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K-12 Diizeyindeki Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Siireclerine iliskin

Ebeveyn Goruisleri: Nitel Bir Calisma

Senay Kocakoyun Aydogan & Zafer Giiney 2

Ozet: Bu arastirmanm amaci; K-12 diizeyindeki cocuklarin dijital oyun oynama siireclerine iliskin ebeveyn
goriiglerini belirlemektir. Bu amaca yonelik ebeveynlere ¢ocuklarinin oyun oynama siiregleriyle ilgili agik uclu
sorular yoneltilmistir. Aragtirmada nitel aragtirma yontemi kullanilmistir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu, 6-14
yas cocuga sahip ve Istanbul Aydin Universitesi Cocuk Universitesi’ne devam eden ¢ocuklarin ebeveynleri
olusturmaktadir. Aragtirmaya 8 kadin 4 erkek olmak iizere toplam 12 ebeveyn goniilli katilim saglamistir.
Arastrmada yart yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak goniillii ebeveynler ile yliz yiize goriisme
yapilmistir. Arastirmanm bulgularma gore dijital oyun oynayan ebeveynlerin, ¢ocuklarinin oyun oynama
stireclerini kontrol edebildikleri belirlenmistir. Cocuklarin biiyiik bir ¢ogunlugunun giinde en az 1-2 saat dijital
oyun oynadiklar1 ve bu siirelerin aileler tarafindan belirlendigi ortaya ¢ikmistir. Hi¢ oyun oynamayan ¢ocuklarin
da aileleri izin vermedigi i¢in oynamadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Teknolojinin, aile hayatin1 olumsuz etkiledigini
belirten ebeveynler, ¢ocuklarina interneti siireli kullandirdiklarini, ¢ocuklarini sanal ortamdan uzak tutmaya
calistiklarmi, teknolojinin ¢ocuklarini sosyal hayattan uzaklastirdigmi, ¢ocuklarinin oyundan sonra agresif
olduklarini, kontrol edilmezlerse oyun bagimlis1 gibi davrandiklarini, kisiliklerinin oyun oynarken degistigini
belirtmislerdir. Cocuklarmm genelde yaratict ve zeka oyunlarmi tercih ettiklerinde mutlu olduklari, savas
oyunlarinda stresli ve sinirli olduklari, 6diillii oyunlar1 pek tercih etmedikleri ve tepkilerinin oyuna gore degistigi
belirlenmistir. Ayn1 zamanda bu ¢ocuklarin oyun oynadiktan sonra daha miilayim oldugu belirlenirken aslinda
cocuklarm oyun oynamadigi her an daha agresif oldugu ortaya ¢ikmistir. Oyun oynamasina izin verilmeyen
gocugunun derslerine karst ¢ok fazla merakli oldugu, el becerisi ve teknolojiyle baglantili olan derslere daha ilgi
duydugu, rutin seyleri tercih etmeyip diizen bozdugu belirlenmistir. Cocuklarin bildikleri seyleri tekrar etmek
istemedikleri, tekrar edilen derslerden memnuniyetsiz olduklari, derslerin ¢ocugu heyecanlandirmadigi, ddev
yaparken sikildiklari, derslerine sadece sinifi gegmek icin c¢aligtiklar1 belirlenmistir. Ebeveynler ¢ocuklarini
sosyal bir ¢cocuk olarak tanimlamislardir. Cocuklarin agik s6zlii oldugu, yanlis olan durumu dgretmenine agik bir
dilde soyledigi belirlenmistir. Heniiz bilgisayar oyunu oynamasina izin verilmeyen ¢ocugun gevresine karsili

ilgili oldugu ve gozlem yeteneginin de yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Parental Views of Children at The K-12 Level on The Process of Playing Digital Games:
Qualitative Study

Abstract: The aim of this study is to determine parental views of children at K-12 on the process of playing
digital games. For this purpose, parents were asked open-ended questions about the game play processes of their
children. Qualitative research method was used in the research. The study group consists of the parents of
children with 6-14 years of age and attending the Istanbul Aydin University Children's University. A total of 12
parents, 8 women and 4 men, participated in the study. In the study, a face-to-face interview was conducted with
the volunteer parents using a semi-structured interview form. According to the findings of the study, parents who
play digital games can control their children's play processes. It has been revealed that most children play at least
1-2 hours of digital games a day and these times are determined by families. It has been revealed that children
who do not play at all do not play because they do not allow their parents. Parents stated that technology
negatively affects family life and that they used the internet to keep their children away from the virtual
environment, that technology removed their children from social life, that their children were aggressive after the
game, that they behaved as game addict if they were not controlled, that their personality changed during the
game. It has been determined that their children are happy when they choose creative and intelligence Games,
stressed and angry in war games, did not prefer award-winning games, and their reactions changed according to
the game. At the same time, it was determined that these children were more blameless after playing the game,
and in fact, they were more aggressive at every moment when the children were not playing the game. It has
been determined that the child who is not allowed to play games is very interested in his/her lessons, he/she is
more interested in the lessons that are related to hand skills and technology, he/she does not prefer routine things,
and he/she is distorting order. It has been determined that children do not want to repeat what they know, they
are dissatisfied with the repeated lessons, the lessons do not excite the child, they get bored while doing
homework, they only try to pass the class. Parents define their children as a social child. It was determined that
the children were open-spoken, that the wrong situation was said to the teacher in an open language. It has been
determined that the child who is not allowed to play a computer game is related to his / her environment and his /

her observation ability is high.

Keyword: Digital game, child, parent, opinion, qualitative research

GIRiS

40 yili askin siiredir hayatimizda her daim kendine yer bulan dijital oyunlar, 1970’lerden
giiniimiize oyun sektoriine farkli heyecanlar katarak gelmistir (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016;
Bozkurt, 2014). Hollanda, ABD ve Cin’de bulunan merkezleri araciligiyla diinya ¢apinda oyun
sektoriiniin nabzini tutan Newzoo tarafindan 2018 yilinda yapilan ¢alismaya gore, diinya genelinde 2,3
milyar insan cep telefonlarindan, bilgisayarlarindan ya da oyun konsollarindan oyun oynamaktadir
(Newzoo, 2018). Tiirkiye’deki durum incelendiginde 6nde gelen oyun ticaret platformlarindan biri
olan ByNoGame tarafindan yapilan degerlendirmeye gore, lilkemizde 30 milyon civarinda kisi aktif

olarak oyun oynamaktadir (ByNoGame, 2018). Diinya genelinde dijital oyun kullamci sayilarma
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bakildigindan her 6 insandan birinin dijital oyun oynadigi sonucuna varilmaktadir (Dijital Oyunlar
Raporu, 2017). Ulkemizdeki oyun pazarmin hacmi ise 600 milyon dolar civarindadir. Tiirk oyun
piyasasi her yil %7 ila %10 seviyesi arasinda bir biiylime gostermektedir (ByNoGame, 2018). Tiirkiye
Oyun Gelistiricileri Dernegi tarafindan verilen verilere gore 2018 yili igerisinde oyun pazarmin
biiyiikliigii yaklasik olarak 138 milyar dolar civarinda iken, 2021 yilinda 180 milyar dolar olmasi
beklenmektedir (TOGED, 2018). Bu veriler sektdriin durumunu ve potansiyelin ne kadar giiglii ve
yiiksek oldugunu gostermektedir. Hizla dijitallesen diinyada bu duruma ayak uydurmak ve sektoriin
durumunu yakindan takip etmek gerekmektedir. Cocuklar bu durumu yakindan takip eden 6n énemli

kisiler olmaktadir.

Dijital diinyada oyun ortamui giniimiiz ¢ocuklari igin olduk¢a popiiler bir ortamdir. Oyun
cocuklar i¢in ¢ok Onemli bir ugras olmaktadir. Neredeyse yasam alanimin tiimiinii kapsamaktadir.
Cocugun yasamda var olan tim gercekliklere karsi bu siiregte 6nemli yeterlilikler kazanmaktadir. Bu
baglamda en etkili yasam kaynagi olan oyun, ¢ocuk i¢in vazgegilmezdir (Bodrova ve Leong, 2003).
Bu nedenle oyuna iligkin bircok tanima alan yazininda rastlamak miimkiin olmakla birlikte genel
olarak oyunun ¢ocugun kesfetme yeterliligi ve haz aldigi, eglendigi dogal &grenme siireci olarak

tanimlanmaktadir (Casby, 2003; Ozdogan, 2008; Cetin, 2013).

Teknolojinin  gelismesine paralel olarak oyunlarin  degisim gdosterdigi ve ¢ocuklarin
yasamlarinda yerini aldig1 bilinmektedir (Inan ve Dervent, 2016). Bu degisim oyunun yeniden
kavramsallastirilmasini saglayarak dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasinda onemli rol oynamustir
(Bird ve Edwards, 2015). Dijital oyun, ¢esitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir
ortamla birlikte kullanicinin girisini saglayan platformlardir (Cetin, 2013), bunun yaninda kullanilan
teknolojiye gore dijital konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve c¢evrimi¢i (online) oyunlar olarak
siiflandirilmaktadirlar (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Oyuncu tek basina (single player) yapay
zekdya karst veya coklu oyuncu modunda (multi player) birbirlerine karst oynayabilmektedir
(Bozkurt, 2014). Bu oyunlarin, zihinsel gelisim basta olmak iizere ¢ocuk gelisimine katkilari
noktasinda birgok bilimsel arastirma bulunmaktadir. Ozellikle stratejik diisiinebilme, hzli ve dogru
karar verebilme ve problem ¢6zme gibi yeteneklerin kazanilmasinda dijital oyunlar 6nemli bir aragtir.
Oyun ¢ocuklarin gelisimi i¢in biiyiik bir etkiye sahiptir ve ¢ocugun yasi ve gelisimine uygun olarak
ulagilabilirlik, sadelik, cok yonliiliik, siireklilik, katilimcilik, fonksiyonellik ve keyif vericilik gibi
ozellikleri ile gelisimini etkiledigi bilinmektedir (Tugrul, 2015).

