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Ozet: Bu calismanmin amaci pandemi siirecinin erken
¢ocukluk donemi c¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklarina etkisinin incelenmesidir. Verilerin elde
edilmesinde nitel arastirma yontemlerinden durum
caligmasi kullanilmistir. Aragtirmanin ¢aligma grubunu 3-7
yas arasi ¢ocugu olan ve ¢ocuklari dijital oyunlar kargisinda
vakit geciren toplamda 15 ebeveyn olusturmaktadir.
Verilerin elde edilmesinde demografik bilgi formu ve yart
yapilandirilmig gorisme formu kullanilmistir. Ebeveynler
ile goriisme yapilarak arastirma sorularina yanit aranmistir.
Ebeveynler tarafindan verilen yamtlar igerik analizi ile
analiz edilmistir. Ebeveynler ¢ocuklarinin erken yaslarda
genellikle video izleyerek dijital oyun oynamaya
bagladiklarini belirtmislerdir. Pandemi déneminden Once
disarida daha fazla vakit gegiren ¢ocuklarin kisitlamalardan
dolayr dijital oyunlara yoneldigi sonucuna ulasilmistir.
Sonug olarak pandemi déneminde ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aligkanliklarinda artig oldugu ve dijital oyunlarin
¢ocuklar lizerinde olumsuz etki ettigi belirlenmistir. Ayrica
ebeveynlerin dijital oyun konusunda yeteri kadar
sorumluluk istlenmedikleri ve bilgi sahibi olmadiklar
sonucuna varilmistir. Dijital oyun konusunda ebeveynlerin
destek almalar1 6nerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyun, erken ¢ocukluk, pandemi

Abstract: The aim of this study is to investigate the
impact of the pandemic period on the digital gaming
habits of children in early childhood. The case study,
which is one of the qualitative research methods, was
used in data collection. The study group of the
research consists of 15 parents with children of ages
of 3-7, who spend time on digital games.
Demographic information form and semi-structured
interview form were used in data acquisition.
Answers were sought for the research questions by
performing interviews with parents. The answers
provided by the parents were analyzed through the
content analysis method. The parents stated that their
children started playing digital games usually by
watching videos at an early age. It was concluded that
children spending more time outside prior to the
pandemic period inclined towards digital games due
to the restrictions. In conclusion, it was determined
that there has been an increase in the digital gaming
habits of children during the pandemic period and
digital games have negative impacts on children. In
addition, it was concluded that parents do not take
enough responsibility and do not have enough
knowledge of digital games. Receiving support
regarding digital games is recommended for parents.
Keywords: Digital game, early childhood, pandemic
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Giris
Oyun ¢ocuklarin en énemli ugrasi olarak bilinmektedir. Cocuklarin i¢in oyun oynamak onlarin
biitlin gelisim alanlarina katki saglamaktadir. Gegmiste ¢ocuklari i¢in oyun oynamak disarida vakit
gecirmek olarak algilanirken, giinlimiizde ¢ocuklar oyun oynamay1 sanal ortamda vakit gecirmek
olarak algilamaktadir (Sagiroglu ve dig., 2022). Giinimiizde teknolojik gelismeler ile birlikte
cocuklarin oyun algilar1 degisime ugramistir. Dijital oyunlar gocuklarin hayatlarinda 6nemli bir yer
edinmis durumdadir. Dijital nesil olarak adlandirdigimiz ¢ocuklarin hayatlarinda dijital oyunlar
bos vakitlerini degerlendirmek i¢in kullandiklar1 eglence unsuru olarak yer almaktadir (Bostan ve
Tingdy, 2015; Bozkurt, 2014). Dijital oyunlar eglenceli vakit gecirmenin yani sira hayatin
deneyimlendigi, kisinin yaraticiliini, stratejik diistinme becerisini arttiran, diisiinsel ve ruhsal
gelisimini, aliskanliklarini ve karakterini destekleyen, sosyallesmesini saglayan 6nemli bir ugrastir
(Sagiroglu ve dig., 2022). Dijital oyunlar1 genel anlamda tanimlayacak olursak teknolojik
araglardan oynanan oyunlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Marsh, Plowman, Yamada-Rice,
Bishop ve Scott, 2016). Video ve bilgisayar oyunlarinin yani sira internet siteleri, elektronik
oyuncaklar, akilli telefonlar ve tabletlerden oynanan oyunlarda dijital oyun olarak
tanimlanmaktadir (Istkoglu Erdogan, 2019). ilk ¢ikt1§1 zamanlarda dijital oyunlar daha ¢ok konsol
oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimi¢i oyunlar olarak farkl: sekillerde karsimiza ¢ikmakta iken
(Akgay ve Ozcebe, 2012), tasinabilir teknolojilerin yayginlasmasi ile beraber dijital oyunlarin artik
cep telefonu ve tablet gibi teknolojiler ile oynandig goriilmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci
ve Akbulut, 2016). . Ozellikle cep telefonu ve tablet gibi tasinabilir teknolojik araglarin artik
cocuklar i¢in kolay erisebilir hale gelmesi ile beraber dijital oyunlar ¢ocuklarin hayatlarinda 6nemli
bir yer edinmis durumdadir. Bebeklik doneminden baslayarak cocuklarin biiyilk ¢cogunlugunun

