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Ozet

Cocuklarin oyun tercihlerinde ¢ocuklarin ¢evrelerindeki yetiskinlerin rolii olmakla birlikte
annelerinin de biiyiik bir rolii oldugu diisiintilmektedir. Bu sebeple ¢ocuklarin dijital oyunlar
kullamimina iliskin annelerin gériiglerinin degerlendirilmesi amaglanmigtir. Arastirmada nitel
arastirma yontemi kullamilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 5 yas ¢ocuga sahip ¢ocuklar
Istanbul’da 6zel ve deviete bagl anaokullarina devam eden arastirmaya goniillii olarak
katilan anneler olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak gériigme yontemi
benimsenmistir. Aragtirmada yart yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak annelerle yiiz
yiize goriisme yapilmistir. Arastirmanin analizleri sonucu elde edilen bulgulara gore ¢ocuklarin
ilgileri, annelerin kendilerine ya da ev iglerine zaman ayirmasi, oyun aract olarak kolayliklar
kullanilmasi ve ozellikle eglenceli olmasi dijital oyunlarin tercih edilme nedenleri arasinda
goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, Anne, Dijital Oyun, Dijital Oyuncaklar
Abstract

1t is thought that the adults in children’s environment play a certain role, yet among adults
it is particularly the mothers who play a crucial role in children's game preferences. For this
reason, the current study aims to assess mothers’ views regarding children’s use of digital
games. In this research, qualitative research method was used. The research working group was
composed of mothers, volunteered to participate in research with 5-years-old children that have
been attending private and state-owned kindergartens. In this study, Interviews were adopted
as data collection method, and by employing semi-structured interviews, face to face interviews
were carried out with mothers. The data obtained as a result of the research s analysis revealed
that the children's interest, mother s sparing time for themselves and household chores, using it
with ease, and especially, having fun are among the reasons why digital games are preferred
by children.
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1. Giris

Cocukluk her gecen giin degisen ve bu degisim ile birlikte de kiiltiir olusturan bir
olgu ayn1 zamanda bu olgu igerisinde de kendini yeniden tretmektedir. Cocukluk
kiiltiirtiniin en 6nemli arac1 ve ¢cocugun kendini en etkin sekilde ifade ettigi alan ise
oyundur (Sormaz ve Yiiksel, 2012). Oyun ¢ocugun en dnemli yagam alanidir. Bu
baglamda oyuna iligkin bircok tanima alan yazininda rastlamak miimkiin olmakla
birlikte genel olarak oyunun ¢ocugun kesfetme yeterliligi ve haz aldigi, eglendigi
dogal 6grenme siireci olarak tanimlanmaktadir (Casby, 2003; Ozdogan, 2008; Cetin,
2013). Oyun kavraminin ortaya ¢ikmast ile birlikte oyun kiiltiirii filozoflarin ve bilim
insanlarinin dikkatini ¢ekerek, oyunun ¢ocugu tanimak i¢in en etkili araglardan biri
oldugu iddia edilmektedir (Tugrul, 2015). Bununla birlikte farkli kuram ve yaklagimlar
ile erken ¢cocukluk donemine yonelik uygulamalar gelistiren bilim insanlar1 oyunun
egitsel boyutuna 6nemli vurgular yapmakta ve gerceklestirilmesi hedeflenen pedagojik
uygulamalarin oyun igerisinde gergeklestirilmesini dnermektedirler (Egemen, Yilmaz
ve Akil, 2004; Basal, 2007; Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014).

Oyun ¢ocugun en 6nemli ugrasi olarak kabul edilmekte ve ¢ocugun yast ve ge-
lisimine uygun olarak ulasilabilirlik, sadelik, ¢cok yonliiliik, siireklilik, katilimcilik,
fonksiyonellik ve keyif vericilik (Tugrul, 2015) gibi dzellikleri ile oyunun ¢ocugun
gelisimi tizerinde biiyiik bir etkiye sahip oldugu bilinmektedir. Bu baglamda oyun
cocugun gelisim alanlarini uyararak beceriler edinmeye zemin hazirlamaktadir. Co-
cuklar oyun siirecinde problem ¢6zme, kesfetme, diisiinme, akil yiiriitme, paylasma,
iletisim kurma, gii¢, denge, koordinasyon, kendini organize etme, dzdiizenleme, ku-
rallari-degerleri edinme ve kiiltiirel iiretime katkida bulunma gibi becerileri edinmek-
tedir (Fjertoft, 2004; Lillard ve dig., 2013; Kennedy-Behr, Rodger, ve Mickan, 2015).
Oyun ¢ocugun gercek yasantisidir ve yasamda var olan tiim gergekliklere karsi bu sii-
recte onemli yeterlilikler kazanmaktadir. Bu baglamda oyun ¢ocuk i¢in vazgecilmez
en etkili yagsam kaynagi olarak kabul edilmektedir (Bodrova ve Leong, 2003).

Oyun ile birlikte oyunda kullanilan oyun araglarinin yani oyuncaklarinda teknolo-
jik gelismelere paralel olarak degisim gosterdigi belirtilmektedir. Bu baglamda i¢inde
yasanilan yiizyilda oyun araglar1 ve oyun alanlar1 da degisimden etkilenerek ¢ocuk-
larin yasamlarinda yerini almaktadir (inan ve Dervent, 2016). Oyun oynama alani ve
oyun aract olarak ortam sunan dijital diinya glinimiizde ¢ocuklar i¢in oldukga popiiler
bir ortamdir. Bu ortam ayni1 zamanda oyun ve oyuncagi yeniden kavramsallastirilma-
sinda rol oynayarak dijital oyun kavraminin tanimlanmasini saglamistir (Bird ve Ed-
wards, 2015). Dijital oyun, ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel
bir ortamla birlikte kullanici girisi yapmay1 saglayan ayni zamanda oyunun sunuldugu
cergevede asamalil olarak maniple eden ¢ocuklar i¢in popiiler bir kiiltiir haline gelen
oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013; Fleer, 2014). Bu sebeple ¢ocuklugu
icinde bulundugu ¢aga iliskin yeni kavramlar olusturularak dijital nesil ya da “Z kusa-
817 (2000-2021) kavrami ortaya ¢ikmistir. Dijital nesil ya da “Z kusagi” adiyla anilan
yeni neslin dijital bir cagda dogmus ve biiyiimiis olmalart nedeniyle, dnceki nesiller-
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den farklilasacagi diisiiniilmektedir (Bassiouni ve Hackley, 2014; Somyiirek 2014).
Bu baglamda ortaya ¢ikan yeni nesil kendi yasam alanlarini ¢ocukluk déneminden
itibaren belirleyerek bir kiiltlir olusturmaktadir. Olusturulan bu kiiltiir ¢ergcevesinde
oyun ve oyun alanlari da bu degisimden etkilenmekte ayni zamanda etkilesimde oldu-
§u tiim sosyal araglar da etkilemektedir (Bati, 2011).

