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DIJITAL COCUK OYUNLARINA COCUK GELIiSiMi VE OKUL ONCESI
OGRETMENLERININ VE ANNELERIN BAKIS ACISI

Ozet

Bu c¢alisma cocuklara yakinliklari bulunan g¢ocuk gelisimi 6gretmenlerinin, okul Oncesi
Ogretmenlerinin ve annelerin dijital cocuk oyunlarina bakis agilarimi incelemek amaciyla yapilmistir.
Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de okul dncesi egitim kurumlarinda ve kiz meslek liselerinde gorev yapan
ogretmenler ve ¢ocugu okul dncesi egitim kurumuna devam eden anneler olusturmustur. Arastirmanin
calisma grubuna tesadiifi 6rnekleme yontemi ile belirlenen illerde MEB’e bagli bagimsiz anaokullarinda
ve kiz meslek liselerinin Cocuk Gelisimi boliimiinde gorev yapan toplam 24 $gretmen ve c¢ocugu
herhangi bir MEB anaokuluna devam eden toplam 18 anne goniilliiliik esasina dayanarak dahil edilmistir.
Nitel arastirma deseni kullanilan bu arasgtirmada dijital ¢ocuk oyunlar ile ilgili yar1 yapilandirilmis
miilakat modeli goriisme yapilmistir. Sorulara verilen yanitlar igerik agisindan degerlendirilerek 5 baslik
altinda toplanmis; her baslik i¢in vurgulanan 6zellikler belirtilmistir. Aragtirmanin amact dogrultusunda
elde edilen verilerin analizinde; frekans ve ylizde dagilimlari kullanilmigtir. Arastirma sonuglarina gore;
dijital oyunlarin elektronik cihazlar araciligr ile oynandigi, bu oyunlarin igeriginin ¢ogunlukla siddet
icerikli unsurlardan olustugu, ¢ocuklarin giinde ortalama 1-3 saat dijital oyunlarla zaman gegirdigi, dijital
oyunlarla canli oynanan oyunlar arasindaki en bilyiik farkin sosyallesme agisindan oldugu, dijital
oyunlara yonelik olan olumlu-olumsuz goériislerden en ¢ok olumsuz olarak psikolojik sorunlarin
goriildigii sonucuna ulasilmistir. Bulgular alanyazinla iligkilendirilerek tartisilmig ve Onerilerde
bulunulmustur.
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GIRiS

Insanoglunun var olusundan bu yana siirdiirdiigii bir eylem olan oyun yasamla birlikte
baslar, yasamin her doneminde farklilasarak ve geliserek devam eder; farkli ilgilerin ve
gereksinimlerin en doyurucu kaynagi olarak her zaman dnemini korur (Tugrul, 2010). Oyun
yetenek ve zekad gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglencedir
(tdk.gov.tr). Oyun g¢ocuklarin dogasinda vardir ve c¢ocugun saglikli gelisimi, oyun
oynayabilmesi i¢in saglanan zaman ve olanaklar ile ilgilidir (International Play Association
[IPA], 2014). Oyun, yagamin her aninda var olan bir etkinlik olmakla birlikte, 6zellikle yasamin
ilk yillarinda cocugun icinde yasadigi diinyayr tanimasi ve mutluluk, kaygi, seving gibi
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duygularini ifade edebilmesi i¢in kendisini ¢evresindeki kisilere anlatmasi agisindan en uygun
ifade etme yontemidir. Evrensel ifade bigimi olan oyun sayesinde ¢ocuklar, etnik koken, dil ve
diger kiiltiirel farkliliklar1 asabilirler (Schaefer ve Drewes, 2013). Bununla birlikte, ¢ocuk oyun
yoluyla cevresini kesfetmeyi, kendi yasaminda c¢evresindeki davranis modellerini taklit etmeyi
ve var olan becerilerini gelistirmeyi Ogrenir (Fazlioglu, Ilgaz ve Papatga, 2013). Biitlin
bunlardan dolay1 zenginlestirilmis, dogal, zaman zaman da yapilandirilmis bir 6grenme ortami
olan oyun, cocukluk yillarinin en degerli gelisimsel firsati1 ve dogal pargasidir (Spodek ve
Saracho, 2003). Cocuklar oyun oynayarak diinyayr anlamaya calisirlar (Saracho, 2003);
kizginlik, mutluluk, iizlintii gibi duygularin1 genellikle kendi dogal iletisim dilleri olan oyunla
ifade ederler (Landreth, Homeyer ve Morrison, 2006). Ayn1 zamanda ¢ocuklar sekil, biiyiikliik,
renk, boyut, agirlik, hacim, 6lgme, sayma, zaman, mekén, uzaklik gibi pek cok kavrami ve
zihinsel islemi oyun araciligi ile 6grenirler (Aktas ve Arnas, 2000). Saracho (2002), cocugun
oyun oynama davranisini ¢ocugun yasit, oyun ortami, 6gretmen, oyun materyalleri ve teknoloji
gibi 6gelerin etkiledigini ifade etmistir.

Giliniimiizde hizla gelisen teknoloji ile birlikte oyunlarin tiirii de degismistir. Canli
oynanan oyunlarin yerini yavas yavas dijital oyunlar almaktadir. Cocuklar zamanlarinin ¢cogunu
bilgisayar basinda gecirmektedir. Bilgi teknolojilerindeki pazarin gelismesi ve yayginlagmasi
nedeniyle teknolojiyi her an ve her yerden yakalayabildiklerinden dijital diinyadaki oyunlara
daha kolay erigebilmektedirler. Cocuk diinyasini dijitallestirerek yeniden insa eden ¢ok sayidaki
oyunlar, bos zaman degerlendirme araci olarak, yorgunluk ve stres atmak i¢in faydali islevleri
yerine getirirken ayni zamanda iceriginde siddet Ogeleri de barindirarak, siddeti
normallestirebilmektedir (Karaaslan, 2015). Bu oyunlar sanal uzamda konsol oyunlari, PC
oyunlar1 ve c¢evrimi¢i (online) seklinde 3 alt tiire ayrilmaktadir ve sanilanin aksine sadece 156
yetigkinler tarafindan degil ¢cocuklar tarafindan da ¢ok ilgi gérmektedir (Binark ve Siitcii, 2008).
Kaytez ve Durualp (2014) oyunun dil, sosyal, motor, 6z bakim ve bilissel gelisim alanlarini
olumlu yonde etkiledigini, anne babalarin ¢ocugun gelisiminde oyunu 6nemli buldugunu, okul
oncesi 0gretmen ve yoneticilerin ¢ocuk gelisimi iizerinde etkilerine yonelik goriis birligi icinde
oldugunu ve oyunun 6zel egitimde kullanilabilecek etkili bir yontem oldugunu belirtmislerdir.
Ancak burada bahsedilen oyun dijital oyunlar degil ¢cocuklarin ebeveynleri ya da arkadaslari ile
oynadig1 canli oyunlardir. Dijital oyunlarin belli bir yere kadar, ¢ocugun gelisim asamasinda
icgiidiisel basarma ve ilerleme, gelisme ihtiyacin1 giderdigi, sayisal oyunlarin el-goz
koordinasyonunu, problem ¢ézme ve ¢oklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur (Tiiziin,
2006). Bu olumlu o&zelliklerin yaninda stratejik oyunlari kiiciik yasta oynayan cocuklarda
“siddet” isleme egiliminin daha fazla oldugu goriilmektedir. Ozellikle, stratejik oyunlarin,
cocuklarda muhakeme giiciinii sorgulamaya basladig1 déonemde i¢ diinyasinda karmasa yaratip,
vicdan duygusunu koreltebilecegi ve kazanma duygusunun onu sosyal hayattan koparabilecegi
belirtilmektedir. Bilgisayar, tablet, telefon vb. iletisim araglar1 aracilig1 ile oynanabilen dijital
oyunlarda denetim mekanizmasi ¢ocuklarin elindedir. Yapilan arastirma sonuglarina gore dijital
oyunlar1 ¢ok fazla oynayan cocuklarda hiperaktivite ve dikkat bozuklugunun daha fazla
goriildiigli, fazla internet karsisinda vakit gecirmenin depresyona, sosyal iligki kaybina ve
obeziteye sebep oldugu bilinmektedir (habercocuk.com). Dijital oyunlarin siddet igerdigi
yoniindeki ilk tartigmalar, 1976 yilinda baslamistir (Gimpel, 2013). Ancak, 1980’li yillarin
baslarindan itibaren bilgisayar diinyasindaki hizli gelismelerin yagsanmasiyla, dijital oyunlar
iizerine yapilan ¢alismalar onemli oranda artis gdstermistir. Video oyunlari, eglenceli, merak
uyandiran ve egitimsel olmalarmma ragmen, bir¢ogu siddet icerigini kapsamaktadir. Son
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zamanlarda video oyunlar1 ile ilgili yapilan icerik analizleri, oyunlarin %89 unun siddet
icerdigini gostermektedir. Bircok ¢ocuk siddet oyunlarini tercih etmektedir (Gentile, 2003: Akt.
Karaaslan, 2015). Dijital oyunlarin giin gectikce artmasi, bu konudaki arastirmalarin
hizlanmasina sebep olmustur. Yapilan calismalarin oyunlarin oynanma zamanlar1 ve ¢ocuklar
iizerindeki etkileri gibi konular1 kapsamaktadir.

