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OZET

Okul Oncesi Déonem Cocuguna Sahip Ailelerin “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitimi

Programi Oncesi ve Sonrasi Goriislerinin Incelenmesi

INCE, Giilsiim

Tezsiz Yiiksek Lisans Projesi, Temel Egitim Anabilim Dali
Okul Oncesi Bilim Dali
Proje Danigmani: Prof. Dr. Nesrin ISIKOGLU
Ocak 2022, 96 sayfa

Bu arastirmanin temel amaci “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin ebeveynler
tizerindeki etkililigini incelemektir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Denizli iline bagli bir
ilgedeki bir anaokuluna devam eden, okul 6ncesi donem gocuguna sahip lig-alt1 yas grubunda
¢ocugu olan goniillii 13 ebeveyn olusturmaktadir. Bu arastirma i¢in veri toplama araci olarak
“Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programi”, aile egitim programi Oncesi ve sonrasi
uygulanacak olan 15 soruluk agik uglu yapilandirilmamis sorulardan olusan “Ebeveyn
Goriisme Formlar1” ve “Aile Katilim Formu” hazirlanmistir. Arastirma igin “Aile Katilim
Formlar1” ile goniillii ebeveynler se¢ilmistir. Arastirmanin birinci agsamasinda “Dijital Oyun
ve Cocuk” aile egitim programi dncesi ebeveynlerle bireysel goriismeler yapilmstir. Ikinci
asamasinda “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi haftada bir saatlik dort oturum
olarak gergeklesmistir. Uciincii asamada ise “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi
sonrasi ebeveynlerle tekrar bireysel goriismeler yapilmistir. Veri analizinde igerik analizi
kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda programin ebeveynler tizerindeki etkililigini tespit
etmek i¢in; cocuklarin ekran siiresi, ebeveynlerdeki degisimler, ebeveynlerin egitimden
memnun olma diizeyleri iizerinde durulmustur. Erken ¢ocukluk déneminde dijital oyun
kullaniminin ¢ok erken yaslara kadar indigi goriilmektedir. Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitim programi dncesi ebeveynlerle yapilan gériismede ¢ocuklarin dijital oyun ile tanigsma
yasinin ¢ogunlukla “2-3 yas” civarinda oldugu, bazi ebeveynlerin goriislerine gore ise bu
yasin bir buguk yas civarina kadar diistiigii saptanmistir. “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitimi programi sonrasi ebeveynlere yapilan goriismelerde dijital oyunlarin etkilerini

o0grenme, dijital bagimlilig1 azaltma ve miicadele etme, saglikli oyun segebilme, ebeveyne

vii



diisen sorumluluklar1 fark etme, giivenli internet konularinda katki sagladigini
belirtmislerdir. Ayrica aile egitimi Sonunda yapilan oturum degerlendirme formlar1 birlikte

analiz edildiginde ebeveynlerin egitimden genel olarak memnun kaldig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, ebeveyn, dijital oyun, aile egitimi, dijital ebeveynlik
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1. GiRiS
1.1. Problem

Cocukluk dénemi oyunun en 6nemli is olarak goriildiigli, hayal giiciinii fazlasi ile
kullandig1, ¢cocugun kendisi ve g¢evresiyle etkilesim kurarak yasami kesfetmeye basladigi
donemdir. Bu nedenle ¢ocukluk ile oyun birbirinin ayrilmaz birer parcasidir (Celebi-Oncii
ve Ozbay, 2006, s.9). Giiniimiiz teknoloji ¢agmmn sundugu olanaklar, ¢cocuklarm oyun
diinyasinin da degismesine sebep olmustur. Oyun yasamindaki bu degisim sadece nicel
boyutta degil, ayn1 zamanda oynanan oyun tiirleri, i¢erikleri, oyun mekanlari ve oyun
araglarinda da degisiklige yol agmistir. Cocuklar bu degisim ile birlikte dogal oyun
ortamlarindan uzaklasarak kapali alanlarda, kendi baslarina, teknolojik araclara yonelmeye

baslamigtir (Tugrul, 2015, s.11-12).

Cocuklar her gegen giin i¢inde yasadiklart modern ¢agin daha aktif bir {iyesi olmakta
ve tercihlerini de modern ¢aga gore degistirmektedir. Erken ¢ocukluk déneminden itibaren
elektronik ve dijital araclarla tanisan ¢ocuklarin oyun, eglenme, iletisim, sosyallesme vb.
pek cok aligkanliklart da degismektedir. Kiigiik yaslarda daha ¢ok tercih edilen geleneksel
oyunlarin yerini ¢ocuklarin yaslarmin biiylimesiyle birlikte elektronik araglarla oynanan

online oyunlar almistir (Sapsaglam, 2018).

McManis ve Gunnewig’e (2012) gore teknoloji, ¢cocugun yasaminin ayrilmaz bir
parcasidir ve olmaya da devam edecektir. Cocuklar giinliik yasamda teknolojik araclarla
karsilasmakta ve bunlar1 kolaylikla kullanmay1 6grenebilmektedir (Akt. Isikoglu-Erdogan,
2015, s.34). Pedro (2006) yirmi birinci yiizyil ¢ocuklarini; “yeni bin yilin 6grencileri”,
Prensky (2001) ise “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir (Akt. Sahin, 2009). Prensky,
bireyleri teknolojiyi tanima durumuna gore ikiye ayirmistir.: “Dijital Yerliler” ve “Dijital
Gocmenler”. Dijital yerliler, internet, bilgisayar ve cep telefonu olmayan bir diinyayi

diistinemeyen ve teknolojiyi ” ana dili” gibi kullanan kisilerdir (Benli ve Sayar, 2020, s.41).

Dijital yerli ayn1 zamanda diinyaya goziinii agtig1 andan itibaren kendini dijital bir
diinyada bulan ve onunla biiyiiyen ¢ocuklar olarak tanimlanmaktadir (Sahin, 2009). Dijital
gocmenler ise teknolojiyi kullanmalarina karsin yeterli yetkinlige sahip olamayan kisilerdir.
Giliniimiiz ebeveynlerinin ¢ogu dijital gogmenler iken, ¢ocuklarin ¢ogu ise dijital yerlilerdir
(Benli ve Sayar, 2020, s.41). Cocuklar dijital ¢aga ayak uydururken, dijital teknolojilerde

cocuklarin oyun deneyimlerini zenginlestirecek heyecanli firsatlar sunmaktadir. Tekno



oyuncaklar ve dijital oyun deneyimleri ¢ocuklarin yeni oyun oynama big¢imlerine firsat

saglamaktadir (Goodwin, 2019, s.34).

Toran ve digerleri (2016) ebeveynlerin dijital oyun ve igerikleri hakkinda yeterli
bilgiye sahip olmadiklarini belirtmektedir. Yigit ve Giinii¢ (2020) de ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlis1 olup olmamasinda aile igerisindeki kural ve sinirlar, anne ve babanin ¢ocukla
ilgilenme durumu, ailece yapilan sosyal etkinlikler, teknolojinin zararlar1 ve yararlarina
iliskin farkindalik diizeylerinin etkili oldugunu séylemektedir. G6éziim ve Kandir (2020)
dijital oyunlarin okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin gelisimi tizerine etkisi diistiniildiigiinde
ebeveyn rehberliginin olduk¢a 6nemli oldugunu belirtmektedir. Isikoglu-Erdogan (2019) ise
ebeveynlerle dijital oyunlari segme, dijital oyun kullanim stireleri ve dijital oyun bagimliligi
gibi konularda ¢alismalar yapmanin ebeveynlerin bilinglendirilmesi igin gerekli oldugunu
vurgulamaktadir. Ayni sekilde Akcay ve Ozcebe’de (2012) yetiskin denetiminde dijital oyun
oynama ve gerekli ortam diizenlemeleri i¢cin ebeveynlere egitim verilmesi gerektigini
soylemektedir. Demirel ve arkadaslar1 (2012) c¢ocuklara ve ebeveynlere internette
karsilastiklar1 risklerle basa cikma yontemlerinin de ogretilmesinin 6nemli oldugunu
vurgulamaktadir. Bu incelemeler dogrultusunda yapilan arastirmalarda okuldncesi donem
cocuklar1 i¢in dijital oyun konulu aile egitim programlarina yonelik aragtirmalara
rastlanmamistir. Bu nedenle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin ebeveynlere

olan etkilerinin incelenmesi alan yazinina katki saglayacaktir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin
ebeveynler tizerindeki etkililigini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki sorulara

cevap aranmistir:

1. “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programindan dnce ebeveynlerin dijital
oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programini aldiktan sonra ebeveynlerin
dijital oyun hakkindaki goriisleri nelerdir?

3. “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi ile ebeveynlerin dijital oyun

hakkindaki goriislerinde anlamli farklilik midir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Her gegen giin dijitallesme ile birlikte teknolojik araglara egilim artmaktadir.
Diinyada ve lilkemizde yasanan pandemi siireci ise teknolojinin kullanim oranini daha da
arttirmaktadir. Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK] (2020), “Hanehalk: Bilisim Teknolojileri
(BT) Kullanim1 Arastirmasi” incelendiginde internet kullanan bireylerin orani bir dnceki y1l
ile karsilastirildiginda %75,3 ten %79,0’a yiikselirken, evden internete erisim imkani ise
%83.3 ten %90,7’ye ulasmistir (tuik.gov.tr). Teknoloji insanlarin tiim yasam alanlarinm

etkiledigi gibi ¢cocuklarin oyunlarini da farkli bir boyuta tagimistir.

Fleer’e (2014) gore dijital oyun, kullanicilara goérsel bir ortam sunarken ayni
zamanda kullanici girisi yapilarak oyunun sunuldugu ortamda asamali olarak maniple eden
cocuklar igin popiiler bir kiiltiir haline gelen oyundur. Plowman ve Stevenson (2012) dijital
oyunun giiniimiizde okul 6ncesi donemde de kullanilmaya baslandigi goriilmektedir (Akt.
Mustafaoglu ve Yasaci,2018). Toran ve digerlerinin (2020) cocuklarda dijital oyun
kullanimu ile ilgili yaptiklari arastirmaya gore ¢ocuklarin dijital oyun ile tanisma yasinin
ortalama ti¢ yas civarinda oldugu bu yasin bazi annelerin goriiglerine gore ise bir buguk yasa
kadar indigi saptanmustir. Isikoglu ve Ergenekon’un (2021) bebeklerde teknoloji kullanimi
ile yaptiklar1 aragtirmada ise bebeklerin ekran kullanmaya alt1 ayliktan itibaren basladiklar
ve annelerin teknolojiyi bebegi sakinlestirmek ve mesgul etmek, yemek yedirmek, goriintiilii

konusmak amaciyla kullandig: tespit edilmistir.

Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) dijital oyun oynamanin g¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel sagligina olumsuz etkileri arastirmasinda ¢ocuklarin yaklasik giinde ti¢ saat dijital
oyun kullandigi tespit edilmistir. Ebeveynler cocuklarinda ruh sagligi acisindan en ¢ok dijital
oyun bagimliligini olumsuz etki olarak belirtirken fiziksel saglik agisindan ise kas ve iskelet
sistemi problemlerini sdylemektedir. Baz1 ebeveynlerin dijital oyunlar hakkindaki goriisleri
olumsuz iken bazilarmin goriisleri ise olumludur. S6giit’tin (2020) dijital ebeveynlerin dijital
oyunlardaki siddet olgusuna iligkin algisin1 68renmek amaciyla yaptigr arastirmada
ebeveynler egitici amacli kullanilan dijital oyunlar1 dijital oyunun olumlu etkileri olarak
belirtirken siddete yonelim, bagimlilik ve anti-sosyalligi ise olumsuz etkileri olarak
aciklamaktadir. Ayn1 zamanda ebeveynler dijital oyunlardaki siddet igeriginin farkindadir
ve dijital oyunlarin zararlarindan cocuklarmi korumak i¢in uzman destegine ihtiyag
duyduklarimi belirtmektedir. Toran ve digerleri (2020) ise ¢cocuklarda dijital oyun kullanimi

ile ilgili yaptiklar1 arastirmada ebeveynlerin uzman destegi ig¢in herhangi bir talepte



bulunmadigini belirtmektedir. Demirel ve digerlerinin (2012) ebeveynlerin giivenli internet
hakkindaki goriislerini inceledigi arastirmasinda ebeveynler internetin giivensiz oldugunu

diistinmesine ragmen giivenli internet hizmetinden yararlanma konusunda istekli degildir.

Ebeveynlerin erken ¢ocukluk doéneminde dijital oyun kullanimina iliskin olumsuz
goriigleri oldugu gibi olumlu goriislerinin de oldugunu dikkate alinarak; giintimiiz teknoloji
caginda erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun kullanimini engellemek dogru bir yaklasim
degildir. Dijital oyun giivenli bir ortam saglanip, egitici amagh kullanilabilir. Ocak (2013)
yaptig1 calismasinda dijital oyunlar hakkinda olumsuz goriisler (saglik ve sosyal yonden )
olmasina karsin son zamanlarda yapilan akademik ve bilimsel ¢alismalarda, giivenli ortam
olusturulmasi ve belirlenen zamanin iyi planlanmasi halinde dijital oyunlarin egitici ve
Ogretici birer ara¢ olabilecegini belirtmektedir. Giiniic ve Atli (2018) da benzer sekilde
teknolojinin olas1 zararlar1 nedeniyle, ebeveynlerin ¢ocuklarina teknolojiyi hig
kullandirtmak istememesi gibi bir tutumunun da gliniimiiz dijital ¢agi i¢in dogru bir yaklagim

olmadigini sdylemektedir.

Ebeveynler dijital oyun kullanim1 konusunda ¢ocuklara dogru rol model olmalidir.
Cocuklarin sosyal ogrenme yolu ile 6grendigi unutulmamalidir. “Aile ve Internet”
Rapor’unda (2013) da belirtildigi lizere ailelerin internet kullanimin1 yasaklamak yerine,
cocuga rehberlik ederek, internetin hem faydalari hem de riskleri konusunda bilgilendirmesi
gerektiginin alti c¢izilmelidir (Akt. Zeybekoglu Akbag ve Dursun, 2020). Akcay (2020) da
cocuklarin ebeveynlerini rol model aldigini belirterek dijital bagimlilik gibi konularda
cocuklarin egitilmesi ile birlikte ebeveynlerinde bilinglilik diizeyinin arttirilmasini oldukg¢a

onemsemektedir.

Ebeveynler ¢ocuklarina yetiskin denetiminde teknoloji ve dijital oyun kullanimu firsat:
vermeli ve giivenli internet hizmeti (¢ocuk/aile) ile giivenli ortam saglamalidir. Iscibasr’da
(2011) benzer sekilde ailelerin gerek internet kullaniminda, gerek video oyunlarinin
seciminde, kontrolii elden birakmamasi gerektigini belirtmektedir. Uyan (2020), ¢ocuklara
dijital oyun ortamlarinda gilivenlik i¢in yasaklar koymak yerine, giivenli internet hizmeti
almanin daha saglikli olacagini sdylemektedir. Demirel ve arkadaslar1 (2012) ise sadece
giivenli internet filtrelerinden yararlanarak c¢ocuklart korumaya calismanin yetersiz
oldugunu aym1 zamanda cocuklara ve ebeveynlere internette karsilastiklari risklerle nasil
basa cikmalar1 gerektiginin Ogretilmesi ve bu konuda bilinglendirilmesi gerektigini

vurgulamaktadir.



Ebeveynler erken ¢cocukluk déneminde dijital oyun kullanimina bir saatten fazla izin
vermemeli ve tutarli davranmalidir. Amerikan Pediatri Akademisi (APA)’nin raporlarinda da
belirtildigi gibi sifir-iki yas doneminde ¢ocuklar higbir sekilde teknolojik cihazlarla
tanistirilmamalidir. Ug-dért yas doneminde anne baba kontroliinde, ugak moduna aliarak
teknolojiyi kullanmasina izin verilmelidir. Kullanim siiresi ise bazi uzmanlara gore yarim
saat bazilarina gore ise bir saati gegmemelidir. Bes-alti yas doneminde ¢ocugun hangi
programlar1 seyredip, hangi uygulamalar1 kullanabilecegine ebeveynler arastirip karar
vermelidir. Kullanim siiresi bir saati gegmemelidir ve yetiskin denetiminde kullanilmalidir

(Uyan, 2020, 5.22-23).

Ebeveynler ¢ocuklara dijital oyun firsat1 vermeli ancak bu oyunlar gercek oyunlarin
yerine gegmemelidir. Goldstein’in (2013) de belirttigi gibi elektronik oyuncaklar ve dijital
oyunlar, oyunun tamamlayicist olmakla birlikte erken ¢cocukluk doneminin degerli aktivite
ve materyallerinin (kum, bloklar, kitaplar ve hikdye anlatimi, sanat ve el sanatlari, masa
oyunlari, hareket ve dans ve dramatik oyun gibi) yerine gegmemektedir (Akt. Aral ve Dogan
Keskin, 2018). Budak (2017) ¢alismasinda benzer sekilde ebeveynlere ¢ocuklarin dijital
oyunlart dogru kullanimlar1 ve c¢ocuklariyla oynayacaklar1 alternatif oyun onerileri i¢in

rehberlik edilmesi gerektigini sdylemektedir.

Ebeveynler c¢ocuklara {retici igerikli dijital oyun kullanma aligkanligi
kazandirmalidir. Uretmeye dayali dijital oyun uygulamalari kullanilmalidir. Aral ve Dogan
Keskin’in (2018) de belirttigi gibi insan psikolojik olarak “doyumsuz” olma, al-tiiket-at
seklinde yasamini siirdiirmektedir. Bu sebeple teknolojiyle ¢ok erken yasta tanisan ve
teknolojiye meraki olan c¢ocuklara teknolojik aletlerin faydali ve yaratici kullanimi

konusunda yol gosterici olunmalidir.

Ebeveynlere teknoloji ve dijital oyun kullanimina ydnelik uzmanlar tarafindan
egitimler diizenlenmelidir. Ak¢ay’1in (2020) da belirttigi gibi dijital bagimlilikla ilgili bilingli
ailelerin olusmasi i¢in sivil toplum kuruluslari ve ilgili devlet kurumlart ile isbirligi yapilarak
ithtiyac duyulan yasa ve politikalar iiretilmelidir. Hazar ve digerleri (2016) de benzer sekilde
ebeveynlerin, dijital oyunlarin sadece eglence ve oyun aracit olmadigr egitsel amagl da
kullanilabilecegi konusunda bilinglendirmesi gerektigini belirtmektedir. Akgay ve
Ozcebe’de (2012) ebeveynlere gocuk icin dijital oyun se¢me, dijital oyun kullanma siiresi,
yetiskin denetiminde dijital oyun oynama ve gerekli ortam diizenlemeleri i¢in egitim

verilmesi gerektigini soylemektedir.



Ebeveynler ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimina izin vermeden 6nce ¢ocuklariyla
birlikte dijital oyun kullaniminda uymasi gereken kurallar listesi hazirlamalidir. “Cocuklar
ve Ebeveynler i¢in Dijital Vatandaslik Sozlesmesi” yapilabilir (Uyan, 2020, s.236-239).
Ebeveynler dijital oyunlarin olumsuzluklarina karsi (siddet iceren oyunlar, siber zorbalik,
pornografik vs.) ¢ocuklarini risklere karsi bilinglendirmelidir. Ilk defa oynanacak dijital
oyunun ¢ocugun yas ve gelisim seviyesine uygun olup olmadigi, dijital oyunda herhangi bir
olumsuz igerigin olup olmadig1 ebeveyn denetimi ile belirlenmelidir. Isikoglu-Erdogan’inda
(2019) belirttigi gibi ebeveynlerin ekran siireleri ve igerikleri kontrol etmesi oldukga

Onemlidir.

Ebeveynler ve c¢ocuklarin dijital okuryazarlig arttirilmalidir. S6giit (2020)’tin de
belirttigi gibi c¢ocuklar1 dijital diinyanin risklerinden korumak icin cocuklarin ve
ebeveynlerin dijital okuryazarlik egitimi yayginlastirilmalidir. Bu nedenlerle bu ¢aligmada
okul 6ncesi donem ¢ocuguna sahip ailelerin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi
Oncesi ve sonrast goriisleri incelenerek aile egitim programinin ebeveynlerin goriisleri

tizerindeki etkililigi incelenecektir.

1.4. Arastirmanin Sinirhliklar:

Nitel arastirma olmasi ve pandemi nedeni ile arastirmanin ¢alisma grubu Denizli iline
ait bir anaokuluna devam eden, iig-alt1 yas grubunda ¢ocugu olan goniillii 13 ebeveyn ile

sinirlandirilmastir.

1.5. Sayiltilar

» Denizli iline bagl bir ilgedeki bir anaokuluna devam eden iig-alt1 yas grubunda
cocugu olan 13 ebeveynin aile egitim programina goniillii olarak katilmay1 kabul
ettigi varsayilmistir.

» Pandemide yiiz yiize egitim i¢in herhangi bir engelin olmadig1 varsayilmistir.

» Ebeveyn gorlismeleri sirasinda tiim ebeveynlerin ses kaydma izin verdigi
varsayilmistir.

» Ebeveynlerin goriigme sorularini ger¢ek¢i sonuglara ulasacak sekilde cevapladigi
varsayilmistir.

» Bu arasgtirmanin igerik analizine uygun oldugu varsayilmistir.



» Ebeveynlere uygulanacak “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programinin
arastirma i¢in uygun oldugu varsayilmistir.

» Eylem arastirmasinin egitim sistemine katki getirmesi i¢in arastirmacilarin arastirma
sonuglaria gore belirledikleri dogru ve hatali uygulamalarini saklamadan paylastigi

varsayilmistir.

1.6. Tanimlar
1.6.1. Okul Oncesi Dénem

Cocugun dogdugu andan temel egitime basladig1 giine kadar gecen yillar1 kapsayan
ve cocuklarin tiim gelisim alanlarinin biiyiik 6l¢iide desteklendigi donemdir (Alisinanoglu
ve Kesicioglu,2010). insan yasaminin kapsam, hiz ve nitelik agisindan en yogun oldugu

donemdir (Uyanik ve Adalet, 2010).

1.6.2. Oyun
Oyun ile ilgili tanimlara baktigimizda bir ¢ok tanim ile karsilasilmaktadir. Oyun;

»  Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallart olan eglence, bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklise dayanan her tirlii yarisma” (TURK DIL
KURUMU [TDK], 2005, s.1526)

»  Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallart olan eglence, bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amacwla yapilan, ceviklige dayanan her tirlii yarisma” (TDK, 2005,
5.1526)

» Dogumdan baslayip 6liime kadar devam eden, amagli yada amagsiz sekilde
gerceklestirilen bir etkinliktir (Celebi-Oncii ve Ozbay, 2006, 5.9).

> Bireyin psiko-motor, bilissel ve ruhsal gelisiminin bir biitiin igerisinde
ilerlemesini saglar (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2008, s.1).

» Cocuklarn eglendirmekle birlikte tiim gelisim alanlarin1 destekleyen ve
cocuklarin grup icinde hareket edebilme becerilerine temel atilmasini saglar

(Basal, 2010, s.9).



1.6.3. Dijital Oyun

Fleer (2014)’a gore dijital oyun, kullanicilara gorsel bir ortam sunarken ayni
zamanda kullanici girisi yapilarak oyunun sunuldugu ortamda asamali olarak maniple eden

cocuklar i¢in popiiler bir kiiltiir haline gelen oyundur (Akt. Mustafaoglu ve Yasac1,2018).

1.6.4. Ebeveyn

Evlilik ve kan bagma dayanan baska deyisle kari, koca , cocuklar, kardesler
arasindaki iligkilere dayali olan en kiigiik topluluktur. Ebeveyn ise anne-baba anlamina
gelmektedir (TDK, 2005, s.45,598).

1.6.5. Dijital Ebeveynlik

Dijital ¢agin gereksinimlerine gore hareket eden, temel diizeyde dijital araclara
hakim, ugsuz bucaksiz bir ortam olan dijital ortamlardaki olanaklarin farkinda olan ve
cocugunu bu ortamlardaki risklere karsi koruyabilen, kisi haklarina ger¢cek hayatta saygi
duyulmast gerektigi gibi sanal ortamda da ayni sekilde davranilmasi gerektigini cocuguna

asilayan ve teknolojik gelismelere kendini kapatmayan bireydir (BTK ve Yesilay, 2014).



2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1. Dijital Oyun ve Cocuk

Gegmisten giiniimiize tiim toplum ve kiiltiirlerde ¢ocugun yasaminin en énemli ve
olmazsa olmaz ugrasisi olarak bilinen “oyun” 21. yiizyilda da etkinligini stirdiirmektedir.
Aragtirmacilar ¢ocukluk doneminin vazgec¢ilmez ugrasisi olan oyunu evde veya okulda
verilen erken ¢ocukluk egitiminin temel bileseni olarak diistinmektedir (Fleer,2014; Martlew
vd.,2011; Kennedy vd., 2010; Hennigger, 2009; Wood, 2013; Bodrova,2005,2007,2008;
Johnson vd.,2005; Akt. Tugrul, 2015, s.11).

Oyun endiistrisinin 90’11 yillarda hizla biliylimesi ile oyunlar hiz tiikkenip yeni
versiyonlart ile farkl tiirlerde dijital oyunlar1 ortaya ¢ikarmistir. Her gegen gilin oyuncularin
tercihleri ile sekillenen ¢ok sayida ve gesitli tiirlerde oyunlar ¢ikmaktadir (Yalgin-lrmak ve
Erdogan, 2016). Dijital oyunlar bilgisayar, oyun konsollari, cep telefonlar1 ve tabletler
araciligiyla ¢evrimigi veya ¢evrimdisi olarak oynanabilir. Etkilesimli ¢evrimici oyunlarla
bireyler birbiriyle yazili, sesli ve gorsel olarak etkilesim kurabilirler (Kocatiirk ve Inan-
Kaya, 2019, s.39). 2010 yilinda Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu [TUDOF]un
kurulmasi ile birlikte dijital oyunlar artik resmi olarak da kendilerine yer bulmustur (Kukul,
2013, s.25). Dijital oyun platformlarinin yayimladigi rapora gore 2019 yilinda Tiirkiye’de en
cok oynanan dijital oyunlar sunlardir: PUBG, Fortnite, FIFA, Tom Clancy’s Rainbow Six
Siege, League of Legends (LOL), Football Manager, World of Warcraft, Overwatch,
Battlefield, Callof Duty (Sayar ve Benli, 2020, s.84).

Giliniimiliz teknoloji ¢aginin sundugu olanaklar, ¢ocuklarin oyun diinyasinin da
degismesine sebep olmustur. Oyun yasamindaki bu degisim sadece nicel boyutta degil, ayn1
zamanda oynanan oyun tiirleri, i¢erikleri, oyun mekanlar1 ve oyun araglarinda da degisiklige
yol agmistir. Cocuklar bu degisim ile birlikte dogal oyun ortamlarindan uzaklasarak kapali
alanlarda, kendi baglarina, teknolojik araclara yonelmeye baslamistir (Tugrul, 2015, s.11-

12).

Cocuklar her gecen giin i¢inde yasadiklart modern ¢agin daha aktif bir {iyesi olmakta
ve tercihlerini de modern ¢aga gore degistirmektedir. Erken ¢ocukluk doneminden itibaren
elektronik ve dijital araclarla tanisan ¢ocuklarin oyun, eglenme, iletisim, sosyallesme vb.

pek cok aligkanliklar1 da degismektedir. Kii¢lik yaslarda daha c¢ok tercih edilen geleneksel
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oyunlarin yerini ¢ocuklarin yaslarinin biiylimesiyle birlikte elektronik araclarla oynanan
online oyunlar almistir (Sapsaglam, 2018). McManis ve Gunnewig’e (2012) gore teknoloji,
¢ocugun yasaminin ayrilmaz bir parcasidir ve olmaya da devam edecektir. Cocuklar giinliik
yasamda teknolojik araclarla karsilasmakta ve bunlar1t kolaylikla kullanmay1

ogrenebilmektedir (Akt. Isikoglu-Erdogan, 2015, s.34).

Pedro (2006) yirmi birinci ylizyil ¢ocuklarini; “yeni bin yilin 6grencileri”, Prensky
(2001) ise “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir (Akt. Sahin, 2009). Prensky, bireyleri
teknolojiyi tanima durumuna gore ikiye ayirmistir. “Dijital Yerliler” ve “Dijital Go¢menler”.
Dijital yerliler, internet, bilgisayar ve cep telefonu olmayan bir diinyay1 diisiinemeyen ve
teknolojiyi “ana dili” gibi kullanan kisilerdir (Benli ve Sayar, 2020, s.41). Dijital yerli aym
zamanda diinyaya goziinii agtig1 andan itibaren kendini dijital bir diinyada bulan ve onunla
biiyiiyen ¢ocuklar olarak tanimlanmaktadir (Sahin, 2009). Dijital go¢menler ise teknolojiyi
kullanmalarina karsin yeterli yetkinlige sahip olamayan kisilerdir. Giiniimiiz ebeveynlerinin
cogu dijital gogmenler iken, ¢ocuklarin ¢ogu ise dijital yerlilerdir (Benli ve Sayar, 2020,
s.41).

Cocuklar dijital ¢aga ayak uydururken, dijital teknolojilerde c¢ocuklarin oyun
deneyimlerini zenginlestirecek heyecanli firsatlar sunmaktadir. Tekno oyuncaklar ve dijital
oyun deneyimleri ¢ocuklarin yeni oyun oynama bigimlerine firsat saglamaktadir (Goodwin,
2019, s.34). Cocuklar i¢in siber-oyun bir oyun alternatifi olarak goriilebilir. Ciinkii gergek
bir oyun bi¢imidir. Gergek oyun deneyimlerinin Oniine ge¢gmemek sartiyla dikkatle
tasarlanmis teknolojiler, kii¢iik ¢ocuklarin oyun imkanlarini destekleyip kolaylastirabilir.

“Teknoloji temelli olumlu oyun deneyimleri su sekildedir:

Tekno-oyuncak kullanma
Bilgisayar oyunlar1 kullanma
Kesfetme imkanlarin1 genisletme
Etkilesimli oyuna katilma

Cocuklarin sosyal medya becerilerini genisletme

vV V.V V V VY

Oyunu ekranin tesine tagima” (Goodwin, 2019, s.143).

Cocuklarin dijital oyunlara olan ilgileri goz oniine alindiginda egitsel bir ¢ercevede
planlama yapilarak, ¢ocuklarin eglenirken 6grenmeleri saglanabilir. Egitsel dijital oyunlarin
kullanilma gerekgeleri su sekilde agiklanabilir: Etkilesim, geri bildirim, problem ¢dzme,

amag, eglenme ve yarisma (Kukul, 2013, 5.29-30).
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Fox & Schirrmacher’e (2012) gore erken ¢ocukluk doneminde bilgisayar ve internet
ile bilingli bir sekilde tanisma ¢ocugun okula hazirlanmasina 6nemli katkilar saglamaktadir
(Akt. Aral ve Dogan Keskin, 2018). Uygun kosul ve yazilimlarla teknolojinin kullanilmasi
cocuklarin bilissel ve dil gelisimlerini olumlu yonde desteklemektedir (Akkoyunlu ve
Tugrul, 2002). Asirtya kagmadan oynanan dijital oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama
acisindan da olumlu etkisi vardir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Erken g¢ocukluk
doneminde yetigkin denetiminde, giivenli internet filtre programlar1 kullanilarak ¢ocuklarin
belirlenen siirelerde teknolojik aletleri kullanmasi; gelisimlerine uygun igerik ve
programlarin izlenmesi, egitim ve O&gretim amagh kullanilmast c¢ocuklara yarar

saglamaktadir (Eskidemir-Meral ve Tezel-Sahin, 2019, s.100).