Dijital oyun kullanim1 giinlimiizde her yas grubu tarafindan giderek tercih edil-
mekte beraber erken ¢ocukluk déneminde de kullanilmaya baslandig: goriilmektedir.
Erken ¢ocukluk déneminde dijital oyun kullanimi1 daha ¢ok cocugun gevresindeki
yetiskinlerin sunumuyla gergeklesmektedir (Plowman, Stevenson, Stephen, & McPa-
ke, 2012; Geng, 2014). Dijital oyun kullaniminin yaslara gore kategorilendigi, dijital
oyunlarin kurulumunun yapildigt servis saglayicilarindan anlasilmaktadir. Yaglara
gore yapilan kategoriler incelendiginde dijital oyunlarin 1 yasina kadar kategoriye in-
dirgendigi ancak kullanim yayginliginin 5 yasinda en iist diizeyde oldugu goriilmek-
tedir. Dijital oyun kullaniminin yayginligi ¢cocuklara bakimryla ilgilenen yetiskinlerin
roliiniin biiyiik oldugu belirtilmektedir (Haake, Axelsson, Clausen-Bruun ve Gulz,
2015).

Dijital oyun kullaniminin ¢ocuklarin hem gelisim alanlari hemde akademik geli-
simleri lizerinde etkiye sahip oldugu bilinmektedir (Lieberman, Fisk ve Biely, 2009).
Dijital oyunlar, ¢ocuklarin gelisim alanlar lizerinde olmakla birlikte akademik geli-
simleri {izerinde de olumlu etkiye sahip oldugu, dijital oyunlarda verilen komutlari
takip edebilme, el-goz koordinasyonu, motor yeteneklerde ilerleme olmasi gibi yeter-
lilikleri destekledigi goriilmektedir (Lin ve Hou, 2015). Bununla birlikte ¢ocuklarin
problem ¢dzebilme, mantik yiiriitebilme, analiz yapabilme ve karar verme becerilerini
destekledigi (Kim ve Smith, 2015) ayn1 zamanda da strateji ve tahmin edebilme ye-
terliliklerini destekledigi belirtilmektedir. Dijital oyun kullaniminin teknolojik bilgi
ve becerinin edinilmesinde dnemli bir ara¢ oldugu, 6zellikle ¢ocuklarmn dijital oyun
araglarini etkili bir sekilde kullanimlarinin desteklenmesinin gocuklarin teknoloji kul-
lanimini st diizeye ¢ikardigi saptanmistir (Mesman, Kuo, Carroll ve Ward, 2013).
Dijital oyunlara gelen en 6nemli elestirilerden biri oyunlarin sadece bir eglence ve va-
kit gegirme araci olarak algilanmasidir. Ancak yapilan arastirmalar bu elestirinin ne-
redeyse tamamen gegerliligini yitirdigini ve insanlari cezbeden dijital oyunlarin artik
birincil 6grenme araci olarak kabul gordigii yoniindedir (Cetin, 2013; Bjork-Willén
ve Aronsson, 2014). Dijital oyun kullanim alanlariin ¢ogalmasi ve 6zellikle de
¢ocuklarin giinliik yasamlarinin vazgegilmez bir pargasi haline gelmesi ve dis mekan
oyun alanlarinin giderek sinirlt hale gelmesi ¢ocuklar {izerinde sadece olumlu etkiler
degil ayn1 zamanda da olumsuz etkilere neden oldugu diisiiniilmektedir. Bu baglam-
da c¢ocuklarin ekran bagimlilig1 ve dijital oyuna ayrilan siirenin uzamasi ¢ocuklarin
akranlari ile yiliz yiize iletisimin azalmasina yol actig1, grup oyunlarin azalmasina
ve tek basina oynanan oyunlarin artmasina neden oldugu disiiniilmektedir (Yavu-
zer, 1993; Yavuzer, 2003; Rosen ve dig., 2014). Dijital oyunlarin eglenceli, merak
uyandiran ve pedagojik degeri olmasina karsin birgok dijital oyunun siddet igerigine
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sahip oldugu saptanmstir. Ozellikle cocuklara dijital oyunlari sunan yetiskinlerin bi-
lingsiz olmalari ¢ocuklarin siddet igeren bu oyunlara erisimlerini kolaylagtirmaktadir
Siddet igeren dijital oyunlarda siirekli olarak siddetin bir sorun ¢ézme araci oldugu
mesaji islenmekte, amaca ulasmak, yenmek, daha fazla kisiye hiikmetmek igin her
yolun kullanilmas: gerektigi mesaji verilmektedir (Senol, 2006; Aydogdu Karaaslan,
2015). Bununla birlikte dijital oyunlar ¢ocuklarin fazla enerji gerektirmeden bireysel
zaman gecirmelerine neden olmakta ve ¢ocuklarin pasif alicilar olmalarina ve gocu-
gun ¢evresi ile “temassizligina” yol agmakta ayni zamanda da ebeveynler ile gocuklar
arasinda disiplinle ilgili tartismalara yol agabilmektedir (Senol, 2006; Ugurlu, 2010).