Bu arasgtirmanin amaci, ¢ocuklara yakinliklar1 bulunan ¢ocuk gelisimi 6gretmeni, okul
Oncesi Ogretmeni ve annelerin hizla gelisen teknoloji ¢aginda biiylik bir hizla yayilan dijital
cocuk oyunlarina bakis a¢ilarini incelemektir.

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, evren ve Orneklem se¢imi, verilerin toplanmast ve
verilerin analizi ile ilgili bilgilere yer verilmistir.

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma belirli 6zellikleri bakimindan nitel arastirma deseni kullanilan ve yar1
yapilandirilmis miilakat modelini i¢eren bir aragtirmadir. Katilimcilarin tespit edilmesinde
‘Tesadiifi Orneklem’ teknigi kullanilmistir. Arastirmada okul dncesi dénem cocuklarinin dijital
oyunlar1 oynama durumlarinin ¢ocuk gelisimi 6gretmeni, okul 6ncesi 6gretmeni ve annelerin
degerlendirmeleri tizerinde ¢alisilmistir. Bir grubun belirli 6zelliklerini belirlemek i¢in verilerin
toplanmasini amaglayan ¢alismalara tarama (Survey) arastirmasi denilir. Grubun 6zelliklerini
gorlisme sorulari, soru formlar1 ya da testlerle tanimaya ¢alisir. Verilen bir durumu olabildigince
tam ve dikkatli bir sekilde tanimlayan en yaygin betimsel yontem tarama calismasidir
(Biiyiikoztiirk, 2014).

Calisma Grubu

Aragtirmanin evrenini Tiirkiye’de okul Oncesi egitim kurumlarinda ve kiz meslek
liselerinde gorev yapan Ogretmenler ve ¢ocugu okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden
anneler olusturmustur. Arastirmanin ¢alisma grubuna tesadiifi 6rnekleme yontemi ile belirlenen
illerde MEB’e bagli bagimsiz anaokullarinda ve kiz meslek liselerinin Cocuk Gelisimi
boélimiinde gorev yapan toplam 24 dgretmen ve ¢ocugu herhangi bir MEB anaokuluna devam
eden toplam 18 anne goniilliiliikk esasina dayanarak dahil edilmistir.

Veri Toplama Araclar

Nitel arastirmalarda goriisme, gozlem ve dokiiman analizi gibi farkli veri toplama
yontemlerine bagvurulabilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2005). Bu aragtirma hem nitel bir
calisgma oldugundan hem de katilimcilarin arastirma konusuyla ilgili bakis agilarinin
belirlenmesi hedeflediginden veri toplama teknigi olarak ‘gdriisme’ sec¢ilmistir. Gorlisme,
baskalarinin diislince ve algilamalarimna iligkin veri toplamak ve bakis agilarindaki gesitlilik ve
farkliliklar1 yakalamak i¢in en uygun veri toplama yoludur (Patton, 2002). Arastirmaci
tarafindan Ogretmenler ve anneler igcin beser soruluk yar1 yapilandirilmis goriisme
hazirlanmistir. Bu sorular “dijital oyunun tanimi, dijital oyunlarin oynanma siireleri, en ¢ok
tercih edilen dijital oyunlar, canli oynanan oyunlar ile dijital oynanan oyunlar arasindaki farklar
ve dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisler”den olusmaktadir. Cocuk-anne-
O0gretmen ile tanigmada ve arastirmanin amacinin anlatilmasinda sdylenecekler de onceden
belirlenmis ve tiim katilimcilarda bunlara riayet edilmistir. Ayrica goériismeci ile goriisenin
yalniz oldugu ve kimse tarafindan rahatsiz edilmedigi bir gériigme ortami saglanmistir. Sorular
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katilimcilara dogrudan wuygulamaci tarafindan yoneltilmis ve yanitlar yine uygulamaci
tarafindan aninda yazilarak kaydedilmistir.

Verilerin Analizi

Toplam 60 katilimci ile gortisme yapilmast planlanmis olmasina ragmen sorulari yanitsiz
birakan ve anlamayan katilimcilar arastirma kapsamina alinmamaistir. Veriler toplam 11 ¢ocuk
gelisimi Ogretmeni, 13 okul Oncesi Ogretmeni ve 18 anneden alinan yanitlar iizerinden
degerlendirilmistir. A¢ik u¢lu sorulara verilen yanitlarin analizi, igerik analizinin en yaygin ve
klasik orneklerindendir (Bilgin, 2006). Bu arastirma kapsaminda goériigme sorularina verilen
yanitlar icerik agisindan degerlendirilerek bes baslik (dijital oyun tanimi, dijital oyunla oynama
stireleri, dijital oyunlarin igerikleri, dijital oyun ile canli oyunlar arasindaki farklar ve dijital
oyuna yonelik olumlu ve olumsuz goriisler) altinda toplanmis; her baglik icin yanitlarda
vurgulanan 6zellikler belirlenmis ve bu 6zelliklerin tekrarlanma sikliklarina yer verilmistir. Elde
edilen sonuglar frekans ve yiizde dagilimlari ile gosterilmistir.

BULGULAR
Bu kisimda arastirmada yapilan gériismenin bulgular ve yorumlarina yer verilmistir.