dijital oyunlar kargisinda vakit gecirdikleri bilinmektedir (Olgun ve Tugrul, 2019).
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Dijital oyunlarin ¢ocuklar arasinda yayginlagmasi ile beraber cocuklar ekran karsisinda daha fazla
vakit gecirmektedirler. Yapilan arastirmalar erken ¢ocukluk déneminden baslayarak ¢ocuklarin
uzun siireler ekran karsisinda vakit gecirdiklerini ortaya koymaktadir (Aral ve Dogan Keskin,
2018; Akcay ve Ozcebe, 2012; Toran ve dig. 2016; Yigit, 2019). Uzun siire ekran karsinda vakit
gecirmenin cocuklarda o6zellikle durus bozukluklarina ve goérme bozukluklarina yol agtigi
bilinmektedir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Agger ve Shelton, 2007; American Academy of Pediatrics,
2016; Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Ozdingler, 2018). Ilerleyen yaslarda dijital oyunlar karsisinda
uzun vakit gec¢irmenin, dersleri aksatma, c¢ocuklarin kendilerini oyun karakterleri ile
ozdeslestirmesi ve asir1 tepki verme gibi davranis bozukluklulari dijital oyunlarin olumsuz etkileri
arasinda yer almaktadir (Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Ayrica dikkat edilmesi gereken bir diger
nokta ise dijital oyun oynama bagimlilig1 konusudur. Erken yaslarda dijital oyunlar ve teknolojik

araglar ile tanigsmak dijital oyun bagimliligi riskini arttirabilmektedir (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018).

Dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in olumsuz etkilerinin yani sira olumlu etkilerinin de oldugu
bilinmektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar i¢in gerekliligini savunan arastirmacilar dijital oyunlarin
cocuklar i¢in dijital olmayan oyunlarin sagladigi imkanlar1 sagladigin1 ve ayn1 zamanda yeni
ogrenme firsatlart sundugunu belirtmektedirler (Fleer, 2014; Marsh, 2010; Miller, Robertson,
Hudson ve Shimi, 2012; Stephen ve Plowman, 2014; Wohlwend, 2015). Ayrica erken yaslarda
teknolojik araclar ile tanismis ¢ocuklarin ileriki yaslarinda bu teknolojik araglari kullanma