Oyun, ¢ocukluk ¢aginin vazgecilmez en dnemli pargasidir. Bu baglamda ¢ocuk-
larin oyun tercihleri ¢ocuklarin gelisimleri iizerinde dnemli bir rol oynamaktadir. De-
gisen yasama paralel olarak ¢ocuklarin oyun ve oyuncak tiirleri de bu degisimden et-
kilenmektedir. Cocuklarin oyun tercihlerinde ¢ocuklarin ¢evrelerindeki yetigkinlerin
rolii olmakla birlikte annelerinin de biiylik bir rolii oldugu diisiiniilmektedir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi iizerinde olumlu ve olumsuz etkileri iizerinde bircok
aragtirma bulunmakla birlikte cocuklarin dijital oyun oynamay1 neden sectigine dair
yapilan aragtirmalarin ise sinirlt oldugu goriilmektedir. Bu sinirliliga cevap bulabil-
mek adina mevcut arastirma 6zellikle dijital oyunlara iliskin annelerin goriisleri tizeri-
ne kurgulanmistir. Arastirma da 6zellikle okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun
kullanimlarina neden olan yetiskinlerin ¢ocuklarina neden dijital oyun kullanimina
yonlendirdiklerinin agiga ¢ikarilmasi biiylik bir 6nem tagimaktadir. Mevcut aragtirma,
annelerin dijital oyunlara iligkin deneyimlerini derinlemesine yansitan 6zgiin arastir-
malardan biri olma &zelligini tagimakta ve aragtirmanin sonuglarinin annelere oldugu
kadar cocuklarla ilgili calismalar yiiriiten okul dncesi 6gretmenlerine, pedagoglara ve
okul dncesi egitim kurumlari yoneticilerine uygulama odakli bakis agilari saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu sebeple mevcut arastirma, ¢ocuklarin dijital oyun oynamalarina
iliskin annelerin goriislerini degerlendirmeyi amaglamaktadir.

2. Yontem

Arastirmanin bu boliimiinde ¢alisma grubu, ¢calismada kullanilan veri toplama ara-
c1, verilerin toplanmasi ve analizine yer verilmektedir. Aragtirmada nitel arastirma
yontemi kullanilmisgtir. Arastirmada betimsel analiz ve igerik analizi yontem olarak
kullanilmistir. Arastirmada veri toplama yontemi olarak yart yapilandirilmis goriis-
me teknigi benimsenmistir. Nitel arastirmalar dogrudan siireg ile ilgilendikleri igin
anlamlar bilylik 6nem tagimaktadir (Yildirim, 2010). Yar1 yapilandirtlmis goriismeler
standartlik ve esneklikten dolayi testler ve anketlerdeki sinirliligi ortadan kaldirmakla
birlikte calisilan konu fiizerinde derinlemesine bilgi sagladigi i¢in arastirmacilar
tarafindan siklikla tercih edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Yar1 yapilandi-
rilmig goriismeler yapilandirilmis ve yapilandirilmamis olan iki ug¢ veri toplama
teknigi arasinda kalmakla birlikte arastirmaciya belli bir standartta esneklik sagla-
dig1 i¢in arastirmanin veri toplama siirecinde yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi
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benimsenmistir(Tirniikli, 2000).
Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu amagli 6rneklem ydntemlerinden 6l¢iit 6rnekleme
yontemi kullanilarak belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme, drneklemin arastirmanin ama-
cina uygun olarak belirlenen niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durum-
lardan olusmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, Demirel ve Kilig,
2016). Arastirmada uygulamalarin uygulanacagi ¢alisma grubunun segiminde aras-
tirmacilar tarafindan belirlenen temel 6l¢iit katilimeilarin ¢ocugu okul 6ncesi egitime
devam eden annelerden olugmasidir. Ciinkii arastirma kapsaminda 6zellikle ¢gocugu
okul 6ncesi egitime devam eden ve dijital oyun oynayan annelerin gorisleri belirlen-
meye ¢alisilmigtir. Arastirmaya katilan anneler tamamen goniillii annelerden olusmus
ve arastirmanin amacina iliskin kisa bir bilgilendirme yapilmustir.

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 5 yasinda ¢ocugu olan ve ¢ocuklar1 istanbul’da
0zel ve devlete bagl anaokullarina devam eden 20 goniillii anne olusturmaktadir.
Caligma grubunun demografik 6zellikleri incelendiginde katilimcilarin yas araliginin
25 ile 45 yas arasinda degistigi goriilmektedir. Katilimceilarin 6grenim durumuna
incelendiginde annelerin 2’si ilkokul mezunu, 4’1 ortaokul mezunu, 6’s1 lise mezunu
ve 8’inin liniversite mezunu oldugu goézlemlenirken, katilimcilarin 4’tiniin ¢alistigs,
16’sinin ise ¢alismadigr belirlenmistir. Arastirmaya goniillii katilan annelerin gocuk-
larinin cinsiyeti incelendiginde; 11 ¢ocugun erkek, 9 ¢cocugun da kiz oldugu goriil-
mektedir. Yine arastirmaya goniillii katilan annelerin ¢ocuklariin dogum sirasi ince-
lendiginde 6’sinin ilk ¢ocuk, 1’inin ortanca ¢ocuk, 13’{iniin son ¢ocuk oldugu ve bu
cocuklardan sadece birinin tek, 19°nun ise kardeslerinin oldugu belirlenmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak yari yapilandirilmig goriisme formu kulla-
nilmistir. Goriisme formunda “dijital oyun kullanim siiresi, tercih etme nedeni, ailenin
dijital oyun kullanimi, dijital oyunun ¢ocugun geligimi ve egitimine etkileri” konu-
larint ele alan sorular yer almaktadir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen gériisme
sorularinin hazirlanmasinda, sorularin kolaylikla anlasilmasi, ¢ok boyutlu olmamasi-
na gereken dnem verilmis ve goriismeciyi yonlendirici olmamasi gibi ilkelere dikkat
edilmistir (Yildirim, 2010; Yildirim ve Simsek, 2013).

Goriisme formunun arastirmanin amacina uygun olup olmadigi, uygulanabilirligi
ve anlagilabilirliginin tespiti i¢in uzman goriisii alinmis ve uzman goriislerine goére
yeniden diizenlenmistir. Yeniden diizenlenen goriisme formu uygulanabilirlik i¢in 6n
uygulama yapilmis ve herhangi bir sorun yasanmadigi gériilmiistiir. Arastirmada uz-
man goriisii ve katilimcilarla yapilan goriismelerin siireleri uzun tutularak i¢ gegerli-
lik saglanmaya ¢alisilmis, ayrica toplanan verilerden elde edilen bulgularin tutarlilig
kontrol edilmistir. Arastirmanin dis gegerligi i¢in arastirma siireci ve siiregte yapilan
islemler ayrintili bir sekilde betimlenmistir. Arastirmanin i¢ giivenirligi i¢in bulgularin
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tamami1 yorum yapilmadan dogrudan verilmis, ayrica elde edilen veriler birbirinden
bagimsiz ii¢ farkli arastirmaci tarafindan kodlanmis ve kodlamalar karsilastirilarak
tutarlilik orani hesaplanmistir. Aragtirmalarin verileri, katilimcilarin kendilerini rahat
ifade edebilecekleri ortamda, kendilerinin randevu verdikleri zaman dilimlerinde top-
lanarak dis giivenirlik saglanmuistir.

Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin verileri, arastirmaya gonillii olarak katilan annelerin kendilerini
rahat ifade edebilecekleri, ses kaydi yapilabilecegi, kendilerinin randevu verdikleri
siirede gerceklesmistir. Gorlisme sorularinin anlam farkliligina yol agmamasi igin go-
rligme sorulari ayni1 ton ve sozciikler ile annelere sorulmustur. Gériigme esnasinda ses
kayd1 ve not alma teknikleri birlikte kullanilarak veriler toplanmistir. Veri kaybinin
Onlenmesi ve arastirmanin amaci dogrultusunda veri toplanmasi igin goriismeler iki
arastirmaci ile yliriitilmiis, arastirmacilardan biri goriismeyi gerceklestirirken digeri
ise goriismeyi gozlemleyerek goriismeye yonelik notlar almistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin ¢éziimlenmesinde igerik analizi teknikleri kullanilarak ige-
rik analizi yapilmstir. igerik analizinde, dokiimanlardan elde edilen nitel arastirma
verilerinin islenmesi, verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, kodlarin ve tema-
larin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde dort asama
bulunmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013). Bu ¢alismada da, ilk asamada yapilan
gorlismelerin analizine gore kodlamalar yapilmis ve bu baglamda gesitli temalara
ulagilmigtir. Bu temalardan elde edilen bulgular yorumlanmistir. Mevcut aragtirma-
da igerik analizinde giivenirligin belirlenmesi amaciyla uyusum ylizdesi formiilii
kullanilmistir. Uyusum yiizdesi (Agreement percentage) “Giivenirlik=Gorls birligi/
(Goriis birligi+Goris ayrilig)x100” formiilii kullanilarak hesaplanmistir. Giivenirligi
uyusum oraninin %70’in tizerinde olmasi arastirmacilarin kodlama giivenirlikleri i¢in
yeterli oldugu kabul edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Calismada uyusum
yiizdesi birinci soru i¢in 0.91, ikinci soru i¢in 0.94, ii¢iincii soru i¢in 0.92, doérdiincii
soru i¢in 0.89, besinci soru i¢in 0.90, altinct soru i¢in 0.88, yedinci soru igin 0.95,
sekizinci soru i¢in 0.91 ve dokuzuncu soru igin 0.96 olarak hesaplanmistir.

Tablo 1. Verilerin Analizi Sonucu Ortaya Cikan Tema ve Alt Temalar

1. Dijital oyun kullanim

1.1.0ynama siiresi

1.2.Ailenin kullanimi

1.3.Tercih nedeni

1.4.Dijjital oyunlarla tanigma yas1
1.5.0yun araci
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2. Dijital oyunlarin ¢ocuga etkileri
2.1.Gelisim

2.2.Egitim

2.3.Gozlemlenen olumlu ve olumsuz
farkliliklar (anekdotlar)

3. Anne-cocuk etkilesimi

3.1.Ebeveyn kontrolii
3.2.Uzman destegi ihtiyaci olmak

Tablo 1’de goriildiigli gibi arastirmadan elde edilen verilere gore alt temalarin
olusturulmasi siirecinde arastirmacilar ayr1 ayri tiim dokiimleri okuyarak birbirinden
bagimsiz bir sekilde alt temalari olusturmuslardir. Daha sonra aragtirmacilar bir ara-
ya gelerek verilerin ii¢ tema altinda toplanmasi konusunda uzlagmaya varmislardir.
Bu baglamda dijital oyun kullanimi, dijital oyunlarin ¢ocuga etkileri ve anne-g¢ocuk
etkilesimi olmak tizere 3 ana tema belirlenmistir. Birinci ana tema olan “dijital oyun
kullanim1” baslig1 altinda kullanim siiresi, ailenin kullanimi, tercih nedeni, dijital
oyunlarla tanisma yas1, oyun araci olmak iizere bes alt tema olusturulmustur. ikin-
ci ana tema olan “dijital oyunlarin ¢ocuga etkileri” bashg: altinda gelisim, egitim,
gozlemlenen olumlu ve olumsuz farkliliklar (anekdotlar) olmak iizere ii¢ alt tema be-
lirlenmistir. Ugiincii ana tema olan “anne-cocuk etkilesimi” bashig1 altinda ebeveyn
kontrolii, oyunlara iligkin farkindalik, kullanim stiresi, uzman destegi ihtiyaci olmak
tizere dort alt tema belirlenmistir.

3. Bulgular ve Yorumlar

Katilimeilarin goriisleri, gizlilik esasina dayanilarak, isimleri verilmeden kodlana-
rak aktarilmistir. Buna gore anneler “A” olarak kodlanmis ve her katilimciya kodunun
yanina “A1-A20” arasinda olacak sekilde numara verilmistir. Arastirmanin bu bdolii-
miinde, goriigme formunda yer alan sorular dogrultusunda annelerin goriigleri arastir-
manin amacina uygun olarak analiz edilerek bulgulanmis ve elde edilen bulgular ana
temalar ¢ercevesinde sirastyla yorumlanmistir.