Tablo 1. “Dijital Oyun Nedir?” Sorusuna Verilen Yanitlarda En Cok Tekrar Eden Kelimeler

Frekans Yiizde (%) Kiimiilatif Yiizde (%)
Elektronik Cihazlar 27 64,3 64,3
Internet 8 19,0 83,3
Sanallik 7 16,7 100,0
Toplam 42 100,0 161

Tablo 1°de “Dijital Oyun Nedir?” seklinde sorulan agik uglu soruya aragtirmaya katilan
42 cevaplayicinin verdigi yanitlarda en ¢ok tekrar edilmis olan kelimeler ve kelimelerin tekrar
sayilart goriilmektedir. Yapilan soru analizinde, cevaplayicilarin dijital oyun kavramini
tanimlarken 27 kez “elektronik cihazlar’dan bahsettikleri tespit edilmistir. Ayni1 zamanda
“Elektronik Cihazlar”, s6z konusu soruda en ¢ok tekrar edilmis olan ii¢ kavram arasinda %64,3
oranla en ¢ok tekrar edilmis olan kavramdir. Dijital oyunlarin, elektronik cihazlarla oynanan bir
oyun tiirii olmasi, katilimcilarin dijital oyunlar1 tanimlarken bu kavram iizerinde yogunlagmis
olmalarinin bir nedeni olarak gosterilebilir. Bununla birlikte ayni soruya katilimeilar yanit
verirken “internet” kelimesini 8 kez kullanmiglardir. Bu kelime soruya verilen cevaplarda en sik
kullanilan ii¢ kavram arasinda %19 kullanilma orani ile ikinci sirada yer almaktadir. Elde edilen
bu sonu¢ kimi katilimcilarin dijital oyunlar1 internet ile iliskilendirdiklerini gdstermektedir.
Halbuki dijital oyunlarin oynanabilmesi i¢in elektronik cihazlarda internet baglantisinin olmasi
gerekli bir unsur degildir. Cocuklar internet baglantisinin olmadig1 ortamlarda da cihazlara daha
onceden yiiklenmis dijital oyunlar1 oynayabilmektedir. Elde edilen bu sonug arastirmaya kimi
katilimeilarin dijital oyunlarin yapist hakkinda nispeten diisiik bir bilgiye sahip olduklarini
gostermektedir. “Dijital oyun nedir?” sorusuna verilen yanitlardan en ¢ok tekrar eden tigiincii
kelime ise “sanallik” kelimesidir. Bu kelime soruya verilen yanitlarda 7 kez tekrar etmistir ve ti¢
kelime arasinda tekrar edilme orami %16,7°dir. Sanal kelimesi, “gercekte yerine olmayan,
tasarlanan” anlamina geldigi i¢in dijital oyun kavrami tanimlanirken kullanilmakta olan en
uygun kavramlardan biridir. Bir oyunun dijital olarak tanimlanabilmesi i¢in oyun faaliyetinin
oncelikle sanal bir ortamda gerceklestirilmesi gerekmektedir. Bu baglamda arastirmaya katilan
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cevaplayicilarin dijital oyunlar1 tanimlarken sanallik vurgusunun diistiik diizeyde kalmasi,
katilimeilarin bu oyun tiirii ile ilgili farkindalik diizeylerinin istenilen diizeyde olmadigini
gostermektedir.

Tablo 2. “Dijital Oyun Nedir?” Sorusunu Yanitlayan Katilime1 Grubu ve Yanitlarinin Dagilimi

Elektronik Cihazlar internet Sanallhk Toplam

Cocuk Gelisimi Ogretmeni 6 2 2 10
Okul Oncesi Ogretmeni 8 2 3 13
Ebeveyn 13 4 2 19
Toplam 27 8 7 42

Tablo 2’de ise “Dijital oyun nedir?” sorusuna verilen yanitlarda en ¢ok tekrar eden
kelimelerin (Elektronik cihazlar, internet ve sanallik) katilimci bazinda dagilimlar
goriilmektedir. Toplam 27 kez tekrar etmis olan “elektronik cihazlar” kavramini en ¢ok tekrar
eden katilimcr grubu “ebeveyn”lerdir. Ebeveyn grubunu 8 kelime ile “okul dncesi 6gretmen”
grubu takip etmektedir. “Cocuk gelisimi 6gretmenleri” ise ayni kelimeyi yanitlarinda 6 kez
tekrar etmistir. Elde edilen bu sonuglarda arastirmaya katilan en yiiksek katilimci sayisinin
ebeveyn grubu olmus olmasinin bir etkisi oldugu diisiiniilebilir. (18 kisi) Bununla birlikte
ebeveynlerin cocuklar: ile daha fazla zaman geciriyor olmasi ve ayni zamanda s6z konusu
elektronik cihazlar1 cocuklarin ebeveyninden satin alinmasini talep etmesi, bu katilimel
grubunun elektronik cihazlar kavramina daha fazla odaklanmis olmasinin bir nedeni olabilir.
Diger iki katilimci grubu ise elektronik cihaz kavramina yakin sayida vurgu yapmistir. (Cocuk
gelisimi 6gretmenleri 6 kez, Okul 6ncesi 6gretmeleri 8 kez). Bu sonug, ¢ocuklara formel egitim
veren katilimeir gruplarinin dijital oyun kavramina benzer paradigma eksininde baktiklari
seklinde yorumlanabilir. Bununla birlikte, s6z konusu soruya verilen yanitlarda en ¢ok tekrar
eden ikinci kelime olan internet kavramin katilimer dagilimi da elektronik cihazlar kavrami gibi
benzer sonuglar gostermistir. Oyle ki “internet” kavramina 4 defa en fazla vurgu yapan katilimci
grubu yine ebeveyn grubudur. Elde edilen bu sonu¢ da arastirmaya katilan gruplar arasinda en
fazla yer alan grubun ebeveynler olmasindan kaynaklanabilir. Ayni sekilde okul oncesi
ogretmenleri 2 kez ve cocuk gelisimi ogretmenleri de 2 kez yanitlarinda internet vurgusu
yapmustir. Formel egitimcilerin internet vurgusuna hem diisiik hem de esit diizeyde yaklagmalari
dijital oyun hakkinda ebeveynlerden daha fazla bilgiye sahip olduklar1 seklinde yorumlanabilir.
Son olarak ise dijital oyun kavraminin taniminda olmas1 gereken sanallik kavramini ise en fazla
tekrar eden katilimci grubu, kavrami yanitlarindan 3 kez tekrar eden okul oncesi dgretmen
grubudur. Cocuk gelisimi 6gretmen grubu ve ebeveyn grubu ise kavrami 2’ser kez tekrar
etmistir. Sanallik kavraminin yanitlarda en sik tekrar eden ii¢ kelime arasinda en diisiik diizeyde
olmasinin yaninda, katilimc1 gruplar1 arasinda formel egitim veren gruplarin ebeveyn grubundan
daha fazla veya en azindan bu gruba esit diizeyde bu kavrama vurgu yapmasi egitimcilerin
dijital oyun kavramina ebeveynlerin daha fazla vakif olduklar1 goriislinii destekler niteliktedir.
Elde edilen bu bulgular, dijital oyun hakkinda ebeveynlerin daha fazla bilgilendirilmesi
gerektigi konusunu giindeme getirmektedir. Cocuklar1 ile 6gretmenlerden daha fazla zaman
geciren ve ¢ocuklarin oyuncak tercihleri lizerinde dnemli etkisi olan ebeveynlerin dijital oyunlar
hakkinda bilinglenmesi bu oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkisini azaltict yonde etki
yaratacaktir.
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Tablo 3. “Cocuklar En Cok Hangi Igerikli Dijital Oyunlar1 Tercih Etmektedirler?” Sorusuna
Verilen Yanitlarda En Cok Tekrar Eden Kelimeler