becerilerinin gelismis olacagi belirtilmektedir (Isikoglu Erdogan, Johnson, Dong ve Qui, 2019).
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Glnimiiz teknoloji ¢agi igerisine dogan ¢ocuklart bu arag gereglerden dolayisiyla dijital
oyunlardan uzak tutmak neredeyse miimkiin olmamaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklara sagladigi
olumlu etkileri géz 6niinde bulunduruldugunda ¢ocuklari dijital oyunlardan uzak tutmak yerinde
de olmayacaktir. Fakat bu noktada ebeveynlere dijital oyun oynama yasi, siiresi, i¢erigi, tiirli gibi
noktalarda onemli gorevler ve sorumluluklar diismektedir. Ebeveynler ¢ocuklarini ancak bu
sorumluluklar tistlendikleri takdirde dijital ortamin zararlarindan koruma imkani bulacaklardir.
Dijital ortamda vakit gegiren ¢ocuklarin aileleri tarafindan denetimin yetersiz oldugu durumlarda
sanal ortami1 kotliye kullanma riskini arttirmaktadir (Spotzl, 2019). Ebeveynler ¢ocuklart internet
ortaminda vakit gegirirken onlari takip etmek yerine kendi isleri ile mesgul olduklari bilinmektedir
(Krik, 2014). Dijital oyunlarin ebeveynler tarafindan ¢ocuklara sunulma nedenlerine bakildiginda
ebeveynlerin dijital oyunlar1 ¢ocuklart i¢in bos vakitlerini degerlendirebilecekleri bir aktivite
olarak gormeleri gelmektedir. Dijital oyunlarin oyalayici olmasi, oyun oynarken g¢ocugun
anne/babay1 rahatsiz etmemesi veya dijital oyunlarin ebeveynler tarafindan ¢ocuklarini oyalama
etkinligi olarak goriilmesi ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital oyunlar1 sunma nedenleri arasinda
gelmektedir (American Academy of Padiatrics, 2011). Biitlin bunlarin yani sira dijital oyunlarin

ebeveynler tarafindan 6diil ve ceza olarak da kullanildig1 gériilmektedir (Ozsoy ve Atilgan, 2018).

Pandemi doneminden 6nce de dijital oyunlar karsisinda vakit geciren ¢cocuklarin pandemi siirecinin
bag gostermesi ile beraber dijital oyunlar ile ekran karsisinda daha fazla vakit gegirdikleri
diigiiniilmektedir (Glizen, 2021). Bilindigi iizere 2020 Mart ayi itibari ile diinyada oldugu gibi
iilkemizde de karantina siirecine girilmistir. Okullarin uzaktan egitim slirecine ge¢mesi ve
cocuklarin disar1 ¢ikamamasi, daha sonra c¢ocuklarin yalniz belirlenen saat aralifinda disari
cikabilmesi gibi kisitlamalar onlarin hayatlarini ister istemez etkilemistir. Ekran karsinda zaten
uzun siire vakit gegiren g¢ocuklar pandemi siirecinde uzaktan egitime gecilmesi ile beraber
teknolojik araglarda dolayisiyla ekran karsisinda daha fazla vakit gecirmek zorunda kalmislardir.
Ayrica izolasyon siiresinin uzamasi ile beraber akranlari ile iletisim kuramayan ve sosyallesemeyen
cocuklar evde kaldiklar siire igerisinde akranlari ile iletisim kurmak ic¢in teknolojik araclara
yonelmislerdir (Erol ve Erol, 2020). Bu arastirmanin amaci pandemi siirecinin ¢ocuklarin dijital

oyun oynama aligkanliklarina etkisinin ortaya ¢ikarilmasidir.
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Giliniimliz Z-kusag1 diye adlandirdigimiz g¢ocuklar i¢in teknoloji dolayisi ile dijital oyunlar
hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmis durumdadir. Bos vakitlerinde ¢ocuklar artik
eglenmek icin dijital oyunlar ile vakit ge¢irmek istemektedirler. Ayn1 zamanda ¢ocuklara dijital
oyunlarin ebeveynleri tarafindan onlar1 oyalamak i¢in sunuldugu da bilinmektedir (American
Academy of Pediatrics, 2011). Nitekim cocuklar bu sekilde ebeveynlerinin rahatsiz etmeden
kendini oyalamakta ve eglenceli vakit gecirebilmektedirler. Pandeminin bas gostermesi ile beraber
sosyal hayatlar1 kisitlanan ve evde daha ¢ok vakit gecirmek zorunda kalan ¢ocuklarin bu siirecte

daha fazla dijital oyunlar ile vakit gecirdikleri diisiiniilmektedir.