Dijital oyunlar, ¢ocuklarin gelisim alanlar1 {izerinde olmakla birlikte akademik gelisimleri
iizerinde de olumlu etkiye sahiptir, dijital oyunlar icine yerlestirilen komutlar1 takip edebilme, el-goz
koordinasyonu, motor yeteneklerde gelisme olmasi gibi yeterlilikleri destekledigi goriilmektedir (Lin
ve Hou, 2015). Dijital oyun kullaniminin teknolojik bilgi ve becerinin edinilmesinde 6nemli bir arag

oldugu, ozellikle ¢ocuklarin dijital oyun araglarim etkili bir sekilde kullanimlarinin desteklenmesinin
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cocuklarm teknoloji kullanmmmini st diizeye ¢ikardigi saptanmustir (Mesman, Kuo, Carroll ve Ward,
2013). Dijital oyunlara gelen en onemli elestirilerden biri oyunlarm sadece bir eglence ve vakit
gecirme araci olarak algilanmasidir. Ancak yapilan arastirmalar bu elestirinin neredeyse tamamen
gecerliligini yitirdigini ve insanlari cezbeden dijital oyunlarin artik birincil 6grenme araci olarak kabul

gordiigli yoniindedir (Cetin, 2013; Bjork-Willén ve Aronsson, 2014).

Dijital oyun kullanim alanlarimin ¢ogalmasi ve 6zellikle de gocuklarin giinliik yasamlarmin
vazgecilmez bir pargast haline gelmesi ve dig mekan oyun alanlarinin giderek siirli hale gelmesi
cocuklar {izerinde sadece olumlu etkiler degil ayni zamanda da olumsuz etkilere neden oldugu
diistiniilmektedir. Bu baglamda ¢ocuklarin ekran bagimliligi ve dijital oyuna ayrilan siirenin uzamasi
cocuklarm akranlari ile yiiz yiize iletisimin azalmasina yol actig1, grup oyunlariin azalmasina ve tek
basina oynanan oyunlarm artmasina neden oldugu diisliniilmektedir (Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003;
Rosen ve dig., 2014). Dijital oyunlarin eglenceli, merak uyandiran ve pedagojik degeri olmasina karsin
bircok dijital oyunun siddet igerigine sahip oldugu saptanmustir. Ozellikle ¢ocuklara dijital oyunlar
sunan yetigkinlerin bilingsiz olmalar1 ¢ocuklarin siddet iceren bu oyunlara erisimlerini
kolaylagtirmaktadir. Siddet iceren dijital oyunlarda siirekli olarak siddetin bir sorun ¢ézme araci
oldugu mesaj1 islenmekte, amaca ulagmak, yenmek, daha fazla kisiye hilkmetmek i¢in her yolun
kullamlmasi 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 olmalarma ve ¢ocugun gevresi ile “temassizligina” yol agmakta ayni zamanda
da ebeveynler ile ¢ocuklar arasinda disiplinle ilgili tartismalara yol acabilmektedir (Senol, 2006;

Ugurlu, 2010).

Dijital oyunlarin cocuklarin gelisimi iizerinde olumlu ve olumsuz etkileri farkli birgok
arastirmaci tarafindan belirtilmistir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008, Rosen ve ark., 2014). Cocuklarm
oyun tercihlerinde cocuklarin cevrelerindeki yetiskinlerin rolii olmakla birlikte ebeveynlerinin de
bliyliik bir rolii oldugu bilinmektedir. Bu sebeple cocuklarin dijital oyunlar1 kullanimina iligkin
ebeveyn goriislerinin degerlendirilmesi amaclanmustir. Yapilan literatiir incelemesinde iilkemizde bu
alanda ebeveynler ile yapilmis sinirli sayida ¢aligmanin yapildigi gozlenmistir. Yapilmis ¢aligmalarin
biiyiik bir boliimiiniin ¢ocuklara yonelik olmasi ve daha ¢ok derinlemesine arastirilmamis olmasi ve
en 6nemli farki ile ebeveynlerin goriislerine dayanmasi bu c¢alismanin énemini ortaya koymaktadir.
Arastirmanin sonuglar1 ebeveynler icin onemli olacaktir ayn1 zamanda g¢ocuklarla ilgili ¢aligmalar
yiiriiten Ogretmenlere, pedagoglara ve okul oOncesi egitim kurumlarindaki yoneticilere fayda

saglayacaktir.
YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma gurubu, veri toplama arac1 ve verilerin analizi siireci ile

ilgili bilgiler yer almaktadir.
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Arastirma Modeli

Bu c¢alismada, nitel aragtirma modeli benimsenmistir. Nitel arastirma; goriisme, goézlem ve
dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildigi, algilarm ve olaylarin dogal
ortamda gerceke¢i ve biitlinciil bir bigimde ortaya konmasima yonelik nitel bir siirecin izlendigi
arastirma olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek, 2013: 45). Arastirmada durum ¢aligmasi deseni
benimsenmistir. Durum ¢aligmalari, 6zellikle degerlendirme siiregleri gibi birgok alanda kullanilan,
aragtrmacinin bir durumu, siklikla da bir programi, olayi, eylemi, siireci ya da bir veya daha fazla

bireyi derinlemesine analiz ettigi bir aragtirma desenidir (Creswell, 2014: 183).
Cahsma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu amagli Orneklem yontemlerinden oOlgiit ornekleme ydntemi
kullanilarak belirlenmistir. Olgiit 6rnekleme, drneklemin arastirmanin amacina uygun olarak belirlenen
niteliklere sahip kisiler, olaylar, nesneler ya da durumlardan olusmaktadir (Biylkoztiirk, Cakmak,
Akglin, Karadeniz, Demirel ve Kilig, 2016). Arastirmada uygulamalarin uygulanacagi c¢aligma
grubunun seciminde arastirmacilar tarafindan belirlenen temel olgiit, Istanbul Aydin Cocuk
Universitesi’nde egitime devam eden c¢ocuklarin ebeveynlerinden olusmasidir. Ciinkii arastirma
kapsaminda o6zellikle g¢ocugu K-12 diizeyinde egitime devam eden ebeveynlerin gorisleri
belirlenmeye calisilmistir. Arastirmaya katilan ebeveynler tamamen goniillii ebeveynlerden olusmus

ve arastirmanin amacina iliskin kisa bir bilgilendirme yapilmustir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu 6 ile 13 yaslar1 arasinda yasinda ¢ocugu olan ve g¢ocuklari
Istanbul Aydin Cocuk Universitesi 2018-2019 Giiz déneminde egitime devam eden 8 kadin ve 4 erkek

olmak tizere toplam 12 goniillii ebeveyn olusturmaktadir.

Tablo 1: Caligmaya katilan ebeveynlerin demografik 6zellikleri

Cinsiyet Say1 Yiizde(%)
Kadm (E1, E2, E3, E4, ES, E6, E9, E10) 8 66,7
Erkek (E7, E8, E11, E12) 4 33,3
Toplam 12 100

Yas Say1 Yiizde(%)
37-39 yas (E2, E9, E12) 3 25

40-45 yas (E1, E3, ES, E6, E7, E10) 6 50

46-51 yas (E4, E8) 2 16,7
52-57 yas (E11) 1 8,3
Toplam 12 100
Egitim Durumu Say1 Yiizde(%)
Ilkokul (E8) 1 8,3

Lise (E4, E5, E10) 3 25
On-Lisans (E12) 1 8,3

Lisans (E1, E2, E3, E7, E9) 5 41,7
Yiiksek Lisans (E6, E11) 2 16,7
Toplam 12 100
Meslek Sayi Yiizde(%)
Calismryor (E4, E6, E9, E10) 4 33,3
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Bilgisayar Miihendisi (E1, E7) 2 16,7
Yonetim Kurulu Bagkani (E2) 1 8,3
Mali Misavir (E3) 1 8,3
Miize Uzmani (E6) 1 8,3
Isletme Miihendisi (E11) 1 8,3
ISG Uzmani (E12) 1 8,3
Tageron (ES8) 1 8,3
Toplam 12 100

Tablo 1 ‘de g¢alisma grubunun demografik 6zellikleri incelendiginde, ebeveynlerin 8’1 (E1, E2,
E3, E4, E5, E6, E9, E10) kadin, 4’4 (E7, E8, E11, E12) erkek ve yas araliginin 37 ile 57 yas arasinda
degistigi goriilmektedir. Katilimcilarm egitim durumu incelendiginde ebeveynlerin 1’1 (ES8) ilkokul
mezunu, 3’i (E4, E5, E10) lise mezunu, 1’i E12) 6n-lisans mezunu, 5’1 (E1, E2, E3, E7, E9) lisans
mezunu ve 2 ‘si (E6, E11) yiiksek lisans mezunu oldugu oldugu gozlemlenirken, ebeveynlerin 4 {iniin
(E4, E6, E9, E10) calismadigi, diger 8 (E1, E7, E2, E3, E6, El11, E12, E8) katilimcinin ise gesitli
meslek gruplarinda ¢alistig1 belirlenmistir. Arastirmada ebeveynlerin isimlerinin gizli tutulmas: adina

“E1-E12” arasinda siradan numara verilmistir.
Veri Toplama Araclari

Calismada arastirmaci tarafindan gelistirilen demografik veriler hari¢ 5 sorudan olusan yar1
yapilandirilmig goriisme formu kullanilmigtir. Gorlisme formunun arastirmanin amacina uygun olup
olmadigi, uygulanabilirligi ve anlasilabilirliginin tespiti i¢in uzman gorlisii alinmis ve uzman
goriislerine gore yeniden diizenlenmistir. Yeniden diizenlenen goriisme formu uygulanabilirlik i¢in 6n
uygulama yapilmis ve herhangi bir sorun yasanmadigi goriilmiistiir. Gorlisme, nitel arastirmada
kullanilan en yaygin veri toplama ydntemlerinden birisidir. Bunun nedeni, konusmay1 temel alarak,
katilimcilarin duygularini, diisiincelerini ve deneyimlerini ortaya ¢ikarma yoniinden giiglii olmasidir
(Yildirim ve Simsek, 2013: 147). Yar1 yapilandirilmig goriisme yonteminde goriisme kilavuzu yari
yapilandirilmis goriisme sorularimi igerir. Sorular esnektir ve genellikle her katilimcidan spesifik
veriler toplanir. Onceden belirlenmis ifade ve soru yanitlar1 yoktur (Sarahan ve Merriam, 2015: 87).