Frekans Yiizde (%) Kiimiilatif Yiizde (%)
Siddet Icerikli Oyunlar 16 29,6 57,4
Egitici - Yaratict Oyunlar 15 27,8 27,8
Evcilik Oyunlar1 12 22,2 79,6
Yarigma Oyunlari 11 20,4 100,0
Toplam 54 100,0

Tablo 3’te “Cocuklar en ¢ok hangi dijital igerikli oyunlar tercih etmektedirler?” seklinde

sorulan ac¢ik uglu soruya arastirmaya katilan 42 cevaplayicinin verdigi yanitlarda en ¢ok tekrar

edilmis olan kelimeler ve kelimelerin tekrar sayilar1 goriilmektedir. Yapilan soru analizinde,
cevaplayicilarin en ¢ok tercih edilen dijital oyun igerigini tanimlarken 16 kez “siddet igerikli
oyunlar’dan bahsettikleri tespit edilmistir. Ayn1 zamanda “siddet igerikli oyunlar”, s6z konusu

soruda en ¢ok tekrar edilmis olan dort kavram arasinda %29,6 oranla en ¢ok tekrar edilmis olan
kavramdir. Piyasada c¢ocuklara sunulan dijital oyunlarin en ¢ok siddet igerikli oyunlardan
olusuyor olmasi, katilimecilarin dijital oyunlar1 tanimlarken bu kavram iizerinde yogunlasmis
olmalarinin bir nedeni olarak gosterilebilir. Bununla birlikte ayni soruya katilimcilar yanit
verirken “egitici-yaratict oyunlar ” 15 kez kullanmislardir. Bu kelime soruya verilen cevaplarda

en stk kullanilan dort kavram arasinda %27,8 kullanilma orani ile ikinci sirada yer almaktadir.

“Cocuklar en ¢ok hangi dijital icerikli oyunlar1 tercih etmektedirler?” sorusuna verilen

yanitlardan en ¢ok tekrar eden iigiincii kelime ise “evcilik oyunlar1” kelimesidir. Bu kelime
soruya verilen yanitlarda 12 kez tekrar etmistir ve dort kelime arasinda tekrar edilme orani

%22,2’dir. Elde edilen bu sonu¢ dijital oyunlarinda cinsiyete gore bir farklilik gosterdigini
gostermektedir. Son olarak bu soruya verilen yanitlar arasinda en az tekrar eden kelime ise
“yarigma oyunlar1” olmustur. Bu kelime soruya verilen yanitlar arasinda 11 kez tekrar edilmistir
ve dort kelime arasinda tekrar edilme oranmi1 %20,4’diir. Bu sonu¢ ¢ocuklarin oynadiklar: dijital
oyun tipini daha c¢ok tek baglarina oynayabildikleri oyunlardan se¢mis olduklarini

gostermektedir.

Tablo 4. “Cocuklar En Cok Hangi Igerikli Dijital Oyunlar1 Tercih Etmektedirler?” Sorusunu

Yanitlayan Katilimc1 Grubu ve Yanitlarinin Dagilimi

Siddet icerikli Egitici - Yaratica Evecilik Yarisma

Oyunlar Oyunlar Oyunlar1  Oyunlarn Toplam
g(zcuk Geligimi 5 3 3 ) 13
Ogr.
Okul Oncesi Ogr. 5 5 3 3 16
Ebeveyn 6 7 6 6 25
Toplam 16 15 12 11 54

Tablo 4’te ise “Cocuklar en ¢ok hangi icerikli dijital oyunlar1 tercih etmektedirler?”
sorusuna verilen yanitlarda en cok tekrar eden kelimelerin (siddet igerikli oyunlar, egitici-

yaratict oyunlar, evcilik oyunlar1 ve yarigsmali oyunlar) katilimci bazinda dagilimlari
goriilmektedir. Toplam 16 kez tekrar etmis olan “siddet igerikli oyunlar” kavramini en ¢ok

tekrar eden katilimci grubu “ebeveyn”lerdir. Ebeveyn grubunu 5 kelime ile “okul Oncesi

ogretmen” grubu takip etmektedir. “Cocuk gelisimi 6gretmenleri” ise ayn1 kelimeyi yanitlarinda
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3 kez tekrar etmistir. Elde edilen bu sonuglarda arastirmaya katilan en yiiksek katilimet sayisinin
ebeveyn grubu olmus olmasmin bir etkisi oldugu diisliniilebilir (18 kisi). Bununla birlikte
ebeveynlerin ¢ocuklari ile beraber izledikleri siddet igerikli programlarin olduk¢a yaygin olmast
sebebi ile siddet icerikli oyunlara ilgi daha fazla olabilir. Diger iki katilime1 grubu ise siddet
icerikli oyun grubuna esit sayida vurgu yapmistir. (Cocuk gelisimi 6gretmenleri 5 kez, Okul
oncesi 6gretmeleri 5 kez). Bu sonug, ¢ocuklara formal egitim veren katilimer gruplarin dijital
oyun igeriklerine benzer paradigma ekseninde baktiklar1 seklinde yorumlanabilir. Bununla
birlikte, s6z konusu soruya verilen yanitlarda en c¢ok tekrar eden ikinci igerik olan egitici-
yaratict oyunlar kavramina katilime1r dagiliminda “egitici-yaratic” kavramina 7 kezle en fazla
vurgu yapan katilimei grubu yine ebeveyn grubudur. Elde edilen bu sonu¢ da arastirmaya
katilan gruplar arasinda en fazla yer alan grubun ebeveynler olmasindan kaynaklanabilir. Ayni
sekilde okul dncesi 6gretmenleri 5 kez ve ¢ocuk gelisimi 6gretmenleri de 3 kez yanitlarinda
egitici-yaratict vurgusu yapmistir. Bir diger verilen yanit ise evcilik oyunlar1 olmustur. Evcilik
oyunlarina kavramina 6 kez en fazla vurguyu yapanlar yine anneler olmustur. Diger iki katilime1
grubu ise evcilik oyun grubuna esit sayida vurgu yapmistir. (Cocuk gelisimi 6gretmenleri 3 kez,
Okul oncesi dgretmeleri 3 kez). Son olarak ise dijital oyun kavraminin taniminda olmasi
gereken yarigsmali oyunlar kavramini ise en fazla tekrar eden katilimci grubu, kavrami
yanitlarindan 6 kez tekrar eden anneler olmustur. Cocuk gelisimi 6gretmen grubu 2 ve okul
Oncesi 6gretmen grubu ise kavrami 3’er kez tekrar etmistir.