“Teknoloji uygunsuz ve asir1 kullanildiginda ise ¢ocuga verebilecegi zararlar su

sekildedir:

Tekno-ihmal

AKK (anilar1 kaybetme korkusu)
Kendini yonetme becerileri
Sosyal beceri noksanligi
Siber-zorbalik

Siddet icerigine maruz kalma

Pornografi

YV V. V V V V V V

Sosyal ag olusturma” (Goodwin, 2019, s.62-63).

Cocuklarin teknolojik araglar1 asir1 kullanilmasi bagimliliga neden olmaktadir
(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002). Bilgisayar ¢cocugun bilgiye kisa ve en hizli yoldan ulasmasini
sagladigl icin cocugun sozclik dagarcigi zayiflar, sabirsizca ve yeterince diislinmeden
kararlar verecek bir kisi olmasina neden olur. Ayn1 zamanda bilgisayar ve bilgisayar oyunlari
depresyon ve 6zgiiven problemlerine neden olmaktadir (Ersoy ve digerleri, 2008, s. 133-
134). Dijital ¢ag ile birlikte teknoloji kullaniminin ¢ocuga yarari oldugu gibi zarar1 da
olabilmektedir. Bu nedenle teknolojik araclarin giivenli ortamlara, gelisim ve 6grenmeyi
destekleyecek firsatlara doniistiiriilmesi noktasinda ebeveynlere biiylik sorumluluklar

diismektedir.



12

2.1.2. Dijital Diinyada Ebeveyn Olmak

Teknolojinin gelismesi ve ¢ocuklarin teknolojiye ulagiminin her gecen giin daha da

kolaylasmasi ile birlikte literatiirde “dijital ebeveynlik” gibi kavramlar ortaya ¢ikmustir.

Dijital ebeveynlik; dijital cagin gereksinimlerine gore hareket eden, dijital
ortamlardaki olanaklarin farkinda olan ve bu olanaklardan yararlanabilen, fiziksel ve dijital
ortamdaki risklere karsi ¢ocugunu koruyabilen, teknolojik degisim ve gelisime ayak

uydurabilecek kisilerin aldigi roldiir (Kabakgi, 2013).

Her yas grubundan ¢ocugun dijital yeniliklerin i¢ine dogup, biiyiidiigii ve dijital bir
ortamda sosyallestigi dikkate alinacak olursa ebeveynlerin ¢ocuklarini risklere karsi
korumak ve kontrol edebilmek i¢in hizla degisen ve dijitallesen diinyaya uyum saglamalari
oldukga onemlidir. Gegmiste sokakta oyun oynarken ¢ocuklarin1 merak eden, kontrol eden,
onlar icin endiselenen ebeveynler artik evlerinde de bilgisayar ve internet bagindaki
¢ocuklarii merak ve kontrol etmekte ayni zamanda g¢ocuklari igin endiselenmektedir.
Yasanan tim bu degismeler, ¢ocukluk ve ebeveynlik kavramlarmi farkli birer boyuta
tasimustir (Zeybekoglu Akbag ve Dursun, 2020).

“Dijital ebeveynlerin, dijital olanaklarin olumsuz yonlerinin farkinda olmak igin su ézelliklere sahip
olmast gerekir: ¢evrimici ortamlardaki olumsuzluklar: fark etme, ¢evrimici ortamlardaki risklerin
farkinda olma, internet bagimlhiligini fark etme, tehlike sinyallerini fark etme. ¢ocugun bilgisayarda
ya da internette ne yaptigint ayirt etme. Dijital ebeveyn internetteki iceriklerin olumsuz yonlerinin
farkinda oldugu anda artik ¢ocugunu o olumsuz ortamdan korumak isteyecektir. Tam da bu noktada

dijital ebeveynin belirlenmis olan kontrol rolii devreye girmektedir” (Kabake¢1 Yurdakul, 2013).

Amerikan Pediatri Akademisi’nin (APA) raporlarma gore; 0-2 yas doneminde
cocuklar higbir sekilde teknolojik cihazlarla tanigtirilmamalidir. 3-4 yas doneminde anne
baba kontroliinde, ucak moduna alinarak teknolojiyi kullanmasina izin verilmelidir.
Kullanim siiresi ise bazi uzmanlara gore yarim saat bazilarina gore ise bir saati
ge¢memelidir. 5-6 yas doneminde ¢ocugun hangi programlari seyredip, hangi uygulamalari
kullanabilecegine ebeveynler arastirip karar vermelidir. Kullanim siiresi bir saati

gecmemelidir ve yetigkin denetiminde kullanilmalidir (Uyan, 2020, 5.22-23).

Bu konuda en etkili yaklasim ise bilgisayarin kontrollii kullanilmas1 gereken bir
egitim araci olarak goriiliip oyuncak anlami yiiklenmemesidir. Bu dogrultuda dogru kurallar
koyularak ¢ocuk i¢in uygun yazilimlar ve programlar kullanilmalidir (Ersoy ve digerleri,

2008, 5.66). Teknolojik araclar cocugun giinliik yasamini etkilemekte ayni zamanda ¢evreyle



13

olan iletisimini, eglence anlayisini ve Ogrenmelerini sekillendirmektedir. Bu nedenle
cocuklarin teknoloji kullanimini engellemek yerine, bu araglari ¢ocuklarin gelisim ve
ogrenmelerini destekleyici bir firsata doniistiirmek gerekir (Isikoglu, 2015, s.34). Teknoloji
cocuklarin 6grenme ve gelisimini desteklemesi acisindan olduk¢a 6nemlidir. Cocuga essiz
ve heyecan verici firsatlar saglanarak ¢ocugun gelisimi zenginlestirilebilir (Goodwin, 2019,
s.44).

2.1.3. Aile Egitimi

Yasamin ilk yillar1 zihinsel ve sosyal gelisim agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu kritik
donemde ebeveynler ¢ocugun yasaminda 6nemli bir role sahiptir. Cocuklarin saglikli bir
gelisim gosterebilmesi i¢in ailenin kendine 6zgiiveni, gocuk gelisimi ve egitimi hakkindaki
bilgi ve yetenekleri de 6nem kazanmaktadir. Aileler okul Oncesi, ergenlik gibi kritik
donemlerde ¢ocuk gelisimi ve egitimi konusunda destege ihtiyag duyar (Tezel-Sahin ve
Ozbey, 2007).

Giiniimiizde toplumun her alaninda koklii degisiklikler olmakta ve kendisini de
hissettirmektedir. Degismeyen tek sey ise cocugun hayatinin merkezinde ebeveynlerin
olmasidir. Ebeveynler olumlu ya da olumsuz ¢ocugun hayatina sekil vermektedir. Bu

nedenle aile egitim programlarinin gerekliligi herkes tarafindan kabul edilmistir (Tezel-

Sahin ve Ozbey, 2007).

Tezel-Sahin ve Cevher-Kalburan’in (2009) yapmis olduklari bir arastirmada diinyada
ebeveynlere yonelik g¢esitli aile egitimi programlarimin uygulandigi goriilmektedir.
Ebeveynlerin egitim seviyesine ve sosyo-ekonomik diizeyine bakilmaksizin farkli konularda
aile egitimine ihtiyag duyduklart da gorilmistiir. Uygulanan aile egitim programlarinin
sonunda ebeveynlerin anne-babalik davranislarinin olumlu yonde degistigi; anne-babalikla
ilgili stres diizeylerinin diistiigii ve 6zyeterlilik duygularmin ytikseldigi tespit edilmistir.
Anne-babanin ¢ocukla iletisimi ve ¢ocuk bakimi konularinda aile egitim programlarinin

olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.
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2.2. Tlgili Arastirmalar

Isikoglu-Erdogan’in (2019) “Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklari igin
oyun tercihlerinin incelenmesi” adli ¢aligmasinin amaci ebeveynlerin oyun tercihleri ve
gocugun yasl, cinsiyeti ve ebeveynlerin egitim diizeyleri arasindaki iligkileri incelemektir.
Aragtirmanin ¢alisma grubu bes anne ve bes baba ebeveynden olugmaktadir. 30-44 yas
araligindaki ebeveynlerin egitimi lise ile doktora arasinda degismektedir. Arastirmada
iligkisel tarama modeli kullanilmistir. Bu aragtirmada veri toplama asamasinda esli
karsilastirmalar metodu ile gelistirilen “Ebeveyn Oyun Tercih Olcegi”, verilerin analizinde
ise iki yonlii ANOVA ve MANOVA kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda dijital oyun,
diger oyun tiirleri (yap1 insa, egitici, fiziksel, hayali) ile kiyaslandiginda en az tercih edilen
oyun olmustur. Cocuklarin yas ve cinsiyetlerinin ebeveynlerin oyun tercihleri ile iliskili
oldugu belirlenmistir. Egitim diizeyleri yiiksek olan ebeveynlerin ¢ocuklari i¢cin daha az
dijital oyun tercih ettikleri saptanmistir. TV, tablet, bilgisayar ve akilli telefonda uzun siire

harcayan ¢ocuklarin ebeveynlerinin daha fazla dijital oyun tercih ettigi belirlenmistir.

Aral ve Dogan-Keskin (2018)’in “Ebeveyn bakis agisiyla 0-6 yas doneminde
teknolojik alet kullaniminin incelenmesi” ¢alismasinda ebeveyn bakis agisiyla okul dncesi
donem ¢ocuklarinin teknolojik alet kullanimlarinin incelenmesi amaglanmistir. Bu ¢alisma
nicel ve nitel arastirma paradigmalar1 kullanilarak karma model ile desenlenmistir.
Arastirma kartopu Ornekleme yontemi kullanilarak yapilmis ve nitel boyutu i¢in 100
ebeveyn, nicel boyutu i¢in 181 ebeveyn olmak iizere ¢caligma grubu toplam 281 ebeveynden
olugmustur. Cocuklarin teknolojik alet tercihi, teknolojik alet kullanim nedeni, dijital oyun
oynama durumu, ev ve disarida oynanan oyunlar, ev-disar1 oyunlar1 ve dijital oyunlarin
farkina iligkin diisiinceler nitel teknikle; nitel verilerden elde edilen bulgularla teknolojik alet
kullanan ¢ocuklarin betimlenmesi ve teknolojik alet kullanan gocuklara iliskin bazi
demografik degiskenlerin incelenmesi nicel teknikle yapilmistir. Kullanilan nitel ve nicel
tekniklerle teknolojik alet kullanim tercihleri, nedenleri betimlenmis ve bazi demografik
degiskenler agisindan incelenmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveyn goriislerine gore 0-6
yas arasindaki g¢ocuklarinin %44,8’1 cep telefonu, %43,1°’1 tablet, %21’1 bilgisayar
kullanmakta ve 9%70,2’si televizyon izlemektedir. Arastirmada 0-6 yas arasindaki
cocuklarin; cep telefonu, tablet ve bilgisayari en fazla “c¢izgi film izleme” ve “dijital oyun
oynama” amactyla kullandig1 saptanmistir. Cocuklarin ev i¢inde en fazla oyuncaklariyla
oynadiklari, disarida ise en fazla parkta oyun oynadiklari tespit edilmistir. Bu arastirmanin

sonuglarina gore 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin televizyonla ¢cogunlukla 12 aylikken, cep
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telefonuyla 12-23 aylar arasinda, bilgisayar ve tabletle 24-35 aylar arasinda tanistiklar
goriilmektedir. Ebeveyn bakis agistyla cocuklarin cep telefonuna, bilgisayara ve tablete hafta
igi-hafta sonu 30 dakika ve altinda zaman ayirdiklari, televizyona ise hafta igi-hafta sonu 31-
60 dakika arasinda zaman ayirdiklar1 belirlenmistir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin

%71,8’1 ¢ocuklarmin teknolojik alet kullanimina sinirlama getirdiklerini belirtmistir.

Toran ve digerlerinin (2016) “Cocuklarin dijital oyun kullanimina iliskin annelerin
gorlslerinin degerlendirilmesi” adli bu c¢alismada cocuklarin dijital oyun oynamalarina
iliskin annelerin goriislerini degerlendirmek amacglanmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubu bes
yasinda cocugu olan ve ¢cocuklari Istanbul’da 6zel ve devlete bagli anaokullarina devam eden
20 goniillii anne olusmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis
goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirma verilerinin ¢éziimlenmesinde ise icerik analizi ile
yapilmistir. Aragtirmanin analizleri sonucu elde edilen bulgulara gore ¢ocuklarin tamaminin
dijital oyunlar oynadigi, annelerin dijital oyuna yonelik siire kisitlamasini ¢ok gii¢
basarabildikleri ancak cogunlukla siireyi ¢ocugun belirledigi ve ayni zamanda ailede
cocuklara model olan yetiskinlerinde bulundugu belirlenmistir. Cocuklarin ilgileri, annelerin
kendilerine ya da ev islerine zaman ayirmasi, dijital oyunun oyun araci olarak kolaylikla
kullanilmas1 ve 6zellikle eglenceli olmasi dijital oyunlarin tercih edilme nedenleri arasinda
goriilmektedir. Cocuklarin dijital oyun ile tanisma yasmin ii¢ yas civarinda oldugu, bazi
annelerin goriislerine gore ise bu yasin bir buguk yas civarina kadar diistiigli saptanmustir.
Ayni zamanda ¢ocuklarin dijital oyunlar1 bir¢ok platformda (tablet, bilgisayar, akilli telefon
vb.) oynadiklari belirlenmistir. Annelerin dijital oyun kullaniminin g¢ocuklart iizerinde
herhangi bir etki yaratip yaratmadigi konusundaki farkindaliginin oldukc¢a diisiik oldugu
tespit edilmistir. Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin annelerinin ¢ocuklarin dijital oyun oynama
bagimlilig lizerinde kontrollerinin olmadigi, bununla ayrica bas edebilmek i¢in uzman

destegi talebinde de bulunmadiklar1 saptanmustir.

Budak’mn (2017) “Dijital c¢ocuk oyunlarmna cocuk gelisimi ve okul Oncesi
O0gretmenlerinin ve annelerin bakis acis1” adli ¢alismasinda ¢ocuklarla i¢ ige olan ¢ocuk
gelisimi 6gretmenlerinin, okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve annelerin dijital ¢ocuk oyunlarina
bakis acilarini incelemek amaglanmigtir. Katilimeilarin tespit edilmesinde tesadiifi 6rneklem
kullanilmis ve belirlenen illerde MEB’e bagli bagimsiz anaokullarinda ve kiz meslek
liselerinin Cocuk Gelisimi boliimiinde gorev yapan toplam 24 6gretmen ve ¢ocugu herhangi
bir MEB anaokuluna devam eden toplam 18 anne goniilliiliik esasina dayanarak katilmistir.

Nitel arastirma deseni kullanilan bu arastirmada dijital ¢ocuk oyunlar ile ilgili yar
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yapilandirilmis miilakat modeli ile goriisme yapilmistir. Bu arastirma kapsaminda goriigme
sorularina verilen yanitlar igerik agisindan degerlendirilerek bes baslik (dijital oyun tanima,
dijital oyunla oynama siireleri, dijital oyunlarin igerikleri, dijital oyun ile canli oyunlar
arasindaki farklar ve dijital oyuna yonelik olumlu ve olumsuz goriisler) altinda toplanmas;
her baslik i¢in yanitlarda vurgulanan o6zellikler belirlenmis ve bu 6zelliklerin tekrarlanma
sikliklarina yer verilmistir. Elde edilen sonuglar ise frekans ve yiizde dagilimlari ile
gosterilmistir. Arastirma sonuglarina gore; dijital oyunlarin elektronik cihazlar araciligr ile
oynandigi, bu oyunlarin igeriginin ¢cogunlukla siddet ic¢erikli unsurlardan olustugu, dijital
oyunlarin cinsiyete gore farklilik gosterdigi, cocuklarin giinde ortalama bir-ii¢ saat dijital
oyunlarla zaman geg¢irdigi, dijital oyunlarla canli oynanan oyunlar arasindaki en biiyiik
farkin sosyallesme agisindan oldugu, dijital oyunlara yonelik olan olumlu-olumsuz

goriislerden en ¢ok olumsuz olarak psikolojik sorunlarin goriildiigii sonucuna ulasilmistir.

Akcay ve Ozcebe’nin (2012) “Okul 6ncesi egitim alan ¢ocuklarin ve ailelerinin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin degerlendirilmesi” adli calismasinin amaci erken
cocukluk dénemindeki ¢ocuklarin ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarini
belirlemektir. Arastirmaya 2010-2011 egitim dgretim yilinda Ankara il merkezinde bulunan
bir kurum kresinde dort-alt1 yas grubu ¢cocuga sahip olan toplam 93 ¢ocugun velisi goniilli
olarak katilmistir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak anket formu kullanilmistir. Bu
caligmadan elde edilen sonuglara gore arastirmaya katilan ¢ocuklarin %44,1’inin, annelerin
%22’sinin, babalarin %46,3’linlin bilgisayar oyunu oynadiklar1 saptanmistir. Calismada
anne ve babalarin bilgisayar oyunu oynama durumlarina gére ¢ocuklarin bilgisayar oyunu
oynama davraniglarinin artti1 saptanmigstir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin, ailelerinin
%78,1’inin genellikle ve daima cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasini, %61’inin
genellikle ve daima ¢ocuklarinin siddet iceren bilgisayar oyunu oynamasini
siirlandirdiklari tespit edilmistir. Aileler gocuklarinin %48,8’inin haftada 1-2/3-4 kez siddet
iceren bilgisayar oyunu oynadigini bildirmistir. Cocuklarin yaglar1 biiyiidiik¢e bilgisayar
oynama siklig1 artmaktadir. Ayrica erkeklerde kizlara gore daha fazla bilgisayar oyunu
oynama davranisi tespit edilmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklarin, bilgisayar oyunu oynama

durumlari ile okul-yas aralig1 ve cinsiyetleri arasindaki iligski anlamli bulunmustur.

Isikoglu ve Ergenekon’un (2021) “Bebeklerin teknolojik araclart kullanmalariyla
ilgili anne goriisleri” adli ¢alismasimin amaci 0-36 aylik bebegi olan annelerin bebeklerde
akilli telefon, tablet, TV gibi teknolojik araglari nasil kullandiklarimi tespit etmek ve

teknolojik ara¢ kullanimi konusundaki algi ve goriislerini incelenmektir. Arastirmanin
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calisma grubunu 0-36 ay arasi bebegi olan sekiz anne olusturmaktadir. Annelerle yari
yapilandirilmig goriismeler yapilarak veriler toplanmistir. Veri analizinde igerik analizine
basvurulmustur. Arastirmanin sonucunda; annelerin teknolojiyi bebegi sakinlestirmek ve
mesgul etmek, yemek yedirmek, goriintiilii konugsmak amaciyla kullandig tespit edilmistir.
Annelerin teknolojik araglarin yararlarini bebeklerin dil gelisimi, dikkat ve gorsel algilari,
0z bakim becerilerini destekleme ve kendi islerini kolaylastirma zararlarini ise obezite,
otizm, bagimlilik ve sosyallesme sorunlar1 olarak belirttigi tespit edilmistir. Anneler
bebekleri i¢in teknolojik araglarin zararli oldugunu diistinmelerine ve bebeklerine teknolojik
araglart vermek istememelerine ragmen bu araglar1 bebeklerine verdigini belirterek ¢eliskili

algilar ortaya koydugu saptanmustir.

Goziim ve Kandir’in (2020) “Okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine
gore oyun egilimi ile konsantrasyon diizeylerinin incelenmesi” adli calismasinda okul dncesi
donem ¢ocuklarinin oyun egilimlerinin ve konsantrasyon diizeylerinin dijital oyun
stiresilerine goére incelenmesi amaclanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020
egitim Ogretim yilinda Ankara ve Kars il merkezinde MEB’e bagli resmi bagimsiz
anaokullarina devam eden 60-72 aylik 442 ¢ocuk, ebeveyn ve ¢ocuklarin dgretmenleri
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak “Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun
Oynama Siiresi Kayit Formu, Cocuklar igin Oyun Oynama Egilimi Olgegi, Bes Yas
Cocuklar i¢in Frankfurter Konsantrasyon Testi” kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda,
cocuklarin dijital oyun oynama siiresi arttikca oyun oynama egilimi ve konsantrasyon

azaldig1 saptanmastir.

Akgay’mn (2020) “Ebeveynlerin ¢ocuklarin dijital video oyunlar1 bagimlilig
karsisinda tutum ve davraniglar1” adli ¢aligmasi ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital video
bagimliligi konusunda farkindaliklarini incelemek amaciyla yapilmistir. Arastirmanin
calisma grubu pandemi siirecinde yiiz yiize iletisimin riski nedeniyle Istanbul ili ve
cevresinde ¢ocuklari ilkdgretim diizeyinde olan yirmi ebeveynden olusmaktadir. Caligmada
yirmi alt1 tane agik uglu soru ebeveynlerle birebir goriisme yapilarak cevaplandirilmistir.
Aragtirmadan elde edilen sonuglara gore; ebeveynlerin egitim diizeyi arttik¢a cocuklarinin
dijital video oyunlar1 bagimlilig1 konusunda biling diizeylerinin arttig1 sonucuna varilmigtir.
Bir diger bulgu ise egitim diizeyi yliksek olan ailelerde haftanin belirli giinlerinde cep
telefonu, televizyon, bilgisayar gibi tiim teknolojik aletlerin birakildig1 ve aile icerisinde hep

birlikte vakit gecirildigi tespit edilmistir.



18

Yigit ve Giinii¢’iin (2020) “Cocuklarin dijital oyun bagimliligina gore aile
profillerinin belirlenmesi” adli arastirmada ¢ocuklarin dijital oyun bagimliligina gore aile
profillerinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2015-2016 egitim
Ogretim yili bahar doneminde Van ili merkez ilgesinde bulunan 6zel bir kolejin ortaokulunda
(5., 6., 7. ve 8. siniflar) egitim géren ¢ocuklar ile bu ¢ocuklarin ebeveynleri olusturmustur.
Calismada karma yontem kullanilmistir. Calismanin nicel boyutunu; ¢ocuklarin dijital oyun
bagimlilig1 diizeylerini betimlemeye yonelik toplanan veriler olustururken ¢alismanin nitel
boyutunu ise ¢ocuklar1 dijital oyun bagimlis1 olan ebeveynler ile ¢ocuklar1 dijital oyun
bagimlis1 olmayan ebeveynlerle yapilan goriismeler olusturmaktadir. Nicel verilerin
analizinde betimsel istatistikler, iki asamali1 kiimeleme analizi ve dogrulayici faktor analizi
kullanilmus, nitel verilerin analizinde ise icerik analizi kullanilarak alt tema ve ana temalar
olusturulmustur. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore iki grup karsilastirilmistir.
Arastirmanin sonucunda c¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi olup olmamasinda ailenin
kalabalik yapisi, aile igerisindeki kural ve sinirlar, anne veya babanin ¢ocukla ilgilenme
durumu, ailece yapilan sosyal etkinlikler, teknoloji ve zararlarina iliskin farkindalik gibi baz1

faktorlere ulasilmistir.

Sogit’iin (2020) “Dijital ebeveynlerin dijital oyunlar ve siddet iliskisine yonelik
algilar1” adli ¢alismasi dijital ebeveynlerin, dijital oyunlardaki siddet olgusuna bakislarini
o0grenmek amaciyla yapilmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubu 30-44 yas araligindaki egitim
durumu lise ile doktora arasinda degisen bes anne, bes baba ebeveynden olusmaktadir.
Katilimceilarin 10 yil tizeri siiredir bilgisayar ve internet kullaniyor olmasi dijital oyunlar-
siddet iliskisine yonelik algilarini anlamak agisindan dnemsenmistir. Calismanin amaca
ulasabilmesi i¢in nitel arastirma yontemi ve icerik analizi kullanilmistir. Veri toplama
teknigi ise yar1 yapilandirilmis goriismedir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore
arastirmaya katilan ebeveynler; bilgisayar1 ve interneti daha ¢ok iletisim kurmak ve bos
vakitlerini gecirmek i¢in kullanmaktadir. Siddeti toplumsal bir sorun olarak
degerlendirmekte ve dijital oyunlardaki siddet igeriginin farkindadir. Siddete yonelim,
bagimlilik ve anti-sosyalligi dijital oyunlarin baslica olumsuz etkileri olarak agiklarken
egitim amagh hazirlanan dijital oyunlarin varligini ise olumlu etkileri olarak agiklamaktadir.
%701 dijital oyunlardaki siddet igerigine karst onlem aldigint belirtmistir. Cocuklarinin
zamanlarmin 6nemli bir bolimiinii dijital oyunlara ayirdigini sdylemektedir. Dijital oyunlara

baslama yas1 ii¢ yasa kadar diismiistiir. Cocuklarin dijital oyunlarla tanismasinda arkadas
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cevresinin etkili oldugunu sdylemektedir. Dijital oyunlarin zararlarindan ¢ocuklarim

korumak i¢in uzman destegine ihtiya¢ duyduklarini belirtmistir.

Akkoyunlu ve Tugrul’un (2002) “Okul o6ncesi ¢ocuklarin ev yasantisindaki
teknolojik etkilesimlerinin bilgisayar okuryazarli§i becerileri {izerindeki etkisi” adl
calismasinin amaci okul Oncesi cocuklarin evlerinde c¢esitli teknolojik aletlerle olan
etkilesimlerinin bilgisayar okuryazarlik becerilerini etkileyip etkilemedigini saptamaktir.
Calisma grubu Hacettepe Universitesi Anaokulu'nda bilgisayar dersi alan 77 dgrenci ve
onlarin ailelerinden olusmaktadir. Calismada betimsel yontem kullanilmistir. Veri toplama
arac1 olarak "Bilgisayar Okuryazarlik Olgegi" ve cocuklarin evlerinde gegirdikleri teknolojik
etkilesimleri belirlemek amaciyla da "Bilgi Toplama Formu" kullanilmistir. Arastirmaya
katilan g¢ocuklarin %54'iniin bilgisayar okuryazarlik diizeyi "yiiksek" kategorisinde
bulunmustur. Cocuklar evdeki teknolojik aletleri (bilgisayar, camasir makinesi, miizik seti
gibi) genellikle yalniz basina ya da biri yardimiyla kullanmaktadirlar. Bu aletleri kendi
basmma ya da birisinin yardimiyla kullanan c¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlik
ortalamalarinin, bu aletleri kullanmayan c¢ocuklara gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.
Evlerinde teknolojik aletlerin bulunmadigin1 bildiren ailelerde, c¢ocuklarin bilgisayar
okuryazarlik ortalamalar1 en diisitk bulunmustur. Ayrica, ebeveynleri bilgisayar kullanan

cocuklarin bilgisayar okuryazarlik ortalamalar1 da digerlerine gére daha yiiksektir.

Mustafaoglu ve Yasaci’nin (2018) “Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve
fiziksel sagligi tizerine olumsuz etkileri” adli ¢aligmasinda dijital oyun oynamanin
cocuklarin ruhsal ve fiziksel saglig1 iizerine olumsuz etkileri arastirilmistir. Calisma grubu
7-15 yas arasinda ¢ocugu olan ve calismaya goniillii olarak katilan 139 ebeveynden
Olusmaktadir. Yar1 yapilandirilmis degerlendirme formu veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Bu form ile ebeveynlerin ve ¢ocuklarin demografik bilgileri, ¢cocuklarin
dijital oyun oynamaya baslama yaslari, giin i¢inde dijital oyun oynama siireleri ve dijital
oyun oynamanin c¢ocuklarinin ruhsal ve fiziksel sagligi tizerine olumsuz etkileri
sorgulanmistir.. Arastirmadan elde edilen sonuclara gére ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya
baslama yas ortalamasinin 4,5 yas ve giin i¢inde dijital oyun oynama siiresinin 179,9 dakika
(iic saat) oldugu tespit edilmistir. Giin i¢inde dijital oyun oynama siiresinin erkeklerde
kizlara oranla daha fazla oldugu ve cocuklarin yaglar biiyiidiik¢e bilgisayar oyunu oynama
sikliginin arttig1 saptanmistir. Ebeveynlere gore ¢ocuklarin %85,2°1 oyunu tablette, %72,1°1
akilli telefonda, %65,7°1 bilgisayarda ve 9%24,5’1 oyun konsolu ile oynamaktadirlar.

Ebeveynlere gore dijital oyun oynayan g¢ocuklarinda ruh sagligi acisindan dijital oyun
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oynama bagimlilig1 (%87,1), anksiyete ve agresif tutum (%74,8) ve depresyon, asosyallesme
(%69,7) gibi olumsuz etkiler goriiliirken, fiziksel sagligi acisindan kas-iskelet sistemi
problemleri (%72,5), gozlerde kuruluk, agr1 ve kizariklik (%70,0) ve uyku kalitesinde

bozulma (%62,2) gibi olumsuz etkiler saptanmistir.

Sapsaglam’in (2018) “Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin degisen oyun tercihleri” adli
arastirmasi okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin degisen oyun tercihlerini belirlemek amaciyla
yapilmistir. Arastirmada betimsel tarama modeli kullanilmistir. Calisma grubunun
olusturulmasinda amagli Ornekleme yontemlerinden benzesik ornekleme teknigi
kullanilmistir. Aragtirmaya Tokat’ta resmi bir anaokulunda egitimlerini siirdiiren i, dort ve
bes yas gruplarindan 110 ¢ocuk katilmistir. Aragtirma verileri ¢ocuklarin oyun tercihlerini
yansitan ¢oklu durumlan i¢erecek sekilde toplanmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz
yontemiyle analiz edilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore tiim yas gruplarinda
cocuklar boyama etkinliginde geleneksel oyunlari, oyun salonu etkinliginde ise elektronik
araglarla oynanan oyunlar1 daha fazla tercih etmis ve yas grubunun yilikselmesiyle birlikte
elektronik aletlerle oynanan oyunlarin daha fazla tercih edildigi saptanmistir. Cocuklarin
oyunlar1 tercih etme nedenlerinde ise; oyuna karsi ilgi ve sevgi, oyunun eglenceli olmasi,
oyun hakkindaki merak, aligkanliklar ve daha 6nceki deneyimler tercih nedenleri arasinda

One ¢ikmaktadir.