Arastirma sorulari agsagidaki gibidir;
1. Teknoloji, aile hayatinizi nasil etkiliyor?
2. Cocugunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkiliyor?
3. Cocugunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor?
4. Cocugunuzun derslerine olan ilgisine iliskin goriigleriniz nelerdir?

5. Cocugunuzun gevresi ile etkilesimi nasildir?
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Verilerin Coziimii ve Yorumlanmasi

Veriler aragtirmacilar tarafindan gelistirilen, nitel sorulardan olusan goriisme formundan
yararlanilarak elde edilmistir. Elde edilen Nitel veriler Nvivo programi ile analiz edilmistir. Nitel
veriler ise frekans ve ylizdelik olarak verilmistir. Katilimcilarin goriisleri, gizlilik esasina dayanilarak,
isimleri verilmeden kodlanarak ebeveynler “E” olarak kodlanmis ve her katilimciya kodunun yanina

“E1-E12” arasinda olacak sekilde numara verilmistir. Ayrica “dogrudan alint1” lara da yer verilmistir.
BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde, goriisme formunda yer alan sorular dogrultusunda ebeveynlerin
goriisleri arastirmanin amacina uygun olarak analiz edilerek bulgulara yer verilmistir. Tablo 2°de
ebeveynlerin teknolojiyi takip etme durumlari, sosyal medyayr kullanma durumlari, dijital oyun
oynama durumlari, ¢ocuklarmin dijital oyun oynamaya baslama yaslari, cocuklarinin giinde ortalama
oyun oynama siireleri, cocuklarinin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar gibi sorulara verdikleri cevaplara

iliskin frekans ve ylizde degerlerine yer verilmistir.

Tablo 2: Calismaya katilan ebeveynlerin vermis olduklari cevaplarin dagilimlari

Teknolojiyi yakindan takip etme durumlari Sayr  Yiizde(%)
Evet (E1, E2, E4, E5, E6, E7, ES, E9, E11, E12) 10 83,3
Hayir (E3, E10) 2 16,7
Toplam 12 100
Sosyal medyay1 aktif olarak kullanma durumlar Sayt1  Yiizde(%)
Evet (E1, E2, E4, E5, E7, ES, E9, E11) 8 66,7
Hayir (E3, E6, E10, E12) 4 33,3
Toplam 12 100
Dijital oyun oynama durumlari Saytr  Yiizde(%)
Evet (E4, E9, E11) 3 25

Hayir (E1, E2, E3, ES, E6, E7, E8, E10, E12) 9 75
Toplam 12 100
Cocuklarmin dijital oyun oynamaya baglama yaslar1 Saytr  Yiizde(%)
0-5 yas aras1 (ES, E9, E10, E11) 4 33,3

5-10 yas arasi (E1, E3, E4, E7) 4 33,3
10-15 yas arasi (E8) 1 83,3
Heniiz baslamadi (E2, E6, E12) 3 25
Toplam 12 100
Cocuklarmin giinde ortalama dijital oyun oynama siresi Say1  Yiizde(%)
1-2 saat (E1, E4, E7, E10, E11) 5 41,7
Haftada 1-2 saat (E3, E5) 2 16,7
Sadece hafta sonu (E9) 1 83,3

6 saat ve tizeri (E8) 1 83,3

Hi¢ oynamiyor (E2, E6, E12) 3 25
Toplam 12 100
Cocuklarinin en ¢ok tercih ettigi oyunlar Say1 Yiizde(%)
Simiilasyon Oyunlari (E1, E5, E7, E9) 4 33,3
Strateji (E3, E10) 2 16,7
Macera (E8) 1 83,3
Egitsel Oyunlar (E11) 1 83,3
Yaratici-Zeka Oyunlar1 (E4) 1 83,3
Oynamuyor (E2, E6, E12) 3 25
Toplam 12 100
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Cocuklarmin internetsiz ortamda vakit gegirebilmesini saglayabilme durumlari Say1  Yiizde(%)
Evet (E2, E3, E4, E5, E6, E9, E10, E12) 8 66,7
Hayir (E1, E7, E8, E11) 4 33,3
Toplam 12 100
Cocuklarinin oyun oynama siirecini kontrol edebilme durumlari Sayt  Yiizde(%)
Evet (E2, E3, E4, E5, E6, E9, E10, E11, E12) 9 75

Hayir (E1, E7, E8) 3 25
Toplam 12 100

Tablo 2 incelendiginde ¢aligma gurubunda yer alan katilimeilara demografik sorularla birlikte,
teknolojiyi yakinda takip edip etmedikleri sorulmus, 10 ebeveyn (E1, E2, E4, E5, E6, E7, E§, E9, E11,
E12) evet, 2 ebeveyn (E3, E10) hayir cevabini vermistir. Sosyal medyayi aktif olarak kullanir misiniz
sorusuna 8 ebeveyn (E1, E2, E4, E5, E7, E8, E9, E11) evet, 4 ebeveyn (E3, E6, E10, E12) hayrr, djjital
oyun oynay1ip oynamadiklar1 soruldugunda ise, 3 ebeveyn (E4, E9, E11) evet, 9 ebeveyn (E1, E2, E3,
E5, E6, E7, E8, E10, E12) hayir cevabin1 vermistir. Cocuklarmnin dijital oyun oynamaya baslama
yaslar1 soruldugunda, 0-5 yas araliginda baslayan 4 ¢ocuk (ES, E9, E10, E11), 5-10 yas araliginda
baslayan 4 cocuk (E1, E3, E4, E7), 10-15 yas araliginda 1 ¢ocuk (E8) ve heniiz oyun oynamaya
baslamamis 3 ¢ocuk (E2, E6, E12) oldugu belirlenmistir. Cocuklarinin giinde ortalama dijital oyun
oynama siiresi sorulmus ve 5 ¢ocugun giinde 1-2 saat, 2 gocugun haftada 1-2 saat, 1 ¢ocugun sadece
hafta sonu, 1 ¢ocugun 6 saat ve iizeri oyun oynadigi ancak 3 ¢ocugun ise ebeveynleri tarafindan oyun
oynanmasina izin verilmedigi i¢in oyun oynamadigi belirlenmistir. Cocuklarmin en ¢ok tercih ettikleri
oyunlarda ise 4 ¢ocugun (E1, E5, E7, E9) simiilasyon oyunu, 2 ¢ocugun (E3, E10) strateji oyunu, 1’er
¢ocugun sirastyla macera (E8), egitsel (E11) ve yaratici-zeka (E4) oyunlari oynamayi tercih ettikleri,
oyun oymaya izin verilmeyen 3 ¢ocugun (E2, E6, E12) da bu konuda tercihlerinin olmadigi
belirlenmistir. Cocuklarmin internetsiz ortamda vakit gegirebilmesini saglayip saglayamadiklari
soruldugunda, 8 ebeveyn (E2, E3, E4, ES, E6, E9, E10, E12) evet, 4 ebeveyn (E1, E7, E8, E11) hayir
cevabint vermistir. Son olarak da ¢ocuklarinin oyun oynama siirecini kontrol edip edemedikleri
sorulmus ve 9 ebeveyn E2, E3, E4, ES5, E6, E9, E10, E11, E12) evet, 3 ebeveyn (El, E7, E8) hayir

olarak cevaplamuistir.