Tablo 5. “Cocuklarin Dijital Oyunlarla Oynama Siireleri Ne Kadardir?” Sorusuna Verilen
Yanitlarda En Cok Tekrar Eden Kelimeler

Frekans Yiizde (%) Kiimiilatif Yiizde (%)
1-3 Saat 16 45,7 65,7
3 Saatten Fazla 12 34,3 20,0
1 Saatten Az 7 20,0 100,0
Toplam 35 100,0

Tablo 5’te “Cocuklarin dijital oyunlarla oynama siireleri ne kadardir?” seklinde sorulan
acik uglu soruya arastirmaya katilan 42 cevaplayicinin verdigi yanitlarda en ¢ok tekrar edilmis
olan kelimeler ve kelimelerin tekrar sayilar1 goriilmektedir. Yapilan soru analizinde,
cevaplayicilarin ¢ocuklarin dijital oyunlarla oynama siirelerini tanimlarken 16 kez “1-3 saat’ten
bahsettikleri tespit edilmistir. Ayn1 zamanda “1-3 saat”, s6z konusu soruda en ¢ok tekrar edilmis
olan {i¢ kavram arasinda %65,7 oranla en ¢ok tekrar edilmis olan kavramdir. Annelerin
cocuklar ile nasil oynayacaklarini bilmemesi ya da giindelik islerinin yorucu ve uzun siirmesi
cocuklarin kendi kendilerini oynamalarina sebep olabilir. Bu siirecte gocuklar ebeveynlerinin
kontroliinden ¢iktiklari i¢in kendi oyun siirelerini kendileri belirleyebilmektedir ya da annelerin
isi bitene kadar bu siire¢ devam etmektedir. Bununla birlikte ayn1 soruya katilimcilar yanit
veritken “3 saatten fazla” kelimesini 12 kez kullanmislardir. Bu kelime soruya verilen
cevaplarda en sik kullanilan ii¢ kavram arasinda %34,3 kullanilma orani ile ikinci sirada yer
almaktadir. Flde edilen bu sonu¢ c¢ocuklarin ¢ok uzun siire yalniz baslarina oynadiklarini
gostermektedir. “Dijital oyunlarla oynama siireleri ne kadardir?” sorusuna verilen yanitlardan en
cok tekrar eden fliciincli kelime ise “l saatten az” kelimesidir. Bu kelime soruya verilen
yanitlarda 7 kez tekrar etmistir ve ii¢ kelime arasinda tekrar edilme oran1 %20,0’dir. Cocuklarin
1 saatten az oynamast gereken silireye ¢ok az ailenin uydugu goriilmekte, cogunlugun
cocuklarinin bu siireyi fazlaca astiklar1 goriilmektedir.
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Tablo 6. “Cocuklarin Dijital Oyunlarla Oynama Siireleri Ne Kadardir?” Sorusunu Yanitlayan
Katilimec1 Grubu ve Yanitlarinin Dagilimi

1 Saatten az 1-3 Saat 3 Saatten fazla Toplam
Cocuk Gelisimi
Ogretmeni 2 4 3 ?
Qlful Onc§s1 ) 4 3 9
Ogretmeni
Ebeveyn 3 8 6 17
Toplam 7 16 12 35

Tablo 6’da ise “Cocuklarin dijital oyunlarla oynama siireleri ne kadardir?” sorusuna
verilen yanitlarda en c¢ok tekrar eden kelimelerin (1 saatten az, 1-3 saat ve 3 saatten fazla)
katilime1 bazinda dagilimlart goriilmektedir. Toplam 8 kez tekrar etmis olan “1-3 saat”
kavramini en ¢ok tekrar eden katilimci grubu “ebeveyn”lerdir. “Okul 6ncesi 6gretmen” grubu
ve “Cocuk gelisimi 6gretmen” grubu ise ayn1 kelimeyi yanitlarinda 4’er kez tekrar etmislerdir.
Elde edilen bu sonuglarda arastirmaya katilan en yiiksek katilimci sayisinin ebeveyn grubu
olmus olmasinin bir etkisi oldugu diisiiniilebilir. (18 kisi) Bununla birlikte ebeveynlerin
cocuklar ile daha fazla zaman geciriyor olmasi bu katilimci grubunun 1-3 saat kavramini daha
fazla se¢gmis olmalarinin bir nedeni olabilir. Diger iki katilimci grubu ise dijital oyun oynama
siirelerine esit sayida vurgu yapmistir. (Cocuk gelisimi O0gretmenleri 4 kez, Okul Oncesi
ogretmeleri 4 kez). Bu sonug, ¢cocuklara formel egitim veren katilimci gruplarinin dijital oyun
oynama siirelerine benzer paradigma eksininde baktiklari seklinde yorumlanabilir. Bununla
birlikte, s6z konusu soruya verilen yanitlarda en ¢ok tekrar eden ikinci kelime olan “3 saatten
fazla” katilmci dagilimi da “1-3 saat” gibi benzer sonuglar gostermistir. Oyle ki “3 saatten
fazla” kavramina 6 kezle en fazla vurgu yapan katilimci grubu yine ebeveyn grubudur. Elde
edilen bu sonu¢ da arastirmaya katilan gruplar arasinda en fazla yer alan grubun ebeveynler
olmasindan kaynaklanabilir. Aynmi sekilde okul 6ncesi 6gretmenleri 3 kez ve ¢ocuk gelisimi
ogretmenleri de 3 kez yanitlarinda 3 saatten fazla vurgusu yapmustir. Son olarak ise dijital oyun
oynama siireleri “1 saatten az” kavramini ise en fazla tekrar eden katilimci grubu, kavrami
yanitlarindan 3 kez tekrar eden annelerdir. Cocuk gelisimi 6gretmen grubu ve okul Oncesi
Ogretmen grubu ise kavrami 2’ser kez tekrar etmislerdir. Elde edilen bu bulgular, dijital oyun
oynama siireleri hakkinda ebeveynlerin daha fazla bilgilendirilmesi gerektigi konusunu
glindeme getirmektedir. Cocuklar1 ile 6gretmenlerden daha fazla zaman gegiren ve ¢ocuklarin
oyuncak tercihleri {iizerinde ©nemli etkisi olan ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda
bilinglendirilmesi bu oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkisini azaltict yonde etki
yaratacaktir.

Tablo 7. “Canli Oynanan Oyunlar ile Dijital Oyunlar Arasinda Nasil Bir Fark Vardir?”
Sorusuna Verilen Yanitlarda En Cok Tekrar Eden Kelimeler