Kiziltas ve Ertor’iin (2018) “Okul Oncesi egitim alan cocuklarin akilli telefon
kullanimu ile ilgili aile goriislerinin incelenmesi” adli ¢galismasinda okul 6ncesi egitim alan
cocuklarin akilli telefon kullanimu ile ilgili aile goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Bu
amag¢ dogrultusunda nitel aragtirma modellerinden olgu bilim deseni kullanilmistir. Calisma
grubu Agri il merkezinde 2016-2017 egitim-6gretim doneminde iki bagimsiz anaokulundaki
ogrenim goren ¢ocuklarin ailelerinden uygun 6rneklem yontemi ile belirlenen 110 aileden
olugmaktadir. Arastirma verileri aragtirmaci tarafindan gelistirilen alt1 tane agik uclu soru ile
toplanmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara goére ailelerin ¢cogu ¢ocuklarinin akill
telefonu kullanmalarina izin vermektedir. Ailelerin ¢ocuklarma akilli telefonu verme
sebeplerine bakildiginda ise akilli telefonu ¢ocuklarini mesgul etmek icin ideal bir arag
olarak gordiikleri saptanmigtir. Cocuklarin akilli telefonu daha ¢ok oyun oynamak igin
kullandig1 goriilmistiir. Ailelerin ¢ogu akilli telefon kullanmanin zararli oldugunu
diistinmektedir. Zararli oldugunu diisiinen aileler cocuklarinda asosyal kisilik bozuklugu,
bagimlilik, zeka geriligi, dikkat eksikligi ve c¢ocuklarinin sagliklarinin bozulmasi gibi

olumsuz etkileri olabilecegini sOylemislerdir. Buna ragmen aileler ¢ocuklarinin telefonla
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mesgul olmalarini engelleyemediklerini sdylemektedir. Akilli telefonun yararli oldugunu
sOyleyen aileler telefonun cagin gerekliligi oldugunu sdylemistir. Hem yararli hem de zararli
oldugunu sdyleyen aileler ise belirli bir siire yararli programlar aile rehberliginde kullanilirsa
akilli telefonun yararli olabilecegi, aksi takdirde cocugun uzun siire akilli telefonla
ugrasmasimin fiziksel ve duygusal gelisimine zarar verebilecegini ifade etmislerdir.
Arastirmada ailelerin yaklasik %27’si ¢cocuklarinin giinde bir veya iki saat, ailelerin yaklasik
%30’u ise haftanin her giinii cocuklarinin akilli telefonla mesgul oldugunu sdylemistir.
Ailelerin biiylik cogunlugu ¢ocuklarinin akilli telefonla oynamak yerine disarda oynamayi
tercih ettigini ancak evde ise oyuncaklari ile oynamak yerine telefon veya tabletle oynamay1

tercih ettiklerini soylemektedir.

Giinti¢ ve Atli’nin (2018) “18-24 Aylik Bebeklerde Teknolojinin Etkisine Yonelik
Ebeveyn Goriisleri” adli arastirmasinda ebeveynlerin kendisi ya da bebegi i¢in teknolojiyi
kullanirken ya da bebegine kullandirirken teknolojinin bebege etkilerinin incelenmesi
amaglanmistir. Calisma grubu 2017 yilinda Van Ipekyolu ilgesi 9, 10 ve 12 no.lu Aile Saghgt
Merkezine bagli 18-24 aylik bebegi olan ve ¢alismaya katilmay1 géniillii olarak kabul eden
farkli ailelerden 35 anne ve 17 baba olmak iizere toplam 52 ebeveyn olusturmaktadir.
Gortismeler Aile Sagligi Merkezinin uygun ve sessiz bir boliimiinde 15-20 dakika araliginda
stirmiis ve yar1 yapilandirilmis gériigme formu kullanilmistir. Arastirma, teknolojinin 18-24
aylik bebekler iizerindeki etkilerini ebeveyn goriisleri dogrultusunda kullanilma gerekgesi,
kullanildiginda ya da kullanilmadiginda olusan duygu degisimi ve bebegin siiregteki tepki
ve davraniglar1 olarak belirlenen ii¢ ana temay1 ortaya ¢ikarmistir. Ebeveynler teknolojiye
ozellikle bebegiyle bas edemedigi durumlarda, yemek yedirmek, uyutmak, susturmak ve
konusma/iletisim becerilerini gelistirmek i¢in kurtarici bir materyal olarak basvurmaktadir.
Teknoloji ile hemen tamisan ve ebeveynlerini gozlemleyerek teknolojiyi kullanmaya
baslayan bebeklerin kisa zaman iginde bunu basardigi goriliirken, ebeveynlerin ise bu
stirecten sonra bebeklerinin teknolojiye olan ilgisini kontrol etmekte zorlandig1 saptanmustir.
Bazi anneler teknolojinin bu yastaki bebekleri i¢in zararli oldugunu diistindiikleri i¢in
kullanmadiklarin1 ifade etmesine ragmen bazi anneler ise bunu bilmelerine ragmen
kullanmaya mecbur kaldiklarini sdylemislerdir. Bebeklerin ebeveynlerini ve yakin ¢evreyi

teknolojiye ulagsma noktasinda bir araci olarak gérmektedir.

Hazar ve digerleri (2016) “6-14 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynamalarina Iliskin
Ebeveyn Goriigleri” adli ¢alismasinin amaci 6-14 yas grubu cocuklariin dijital oyun

oynamalarina iligkin ebeveyn goriislerini incelemektir. Calismada amagli O6rnekleme
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yontemlerinden, rastlantisal Ornekleme kullanilmis olup arastirmanin c¢alisma grubunu
Ankara {li Sincan ilgesinde bulunan bir AVM’deki oyun salonuna gelen lise veya iiniversite
mezunu yedi kadin yedi erkek olmak {izere toplam 14 ebeveyn olusturmaktadir. Calismada
nitel arastirma desenlerinden durum calismasi deseni kullanilmistir. Veriler analizi betimsel
analiz ve igerik analizi ile yapilmistir. Veri analiz sonucunda alt1 kategoriye (oyun, dijital
oyun, dijital oyun ve bilissel etki, dijital oyun ve duyussal etki, dijital oyunlarin sosyal etki,
dijital oyun ve psiko-motor-fiziksel etki) ve bu kategorilere ait alt kategorilere ulasilmistir.
Aragtirmanin sonucunda ebeveynlerin dijital oyunlarin ¢ocugun biligsel, duyussal, sosyal ve
psikomotor gelisim alanlarina etkilerine yonelik goriiglerinin genel olarak olumsuz oldugu
goriilmistiir ancak dijital oyunlarin 6zellikle bilissel gelisim olmak {izere duyussal, sosyal
ve psikomotor alanlara olumlu katkilar1 yoniinde goriislere de rastlanmistir. Bir diger 6nemli
sonug ise ilkokul ve ortaokul mezunu ebeveynlerin dijital oyun hakkinda yeterince bilgi

sahibi olmamalaridir.

Demirel ve digerlerinin (2012) “Cocuklar i¢in Giivenli Internet: Giivenli Internet
Hizmeti ve Ebeveyn Goriisleri Uzerine Bir Arastirma” adli calismasinda Golhisar Adnan
Menderes ilkogretim Okulu’nda dgrenim géren dgrenci ebeveynlerinin Bilgi Teknolojileri
ve lletisim Kurumu (BTK) tarafindan baslatilan Giivenli Internet Hizmeti (internet Filtresi)
konusundaki goriislerini tespit etmektir. Aragtirmaya 2011-2012 egitim —6gretim y1l1 Mayis
ayinda Golhisar Adnan Menderes Ilkogretim Okulu’nda 6grenim goren 343 Ogrenci
ebeveynlerinden, anket doldurmay1 kabul eden 247 ebeveyn katilmistir. Arastirmadan elde
edilen sonuglara gore Ogrencilerin %85,4’iinlin evinde bilgisayar, %68,0’inin evinde ise
internet baglantis1 bulunmaktadir. Cocuklarin %26,8’1 kendi odalarindan internete giris
yapmakta ve %62,3’iiniin sosyal paylasim sitesi iiyeligi bulunmaktadir. Ebeveynlerin
%38,5’1 ¢ocuklarinin bilgisayar ve internet kullaniminin derslerini olumsuz etkiledigi,
%75,3’1 ise internetin ¢ocuklar i¢in giivensiz bir ortam oldugu diisiincesindedir. BTK
tarafindan baslatilan giivenli internet hizmetinden haberdar olan ebeveyn orani %68,4 olup;
ebeveynlerin %81,4’ti BTK’nin giivenli internet hizmetini desteklemektedir. Ancak
ebeveynlerin sadece %36,9’u internet filtresi kullanmakta olup bunlarinda %87,1°1 “Aile” ,
%12,9’u ise “ Cocuk Profili” kullanmaktadir. Buna ragmen ebeveynlerin ¢ogunlugu
BTK’nin giivenli internet (internet Filtresi) hizmetini desteklemekte ancak bu hizmetten

yararlanma konusunda ¢ok da istekli gériinmemektedir.

Yukarida tartisilan arastirmalarda erken ¢ocuklukta dijital oyun ve ebeveyn goriisleri

ile ilgili;
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Erken ¢ocukluk déneminde dijital oyun kullaniminin ¢ok erken yaslara kadar indigi
belirtilmektedir. Dijital oyun ile tanisma yasinin ortalama {i¢ yasa kadar diistiigi
tespit edilmistir ancak bazi ebeveynler bir buguk yasa kadar da inebildigini
sOylemektedir.

Ebeveynlerin oyun tercihleri arasinda dijital oyunlara da yer verdigi goriilmektedir.
Ebeveynler dijital oyunlar1 ¢ocuklarinin susturucusu, bakicisi olarak gormektedir.
Cocuklar dijital oyunlar1 ebeveynlerini model alarak (sosyal 6grenme) kullanmaya
baslamaktadir. Ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama siklig1 ile ¢ocuklarin da
bilgisayar oyunu oynama davraniglarinin arttig1 saptanmistir.

Ebeveynlerin egitim seviyesi yiikseldik¢e dijital oyun hakkindaki bilgilerinin de
arttig1 ortaya ¢ikmustir.

Egitim diizeyleri yiiksek olan ebeveynlerin ¢cocuklari i¢cin daha az dijital oyun tercih
ettikleri saptanmistir. Egitim diizeyi yliksek olan ailelerde haftanin belirli giinlerinde
cep telefonu, televizyon, bilgisayar gibi tiim teknolojik aletlerin birakildigi ve aile
icerisinde hep birlikte vakit gecirildigi tespit edilmistir.

Cocugun dijital oyun bagimlilig1 ile anne babanin ¢ocugu ile ilgilenme durumu
arasinda anlaml iligki tespit edilmistir.

Dijital oyun kullanim1 erkeklerde kizlara oranla daha fazladir. Bunun nedeni ise
dijital oyunlarin erkek oyuncagi olarak diistiniilmesidir.

Dijital oyunlarin igerigi cinsiyete gore farklilik gdstermektedir.

Cocuklar akilli telefonlar1 daha ¢ok ¢izgi film ve dijital oyun amacgh kullanmaktadir.
Dijjital oyunlar elektronik cihazlar araciligi ile oynanmaktadir. Bu oyunlarin igerigi
cogunlukla siddet igerikli unsurlardir.

Ebeveynler dijital oyunlardaki siddet iceriginin farkindadir. Baz1 ebeveynler dijital
oyunlarin zararlarindan ¢ocuklarint korumak i¢in uzman destegine ihtiyag
duyduklarini belirtirken baz1 ebeveynler ise herhangi bir talepte bulunmamastir.
Dijital ebeveynler siddete yonelim, bagimlhilik ve anti-sosyalligi dijital oyunlarin
baslica olumsuz etkileri olarak aciklarken, egitim amagli hazirlanan dijital oyunlarin
varliini ise olumlu etkileri olarak agiklamaktadir.

Ebeveynler ¢ocuklarinin zamanlarinin 6nemli bir boliimiinii (ortalama ti¢ saat) dijital
oyunlara ayirdigini belirtmektedir.

Bazi arastirmacilar dijital oyunlarla tanismada ailenin etkili oldugunu belirtirken baz1

arastirmacilar ise arkadas ¢evresinin etkili oldugunu belirtmistir.
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Ebeveynler dijital oyunlarin zararlarinin farkinda olmasina ragmen ¢ocuklarina bu
konuda miidahale edememekte ve oyun oynama siiresini ¢ocuklar belirlemektedir.
Cocuklarin yaglar1 biiytidiikce dijital oyun kullanim siklig1 artmaktadir.

Ebeveynler dijital oyunlar ile ¢gevrimici oynanan oyunlar arasindaki en biiyiik farkin
sosyallesme oldugu belirtmektedir.

Ebeveynler dijital oyunun olumsuz etkilerini de daha ¢ok psikolojik sorunlar ile
agiklarken, olumlu 6zelliklerini ise biligsel olarak agiklamaktadir.

Cocuklar evdeki teknolojik aletleri (bilgisayar, ¢amasir makinesi, miizik seti gibi)
genellikle yalniz basina ya da biri yardimiyla kullanmaktadir. Bu aletleri kendi
basina ya da birisinin yardimiyla kullanan g¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlik
ortalamalari, bu aletleri kullanan cocuklara gore daha yiiksektir. Ayni1 sekilde
ebeveynleri bilgisayar kullanan ¢ocuklarin bilgisayar okuryazarlik ortalamalar1 da
digerlerine gore daha yiiksektir.

Ebeveynler internetin giivensiz oldugunu diislinmesine ragmen gilivenli internet

hizmetini kullanmakta istekli degildir.



3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma nitel bir ¢alismadir. Fraenkel ve Wallen (2006) nitel arastirmalart;
iliskilerin, etkinliklerin, durumlarin ya da materyallerin niteliginin incelendigi ¢aligmalar
olarak tanimlamaktadir (Akt. Biiyiikoztiirk ve dig.,2021, s.252). Nitel arastirmalarin amact
derinlemesine bilgi edinmektir. Nitel arastirmalarda verilere dogrudan kaynaktan ulaglir.
Siirece odaklanilir ve tiimevarimsal bir yol izlenir. Arastirmaci katilimci roliindedir ve
eylemleri kendi bakis agisina goére anlamaya calisir (Bliyilikoztirk ve dig.,2021, s.252-255).
Nitel arastirma yontemleri; tarihsel aragtirma, durum calismasi, eylem arastirmasi,
fenomenolojik arastirma, etnografya, yonelimsel arastirma ve feminist arastirmalardan

olusmaktadir (Keser- Ozmantar, 2019, 5.64-72).

Bu c¢aligmada nitel arastirma yontemlerinden eylem arastirmasina bagvurulmustur.
Eylem arastirmast; “yaparak 6grenme” gercevesinde gergeklesen bir aragtirma yontemidir.
Eylem arastirmalarinin amaci egitim ortamindaki problemlerin fark edilip iyilestirilmesi,
gelistirilmesi ve etkililiginin arttirllmasidir. Bu yontemde, uygulayici ¢ogu zaman
aragtirmacinin kendisidir veya arastirmact ile uygulayici egitim ortaminda karsilasilan
probleme birlikte c¢alisip ortak ¢6ziim bulma cabasindadir. Arastirmadan elde edilen
sonuglarin ¢alismanin gergeklestigi alanda uygulanmasi istenir. Boylece eylem arastirmasi,
kanita dayali Uiriinler ortaya koyarak bilimsel bilgi birikimine katkida bulunmay1 amaglar

(Keser-Ozmantar, 2019, s.67-68).

Eylem aragtirmalarinda siireg; planlama , eylemde bulunma, veri toplama ve
yansitma agsamalarindan olusur (Biiyiikoztiirk ve dig., 2021, s.277). Eylem arastirmasi bir
problemin farkina varilip tanimlanmasi ile baglar. Problemin tanimlanmasinin ardindan
¢oziimler yani eylemler gelistirilir ve gerekli durumda dis destek alinir. Bir sonraki asamada
eylemler uygulanir ve sonuglarin degerlendirilmesi yapilir. Ancak bu ¢oziimlerin hemen
sorunlar1 ¢ozmesi beklenmez. Burada ama¢ uygulama siirecinde deneyimler kazanmak ve
daha gecerli ¢oziimler yani eylemler gelistirmektir. Bu siirec istenen diizeyde etkin ve kalic
¢ozlimler bulunana kadar devam eder. Arastirma sona erdiginde kazanilan deneyimler ve

sonuglar paylasilir (Biiyiikoztiirk ve dig., 2021, s.278-279).

Arastirmada veri toplama teknigi belirlendikten sonra verileri analiz etmek igin igerik

analizine basvurulmustur. Icerik analizi, belirli kurallara dayali olusturulmus kodlamalarla
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metinin bazi sozciiklerini daha kiicliik igerik kategorileri ile Ozetleyen sistematik,
yinelenebilir bir tekniktir. (Biiyiikoztiirk ve dig., 2021, s.259). Icerik analizi; amaglari
belirleme, kavramlari tanimlama, analiz birimlerini belirleme, konu ile ilgili verilerin yerini
belirleme, mantiksal bir yapiyr gelistirme, kodlama kategorilerini belirleme, sayma,

yorumlama ve sonuglar1 yazma asamalarindan olusur (Biiyiikoztiirk ve dig., 2021, 5.260).

3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin ¢alisma grubu belirlenirken ulasilabilir 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu; Denizli iline bagli bir ilgedeki bir anaokuluna

devam eden, tig-alt1 yas grubunda ¢ocugu olan goniillii 13 ebeveyn olusturmaktadir.

Ebeveynlerin demografik 6zellikleri incelendiginde yas araliklarinin 25-43 arasinda
degistigi goriilmektedir. Katilimeilarin 6grenim durumu incelendiginde ebeveynlerin ikisi
ilkokul mezunu, altis1 lise mezunu, ikisi onlisans mezunu, tg¢ii lisans mezunudur.
Ebeveynlerin 12’si ev hanimi, biri memurdur. Arastirmaya katilan goniillii ebeveynlerin
cocuklarinin yas araligina bakildiginda ise besinin dort yas, altisinin bes yas, ikisinin ise alt1

yasinda oldugu goriilmektedir.

3.3.  Veri Toplama Araclar

Bu arastirma i¢in veri toplama araci olarak “Dijital Oyun ve Cocuk™ Aile Egitim
Program1”, “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesi ve sonrasi uygulanacak
olan 15 soruluk acik uglu yapilandirilmamis sorulardan olusan “Ebeveyn Goriisme
Formlar1” ve “Aile Katilim Formu” hazirlanmustir. I1k veri seti olarak “Aile Katilim Formu”
Kullanilmistir. Aile katilim formunda incelenerek egitim saati, egitime katilacak kisi, egitim
zamani ve ¢cocugun dijital oyun oynama siiresine dair ebeveynlere segenekler sunulmustur.
“Aile Katilim Formu” ile Denizli iline bagli bir ilgedeki bir anaokuluna devam eden, tig-alti
yas grubunda ¢ocugu olan goniillii 13 ebeveyne ulasilmistir. “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitimi ve ebeveynlerle yapilan gorlismeler i¢in anaokulunun konferans salonu

kullanilmistir.

Arastirmanin ikinci veri setinde ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi

oncesi yliz yiize bireysel goriismeler yapilmistir. Aile egitimi dncesi kullanilan goriisme
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formlar1 15 tane agik uclu yapilandirilmamis sorudan olugmaktadir. Gériisme ebeveyn izni

ile ses kaydina alinmigtir.

Arastirmanin ii¢lincii veri setinde “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi
arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup uzman goriisii alinmistir. Uzman goriisii alindiktan
sonra aile egitim programi haftada bir saatlik dort oturum seklinde gerceklesmistir. Aile
egitim programinin igerigi; dijital diinyada ¢ocuk olmak ve dijital oyun, dijital oyun ve
bagimlilik, dijital ebeveynlik ve saglikli dijital oyun se¢gme kriterleri, giivenli internet ve
ebeveynlere diisen sorumluluklardan olusmaktadir. Ebeveynler aile egitim programi
igerisinde yer alan oturum degerlendirme formu ile her oturum sonunda oturumu
degerlendirmistir. Oturum degerlendirme formunda; egitim igerigi, egitimci, katilimcilar,
egitim ortami, kisisel ve genel degerlendirme olmak iizere alt1 kategoride degerlendirme

sorular1 yer almaktadir.

Arastirmanin dordiincii veri setinde ise Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi sonrasi
tekrar ebeveynlerle yiiz yilize bireysel goriisme yapilmistir. Aile egitimi sonrasi kullanilan
goriigme formlar1 15 tane agik uglu yapilandirilmamis sorudan olugmaktadir. Goriisme

ebeveyn izni ile ses kaydina alinmistir.

Arastirmanin ilk asamasinda “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi dncesi ve sonrasi
ebeveyn goriisleri incelenmistir. Goriisme sirasindaki gergeklestirilen ses kayitlari analiz
edilerek ebeveyn goriisleri ayrintili sekilde incelenmistir. Arastirmanin ikinci asamasinda
ise programin ebeveynler lizerindeki etkililigini tespit etmek i¢in; ¢ocuklarin ekran siiresi,
ebeveynlerdeki degisimler, ebeveynlerin egitimden memnun olma diizeyleri seklinde

ebeveyn goriisleri kategorize edilmistir.

3.4.  Veri Toplanma Siireci

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi”, “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim
programi Oncesi ve sonrast uygulanacak olan 15 soruluk acik uclu yapilandirilmamis
sorulardan olusan “Ebeveyn Goriisme Formlar1” ve “Aile Katilim Formu” ve “Dijital Oyun
ve Cocuk™ Aile Egitim Programi Oturum Degerlendirme Formlar1” i¢in bir uzman goriist

alinmastir.
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Bu arastirma i¢in ilk olarak Denizli iline ait bir anaokuluna gidilerek okul miidiiriine

b

arastirmanin amaci anlatilmis ve “Aile Katilim Formu” ailelere ulastirilmasi i¢in okul
miidiiriine teslim edilmistir. “Aile Katilim Formu” ile “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim
programina katilacak olan goniillii 13 ebeveyne ulasilmistir. Ayrica “Aile Katilim Formu”
ile ebeveynlerin yanitlari incelenerek egitim saati, egitime katilacak kisi, egitim zamani ve

cocugun dijital oyun oynama siiresi belirlenmistir.

Okul miidiiriinden aragtirmaya katilacak olan goniillii 13 ebeveynin iletisim
numaralar1 alinmigtir. Ebeveynlerin tiim siirece rahatlikla katilim saglayabilmesi i¢in “Dijital
Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi dncesi ve sonrasi goriisme ve “Dijital Oyun ve Cocuk™
aile egitim programi giin ve saatleri ebeveynler tarafindan belirlenmistir. Goniillii ebeveynler

belirlendikten sonra arastirma ii¢ asamada gergeklesmistir:

1. Asama : “Dijital Oyun ve Cocuk™ Aile Egitimi Oncesi Yapilandiriimamis
Ebeveyn Gorligme Formlarinin Uygulanmasi

2. Asama : “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programinin Uygulanmasi

3. Asama : “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitimi Sonras1 Yapilandirilmamis

Gortigme Formlarinin Uygulanmasi

Bu aragtirmada “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programu siiresince her oturum
sonunda aile egitim programinin degerlendirilmesi yapilmistir. “Dijital Oyun ve Cocuk” aile
egitim programi Oncesi ve sonrasinda kullanilacak “Ebeveyn Goriigme Formlari”
yapilandirilmamis 15 agik uglu sorulardan olusmaktadir. “Ebeveyn Goriisme Formlar1”
arastirmaci tarafindan yiiz yiize goriisme teknigi ile gergceklesmistir. Goriisme ailenin izni ile
ses kaydina alinmistir. Ebeveynlerin kisisel bilgilerinin gizli tutulmasi i¢in ebeveynlere kod

verilmistir. A1, A2,...A13.

“Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programi dort oturum olarak gerceklesmistir.
Egitim siiresi ise haftada bir giin bir saattir. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim

Programinin igerigi asagidaki tabloda gdsterilmistir.
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Programin Ad1

“Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programi Dijital Oyun
Ile Biiyiiyen Cocuklar

Programi Hazirlayan

Programin Uygulayicisi

Programin Seviyesi

Programin Amaglari

Egitim Programinin Akist

Programi Degerlendirilmesi

Programin Uygulanmasinda
Kullanilacak Ydntem ve
Teknikler

YV VYV VVV VYV

W EYy

>

YV V VVVYVY

A\

VVVVVYVYVVVYY

Giilsiim INCE — Okul Oncesi Tezsiz Yiiksek Lisans
Ogrencisi

Giilsiim INCE — Okul Oncesi Egitimi Tezsiz Yiiksek Lisans
Ogrencisi

“Dijital Oyun Ile Biiyiiyen Cocuklar” konulu aile egitim
programi 3-6 yas grubu ¢ocuga sahip ebeveynlere
uygulanacaktir

Dijital ¢cocuklar hakkinda aileye bilgi vermek

Dijital oyunlarin ¢ocugun gelisimine etkilerini
aciklayabilmelerini saglama

Dijital oyun bagimliligina dikkat ¢ekme

Dijital oyun bagimliligina karsi alternatif ¢oziim iiretebilme
Dijital oyunlarda saglikli oyun secebilme kriterlerini
uygulayabilme

Dijital oyun platformlarinda giivenli interneti kullanabilme
Ebeveynlerin kendine diisen sorumlulugu kavrayabilmesi

Aile egitim oturumlarina katilacak ailelerin belirlenmesi
( 3-6 yas arasinda ¢cocugu olan ebeveynler)

Aile egitim oturumlarinin planlanmasi :
Oturum : Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun

Oturum : Dijital Oyun ve Bagimlilik

Oturum : Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Oyun Segme
Kriterleri

Oturum : Giivenli Internet ve Ebeveynlere Diisen
Sorumluluklar

Ailelerin egitime davet edilmesi

Egitim ortaminin 6nceden diizenlenmesi

Aile egitim programinin gergeklestirilmesi

Ailelerle gerekli dokiimanlarin paylagilmasi (brosiir,el
kitap¢ig1)

Aile egitim programinin degerlendirilmesi (Her oturum
sonunda)

Egitimin sonunda “Dijital Ebeveynlik” katilim belgelerinin
verilmesi

Aile egitimi programi uygulanirken yapilacak degerlendirme
kriterleri her oturum sonunda program uygulayicisi tarafindan
yapilacaktir.

Beyin Firtinasi

Miinazara

Duydum ki....

Drama

Ornek Olay

Formiillestirme

Tombala

Tersinden Diigliinme

Slogan Bulma

Elma Dersem Git, Armut Dersem Kal
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Sunumlar

Kalem

Fon Kartonu

Renkli zarflar

Akill: tahta /projeksiyon
Tahta

Renkli zarflar

Tombala kartlar

Isim kartlar1

Top

Brosiirler

El kitapgig1

Dijital Oyun So6zlesmesi
Videolar

Programin Uygulanmasina
Kullanilacak

Arag-Gereg, Basili veya Gorsel-
Isitsel Materyal

VVVVVVVVVVYVVYVYY

Programin Igerigi Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun
Dijital Oyun ve Bagimlilik,
Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Oyun Se¢me Kriterleri

Giivenli Internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

VVVYVYYVY

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programinin egitim akis1 incelendiginde birinci
oturum “Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun” igeriginde; Z kusagi, dijital
diinyada ¢ocuk olmak, oyun ve dijital oyun, dijital oyunlarin ¢ocugun gelisimine etkileri yer
almaktadir. ikinci oturum “Dijital Oyun ve Bagimlilik” igeriginde; dijital oyun ve bagimlilik,
dijital oyun bagimliliginin belirtileri, dijital oyun bagimliliginin neden oldugu sorunlar,
cocuklarda dijital oyun bagimliligini 6nleme ve ¢oziim yollar1 yer almaktadir. Ugiincii
oturum “Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Oyun Seg¢me Kiriterleri” igeriginde; dijital
ebeveynlik, okul 6ncesi ¢ocuklar i¢in dijital oyun rehberi, dijital oyunlardaki uyari isaretleri,
liretici igerikli dijital oyunlar yer almaktadir. Dérdiincii oturum “Giivenli Internet ve
Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar” igeriginde ise; giivenli internet, dijital cagda

ebeveynlere diisen sorumluluklar yer almaktadir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmada verileri analiz etmek i¢in igerik analizine basvurulmustur. Arastirmada
programin ebeveynler iizerindeki etkililigini tespit etmek i¢in; ¢ocuklarin ekran siiresi,
ebeveynlerdeki degisimler, ebeveynlerin egitimden memnun olma diizeyleri seklinde
ebeveyn goriisleri kategorize edilmistir. Bu bilgileri kategorize edebilmek i¢in Denizli iline
bagli bir ilgedeki bir anaokuluna devam eden, iig-alt1 yas grubunda ¢ocugu olan goniillii 13
ebeveynin goriislerine ulasilmistir. Ebeveynlerin goriisleri; g¢ocuklarin ekran siiresi,

ebeveynlerdeki degisimler, ebeveynlerin egitimden memnun olma diizeyleri seklinde
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kategorize edildikten sonra “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin ebeveynler

tizerindeki etkililigi belirlenmistir.



4. BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programinin ebeveynler tizerindeki
etkililiginin nitel agidan degerlendirmesine yer verilmistir. Degerlendirme siirecinde
programin ebeveynler iizerindeki etkililigini tespit etmek i¢in; ¢ocuklarin ekran siiresi,
ebeveynlerdeki degisimler, ebeveynlerin egitimden memnun olma diizeyleri olmak iizere {i¢

tema lizerinde durulmustur.

4.1. Cocuklarin Ekran Siiresi

Tablo 4.1. dile Katilim Formu Cocuklarin Giinliik Dijital Oyun Kullanim Siireleri

Cocugun Giinlik Dijital Oyun Kullanim Siiresi Aile Katilim Formu Frekans
0-1 saat Al,A5A8,A9,A12 5
1-2 saat A6,A10 2
3 saat ve uzeri A2,A3,A4,A7,A11,AlL3 6
Toplam 13

“Diyjital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi Oncesi aile katilim formunda ebeveynlerin
cogunlugu cocuklarinin dijital oyun kullanim stirelerini ii¢ saat ve lizeri olarak belirtmistir.
Diger ebeveynlerin bir kismi ise dijital oyun kullanim siiresini 0-1 saat seklinde belirtirken

bir kismi ise 1-2 saat seklinde belirtmistir.

Tablo 4.2. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitimi Oncesi Ebeveyn Goriismesi Cocuklarin
Giinliik Dijital Oyun Kullanim Siireleri

Cocugun Giinlik Dijital Oyun Kullanim Siiresi Aile Egitimi Oncesi Frekans
Ebeveyn Gorlismesi

0-1 saat Al,A6,A8,A9,A10,A12 5

1-2 saat A2,A4,A5 AT 2

3 saat ve lizeri A3, All, Al13 6

Toplam 13
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Ancak ebeveynlere aile egitimi oncesi ¢ocuklarinin dijital oyun kullanim stireleri
soruldugunda ise ebeveynlerin ¢ogunlugunun 0-1 saat seklinde belirttigi gorilmiistiir.
Ebeveynlerin aile katilim formu ve “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi dncesi
ebeveyn goriismelerinde ¢ocuklarin dijital oyun kullanim siireleri hakkinda vermis olduklari

yanitlarin ¢eligkili oldugu tespit edilmistir.

“Diyjital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogunlugu c¢ocuklarinin hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun
kullanim stiresinin farkli (A3, A4, A5, A7, A8, A10, Al12, A13) oldugunu belirtmistir.
Cocuklarinin dijital oyun kullanim siirelerinin hafta i¢i ve hafta sonu farkli oldugunu belirten
ebeveynlerin bir kismi bu farklilig: dijital oyun siiresinin azalmasi seklinde belirtirken, bir

kismui ise dijital oyun siiresinin artmasi seklinde belirtmistir.

“Hafta sonu biraz daha fazla oynuyor. Belki bir iki saat daha fazla oynuyor olabilir. Yalniz kendini
oyalayabilecek seyler bulursak o zaman unutuyor zaten. Hafta sonlari toplam iki saat kesinlikle
oynuyordur mutlaka elinden almazsak alirsak en fazla bir saat oluyor. Almazsak zaten bu iki saat, iki
buguk saati buluyor. Biz elinden alana kadar bu oyunu oynuyor. Yani ben bunu sikildim deyip
birakmiyor (A4).”, “Hafta i¢i genelde okul oldugu icin okulda oluyor. Aksamiistii geldikten sonra ben
ise gidiyorum. Isteyken o sira biraz oynayabiliyor. Ciinkii o sira ben gozlemleyemiyorum ister istemez.
Iki saat falan diyelim hafia ici. Hafta sonu da hep bir aktivite oldugu icin ablalar evde, baba geliyor
falan, anne evde oluyor. Bir kosusturma evde bir yerlere gidiliyor falan derken pek eline

alamiyor(AS).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi Oncesi yapilan
goriismede ebeveynlere ¢ocugunuzun dijital oyun kullanim siiresini nasil belirledigi
soruldugunda evde belli bir kuralin olmadig1 daha ¢ok cocuk yemek yerken, evde cocugun
cani sikildiginda, ebeveynin isi oldugunda c¢ocugun oynamasina izin verildigini
belirtmislerdir. Ebeveynlerin bir kismi ise dijital oyun kullanim siiresini ¢ocuklarinin

belirledigini belirtmistir.