Tema 1: Dijital Oyun Kullanimi

Aragtirmanin verilerinin analizi sonucu ¢ikan temalardan biri olan “Dijital Oyun
Kullanim1” ana temasi dijital oyun oynama siiresi, ailenin kullanimi, tercih nedeni,
dijital oyunlarla tanigma yas1 ve oyun araci bes alt tema ¢ergevesinde olusturulmus-
tur. Bu alt temalar1 olusturan kavramlar incelendiginde en fazla vurgulanan nokta-
nin ¢ocuklarm tamammin dijital oyunlar1 oynadigi, dijital oyun siiresinin belirsiz
oldugu ve ayni zamanda ailede ¢ocuklara model olan yetiskinlerinde bulunmasinin
onemli bir faktoér oldugunu belirtmislerdir. Annelerin biyiik bir ¢ogunlugunun ¢o-
cuklarinin dijital oyun kullandigini ifade etmis ve dijital oyun oynama siiresi i¢in
kesin bir zaman dilimi belirleyememislerdir. Bu baglamda annelerden biri (Al)
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“Uzun zamandir oynuyor. Hemen hemen biitiin giiniinii oyunlara ayuriyor.” 1fadesi
ile ¢ocugunun hem dijital oyun oynamaya ne zaman basladigi konusunda kesin bir
zaman dilimi belirleyemezken hemde ¢ocugun tiim zamanini dijital oyun oynayarak
gectigini belirtmektedir. Bununla birlikte bir baska annede (A6) benzer ifadelerde
bulunarak “Oynuyor giiniin her saatinde elinde.” ¢ocuklarin dijital oyun oynama
stiresinin oldukga fazla oldugunu belirtmektedir. Buna kargin bazi anneler ¢ocuklarina
sinirlama getirmeye ¢alistig1 ancak ¢ocuklarin dijital oyun araglarini ele gegirdikleri
an oynadiklarini belirtmekte ve bu goriisii annelerden biri (A18) ¢arpici bir sekilde su
ifadelerle “Oynuyor. Versem 24 saat elinden birakmaz ama engelliyoruz. Genellikle
ogle vakti 2 saat oynuyor.” desteklemektedir.

Ailede bulunan yetiskinlerin dijital oyun kullanimina iligkin derinlemesine bir ¢a-
lisma yapildiginda annelerin biiyiik bir kismi dijital oyun oynamadigint agiklarken,
aile iiyelerinin oynadigini annelerden biri (A17) “Esim oynuyor. 3-4 saat oynuyor.
Ev isi yapiyorum. Abisinin édevleriyle ilgileniyorum.”, annelerden bir digerinin ise
(A3) “Evet oynuyorum 1-2 saat. Tv izliyorum ayni zamanda internette takiliyorum.”
Annelerden (A10) “Evde bir model olarak ablasindan gordiigii icin bu oyunlart ter-
cih ediyor.” Dijital oyun oynamakla birlikte dijital ekran kargisinda uzun bir zaman
gecirdigini belirtmigtir. Bununla birlikte cocuklarin dijital oyun oynamalari annelerin
genellikle ev isleri veya kendi 6zel iglerine zaman ayirmalart i¢in kullandiklari bir
araca doniistiigii gortilmiistiir. Bu anlamda annelerden (A7) “Evet. Dayisiyla oynuyor
1 saat kadar. Bende ev isleri ve diger kardesler ile ilgileniyorum. O oyun oynadigi
stire bende kafami dinliyorum.” bu goriisli destekler nitelikte annenin dijital oyunlart
ayn1 zamanda rutin ev islerine zaman ayirma ve kendisine 6zel bir zaman yaratma
amacityla kullandig1 goriilmektedir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan tercih edilmesinin en biiyiik nedeninin eg-
lendirici olmast, ilgi ¢ekici olmasi ve oyunlarin renkli ve dikkate ¢ekici olmasi dijital
oyunlari tercih etmede one ¢ikan faktorler olarak goze ¢arpmaktadir. Annelerden biri
(A15) “Oyunlar renkli, dikkat ¢ekici oldugu icin giizel geliyor ve oynuyor.” bir diger
anne (A8) “Oyunlar onun ilgisini ¢ekip onu eglendiriyor. Bizim oynadigimizi goriince
oda oynamak istiyor.” ifadeleri ¢ocuklarin dijital oyunlar1 tercih etme gerekgeleri-
ni ¢arpici bir sekilde ortaya koymaktadir. Buna karsin annelerin ¢ocuklarina ditijal
oyunlart sunmasinin en biiylik nedeni ise ¢ocuklarina zaman ayirmada sorun yasama-
larindan kaynaklanmaktadir. Annelerden (A1) “Calistigim i¢in ¢ocuguma yeterince
vakit aywramiyorum bu yiizden ¢ocugum dijital oyunlara yéneliyor.” Cocuklara ye-
terince vakit ayiramamasi ve ayni zamanda da galistyor olmasinin ¢ocugunun dijital
oyuna yonlenmesine neden oldugunu belirtirken bir diger anne (A18) “Onu normal
oyuncagin yerine koyuyor ve dokunmatik ekran oldugu i¢in kendi basina daha kolay
oynayabiliyor.” ifadesi ile ¢ocuklarin dijital oyuncaklarr geleneksel oyuncak yerine
kullandiklar1 ve ayni zamanda dijital oyun kullaniminin kolay olmasinin tercih nedeni
oldugunu belirtmektedir. Bununla birlikte birgok anne de ¢ocuklarmin yalniz olma-
sindan dolay1 dijital oyunlan tercih ettiklerini belirtmektedirler. Bu bulguya carpict
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ifade katilime1 annelerden olan annelerden biri (A3) “Evde yasiti yok sikildigy i¢in.”
seklinde ifade etmektedir.

Dijital oyun oynama yasinin giderek diistiigii, annelerin ¢ocuklarinin dijital oyun-
larla tanigmalarinin yaklasik olarak bir ile dort yas civarinda oldugunu belirtmektedir-
ler. Bununla birlikte bazi annelerin ¢ocuklarmin dijital oyun kullanimi ile tanigmala-
rinin neredeyse bir yas civarinda oldugunu ifade etmektedirler. Annelerden biri olan
(A6) “I yasinda tanisti.” Annelerden (A4) ise “3-4 yasinda tanisti. Yemek yemeyi
unutuyor bazen hatta bazi zamanlar tuvalete gitmeyi unutuyor. Cevresinden stirekli
etkilendigini diisiiniiyorum. ” bir diger anne ise (A2) “Video izleyerek tamisti 1 buguk 2
yas civarinda.” ¢ocuklarimi dijital oyunlarla tanigma yaslarimi belirtmislerdir. Arastir-
manin bulgulari annelerin ¢ocuklarini ¢ok erken yasta dijital oyunlarla tanistirdiklart
ve bu yasin giderek daha erken yaglara dogru ilerledigi sdylenebilir.