Pandeminin okul dncesi ¢ocuklar iizerine etkilerinin incelendigi bir ¢alismada, okul 6ncesi donem
cocuklarinin pandemi siirecinde kisitlamalardan dolay1 dijital oyunlara yoneldikleri sonucuna
ulasgilmistir (Gokge, Erdogan, Yatmaz, Avaroglu ve Cok, 2021). Erol ve Erol (2020) ilkokul
ogrencileri ile yaptiklar1 ¢alismada pandemi siirecinde ¢ocuklarin egitim faaliyetlerinin yan1 sira
arkadaslar1 ile sosyallesmek icin ve kisitlamalardan dolay1 evde sikilmamalar: i¢in dijital ekran
karsisinda daha fazla wvakit gecirdiklerini ortaya koymuslardir. Alanyazin incelendiginde
pandeminin erken ¢ocukluk donemi cocuklarin dijital oyun oynama aligkanliklarina etkisini
inceleyen caligmalarin kisith oldugu goriilmektedir. Yapilmis olan ¢alisma dogrultusunda erken
cocukluk donemi ¢ocuklarin ebeveynleri ile goriisme yapilarak pandeminin ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aligkanliklarina etkisi ortaya ¢ikarilamaya ¢alisilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki

sorulara yanit aranmistir:

1. Covid 19 pandemi siireci ¢ocuklari nasil etkilemistir?
2. Cocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklar1 iizerinde pandeminin etkisi nasil olmustur?
3. Dijital oyun konusunda ebeveynler hangi sorumluluklari iistlenmektedir?

Yontem

Arastirmanin Modeli

Pandemi doneminde erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarin dijital oyun oynamalarina etkisini ortaya
cikarmak amaci ile yapilan bu g¢alisma temel nitel arastirma deseni ile desenlenmistir. Nitel
arastirmalar gdzlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama yontemlerinin kullanildig,

algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekei ve biitilinciil bir sekilde ortaya ¢ikarilmasina yonelik
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izlenen bir yol olarak tanimlanmaktadir. Nitel arastirmalarda en sik kullanilan goriisme, sosyal

olgular1 anlamaya yoneliktir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Calisma Grubu

Calisma grubunun belirlenmesinde kriter 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Kriter 6rneklemede
caligmaya katilacak katilimcilarin belirli kriterlere gore secilmesi s6z konusudur. Bu calismada
katilimer ebeveynlerin 3-7 yas arasi ¢ocuga sahip olmalari ve dijital oyun oynuyor olmalar kriter
olarak belirlenmistir. Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 3-7 yas arasi ¢ocugu olan toplamda 15
ebeveyn olusturmaktadir. Ebeveynlerin ¢alismaya katilimi goniilliilik esasina dayanmaktadir.
Yapilan goriismelerde 15. goriigmeden sonra veriler tekrar ettigi icin verilerin doygunluga ulastig

diistiniilmiistiir. Goriismeler ebeveynler ile 2021 yili igerisinde yapilmustir.

Tablo 1

Arastirmaya Katilan Ebeveynlerin Ozellikleri.

Degiskenler f
Cinsiyet

Kadin 15

Erkek 0
Yas

29-35 9

36-41 6
Ogrenim Durumu

Lise 3

Universite 8

Lisansiistii 4
Gelir Diizeyi

3001-4000 TL 1

4000 TL ve iistl 14
Elek. Cihazlar Karsisinda Gegirilen Siire

1-3 saat 8

3-4 saat 3

4 saat ve TUstli 4
Cocuk Sayisi

1 10

2 3

3 2
Toplam 15
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Veri Toplama Araci

Verilerin elde edilmesinde, demografik bilgi formu ve goériisme formu kullanilmigtir. Yari
yapilandirilmis goriisme formu, arastirmacilar tarafindan hazirlanan acik uglu 9 sorudan
olusmaktadir. Goriisme sosyal bilimlerde bireylerin goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla en sik
kullanilan yontemlerden biridir. Goriismeler, 6nceden belirlenmis ve ciddi bir amag i¢in yapilan
soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsilikli ve etkilesimli bir siireci olarak tanimlanmaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2016). Yar1 yapilandirilmig goriisme formunun gegerliligini saglamak adina
iki uzman goriisiine basvurulmustur. Uzmanlarin goriislerinden sonra gerekli diizenlemeler
yapilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriisme formunda ¢ocuklarin dijital oyun oynamaya nasil
basladiklar1, hangi siklikta ve ne kadar siireyle dijital oyun oynadiklari, hangi tiir dijital oyun
oynadiklari, dijital oyunlar1 hangi teknolojik araclar iizerinden oynadiklari, pandemi oncesi ve