Frekans Gegerli Yiizde (%) Kiimiilatif Yiizde (%)
Sosyallesme 19 32,8 63,8
Saglik 18 31,0 31,0
Psikolojik 12 20,7 84,5
Egiticilik 9 15,5 100,0
Toplam 58 100,0
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Tablo 7°de “Canli oynanan oyunlar ile dijital oyunlar arasinda nasil bir fark vardir?”
seklinde sorulan agik uclu soruya arastirmaya katilan 42 cevaplayicinin verdigi yanitlarda en
cok tekrar edilmis olan kelimeler ve kelimelerin tekrar sayilar1 goriilmektedir. Yapilan soru
analizinde, cevaplayicilarin canli oynanan oyunlar ile dijital oyunlar arasindaki fark:
tanimlarken 19 kez sosyallesmeden bahsettikleri tespit edilmistir. Ayni zamanda “sosyallesme”,
s0z konusu soruda en ¢ok tekrar edilmis olan dort kavram arasinda %32,8 oranla en ¢ok tekrar
edilmis olan kavramdir. Dijital oyunlarin daha ¢ok tek bagina oynanan oyunlardan olusmasi bu
sonucu ortaya ¢ikarmis olabilir. Bununla birlikte ayn1 soruya katilimeilar yanit verirken “saglik”
kelimesini 18 kez kullanmislardir. Bu kelime soruya verilen cevaplarda en sik kullanilan dort
kavram arasinda %31,0 kullanilma orani ile ikinci sirada yer almaktadir. Elde edilen bu sonug
cocuklarin uzun siire bilgisayar, tablet vb araglarla uzun siire oyun oynadiklar1 sonuglari ile
bagdastirilarak bir takim saglik sorunlarina (obezite, kas-iskelet sistemi bozukluklari, goéz
bozukluklar1 vb.), yol actig1 diisiintilebilir. “Canli oynanan oyunlar ile dijital oyun arasindaki
farklar nedir?” sorusuna verilen yanitlardan en ¢ok tekrar eden iiclincii kelime ise “psikolojik”
kelimesidir. Bu kelime soruya verilen yanitlarda 12 kez tekrar etmistir ve dort kelime arasinda
tekrar edilme orani %20,7’dir. Cocuklarin uzun siire tek baglarina oyun basinda gecirdikleri
siirelerde yalniz kalmalari, oyunlarda bir takim siddet icerikli sahnelerin yer almasi ve kazanma-
kaybetmeye dayali oyunlarin fazlaca olmasi sebebi ile c¢ocuklarda bir takim psikolojik
problemler goriilebilir. Son olarak ise “egiticilik” kelimesi 9 kez tekrar etmistir ve dort kelime
arasinda tekrar edilme orani %15,5’dir. Olumlu bir fark olarak diisiiniilmesi gereken “egiticilik”
kavraminin en az tercih ediliyor olmasi g¢ocuklarin dijital oyunlarindan egitimsel olarak
yeterince faydalanmadiklarini géstermektedir.

Tablo 8. “Canli Oynanan Oyunlar ile Dijital Oyunlar Arasinda Nasil Bir Fark Vardir?”
Sorusunu Yanitlayan Katilime1 Grubu ve Yanitlarinin Dagilimi

Sosyallesme Saghk  Psikolojik Egiticilik Toplam

Cocuk Gelisimi Ogretmeni 6 5 4 2 17
Okul Oncesi Ogretmeni 5 5 2 3 15
Ebeveyn 8 8 6 4 26
Toplam 19 18 12 9 58

Tablo 8’de ise “Canli oynanan oyunlar ile dijital oyunlar arasinda nasil bir fark vardir?”
sorusuna verilen yanitlarda en ¢ok tekrar eden kelimelerin (sosyallesme, saglik, psikolojik ve
egiticilik) katilime1 bazinda dagilimlart goriilmektedir. Toplam 19 kez tekrar etmis olan
“sosyallesme” kavramini en ¢ok tekrar eden katilime1 grubu “ebeveyn”lerdir. Ebeveyn grubunu
6 kelime ile “cocuk gelisimi 6gretmen” grubu takip etmektedir. “Okul 6ncesi 6gretmenleri” ise
aynt kelimeyi yanitlarinda 5 kez tekrar etmistir. Elde edilen bu sonuglarda g¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlarin daha c¢ok tek basina oynanabilecek oyunlardan olusuyor olmasi
sosyallesme agisindan bu sonucun bir nedeni olabilir. Diger iki katilimct grubu ise sosyallesme
kavramina yakin sayida vurgu yapmistir. (Cocuk gelisimi 6gretmenleri 6 kez, Okul Oncesi
ogretmeleri 5 kez). Oyle ki “saglik” kavramina 8 kezle en fazla vurgu yapan katilimci grubu
yine ebeveyn grubudur. Elde edilen bu sonug¢ da arastirmaya katilan gruplar arasinda en fazla
yer alan grubun ebeveynler olmasindan kaynaklanabilir. Ayni1 sekilde okul dncesi 6gretmenleri
ve ¢ocuk gelisimi 6gretmenleri de 5 kez yanitlarinda saglhk vurgusu yapmistir. Bir diger kavram
olan psikolojik kavramini ise ebeveynler 6, ¢ocuk gelisimi 0gretmenleri 4 ve okul Oncesi
ogretmenleri ise 2 kez kullanmistir. Son olarak ise egiticilik kavramini ise en fazla tekrar eden
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katilime1 grubu, kavrami yanitlarindan 4 kez tekrar eden ebeveyn grubudur. Cocuk gelisimi
O0gretmen grubu 2 ve okul Oncesi 6gretmen grubu ise kavrami 3’er kez tekrar etmistir. Elde
edilen bu bulgular, dijital oyunlarin oynama siireleri ile dogrudan iliskili olabilir. Cocuklari ile
ogretmenlerden daha fazla zaman gegiren ve ¢ocuklarin oyuncak tercihleri {izerinde onemli
etkisi olan ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda bilin¢lenmesi bu oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki
olumsuz etkisini azaltict yonde etki yaratacaktir.

Tablo 9. “Dijital Oyunlara Yo6nelik Olumlu ve Olumsuz Goriisleriniz Nelerdir?” Sorusuna
Verilen Yanitlarda En Cok Tekrar Eden Kelimeler

Frekans Yiizde (%) Kiimiilatif Yiizde (%)
Egiticilik -
Yaraticilik 15 211 211
Saglik Sorunlari 18 254 46,5
Sosyallesme
Problemi 16 22,5 69,0
Eglendiricilik 2 2,8 71,8
Psikolojik
Problemler 20 28,2 100,0
Toplam 71 100,0

Tablo 9°da “Dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisleriniz nelerdir?” seklinde
sorulan acik uglu soruya arastirmaya katilan 42 cevaplayicinin verdigi yanitlarda en gok tekrar
edilmis olan kelimeler ve kelimelerin tekrar sayilari goriilmektedir. Yapilan soru analizinde,
cevaplayicilarin dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriiglerini tanimlarken 20 kez
“psikolojik problemler’den bahsettikleri tespit edilmistir. Ayni zamanda “psikolojik
problemler”, s6z konusu soruda en ¢ok tekrar edilmis olan bes kavram arasinda %28,2 oranla en
cok tekrar edilmis olan kavramdir. Dijital oyunlarinda yarismanin, rekabetin, kazanma hirsinin
cok olmasi ve siddet igerikli unsurlarin fazlaca yer almasi katilimcilarin bu kavram iizerinde
yogunlagsmis olmalarinin bir nedeni olarak gosterilebilir. Bununla birlikte ayni soruya
katilimeilar yanit verirken “saglik sorunlar1” kelimesini 18 kez kullanmislardir. Bu kelime
soruya verilen cevaplarda en sik kullanilan bes kavram arasinda %25,4 kullanilma orani ile
ikinci sirada yer almaktadir. Elde edilen bu sonugla kimi katilimcilarin ¢ocuklarin bu oyunlari
fazlaca oynamalar1 sonucunda goriilebilecek olan kas-iskelet sistemi rahatsizliklarina, goz
bozukluklarina, dikkat dagmikligina vb. durumlara daha fazla dikkat g¢ektikleri goriilebilir.
“Dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz gorisleriniz nelerdir?” sorusuna verilen
yanitlardan en ¢ok tekrar eden {igiincii kelime ise “sosyallesme” kelimesidir. Bu kelime soruya
verilen yanitlarda 16 kez tekrar etmistir ve ii¢ kelime arasinda tekrar edilme oran1 %22,5’tir. Bir
diger yanit olan “egiticilik-yaraticiik” ise 15 kez tekrar etmistir ve tekrar edilme orani
%?21,1’dir. Son olarak “eglendiricilik” kavrami 2 kez tekrar etmistir ve tekrar edilme orani
%2,8’dir. Bu baglamda olumlu yénii egitmek, eglendirmek olan dijital oyunlarin ¢ocuklarin
uzun siirelerde kullanimlar1 sonucunda olumsuz yonlerinin daha 6n plana ¢ikti§1 sonucuna
ulagilabilir.
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Tablo 10. “Dijital oyunlara yo6nelik olumlu ve olumsuz goriisleriniz nelerdir?” Sorusunu
Yanitlayan Katilime1 Grubu ve Yanitlarinin Dagilimi