Cocuklarin dijital oyunlar1 oynama araglarmnin daha c¢ok tablet {izerinde
yogunlastigt (A10) “Tablet ile oynuyor. Genellikle benim kontroliimde” buna paralel
olarak dokunmatik ekranli kitle iletisim araclarin da dijital oyun araci olarak kul-
lanildig1 goriilmektedir. Dijital oyun oynayan c¢ocuklarin bilyiik bir ¢cogunlugunun
kendi dijital oyun araclarmin oldugu anneler tarafindan ifade edilmistir. Annelerden
biri (A3) ¢ocugu icin “Bilgisayar, tablet, telefon ile oynuyor. Oyun indirmeyi biliyor
kendi indirip oynuyor...” bir diger anne ise (A16) “Tablet, telefon ve bilgisayar. En
¢ok telefonla oynuyor...” Annelerin belirttigi goriislere gore ¢cocuklardan bazilariin
kendilerine ait tableti oldugu ve oyunlar1 kendisinin indirdigi bununla birlikte bilgisa-
yar ve telefonun da tabletin yaninda yaygin olarak kullanildigi belirtilmektedir.

Tema 2: Dijital Oyunlarin Cocuga Etkileri

Arastirmanin verilerinin analizi sonucu ¢ikan temalardan biri olan “Dijital Oyun-
larin Cocuga Etkileri” ana temasi gelisim, egitim ile gézlemlenen olumlu ve olumsuz
farkliliklar (anekdotlar) adli ii¢ alt tema gergevesinde olusturulmustur. Bu alt temalari
olusturan kavramlar incelendiginde anneler tarafindan en fazla vurgulanan noktanin
dijital oyunlarin ¢ocuklar1 tizerinde herhangi bir etki yaratip yaratmadigi konusunda
da belli bir goriis 6ne siiremedikleri sdylenebilir. Annelerden biri (A3) “Bazi yénle-
ri olumlu fakat asosyallestirdigini diisiiniiyorum. Kavram 6grenimine katkist oluyor.
Amag¢ ¢ogunlukla eglenmek oldugunu diisiiniiyorum.” dijital oyun oynamanin ¢o-
cugun kavram edinimini destekledigini belirtse de ayni zamanda gocugunun sosyal
beceriler yoniinden ilerleme kaydetmedigini ifade etmistir. Benzer sekilde bir bagka
anne ise (A8) “Egitimine katki sagladigin diisiinmiiyorum. Oyunlart eglenmek ama-
ctyla oynuyor.” dijital oyunun ¢ocugun 6grenmeleri tizerinde bir etki yaratmadigini
ifade etmektedir. Buna karsin bazi anneler dijital oyunlarin ¢ocuklarin kavram gelisi-
mi, el géz koordinasyonu ve gorsel hafizasina katki sagladigini belirtmis ve bu anne-
lerden (A12) “Telefonda oynadigi oyunlar sayesinde harfleri tantyor ve parmaklarin
iyi kullanabiliyor.” dijital oyunlarin gocuk iizerinde gelisimsel ve pedagojik olumlu
etkilerinin oldugunu ifade etmektedir. Bir bagka anne ise (AS5) “Ciddi anlamda iler-
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ledi. Eglenmek ve ogrenmek ortak amagl oldugunu diisiiniiyorum.” Dijital oyun ve
oyun araglarmin ¢ocuklarint gelisimi ve dgrenmelerinde ilerleme sagladigini ancak
aslinda bunu saglayan faktoriin bu tiir oyunlarin eglendirici olmasindan kaynaklan-
digin1 belirtmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuga etkileri ana temasi ¢ergevesinde elde
edilen bulgularin annelerin dijital oyun konusunda yeteri kadar bilingli olmadiklart,
dijital oyunlarin ¢ocuklart iizerinde herhangi bir etki yaratip yaratmadigi konusunda
da bir goriis one siiremedikleri sdylenebilir.

Tema 3: Anne-Cocuk Etkilesimi

Arastirmanin verilerinin analizi sonucu ¢ikan temalardan biri olan “Anne-Cocuk
Etkilesimi’ ana temasi ebeveyn kontrolii ve uzman destegi ihtiyact olmak iizere iki
alt tema ¢ercevesinde olusturulmustur. Bu alt temalar1 olusturan kavramlar incelen-
diginde en fazla vurgulanan noktanin ¢ocuklarin dijital oyun oynamanin annelerin
kontroliinde olmadigi, dijital oyunlar konusunda yeteri kadar donanimli olmadikla-
11 ve bu konuda uzman destegi almadiklar1 goriilmiistiir. Ozellikle dijital oyunlarin
kullanimina iliskin kontroliin anneler tarafindan giigliikle gergeklestigi annelerden
A16 kodlu annenin ¢arpici ifadesi ile “Vermek istemiyoruz ama engel olamiyoruz.
Kisitlama yaptik ama s6z gegiremiyoruz. Kendi karar veriyor. En son kizip elinden
aliyoruz.” agik bir sekilde goriilebilir. Bununla birlikte anne ¢ocuk arasindaki etkilesi-
minde dijital oyun aynama siiresince zayifladig1 annelerden biri tarafindan (A3) “izin
veriyorum. Yoksa hir¢inlasiyor ve siire kisitlamasi yapsak da uymuyor. Engel olmaya
calistyoruz ama bir vakit gectikten sonra inada bindiriyor isi ve onun dedigi oluyor.
Siireyi birlikte belirliyoruz.”agik bir sekilde ifade edilmektedir. Arastirmanin bul-
gularindan elde edilen veriler annelerin ¢ocuklarina yonelik dijital oyun kullanimimni
kisitlayamadiklari, cocuklarin dijital oyunlari oynama tizerinde kontrollerinin bulun-
madig1 ayni zamanda da dijital oyun kullaniminin anne g¢ocuk etkilesimini zayiflattigi
disiiniilebilir.