Teknoloji, aile hayatinizi nasil etkiliyor? agik uglu sorusuna iligskin ebeveyn goriisleri ve yiizde-

frekans degerleri tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Teknoloji, aile hayatinizi nasil etkiliyor? agik uglu sorusuna iligkin ebeveyn goriisleri ve
yiizde-frekans degerleri

Ebeveyn Ifadeleri f %
Olumlu ifadeler
Olumsuz yonde etkilemiyor yeniliklere agig1z (E4) 1 8,33
Teknolojiyi isimiz icabi kullaniyoruz uzak kalmamiz imkansiz (E7) 1 8,33
Cocuklarimla birlikte oyun oynuyoruz (E9) 1 8,33
Toplam 3 24,99
Olumsuz ifadeler
Teknolojiyi kullanmamiza ragmen zaman konusunda sikinti yasiyoruz (E1) 1 8,33
Cocuklarimi sanal ortamdan uzak tutmaya calistyorum. (E3) 1 8,33
Teknolojiyi kullanmayt tercih etmiyoruz (ES) 1 8,33
Sosyal hayattan uzaklastirtyor (E8) (E10) 2 16,66

259



Akdeniz Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, Sayr 29, Y1l 2019
Mediterranean Journal of Educational Research, Issue 29, Year 2019

Giiniin her aninda teknolojiyi sorgulamadan kullaniyoruz (E11) 1 8,33

Cocugumuzu teknolojiden uzak tutmaya ¢alisiyoruz. Gerekmedikge biz de 1 8,33

kullanmryoruz (E12)

Toplam 7 58,31
Hem olumlu hem olumsuz ifadeler

Bilgiye ulagsmamizi kolaylastiriyor ama bire bir iletisim kurma anlaminda 1 8,33

sikintilara diistiigiimiiz anlar da oluyor.” (E2)

Teknolojiyi takip ediyoruz. Hayatimizi kolaylastirdigini diisiiniiyorum. Ancak 1 8,33

oyun konusunda ayn1 seyleri diisiinmiiyorum. Bagimlilik olusturdugu igin

tepkiliyim. (E6)

Toplam 2 16,66
Toplam Ifadeler 12 100

“Teknoloji, aile hayatiniz1 nasil etkiliyor?” agik uglu sorusuna ebeveynlerin %24,99°u (n=3)
teknolojinin aile hayatlarmi olumlu etkiledigine dair ifadelerde bulunmugtur. Olumlu ifadelerde
bulunan ebeveyn (E4) “Olumsuz etkiledigi séylenemez, hayatumizi kolaylastiracak tiim yenliklere
agigiz.” diyerek yeniliklere agik oldugunu ve teknolojiye uyum saglayabilecegini belirtmektedir.
Ebeveyn (E7) “Meslegimiz geregi tiim yasanimizda teknoloji var. Giiniin her saatinde bilgisayar ya
da telefon vb. agik durumda ama teknolojiyi oyun icin kullanmiyoruz.” teknolojiyi kullandiklarini fakat
oyun oynamadiklarint belirtmistir. Ebeveyn (E9) “Cocuklarimla birlikte oyun oynuyoruz. Onlarin
diledigi gibi eglenceli vakit gecirebiliyoruz.” ifadesi ile teknolojiyi kullanarak ¢ocuklariyla eglenceli
vakit gegirebildiklerini ifade etmistir.

Tablo 3 incelendiginde %58,31 (n=7) oraninda 7 ebeveyn olumsuz ifade vermistir. Bu
baglamda ebeveyn (E3) “Teknolojinin miimkiin oldugunca az kullanilmasinin taraftariyim. Kendim az
kullaniyorum. Cocuklarima da siireli veriyorum. Iletisimimizin daha saglikli olabilmesi icin sanal
ortamdan uzak tutmaya c¢alisiyorum.”, ebeveyn (E12) “Cocugumuzu teknolojiden uzak tutmaya
calisiyoruz. Gerekmedikce biz de kullanmiyoruz.”, ebeveyn (E11) “Giiniin belli boliimiinii teknolojiyi
kullanarak geciriyoruz. Herkes halinden memnun gibi. Sorgulayan yok.“ ifadesi ile farkinda
olmayarak teknolojiyi kullandiklarini aslinda bundan pek memnun olmadiklarini belirtmektedir.
Ebeveyn (E8) “...sosyal hayattan uzaklastirtyor.” ebeveyn (E10) da buna benzer bir ifade ile “Baz:
noktalarda olumlu olsa da sosyal alandan uzaklastiriyor. Bir ortamda ¢ok kisi olsa da aslinda herkes
tek basina.” sosyal hayattan uzaklastirdigin1 belirtmistir. Ebeveyn (E5) “Internet ile ¢ok hasir nesir
olmay tercih etmedigimiz icin olumsuz bir etkisini gormiiyoruz.” cevabini vererek kullanmayi tercih

etmedikleri i¢in olumsuz yanlarini gérmediklerini ifade etmislerdir.

Tablo 1’de ebeveynlerin dijital oyun oynama durumlar incelendiginde dijital oyun oynayan
ebeveynlerin (E4, E9 ve E11) bu dogrultuda verdikleri cevaplarin da olumlu olarak yanitlandig: dikkat
cekmektedir. Ebeveyn (E4) “Olumsuz etkiledigi sdylenemez, hayatimizi kolaylastiracak tiim yenliklere
agigiz.”, (E9) “Birlikte oyun oynuyoruz.”, (E11) “Giiniin her aminda teknolojiyi sorgulamadan
kullaniyoruz.” ifadeleri desteklemektedir. Ebeveynlerin %16,66’1 (n=2) teknolojinin aile hayatlarim

hem olumlu hem de olumsuz yonde etkiledigini belirtmektedir. Ebeveyn (E2) “Bilgiye ulasmamizi
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kolaylastirtyor ama bire bir iletisim kurma anlaminda sikintilara diistiigiimiiz anlar da oluyor”,
ebeveyn (E6) “Teknolojiyi takip ediyoruz. Hayatimizi kolaylastirdigimi diisiiniiyorum. Ancak oyun
konusunda aym seyleri diisiinmiiyorum. Bu bir bagimlilik ve babamiz bagimli bu nedenle tepkiliyim.”

ifadesi ile teknolojinin hem olumlu hem de ailesine olumsuz gelen taraflarini belirtmektedir.

Cocugunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkiliyor? agik uclu sorusuna iligkin ebeveyn

goriisleri ve yiizde-frekans degerleri Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4: Cocugunuzun bilgisayar oyunu oynamasi onu nasil etkiliyor? agik uglu sorusuna iligkin
ebeveyn goriisleri ve yiizde-frekans degerleri

Ebeveyn Ifadeleri f %
Olumlu Ifadeler
Gorsel zeka, dikkat gerektiren, kelime avi gibi oyunlar oynadigi i¢in bu konuda var 1

olan yeteneklerini daha da gelistiriyor. Hayatindan memnun gériiniiyor (E5) 8,33
Mutlu ediyor (E8) (E11) 2 16,66
Toplam 3 24,99
Olumsuz Ifadeler
Oyunlar ¢ocugumuzu bizden uzaklastirtyor (E3) 1 8,33
Oyundan belli siirede kaldirmaya caligtigimizda daha agresif oluyor ve kontrol
4 N o 1 8,33
edilmezse bagimlis1 gibi davraniyor (E7)
Toplam 2 16,66
Hem olumlu hem olumsuz ifadeler
Arkadaslariyla ortaklasa yaratici oyunlar oynadiginda mutlu oluyor ama savas
) R 1 8,33
oyunlarindan sonra stresli ve sinirli oluyor (E1)
Yaratici ve zeka oyunlari tercih ettigi i¢in mutlu oluyor ama 6diillii oyunlar
. 1 8,33
gereksiz yere hirs yapmasina sebep oluyor (E4)
Oyuna gore degisiyor. Sakin oyunlarda sakin ama oyun igerisinde biraz aksiyon
. 1 8,33
olunca o aksiyon eve de yanstyor (E9)
Akil oyunlarinda ¢ok keyifli diger oyun tiirlerinde korkuyor (10) 1 8,33
Toplam 4 33,32
Bilgisayar oyunu oynamayanlar
Bilgisayar oyunu oynamasina heniiz izin vermiyorum (E2) (E6) (E12) 3 24,99
Toplam 3 24,99
Toplam Ifadeler 12 100

Ebeveynlere sorulan “Cocugunuzun bilgisayar oyunu oynamast onu nasil etkiliyor?” a¢ik uclu
sorusuna %24,99 (n=3) oraninda ebeveyn olumlu, %16,66 (n=2) oraninda ebeveyn olumsuz, %33,32
oraninda (n=4) ebeveyn hem olumlu hem olumsuz ifadelerde bulunurken %24,99 oraminda ebeveyn
(n=3) c¢ocuguna bilgisayar oyunu oynamasina heniiz izin vermedigini belirtmistir. Bu baglamda
olumlu ifadelerde bulunan ebeveyn (E5) “Gdérsel zeka, dikkat kelime avi gibi oyunlar oynadigt i¢in bu
konuda var olan yeteneklerini daha da gelistiriyor. Hayatindan memnun goriiniiyor.”, ebeveyn (E8) ve
(E11) birbirlerine yakin ifadeler vererek “... onu mutlu ediyor.” seklinde goriislerini belirtmislerdir.
Olumsuz ifadelerde bulunan ebeveyn (E3) “...oyunlar ¢ocugumu bizden uzaklastirryor. Diinyayla
iletisimini kesiyor.”, ebeveyn (E7) “Oyundan belli siirede kaldirmaya calistigimizda daha agresif
oluyor ve kontrol edilmezse oyun bagimlisi gibi davraniyor, kisiligi degisiyor oyun oynarken daha sert
oluyor.” diyerek ¢ocuklarnin oyun sonrasi olumsuz yonde etkilendiklerini ifade etmislerdir. Hem

olumlu hem olumsuz ifadelerden bulunan ebeveyn (El) “Arkadaslari ile ortaklasa oynadigi

261



Akdeniz Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, Sayr 29, Y1l 2019
Mediterranean Journal of Educational Research, Issue 29, Year 2019

zamanlarda, yaratict vb. gibi oyunlardan sonra mutlu oluyor. Savas oyunlarinda yine arkadaslart ile
grup kurarak oynuyor fakat oyun sonras stresli ve sinirli oluyor.”, ebeveyn (E4) “Genelde yaratici ve
zeka oyunlari tercih ettigi icin mutlu oluyor. Odiillii oyunlar: pek tercih etmiyor gereksiz hirs sahibi
olmak istemiyorum seklinde cevap veriyor. , ebeveyn (E9) “Oyuna gére degisiyor. Sakin oyunlarda
sakin ama igerisinde biraz aksiyon olunca o aksiyon eve de yansiyor. “, ebeveyn (E10) “Akil
oyunlarinda ¢ok keyifli diger oyun tiirlerinde korkuyor.” seklinde hem olumlu hem de olumsuz
ifadelerde bulunmuslardir. Cocuklarinin heniiz bilgisayar oyunu oynamasina izin vermeyen ebeveyn
(E2) “...bilgisayar oyunu oynamasina heniiz izin vermiyorum.”, ebeveyn (E6) “Heniiz 5 yasinda ve
oyun oynamasina izin vermiyorum. Sadece oyunlarin nasil oynandigimin videolarini seyrediyor.”,

ebeveyn (E12) “...Bilgisayar oyunu oynamiyor.” seklinde ifadelerde bulunmuslardir.

Cocugunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor? agik uglu sorusuna iligkin ebeveyn

goriisleri ve ylizde-frekans degerleri Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5: Cocugunuz oyun oynadiktan sonra nasil tepkiler veriyor? a¢ik u¢lu sorusuna iliskin ebeveyn
gorisleri ve ylizde-frekans degerleri

Ebeveyn Ifadeleri f %
Oyuna gore tepkileri degisiyor (E1) (E9) (E10) 3 24,99
Oyun ¢ocugumu agresif ve hir¢in yapiyor (E3) (E7) 2 16,66
Mutlu ve huzurlu oluyor (E5) 1 8,33
Daha miilayim oluyor (ES8) 1 8,33
Oyun oynarken rahatsiz edilmesinden hoslanmiyor (E4) 1 8,33
Oyunda basarili ve basarisiz oldugu zaman bizimle paylasiyor (E11) 1 8,33
Bilgisayar oyunu oynamasina heniiz izin vermedigimiz igin tepkisini 5 16.66
bilemiyoruz (E2) (E12) ’
Videolar1 izlerken bile goziinii ekrandan alamiyor. Heyecanlaniyor, 1 833
kendince ifade etmeye ¢alistyor (E6) '
Toplam 12 100

Tablo 5’te cevaplarin ylizde ve frekans degerlerine bakilacak olursa oyuna gore tepkisinin
degistigini belirten %24,99 oranla 3 ebeveyn, oyunlarin ¢ocuklarmi agresif ve hir¢in yaptigini ifade
eden %16,66 oranla 2 ebeveyn belirlenmistir. Oyuna gore tepkilerinin degistigini ebeveyn (E1)
“Yaratict oyunlardan sonra mutlu kalkiyor, dikkati da ¢ok dagilmiyor, piyano c¢alarken parcalarda
problem olmuyor neseli ve giiler yiizlii oluyor. Fakat savas oyunlari gibi oyunlardan sonra sinirli
kalkiyor. Ozellikle yenilmisse online oyunlar oldugu icinde genellikle arkadas grubu olarak
yeniliyorlar sonrasin yiizii astk ve piyano ¢alarken konsantre olamiyor. Notalar: ¢alarken daha ¢ok
hata yapiyor. *, ebeveyn (E10) “Akil oyunlarinda hep o konularla ilgili sorular soruyor. Diger
olumsuz oyunlarda daha hareketli oluyor ve korkuyor.”, ebeveyn (E9) “...oyuna gore tepkileri

degisiyor.” seklindeki ifadeleri bunu desteklemektedir.

Oyunlarin ¢ocuklarmi agresif yaptigini belirten ebeveyn (E3) “...oyun ¢ocugumu biraz daha

agresif, hircin yapiyor bunu hissediyorum. Bir sey soramiyorum. Sinirli oluyor, oyun sonrasinda da
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gerginlik biraz daha devam ediyor.”, ebeveyn (E7) “...genelde agresif oluyor.” seklindeki ifadeleri
bunu desteklemektedir. Mutlu ve huzurlu oldugunu belirten ebeveyn (ES5) “...mutlu ve huzurlu
oluyor.” seklinde ifade etmistir. Diger ifadelere bakilacak olursa, ebeveyn (E8) “...daha miilayim
oluyor. “, oyun oynarken rahatsiz edilmesinden hoglanmadiklarimi ebeveyn (E4) “...oyuna aywdig
siire icerisinde kendince gelistirdigi projeyi yaparken boliinmesinden hoslanmaz.” seklindeki ifadesi
desteklemektedir. Oyun sonrasinda basarili ve bagarisiz oldugunu ailesi ile paylastigini, ebeveyn (E11)
“... Oyunda basarili ve basarisiz oldugu zaman bizimle paylasiyor.” seklinde ifade etmistir.
Bilgisayar oyunu oynamasima heniiz izin vermedigimiz i¢in tepkisini bilemiyoruz seklinde ifadede
bulunan ebeveyn (E2) “Bilgisayar oyunu oynamasina heniiz izin vermedigimiz icin tepkisini de

2

bilemiyoruz.” ve ebeveyn (E12) “Bilgisayar oyunu oynamadigi icin tepkisini dlgemiyoruz.” olarak
belirlenmistir. Yine ayn sekilde oyun oynamasina izin vermeyen ama videolar1 izlemesine izin veren
ebeveyn (E6) “Oyunlarin nasi oynandigimin videolarini seyrettiginde goziinii ekrandan alamiyor.

Heyecanlanyyor anlatmaya kendince ifade etmeye ¢alisiyor.” olarak ¢ocugunun tepkisini belirtmistir.

Tablo 2’de verilen sonuglarla birlikte karsilastirildiginda, ¢ocugunun internetsiz ortamda vakit
gecirebilmesini saglayamayan ve ¢ocugunun oyun oynama siirecini kontrol edemeyen ayni zamanda
da ¢ocugunun her giin ortalama 1-2 saat oyun oynadigmi belirten ebeveyn (E7) ¢ocugunun oyun
oynadiktan sonra genelde agresif oldugunu belirtmektedir. Cocugunun internetsiz ortamda vakit
gecirebilmesini saglayamayan ve ¢ocugunun oyun oynama siirecini kontrol edemeyen ebeveyn (E8) de
¢ocugunun oyun oynadiktan sonra daha miilayim oldugunu belirtirken aslinda oyun oynamadigi her an

daha agresif oldugunu belirtmistir.

Cocugunuzun derslere olan ilgisine iliskin goriisleriniz nelerdir? acik uglu sorusuna iliskin

ebeveyn goriisleri ve yiizde-frekans degerleri Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Cocugunuzun derslere olan ilgisine iliskin goriisleriniz nelerdir? agik uglu sorusuna iligkin
ebeveyn goriisleri ve yiizde-frekans degerleri

Ebeveyn Ifadeleri f %
Derslerini ben sdylemeden yapiyor (ES) (E10) (E12) 3 24,99
Matematik ve fen derslerine ilgili, s6zel derslerden sikiliyor (E1) (E7) 2 16,66
Cok fazla merakli (E2) 1 8,33
El becerisi ve teknolojiyle baglantili olan derslere merakl ve ilgili (E6) 1 8,33
Bildigi seyleri tekrar etmek istemiyor (E9)(E11) 2 16,66
Daha ¢ok oyun oynamak i¢in ddevlerini yapiyor (E4) 1 8,33
Ona gore dersler ¢ok sikici, 6dev yapmak ¢ok sikici, dersler onu

1 8,33
heyecanlandirmiyor (E3)
Cocugunun durumundan haberi olmayanlar (E8) 1 8,33
Toplam 12 100

Tablo 6 incelendiginde ¢ocuklarin derslere olan ilgileri ebeveynlerin goriislerine gore
belirlenmistir. Derslerini yaptiklarini, bu konuda dikkatli davrandiklarini, birilerinin onlar1 zorlamadan
odev yaptiklarini dile getiren ebeveyn (ES) “...ilgili ve dikkatli. Derslerini ben séylemeden yapiyor.”,
(E10) “...dikkatli davraniyor.” ve (E12) “...derslerinde basarili. Cogu durumda motivasyon sikintisi
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yasamiyor.” ifadeleri ¢ocuklarinin 6dev yapmada isteklerinin yiiksek oldugunu gdstermektedir.
Matematigi ve fen derslerine ilgili olup, s6zel derslerden sikilan ¢ocuklar i¢in ebeveyn (E1) “...Oglum
matematigi ve aym sekilde fen dersini de cok fazla seviyor. Ogretmenlerini sevmesi ve 6gretmenlerinin
de onu onure etmesinden kaynakli da olabilir. Anne baba olarak biz de sayisal alanlarda iyiyiz
bundan dolayr da olabilir. Tiirk¢e dersinde de ¢abaltyor ama diger derslerde gosterdigi performanst
Tiirkce dersinde gosteremiyor. Ogretmenini sevdigi icin yine de ¢abaliyor. Ogretmenin ders isleyis
tekniklerinden kaynakli olabilecegini ve belki de teknolojiyi az kullandigi i¢in kaynaklandigin
diigiiniiyor.” seklindeki ifadesi ¢ocuklarinin derslerinde teknolojiyi kullanmak istediklerini
gostermektedir. Yine baska bir ebeveyn de (E7) “...egitiminde basarli, sayisal derslere ilgisi var.”

¢ocugunun sayisal derslere olan ilgisini belirtmistir.