“Onu belirlemiyorum hocam aslinda ama hocam genelde benim ¢ocugum bir sey yerken bakiyor.
Okula baslayali oyle oldu agik¢ast simdi. Hani ben siirekli oyun istiyorum, tablet istiyorum, telefon
istiyorum yok agik¢asi. Sadece yemek yerken istiyor. Hi¢ yemiyor hocam. O yiizden ben hemen
koyuyorum. Eskiden sey yapryordum hocam. Yemegi koyuyordum. 10 dakika da mi yiyor? Bes
dakikada mi yiyor? Yediyordum, alismisti o sekilde. Yalniz ben bir yere gittikce, evde temizlik yaptikca
ben ¢ocuga bunu biraz fazlalastirdim herhalde. Ben de alistirdim diyebilirim. Siireyi ben degil cocuk
belirliyor (A7).”, “Aslinda ben belirlemiyorum. O kendisi belirliyor. Basindan beri dyle gittigi icin
hani. Ben ona hi¢ “Siiren doldu. Birak.” da demem hani yada o da “Biraz daha siirem var mi?”

demez. Zaten su tabletlerdeki, telefonlardaki ebeveyn kontrolii seylerini de yiikledik biz once. Acaba
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¢cok bagimlist olur mu? diye. Bi yarim saate ayarladik ilk basta hani. “Oynayabilir mi?” ki diye. 10
dakikadan sonra sikiliyor mesela koyuyor. Ondan sonra yarim saati 15 dakikaya ¢ektik. Stkilyyor zaten
diye. Baktik bu sefer 15 dakikada dayanmuyor. O kendine baska bir ugras buluyor. Aklina bir sey
geliyor. Yeme fikri geliyor. Genelde oyunu kendisi kapatiyor. Siireyi biz belirlemedigimiz igin (A9).”,
“Genelde etrafina evde bakiniyor, dikkatini ¢ekecek bir sey olmayinca ya da evde kimse olmaymnca
ciinkii herkes okula gidiyor, biz bas basa kaliyoruz izellikle bu aralar evde hasta yatug: icin. Ister
istemez anne iglere kosuyor, yemektir, bulasiktir, camagirdir sabah. Bakiyor yapacak bir sey yok. O
swrada dikkatini ¢eken en kolay bu. Hemen ona yapistyor ister istemez (AS).”, “Ya sdyle bir sey simdi
ben su saatte su kadar yapilacak diye bir sey yok. Mesela o giin ¢ocuk biitiin giin hava giizeldir. Parka
gotiirmiisiimdiir. Arkadaginin yanina gétiirmiisiimdiir. O giin evde internet kullanilmaz, izlenmez. Ama
okuldan gelir, herhangi bir édev yapilacaktir, aktivite yapilacaktir. Benim isim olmaz, onunla
ilgilenirim 6yle oldugunda da interneti kullanmiyor. Ama ben evde olup hichir sey yapmayip, isim
olursa, onunda cani sikilirsa internete yoneliyor. Giinliik kullamm siiresi en fazla iki saattir o da. Isim
cok olursa o da. Cok nadirdir ama. Iki saat degildir o da sabahtan aksama bir saat oluyordur ama
sabahtan aksama. Benim isim oluyorsa o zaman bakiyordur. bir saat oluyordur (A6).”, “Ilk basta
sadece yemek yedirirken veriyordum. O zaman kii¢iik oldugu icin dinliyordu biraz daha. Simdi biraz
biiyiidiikge fazla oniine gegememeye basladim. Aslinda kisin daha zor oluyor. Su an yine iyiyiz. Mesela
yarim saat bakacaksin diyorum. Ondan sonra digsarida arkadaglarin ile oyun oynayabilirsin diyorum.
Su saatte ddevini yapacagiz. Kesme, yapistirma yapacagiz. Su an iyiyiz. Okul agilali iyiyiz Allah’a

stikiir. Ama onceden oniine gegemiyorduk (43).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi sonrasi yapilan
goriismede ebeveynlere ¢cocuklarinin giinliik dijital oyun kullanim siiresini nasil belirledigi
soruldugunda ¢ocuklarin giinliik dijital oyun kullanim siiresine sinirlama koyuldugu tespit
edilmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarda giinliik dijital oyun kullanim siiresinde bilinglendigi

gorilmiistiir.

“Dijital oyun sozlesmesini kullandik. Ondan sonra karar verdik. Isime yaradi. Allah razi olsun.
Kurallara ikimiz karar verdik. O yiizden kurallara herkes uyuyor. Babamizda uymaya ¢alisiyor
(A1).”, “Onceden ne kadar kullandigini umursamiyordum. Istedigi kadar oynasin. Sonra saat siniri
koydum. Simdi sana bu telefonu veriyorum. Sadece bir saat. Bir saat sonra elinden alacagim diyorum.
Bakiyorum bir saat doldu mu elinden alryorum (A2).”, “Dijital oyun sézlesmesi kullaniyyorum. Mesela
telefonuma sey yapiyorum. Mesela oyun oynayacak diyelim. Telefonun alarmini kuruyorum. Mesela
20 dakika mi oynamasi gerekiyor. 20 dakikasini kuruyorum. 20 dakika sonra alarm 6ttiigii zaman
kendisi anliyor zaten. Otomatikman “Aaa benim siirem doldu anne. Ben kapatiyorum.” diyor kendisi
(A6).”, “Toplantidan sonra. Siz bizi bilgilendirdikten sonra “Annecigim ben bu giin toplantidaydim.
Osretmenin toplanti yapti. OSretmenimiz yasak oyunlart kaldiriyoruz. Giinliik bir saate diisiirmemizi,
glinliik bir saate diisiirmemiz gerektigini soyledi. Toplanti bize béyle yapmamizi onerdi. Boyle
yaparsak daha dogru olur. Cok siikiir cocugumda “Anne ben izleyecegim. Anne ben istiyorum.” diye

tutturan bir ¢ocuk olmadi yani (A10).”, “Ya zaten hani géyle ben édnce ilk bu seye (egitime)
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katildigimda ¢ocugumla eve gittim. Giizel bir sekilde konustum. Iste ben senin égretmenin ile
goriistiim. Boyle boyle bir toplanti. Bak bu iste dort hafta siirecek. Ben bunun sonunda bir belge
alacagim. Artik ben dijital bir ebeveyn olacagim. Senin ihtiyaglarint daha giizel karsilayabilecegim.
Onun anlayabilecegi sekilde bunu ona anlattim. Dedim ki artik hani bir saat bakmamiz gerekiyormus.
Bu senin geligimin i¢in, hani uyku saatin, her seyin igin bunlar ¢ok faydalyymis. Zararli oyunlara
bakarsak annecigim korkabilirmigiz. Hani altina ¢ig yapiyorsun ya artik onu yapmayacaksin gibi
bdyle konusarak ikna ettim. Ya sanslhyim ¢iinkii thmly bir ¢ocugum var. Boyle ¢ok hir¢in degil. O
konuda sanslym. Hig itiraz etmedi ilk haftadan itibaren. Dijital oyun sozlesmesini de kullandik. Onun

da faydasini gordiik (A13).”

Tablo 4.3. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitimi Sonrasi Ebeveyn Goriismesi Cocuklarin
Giinliik Dijital Oyun Kullanim Siireleri

Cocugun Giinliik Dijital Oyun Kullanim Siiresi Aile Egitimi Sonras1 Ebeveyn Frekans
Goriigmesi

0-1 saat Al,A2,A4,A5A7,A8,A9,A10,Al11, 11
Al2,A13

1-2 saat A3,A6 2

3 saat ve lizeri

Toplam 13

Ebeveynlere “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi sonrasi ¢ocuklarin giinliik dijital
oyun siiresi soruldugunda ebeveynlerin ¢ogunlugu “0-1 saat” seklinde yanitlamigtir.
Cocuklarin giinliik dijital oyun kullanim stiresinin 0-1 saat arasinda olmasi “Dijital Oyun ve

Cocuk™ aile egitim programinin etkililiginin gostergesi olarak diisiiniilebilir.

Cocuklarin dijital oyun kullanim stirelerinde aile egitiminin etkisi incelendiginde;
ebeveynlerin ¢ogunlugu (A1, A2, A3, A4, A6, A7, A9, A10, All, Al12, Al3) aile egitiminin
olumlu yonde katkis1 oldugunu belirtirken, ebeveynlerin bir kism1 (A5, A8) eskiden de ¢ok

kullanmadiklari igin siireyi etkilemedigini belirtmistir.

“Oldu hocam. Mesela bu egitimden once saatlerce telefonu yani iki-ii¢ saat elinden telefonu
kaldirmiyordu mesela uyuyana kadar. Telefonun basinda uyuyordu mesela. Aldigim zaman ¢igliklar

atiyordu. Nasil diyeyim? “Sen beni sevmiyorsun iste. Sen benim dedigimi yapmiyorsun”
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Bu sekilde elinden aldigimda boyle tepkiler ile karsilasiyordum ama su anda dedigim o siddet ¢ocuk
oyunlart kaldirdigimizda artik meraky gittigi icin. Onlari (siddet icerikli oyunlart) artik oynamadigi
icin artik telefondan sikiliyor. “Oynamak istemiyorum artik. Al artik sikildim. Ben oyun
oynayacagim” falan diyor bana. Elinde barindirmiyor telefonu. Simdi mesela bir saat. Yeri geliyor
yarim saat oluyor. Yeri geliyor bir saat oluyor yani o sey olarak degisebiliyor (A11)”, “Oldu. Mesela
oncesinde ¢ok siireye dikkat etmiyordum. Hani sinir mesela iki-ii¢c saat olmuyordur ama yarim saat
bile olsa ben siire hakkinda ¢ok yani dikkat etmiyordum. O konu benim ¢ok dikkatimi ¢ekmiyordu ama
simdi mesela giinliik bir saat olmast en azindan onerildigi icin. Mesela simdi sey yapiyorum. Verdigim
saate, aldigim saate bakiyorum. Hani yarum saat oynayip geri verdiyse aksam ya da baska bir zaman
stirecinde bana camim sikildi derse veriyorum telefonu tekrar. Bir yarim saat daha veriyorum ama
gtinliik bir saatin iizerine ¢ikmamaya ¢alistyorum. Artik sumirlarimiz ve kurallaruimiz var diyeyim
(A12).”, “Dedigim gibi benim ¢ocugum en bagstan da konustugumuz gibi bir bagimli degil. Ben sadece
hani kendim icin daha neler yapabilirim yani belki eksiklerim vardir. Bunlart tamamlayayim diye.
Gergekten ¢ok etkili oldu. Bunun igin katildim. Kizlarimda ya da oglum da hi¢bir sekilde bir bagimlilik
yok. O yiizden de siireyi ¢ok etkilemedi agtk¢asi (A5).”, “Zaten bir saati ge¢irmiyordum ben. Yani
bunu biiyiik ¢ocugum igin degil de kii¢iik cocugum icin konusayim. 15 dakika, yarum saat. Yarim saat
en fazla. Yarim saati geg¢irmiyorum asla. Bir saat hi¢ olmadi. Vermiyorum. Egitiminde etkisi oldu.

Egitimden once bir saatti. Simdi yarim saat (A8).”

Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi 6ncesi ebeveynlerle yapilan goriismede
ebeveynlere pandemi Oncesi ve sonrasi giinliik dijital oyun kullanim siiresinde degisiklik
olup olmadig1 soruldugunda ebeveynlerin ¢ogunlugu farklilik (A2, A3, A4, A6, A7, Al0,
Al12, A13) oldugunu belirtmistir. Pandemi 6ncesi ve sonrasi ¢ocuklarda giinliik dijital oyun
kullanim siiresinin farkli oldugunu belirten ebeveynler bu farklilig: dijital oyun kullanim

stiresinin artmasi seklinde belirtmistir.

“Oldu. Baya oldu. Pandemiden once disarilarda geziyorduk. Saga sola gidiyorduk. Anneannesine
daha sik gidiyorduk. Orada ablalari ile oynuyordu. Kapali kapilarin arkasinda ¢ocuklar hi¢hir vakit
gecirememeye basladi. Su an bes yasinda. Alti yasina girecek. Pandemi de dort yasinda basladi. Eee
tabi dogal olarak ¢ocuk vakit gecirememeye basladi. Hepimiz ayni ortam oldugumuz i¢in mecburen
televizyona da bakmak zorundayiz. Yapacak bir sey yok. Oyunlar: da o donemde kesfetti. Dért yasinda
kesfetti. Ondan once videolar izliyordu, ¢izgi filmler izliyordu. Oyun yoktu (A2).”, “Cok fazla oldu.
Bu pandemi déneminde ¢ok fazla bir artma oldu. Bu evden hi¢ ¢ikmadik. Arti biz de bir viriis
hastaligini gecirdik. 15 giin evde kaldik. Hig¢ disari ¢tkamayinca ¢ocuk bu sefer kendini telefona sardi.
Telefonda yetmedi. Televizyonda internet oldugu icin bu sefer televizyondan siirekli internet izlemeye
basladi. Internetteki oyunlar olsun, simdi televizyonda artik bu ateri oynayanlar, biiyiikler
televizyonda onlar oynuyorlar, bunlar izliyorlar sadece ama tabi bu arada argo kelimeler ¢ok fazla
kullaniliyor. O donem bu ¢ok fazla oldu (A4).”, “Oldu. Evet. O zaman daha ¢ok bakmaya baslad.

Hicbir yere ¢tkamadik. Anneannemiz yakin bize. Teyzemiz yakin bize ama oraya bile gidemedigimiz
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icin yasaklarda. Cok sikildi ve hep ona bakmak istedi. Siirekli bakmak istedi. Siirekli babasinin
telefonuna bakiyordu. Onun sarji azalinca benimkine gegiyordu o sekilde. Baya bakiyordu (A13).”

4.2. Ebeveynlerdeki Degisimler

Tablo 4.4. Cocuklarin Dijital Oyun Ile Tanisma Yast

Cocugun Dijital Oyun Ile Tanisma Yas1 Aile Egitimi Sonrasi Ebeveyn Frekans
Goriismesi

1-2 yas A5,A6,Al11 3

2-3 yas A2,A3,A7,A10,A12,A13 6

3-4 yas A9,A4,A8 3

4 yas ve usti Al 1

Toplam 13

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismede cocuklarin dijital oyun ile tanisma yasinin ¢ogunlukla “iki-li¢ yas” civarinda
oldugu, , baz1 ebeveynlerin goriislerine gore ise bu yasin bir bucuk yas civarina kadar

diistiigli saptanmustir.

“Kag yasinda bir buguk-iKi yasindaydi. Baya kii¢iik. Hani sey olur ya béyle dursun. Siirekli mizmiz bir
¢ocuk. Dursun, etsin. Seninde isin oluyor ister istemez. Eline veriyorsun dursun diye. O sekilde basladi
yani. Calisan bir anne oldugum icin evde de islerim oluyordu. Mecbur ¢ocukta durmuyor. Evimiz
soball oldugu i¢in onu bir odada tutmam gerekiyor yani. O zaman i¢in oyleydi su an degil ama o
zaman i¢in tutmam gerekiyordu odada. Kendim mutfaga ¢ikiyordum. Cocugumun da hasta olmamasi
icin mecbur veriyordum eline (A11)”, “2 yasinda filandi. Ablalarindan, ¢evresindeki arkadaglarindan
tabi biraz bizden de gérdii ¢cocuk. Kisin sobamin basinda oturuyoruz. Televizyon izliyoruz. Siirekli
televizyonda olmuyor. Biz de elimize aliyoruz tabi ki dyle. Browlstar. Bir iki tane daha var ama
aklimda yok. Hepsi telefonumda var su an. Kendisi yiikledi. Oyunlart ablalarindan, kuzenlerinden
onlar oynuyormus, onlara bakaraktan, merak salaraktan kesfetti (A2).”, “Ilk dijital yani acik¢ast
bizden gorerek tanisti. Iki-iki bucuk yas arasinda vardi. Yemek yerken. Yemek yemiyordu zaten. Birkag
kez benden de oldu agik¢asi. Hani farkettim. Yemek telefonu oniine koydugum zaman, ben yedirirsem
yiyordu ama kendisi yemiyordu telefon olmadigi zaman. Ben de sirf yemesi i¢in birkag kez denedim.
Boyle yiyor diyerekten oniine koymaya bagladim telefonu. Yani ¢iinkii o zamanda yemiyordu telefon

olmadigr zaman. Zaten zayifti kilosu. Strf yemek i¢in vermeye ¢alistim (A3).”
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Ebeveynler ¢ocuklarinin dijital oyun ile tanismalarinda daha ¢ok “baba” nin (A4,
A8, A9, A10) etkisi oldugunu belirtmistir.

“Egitici oyun diye girdim ben. Ug yasindaydi. Kiiciik cocugumda ii¢ yasinda. Hani video falan
yapiyordum da. Bu yil egitici oyun diye giriyorum iste biiyiikten kiigiige sekilleri yerlestiriyor, renkleri
ogreniyor. Oyle seyleri yiikliiyorum. Video izlemeye iki yas civarinda falan basladi kiigiik olan. Biiyiik
olan daha ge¢ basladi. Onun bir bagimliligi yok ancak bir yere gidersem orada biraz iste ¢ok sikilyyor
diye “Telefonuna bakabilir miyim? ” derse, cok mecbur kalirsam, ¢cok aglarsa veriyorum. Bu videolari
ilk ben ag¢tim. Ashinda ilk ben de agmadim babamizdan dolay: kaynakland:. Ilk de babast oyun gibi bir
sey agti, tabi orada ¢ikiyor reklamlar seyler. Oradan videoya girmis oylelikle alisti gitti (A8).”,
“Aslinda bizim babamiz araciligy ile tamigti. Hayvanlar: boyle sey yapsin diye kurt sesi, ondan sonra
kuzu sesi seyleri acarak basladik biz. Oyun oynamak igin degil de oyuna mesela seyle beraber boyle
arkadaglari ile beraber oturdugunda mesela onlar farkli bir yerden goriip yiiklemisler. “Aaa... Ben
de oynayacagim.” Hani o seyle basladi. Hemen hemen kagtir ti¢ ya da dort yasinda tanisti. Daha yeni

veni oyuna merak saldi. Onun disinda ¢okta meraki yok (A9).

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogu ¢ocuklarinin en ¢ok oynadigr dijital oyunu PUBG olarak
belirtmistir. PUBG’den sonra en ¢ok oynanan dijital oyunlarin ise Browlstar, Minecraft ve

Kedi TOM oldugu tespit edilmistir.

“En ¢ok oynadigi Minecraft var iste. PUBG var. Ikisi de savas oyunu. Kavgal, déviislii oyunlar
icerikleri. Soyle séyleyeyim hocam siirekli kavga gordiigii icin bu ¢ocuk. Buna yoneldigini
diigtiniiyorum. Cocugumla konusuyorum ama hani pek etkili olmuyor. Nasil diyeyim? Okulda
ogretmenlerin konusmasi benim konusmamdan daha etkili. Ogretmen okulda konusursa yapiyor ama
benim dedigimi yapmiyor. Ben konugunca hani kétii niyet mi arryor? Nasil yapiyor hani? Bagliyor sey
demeye. “Sen beni sevmiyorsun. Sen beni istemiyorsun.” falan demeye baslyor. Anlatiyorum hani
bunun kétii oldugunu. “Benim seni istememle alakasi yok. Ben seni ¢ok sevdigim igin soyliiyorum
hani. Kotii anlama beni. Kotii yapma.” diye séyliiyorum ama anlamiyor. Hep tersine hep kétiiye
anlryor. Bunu da nasil asabilecegimi bilmiyorum hocam a¢ik¢ast (A11).”, “En ¢ok galiba PUBG gibi
bir oyun ve onun bir degisigi ama silah oyunu. Mesela attyorum bir bina. I¢inde adamlar. Diismanlar
mi oluyor artik nasil oluyorsa onlart bulup vurmaya ¢alistyor. O sekilde. Oyun oynarken bazen
yaninda oluyorum. Baska kedi oyunlari var ya “Tom” falan. Onlart da oynuyor ama onlar zararl
oyunlar degil. Banyo falan yaptirtyor, yemek yediriyor, banyo yaptirtyor falan. Onlari daha kii¢iikken
oynuyordu. Simdi biiyiidiik¢ce abilerinden falan gordiikce savas oyunlari. Onlart oynamaya basladi.
Yaklasik 6 aydir oynuyor (A13).”, “Browlistar, Minecraft. Bunlar bazen savas oyunu oluyor. Yiiksege
cikiyor, asagiya atliyor. “Puan kazandim annecigim bak. Puan kazandim.” diyor. Bazisi da
arkadaglariyla birlikte oldugu icin “Ben onu gegtim. Ben puan kazandim. Daha yiiksege ¢iktim.”

tarzinda konuguyor anlatiyor yani (A10).”
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Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi dncesinde yapilan
goriigmelerde ebeveynlerin ¢ogunun igerik hakkinda bilgisi olmasina ragmen bazi

ebeveynlerin oyunlarin isimlerini pek bilmedigi gortilmistiir.

“Bu aralar boyama yapiyor. Ismini tam olarak bilmiyorum ama boyama yapiyor siirekli internetten.
Bu oyunda renkler var, iri iri sekiller var yada yas biiyiidiikge kiiciiltiiyor sekilleri artik. Onlart renkli
renkli kendi elleriyle ekranda boyuyor. Oyunun admi hatirlamiyorum su an (A5).”, “Hocam dedigim
gibi ¢cocugum ¢ok cabuk sikilyyor. Cok asirt derecede sabit oynadigi yok. Mesela bunlardan sikilir.
“Anne ben bagka oyun istiyorum. Baska oyun yiikleyecegim” der. Sonra ondan da sikilir. Yani béyle
vogunlastigi bir oyun yok. Mesela genelde araba oyunu var. Mesela bir oyun var. Bir oyun indirmis.
Benim telefonumun zili ¢aliyor. O oyunu oynuyor mesela. Bir kedi konusuyor karsisinda. Kedi resmi
koymuglar sekilde yani. En ¢ok dedim ya ¢ocugu kurtarma oyunu var ( Rescue cut). En ¢ok onu

oynuyor. Adini bilmiyorum oyunlarin (A7).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasinda yapilan ebeveyn
goriismelerinde ise ¢ocuklarin en ¢ok oynadigi dijital oyunlarin “egitici icerikli dijital
oyunlar” oldugu saptanmistir. Ayn1 zamanda ebeveynlerle aile egitim programi 6ncesinde
yapilan goriismelerde adi gecen siddet icerikli dijital oyunlarin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitim programi sonrasi ebeveyn goriigmelerinde ¢ocuklarin dijital oyun tercihleri arasinda
yer almadig1 goriilmistiir. Ebeveynlerin oyun se¢iminde bilinglenmesi arastirmanin dikkat
cekici bulgulari arasindadir. Ayni zamanda “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programinin

etkililiginin gostergesi olarak da diisiintilebilir.

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogunun dijital oyunlarin igerikleri hakkinda bilgi sahibi oldugu

gorilmiistiir.

“En ¢ok oynadigi oyun “Farki Bul” oyunu ve “Project Makeup”. Arada bir de video da bakiyor.
“Farki Bul” oyunu ¢ocuklarin dikkat gelisimini, bir konuya odaklanmasint saglyor. Iki tane resim
var. ITkisinin arasindaki farki buluyorsun ama dikkatini vererekten buluyorsun. Mesela ne kadar
dikkatli oldugunu da gérebiliyorsun orada. Mesela en ufacik bir seyin yanlis yerde oldugunu bilmesi
benim i¢in iyi yani, giizel bir sey. “Project Makeup” o da ¢ocugun yaraticihigini saglyor. Biz kiz var.
Kizin sagicni kesiyorsun, ona makyaj yapiyorsun, degistiriyorsun ondan sonra sagini yikiyorsun. Her
seyine kendin karar veriyorsun (A6).”, “Ya ben siirekli degistirdigim icin oyunlari. Sey vardi mesela
Mental UP. Onu ¢ok fazla oynuyorduk. Onun tiim evrelerini bitirdi. Onu begendi. Cok severek oynadi.
Onu ben silmistim. Simdi tekrar yiiklemeyi diistiniiyorum. Siireli bir de o. Ondan sevmisti yani. Mental
UP egitici sekilde sana mesela diyor “Hadi su iki parcayi eslestir. Su kadar siiren var. Hemen o
siirede bitiriyor ve ii¢ yildiz kazandiginda acayip mutlu oluyordu. Basardim, basardim . Iki yildiz oldu
mu yapamadim, yapamadim. Siirem yetmedi. Kendini daha ¢ok Mental UP oyunundan ¢ok memnun

kaldim ben (A8).”, “Su an egitici oyunlar oynuyor hocam. Egitici oyunlarda ¢izimler var, yazi
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yazmalar var, boyamalar var. Mesela nasil diyeyim bir tane bir sekil ¢ikartiyor. Tren var oynadigi
oyunda. Trende hangi meyveleri ? Kag tane? Terazi var. Size ondan bahsedeyim simdi o geldi aklima.
Bu teraziye kag tane meyve koymaliyiz. Bir tarafinda 3 tane var terazinin diger tarafinda kag tane
koyarsak denk olur? Sonra sepete koyacak. Manav gibi diisiiniin. Market gibi diisiiniin. Onun
aymisindan alip sepete koyacak. ii¢ tane buldugunda oraya getiriyor. Teraziye koyuyor. O ii¢ oldu mu
sepete geciriyor zaten. O tarz (A10).”, “Bir giydirme oyunu vardi. Ismini tam olarak hatirlamiyorum.
Silmisim valla. Ondan sonra sizin énerdiginiz Quiver oyununu oynuyor. O var su anda. Giydirme
oyunu stirekli reklam ¢ikan bir oyun. Bu iste bir tane kizlar var. Bégiirtlen diyor. Mor kiyafetli, mor
sagl bir kiz. Cilek diye var mesela o kirmizi sach, kirmizi kiyafetli bir kiz. Onlar: kendi zevkine gére
iste ayakkabisini, kiyafetini, sacinin tokasina kadar ya da takilarina kadar, kiipelerine kadar kendisi
renklerini gore giydiriyor. Hani kendi zevkine gére giydiriyor. Ondan sonra iste oradan seyler ¢ikiyor.
Giizel olduysa balon patlatma falan. Balonlar: patlatiyor oradaki. Hani 0 var. Bu Quiver boyama bir
¢tktist var. Kendi karekodu falan var. Cikti alyyorsun, boyama falan yapiyorsun. Ee sonra onun
telefonla fotografim ¢ekiyorsun. Hani ti¢ boyutlu sey yapiyorsun. Hani mesela tavuk varsa tavugu

hareket ettiriyor falan gibisinden. Oyle bir oyun (A12).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi sonrasi yapilan goriismede iki
ebeveyn g¢ocuklarmin av oyunlar1 oynadigini belirtirken bu ebeveynlerden biri goriisme
sirasinda bundan sonra av oyunlarima da izin vermeyecegini belirtirken diger ebeveyn
g¢ocugunun bu tarz oyunlar oynamasini ¢ocugunun hayvanlart ¢ok sevmesi olarak

belirtmektedir.

“Dedigim gibi av oyunlart bir de tamir oyunlar: bizim. Bir de kepgedir, kamyondur o tiir oyunlar
seviyor. Av oyunlart iste bunlarin bir adi yok. Geyik avi yaziyoruz mesela. Bu tamir oyunlarinin da
adi yok. Onlart mesela playstore dan ben yaziyorum. Hangisi hosuna giderse onu kendisi yiikliiyor
ama genelde de icerik ayni. Uzakta mesela bir geyik oluyor kus oluyor. Onu hedefle vurmaya ¢alistyor.
Vurdugu zamanda hosuna gidiyor. Tabi ki iyi bir sey degil onu da bwraktiracagim zaten. Tamir
oyununun zararl bir sey olmadigini diisiiniiyorum. Benim de hosuma gidiyor. Ozellikle matkap tiirii
seyleri ¢ok seviyor. Mesela bir evi duvart yikiyorlar. Tekrar yapmaya ¢alistyorlar. Matkapla vidayla
dolap falan takiyorlar onlari ¢ok seviyorlar. Oyunu yiikledigimiz zaman inceliyoruz biz. Sonra giivenli
ise veriyorum. Kendi de soruyor zaten. “Bu oyunu oynayabilir miyim? Bunda savas var mi?” Bir de
toplant icerigimizi anlattim ben ona. Biraz da o yiizden ¢ekiniyor. “Buna baksam é6gretmen kizar
mi?” diye (A3).”, “Ya benim ¢ocugum kiigiik. Dedigim gibi bes yasinda. Daha boyle oyun kavraminin
ashinda farkinda degil hani. Orada bir oyun oynanabileceginin, neler olabilecegini ¢ok da farkinda
olan bir ¢ocuk degil. Genelde hayvanlari seviyor sonra béyle belgesel tarzinda seyleri izlemeyi daha
cok seviyor. Oyle olunca ona yakin oyunlar oynuyor mesela. Iste hayvanlar kosuyor sonra ébiirii onu
yakalyor. Boyle tamamen ¢ocukga, saf¢a oyunlar oynuyor benim ki su anda. En ¢ok oynadig neydi?
Bir dakika telefondan bakabiliv miyim? Cok zorlandigimizda disarida falan oynadigi Animal
Transform diye bir sey. Iceriginde sey var. Hayvanlar iste boyle bir ormanlik alanda hep beraber

yaswyorlar. Ondan sonra kendi avlarini segiyorlar. O aviarina ulasmak igin kendilerince kosuyorlar.
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Onu yénlendiriyorsun oyun icerisinde. Hani avini gérdii mii? Avina giderken hangi yonden gitmesi

gerekli (A9).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogu dijital oyunlarin egitici amagh kullanilmasini olumlu
karsilamasina ragmen bir kisminin ise olumsuz karsilamamakla birlikte istekli de olmadigi

gorilmiistir.

“Egitici olursa giizel olur tabi ki. Cocuklarimiz i¢inde kendi agimizdan da. Sonucta bu dijital oyunlar
cocuklar: gercekten de ¢ok fazla olumsuz etkiliyor. Derslerinde 6zellikle. Su anda bildigim egitici
icerikli dijital oyunlar yok. Bilsem oynatirdim. Izin verirdim. Belki de vardir egitici oyun. Yok
demeyeyim de. Biz gérmedigimiz i¢cin ¢ocuklar stirekli vurdulu, kirdili oynadigi icin. Ben hi¢ arastirma
yapmadim agikeasi. Egitici oyunlar olsun isterim. Derslere yénelik olsun isterim. Sayilaria,
problemlerle, belki bulmaca olabilir. O tarz seylerde isterim (A2).”, “Egitici oyunlar mi hocam? Hig
bilmiyorum. Egitici oyunlar olsa aslinda kétii olmaz. Cocukta baya bir etkisi iyi yonden olacaksa iyi
olurdu egitici oyunlar (A7).”, “Cok oyle oyunda su anda aklima gelen oyle bir sey yok. Yani
hatirlamiyorum. Ya kullanilabilir de ben ¢ok dijital ortamda vakit gegirmesini istemiyorum. Yani daha
¢ok evde kendisi oynamasi, bizle oynamasi, arkadas ortaminda oynamaswni istiyorum. Hani ¢ok dijital

ortamla televizyonlarla vakit gecirmesini ben istemiyorum (A4).”, “Egitici ama¢h kullanilabilir ama

yine de telefona bagiml yapiyor ¢cocugu. Egitici oyunlar hakkinda da pek bilgim yok agik¢asi (A11).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynlerin egitici igerikli dijital oyunlar hakkinda bilgisine bakildiginda ise
ebeveynlerin ¢ogu (Al, A2, A3, A4, A6, A7, All, Al2, Al3) egitici igerikli oyunlar

hakkinda bilgisinin olmadigim belirtmistir.