Annelerin dijital oyun kullaniminda uzman destegine ihtiya¢ duyup duymadiklari
incelendiginde annelerin biiyiik bir ¢ogunlugunun herhangi bir uzmana ihtiyag¢ duy-
madiklarini, uzman destegine neden ihtiya¢ duyulmadigimni ise dijital oyunlarin kont-
rol edilebilir oldugunu belirtmektedirler. Buna karsin her ne kadar uzman destegine
ihtiyaglart olmadiklarini belirtseler de ¢ocuklarin dijital oyun oynama bagimliliklari-
n1 kontrol edemedikleri de goriilmektedir. Bu sonuglart destekleyen annelerden biri
(A3) “Kendine zarar verecek boyutta oynamadigi i¢in destege ihtiyag duymuyoruz.”
seklinde durumu ifade etmektedir. Bir baska anne (A14) “Hayir, uzmandan destek
almaya ihtiya¢ duymuyorum.” ifadesi ile uzman destegine ihtiyaci olmadigini belirt-
mektedir. Buna karsin ¢ocugun hir¢inlasmasi, saldirgan davraniglar sergilemeleri, ¢o-
cugun dogrudan iletigim kurmamasindan dolay1 uzman destegine ihtiya¢ duyuldugu
da belirtilmistir. Annelerden biri (A2) “Destek aldik. Su anda oynadig: siire kisitlandi
onceden iletisim kurmuyordu goz kontagi yoktu hirginlagmisti telefon firlatiyordu
hatta bir kere benim telefonumu kirmist1.” ¢ocugun dijital oyun kullanim stiresi ve
¢ocugun davraniglarinin kontrolii i¢in destek aldigini ifade etmistir.
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4. Tartisma ve Sonug¢

Dijital oyun oynama c¢ocuklarin yasamlarinda giderek belirleyici bir rol {istlen-
mekte ve bununla birlikte gocugun fiziksel ve duygusal ¢evresini de dogrudan et-
kilemektedir. Bu baglamda ¢ocuklarin oyun ve oyuncak aliskanliklarindaki degisim
ilk bagta anneleri etkilemekte ve annelerin tutumlarinda degisimlere yol agmaktadir
(Kabake1 Yurdakul, Dénmez, Yaman ve Odabasi, 2013). Arastirmanin bulgularina ba-
kildiginda gocuklarin dijital oyunlar1 oynama siirelerinin belirsizlestigi, bu belirsizli-
ge paralel olarak cocuklarin gelisiminde dezavantajli durumlarin avantajli durumlara
oranla daha ¢ok arttig1 soylenebilir. Yapilan aragtirmalar ¢ocuklarin dijital oyunlari
oynama siirelerinin ¢ocuklarin sosyal becerilerini olumsuz etkiledigi, i¢ginde bulundu-
gu gruba uyumu zorlastirdig1 ayn1 zamanda da fiziksel yorgunluga yol actig1 yoniin-
dedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Kerckaert, Vanderlinde, ve van Braak, 2015).
Bu olumsuzluklar ile birlikte dijital oyun oynama siiresinin uzamasi 6zellikle cocugun
sanal ve gergek oyun alanlar1 arasinda sorun yasadigi yoniindedir (Egemen, Yilmaz
ve Akil, 2004; Tugrul, Ertiirk, Ozen, Giines ve 2014).

Cocuklarin dijital oyun oynamalari iizerinde ¢ocuklarin ¢evrelerindeki yetiskin-
lerin 6nemli etkisi oldugu bu baglamda gocuklarin gevrelerindeki yetiskinleri model
aldiklart aragtirmanin bulgusu olarak saptanmistir. Cocuklarin dijital oyunlara yonel-
meleri yapilan arastirmalar sonucunda ¢ocuklarin iginde bulunduklart sosyal ¢evre
ile iliskili oldugu (Mesman, Kuo, Carroll ve Ward, 2013). Dolayisiyla ¢ocuklarin
cevrelerindeki sosyal ortamda yetiskinlerin dijital oyun oynamalarindan ¢ocuklarin
etkilendigi belirtilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Cocuklarin dijital oyunlari
daha ¢ok eglenmek, vakit ge¢irmek igin tercih ettikleri bununla birlikte annelerin de
ev islerine ve kendilerine 6zel zaman ayirabilmek icin ¢ocuklarina dijital oyunlari
sunduklart saptanmistir. Geng’in (2014) yaptig1 arastirmaya gore annelerin ¢ocukla-
rina dijital oyun sunumlarini ¢ocuklariin eglenmesi, keyifli vakit gegirmesi ve ayni
zamanda da kendi islerine zaman ayirmak i¢in gergeklestirdikleri saptanmuistir.

Mevcut arastirmanin bulgularina gére ¢ocuklarin oyun ile tanisma yasinin {i¢ yas
civarinda oldugu, bazi annelerin goriislerine gore ise bu yagin bir buguk yas civarina
kadar diistiigii saptanmustir. Dijital oyun oynama yasinin ¢ok erken yaslarda basla-
masinin ¢ocuklarin gergek oyun alanlarina karsin sanal oyun alanlarini daha kolay
kullanmalar1 (Przybylski ve Weinstein, 2016) ve ayn1 zamanda da ebeveynlerin ger-
¢ek alanda oyun oynama yerine ¢ocuklarina dijital oyun sunmalart ile iliskili oldugu
belirtilmektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Tugran, 2016). Dijital oyun oynama
yasinin erken yillara kadar ilerlemesi ile birlikte dijital oyun araglarinin da ¢esitlendi-
&1, bu oyun araglarinin 6zellikle dokunmatik ekrana sahip bilgisayar, tablet ve akilli
telefonlardan olustugu bulunmustur. Gergek zamanli bir oyunun araglarinin gesitlilik
gostermesi ile sanal zamanli oyun aracinin sadece tek olmasi oyun araci ile kolayliklar
bir¢ok oyunun oynanmasina olanak sagladig diisiiniilmektedir.

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi, pedagojik ilerlemeleri iizerinde annelere
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gore bir etkisinin olmadigi bu yonde bir farkin olusmadigini diistinmektedirler. Buna
karsin yapilan arastirmalar dijital oyunlarin bilingli bir sekilde ¢ocuklara sunulmasi
ve bu sunum esnasinda gocuklarin gelisimsel 6zelliklerinin gdz 6niinde bulundurul-
masi dijital oyunlarin ¢ocuklarin akademik becerilerini destekledigi (Charlier ve dig.,
2016), cocuklarin kavram edinimlerini ilerlettigi ve 6grenmelerini pekistirdigi yoniin-
de olmakla birlikte etkili bir egitim araci olarak da kullanilabilecegi belirtilmektedir
(Huber ve dig., 2016; Wilson, 2016).