Egiticilik - Saghk  Sosyallesme Eglendiricilik Psikolojik Toplam
Yaraticthk  Sorunlan

Cocuk

Gelisimi Ogr. > > 3 0 > 20
Okul Oncesi 4 5 5 0 6 20
Ogr.

Ebeveyn 6 8 6 2 9 31
Toplam 15 18 16 2 20 71

Tablo 10’da ise “Dijital oyunlara yo6nelik olumlu ve olumsuz goriisleriniz nelerdir?”
sorusuna verilen yanitlarda en ¢ok tekrar eden kelimelerin (egiticilik-yaraticilik, saglik
sorunlari, sosyallesme, eglendiricilik ve psikolojik) katilimc1 bazinda dagilimlar1 gériilmektedir.
Psikolojik kavramini en ¢ok tekrar eden katilimci grubu 9 kez tekrar eden‘“‘ebeveyn”lerdir.
Ebeveyn grubunu 6 tekrar ile “okul 6ncesi 6gretmen” grubu takip etmektedir. “Cocuk gelisimi
ogretmenleri” ise ayni kelimeyi yanitlarinda 5 kez tekrar etmistir. Bununla birlikte, s6z konusu
soruya verilen yanitlarda en ¢ok tekrar eden ikinci kelime olan saglik sorunlari kavraminin
katilime1 dagilimi da psikolojik kavrami gibi benzer sonuglar gostermistir. Oyle ki saglk
sorunlart kavramina 8 tekrarla en fazla vurgu yapan katilimci grubu yine ebeveyn grubudur.
Elde edilen bu sonu¢ da arastirmaya katilan gruplar arasinda en fazla yer alan grubun
ebeveynler olmasindan kaynaklanabilir. Ayni sekilde okul oncesi Ogretmenleri ve c¢ocuk
gelisimi 6gretmenleri de 5’er kez yanitlarinda saglik sorunlari vurgusu yapmistir. Bir diger
kavram olan sosyallesme kavramina 8 tekrarla en fazla vurgu yapan katilimci grubu yine
ebeveyn grubudur. Ebeveynleri 5’er kez tekrarla ¢ocuk gelisimi ve okul 6ncesi 6gretmenleri
takip etmektedir. Egiticilik-yaraticilik kavramini ise ebeveynler 6, cocuk gelisimi 6gretmenleri 5
ve okul dncesi 6gretmenleri ise 4 kez vurgulamistir. Son olarak ise eglendiricilik kavramini en
fazla tekrar eden katilimecr grubu, kavrami yanitlarinda 2 kez tekrar ebeveyn grubudur.
Eglendiricilik kavraminin yanitlarda en sik tekrar eden bes kelime arasinda en diisiik diizeyde
olmasmin sebebi egitimcilerin ¢ocuklara sunulan materyallerin daha ¢ok egitici unsurlari
icermesi gerektigi yoniine odaklanmalarindan kaynaklantyor olabilir.

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Oyun olgusunun son yarim yiizyilda gecirdigi degisim, birtakim sorunlar1 ve bu sorunlara
yonelik ¢0ziim arayislarini da beraberinde getirmistir. Dijital oyunlarin, konvansiyonel
oyunlardan farkli olarak, bilgisayar ve yazilim endiistrisinin bir iirlinii olmas1 ve ekonomik
degerlerinin ciddi boyutlara ulagmasinin yaninda konvansiyonel oyunlarin yarattigi sosyal,
psikolojik ve kiiltiirel etkilerden farkli bir etkiye sahip olmalarindan dolay1 igerik yoniinden
denetlenmeleri, yas gruplarina gére siniflandirilmalart gibi diizenleyici nitelikteki konular daha
onemli hale gelmistir (Ozhan, 2011). Ancak her gegen giin mevcut oyunlara yenileri
eklenmekte, oyun oynayanlarin sayisi artmakta, yas stirekli diigmektedir (3-5 yas). Oyunlara
olan bagimliligin artmasi, yasa uygun olmayan oyunlarin oynanmasi, kolay bilgi aligverisi ve
paylasimi, ¢evrimi¢i oyunlarda derecelendirme olmamasi gibi durumlar denetimi zor bir hale
getirmektedir. Bu oyunlarin bilimsel olarak kanitlanmis yararlarinin yaninda, bir takim olumsuz
etkilerinin de bulunabilecegi bir¢ok bilimsel arastirma verileriyle ortaya konmus bir gergektir.
Annelerin ve d6gretmenlerin goriislerine dayali olarak gergeklestirilen bu arastirma sonuglarinda
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da mevcut durumun daha ¢ok olumsuz yonii dikkat cekmektedir. Annelere ve 0gretmenlere
yoneltilen “Dijital oyun nedir?” sorusuna verilen yanitlarda cevaplayicilarin 27 kez “elektronik
cihazlar’dan bahsettikleri sonucuna ulagilmistir. Giliniimiizde telefonu olmayan, evinde
bilgisayar1 olmayan aile sayist olduk¢a azdir. Dijital oyunlarin bu cihazlara yiiklenebilme ve bu
cihazlardan kolayca oynayabilme 6zelliklerinde dolay1 daha ¢ok tercih edilmeleri beklenen bir
durumdur. Bu sebeple cevaplayicilar “Dijital oyun nedir?” sorusuna “elektronik cihazlar
aracilig1 ile oynanan oyunlar” cevabini vermis olabilirler

Cocuklarin en ¢ok siddet igerikli dijital oyunlar1 oynadiklar1 arastirmanin bir diger
bulgusu olarak saptanmistir. Toplam 16 kez tekrar etmis olan “siddet igerikli oyunlar”
kavramini en ¢ok tekrar eden katilimci grubu “anneler”dir. Goriisme sirasinda anneler sik sik
cocuklarinin agresiflestiklerinden ve bir problemi ¢6zmede hemen siddete bagvurmaya
calistiklarindan soz etmislerdir. Cikan bu sonu¢ The Henry Kaiser Aile Vakfi (2002) nin yapmis
oldugu 2-18 yas arasi g¢ocuklar1 kapsayan “Cocuk ve Video Oyunlar1” konulu arastirma
sonuclarryla benzer 6zellikler tasimaktadir. Yapilan arastirmaya gore uzun siire dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin egitimsel olarak geri kaldiklar1 ve siddet iceren davraniglar sergiledikleri
tespit edilmistir. Cocuklar tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin sirasi ile (%42) savas
oyunlari, (%41) spor oyunlar1 ve (%36) macera oyunlari oldugu sonucuna da ulasilmistir.
Gentile (2003)’nin dijital oyunlar iizerine yapmis oldugu arastirma sonucunda; video
oyunlarinin, eglenceli, merak uyandiran ve egitimsel olmalarina ragmen, bircogunun siddet
icerigini kapsamaktadir. Video oyunlar ile ilgili yapilan igerik analizleri, oyunlarin %89 unun
siddet icerdigini gostermektedir. Bu yiizden birgok ¢ocuk siddet oyunlarini tercih etmektedir.