“Oyle kullanabilir. Egitim amaciyla. Biz telefona ¢ok onem vermiyoruz. Biz egitici oyunlart da
bilmiyoruz. Sizler gibi biz telefonla devamli ugrasan biri olsak biz de biliriz ama internetimiz yok.
Telefondaki internet ne kadar yeter. Hi¢chir bilgim yok (A1).”, “O yonden egitici amagh. Yani maalesef
onlart bilmiyorum. Kullamilsa ¢ok iyi olur ashinda egitici ama¢h. Oyun tiirlerini ashinda kendim
oynamadigim iginde ¢ok bilmiyorum. Hi¢ arastirmadim da zaten. Sadece iste onun istedigi yonde
oyunlart agtigim zaman evde de uygulamaya ¢alistigimi fark ettim. Yapmak istiyor, becermeye
calisiyor, el becerisini de gelistiriyor o zaman. Arvastirip da bulsak yani o yonde gelistirsek daha iyi
olacak (A3).”, “Ya ben boyle ¢cocugumun izlediklerinde pek egitici bir amag yok agik¢asi. Egitici
amacl kullanilsa tabi ki olabilir ama su an igin benim bildigim o kadar yok. Bazen boyama oyunlart
falan yapiyor bazen. Genel bir program onun iginde renk boyamasi, ya da sayt kag tane oldugunu

yada ne oldugunu o sekilde oyunlar var (A13).
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“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasi ebeveynlerin egitici igerikli
dijital oyunlar1 olumlu karsilagtiklar1 goriilmiistiir. Ayni1 zamanda ebeveynlerin “Dijital
Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi dncesi yapilan goriismelere gore egitici igerikli dijital

oyunlar hakkinda icerik bilgisinde artis oldugu tespit edilmistir.

“Egitici amagl oyunlar evet kullanilmali. Cocugun dikkatini daha ¢ok toparlamasi saglyor mesela
bize gosterdiginiz neydi? Cocugun sey boyayip, 3D li pozisyonda gormesi tabi mutlu eder. (Quiver)
Bunu yapacagim deneyecegim ama (A6).”, “Bence olumlu etkileri var. Belirli stire zarfinda verdigim
siirece gergekten ¢ocuga bir seyler égretiyor. Dedigim gibi benim kontroliimde, benim simirlamamda,
benim yammda olacak sekilde. Ben de zaten ona gosteriyorum. Bak soyle boyle. Renklerdir seylerdir.
Oyle oldugu siirece olumlu (A8).”, “Quiver’t denedik ama onun ¢iktisini alamadik daha alacagiz.
Gosterdiginiz bu ticboyutlu sey vardir ya onu. Bir de sey vardr ya onu yapmaya ¢alistik kodlama ile
ilgili olanmi yaptik mesela. (Scratch) O zaten oyle seylere merakll boyle. Mesela biz ona tablet yada
telefondan degil de biz kendimiz sey yapiyoruz. “Hadi ge¢ bakalim. 10 a kadar say. One git. 5'e kadar
geri gel. Saga don, sola don falan derken. Cok giizel bir sey kodlama ya. Yani faydali kismini
alabildikten sonra aslinda hem ¢ocugu teknolojiden uzak tutmuyoruz hani. Ciinkii artik i¢indeler ve
daha da ¢ok icinde olacaklar. Hani bu zamanl olacak bir sey degil. Ug ay sonra internet tamamen
kesilecek “Eyvah ne yapacagiz?” seyinde de degiliz. Bu artik ilerledik¢e gidecek yani. Oyle olunca
hani en azindan dogru olarak kullanmasini 6grenirse hem bize var avantaji hem kendine var diye
diigtiniiyorum (A9).”, “Egitici amac¢h kullaniimasi hakkinda olumlu diisiincelerim var. Olumsuz
diigiinmiiyorum. Ben bazen oturuyorum. Cocuga hani diyorum ki yani ingilizce renkleri ogren yada
su su renk. Tamam bir siire 6gretebilirim ama benimki de zaten bir yerde tiklaniyor yani ama mesela
telefondan, oyunlardan bir seylerden dgrendikieri, sanki onlarin siirekli sikilmadan tekrarladigini
bildigi icin hani daha kolay geliyor. Orada mesela kendi basina da 6grenebiliyor. Ben her zaman o
ilgiyi alakayr veremiyorum. Orada kendi basina égrenebiliyor ya da sayilart. Bunun Ingilizce veya
Tiirk¢e olmaswmin bir énemi yok. Mesela bir oyun vardi. (Kodlama) Saga gitme, sola gitme, adim
atma, ii¢ adim git gibi. Sizin de érnek verdiginiz oyunlardaki gibi. Iste bu sekilde yonleri
ogrenebiliyorlar. Yani oyle. Kodlama gibi oyunlarin kullanilmasinin yararli ve faydali olacagini

diistiniiyorum bu konuda (A12).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi sonrasi yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogunda egitim sirasinda adi gegen egitici igerikli dijital
oyunlardan “Quiver” adli dijital oyunun akilda kalict oldugu goriilmiistiir. Arastirmada
dikkat ¢ceken bir bulgu ise egitimde ad1 gegen egitici igerikli dijital oyunlar i¢in ebeveynlerin
cogu belirtilen egitici oyunlart heniiz denememis olup kesinlikle deneyeceklerini belirtmis

olmalandir.

“Egitici amag¢lh oyunlar evet kullanilmali. Cocugun dikkatini daha ¢ok toparlamast saglyyor mesela
bize gosterdiginiz neydi? Cocugun sey boyaywp, 3D li pozisyonda gérmesi tabi mutlu eder. (Quiver)

Bunu yapacagim deneyecegim ama (A6).”,“Giizel seyler hocam yani egitici amag¢h giizel
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kullamldiginda giizel sonuglar yapar. Hepimiz ¢ocuklarimiza da bilgili kullandiktan sonra bizler
icinde ayni seyler gegerli. Heniiz sizin gosterdiginiz egitici oyunlart deneyemedik ama bir tanesini ¢ok
merak ediyorum hocam. (Quiver) Onu da kagit yazicidan ¢ikartamadik. Onu merak ediyorum. Yazici
falan yok evde. Bilgisayar falan yok. Onu c¢ikarttim mi onu merak ediyorum. Kendim de merak
ediyorum. Orada canli hareket ediyor ya sekiller. Onu merak ediyorum (A10).”,“Kullanilabilir.
Egitici ama¢h kullamldiginda gayet de faydali olabilecegini diistiniiyorum. Nasil diyeyim? Cocuga
yonelik zarar vermeyecek sekilde oyunlar. Heniiz sizin dediginiz oyunlart deneyimlemedik ama onlar
aklimda. Telefonda yer yoktu. Onlar: falan kaldiracagim once. Almam gereken fotograflar, videolar
var. Onun icin firsatim olmadi. Ilk once telefonumu bosaltacagim. Ondan sonra o oyunlarin hepsini
indirecegim ama. Hepsini oynatacagim ona. Ozellikle ii¢ boyutlu olani (Quiver) ¢ok merak ediyorum.

O ilgisini de ¢ekecek diye diisiiniiyorum (Al11).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynler dijital oyunlarin olumlu yonlerini egitici/6gretici olma, teknolojiyi
kendi kullanabilme, 6zgiivenli olma, gocugu sakinlestirme seklinde ifade ederken olumsuz
yoOnlerini ise dijital bagimlilik, agresiflesme, sosyal hayattan uzaklasma, bosa vakit harcama,

aileye kars1 ¢ikma, olumsuz 6rnekleri model alma seklinde belirtmistir.

“Olumlu etkileri ya mesela olumlu etkilerini su sekilde diigiiniiyorum. Video cekiyor. Onceden video
¢ekmeden once bakmadan once oyun oynarken utaniyordu, ¢ekiniyordu. Simdi o tam tersi videoyu
¢ekerken, onlar gibi oynamaya ¢alistyor. Boyle artik o ¢ekingenlik falan gecti. Rahat rahat kendini
sey yapabiliyor. Ozgiiven geldi biraz. Bu bana olumlu yonii gibi geldi. Olumsuz yonii internet olmadig
zaman yapamiyor. Mutlaka internet olmasi lazim. Bir yere gittigim zaman “Anne internet. Internetini
acar misin?” Internetim yok dedigim zaman mesela bazen. “Internet olan yere gidelim.” Bazen dyle
de yapabiliyor yani. Birazcik oyle oluyor. Agresiflesmiyor ama (A6).”, “Hocam ¢ocugun dikkatini,
hir¢ilasmasint saglayacagi yoniinden ¢ok olumsuz, olumlu oldugu yoniinden de bazi seyleri de
ogretiyor. Aslinda bunlart biz de ¢cocugumuza 6gretebiliriz. Oradan da 6grenmek zorunda degil yani.
Bunu ben de dgretebilivim yani. Ama ben daha kolayini ka¢tigim igin onu da vermek zorunda kaldim
yani. Aslinda olumlu yoniinii soyleyemem. Hep olumsuz (A7).”, “Yani dikkat, konsantrasyon oyunlari
sonra egitici oyunlar bunlar bana gére olumlu. Béyle olursa ¢ocuk sey yapryor ama diger tiirlii farkl
icerikleri olan oyunlar ¢ok. O zaman kendilerini ¢ok bagimli hissettiklerinde eziyette ediyorlar,
huylart da degisiyor ¢ocugun ¢ok asabi hale geliyor. Siirekli istiyor, siirekli istiyor. Bana gére yanlis.
Ya ebeveyn Kontroliinde olacak indirdigi oyun. O zaman bence iyi (A8).”, “Faydali bilgiler oldugu
zaman tabii ki olumlu. Yani en azindan ana renkleri, boyamayt kiigiik yasta oldugu i¢in yani bazi giizel
konusmalar paylasmayr ogretiyor ama olumsuz yénleri de oluyor. Cok fazla oynadigi zaman
agresiflesiyor. Savas oyunu oluyor ya mesela bazen. Iste onun gibi hareketler yapiyor. Béyle
savastaymis gibi kendini oyle yonlendiriyor. “Ben buradan atlayabilirim. Ben buraya ¢ikabilivim.”
Koltugun kenarina ¢ikiyor mesela. Ben ona uyarim “Annecigim oraya ¢ikarsan diisersin. Canin actr.

Hani oraya ¢ikmamalisin. “Anne oyunda da béyle yapryorlar. Buraya ¢ikiyorlar, yiiksege ¢ikiyorlar.”
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‘Annecigim onlar bir oyun. Bunlari yaparsan canin acir. Zarar goriirsiin.” diye uyarida bulunuyorum

(A10).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasi ebeveynlerle yapilan
goriismelerde ebeveynler dijital oyunlarin olumlu yonlerini egitici/dgretici olma, giivenli
internet ortami sagladiginda giivenli olma, kendi kendine 6grenme firsati sunma, beyin
gelisimi seklinde ifade ederken olumsuz yonlerini siddet igerikli davraniglara yonelme,
gozlerde yorgunluk, aileye karsi ¢ikma, argo kelime kullanimu, tehlikeye agik ortam olmast,

dijital bagimlilik seklinde belirtmistir.

“Hocam ben sizin toplantidan sonra olumsuz yonleri; savag oyunlarimin gercekten olumsuz olduguna
karar verdim. Ciinkii benim ¢ocugumda savas oyunlar: oynadiginda olumsuz yonleri vardir. Bu ilk
toplantimizdan sonra ben oyunlart sildikten sonra ¢cocugumda biiyiik bir degisim oldugunu gérdiim.
Egitici oyunlar oynadik¢a daha da béyle kendine farklr oldugu, daha bilgili oldugu tabi bunun okulla
da ¢ok biiyiik alakasi da var. Telefonla da alakasi var. Yani giizel sonuglar dogurdu toplantidan sonra
bu dijital oyun bilgimiz (A10).”, “Yani bu bagimliliga donerse olumsuz karsiyyorum. Bu tamam iyi
bir oyun ya da egitici bir oyun bile olsa hani uzun zaman ben béyle telefona bagimli, disariya artik
¢tkmayan bir ¢ocuk olsa, ben desem ki “Hadi parka gidelim.” “Yok. Hayw. Ben evde telefon
oynayacagim. Tablet oynayacagim.” derse benim igin gergekten zararli diye diigiiniiyorum ama
saatine gére, kurallarimiza gore ya da benim mesela sectigim, onun igin faydali olabilecek oyunlari,
sectigim oyunlart oynarsa, kurallara uyarsa, saatine uyarsa faydali olacaginm diisiintiyorum (A12).”,
“Istedigim oyunlart oynadigi icin su an giivenli. Ozellikle PUBG dir, Minecraft tir onlart da
oynuyordu. Gegen haftadan beri onlari da biraktik. Onlart biraktigi i¢in ¢ok mutluyum zaten. Diin
soruyor “Abim gibi oldugumda onlara da bakacak mywm?” “Hayir” diyorum bakmayacaksin. Laf
almaya ¢alisiyor benden. Onlara bakmadigi i¢in mutluyuz su an. Minecraft falan yiikliiydii onu silmis.
Ben anlattigim zaman silmis. Biraz da ¢ekindi. Toplant1 sik oldugu icin herhalde biraz da etkilendi.
Dijital oyunlart giivenli sekilde kullanirsa olumlu. Ev agisindan da kendisi agisindan da. Ozellikle
beynini olumlu seylere baktigi zaman yapici seyler yaptigini farkediyorum. Ev de olsun, ddevierinde
olsun. Odevlerini yaparken bile olumlu seylere baktigi zaman gecen hafia hatta “A” yi 6grenmisler.
Onu bile yaparken bir seyler iireterek yapiyor mesela. Topa benziyor. Ne bileyim? Cubuk yapiyor.
Direge benziyor. Yani yapici seyleri var. Odev yaparken bile faydasi oluyor yani. Egitici seyler var
(A3).”, “Egitici olarak hani daha dnce de bahsettigim gibi renklerde olsun, simdi harfleri gordiigiinde
bazen bazi harflerde. Biz bunu okulda 6grenmistik. Hani éyle oyunlart ya da oyle programlart dijital
programlarda izledigi zaman hani en azindan onlar taniyabiliyor. Arti soyle bir sey de var. Tamam
bazi hayvanlarin seslerini ¢ikarmasina kizryordum ama hangi hayvanin ne sekilde ses ¢ikardigini
oradan 6grenmisti. Hangi hayvan ne ise yarar? Mesela bir koyundan yada inekten siit alvmi, yiin alimi
hani bunlar: bu sekilde internet araciligryla dijital ortamlarda gormiistii. O sekilde hani birgok bilgiye
ulasti. Bunun okulda da faydasi oldu. Olumsuz yonleri de dedigim gibi boyle arkadaslaryla oyun
oynarken zarar vererek hani hep boyle vurdulu kirdili oyunlara girdigi zaman. Savas oyunlarina

girdigi zaman bu gekilde oynamasi, bazen argo kelimelerin kullanildig: yerlerde bile hani bize bile
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argo kelimeler bazen yeri geliyor artik onlari bile kullanmaya basladi. Simdi bazen agzindan

kagiryor. “Aaa ¢ok oziir dilerim. Yanhslikla oldu” diyor (A4).”

2

Arastirmada “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi Oncesi ebeveynlerle

yapilan goriismelerde bazi ebeveynler dijital oyunlar i¢in yalnizca olumsuz goriis belirtirken
“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi sonrasi dijital oyunlarin hem yararli hem

zararli oldugu yoniinde fikirlerinin degistigini belirtmistir.

“Soyle ben onceden ¢ok olumsuz diisiiniiyordum gergekten. Hani asla telefon verilmemeli soyle boyle
ama anladim ki bu egitimden sonra telefon sizin de séylediginiz gibi dijital ¢agdayiz. Artik hani
internet ¢agindayiz ve bu ¢ocugu ondan uzaklastiramayiz. Onu nasil dogru kullanabiliriz? Bunu
ogretmeliyiz. Kendimizde aslinda bilmiyorduk ve égrendik. Cok siikiir ki artik ¢ocugumuza da bunu
astlamak bize diistii. Ya ben o sekilde once ¢ok olumsuz diisiiniiyordum gergekten ve gercekten
olumsuz yonlerini de ¢ok fazla goriiyordum. Cocugun siddet meraklist bir cocuktu mesela. Vurdu kirdi
onlari ¢ok seviyordu ve siirekli bir sey soyledigimde hir¢inlasiyordu. Kapilar: ¢carpip gidebiliyordu ya
da mesela dedigim gibi altinda ¢igini yapiyordu her giin mesela korktugu i¢in ama simdi benim
belirledigim saatlerde ve benim belirledigim oyunlart oynadigin gordiigiim de gergekten ¢ok ilimli,
farkli bir ¢ocukla karsilastim. Bu egitimle tablet, telefondaki oyunlar komple temizlendi (Al13).”,
“Benim i¢in olumlu bir yénii yok yani dijital oyunlarin. Ne bileyim hani bazi oyunlar oluyor. Kendini
gelistirmeye yonelik. Hani mesela nasil diyeyim? Ben oynamiyorum ger¢i oyun ama pek dyle oyun
icerigi de bilmem. Cocugun yasina uygun oyunlar hani kendisini gelistirebilecegi, zekasini
gelistirebilecegi oyunlar oynamasini agikgasi isterim. oynayabilir ama yani bunu da oynadigi zaman
¢ok cabuk sikiliyor ve benden yardim istiyor. “Anne birlikte yapalim?” gibi. Cok ¢abuk sikilabilen
cocugum var. Olumsuz yonleri dedigim gibi ¢ocugun ¢ok bos vakit gecirmesini saglyyor. O yiizden
aslinda ¢ok oynamast taraftart da degilim. Oynamaswmi istemiyorum. Cocuk diyor yani (All).
seklinde goriigiinii belirten ebeveyn aile egitimi sonrasi ise “Dijital oyunlar su yonii ile olumsuz. Cok
kotii seyler var igerisinde yani oyunlarin icerisinde bizim de gozden ka¢irabilecegimiz yani ¢ok dikkat
etmezsek bizimde gozden kagirabilecegimiz dediginiz gibi siddet icerikli oyunlar, pornografik sey ile
¢tkabilen oyunlar. Onlar ¢ok c¢ikabiliyor bazen c¢ocuklarin karsisina. Mesela “Mavi Balina ’dir,
seydir. Onlar ¢ok ¢ikabiliyor yani bunlar: biz takip etmesek zaten bu onun i¢in tamamen ¢ok kotii bir
sey yani ona ¢ok dikkat etmeye ¢alistyorum. Faydali yonii ise yani kendisini gelistirebilmesi acisindan
bir bakima da oyunlar iyi. Zeka gelistirici oyunlar indirmeye yani oynatmaya ¢alistyorum. Ayni
sekilde sadece telefondan degil. Eve oyunda aldim ben bu sekilde zekay: gelistirici oyunlarda aldim.
Onlart da oynuyoruz evde. Onlart oynadigr zaman telefona doniip de bakmuyor. Onlar daha zevkli
onun igin. Telefona o yiizden bakmiyor. Ben bos kalirsam yada bir isim ¢ikar da ige gidersem o zaman
telefonu eline aliyor. Uyku saatlerini de diizene koydugumuz igin uyuyacagi saate kadar yemegini
yiyip sey yapana kadar yarim saat bir zaman kalyyor ona. Yarim saatte de bakiyor yada oynuyor iste
(A11).”, “Hocam ¢ocugun dikkatini, hir¢inlagmasin saglayacagr yoniinden ¢ok olumsuz, olumlu
oldugu yoniinden de bazi seyleri de égretiyor. Ashinda bunlart biz de ¢ocugumuza égretebiliriz.
Oradan da 6grenmek zorunda degil yani. Bunu ben de égretebilirim yani. Ama ben daha kolayin

kagtigim icin onu da vermek zorunda kaldim yani. Aslinda olumlu yéniinii séyleyemem. Hep olumsuz
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(A7) seklinde gorisiinii belirten bir bagka ebeveyn ise aile egitimi sonrasi ise “Olumlu goriisiim
anlathgim gibi iste hocam. Hocam c¢ocugun bir seyler 6grenmesi. Benim hi¢ gostermedigim,
ogretmedigim lavi mesela ben ona hi¢ ogretmedim. Ben ona bu ates. Ates de demedim ya en
basitinden. Lavi, atesi, buzlanmay: bunlart hep oradan ogrendigini diisiiniiyorum ben. Olumsuz
yonden de dedigim gibi hocam ¢ocugun aswi dagilmasi. Bir de ¢ocugun bazi hareketlerin de siddet
unsuru seyler. Ya mesela kotii kelimeleri de alryor diyebilirim. O tiir seyleri de. Yani hocam fazlasi
¢ok zararli ya. Haddinden fazlast ya gergekten izliyordu olmaz zararini da ¢ok goriiyorduk. O yiizden

kararli oldum zaten (AT).

Arastirmada “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle
yapilan gériismede ebeveynlerin dijital oyun kullaniminin ¢ocuklari tizerinde herhangi bir

etki yaratip yaratmadig1 konusundaki farkindaliginin oldukg¢a diisiik oldugu tespit edilmistir.

“Cocugun gelisimi. Hi¢ bilmiyorum ki. Diisiincem yok. Yok. Bilmiyorum (A1).”, “Valla bagimli yapti
gibi bir sey hocam. Telefona bagimli yapti. Vermedigim zaman artik havalar iyi oldugunda direk
disart atmaya ¢alistyorum hani. Disarida enerjisini harcasin diye. Telefona bagimli olmasin diye.
Zaten 22.00 gibi de yatiyoruz artik. Digari ¢iktigimizda telefon aramiyor. Disarida oyuna daliyor,
bisiklettir falan. Benim yanimda olmak istiyor aslinda. Ben de ¢alistigim igin pek vakit aywramiyorum.
Eve geliyorum is oluyor. Cocugum hem benim yanimda olmak istiyor. Oyle bir déngii icerisindeyiz.
Baska etkisi olabilir mi hi¢ diisiinmemistim (Al11).”, “Bence eksi yonde bir etkisi var gercekten
gelisimi agisindan. Bazen soyledigim seyi idrak etmekte zorlaniyor. Iki ii¢ kere séylemem gerekiyor.
“Oglum kumanday: verir misin? ” diyorum. O gidip bana baska bir seyi getiriyor. Biraz beynini ona
odakladig: icin. Biraz anlama gii¢liigii ¢ekebiliyor bazen. Ona baktigi zamanlarda normalde degil
ama elinde tablet, telefon oldugu zaman duymuyor bazen. Bence beyin gelisimini de mutlaka

etkiliyordur. Tabi ¢ok detayini bilmiyorum ama bence etkiliyordur (A13).”

“Dyjital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrast ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin ““Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi dncesinde yapilan
goriismelere gore dijital oyun kullaniminin ¢ocuklar: iizerinde herhangi bir etki yaratip

yaratmadig1 konusundaki farkindaliginin eskiye oranla arttig1 goriilmuistiir.

“Yani goyle ileride dijital cagda siz de egitiminizde bahsetmistiniz ileride mesela oyun kurulumu, belki
de meslekler degisecek. Artik masa basi diye bir sey kalmayacak falan diye sdylemistiniz. En azindan
cocukluktan baslamasi hani dijitali oyunlar olsun, bu programlar olsun baglamasi onun icin yarari
olacagim diisiintiyorum. Hadi dyle yararni diisiiniiyorum. Bu kétiiye kullanilirsa mesela. Ben mesela
oynadigi oyunlarda yani yaninda oturuyorum genelde. Hi¢cbir zaman kendi odamdan baska yerde
oynattirmam oyunu. Benim yamimdaysa oynayabilir ama hani diyelim ki takip etmiyorum gibi. Ne
oynadigimi bilmiyorsam, ne izledigini bilmiyorsam o zaman bunun zararl olacagin diisiiniiyorum
ama hani yanmimda oldugun siirece, kurallara uydugu siirece bunun yararli olacagina gelecekteki
hayatinda da yararli olacagim diisiiniiyorum. Zarart yine mesela bu bagimlilik haline gelirse, bir

saatten daha fazla ya da artik yanmimdaysa ve beni duymuyorsa hani, ismini séyledigimde tepki
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vermiyorsa, telefonu elinden alinca aglamaya baslyorsa hani bagimhilik artik dis diinya ile iliskiyi
tamamen kesip tamamen telefona yonelirse o zararl olabilir diye diistiniiyorum (A12).”, “Faydali
oyunlar oldugu siirece bence ¢ok biiyiik etkileri de var. Artik mesela sagini solunu ogrenebiliyor
cocuk. Yon duygusu gelisiyor. Beyin, zeka geligimi oluyor. Ne bileyim becerisi gelisiyor. El becerisi.
Bu sekilde faydalarmmin oldugunu diisiiniiyorum. Zararli yonii de ¢ok fazla izlerse mesela bizim
koydugumuz sinirin disinda izlerse goézlerine zarart olabilir. Beyin geligimine zarart olabilir. Artik
mesela tiretkenlik olmaz. Can sikintisi diye bir sey olmaz. Siirekli elinde olursa cani sikilmaz ve artik

kendisi cani sikilinca bir seyler iiretmeyi birakir. Bu sekilde etkileri azalir (A13).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin ¢cocuklari i¢in dijital oyun oynarken dikkat edecegi kural ve sinirlar

i¢in bilgisinin yetersiz oldugu tespit edilmistir.

“Simdi oynadigi oyunlarda hocam ¢ok siddet icerikli degil. Bir su gésterdigim (Rescue cut) size var
onu ben siliyorum ama o tekrar ekliyor ama. Bu da ¢ok sey degil. Cocugu kurtarmak amac¢lh oyun.
Cocugu kurtariyor orada ¢ocusu kurtariyor. Oyle cok siddet icerikli degil. Cok siddet icerikli oyunlar
oynamiyor artik. Araba oyunu genelde. Bana yiikletmiyor oyunlari hi¢. Mesela telefonu al, fazla
hareket etme. Bak suray1 temizliyorum, burayr temizliyorum. Sen buna bak. Bak su kadar bak. Sana
meyve getireyim mi? 20 dakika bak. O sekilde diyorum tabi ki. Bak benim simdi igim var. Onu
halletmem gerekiyor sen telefona yada tablete bakakoy diyorum evet (A7).”, “Dijital oynarken ben
ozellikle sesten rahatsizim. Yiiksek sesle. O sanki yiiksek ses olunca ¢ocuk kendini daha mi kaptirryor.
Bilmiyorum. Yiiksek sesle yapiyor. O konuda ¢ok uyartyorum ben. Sesini kapat. Iste yada orada
hayvan taklidi sesi ¢ikariyor mesela. Kulaklik kullanmaz. Hayvanlar mesela orada ses ¢ikarryor.
Onlarla beraber bagiriyor mesela. Zaten ses yeterince var. Bir de kendisi bagirinca ses ikiye
katlaniyor. Sadece orada uyaririm ben. Onun disinda ¢okta problemimiz yok. Baska bir kuralimiz yok.
Siireyi o belirler. Hani yoran bir ¢ocuk olmadigi icin, dijital oyunlardaki bagimliliga kaptiran bir
cocuk olmadig icin. Eger bagimli olsaydi o zaman kurallarim olurdu. Hani mesela siireyi o kontrol
seyinde o zaman ben kendim belirlerdim mesela yada o oyunlardaki siire bittiginde ona farkll bir
oyalama yontemine basvurabilirdim. Mesela “Hadi gel. Hayvanlart siralayalim.” yada “Gel. Bir

seyler yiyelim. Acikmigsindr.” diye (A9).”

“Diyjital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasi ise ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin ¢ocuklart i¢in dijital oyun oynarken dikkat edecegi kural ve

smirlarla ilgili bilgisinde artig oldugu saptanmustir.

“Artik telefonu kullanirken yanminda oluyorum yada mutfakta benim yammda oluyor sandalyede.
Yemek yapana kadar bakiyor. Ondan sonra birakiyor telefonu. Dijital oyun sézlesmesindeki kurallart
yapryoruz (AL).”, “Yani yiikledigi oyunlart yiiklemiyor artik. Eskisi gibi yiikleyecek olsa bile benden
izin alarak yiikliiyor. Zaten ben yaziyorum yiikleyecegi oyunu. Kontroliimiin altinda oldugu igin takip
edebiliyorum. Ebeveyn kontrolii artik devreye girdi. Siire simrlamamiz var. 15-20 dakika. Ara

veriyoruz. Oyun oynuyoruz. Etkinlik yapiyoruz (A3).”, “Dikkat edecegi kurallar ozellikle hayvanlara
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ve insanlara zarar vermeyecek oyunlar tercih etmesini istiyorum (A5). “Siire kuruyorum. Alarm
calyor. Sey yapacaktim da daha vaktim olmadi. Sizin dediginiz gibi bu ¢ocuklarin ebeveyn kilitleri.
Ebeveyn giivenlik seyleri yapacaktim ama daha vaktim olmadi. Onu yapacagim o aklimda benim yani.
Onun disinda zaten oynadigi seylerin igeriklerine bakiyorum zaten. Cocuguma kulaklik vermiyordum
zaten. Sesini duyuyorum zaten. Ne izledigine, ne baktigina, ne yaptigina bakiyorum veya beraber
televizyondan izliyoruz. Cocugumla daha kaliteli zamanda gegiriyorum (A6).”, “Reklamlara
kesinlikle girme diyorum zaten. Bagska yere girme sadece bu oyunu oyna. Youtube dan bir sey bakacagi
zaman telefonu elinden alryorum. Televizyondan agiyorum. Telefona bakmasin diye. Aynmi yerde
oluyoruz. Diger odaya gondermiyorum. Igeriklere ben siirekli bakiyorum (AS8).”, “Siire veriyorum.
Iceriklerine bakiyorum. Zaten ben egitici olup olmadigina bakiyorum. Tabletinde ¢cocuk modu oldugu
icin herhangi bir sey ile karsilasmadim simdiye kadar. Mesajdwr, ciplakliktiv herhangi bir sey
gormedim simdiye kadar. Gorsem zaten yasaklardim onu (A10).”, “Dijital oyun oynarken ben
onceden yaninda bulunmuyordum mesela. Kendimi is yapacagim zaman veriyordum ama bu egitim
sonrasinda yanimdan hi¢bir zaman ayirmamam gerektigini ve her zaman énce benim oyunlara adapte
olmam gerektigini ogrendim. Yamma altyorum c¢ocugumu ne oynamak istiyor ya da ne izlemek
istiyorsa bir video. Onun zararli olmayacak sekilde ve yasina uygun. Zaten hani oyuna girdiginizde
PEGI, sizin égrettiginiz sekilde orada yaziyor. Bakiyorum siddet varsa ya da hafif bile siddet varsa
onu ¢ocuguma onermiyorum. Bu diyorum senin yasima uygun bir oyun degil. Bakiyorum eger ii¢ yas
smirlamasi yoksa yani bu biitiin yaslar i¢in uygun diyorsa oyunda o zaman ¢ocuguma veriyorum ve
yamndayken bakiyorum. Bazen genelde beraber oynuyoruz artik. Onun disinda saat simirimiz var. Bir
saati kesinlikle ge¢gmiyor. Bazen 15 dakika bakiyor. Bir ara veriyoruz. Baska bir seye adapte oluyor
yarim saat bakiyor. Bazen 1 saat bakmak istediginde 1 saat izin veriyorum ama daha fazlasi olmuyor

(A13).”