Oyun oynamasina izin vermeyenlerden ebeveynlerden biri gocugunun derslerine karsi ¢ok fazla
merakl1 oldugunu (E2) “...¢cok fazla merakli.” ifade etmektedir. Yine ayni sekilde oyun oynamasina
izin vermeyen bir ebeveyn (E6) “...el becerisi ve teknolojiyle baglantili olan derslere merakly ve ilgili.
Rutin boyama ve égrenmeyle (Ornegin; Satrang) ilgisiz ve diizen bozucu.” ¢ocugunun teknoloji ile
baglantili derslere merakli ve ilgili oldugunu, rutin seyleri tercih etmeyip diizen bozdugunu
belirtmistir. Cocuklarin bildikleri seyleri tekrar etmek istemediklerini ebeveyn (E9) “...Derslerle ilgili
bir sorunu yok. Bazen édevlerden sikiliyor, bildigi seyleri tekrar etmek zor geliyor.” ve ebeveyn (E11)
“...2 yul anaokulu ve 4 yil ilkogretim egitimi boyunca her dersten en iyi notlart aldi. Sadece ¢ok tekrar
edilen derslerden memnuniyetsizligi oldu.” belirtmektedir. Ebeveynlerden birinin agiklamasi da
¢ocugunun oyuna daha fazla vakit ayirabilmesi i¢in hemen 6devlerini yaptigi dogrultusundadir (E4)
“...Cocuk olarak hayati biraz daha yasitlarina gore yogun yasityor. Bu nedenle sokakta oyun
oynamaya daha fazla zaman ayirmak icin hemen derslerini yapar.” desteklemektedir. Cocuklarinin
oyun oynadigi zamanlarda diinyayla iletisimini kestigini, ailesinden uzaklastigin1 belirten ebeveyn
(E3) “...Kiigiik ogluma gore dersler ve 6dev yapmak ¢ok sikici, bir sey 6grendigini diigiinmiiyor, ders
onu heyecanlandirmiyor. Biiyiik ogluma gore de dersler okulu gecmek icin bir ara¢ sanki. Ogrenme
gibi bir amaci olmadigini diisiiniiyorum.” g¢ocuklarmin 6dev yaparken sikildigini, derslerin onu

heyecanlandirmadigini, derslerine sadece sinift gegmek icin calistigini belirtmektedir.

Tablo 2’de verilen sonuglarla karsilastirildiginda ¢ocugunun internetsin ortamda vakit
gecirebilmesini saglayamayan ve ¢ocugunun oyun oynama siirecini kontrol edemeyen ayni zamanda
da giinde ortalama 6 saat ve {lizeri oyun oynadigini belirten ebeveyn (E8) cocugunun derslere olan
ilgisine iliskin goriislerinde (E8) “...Derslerine ilgisinin var oldugunu diisiiniiyoruz.” seklinde yorum

yaparak aslinda ¢cocugunun derslerine olan ilgisinden haberdar olmadiklarini belirtmektedir.

Cocugunuzun gevresi ile etkilesimi nasildir? agik uclu sorusuna iliskin ebeveyn goriisleri ve

yiizde-frekans degerleri Tablo 7°de verilmistir.
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Tablo 7: Cocugunuzun gevresi ile etkilesimi nasildir? agik uglu sorusuna iligkin ebeveyn goriisleri ve

yiizde-frekans degerleri

Ebeveyn Ifadeleri f %
Sosyal bir ¢ocuktur. (E7) (E8)(E9) (E10) 4 33.32
Rahat iletisim kurup 6zellikle ileri yag grubu ile hos esprili bir ortam kurabilir (E4) (ES) 2 16,66
Cok iyi. Arkadaglari, siifi, 6gretmenleri ile aras1 iyi. Ama ¢ok dogrucu, yanlis olan bir 1 833
durumda yanlis oldugunu agik sozliiliikkle 6gretmenlerine soyliiyor. (E1) '
Arkadaslartyla uyumlu ve lider ruhlu. (E2) 1 8,33
Iletisim kurmay1 sever. Bildiklerini anlatir. Sohbeti sever, Paylasmay1 sever (E6) 1 8,33
Arkadaslariyla oyun oynamak, sinema, tiyatro vb. aktiviteleri birlikte yapmak onu ¢ok 1 833
mutlu ediyor. (E11) '
Cevresine kars ilgili. Gozlem yetenegi de yiiksek. (E12) 1 8,33
Ne ¢ok sosyal ne de ¢ok i¢ine kapanik. (E3) 1 8,33
Toplam 12 100

Tablo 7’de “Cocugunuzun g¢evresi ile etkilesimi nasildir? sorusuna verilen cevaplar
ebeveynlerin goriislerine gore analiz edildiginde g¢ocuklarmn iletisimleri kuvvetli, sosyal ¢ocuklar
olduklar1 ortaya ¢ikmustir. Ebeveyn (E7) “...sosyal bir ¢ocuk oldugunu diisiiniiyoruz.”, ebeveyn (E8)
“...cevresiyle iletisimi iyidir.” ebeveyn (E9) “...sosyal bir ¢cocuktur.”, ebeveyn (E10) “...cok sosyal ve
samimidir.”  ifadeleri desteklemektedir. Cocuklarinin rahat iletisim kurabildiklerini ve esprili
olduklarini belirten ebeveyn (E4) “...rahat iletisim kurup ozellikle ileri yas grubu ile hos esprili bir
ortam kurabilir.” ve (E5) “...arkadagslart ve bizlerle (diger yetiskinlerle) iletisimi son derece kuvvetli
ve olumlu.” olarak belirlenmistir. Diger ebeveyn ifadeleri incelendiginde ebeveynlerden biri
¢ocugunun agik sozli oldugunu belirtirken (E1) “Cok iyi. Arkadaslari, sinifi, 6gretmenleri ile arasi
¢ok iyi. Ama ¢ok dogrucu, yanlis olan bir durumda yanhs oldugunu acik sozliiliikle 6gretmenlerine
soyliiyor.”, ebeveyn (E2) “...Arkadaglaryla uyumlu ve lider ruhlu.” ¢gocugunun lider ruhlu oldugunu,
baska bir ebeveyn (E6) “...fletisim kurmayi sever. Bildiklerini anlatir. Sohbeti sever, Paylasmay:
sever.” ifadesiyle cocugunun paylasima agik oldugunu belirtmistir. Ebeveyn (E11) “...arkadaslarryla
oyun oynamak, sinema, tivatro vb. aktiviteleri birlikte yapmak onu ¢ok mutlu ediyor.” ve ebeveyn
(E12) de “...cevresine karst ilgili. Gozlem yetenegi de yiiksek.” seklinde benzer ifadeler de

bulunmuslardir.

Sadece ebeveyn (E3) cocugunun ne ¢ok sosyal ne ¢ok i¢ine kapanik oldugunu “...Ne ¢ok sosyal
ne de ¢ok icine kapanik.” seklinde ifade etmistir. Diger ¢ocuklar gibi sosyal olmayan ¢ocugun oyun
oynarken ailesinden uzaklastigi ve diinyayla iletisimin kestigi belirlenmistir. (E3) “...oyunlar
cocugumu bizden uzaklastiryor. Diinyayla iletisimini kesiyor.” ifadesi desteklemektedir. 12 farkli
ebeveyn goriisii icerisinden sadece bir tane ebeveyn, ¢ocugunun sosyal olmadigim belirtirken diger

cocuklarin hepsinin sosyal, aktif, iletisimleri kuvvetli cocuklar olduklar1 ortaya ¢ikmustir.

Heniiz bilgisayar oyunu oynamasina izin verilmeyen ¢ocugun cevresine karsili ilgili oldugu ve
gozlem yeteneginin de yliksek oldugu belirlenmistir. Ebeveyn (12) “...¢evresine karst ilgili. Gozlem

yetenegi de yiiksek.” ifadesi bunu desteklemektedir. Yine aym sekilde oyun oynanmasina izin

265



Akdeniz Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, Sayr 29, Y1l 2019
Mediterranean Journal of Educational Research, Issue 29, Year 2019

verilmeyen ¢ocugun sosyal bir ¢ocuk olmasinin yaninda lider ruhlu oldugu belirlenmistir. Ebeveyn

(E2) “...arkadaslariyla uyumlu ve lider ruhlu.” ifadesi bunu desteklemektedir.
TARTISMA VE SONUC

Sonug olarak ebeveynlerin biiylik bir ¢ogunlugunun teknolojiyi takip ettigi, sosyal medyayi
kullanan ebeveynlerin aym zamanda dijital oyun oynadiklari, teknolojiyi takip etmeyen ebeveynlerin
sosyal medyayr da kullanmadiklari, teknolojiyi yakindan takip etmeyen ebeveynlerin ¢ocuklarini
internetsiz ortamda vakit gegirmesini saglayamadiklari ve c¢ocuklarmmin oyun oynama siireglerini
kontrol edemedikleri ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun oynayan ebeveynlerin, ¢ocuklarinin oyun oynama
stireclerin kontrol edebildikleri belirlenmistir. Ayrica giinde 6 saat ve lizeri oyun oynayan ¢ocugun da
internetsiz ortamda vakit gegiremedigini ve ebeveyn olarak oyun oynama siirecini ailenin kontrol
edemedigi belirlenmistir. Farkli bir aragtirmaya gore dijital oyun oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinin
¢ocuklarmin dijital oyun oynama siiregleri tizerinde kontrollerinin olmadigi, ¢ocuklariyla ayrica bas
edebilmek i¢in uzman destegi talebinde de bulunmadiklar1 ortaya ¢ikmustir (Toran, Ulusoy, AYDIN,
Deveci ve Akbulut, 2016). Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital diinyaya olan bagimliliklar1 {izerinde
kontrollerini yitirmeleri daha ¢ok ebeveynlerin bu tiir oyunlari ¢ocuklarma sunmalari ile iliskili oldugu

belirlenmistir (Wilson, 2016).

Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yaslari ¢ogunlukla 0-5 yas arasi yani erken ¢ocukluk
doneminde olmaktadir. Bunu kanitlayan dijital oyun kullaniminin gocuklarm yas gruplarma gore
incelenen arastirmalarda her yas grubu tarafindan giderek tercih edildigi ve bunun yaninda erken
cocukluk doneminde de kullanilmaya baslandigi goriilmektedir (Plowman, Stevenson, Stephen, &
McPake, 2012; Geng, 2014). Bir baska arastirmada kategoriler yaslara gore incelendiginde dijital
oyunlarin 1 yasa kadar indirgendigi ancak kullanim yaygmliginin 5 yasinda en iist diizeyde oldugu
belirtilmektedir. Dijital oyun kullantminin siklig1 ¢cocuklariyla ilgilenen ebeveynlerin roliiniin biiytik
oldugu belirtilmektedir (Haake, Axelsson, Clausen-Bruun ve Gulz, 2015). Dijital oyun oynama
yasimnin erken yaslarda baglamasimin nedeni olarak ¢ocuklarin sanal oyun alanlarini ger¢ek oyun
alanlarmna tercih etmeleri daha ¢ok kolay kullanabilmeleri (Przybylski ve Weinstein, 2016) ve ayni
zamanda ebeveynlerin ger¢ek ortamlarda ¢ocuklariyla oyun oynamak yerine ¢ocuklarna dijital oyun

sunmalari ile iliskilendirildigi belirtilmektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008; Tugran, 2016).

Cocuklarin biiylik bir ¢ogunlugunun giinde en az 1-2 saat dijital oyun oynadiklar1 ve bu
siirelerin aileler tarafindan belirlendigi ortaya ¢ikmistir. Hi¢ oyun oynamayan ¢ocuklarin da aileleri
izin vermedigi i¢cin oynamadiklar1 belirlenmistir. Buna benzer bir ¢aliymada, arastirmaya katilan 48-
59 aylik ¢ocuklarin %26,8’inin, 60- 72 aylik ¢ocuklarin ise %73,1’inin bilgisayar oyunlar1 oynadiklar
belirtilmistir. Cocuklarin ortalama olarak hafta i¢i 30 dakika, hafta sonu ise 1,5 saat bilgisayarda oyun
oynadiklar1 belirtilmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Teknolojinin gelisimiyle birlikte cocuklarmn
bilgisayarlar ile gecirdikleri siirede artislar oldugu belirtilmektedir (Uluyol ve digerleri, 2014,1).
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Ebeveynlerin dijital oyunlarin olumlu yanlarinin farkinda olmadiklari i¢in izin vermedikleri
diistiniilmektedir. Dijital oyunlarin kullanimlarinin olumlu ya da olumsuzluklarma iligkin annelerin
farkindaliginin oldukga diisiik oldugu belirlenmistir (Toran, Ulusoy, AYDIN, Deveci, & Akbulut,
2016).

Teknolojinin, aile hayatin1 olumlu etkiledigini belirten ebeveynlerin, hayatlarini kolaylastiracak
tim yenliklere agik olduklar, teknolojiyi isleri geregi kullandiklar1 ve uzak kalamadiklari,
cocuklartyla birlikte oyun oynayip eglenceli vakit gegirebildikleri ortaya ¢ikmustir. Teknolojinin, aile
hayatin1 olumsuz etkiledigini belirten ebeveynlerin, teknolojinin olabildigince az kullanmak
istedikleri, ¢ocuklarina da siireli verdikleri, cocuklariyla iletisiminin daha saglikli olabilmesi i¢in sanal
ortamdan uzak tutmaya calistiklari, gerekmedikge teknolojiyi kullanmadiklari, teknolojinin ¢ocuklarini
sosyal hayattan uzaklastirdigi, internet ile ¢ok hasir nesir olmayi tercih etmedikleri ve ayni ortamda
aslinda herkesin tek basinda kaldigi belirlenmistir. Teknoloji aile hayatiniz1 nasil etkiliyor sorusunu
dijital oyun oynayan ebeveynlerin hepsinin olumlu ifadeler verdikleri belirlenmistir. Teknolojinin
hayatlarini olumsuz etkilemedigi, hayatlarini kolaylastiracak tiim yeniliklere agik olduklari, giiniin her
aninda teknolojiyi sorgulamadan kullandiklar1 ortaya ¢ikmustir. Ebeveynlerin ifadelerine gore
teknolojinin aile hayatlarmi hem olumlu hem de olumsuz ydnde etkiledigi sonucuna ulasilmustir.
Bilgiye ulasmalarmi kolaylastirdigi ama bire bir iletisim kurma anlaminda sikintilara diistiikleri,
teknolojiyi takip ettikleri, hayatlarinin kolaylastig1 ancak oyun konusunda aymn seyleri diisinmedikleri

bagimlilik yarattig1 i¢in tepkili olduklar1 saptanmuigtir.

Cocuklarin gorsel zeka, dikkat, kelime avi gibi oyunlar oynadiktan sonra var olan yeteneklerinin
daha da gelistigi, hayatlarindan memnun gériindiikleri, daha mutlu olduklar1 belirlenmistir. Diger oyun
tiirlerinde, ¢ocuklarin ailelerinden uzaklastig1, diinyayla iletisimlerini kestigi, belli bir siire sonra
oyundan kaldirmaya calistiklarinda daha agresif olduklari, kontrol edilmezlerse oyun bagimlist gibi
davrandiklari, kisiliklerinin oyun oynarken degistigi, oyun oynarken daha sert olduklari saptanmistir.
Yapilan diger calismalarda, gercek hayattaki siddet ile video oyunlarindaki siddet arasinda giiglii bir
bag oldugu ve bu oyunlarin ¢ocuklarda toplumdan uzaklagmaya, ¢evre ile kaynasma ve iletisim
yetersizliklerine neden oldugu sonucuna varimistir (Kutner ve Olson, 2008). Dijital oyunlardaki
siddetin, devamli olarak bir sorun ¢ézme araci oldugu, yenmek ve amaca ulagmak, daha fazla kisi
ustiinde Ustiinliik saglamak igin her yolun denenmesi gerektigi mesaji verilmektedir (Toran ve ark.,
2016). Televizyon ve dijital oyunlarin ortaokul ogrencilerinin siddete egilimine etkisi konulu
arastirmada Ogrencilerin 6rnek aldiklar1 karakterlerde begendikleri 6zelliklerin basinda iyi doviismesi
ve giiclii olmasi; begenmedikleri 6zelliklerin baginda ise, doviisii kaybetmesi/dayak yemesi geldigi
ortaya konmugtur. Ogrencilerin sinif arkadaslartyla yasadiklar1 bir problem durumunda ¢&ziim olarak

en ¢ok yapmak istedikleri davranig arkadagimi dovme istegidir (Tutkun, Demirtas, A¢ikgoz ve Teksal,
2017).
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Cocuklarin arkadaglari ile ortaklasa oynadiklari zamanlarda, yaratict oyunlardan sonra mutlu
olduklari, savas oyunlarinda yine arkadaglari ile grup kurarak oynadiklar1 fakat oyun sonrasi stresli ve
sinirli olduklari, genelde yaratici ve zeka oyunlarim tercih ettiklerinde mutlu olduklari, 6diillii oyunlar
pek tercih etmedikleri ve gereksiz hirs sahibi olmak istemedikleri, tepkilerinin oyuna gore degistigi,
sakin oyunlarda sakin ama igerisinde biraz aksiyon olunca o gerginligin ev ortamina da yansidigi, akil
oyunlarinda ¢ok keyifli olduklar1 diger oyun tiirlerinde korktuklar1 saptanmistir. Heniiz bilgisayar
oyunu oynamasina izin verilmeyen ¢ocuklarin aileleri tarafindan izin verilmedigi, sadece oyunlarin

nasil oynandiginin videolarmi seyretmelerine izin verdikleri sonucuna ulagilmistir.

Dijital oyunlara gore ¢ocuklarinin tepkisinin degistigi, oyunlarin ¢ocuklar1 agresif ve hir¢in
yaptigl belirlenmistir. Cocuklarn yaratict oyunlardan sonra mutlu kalktiklari, dikkatlerinin
dagilmadigi, neseli ve giiler yiizlii olduklari, fakat savas oyunlari gibi oyunlardan sonra sinirli
olduklari, 6zellikle de yenilmislerse yiizlerinin asik oldugu diger yapmasi gereken islere konsantre
olamadiklar1 ve hata yapma oranlarimin arttig1 ortaya ¢ikmigtir. Cocuklarin akil oyunlarinda hep o
konularla ilgili sorular sorduklari, diger olumsuz oyunlarda daha hareketli olduklar1 ve korktuklari

yani oyunlara gore tepkilerinin degistigi saptanmustir.

Dijital oyunlarin ¢ocugu daha agresif ve hir¢in yaptigi, ebeveynlerinin bir sey soramadiklari,
¢ocuklarin hep sinirli olduklari, oyun sonrasinda da gerginliklerinin devam ettigi sonucuna varilmistir.
Dijital oyunlarm mutlu ve huzurlu yaptigmin sdyleyen ebeveynlerin ifadelerine gore ise, ¢ocuklarin
oyundan sonra daha miilayim olduklar1 saptanmustir. Internetsiz ortamda vakit gegiremeyen ve oyun
oynama stireci kontrol edilemeyen aym zamanda da her giin ortalama 1-2 saat oyun oynadig: bilinen
¢ocugun oyun oynadiktan sonra genelde agresif oldugu belirlenmistir. internetsiz ortamda vakit
geciremeyen ve oyun oynama siireci kontrol edilemeyen cocugun oyun oynadiktan sonra daha
miilayim oldugu sonucuna varilirken aslinda oyun oynamadigi her an daha agresif oldugu
saptanmustir. Dijital oyunlarin yapisi geregi ¢ocuklarin saatlerce bicimsiz bir sekilde oyun oynamalari
nedeniyle gelisim doneminde iskelet, kas, dolagim ve solunum sistemleri basta olmak {izere bir¢ok
olumsuz fizyolojik sonuglart oldugu, bireyleri sosyal hayattan uzaklastirarak kisiler arast saglikli bir
iletisim saglamadigi ve oOzellikle siddet icerikli oyunlarmn ¢ocuklari uzun dénemde siddete yatkin
bireyler haline doniistiirdiigii yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur (Arslan ve ark., 2014,

Aydogdu-Karaaslan, 2015).