Arastirmanin bulgularina gore dijital oyun oynayan ¢ocuklarin annelerinin ¢ocuk-
larin dijital oyun oynama bagimliligi iizerinde kontrollerinin olmadigt, bununla ayrica
bas edebilmek i¢in uzman destegi talebinde de bulunmadiklar1 saptanmistir. Anne-
lerin ¢ocuklarimin dijital diinyaya olan bagimliliklar1 {izerinde kontrollerini yitirme-
leri daha ¢ok anneleri bu tiir oyunlari ¢ocuklarina sunmalar1 (Wilson, 2016) ve ayni
zamanda aile ortaminda baska yetiskinlerinde bu oyunlar1 tercih etmeleri ile iliski
olabilecegi diigiiniilmektedir. Bu baglamda yapilan arastirmalar rol modellerin 6ne-
mine vurgu yapmakta ve ayni zamanda da bilingsiz teknoloji kullaniminin kontrolii
giiclestirdigi yoniindedir (Geng, 2014).

Sonug olarak aragtirmanin verilerinin analizine gore annelerin ¢ocuklarinin dijital
oyun oynamalar1 lizerinde bir ¢ok faktoriin etkili oldugu bu baglamda siire kisitla-
masini ¢ok gii¢c basarabildikleri ancak ¢ogunlukla siireyi cocugun belirledigi, ailede
dijital oyun kullanimina iliskin yetiskin modellerin varligiin bu siireci hizla destek-
ledigi, dijital oyunlarin daha ¢ok eglenceli olduklari i¢in tercih edildigi, dijital oyun
kullanim yasinin ¢ok erken yaslara indigi bulgulanmistir. Buna ilaveten ¢ocuklarin
dijital oyunlar1 birgok platformda (tablet, bilgisayar, akilli telefon vb.) oynadiklar
goriigmiistiir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimleri ve egitimleri tizerinde bir etki-
sinin olmadig1, dijital oyunlarin kullanimlarinin olumlu ya da olumsuzluklarina ilis-
kin annelerin farkindaliginin oldukga diisitk oldugu belirlenmistir. Ayrica dijital oyun
kullaniminin sadece anne-gocuk etkilesimini degil ayni zamanda diger aile iiyeleri ile
etkilesimi de olumsuz etkiledigi bulgulanmistir. Ozellikle dijital oyun oynama siiresi-
nin uzunlugu ve ¢ocugun dijital oyun oynamaya olan bagimliligina yonelik annelerin
uzman destegi talep etmedikleri yine bulgular arasinda yer almaktadir.
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Extended Abstract

Childhood is a concept changing as day goes by, and with every change, it forms a new
culture and in the meantime, reproduces itself on and again. The game is the most important
tool of childhood, and it is also an area in which children can express themselves most
effectively. The game is the most important living space of the child. In this context, it is
possible to come across with various definitions with regard to game in body of literature, yet
by general, game is defined as a natural learning process in which children earn exploratory
competence while simultaneously take pleasure and enjoy. The game is considered to be
the child’s most important occupation, and with features, such as; accessibility, simplicity,
versatility, sustainability, participation, functionality, and recreational use in accordance with
the child’s age and development, game is known to have a major impact on the children’s
development. In this context, a game prepares the ground for acquisition of skills by stimulating
children's developmental areas. In the process of playing game, children acquire skills, such
as; problem-solving, exploring, thinking, reasoning, sharing, communication, power, balance,
coordination, self-organizing, self-regulation, acquisition of rules-values and contribution
to cultural production. Offering game play area and visual platform, the digital world has
become a very popular platform for todays children. Also, this environment playing a role
in the re-conceptualization of game and toy has enabled to coin the phrase of digital game.
Digital games, programmed with various technologies and providing user login on a visual
platform and along with this, manipulating the game incrementally within the presented world,
are defined as games that have become popular culture for children.

1t is found out that nowadays the use of digital games is increasingly preferred by every age
group, and the digital games are also started to be used in early childhood period. Digital game
playing in Early Childhood period is realized more with the presentations of adults around
the child. The use of digital games’ categorization according to ages is understood from the
installation of digital games made by the service provider. It is commonly thought that the
adults in children's environment play a certain role, yet among adults, it is particularly the
mothers who play a decisive role in childrens game preferences. Although there are several
studies concerning the positive and negative effects of digital games on children’s development,
it is known that there is only limited number of researches made on why children choose to
play digital games. For this reason, the current study aims to assess mothers’ views regarding
children s use of digital games. This part of the research gives information regarding the working
group, data collection tool used in research, data collection and analysis. In this research,
qualitative research method was used. Descriptive analysis and content analysis methods were
used in this study. The working group of the study is composed 20 volunteer mothers with
S-year-old children who attend private and state-owned kindergartens in Istanbul. As a data
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collection method, semi-structured interviews technique was adopted. In the form of interviews,
the following issues, such as; “digital game lifetime, the reason for preference, the family's
use of digital games, the effects of digital games on children’s development and education,
are addressed. An expert’s opinion was taken to determine the form of interviews’ suitability
for the purpose of the research, applicability and intelligibility, and the form of interviews
was re-arranged according to the expert opinions. The pre-made application was made for
revised interview form, and it was found out that it caused no problem. By keeping the length
of interview long, internal validity was attained, and also, the consistency of the findings of the
data obtained was checked. The research data was collected during the time when the mothers
felt comfortable in expressing themselves, sound-recording could be made, and took place at
the time the mothers gave appointment. Interview questions were asked to the mothers with the
same tone and words to avoid differences in the meaning. During the interviews, using both
recording and taking notes together, data were collected.

In conclusion, according to the analysis of obtained data, several factors were found to
be effective in children’s playing digital games, and in this context, it was revealed that the
mothers found it hard to put time-limit for the use of digital games, and instead, children
mostly set the time-limit for themselves. The research also showed that the use of digital games
was accelerated by the presence of adult models using digital games in the family, the digital
games were preferred mostly due to being fun, and the use of digital games were started to be
detected at very early ages. In addition, it was found out that children play digital games on
multiple platforms (tablet computers, smart phones etc.) Also, it was found out that the use of
digital games has no impact in children’s development and education, and the mothers have
considerably low awareness in terms of positive or negative effects of the use of digital games.
Besides, the use of digital games was found out to affect adversely not only the mother-child
interaction but also the interaction with other family members. Especially, the long length of
playing digital game, the mothers’ demand for an expert’s support for children’s use of digital
game were among the findings.
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