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin bir kismi ¢ocuklari igin dijital oyun segerken egitici/6gretici olma,

siddet icerikli olmama, cinsel i¢erikli olmama Kriterlerine dikkat ettiklerini belirtmislerdir.

“Jlk basta argolu olmamasina, bazen kiifiirlii seylere aslinda isteyerek bakmiyor ama baktigi zaman
karsisina ¢ikiyor sonugta onlarda. Yani ne bileyim. Yani eksi yonlerde aslinda ¢ocukta fark edemiyor
karsisina ne ¢ikacagini bilemedigi icin. Yani bilemiyorum. Mesela cinsel igerikli seylere falan onlara
¢ok dikkat ediyorum (A3).”, “Daha 6gretici seylere dikkat ederim aslinda. Okulda da faydali olacagi

seyleri gostermeye daha ¢ok dikkat ederim.”, “Siddet icerikli olmamasina dikkat ederim. Olumsuz

yonde etkilememesine dikkat ederim (A12).

Arastirmada ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi oncesi
yapilan goriismede dikkat ¢eken bulgu ise ebeveynlerin ¢ogu cocuklarinin dijital oyunlari

kendilerinin secip yiikledigini belirtmis olmalaridir.
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“Oyunlart kendisi seciyor. Mesela bunu yiikleyemedigi zamanlarda benim ancak o zaman haberim
oluyor. Bu oyunu oynamak istiyorum ama yiikleyemedim. Telefon bunu yiiklemedi ancak o zaman
vada demistim ben Playstore ben kilit koydum. Tabi ben kilidi agmayinca oyun yiikleyemez. Google
dan mikrofonlu oyunlar diye giriyor. Simdi yazmay: bilmedigi i¢in mikrofondan giriyor ya da hangi
oyunu arkadasindan égrendiyse o oyununun ismini Google dan séyliiyor zaten. O sekilde yapryor
(A4).”, “O kendisi seciyor. Erkeklere silah oyunlart, futbol. Vurdulu kirdili oyunilar daha ¢ok dikkatini
gekiyor oglumun ama kizimin oyle degil. Kizimin tam tersi. Cocuklari, bebekleri oynatan videolar.
Ondan sonra kendini video cekip izlemeler. Oyle seyler daha ¢ok dikkatini ¢ekiyor. Mesela oglum
oyunlari segerken kendisi segti. Ben hi¢ sey yapmadim. Miidahale etmedim (A6).”, “Ben egitici
olmasina aslinda dikkat ediyorum genelde ama dedigim gibi ¢ok fazla kontrol edemiyorum acikgast.
O kendisi ne izlemek isterse onu izliyor. Onun disinda pek dikkat ettigim bir sey yok acik¢ast (A13).”,
“Hocam dogruyu séylemek gerekirse arkadaglarinda o oyun yiiklii oldugu icin “Anne arkadasim bu
oyunu oynuyor. Ben de bunu oynamak istiyorum.” tarzinda soyledigi icin ben de ona oyunu yiikledim.
Baktim hani onun ¢ok boyle seysi yok cocuk oyunu belli. Uygun gordiim onu yiikledim tabletine.
Karakterler ¢cocuk karakteri. Cocuk da degil hocam nasil diyeyim size tahta gibi. Sekli gemali belli
olmayan bir sey. Onlarin goziinde demek ki onlart bir insan gibi canlandwrdigi i¢in “Anne bak bu

bunu yapiyor. Bu bunu yapryor.” diyor. Anlatiyor yani (A10).

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi sonrasi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynler ¢ocuklari igin dijital oyun segerken egitici/6gretici olma, kotii igerikli
olmama, yagina uygun olma, igerik kontrolii, uyart isaretleri, reklamsiz oyunlar, glivenli
internet” gibi kriterlere dikkat ettigini belirtmistir. Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk”
aile egitimi programi sonrasi yapilan goriismelerde ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in dijital oyun
se¢cme kriterlerinde farkindaliginin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi oncesi

goriismelere gore arttig1 sOylenebilir.

“Siddet igerikli olmamasina, argo kelimeler olmamasina, kiifiir icerikli. Vurdulu- kirdili olmamasi
yani éldiirtip ozellikle ok atmalara falanda bakiyordu énceden. Onlart falan da biraktik artik. Yani
siddet icerikli olmamasina bakiyorum. Yasina bakiyorum. Bu kadar kisa zamanda bile bu kadar fark
beklemiyordum ben agik¢ast. Sonug alacagimizi diisiinmiiyordum. Izin almast bile mesela énceden
sormuyordu direk mikrofona séyleyip istedigi oyunu yiikliiyordu ama simdi izin alarak yiikliiyor
(A3).”, “Icerigine oncelikle onun igin zararl mi? Zararli olup olmadigina, uygun olup olmadigina
bakiyorum. Yasina uygun olup olmadigina bakiyorum. Hani o sekilde oynamasina izin veriyorum.
Uyari isaretlerini dikkate alryyorum. Kagitlarin hepsi elimde zaten. Onlari hemen dosyaya koydum
(A4).”, “Icinde siddet olmamasina. Ondan sonra sey argo ve kiifiirlii kelimeler kullanilmamasina.
Cocugun yasina uygun olmasina. Ozellikle buna dikkat etmeye basladim. Ona uygun oyunlar: sizin
sey yaptiginiz oyunlari onlari sey yapiyorum. Telefonuma, tabletime indirecegim. Diger programlarin
seylerini kaldiracagim. Onlari yapacagim yani. Oyunlari daha denemedim deneyecegim. Uyart

isaretlerini de kullanacagim. Mesela ben uyari isarvetlerini bu zamana kadar bilmiyordum anlamlarin
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gergekten de. Simdi o isaretleri goriince asil, i¢erigini gérmesem de hani igsaretlere bakarak da ¢ocuga
uygun olup olmayacagini sey yapabiliyorum. Su an aklima bunlar geliyor (A6).”, “Hocam bu kursa
girdikten sonra uyari isaretlerine dikkat etmeye basladim. Ondan 6nce hig dikkat etmiyordum. Siddet
icerikli mi? Anlattiginiz gibi cinsel icerikli mi? O sekil seylere asir dikkat ediyorum. Kiifiirlii mii?
Onlara bakiyorum iste (A7).”, “Egitici olmasina ilk basta. Egitici olmasina dikkat ediyorum. Cok
reklam girmemesine. Mesela bir oyun yiikliiyorum. O kadar ¢ok reklam giriyor ki bazi oyunlara. O
oyunu hemen siliyorum (A8).”, “Oncelikle ben yasina bakiyorum. Yasinn iistii olan bir seyi tercih
etmiyorum hani ve icerigine bakiyorum mutlaka. Icerigine cok fazla reklam giriyor mu? Ozellikle ona
bakiyorum. Hani igeriginden dte reklamsiz olan oyunlar tercih ediyorum ¢iinkii oyun i¢eriginde belki
bir sey yok ama aradaki o reklam her seyi sey yapabiliyor. Giivenli internet kullaniyoruz (A9).”, “Tabi
ki once yasina uygun olmasina artik en once buna dikkat ediyorum. Ona zarar vermemesine.
Kesinlikle siddeti yada cinsel unsurlar goz oniinde asla bulundurmamasi gerektigini. Giivenli
internete de basvurduk. Artik giivenli bir internetimizde var. Karsisina ¢ikmiyor ne bizim ne

cocugumuzun. Bu sekilde. Uyari isaretlerine de dikkat ediyorum (A13).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi Oncesi yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ¢ogu ¢ocuklarinin daha ¢ok dijital oyunu cani sikildiginda tercih
ettigini belirtmistir. Buna paralel olarak bazi ebeveynler ise yalniz kaldiginda, onunla
ilgilenen olmadiginda, evde dikkatini ¢eken bir sey olmadiginda, disar1 ¢ikamadiginda,

televizyon izleyemediginde seklinde belirtmistir.

“Televizyonu vermedigimiz zaman, evde vakit geciremedigi zaman. Zaten disart ¢tkamiyoruz
virtislerden dolayi. Televizyona ve telefona ¢ok fazla sarildi. Televizyonda ¢izgi film izledigi zamanlar
oluyor. Tabi dogal olarak ablalart da bakiyor, babasi da bakiyor. Televizyona bakamadigr zaman
hemen telefona saldiriyor, dijital oyuna saldiriyor (A2).”, “Yani dedigim gibi ben ilgilenmedigim
durumlarda yani ilgilenemedigim durumlarda telefona yéneliyor. Oyunlara yoneliyor. Siirekli
beraber bir seyler yapalim istiyor. Tabi bu miimkiin olmuyor. Benim ise gitmemi istemiyor. Stirekli
beraber olmak istiyor. Bu durumlarda da telefona yoneliyor. Birlikte bir sey yapamadigimizda
(Al11).”, “Yalmz kalwrsa. Onunla kimse oynamazsa. Mesela ilgilenecek durumum yoktur oyle.
“Boyama yapalim.” der mesela. Benim o an isim varsa “Birazdan yapalim” derim. “Ama benim
camm stkilyyor. Arkadasim da yok.” Zaten direkt telefon istemez hani sey yapmaz. “Ee. Benim canim
stkilyyor. Ne yapacagim ben?” falan. Hani ondan sonra bana sey der. “Ben biraz telefon oynayayim
sen igini yapana kadar. YouTube izleyeyim. Sonra sen isini bitirince boyama yapariz ya da iste resim
yapariz ya da Barbie oynariz.” falan. Genelde bir boslukta kaldiginda, bir sey yoksa, ugrasacag: bir
sey yoksa, sitkilirsa (A12).”

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi sonrasi yapilan

goriismelerde ebeveynlere ¢ocuklarinin en ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamay1
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tercih ettigi soruldugunda ebeveynler siire kontroliinii saglamak sarti ile daha cok

cocuklarinin cani sikildiginda izin verdigini belirtmislerdir.

“Cok sikildigi zaman, evde ilgi olmadig1 zaman, ablalari 6dev yapiyor, ders ¢alistyor Ya da baska bir
isle ilgileniyor ya da hepimiz bir telefon, telefon aldigimiz zaman. Egitimden sonra kendimde pek
almiyorum. Evdeki ¢ocuklara da pek vermemeye ¢alisiyorum. Bakiyorum saate yarim saati gegtiyse
toplamaya ¢alistyorum ellerinden, almaya ¢aligtyorum elinden (A2).”, “Cok stkildigi zaman. Bir de
ilgilenmeyince onu da fark ediyorum. O anda hemen ilgilenmeye basliyorum hemen. Unutturmaya
calisiyorum onu. Bu verdiginiz dijital oyun disindaki etkinliklerde igimize yaradi (A3).”, “Bir ara
mesela gergekten istiyordu. O da sey bir yere gittigimizde, orada mesela kendine gére bir arkadas bir
sey yoksa ¢ok stkilryordu. “Anne bir telefona bakabilir miyim? ” diye o zaman istiyordu. Siireli olarak
veriyordum. Simdi artik istemiyor. Zaten biz evde siirekli oyun oynuyoruz. Bu kez tabi ben de
yoruluyorum. “Oglum biraz sey yap. Televizyondan ¢izgi film izle.” Bu sefer “Tamam anne. Sen biraz
yat. Dinlen.” diyor. Sizin dediginiz gibi kelime iiretme oynuyoruz. Anne bak bu “S” harfi ile basliyor.
Bu “A” harfi ile baslyor. Kelime iiretiyor. Nesi var? oynuyor. Ben oturdugum yerden bowling
seylerini diziyorum. Bunlar iki kardes gegiyorlar. Top atiyorlar. Ben ¢izici oluyorum. Onlar atryor
oynuyorlar. Hamur koyuyorum. Hamuru ¢ok oynuyorlar ama biitiin bunlara ragmen ¢ocukta bir
stkilma seyi oluyor. O da beni yoruyor. Mesela dijital oyun disinda oynayabileceginiz etkinlikler
listesini uyguluyorum. Mesela dikis diktirdim. Ayy o kadar ¢ok hosuna gitti ki. Kiiciiciik bir bez pargast
verdim. Onu ikiye katlad: dikti. Anne ¢ok eglenceliymis bu. Hemen bilegine falan takti. O kadar ¢ok
hoguna gitti ki. Ona bayildi. Onu bazen yaptiracagim. Digerlerini zaten yapryorum ¢ogunlukla. Cok
memnun kaldi yani. Onu astim zaten duvara. Oradan bakiyoruz giinliik (A8).”, “Stkildigr zaman
diyeyim hocam. Hani biraz boyle yapacak bir sey bulamadiginda. “Annecigim. Tamam birazcik
izleyebilirsin. Sadece 15 dakika izle. Hepsini doldurursan izleyemezsin” diyorum. Birazcik izliyor.

Saatin doldu dedigimde hemen kapatiyor. Dakikan doldu diyorum ben ona. Kapatiyor o zaman (A10).

Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi Oncesi yapilan
goriismelerde ebeveynlerin ise daha ¢ok cocuklari ¢ok sikildiginda, isleri oldugunda,
misafirlige gittiginde, misafir geldiginde, 6diil amagli, kendini ¢ocugu ile ilgilenecek kadar
iyi hissetmedigi durumlarda ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarma izin verdikleri tespit

edilmistir.

“Cok asirt sitkildigi zamanlarda. Bir de ablalar: ders ¢alisirken onlara zarar vermesin diye. Zaten
vakit geciremedigi zaman, stirekli evde kapali ortamda oldugumuz icin ¢ok eziyet ediyor. Kendim
dinlenmek amagli vermiyorum ama ¢ok isim olur da ¢ok basimda sey yaparsa o zaman da veriyorum
(A2).”, “Genelde hocam mesela ¢ok isim yogun oldugunda veya misafirim gelecegi zaman onun
oyalanmast igin isimi rahat yapabilmek i¢in mecbur veriyorum. Baska da agik¢ast ¢cok sey yapmak
istemiyorum. Cok zor kalmayinca kendim de ev hamimi oldugum icin. Yani ¢ogunluk zaten evde
oluyorum. O talep ediyor onun disinda (A3).”, “Ben sey misafirlige gittigimiz zamanlarda bazen

kiiciik ¢ocuk olmuyor. O zaman izin veriyorum artik. Cok sikiliyor ¢iinkii. E kalabalik bir ortamda,
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cokta kalabalik bir ortama girmiyoruz ama biiyiiklerin bulundugu bir ortamda da televizyonu a¢ip
yiiksek bir sesle ¢izgi film izleyemeyecegine gére bazen o zaman telefonla oynamasina izin veriyorum.
O zaman izin veriyorum. En azindan o zaman hem kendisi rahat olmug oluyor hem ben rahat olmusg
oluyorum. Onun disinda ben sey yapmiyorum zaten (A4).”, “Disariya ¢iktigim zaman, sirf sussun diye.
Bir aldanmay: sey yapmay: bir 6gretebilsem sorun degil ama o da aldanmadigi i¢in genelde o zaman.
O zaman susuyor. Ya evde de bazen hocam oluyor. Ciinkii misafirim geldigi zaman olabiliyor. Ya
nadir zaman ama misafirim geldigi zaman olabiliyor ¢ocuksuz. Mesela ben bir ise yogunlastigim
zaman agwrt derecede beni birakmazsa, o isi bana yaptirmak istemiyor zaten. Mesela biri ile
konusurken o siirekli bagirip duruyor. Hani dikkatini bana versin diye. Onunla konugmalyyim. Onunla
sey yapmalryim. Bana ilgilensinler, bana sey yapsinlar, yogunlassinlar diye siirekli bagiryyor. Mesela
simdi biz konusurken burada olsayd: siirekli bagirirdi. Beni dinlesinler, bana yogunlassinlar diye.
Mecbur vermek zorunda kaliyorum. O zaman rahatsiz etmiyor (A7).”, “Ben odiil amagl veririm
genelde. Nasil oluyor mesela bir etkinlik yapiyoruz, evde bir sey yapiyoruz veya bir soz dinleme
durumunda “Bak sana kiigiik bir édiiliim olacak” diyorum. “Al, 20 dakika telefona bakabilirsin
diyorum” Ama bu da kirkta bir her giin olan bir sey degil. Ya da bir misafirlige gittigimde ¢ok eziyet
etme durumunda, ¢ok aglama durumunda illa basvuruyorum. Isin icinden ¢ikamayacak gibi
oldugumda hani. Oyle. Cok eziyet edip, agliyor. O zaman sakinlesiyor maalesef (A8).”, “Ben de ya
basim ¢ok agriyorsa. Bazen gercekten 6yle bir durum oluyor ki yani insan bunaliyor hani. “Hadi git
de.” hani. “Ne yaparsan yap.” falan. Oyle oluyor yani o durumlarda mesela ben ¢ok seysem. Camim
stkkinsa diyeyim yani onunla ilgilenecek potansiyelde degilsem. “Vereyim hadi telefonu birazcik sen
onunla oyna. Ben de suraya uzanayim ya da ben isimi yapayim. Sen telefonu izle.” falan gibi oyle

durumlarda veriyorum yani telefonu eline (A12).”

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi sonrasi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin ¢ocuklarina daha cok dijital oyun kullanma iznini ¢ocuklar
sikildiginda, misafirlige gittiginde, ¢ocuk istediginde, ¢ocukla ilgilenemediginde verdigi
goriilmesine ragmen ¢ocugun giinlik dijital oyun kullanim siiresine dikkat ettikleri

saptanmuistir.

“Benim igim varsa ¢ocukla ilgilenemiyorsam, evde kimse yoksa. Tabi faydali oyunlar yiikledik
dediginiz gibi onlara bakmas: agisindan o zaman veriyorum. Mesela aksam bostum. Cocuguma kitap
aldim. Kitapta fark bulma vardi. O tarz kitaplar aliyorum. Fark bulmaca oynadik beraber (A2).”,
“Yani ¢ok asir1 sikildigimi farkettigim zaman. Yazin yine disarilarda oyalayabiliyorum. Simdi evin
icerisinde. Biraz ona da hak veriyorum. Mesela biraz ddev yapiyoruz. Biraz oyuncak oynuyoruz. Biraz
da telefona bakmasi gerektigini diisiiniiyorum ¢ok sikildigint farkettigim zaman. Ciinkii ona da izin
vermezsem daha da asabilesecek. Buna zamanla siire verdim mesela gegen toplantinin ertesi giinii.
Alarm kurmustum telefona. Alarm c¢aldiginda telefonu vereceksin dedim. 15 dakikaya ayarladim
alarmu. Ik giin sey yapmadi. Alarmi duyunca buwrakti. Ugiincii giin ona sinir olmaya bagsladi. Kendini
smrlandirilmis gibi hissediyor herhalde. “Alarm kurma sen. Sen birak dedigin zaman birakirim.”

dedi bana. Simdi alarmi da biraktik. Simdi kendim saat tutuyorum. Zamanin doldu birak diyorum. O
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zaman bwrakiyor. Alarm ¢alinca sinir oluyor. Siireyi dijital oyun sézlegmesini uygulayarak yaptim
zaten. Uygulamaya bagladim sozlesmeyi ama kesinlikle uyacagini diigiinmiiyordum. Ciinkii sinirli bir
yapiya sahip. O kadar bekledigim kadar tepki vermedi. Ikimizin de karar: etkili oldu. Ister bunu yap
ister sunu yap dedim ben. Yine benim dedigime geliyor. Ciinkii direk ben baski yapsam bu kez kendini
smirlandwrilmis hissedecek. O yiizden ona da karar birakiyorum ama benim istedigim sonugta oluyor
yine (A3).”, “Dedigim gibi iste misafirlige gittigimde. Arkadasinmin olmadigi zamanlarda yani vakit
geciremedigi zaman. Simdi bir sekilde vakit geciriyor. Bazen ben ilgileniyorum. Bazen misafirlige
gittigimde de hani ne kadar ¢ocukla oynayabilirim orada? Sonugta misafirlige gitmisim. Cocugumla
da vakit geciremedigime gére o sekilde o zaman izin veriyorum ama orada izin verirsem aksam evde
oynamiyor. Bir saatlik siireyi orada kullaniyor. Hani zaten tercih sunuyorum. Burada mi oynamak
istiyorsun yoksa aksam mi oynamak istiyorsun? Bunu yapryorum (A4).”, “Ben de mesela ¢ok sikildigt
zamanlarda veya herhangi bir yere gittik diyelim. O sirada ¢ay igilecek. Cay i¢cme ortaminda hani. Su
anda yapmiyorum bunu ama onceden yapiyordum bunu. Cocugun yanmamasi i¢in. Hani
kaynasmamasi ic¢in. Oturmasi i¢in o zaman veriyordum eline telefonu. Bunu egitimden once
yapiyordum ama bu egitimden sonra bazi seyler ¢cok degistirdim ya gercekten de. Hani bunu samimi
olarak séyliiyorum. Ben mesela bunlari daha énceden bilmiyordum. Tamam arastirryordum,
okuyordum, ¢ocuklarla ilgili seylere bakiyordum ama bazen ¢ok bilmedigim konularda varmis benim
icin (A6).”, “Hocam ben agik¢asi kursa katilmadan once baya sikilip, kafam yoruluyordu. Bir kek mi
yvapacagim, bir yemek mi yapacagim? Basimdan atip. O gercekten bendim. Daraliveriyordum,
stkiliveriyordum. Orayt temizlemem lazim, toplamam lazim diye sey yapiyordum ama simdi hocam
onun yerine televizyonu agryorum oradan bakiyor. Ya sitkildigi zaman babaannesinde olur. Geri tekrar
iner. O sekilde yapryorum. Artik “Tamam iif al. Telefonu sey yap.” demiyorum (A7).”, “O isteyince
veriyorum hocam. Al telefonu oyna demiyorum hocam. Kendisi istiyor. Telefon bakabilir miyim?
diyor. Tamam 15 dakika bakabilirsin. Yarum saatte bakabilirsin ama sonraki diger 15 dakikani
doldurmus olursun” diyorum. Bunu konugstuk onceden ¢iinkii hocam. Sizden bilgi aldigimiz icin sag

olun. Bayag da faydali, egitici sey oldu. Giizel sonuglar ¢ikardik (A10).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi sonrasi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin ¢cocuk ve dijital bagimlilik konusunda “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitimi programi1 dncesi yapilan goriismelere gore daha ¢ok bilinglendigi ve ebeveyn olarak

rollerini fark ettigi goriilerek ebeveynlerde bilinglenme oldugu saptanmustir.

“Dijital bagimlilik yani bagimli olmayr kendimiz engelleyebiliyormusuz ¢ocuk agisindan. Elimizde
olan bir seymis. Kacamak yapiyorduk hep. Kurutulus yolu gibi geliyordu bize ama istersek
yapabiliyormusuz. Cocuk ilgilenmedigimiz zaman, biz her dedigini yaptigimiz zaman ¢ocuk dijital
bagimli olur (A3).”, “Saatlerce telefonu elimden vermiyorsa, yemesini, uykusunu bunlar etkiliyorsa.
Nedeni tamamen ilgisizlik. Ilgisizlik yiizden biz ittik zaten aslinda. Bu konuda da tamamen babasinin
hatali oldugunu diistiniiyorum. Hani hep ben igim oldugunda babasina birakip gittigimde kendisinin
rahat kalmasi igin, rahat uyuyabilmesi i¢in ya da giiriiltii yapmamast igin hep telefonu vermis. O

sekilde telefon aliskanligi oldu. Onun disinda oglum yani kesinlikle telefon diye bir sey bilmiyordu.
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Oyun oynamayt da bilmiyordu (A4).”, “Valla hocam ¢ocugun dijital bagimliligini acaba biraz da biz
ebeveynler mi yapiyoruz artik bilmiyorum ama. Ya hocam zaten hemen biz tamigtirtyoruz. Dur sunu
acalim. Dur sunu yapalim. Videolari falan yavag yavas biz gosteriyoruz aslinda. Onlar bunu bilmiyor
ki sonucta. Yani emeklemeye basladiginda telefonu oniine koyuyoruz. Bari bununla ugragsin degisik
gelir diye. O zaman alistirdik zaten. Bu bizim su¢umuz bence. Cocuga bir sey demeye gerek yok da.
Simdi farkina vardigimiz igin ge¢ de olsa. Ben sahsen belki de egitime gelmeseydim baksin ya bu iyi
oyalyor diyebilirdim ama baktim gérdiim hocam ¢ocugumda biraz géz rahatsizligi da olacak gibi.
Benim keyfim mi? Rahat edecek kafam su isleri hemen bitirmem mi? Yoksa ¢ocugumun gozii mii?
Sonra eyvah demiyeyim diye. Onunda etkisi ¢ok oldu (A7).”, “Ya su sekilde mesela bir ebeveyn ona
telefonu, tableti sinirsiz bir sekilde verirse, hangi oyunu oynadigini kontrol etmezse, zararini, yararini
kendi bilmezse ¢ocukta tabii ki dijital bagimli olur. Ayni sekilde ailede anne baba siirekli telefona
bakip da ¢ocuguna da onu veriyorsa ve onunla da ilgilenmiyorsa ¢ocuk ister istemez bagimli olur

(A13).”

“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi oOncesi ebeveynlerle yapilan
goriismede uzman destegine ihtiya¢ duyup duymadiklar1 soruldugunda ebeveynlerin ¢ogu
ihtiyag duymadigini belirtmistir. Thtiyac duymama nedenlerini ise daha ¢cocuklarinn kiigiik
olmasi, kendinin ¢ozlimlemeye ¢alismasi, arkadas ortaminda c¢oziimlemeye calismis
olmalari, ¢cocukta davranis degisikligi gozlemlememe, ¢ocuklarinin dijital bagimli olmamasi

seklinde belirtmislerdir.

“Hi¢ duymadim. Cocugumuz daha yeni biiyiiyor diye. Hicbir sey duymadim (Al).”, “Hayr.
Duymadim. Cocugumun bagimli oldugunu diisiindiim ama kendim onu ¢oziimlemeye c¢aligtim.
Ellerinden telefonu, tableti alarak, disari ¢ikardim mesela. Hadi kuzenlerinizle dolasin dedim. Kiiciik
oglumu karsi komsumun ogluna génderdim. Kendim de onunla birlikte oyuncak oynadik. O tarz
seylerle kendim ¢oziimlemeye ¢alistim. Yani her seyde de doktora yada psikologa, psikiyatriye gitmeye
gerek oldugunu diisiinmiiyorum acik¢asi. Hani bazi seyleri de kendimizde bulmaliyiz. Kendimizi
diizeltirsek, ¢ocukla ilgilenirsek, cocuklara vakit aywrirsak, onlarin dilinden anlarsak béyle seylere
gerek kalacagim diisiinmiiyorum (A2).”, “Yok duymadim agik¢asi su ana kadar. Geldi aslinda aklima
ama arkadag ortaminda konusuyoruz mesela toplandigimizda. O diyor benimki éyle. O diyor benim
ki dyle. Bakiyorum etrafima genelde 6yle. Dedim ben okul agilinca, derse ydnelince telefonu azaltir
diye diisiindiim zaten. Herkes ¢ocugundan sikayetci telefon konusunda mesela. Bakiyorum ¢evreme
herkesin ¢ocugu aym. Dedim herhalde okula gidince diizelecek diye diigiindiim. Odevleri falanda
olunca azalwr diye diisiindiim. Destege ihtiya¢ duymamistim su ana kadar (A3).”, “Yok duymadim. Su
sekilde duymadim. Isteklerini karsilamadigim zamanlarda agresiflesip, ofkelenip, saldirgan hale
gelseydi bunlart gormiis olsaydim, gozlemlemis olsaydim o zaman derdim ki gerc¢ekten de cocugumun
seysi degisti, hal ve hareketleri degisti. Bunun bir uzmana ihtiyaci var diye diigtintirdiim ama
gozlemledigim kadariyla béyle bir sey olmadigt igin ihtivag duymadim (A6).”, “Almadim. Ihtiya¢ da

duymadim ¢ok siikiir. Oglum oyle ¢ok asirt bagimli olsa mecburi olarak isterim yani. Hani bunu nasil



55

bwraktirabilivim? Nasil uzaklastirabilirim? Ne yapabilirim? Ne yapmam gerekiyor? diye sorardim.

Bilgi alirdim yani (A10).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi Oncesi ebeveynlerle yapilan
goriismede ebeveynlerin bir kismi ise uzman destegine ihtiya¢ duydugunu belirtmistir.
Ihtiyag duyma nedenlerini ise ¢ocukta dijital oyun kullanim siiresinin artmas1 ve bilgi

eksikligini tamamlayabilmek olarak belirtmislerdir.

“Duydum. Duydum hatta benim yegenim Okuloncesi ogretmeni. Dedi teyze ¢cok mu sik oynuyor?
Dedim ¢ok sik oynuyor. O zaman dedi sen onla vakit ge¢irmeye ¢alis. Hani unutturmaya ¢aligin.
Arkadaglari ile birlikte biraz daha ¢ok tabi bu yaz donemindeydi arkadagslari ile birlikte yada disarida
oynamasini saglayin. Digarda, evin éniinde yada bahgede falan oynamasini saglayin en azindan.
Dusardaki kamyonlariyla, seyleriyle oynamasini saglayin. Top oynaywin. Bisiklet binin. Hani bunlari
soylemisti bana (A4).”, “Bir ara hocam oldu. Evet. Bu boyle ne olacak? Bu ¢ok asiri diye. Pandemiden
dolayr. Pandemi baya hatta ben de dedim bu c¢ok fazlalastirdi. Ciinkii bir ara ben bunun elinden
telefonu almayinca vermemeye baslamisti. Simdi oyle degil Allah’ a siikiir (A7).”, “Evet aslinda ben
bir ara diisiindiim. Ciinkii bir ara ¢ok bagimli olmugtu mesela birakamiyordu. Birakmak istemiyordu
kesinlikle. Bizimkine telefon vermeyince ben. O direkt babaannesinden istiyordu. O direkt sormadan
bana babaannesi ve dedesi veriyor. Ben vermeyin desem bile ilk torun olunca simartmak istiyorlar.
Anne, babanin pek hiikmii yok gibi ¢ocugun iizerinde direkt veriyorlar. Aslinda istemiyorum ama
mecbur. Uzmana gidemedim. Ciinkii egsim bu konularda biraz geri kafali. Kendiliginden birakir.
Zamanla bwrakir gibi diigtintiyor ama hani daha ¢ok bagimli olur gibi geliyor bana (A13).”, “Oluyor
tabi ister istemez her annede de oluyor bence bu. Ciinkii bence hep egitimlere katilinmali. Ben ¢ok
seviyorum béyle seyleri. Halk egitimde falanda ¢ok acar. Giderim. Katilmaya ¢alisirim ister istemez.
Cocugumu da yanima alirim giderim birakacagim yer olmadigi zaman. Bence ¢ok iyi. Benim var mi?
Oluyor tabi ki. Bizimde yetemedigimiz yerler oluyor. Acaba yanlis mi yapryorum. Bazi yerlerde
tokezleyebiliyoruz. Bu konularda egitim sart. Illa ki. Cocuk gelisimi konusunda aldim ama dijital
egitim konusunda almadim. Hi¢ karsima ¢tkmadi boyle bir sey. Burada da ¢iktiginda hemen kabul
ettim (A5).”