Aragtirma sonuglarindan ulasilan bir diger bulgu ise ¢ocuklarin dijital oyunlar1 oynama
stireleri ile ilgilidir. Verilerin analizine gore ¢ocuklarin biiyiik bir cogunlugu 1-3 saat arasinda 165
dijital oyunlara zaman ayirmaktadir. Bu siirenin bir gilinlik zaman diliminde yeri olduk¢a
fazladir. Oyunlara ¢ok fazla zaman ayirmak gelecekteki akademik basartyr olumsuz
etkileyecektir. Siire kisitlamasi yapildiginda ve ¢cocuga dogru igerikler sunuldugunda bu durum
olumluya doénecektir. Cocuk verilen komutlar1 takip etmede, problem ¢6zmede ve mantik
ylriitmede, el-géz koordinasyonu ve motor yeteneklerin gelismesi gibi durumlarda basarili
olacaktir. 2002°de The Henry Kaiser Aile Vakfinin yapmis oldugu arastirma sonucunda da
cocuklarin giinliik ortalama en az 20-33 dakika dijital oyunlarla zaman gecirdikleri sonucuna
ulastlmistir. Cocuklarin %30’unun dijital oyunlar1 her giin belli bir siire oynadiklar1 tespit
edilmistir.

Canli oynanan oyunlar ile dijital oynanan oyunlar arasinda bir fark olup olmadiginin
belirlenmesine iliskin olan bulgular incelendiginde, dijital oyunlarla canli oynanan oyunlar
arasindaki en biiyiik farkin sosyallesme acisindan oldugu goriilmektedir. Benzer bir sekilde
Neilsen (2000)’in yapmis oldugu arastirmaya gore de internet aracilifi ile oynanan oyunlar,
cocuklarda sosyal izolasyon ve yalnizliga neden olabilmektedir. Bunun nedeni internetin asiri
kullaniminin, bireylerin diger insanlarla gdriisiip konusmalarini engellemesi olabilir. Bircok
bilgisayar etkinliginin bireysel olmasi, ¢ocuklar: yasitlart ile arkadas olmak yerine toplumsal
gelisime engel olan sanal ortama yoneltmektedir. Bu sonucu destekleyen bir baska arastirma ise
Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ( TUDOF) tarafindan yapilmistir. TUDOF verilerine gore
cocugun ders ¢alisma, okuma, spor yapma gibi aktivitelere daha az zaman ayirmasi ve ¢ok oyun
oynamanin neticesinde asosyallestikleri sonucuna ulagilmaistir.
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Dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisleri iceren bulgulara gére ¢ocuklarin en
cok olumsuz olarak psikolojik anlamda etkilendikleri sonucuna ulasilmistir. Yapilan
arastirmalar bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanimima bagli olarak ¢ocuklarin yetigkinlere
gore daha fazla psikolojik sorunlarla karsi karsiya kaldiklarini gostermektedir. Karsilagilan bu
sorunlar internet bagimliligi, kisilik gelisim problemleri ve ahlak gelisim problemleridir.
Boylesine kritik bir donemde c¢ocugun kontrolsiiz bir sekilde bagimliliga dogru gidecek bir
internet kullanimi, onun ¢evresiyle yeterince etkilesim kurmadan kendine kars: giiven ve kisilik
kazanma yolunda basarisiz olmasmma neden olabilecektir. Cocuklarin yasitlart ile
etkilesimlerinin toplumsal gelisimleri, kisisel dengeleri ve sosyal yeterlilikleri lizerinde biiytik
etkisi vardir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Bu bagimlilik ayrica cocukta gerginligin ve stresin
ortaya ¢ikmasina sebep olacaktir.

Sonug olarak; “dijital oyunlarin elektronik cihazlar araciligi ile oynandigi, bu oyunlarin
iceriginin ¢ogunlukla siddet igerikli unsurlardan olustugu, ¢ocuklarin ortalama 1-3 saat dijital
oyunlarla zaman gecirdigi, dijital oyunlarla canli oynanan oyunlar arasindaki en biiyiik farkin
sosyallesme acisindan oldugu ve dijital oyunlara yonelik olan olumlu olumsuz goriislerden en
cok olumsuz olarak psikolojik sorunlarin goriildiigii” bulunmustur. Bunlari takip eden sonuglar
arasinda ikinci olarak “dijital oyunlarin internet aracilig1 ile oynanan oyunlar oldugu, egitici-
yaratict oyun igeriklerinin tercih edildigi, 3 saatten fazla dijital oyunlarla zaman gegirildigi,
dijital oynanan oyunlarla canli oynanan oyunlarin saglik agisindan belirli bir fark olusturdugu
ve dijital oyunlarin saglig1 olumsuz etkiledigi” sonucuna ulagilmaistir.

Ogretmenler ve ebeveynler gocuklarin dijital oyunlart dogru kullanimlari konusunda
bilinglendirilebilir. Ebeveynlere ¢ocuklarinin oynayabilecekleri alternatif oyun Onerileri
sunulabilir. Oyun oynama siireleri konusunda bilin¢lendirmeler yapilabilir. Dijital oyunlarin
faydalar1 ve zararlar1 konusunda kamu spotu hazirlanip daha genis kitlelere ulasilabilir. Bu
formda yer alan sorular ¢ocuklarin kendilerine sorularak onlarin goriislerine dayali olarak dijital
oyunlarla ilgili goriislere ulasilabilir.
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THE VIEWS OF CHILD DEVELOPMENT AND PRE-SCHOOL TEACHERS AND
MOTHERS TOWARDS DIGITAL CHILDREN'S GAMES

This study has been conducted in order to examine the views of child development
teachers, pre-school teachers and mothers regarding digital children's games. The focus group of
the study has been formed by mothers with children in preschool and teachers working in
preschools and vocational schools for girls in Turkey. A total of 24 teachers that are working in
the child development branches of MEB'S vocational schools for girls and 18 mothers with a
child enrolled in any MEB affiliated preschool has been chosen from randomly selected cities
on a voluntary basis. In this research which has been made by using qualitative research design,
a semi-structured interview model has been conducted about digital children’s games.
Responses to the questions were evaluated regarding their content and gathered under 5 topics;
emphasized attributes for each topic has been also stated. In the analysis of the data that’s been
gathered for the research, frequency and percentage distributions were used. According to the
results of the research it’s been found that; digital games are played on electronic devices, the
contents of these games mostly consisted violent elements, children spend an average of 1-3
hours a day with digital games, the biggest difference between games played live and digitally
is socialization, between all the positive and negative opinions about digital games the most
negative was the psychological problems they caused. The findings were discussed in
correlation with the literature of the field and suggestions were developed.

Keywords: children's games, digital children's games, child development.
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