Oyun oynarken ¢ocuklarin rahatsiz edilmekten hoslanmadiklari, basarisiz olduklarinda sonuglari
ebeveynleri ile paylastiklar1 belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynamasina izin verilmeyen c¢ocuklarin
tepkileri ebeveynleri tarafindan bilinmemektedir. Dijital oyun oynamasina izin verilmeyen ama
oyunlarin nasil oynandiginin videolarmi seyretmeye izin verilen ¢cocugunun videolar1 seyrederken bile

gbzlinli ekrandan alamadigl, ¢ocugun bu sekilde bile heyecanlandig1 saptanmistir. Dijital oyunlarin
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bagimlilik gibi ¢ok 6nemli bir sorunu da beraberinde getirdigi bazi arastirmalar tarafinda ortaya

konmustur (Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015).

Cocuklarin derslere olan ilgileri ebeveynlerin goriislerine gore degerlendirildiginde, ¢ocuklar:
dersleri kendilerinin yaptigi, bu konuda ilgili ve dikkatli davrandiklari, birilerinin onlar1 zorlamadan
O0dev yaptiklar;, ¢ogu durumda motivasyon sikintisi yasamadiklart ortaya cikmistir. Cocuklarm
matematik ve fen derslerine ilgili olduklari, sézel derslerden sikildiklari, sézel derslerde iyi
performans gosteremedikleri bunun nedenini sézel derslerde teknolojinin az kullanilmasindan
kaynaklandigim1  diisiindiikleri ortaya c¢ikmustir. Ogretmenler ve gorsel tasarimcilar egitimde
gorsellestirme ve modelleme yoluyla 6grencilerin 6grenme gelisim siireglerine destek olmak igin bazi
durumlar1 géz oniinde bulundurmalidir. Ogrencileri, elektronik dgrenme ortamlarina, egitimde sanal
teknoloji trendlerine ders kitaplarindaki modellere yonelik bazi yaklagimlar: tartigmaya ve elestirmeye
tesvik etmelidir (Giiney, 2019). Oyun oynamasina izin verilmeyen ¢ocugun derslerine karsi ¢ok fazla
merakli oldugu, el becerisi ve teknolojiyle baglantili olan derslere daha ilgi duydugu, rutin seyleri
tercih etmeyip diizen bozdugu saptanmustir. Cocuklarin bildikleri seyleri tekrar etmek istemedikleri,
tekrar edilen derslerden memnuniyetsiz olduklari, oyuna daha fazla vakit ayirabilmek igin ddevleri
hemen yaptiklari, ¢ocuklarin oyun oynadigi zamanlarda diinyayla iletisimlerini kestigi, aileden
uzaklastigi, derslerin onlar1 heyecanlandirmadigi, 6dev yaparken sikildiklari, derslerine sadece sinifi
geemek i¢in calistiklari ortaya ¢ikmustir. Cocugunun internetsin ortamda vakit gecirebilmesini
saglayamayan ve g¢ocugunun oyun oynama siirecini kontrol edemeyen ayni zamanda da giinde
ortalama 6 saat ve lizeri oyun oynadigim belirten ebeveynin, ¢ocugunun derslerine ilgisinin var
oldugunu diislindiigiinii belirterek aslinda ¢ocugunun derslerine olan ilgisinden haberdar olmadig1

sonucuna varilmistir.

Cocuklarin iletisimleri kuvvetli sosyal cocuklar olduklar1 ortaya cikmistir. Ebeveynler
cocuklarini sosyal bir ¢cocuk olarak tammlamiglardir. Cocuklarin ¢evresiyle iletisimlerinin iyi oldugu,
samimi olduklari, rahat iletisim kurabildikleri ve esprili olduklar1 ortaya ¢cikmuistir. Cocuklarin agik
sozlii oldugu, yanlis olan bir durumla karsilastiklarinda yanlis olan durumu &gretmenlerine agik bir
dilde soyledigi belirlenmistir. Cocuklarin arkadaglariyla uyumlu ve lider ruhlu olduklari, sohbeti
sevdikleri, paylasima acik olduklari, ¢evrelerine karsi ilgili ve dikkatli olduklari, gozlem
yeteneklerinin de yiiksek oldugu belirlenmistir. Heniiz bilgisayar oyunu oynamasina izin verilmeyen
cocugun cevresine karsili ilgili oldugu ve goézlem yeteneginin de yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.
Yine ayni sekilde dijital oyun oynanmasina izin verilmeyen ¢ocugun sosyal bir ¢ocuk olmasinin

yaninda lider ruhlu oldugu belirlenmistir.

Dijital oyunlarin farkinda olmak ve ¢ocuklar agisindan tasidig riskleri géz 6niinde bulundurmak
icin ebeveynlere bu alanda egitimler hazirlanmalidir. Ozellikle dijital oyunlar hakkinda bilinglendirme

yapilmali, cocuklariyla birlikte teknolojiyi kullanabilecek ortamla yaratabilmesi saglanmals,

269



Akdeniz Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, Sayr 29, Y1l 2019
Mediterranean Journal of Educational Research, Issue 29, Year 2019

ebeveynlerin internet okur yazarligi arttirilmalidir. Cocuklarin daha bilingli yetismesi i¢in ebeveynlere
diisen sorumlulugun farkinda olmalar1 saglanmali ve bu amaca yonelik egitimler hazirlanmalidir.
Ebeveynlerin bu konudaki bakis acilari ¢ocuklarimin gelisimi i¢in ¢ok Onemlidir. Ebeveynlerin
bilgisayar, dijital oyun ve internet teknolojisi alanindaki farkindaliklari ¢ocuklarina da olumlu
yansiyacaktir. Bu farkindalik diger olumsuz riskleri de ortadan kaldirmalarini saglayacaktir. Akademik
alanda yapilacak diger ¢alismalarda konunun ebeveynlere yonelik ele alinmasi bu konudaki toplumsal

farkindaliga da katki saglayacaktir.
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Parental Views of Children at The K-12 Level on The Process of Playing Digital Games:
Qualitative Study

EXTENDED SUMMARY

In the digital world, the game environment is very popular for today's children. The game is a
very important challenge for children. It covers almost the entire living area. It gains important
competencies in this process against all the realities of the child's life. In this context, play, which is
the most effective source of life, is indispensable for the child (Bodrova and Leong, 2003).

The positive and negative effects of digital games on the development of children have been
reported by many researchers (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008, Rosen et al., 2014). It is known that the
role of adults in children's environment plays a major role in the play preferences of children. For this
reason, it was aimed to evaluate the parental views of children about using digital games. In the
literature review, it is observed that there are limited number of studies conducted with parents in this
field in our country. The fact that most of the studies are directed towards children and not more in-
depth research and based on the opinions of parents with the most important difference reveals the
importance of this study. The results of the research will be important for parents and will also benefit
teachers, pedagogues and administrators in preschool education.

METHOD

The aim of this study is to determine parental views of children at K-12 on the process of
playing digital games. For this purpose, parents were asked open-ended questions about the game play
processes of their children. Qualitative research method was used in the research. The study group
consists of the parents of children with 6-14 years of age and attending the Istanbul Aydin University
Children's University. A total of 12 parents, 8 women and 4 men, participated in the study. In the
study, a face-to-face interview was conducted with the volunteer parents using a semi-structured
interview form.

FINDINGS AND CONCLUSION

According to the findings of the study, parents who play digital games can control their
children's play processes. It has been revealed that most children play at least 1-2 hours of digital
games a day and these times are determined by families. It has been revealed that children who do not
play at all do not play because they do not allow their parents. It was revealed that the parents who
stated that technology had a positive effect on family life were open to all the innovations that make
their lives easier, that they used the technology due to their jobs and could not stay away, that they
could play with their children and have fun. Parents stated that technology negatively affects family
life and that they used the internet to keep their children away from the virtual environment, that
technology removed their children from social life, that their children were aggressive after the game,
that they behaved as game addict if they were not controlled, that their personality changed during the
game. The question of how technology affects your family life has been determined that all of the
parents who play digital games give positive statements. It has emerged that technology does not
affect their lives negatively, they are open to all innovations that make their lives easier and they use
technology without questioning every moment of the day.

According to the statements of the parents, it is concluded that technology affects family lives
both positively and negatively. It was found that they are reactive because they make it easier for them
to access information but they have difficulties in establishing one-to-one communication, follow
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technology, make their lives easier but do not think the same things about game. It has been
determined that their children are happy when they choose creative and intelligence Games, stressed
and angry in war games, did not prefer award-winning games, and their reactions changed according
to the game. At the same time, it was determined that these children were more blameless after playing
the game, and in fact, they were more aggressive at every moment when the children were not playing
the game. It has been determined that the child who is not allowed to play games is very interested in
his/her lessons, he/she is more interested in the lessons that are related to hand skills and technology,
he/she does not prefer routine things, and he/she is distorting order. It has been determined that
children do not want to repeat what they know, they are dissatisfied with the repeated lessons,, they do
homework immediately to make more time for the game, the children cut off their communication
with the world when they play games, the family does not excite the child, the lessons do not excite
the child, they get bored while doing homework, they only try to pass the class.

Parents define their children as a social child. It turned out that children have good
communication with their environment, they are sincere, they can communicate comfortably and they
are humorous. It was determined that the children were open-spoken, that the wrong situation was said
to the teacher in an open language. It was also revealed that children were in harmony with their
friends and a leader spirit, they loved the conversation, they were open to sharing, they were interested
and attentive to their environment. It has been determined that the child who is not allowed to play a
computer game is related to his / her environment and his / her observation ability is high.

RECOMMENDATIONS

Parents should be educated in this area to be aware of the digital games and to take into account
the risks they face for children.
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