Aragtirmanin bir bulgusu ise ebeveynlerin bir kismimnin giivenli interneti 6grenmis
oldugunu belirtmesine ragmen hala giivenli internet talebinde bulunmadig: giivenli internet

kullanimin erteledigi goriilmustiir.

“Giivenli interneti duyuyordum da ama hi¢ kullanmadim. Ben kontrollii oldugum icin hi¢ gerekte
duymadim. Indirmedim giivenli interneti. Ileriki zamanlarda yas biiyiiyiince onlar zaten hepsi aklimda (A8).”,

“Giivenli interneti mesela onceden bilmiyordum. Yiiklemedim ama yiikleyecegim (A11).”

4.3. Ebeveynlerin Aile Egitim Programindan Memnun Olma Diizeyleri
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“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi sonrasi ebeveynlere yapilan
goriismelerde “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin kendilerine katkilart
soruldugunda dijital oyunlarin etkilerini 6grenme, dijital bagimlilig1 azaltma ve miicadele
etme, saglikli oyun secebilme, ebeveyne diisen sorumluluklar fark etme, glivenli internet

konularinda katki sagladigini belirtmislerdir.

“Bu egitimden once giivenli interneti hi¢ bilmiyordum. Gercekten hani bunu bilmiyordum. Bunu
Ogrenince benim icin gercekten ¢ok iyi oldu. Ogrenir 6grenmez kurstan sonra eve gider gitmez zaten
hemen bu giivenli oyunu ¢iinkii digerlerine sey yapamadim. Digerlerinin bazi yerlerinde kisitlama
biraz daha fazla oldugu icin kendi telefonumda sadece oyun olarak tam giivenli oyunu sey yaptim,
girdim. Tabi dedigim gibi babaannesi bile istedi. Hani “Bunu benim telefonda da yapalim” dedi.
Ciinkii diger torunlar: da geliyor. Diger torunlart da telefon almak istiyorlar. Onlar iginde biiyiik bir
fayda olacak zaten (A4).”, “Bence ¢ok biiyiik bir katkisi oldu. Béyle egitimler sik sik olursa eminim
birine gelemeyen ikincisine gelir. Illa ki bir yerden yakalarlar. Bence ¢ok faydaliydi. Dedigim gibi en
bagstan bagimli bir cocugum yok ama ben daha ne 6grenebilirim? Acaba ben bir yerde yanls yapryor
muyum? Hani benim bilgim bana yetiyor diye diye bir sey yok asla. Nereden nasil devam edebilirim?
diye siirekli. Ciinkii ¢agimiz bunu gerektiriyor. Ne kadar egitilebilirsek? Cocuklarimiza faydasi
oluyor. Dedim ya kesinlikle yararli oyunlari, zararli oyunlart bilmiyordum mesela. Bunlarin niye bu
kadar zararl olabileceklerini? Burada onlart 6grendim. Baska baska drnekler gordiim. Gergekten
cok giizel anlattiniz. Hayran kaldim Hi¢bir sekilde insanlarin sikildigini ya da bir yerlerden hani of
artik bitse de gitsek gibi bir sey oldugunu asla diisiinmiiyorum. Saatlerce anlatsaniz saatlerce
dinlerdik yani. Cok giizeldi (A5).”, “Bu zamana kadar ¢ocugumun dijital oyun siiresi daha uzundu ve
isim oldugu zamanlarda ¢ocuga veriyordum. Hani seslenmiyordum. Cocuk bakiyordu, sey yapryordu.
Vermiyordu. Biraz daha aza indirgedim saatimi. Mesela ¢ocugumun yasina gore yine oyunlar
se¢iyordum ama mesela o tercih etmiyordu. Mesela dedigim gibi Youtube Kids programini
indirmistim ¢cocuga. Hani oradaki seylerin daha fazla giizel oldugunu izah ettim ama o tam tersine bu
programi begenmemigsti. Kendisi video izliyordu. Ona biraz daha o ydénde oyunlarin daha giizel
olacagini izah ediyorum. Giivenli internetten mesela haberdar degildim. Mesela internet hatti neydi
IHBAR WEB. Mesela onu bilmiyordum. Giivenli interneti bilmiyordum. Mesela nereye bagvuracagimi
bilmiyordum. Uyart isaretleri olsun onlari bilmiyordum. Cocuguma bir seyler izletirken uyari
isaretlerinin anlamini bilmiyordum. Simdi sizden sonra yani kurstan sonra bunlari daha ¢ok dikkate
alarak da ¢ocuguma izlettirmeye baslyyorum. Kendimi daha bilingli hissetmeye basladim. Mesela
burada hata yapmigim diyorum icimden siz kursta falan anlatirken bunlari. Ya ben gercekten de
burada hata yapmisim. Bunu yapmamam gerekiyormus diyebiliyordum yani. Cocuklarima mesela
biraz daha fazla vakit ayirryorum. Ev isini onlar gelmeden once bitiyorum zaten. Az once de dedigim
gibi dijital oyun ve ¢ocuk aile egitim programinin daha fazla bilingsiz aileye iletilmesini istiyorum.
Ciinkii gercekten benim gozlemledigim kadariyla ¢ok fazla bilingsiz aile var. Gittigimiz yerlerde
mesela bir arkadagla tanismistim. Cocuk internetten mesela parayla oyun almak istiyor. Mesela benim
cocugum bunu biliyor. “Annecigim bak. Buralara girilmez. Buralara girersen ¢ok para gider. Bu

sekilde hani ¢ocuga sey yapryorum. “Evet anne” diyor. “Dogru soyliiyorsun” diyor. Oraya girmiyor
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zaten. Oyle bir sey oldugunda ¢carpiya basiyor. O sekilde goriiyor yani (A6).”, “Hocam bana katkist
cok kararli olmami saglad. Iste dedigim gibi resimler vermistiniz ya uyari isaretleri onlari takip
etmem agisindan iyi oldu. Kendimi tanimama ¢ok faydali oldu. Siire konusunda ¢ok faydali oldu. Biz
baya bu konuda ilerledik. Tesekkiir ederim (A7).”, “Ben dijital oyunlarin hep zararli oldugunu
diigtiniiyordum hi¢ yararli oldugunu diigtinmiiyordum. Artik yararl oldugunu da diistiniiyorum.
Stirelerini ozellikle ben bir saatini gegirmiyordum. Bu siireyi iyi anladim artik (A8).”, “Artik
problemler karsisinda nasil davranacagimi biliyorum. Cok sey dgrendik (A9).”, “Hocam bana giizel
katkist oldu. Kendimce yani bu toplantiya bu dijital oyuna bilgim olmadiginda gercekten yani baya
baya diisiikmiisiim. Bilgim olmadigi i¢in toplantiya girdigimde kendi kendimde ¢ocuguma bunlar
yanlig bunlar dogru diye soyleyebildim. Daha éncesinde soyleyemiyordum. Bilgim yoktu yani. Hani
yasma uygun olmadigi halde oyunlar falan oynayabiliyordu. Brawl Stars gibi tehlikeli oyunlar
oynuyordu. Giivenli interneti mesela hi¢ duymamustim. Sizin toplantinizda duydum (A10).”, “Ya ben
ilk yani buraya gelmeye karar verdigimde diger konusmamizda da soylemistim. Cocugumun artik
boyle her gece altina ¢is yapmast ve korkarak, bagirarak bizi ¢agirmas: yatagindan beni ¢ok
korkutmugstu. Ciinkii iki yasindan beri ya da hatta bir buguk yasindan beri kendi yataginda, kendi
odasinda uyuyabilen bir ¢ocuktu ama son zamanlarda bunu goriince ben endigelendim, korktum
agikgast. Boyle bir hani sey sizin de boyle bir etkinlik yaptiginizi da gériince gergekten ¢ok mutlu
oldum ve hemen katilmak istedim zaten. Geldim. Ilk haftadan beri faydasim goriince béyle cok
sevklendim. Gergekten ¢cok mutlu oldum. Bir de dedigim gibi ilimli bir ¢ocugum oldugu icin ¢ok
hir¢inda bir ¢ocuk degil. Ben mesela oyunlarda yas simirlamasiin oldugunu bilmiyordum. Yani
nereden bakabilecegi mi? Ne sekilde bakabilecegi mi? Bilmiyordum. Sonrasinda ne bileyim? Hani
bir saat cocugumun yasina uygun oyunlarin ya da siiresinin ne kadar oldugunu bilmiyordum. Bir saat
ise bir saat ya da iki saatse iki saat. Artik yasina gére onun biiyiidiik¢e saatini ben ayarlayacagim.
Oyunlarini da ayni sekilde. Internetin giivenli oldugunu, giivenli bir internete erisebilecegimi
bilmiyordum. Ciinkii bize bunu Tiirk Telekom ya da Vodafone aradigimizda boyle bir seyi belirtmiyor
ama bunu ogrendiginde ben kendim arayip artik rica ettim ve telefonumdan da ayni sekilde
yaptigimda artik bizim bile karsimiza ¢itkmadi. Biz bile rahatsiz oluyorsak. Biz Tiirk Telekom giivenli
aile kullanmaya basladik. Egitici oyunlart heniiz deneyimleyemedik. Ciinkii benim su an bir hamilelik
stireci var. Bu ¢ok zor gegiyor. O yiizden su an ¢ocugumla onu deneyimleyemedik ama insallah en
kisa zamanda deneyecegiz. Zaten oyunlart anlattigimda bile hani ben inceliyorum kagitlari. “Bunlar
ne?” diye soruyor. Ben senin oynaman gereken oyunlar, senin i¢in yararl oyunlar dedigimde icerigini
ona da anlatiyorum. Mesela sen bir resim ¢izeceksin. O resim béyle ti¢ boyutlu bir sekilde hareket
edecek gibi. Bunlar1 anlatigimda bile ¢ok heyecanlaniyor. Bir an once hemen yapmak istiyor o
sekilde. Ben oncelikle size ¢ok tesekkiir ediyorum gercekten. Cocuklarimiz igin béyle faydall bir seye
vesile oldugunuz icin size ¢ok tesekkiir ediyorum. Ben inanilmaz faydasim gérdiim. Yani

katilmayanlar bence ¢ok sey kaybetti. Ben tekrar tekrar size ¢ok tesekkiir ediyorum (A13).”

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi boyunca ebeveynlerin egitimden
memnun olma diizeylerini belirlemek i¢in her oturum sonunda ebeveynlere oturum

degerlendirme formlar1 dagitilmistir. Ebeveynlerin haftalik aile egitimlerine katilma
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durumuna bakildiginda; birinci hafta 12, ikinci hafta 11, ligiincii hafta 13, dordiincii hafta 13
ebeveynin katildig1 goriilmektedir. Ebeveynlerin haftalik oturum degerlendirme sonuglari

Sekil 4.1.’de sunulmustur.

13,5
13
12,5
12 m 1. Hafta
2. Hafta
11,5 - m 3. Hafta
m 4. Hafta
11
10,5 -
10 -
Egitimin icerigi ~ Egitimci Katilimcilar ~ Egitim Ortami1 Kisisel

Sekil 4.1. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programm Haftalik Oturum Degerlendirme Cizelgesi

Sekil 4.1. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programi Haftalik Oturum
Degerlendirme ¢izelgesi analiz edildiginde ebeveynlerin ¢ogunun egitim igeriginden,
egitimciden, egitim ortamindan, kisisel olarak memnun oldugu goriilmiistiir. Oturum
degerlendirme formu incelendiginde “egitimin igerigi” baglig altinda yer alan “Egitim stiresi
yeterliydi” degerlendirmesi icin bir ebeveyn ikinci, iclincli, dordiincii hafta igin
“katilmiyorum” diye goriis belirtmistir. Bu goriisii belirten ebeveyn aile egitimi sonrasi

yapilan gériismede memnuniyetini su sekilde belirtmistir.

“Bu programin bizim bilmedigimiz daha bir¢ok seyi de vardir mesela. Bu egitim programlarinin daha
anaokulu ¢cagindaki ¢ocuklara égretilmesini istiyorum yani. Cok tesekkiir ederim hocam. Cok giizel bir kurstu.
Cok egitici (AB).

Oturum degerlendirme formunda ‘“katilimcilar” bashigr altinda yer alan “konuya
duyarliydi” degerlendirmesi i¢in birinci ve ikinci hafta bir ebeveyn “kararsizim”, diye goriis
belirtmistir. “Grup iiyeleri toplantida katilimer ve istekliydi” degerlendirmesi igin ikinci,

iiglincii ve dordiincii hafta “kararsizim”, “Grup tiyeleri egitim konusunda 6nceden bilgiliydi”
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degerlendirmesi i¢in birinci hafta ii¢ ebeveyn “kararsizim”, iki ebeveyn “katilmiyorum”,
ikinci hafta bir ebeveyn “kararsizim”, bir ebeveyn “katilmiyorum”, tiglincii hafta ti¢ ebeveyn
“kararsizim”, bir ebeveyn “katilmiyorum”, dordiincii hafta bir ebeveyn “kararsizim”, bir
ebeveyn “katilmiyorum” diye goriis belirtmistir. “Toplantiya katilarak toplantiya iliskin
goriislerini bildirdiler” degerlendirmesi igin birinci hafta bir ebeveyn “kararsizim” diye
goriis belirtmistir. Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi sonrasi yapilan birebir
goriisme ve her oturum sonunda yapilan oturum degerlendirme formlar1 birlikte analiz

edildiginde ebeveynlerin egitimden genel olarak memnun kaldig: tespit edilmistir.



5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma ve Sonuc¢

Okul 6ncesi donem cocuguna sahip ailelerin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim

programi dncesi ve gorisleri incelendiginde genel olarak su sonuglar elde edilmistir.

“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi dncesi ebeveyn goriislerinden elde

edilen sonugclar;

» Erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun kullaniminin ¢ok erken yaslara kadar indigi
goriilmektedir. Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesi ebeveynlerle
yapilan goriismede ¢ocuklarin dijital oyun ile tanisma yasinin ¢ogunlukla “iki-ii¢
yas” civarinda oldugu, bazi ebeveynlerin goriislerine gore ise bu yasin bir buguk yas
civarina kadar dustiigi saptanmistir. Ebeveynler cocuklarinin dijital oyun ile
tanigmalarinda daha ¢ok babanin etkisi oldugunu belirtmistir.

» Aile egitimi 6ncesinde ebeveynlere dagitilan “Aile Katilim Formu”nda ebeveynlerin
cogunlugu cocuklarinin dijital oyun kullanim siirelerini {i¢ saat ve iizeri olarak
belirtmistir. Ancak ebeveynlere aile egitimi 6ncesi ¢cocuklarinin dijital oyun kullanim
stireleri soruldugunda ise ebeveynlerin ¢ogunun sifir-bir saat seklinde belirttigi
goriilmistiir. Ebeveynlerin aile katilim formu ve “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim
programi oncesi ebeveyn goriismelerinde ¢ocuklarin dijital oyun kullanim siireleri
hakkinda vermis olduklar1 yanitlarin ¢elisgkili olmas1 oldukga ilgingtir.

» Ebeveynlere ¢ocugunuzun dijital oyun kullanim siiresini nasil belirledigi
soruldugunda ebeveynler evde belli bir kuralin olmadigini, daha ¢ok ¢ocuk yemek
yerken, evde c¢ocugun cani sikildiginda, ebeveynin isi oldugunda c¢ocugun
oynamasina izin verildigini belirtmistir. Ebeveynlerin bir kismu ise dijital oyun
kullanim siiresini ¢ocuklarinin belirledigini belirtmistir.

» Ebeveynlerin ¢ogu c¢ocuklarinin hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun kullanim
stiresinin farkli oldugunu belirtmistir. Ebeveynlerin bir kismi bu farkliligr dijital
oyun siiresinin azalmasi seklinde belirtirken, bir kismi ise dijital oyun siiresinin
artmasi seklinde belirtmistir.

» Ebeveynlere pandemi Oncesi ve sonrasi dijital oyun siiresinde degisiklik olup
olmadig1 soruldugunda ebeveynlerin ¢ogu farklilik oldugunu belirtmistir.

Ebeveynler bu farklilig1 dijital oyun kullanim siiresinin artmas1 seklinde belirtmistir.
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Ebeveynlerin ¢ogu c¢ocuklarinin en ¢ok oynadigi dijital oyunu PUBG olarak
belirtmistir. PUBG’den sonra en ¢ok oynanan dijital oyunlarin ise Browlstar,

Minecraft ve Kedi TOM oldugu saptanmaistir.

Ebeveynlerin c¢ogu dijital oyunlarin egitici amagli kullanilmasini olumlu
kargilamasina ragmen bir kisminin ise olumsuz karsilamamakla birlikte istekli de
olmadig1 goriilmiistiir.

Ebeveynler dijital oyunlarin olumlu yonlerini egitici/6gretici olma, teknolojiyi kendi
kullanabilme, 6zgiivenli olma, ¢ocugu sakinlestirme seklinde ifade ederken olumsuz
yonlerini ise dijital bagimlilik, agresiflesme, sosyal hayattan uzaklasma, bosa vakit
harcama, aileye karsi ¢ikma, olumsuz ornekleri model alma seklinde belirtmistir.
Ebeveynlerin dijital oyun kullanimimnin gocuklari tizerinde herhangi bir etki yaratip
yaratmadig1 konusundaki farkindaliginin oldukca diisiik oldugu tespit edilmistir.
Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in dijital oyun oynarken dikkat edecegi kural ve sinirlar
i¢in bilgisinin yetersiz oldugu tespit edilmistir.

Ebeveynlerin bir kismi ¢ocuklari i¢in dijital oyun secerken egitici/dgretici olma,
siddet icerikli olmama, cinsel icerikli olmama kriterlerine dikkat ettiklerini
belirtmelerine ragmen ebeveynlerin ¢ogu ¢ocuklarnin dijital oyunlar1 kendilerinin
secip yiikledigini belirtmis olmalaridir.

Ebeveynlerin ¢ogu cocuklarinin dijital oyunu daha ¢ok cani sikildiginda tercih
ettigini belirtmistir. Buna paralel olarak bazi ebeveynler ise yalniz kaldiginda, onunla
ilgilenen olmadiginda, evde dikkatini c¢eken bir sey olmadiginda, disar
cikamadiginda, televizyon izleyemediginde seklinde belirtmistir. Ebeveynlerin ise
daha c¢ok cocuklar ¢ok sikildiginda, isleri oldugunda, misafirlige gittiginde, misafir
geldiginde, 6diil amacgl, kendini ¢ocugu ile ilgilenecek kadar iyi hissetmedigi
durumlarda ¢ocuklarinin dijital oyun oynamalarina izin verdikleri tespit edilmistir.
Ebeveynlerin c¢ogu dijital oyun i¢in uzman destegine simdiye kadar ihtiyag
duymadigini belirtmistir. [htiyag duymama nedenlerini ise daha ¢ocuklarmin kiiciik
olmasi, kendinin ¢oziimlemeye ¢aligmasi, arkadas ortaminda ¢éziimlemeye caligmis
olmalari, ¢ocukta davranis degisikligi gézlemlememe, ¢ocuklarinin dijital bagimh
olmamasi seklinde belirtmislerdir. Bunun aksine ebeveynlerin bir kismi ise uzman
destegine ihtiya¢c duydugunu belirtmistir. Ihtiyag¢ duyma nedenlerini ise ¢ocukta
dijital oyun kullanim siiresinin artmasi ve bilgi eksikligini tamamlayabilmek olarak

belirtmislerdir.
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“Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrast ebeveyn goriislerinden elde

edilen sonuglar;

» Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi sonrasi yapilan
goriisgmede ebeveynlere cocugunuzun dijital oyun kullanim siiresini nasil belirledigi
soruldugunda ebeveynler tarafindan cocuklarinin dijital oyun kullanim siiresine
sinirlama koyuldugu tespit edilmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarda dijital oyun kullanim
siresinde bilinglendigi goriilmiistiir.

» Ebeveynlere ¢ocuklarinin giinlik dijital oyun kullanma siiresi soruldugunda
ebeveynlerin ¢ogu “sifir-bir saat” seklinde yanitlamistir. Cocuklarin dijital oyun
kullanim stiresinin sifir-bir saat arasinda olmasi “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim
programinin etkililiginin gostergesi olarak diisiiniilebilir.

» Ebeveynlere cocuklarin giinliik dijital oyun kullanim stiresinde “Dijital Oyun ve
Cocuk” aile egitim programinin etkisi soruldugunda; ebeveynlerin ¢ogu aile
egitiminin olumlu yonde katkist oldugunu belirtmistir.

» Cocuklarin en ¢ok oynadigi dijital oyunlarin “egitici igerikli dijital oyunlar” oldugu
saptanmistir. Ayn1 zamanda ebeveynlerle aile egitim programi 6ncesinde yapilan
goriismelerde ad1 gecen siddet icerikli dijital oyunlarin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile
egitim programi sonrasi ebeveyn goriismelerinde ¢ocuklarin dijital oyun tercihleri
arasinda yer almadig1 da goriilmiistiir. Ebeveynlerin oyun se¢iminde bilinglenmesi
arastirmanin dikkat ¢ekici bulgular1 arasindadir. Ayni zamanda “Dijital Oyun ve
Cocuk” aile egitim programinin etkililiginin gostergesi olarak da diisiiniilebilir.

» Ebeveynlerin ¢ogunun dijital oyunlarin igerikleri hakkinda bilgi sahibi oldugu
gorilmiistiir.

» Ebeveynlerin egitici icerikli dijital oyunlar1 olumlu karsilagtiklar1 goriiliirken ayni
zamanda ebeveynlerin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi 6ncesi yapilan
goriismelere gore egitici igerikli dijital oyunlar hakkinda icerik bilgisinde artis
oldugu tespit edilmistir.

» Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programi sonrasi yapilan
goriismelerde ebeveynlerin cogunda egitim sirasinda adi gegen egitici igerikli dijital
oyunlardan “Quiver” adli dijital oyunun akilda kalict oldugu goriilmiistiir.
Arastirmada dikkat ¢eken bir bulgu ise egitimde adi gegen egitici icerikli dijital
oyunlar i¢in ebeveynlerin ¢ogu belirtilen egitici oyunlar1 heniiz denememis olup

kesinlikle deneyeceklerini belirtmis olmalaridir.
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Ebeveynler dijital oyunlarin olumlu yonlerini egitici/Ggretici olma, giivenli internet
ortami sagladiginda giivenli olma, kendi kendine 6grenme firsati sunma, beyin
gelisimi seklinde ifade ederken olumsuz yonlerini siddet igerikli davranislara
yonelme, gozlerde yorgunluk, aileye karsi ¢ikma, argo kelime kullanimi, tehlikeye
acik ortam olmasi, dijital bagimlilik seklinde belirtmistir.

Arastirmada “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi dncesi ebeveynlerle
yapilan goriismelerde bazi ebeveynler dijital oyunlar i¢in yalnizca olumsuz goriis
belirtirken “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi sonrasi dijital oyunlarin
hem yararlt hem zararli oldugu yoniinde fikirlerinin degistigini belirtmistir.
Ebeveynlerin ““Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programi Oncesinde yapilan
goriismelere gore dijital oyun kullaniminin ¢ocuklari tizerinde herhangi bir etki
yaratip yaratmadigi konusundaki farkindaliginin eskiye oranla arttig1 goriilmiistiir.
Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in dijital oyun oynarken dikkat edecegi kural ve sinirlarla
ilgili bilgisinde artis oldugu saptanmistir. Ayni zamanda ebeveynler ¢cocuklart igin
dijital oyun segerken egitici/6gretici olma, kotii igerikli olmama, yasina uygun olma,
icerik kontrolii, uyar isaretleri, reklamsiz oyunlar, giivenli internet” gibi kriterlere
dikkat ettigini belirtmistir. Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi
programi sonrasi yapilan goriismelerde ebeveynlerin ¢ocuklart igin dijital oyun
se¢cme kriterlerinde farkindaliginin “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile e8itimi programi
Oncesi gorlismelere gore arttig1 sdylenebilir.

Ebeveynlere ¢ocuklarinin en ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamayi tercih
ettigi soruldugunda ebeveynler silire kontroliinii saglamak sarti ile daha cok
cocuklarinin cani  sikildiginda izin verdigini Dbelirtmislerdir. Ebeveynlerin
cocuklarina daha ¢ok dijital oyun kullanma iznini ¢ocuklar sikildiginda, misafirlige
gittiginde, ¢cocuk istediginde, cocukla ilgilenemediginde verdigi goriilmesine ragmen
cocugun giinliik dijital oyun kullanim siiresine dikkat ettikleri saptanmistir.
Ebeveynlerle yapilan goriismede ebeveynlerin ¢ocuk ve dijital bagimlilik konusunda
“Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi programi dncesi yapilan goriismelere gore daha
cok bilinglendigi ve ebeveyn olarak rollerini fark ettigi goriilerek ebeveynlerde
bilinglenme oldugu saptanmustir.

Ebeveynlerin bir kisminin gilivenli interneti 6grenmis oldugunu belirtmesine ragmen
hala giivenli internet talebinde bulunmadig1 ve giivenli internet kullanimini erteledigi

gOriilmiistir.
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» “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitimi programi sonrasi ebeveynlere yapilan
goriismelerde “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitim programinin kendilerine katkilari
soruldugunda dijital oyunlarin etkilerini 6grenme, dijital bagimliligi azaltma ve
miicadele etme, saglikli oyun secebilme, ebeveyne diisen sorumluluklar fark etme,
giivenli internet konularinda katki sagladigini belirtmislerdir.

» Ebeveynlerle “Dijital Oyun ve Cocuk™ aile egitimi sonrasi yapilan birebir goriisme
ve her oturum sonunda yapilan oturum degerlendirme formlar1 birlikte analiz

edildiginde ebeveynlerin egitimden memnun kaldig1 tespit edilmistir.

Ebeveynlerin erken ¢ocukluk doneminde dijital oyun kullanimina iliskin olumsuz
goriisleri oldugu gibi olumlu goriislerinin de oldugunu dikkate alinarak; giintimiiz teknoloji
caginda erken cocukluk déneminde dijital oyun kullanimin1 engellemek dogru bir yaklagim
degildir. Dijital oyun giivenli bir ortam saglanip, egitici amagli kullanilabilir. Ocak (2013)
yaptigi ¢aligmasinda dijital oyunlar hakkinda olumsuz goriisler (saglik ve sosyal yonden)
olmasina karsin son zamanlarda yapilan akademik ve bilimsel ¢alismalarda, giivenli ortam
olusturulmasi ve belirlenen zamanin iyi planlanmasi halinde dijital oyunlarin egitici ve
Ogretici birer ara¢ olabilecegini belirtmektedir. Giiniic ve Atli (2018) da benzer sekilde
teknolojinin olas1 zararlar1 nedeniyle, ebeveynlerin c¢ocuklarina teknolojiyi hig
kullandirtmak istememesi gibi bir tutumunun da giiniimiiz dijital ¢agi i¢in dogru bir yaklasim

olmadigini sdylemektedir.

Ebeveynler dijital oyun kullanimi1 konusunda ¢ocuklara dogru rol model olmalidir.
Cocuklarm sosyal 6grenme yolu ile 6grendigi unutulmamalidir. “Aile ve Internet”
Rapor’unda (2013) da belirtildigi iizere ailelerin internet kullanimini yasaklamak yerine,
¢ocuga rehberlik ederek, internetin hem faydalari hem de riskleri konusunda bilgilendirmesi
gerektiginin alt1 ¢izilmelidir (Akt. Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Akcay (2020) da
cocuklarin ebeveynlerini rol model aldigini belirterek dijital bagimlilik gibi konularda
cocuklarin egitilmesi ile birlikte ebeveynlerinde bilinglilik diizeyinin arttirilmasini oldukca

onemsemektedir.

Ebeveynler ¢ocuklarina yetiskin denetiminde teknoloji ve dijital oyun kullanimu firsatt
vermeli ve giivenli internet hizmeti (¢ocuk/aile) ile giivenli ortam saglamalidir. Is¢ibasi’da
(2011) benzer sekilde ailelerin gerek internet kullaniminda, gerek video oyunlarinin
seciminde, kontrolii elden birakmamasi gerektigini belirtmektedir. Uyan (2020) ¢ocuklara

dijital oyun ortamlarinda giivenlik icin yasaklar koymak yerine, giivenli internet hizmeti
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almanin daha saglikli olacagini sdylemektedir. Demirel ve arkadaslar1 (2012) ise sadece
giivenli internet filtrelerinden yararlanarak c¢ocuklari korumaya c¢alismanin yetersiz
oldugunu aym1 zamanda cocuklara ve ebeveynlere internette karsilastiklar1 risklerle nasil
basa cikmalar1 gerektiginin Ogretilmesi ve bu konuda bilinglendirilmesi gerektigini

vurgulamaktadir.

Ebeveynler erken ¢cocukluk déneminde dijital oyun kullanimina bir saatten fazla izin
vermemeli ve tutarli davranmalidir. Amerikan Pediatri Akademisi (APA)’nin raporlarinda da
belirtildigi gibi 0-2 yas doneminde c¢ocuklar hicbir sekilde teknolojik cihazlarla
tanistirtlmamalidir. 3-4 yas doneminde anne baba kontroliinde, ugak moduna alinarak
teknolojiyi kullanmasina izin verilmelidir. Kullanim siiresi ise bazi uzmanlara gére yarim
saat bazilarma goére ise bir saati ge¢gmemelidir. 5-6 yas doneminde g¢ocugun hangi
programlar1 seyredip, hangi uygulamalar1 kullanabilecegine ebeveynler arastirip karar
vermelidir. Kullanim siiresi bir saati gegmemelidir ve yetigkin denetiminde kullanilmalidir

(Uyan, 2020, s.22-23).

Ebeveynler ¢ocuklara dijital oyun firsat1 vermeli ancak bu oyunlar ger¢ek oyunlarin
yerine gecmemelidir. Goldstein’in (2013) de belirttigi gibi elektronik oyuncaklar ve dijital
oyunlar, oyunun tamamlayicisi olmakla birlikte erken ¢ocukluk doneminin degerli aktivite
ve materyallerinin (kum, bloklar, kitaplar ve hikaye anlatimi, sanat ve el sanatlari, masa
oyunlari, hareket ve dans ve dramatik oyun gibi) yerine gegmemektedir (Akt. Aral ve Dogan
Keskin, 2018). Budak (2017) ¢alismasinda benzer sekilde ebeveynlere ¢ocuklarin dijital
oyunlart dogru kullanimlar1 ve ¢ocuklariyla oynayacaklar1 alternatif oyun onerileri igin

rehberlik edilmesi gerektigini sdylemektedir.

Ebeveynler ¢ocuklara {retici igerikli dijital oyun kullanma aligkanlig
kazandirmalidir. Uretmeye dayal dijital oyun uygulamalari kullanilmalidir. Aral ve Dogan-
Keskin’in (2018) de belirttigi gibi insan psikolojik olarak “doyumsuz” olma, al-tiiket-at
seklinde yasamini silirdiirmektedir. Bu sebeple teknolojiyle ¢cok erken yasta tanisan ve
teknolojiye meraki olan g¢ocuklara teknolojik aletlerin faydali ve yaratict kullanimi

konusunda yol gdsterici olunmalidir.

Ebeveynlere teknoloji ve dijital oyun kullanimina yonelik uzmanlar tarafindan
egitimler diizenlenmelidir. Ak¢ay’in (2020) da belirttigi gibi dijital bagimlilikla ilgili bilingli
ailelerin olusmasi i¢in sivil toplum kuruluslar ve ilgili devlet kurumlari ile isbirligi yapilarak

ithtiya¢ duyulan yasa ve politikalar tiretilmelidir. Hazar ve digerleri (2016) de benzer sekilde
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ebeveynlerin, dijital oyunlarin sadece eglence ve oyun aract olmadigi egitsel amagli da
kullanilabilecegi konusunda bilinglendirmesi gerektigini belirtmektedir. Akcay ve
Ozcebe’de (2012) ebeveynlere ¢ocuk icin dijital oyun se¢me, dijital oyun kullanma siiresi,
yetiskin denetiminde dijital oyun oynama ve gerekli ortam diizenlemeleri icin egitim
verilmesi gerektigini sdylemektedir. Ebeveynler ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimina izin
vermeden Once ¢ocuklariyla birlikte dijital oyun kullaniminda uymasi gereken kurallar
listesi hazirlamalidir. “Cocuklar ve Ebeveynler I¢in Dijital Vatandashik Sézlesmesi”

yapilabilir (Uyan, 2020, s.236-239).

Ebeveynler dijital oyunlarin olumsuzluklarina karst (siddet igeren oyunlar, siber
zorbalik, pornografik vs.) cocuklarim risklere karsi bilinglendirmelidir. ilk defa oynanacak
dijital oyunun ¢ocugun yas ve gelisim seviyesine uygun olup olmadigi, dijital oyunda herhangi
bir olumsuz igerigin olup olmadigi ebeveyn denetimi ile belirlenmelidir. Isikoglu-
Erdogan’inda (2019) belirttigi gibi ebeveynlerin ekran siireleri ve igerikleri kontrol etmesi

oldukc¢a 6nemlidir.

Ebeveynler ve ¢ocuklarin dijital okuryazarligi arttirtlmalidir. Sogiit (2020)’tin de
belirttigi gibi ¢ocuklar1 dijital diinyanin risklerinden korumak ic¢in c¢ocuklarin ve

ebeveynlerin dijital okuryazarlik egitimi yayginlagtiritlmalidir.

5.2. Oneriler
Arastirma bulgularina dayanarak elde edilen sonuglar dogrultusunda;

» “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programlarinin yayginlastirilmasina yonelik
daha fazla ¢calisma yapilmalidir.

» “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programlart konusunda &gretmenlere de
hizmetici egitimler diizenlenmelidir.

» “Dijital Oyun ve Cocuk” aile egitim programlarina babalarin katilimi da tesvik
edilmelidir.

» “Dijital Oyun ve Cocuk” konusunda ebeveynlerin aile tutumlarina gore
incelenmesine yonelik caligmalar yapilabilir. Ebeveynlere aile tutumlart ile ilgili
seminerler verilmelidir.

» Ebeveynlerin “Dijital Oyun ve Cocuk” konusunda bilinglendirilmesine yonelik

sosyal medya araglar1 ve televizyondan yararlanilmalidir.
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Cocuk ve ailenin birlikte zaman gegirecegi ozellikle kis sartlarinda ebeveynlerin
cocuklart ile disar1 ¢ikabilmesine firsat olusturacak sosyal alanlarin sosyoekonomik
diizeyi diisiik bolgelerde de yayginlastirilmasi saglanmalidir.

Ebeveynlerin dijital okuryazarligini artiracak aile egitimleri de saglanmalidir.
Ebeveynler ¢ocuklarinin dijital oyun kullanimina izin vermeden dnce g¢ocuklariyla
birlikte dijital oyun kullaniminda uymasi gereken kurallar listesi hazirlamalidir.
Ebeveynler dijital oyunlarin olumsuzluklarima karsi (siddet igeren oyunlar, siber
zorbalik, pornografik vs.) cocuklarmi risklere karsi bilinglendirmelidir.

Uretici igerikli okuldncesi déneme yonelik dijital oyunlarin zenginlestirilmesi
saglanmal1 ve bu oyunlarin yerli yazilimlarinin olusturulmasina yonelik ¢alismalar
yapilmalidir.

Ebeveynler c¢ocuklara iiretici igerikli dijital oyun kullanma aligkanlig:
kazandirmalidir.

Cocuk ile ailenin birlikte oyun oynayacagi, oyunun dnemi ve ev iglerini oyuna
dontistiirecek aile egitim programlarinin gelistirilmesi ve yayginlastirilmasi

saglanmalidir.
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EKLER

Ek 1. Ebeveyn Kisisel Bilgi Formu

AILE KATILIM FORMU
EBEVEYN BILGILERiI | EBEVEYN DEMOGRAFIK BILGILERi Cocugun

Dijital

Goriisme | Ebeveyn Cocugav Ebeveyn | Egitim Mesleginiz | Cocugun O;un

No Kodu Yakinhg: Yasi Durumu yasi Kullanim
Siiresi

1 Al Anne 43 ilkokul Ev Hamimi | 5 yas 0-1 saat

2 A2 Anne 33 Lise Ev Hanimi | 5 yas 3 saat ve
iizeri

3 A3 Anne 37 Lise Ev Hanim1 | 6 yas 3 saat ve
iizeri

4 A4 Anne 38 Onlisans Ev Hanimi | 5 yas 3 saat ve
tizeri

5 A5 Anne 32 Lise Ev Hanimi | 5 yas 0-1 saat

6 A6 Anne 34 Onlisans Ev Hanimi | 4 yas 1-2 saat

7 A7 Anne 28 Lise Ev Hanim1 | 4 yas 3 saat ve
tizeri

8 A8 Anne 32 Lisans Ev Hanim1 | 6 yas 0-1 saat

9 A9 Anne 32 Lisans Ev Hanim1 | 5 yas 0-1 saat

10 Al0 Anne 40 Ilkokul Ev Hanimi | 4 yas 1-2 saat

11 All Anne 28 Lise Memur 5 yas 3 saat ve
iizeri

12 Al2 Anne 29 Lisans Ev Hanim1 | 4 yas 0-1 saat

13 Al3 Anne 25 Lise Ev Hanim1 | 4 yas 3 saat ve
iizeri
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Ek 2. Aile Egitim Progranmm

“DIJITAL OYUN ILE BUYUYEN COCUKLAR”
AILE EGITiM PROGRAMI

1. Aile Egitimi Oncesi Hazirhiklar

Ailelere “Aile Egitimi Katilim Formu™ hazirlanarak gonderilir. “Aile Egitimi Katilim

Formu” aileler tarafindan doldurulduktan sonra tiim formlar analiz edilir.

ATLE EGITIMI KATILIM FORMU

Ad Soyad:

. Sevgili Ebeveyn, .
Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Temel Eﬁiﬁm Anabilim Dali Okul Oncesi Tezsiz
Yiiksek Lisans Programunda "Dijital Oyun ve Cocuk” konulu Aile Egitim Programimin ebeveynler

iizerindeki cfkililiijini incelemek anaciyla bir arastirma yapiyorum.

Aile ejitim program 4 oturum seklinde gerceklesecektir.

Di‘aital Diinyada Cocuk Olmak ve Di&ifa( Oyun
Dyi' ital Oyun ve Bagimbilik
Saglkl Bi'ai’ra( Oyun Segme Kriterleri
Giivenli Lnternet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Bu form egitime katilacak goniillii ebeveynleri
belirlemek igin hazirlanmustir. Katilivuniz igin simdiden
tesekkiir ederim.

B Giilsim INCE B
Okul Oncesi Ec}iﬁm Tezsiz Yiiksek Lisans Oérencisi

Egitim Saati

Egitime Katilacak Kisi E()iﬂm Zaman: Dyl m;rm: Sy
() Sabah 1000-1100 () hme ) Biftaie () 0t i
()03l 1200-13.00 () Baba () Hafta sonu () 12 sant
() Aksam 18.00-19.00 () Ane ve Baba () 3 saat veiizeri
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“Dijital Oyun ile Biiyiiyen Cocuklar” konulu aile egitim programi i¢in plan yapilarak

ailelere davetiye gonderilir.

DIJITAL OYUN ILE BilyiiYEN (OCUKLAR

Di&ital Diingada Cocuk Olmak ve Di&ital Ogun
Dijital Oyun ve Ba@mhlnk
Dijita EEevcgnlik ve Sajlkl: Dijtal Oyun Seme Kriterler

Giivenli Tnternet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Yukardaki igeriler hakkinda siz de bilgi alwak ve diital oyun e
bigiigen goujunuza rehber olmak ign

Siz dejerli anne babalar; tarihleri
arasinda / her hafta / saatleri arasinda
Konferans Salonuna bekliyorum.

. Giilsiim INCE .
Okl Oncesi Eﬁiﬁmi Tezsiz Yiksek Lisans Oénncisi

NOT:
Cocuklaryla %clcn veliler igin (ﬂli:rim siiresince cocuk bakimt hizmeti verilecektir.
|

Veliler ve gocuklar: igin saéluk ikramlar hazirlanmugtir.
Bu programa katilw iicretsizdir.
"iﬁm%b‘rf oturumdan olusmaktadir.
Program sonunda cbeveynlere di‘ai'ral ogun ile il?ili brogiirler, el kitapklar: daismlaukhr.

Program sonunda "Di&ifal Ebeveyn Katilm Bel gesi verilecektir.

2. Egitim Ortaminin Hazirlanmasi
» Egitim ortaminin 1sis1, 1g1klandirmasi, yerlesim diizeni 6nceden kontrol edilir.
» Her oturum dncesi konu ile ilgili posterler asilir, uyarici gevre diizenlemesi yapilir.
» Egitim sirasinda kullanilan materyaller 6nceden hazirlanir.

» Ailelere yonelik ikram vs hazirliklar 6nceden hazirlanir.
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Programin Adi

“Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Program
Dijital Oyun ile Biiyiiyen Cocuklar

Programi Hazirlayan

Giilsiim INCE — Okul Oncesi Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi

Programin Uygulayicisi

Giilsiim INCE — Okul Oncesi Egitimi Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi

Programin Seviyesi

“Dijital Oyun Ile Biiyiiyen Cocuklar” konulu aile egitim programu 3-6 yas
grubu cocuga sahip ebeveynlere uygulanacaktir.

Programin Amaglari

Dijital ¢cocuklar hakkinda aileye bilgi vermek

Dijital oyunlarin gocugun gelisimine etkilerini agiklayabilmelerini saglama
Dijital oyun bagimliligina dikkat ¢ekme

Dijital oyun bagimliligina kars1 alternatif ¢dziim iiretebilme

Dijital oyunlarda saglikli oyun sec¢ebilme kriterlerini uygulayabilme

Dijital oyun platformlarinda giivenli interneti kullanabilme

Ebeveynlerin kendine diisen sorumlulugu kavrayabilmesi

Egitim Programinin Akist

Aile egitim oturumlarina katilacak ailelerin belirlenmesi
( 3-6 yas arasinda ¢ocugu olan ebeveynler)

Alle egitim oturumlarinin planlanmasi :
1. Oturum : Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun.
2. Oturum : Dijjital Oyun ve Bagimlilik
3. Oturum : Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Oyun Se¢me Kriterleri
4, Oturum : Giivenli Internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Ailelerin egitime davet edilmesi

Egitim ortaminin 6nceden diizenlenmesi

Aile egitim programinin gergeklestirilmesi

Ailelerle gerekli dokiimanlarin paylasilmasi (brosiir,el kitapgigi)
Aile egitim programinin degerlendirilmesi

“Dijital Ebeveynlik” katilim belgesinin verilmesi

Programi Aile egitimi programi uygulanirken yapilacak degerlendirme kriterleri her
Degerlendirme oturum sonunda program uygulayicisi tarafindan yapilacaktir.
Beyin Firtinasi
Miinazara
Duydum ki....
Drama
Programin -
Uygulanmasinda Ornelﬁ O""Y
Kullanilacak Yontem ve Formiillestirme
Teknikler Tom.bala o
Tersinden Diigiinme
Slogan Bulma

Elma Dersem Git, Armut Dersem Kal

Programin
Uygulanmasina
Kullanilacak Arag¢-Gereg,
Basili veya Gorsel-sitsel
Materyal

Sunumlar, Kalem, Fon Kartonu, Renkli zarflar, Akilli tahta /projeksiyon,
Tahta, Renkli zarflar, Tombala kartlari, Isim kartlari, Top, Brosiirler, El
kitap¢igi, Dijital Oyun Sozlesmesi, Videolar, “Dijital Ebeveynlik” Katilim
Belgesi

Program

1. Oturum : Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun

2. Oturum : Dijital Oyun ve Bagimlilik

3. Oturum : Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Dijital Oyun Segme
Kriterleri

4. Oturum : Giivenli Internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar
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1. Oturum Egitim Akis1

Konu Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun
Amag Z kusag1 cocuklariin gelisimi hakkinda aileye bilgi vermek
Dijital oyunlarin ¢ocugun gelisimine etkilerini kavrama
Z kusagi
Igerik Dijital Diinyada Cocuk Olmak
Oyun ve Dijital Oyun
Dijital Oyunlarin Cocugun Geligimine Etkisi
Beyin Firtinasi
Yontem ve Miinazara
Teknikler Duydum ki....
Oturumun amaci ve igerigi agiklanir.
Akis Konu hakkinda bilgi verilir ve etkinlikler uygulanir.
Oturumun genel dzeti yapilir.
Gelecek oturumun konusu agiklanir.
Oturumun tamamlanmasinin ardindan oturum degerlendirilir.
“Z kugag1” video gosterimi
Etkinlikler “Dijital Cocuk Kimdir?” Beyin Firtinasi
Dijital oyun yararli m1 zararlt m1? miinazara
Duydum ki...
2.  Oturum Egitim Akis1
Konu Dijital Oyun ve Bagimlilik
Dijital oyun bagimliligina dikkat ¢ekme
Amag Dijital oyun bagimlilifina kars: alternatif ¢6ziim iiretebilme
Dijital Oyun ve Bagimlilik
Icerik Dijital Oyun Bagimliliginin Belirtileri

Dijital Oyun Bagimliliginin Neden Oldugu Sorunlar
Dijital Oyun Bagimhiligin1 Onleme ve Coziim Yollart

Yontem ve Teknikler

Drama
Ornek Olay
Beyin Firtinasi

Akis

Bir onceki oturumun kisa tekrart yapilir.

Oturumun amact ve igerigi agiklanir.

Konu hakkinda bilgi verilir ve etkinlikler uygulanir.
Oturumun genel 6zeti yapilir.

Bir sonraki oturumun konusu agiklanir.

Gerekli dokiimanlar aile ile paylagilir.

Oturumun tamamlanmasinin ardindan oturum degerlendirilir.

Etkinlikler

“Dijital Oyun Bagimlis1 Cocuk ve Ailesi” drama c¢alismasi
“Ebeveynlerden mektup var?” 6rnek olay
Dijital Oyun S6zlegsmesi “ beyin firtinasi




76

3. Oturum Egitim Akis1

Konu Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Dijital Oyun Se¢me Kriterleri

Amag Dijital ebeveynligi kavrayabilme
Dijital oyunlarda saglikli oyun secebilme kriterlerini uygulayabilme
Cocuklar i¢in iiretici dijital oyunlar secebilme
Dijital Ebeveynlik

Icerik Okul Oncesi Cocuklar icin Dijital Oyun Rehberi

Dijital Oyunlardaki Uyar Isaretleri ve Anlamlari
Uretici Igerikli Dijital Oyunlar

Yontem ve Teknikler

Formiillestirme
Tombala
Tersinden Diisiinme

Akis

Bir 6nceki oturumun kisa tekrart yapilir.

Oturumun amaci ve icerigi agiklanir.

Konu hakkinda bilgi verilir ve etkinlikler uygulanir.
Oturumun genel 6zeti yapilir.

Bir sonraki oturumun konusu agiklanir.

Gerekli dokiimanlar aile ile paylagilir.

Oturumun tamamlanmasinin ardindan oturum degerlendirilir.

Etkinlikler

Dijital ebeveynin formiillestirerek yazma
Dijital Oyunlarda Uyari Isaretleri tombalasi

4. Oturum Egitim Akis1

Konu

Giivenli Internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Amag

Dijital oyun platformlarinda giivenli interneti kullanabilme
Ebeveynlerin kendine diisen sorumlulugu kavrayabilmesi

Igerik

Giivenli internet
Dijital Cagda Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Yontem ve Teknikler

Slogan Bulma
Elma Dersem Git, Armut Dersem Kal

Akis

Bir 6nceki oturumun kisa tekrart yapilir.

Oturumun amact ve icerigi agiklanir.

Konu hakkinda bilgi verilir ve etkinlikler uygulanir.
Oturumun genel 6zeti yapilir.

Gerekli dokiimanlar aile ile paylasilir.

Oturumun tamamlanmasinin ardindan oturum degerlendirilir.

Ailelere “Dijital Ebeveynlik” katilim sbelgesi dagitilir.

Etkinlikler

Giivenli internet i¢in bir sloganda sen yaz

“Dijital Oyun Ile ilgili Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar” Elma Dersem Git,

Armut Dersem Kal
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Ek 3. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programm Oncesi Ebeveyn Goriisme

Formlan

“DIJITAL OYUN VE COCUK” KONULU AILE EGIiTiMi ONCESi EBEVEYN
YAPILANDIRILMAMIS GORUSME SORULARI

Tarih: Saat:

Sevgili ebeveyn,

“Dijital Oyun ve Cocuk” konulu aile egitim programinin ebeveynler iizerindeki
etkililigini incelemek amaciyla bir arastirma yapiyorum. Aile egitim programi 4 oturum

seklinde gerceklesecektir.

1. Oturum : Djjital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun

2. Oturum : Dijital Oyun ve Bagimlilik

3. Oturum : Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Dijital Oyun Se¢me Kriterleri
4

Oturum : Giivenli internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar

Egitim tamamlandiginda dijital oyun ile biiyiiyen ¢ocuklarmizin gelisimine dogru
rehberlik edebilecek ve gelisimlerini olumlu yonde destekleyebileceksiniz. Bu nedenle aile
egitim programi slirecinin her asamasinda ebeveyn goriisleri benim i¢in olduk¢a 6nemlidir.

Bu aragtirma i¢in ebeveynlerle gorlisme yapiyorum. Yapacagimiz goriismenin gizli
oldugunu, goriisme sirasinda konusulanlarin yalnizca arastirmaci tarafindan bilinecegini ve

arastirma raporunda isminizin kullanilmayacagini belirtmek isterim.

Goriismenin yaklasik yarim saat siirecegini tahmin ediyorum. Izin verirseniz
goriisme esnasinda goriismeleri kayit altina almak istiyorum. Bu sekilde hem zamani1 daha
iyi kullanabilir hem de goriisme sorularina vereceginiz yanitlar1 daha ayrintili tutma firsati

elde edebilirim.

Arastirmaya goniillii olarak katilmay1 kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Gorligmeden Once sormak istediginiz herhangi bir soru var m1? Eger yoksa gorlisme

sorularina baglamak istiyorum.

Giilsiim INCE

Okul Oncesi Egitimi Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi
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Kendinizden ve g¢ocugunuzdan kisaca bahseder misiniz? Yas, egitim durumu,
mesleginiz vb.

Dijital oyun kavrami hakkinda ne diisliniiyorsunuz? Kendiniz oynar misiniz?
Oynarsaniz ne oynarsiniz? Ne kadar oynarsiniz? Ne siklikla oynarsiniz? Sizce dijital
oyunlarin etkileri nelerdir?

Cocugunuz dijital oyun ile ilk nasil tanist1? Hangi oyunlar1 oynar? Tahmini hafta i¢i
ve hafta sonu ne kadar oynar? Bu oyunlarla ilgili siz ne diistiniiyorsunuz?

Dijital oyunlarin ¢cocugun gelisimine nasil bir etkisi vardir?

Cocugunuz en ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamayi tercih eder?

Peki siz en ¢ok hangi durumlarda ¢ocugunuzun dijital oyun oynamasina izin
verirsiniz?

Pandemi Oncesi ve sonrasi arasinda dijital oyun kullanim siiresinde herhangi bir
degisiklik oldu mu? Nasil?

Cocugunuzun dijital oyun kullanim siiresini nasil belirlersiniz?

Cocugunuz dijital oyun oynarken dikkat edecegi kurallar ve sinirlarla ilgili nasil bir
yol izlersiniz? Aciklar misiniz?

Dijital bagimlilik hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Sizce bir ¢ocuk ne zaman dijital
bagimli olur?

Cocugunuzun en ¢cok oynadigi dijital oyunlar nelerdir? Peki bu oyunlarin igeriginden
bahseder misiniz?

Sizin ebeveyn olarak dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisleriniz
nelerdir?

Cocugunuz i¢in dijital oyun secerken nelere dikkat edersiniz?

Dijital oyunlarin egitici amagli kullanilmasi konusunda ne diigiiniiyorsunuz?
Cocugunuzun dijital oyun kullanimut ile ilgili uzman destegine ihtiya¢ duydugunuz

oldu mu?

Goriisme sorulariniz bitti. Katkiniz i¢in tesekkiir ederim.
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Ek 4. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programm Sonras1 Ebeveyn Goriisme

Formlan

“DiJITAL OYUN VE COCUK” AILE EGITiM PROGRAMI SONRASI

EBEVEYN YAPILANDIRILMAMIS GORUSME FORMU

Tarih:..../....... [oveiiiin.. Saat: ......... /-

Sevgili ebeveyn,

“Dijital Oyun ve Cocuk” konulu aile egitim programinin ebeveynler iizerindeki

etkililigini incelemek amaciyla bir arastirma yapiyorum. Aile egitim programimiz

1. Oturum : Dijital Diinyada Cocuk Olmak ve Dijital Oyun

2. Oturum : Dijital Oyun ve Bagimlilik

3. Oturum : Dijital Ebeveynlik ve Saglikli Dijital Oyun Se¢me Kriterleri
4

Oturum : Giivenli internet ve Ebeveynlere Diisen Sorumluluklar
seklinde 4 oturum seklinde gerceklesmistir.

Aile egitim programu siirecinin her asamasinda ebeveyn goriigleri benim i¢in oldukga
onemlidir. Bu aragtirma icin ebeveynlerle aile egitimi sonrasi goriisme yapiyorum.
Yapacagimiz goriismenin gizli oldugunu, goriisme sirasinda konusulanlarin yalnizca
arastirmaci tarafindan bilinecegini ve arastirma raporunda isminizin kullanilmayacagim
belirtmek isterim.

Goriismenin yaklagik yarim saat siirecegini tahmin ediyorum. izin verirseniz
goriisme esnasinda gorligmeleri kayit altina almak istiyorum. Bu sekilde hem zamani daha
1yi kullanabilir hem de goriisme sorularina vereceginiz yanitlar1 daha ayrintili tutma firsati

elde edebilirim.

Arastirmaya goniillii olarak katilmayi kabul ettiginiz i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Gortismeden Once sormak istediginiz herhangi bir soru var m1? Eger yoksa goriisme

sorularina baglamak istiyorum.
Giilsiim INCE

Okul Oncesi Egitimi Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi
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1. Kendinizden ve ¢ocugunuzdan kisaca bahseder misiniz? Yas, egitim durumu,
mesleginiz vb.

2. Dijital oyun kavrami hakkinda ne disiiniiyorsunuz? Kendiniz oynar misiniz?
Oynarsaniz ne oynarsiniz? Ne kadar oynarsiniz? Ne siklikla oynarsiniz? Sizce
dijital oyunlarin etkileri nelerdir?

3. Cocugunuz hangi dijital oyunlar1 oynar? Tahmini hafta i¢i ve hafta sonu ne kadar
oynar? Bu oyunlarla ilgili siz ne diisiiniiyorsunuz?

4. Dijital oyunlarin ¢gocugun gelisimine nasil bir etkisi vardir?

5. Cocugunuz en ¢ok hangi durumlarda dijital oyun oynamayui tercih eder?

6. Peki siz en ¢ok hangi durumlarda ¢ocugunuzun dijital oyun oynamasina izin
verirsiniz?

7. Aile egitimi Oncesi ve sonrasi arasinda dijital oyun kullanim siiresinde herhangi
bir degisiklik oldu mu? Nasil?

8. Cocugunuzun dijital oyun kullanim siiresini nasil belirlersiniz?

9. Cocugunuz dijital oyun oynarken dikkat edecegi kurallar ve sinirlarla ilgili nasil
bir yol izlersiniz? A¢iklar misiniz?

10. Dijital bagimlilik hakkinda ne diistiniiyorsunuz? Sizce bir ¢ocuk ne zaman dijital
bagimli olur?

11. Cocugunuzun en c¢ok oynadigi dijital oyunlar nelerdir? Peki bu oyunlarin
iceriginden bahseder misiniz?

12. Sizin ebeveyn olarak dijital oyunlara yonelik olumlu ve olumsuz goriisleriniz
nelerdir?

13. Cocugunuz i¢in dijital oyun segerken nelere dikkat edersiniz?

14. Djjital oyunlarin egitici amacl kullanilmasi konusunda ne diistiniiyorsunuz?

15. “Dijital Oyun ve Cocuk™ Aile Egitim Programinin size nasil katkis1 oldu?

Goriisme sorulariniz bitti. Katkiniz i¢in tesekkiir ederim.
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Ek 5. “Dijital Oyun ve Cocuk” Aile Egitim Programi Haftalik Oturum

Degerlendirme Formlarinin Analizi

“DiJITAL OYUN VE COCUK” AILE EGIiTIM PROGRAMI

HAFTALIK OTURUM DEGERLENDIRME FORMLARININ ANALIZi

Sevgili....cooovviiiiiiini s s

Bu giin katilmis oldugunuz aile egitimi ile ilgili diislincelerinizi asagidaki ifadelere uygun gelecek sekilde

isaretleyiniz.

( KATILIYORUM :A — KARARSIZIM: B — KATILMIYORUM: C)

Giilsiim INCE

Okul Oncesi Egitimi Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi

1L.HAFTA 2.HAFTA 3.HAFTA 4 HAFTA
TOPLAM KATILIMCI SAYISI 12 11 13 13
EGITIMIN ICERIGI A |B A | B A | B A|B |C
Egitimin konusu ilgi ¢ekiciydi 12 11 13 13
Konuya iligkin verilen mesajlar agikti 12 11 13 13
Uygulamaya doniik 6rnekler yeterli sayidayd: | 12 11 13 13
Giincel bilgileri takip etmeme katkida bulundu | 12 11 13 13
Kullanilan materyaller egitimi destekledi 12 11 13 13
Egitimin siiresi yeterliydi 12 10 12 12 1
EGITIMCI
Konu ile ilgili tecriibeliydi. 12 11 13 13
Bilgilerini net ve agik bir sekilde aktardi 12 11 13 13
Sor_ulara olumlu yaklasti, cevaplamaya onem | 12 11 13 13
veriyor
Dikkatleri konuya yogunlastirabiliyor 12 11 13 13
Katilimi tegvik ediyor 12 11 13 13
Zamani etkin kullanabiliyor 12 11 13 13
KATILIMCILAR
Konuya duyarliyd: 1|1 10 |1 13 13
Grup iiyeleri toplantida katilime1 ve ilgiliydi 12 10 |1 12 |1 12 |1
Grup {yeleri egitim konusunda onceden | 7 | 3 9 |1 9 |3 1111 |1
bilgiliydi
Toplantiya  katilarak  toplantrya  iliskin | 11 | 1 11 13 13
gorislerini bildirdiler.
EGITIM ORTAMI
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Egitim yerine ulasim kolaydi 12 11 13 13
Salon diizeni ve konforu yeterliydi 12 11 13 13
Temel ihtiyaclarin diizenlenmesine yonelik | 12 11 13 13
diizenlemeler yeterliydi.
Ek destekler yeterliydi 12 11 13 13
KiSiSEL
Bana faydali olacak yeni bir sey 6grendim. 12 11 13 13
Egitim toplantilar1 sonunda konuya iliskin bir | 12 11 13 13
tutumumu degistirdim
Yeni bir tutum kazandim 12 11 13 13
Istedigim kadar katkida bulunmam desteklendi | 11 | 1 11 13 13
GENEL DEGERLENDIRME
Egitimin en ¢ok faydalandigimiz yonleri | Dijital Interneti Yeni ve | Yeni
nelerdi? (devami arkadadir) oyunun ¢ocuklarimiz | faydal deneyim,
olumlu a nasil | oyunlari kalict ve
yonden  de | kullanacagi o6grendim. kaliteli
fayda miz1 faydal bilgiler
saglamasi. faydasiz Faydali edindim.
_ siteleri oyunlar1 ve
Interneti dgrendik. igerikleri I)_g.lla bilingli
¢ocuguma 6grenmem dijital
faydali hale | Dijital oldu. ebeveynler
getirmek en | oyunun bazi o olduk.
faydalandigi | zamanlarda | E&itimin en | _
m yoniiydii. | yararl ¢ok _ | Internetin
Cocuklarimi | kullanilabile | faydalandigt | sinirim
za daha | cegi m - yonu, | cocuga
faydali ilgili | konusunda | ocugumun | verirken
ve daha iyi | fikrim yasina uygun | nelere dikkat
birer degisti. olan, edecegimizi,
ebeveyn oynayabilece | programlari
olmak. Dijital oyun | gi, faydali | 6grenmis
ve internet | bilgiler, olduk. Cok
Z kusagmm | kullanimiyla | oyunlar, faydali  bir
hizli ilgili  farkli | igerikler egitimdi.
oldugunu bilgiler 6grenmem
grendim. | edindim. oldu. Artik  daha
Farkli bilgili,
Yeni bilgiler | fikirler Yararh kendinden
6greniyorum ortaya ¢ikt1. oyunlari emin bir
Cocugum ogrendik. “Dijital
igin daha | Bilingli birer 5 Ebeveynim”.
kaliteli ebeveyn Cocuguma
bilgiler olmay1 hangi
edindim. ogrendim, oyunlarin
daha uygun
Cocugun Onceki oldugunu
hayatinda zamanlardak | 6grenmem
ailenin i gibi uzun | ¢okiyi oldu.
o6nemini stire telefon 5
ogrendim. basinda vakit | ¢ocugumun
gegirmesini gelecekte )
Dijital biraz olsun | karsilasabile
oyunlarin cegi
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zararh
oldugu kadar
yararlt
oldugunu da
ogrendim.

Ebeveyn
kontroliinde
yararli
oldugunu
ogrendim.
Interneti
kontrollii
¢ocuklara
uygun
sekilde
oyuna
gevirerek
kullanmak.

Yararlarini
gormek
agisindan
faydalandim.

Onleyebildim

Internet
ortaminin
yararlt
oldugunu
bilmiyordum

Ebeveyn
kontroliiyle
stireye dikkat
ederek
iiretken oyun
oynanabiliyo
rmus. Bu
hafta cok
daha verimli
bir  egitim
oldu.

uygunsuzluk
larla  ilgili
daha tedbirli
davranmam
gerektigini
anladim.

Egitim toplantisinin iyilestirmeye yonelik
yonleri nelerdir?

Bence gayet
giizel.

Bence yeterli
ve faydall.

Yeterince
faydaliydi.

Her sey ¢ok
uygun ve
yeterliydi.

Bundan sonraki toplantilar igin Onerileriniz
nelerdir?

Ailede
cocugun
degil
babanin
ebeveyn
oldugunu
hatirlatirsak
daha etkili
olacagini
distintiyoru
m.

anne

Bize daha
ayrintil bilgi
ve tavsiyeler
verilmesini

bekliyorum.

Her sey ig¢in
¢ok tesekkiir
ederiz.

Bu zamana
kadar
katildigim
kurslardan
daha
egitimli,
daha verimli
ve daha
eglenceli

gecti.
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