sonrast ¢cocuklarin degisen dijital oyun aliskanliklarina yonelik sorular sorulmustur.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmaya katilacak olan ebeveynler pandemi siirecinden dolayi telefon ile aranarak gériismeler
gerceklestirilmistir. Oncelikle ebeveynlere arastirmanin amaci agiklanarak arastirma ile ilgili genel
bilgi verilmistir. Ayrica ebeveynlerin goriisme sorularina rahatlikla cevap verebilmeleri igin
gizlilik ile ilgili bilgi verilmistir. Arastirmaya katilmay1 kabul eden ebeveynlerden izin alinarak
goriisme ses kayit cihazi ile kayit altina alinmistir. Gorlisme sonrasinda katilimcilar tarafindan
verilen cevaplar ses kayit cihazindan dinlenerek aynen sOyledigi gibi yansiz olarak bilgisayar
ortaminda Word dosyasina aktarilmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ile analiz edilmistir.
Betimsel analizde elde edilen veriler, 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir.
Veriler arastirma sorularinin ortaya koydugu temalara gore diizenlenecegi gibi, goriisme
siireclerinde kullanilan sorular ya da boyutlar dikkate alinarak sunulabilir (Yildirnm ve
Simsek,2016). Elde edilen verilerden yola ¢ikarak oncelikle kodlar olusturulmustur. Belirlenen
kodlar ikinci arastirmaci tarafindan kontrol edilmis ve gerekli diizenlemeler yapilmistir. Daha sonra
bu kodlardan yola ¢ikarak ana temalar olusturulmus ve sdylenme sikliklarina gore gruplara
ayrilmistir. Analizler neticesinde elde edilen verilere dayali olarak bulgular olusturulmustur.

Arastirmada gegerliligi saglamak adina bulgular kisminda dogrudan alintilara yer verilmistir.
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Gecerli ve Giivenirlik

Gegerlik ve gilivenirlik biitiin arastirmalarda 6zenle iizerinde durulmasi gereken ve arastirmanin
biitiin agsamasini ilgilendiren bir husustur (Merriam, 2015). Gegerlik ve giivenirligi saglamak adina
nitel aragtirmalarda gecerlik ve giivenirlik kavramlar yerine inandiricilik, aktarilabilirlik, tutarlik

ve teyit edilebilirlik kavramlar1 kullanilmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Bu dogrultuda yapilan calismada inandiriciligr saglamak adina ebeveynler ile goriismeler
esnasinda uzun siireli etkilesim kurulmasina dikkat edilmistir. Ebeveynler ile goriisme yapilmadan
once telefon araciligr ile aragtirmanin amaci agiklanmisidir. Daha sonra goriismeye katilmak
isteyen ebeveynler tarih belirlenerek goriisme gergeklestirilmistir. Ebeveynlerin giivenlerini
saglamak adina kimlik bilgilerinin gizli tutulacagi ve ses kayit cihazi kullanmak i¢in izin alinmistir.
Yapilan goriismeler Word dosyasina gegirildikten sonra ebeveynler ile tekrar iletisime gecilerek
eklemek istedikleri noktalarin olup olmadigi sorulmustur. Ebeveynlerden {igii eklemek istedikleri
noktalarin oldugunu belirtmiglerdir. Ebeveynleri ile tekrar goriisiilip eklemelerin yapilmasi
katilime1 teyidi acisindan 6nem tasimaktadir. Arasgtirma sirasinda farkli dijital oyun oynama
aligkanliklarina sahip cocuklarin ebeveynleri ile goriisiilmiistiir. Bu sayede veri gesitliligine
gidilmis ve arastirmanin inandiriciligl saglanmistir. Aktarilabilirligi saglamak adina dogrudan

alintilara yer verilmistir.

Bulgular

Verilerden elde edilen bilgiler temalastirilarak bagliklar seklinde sunulmustur. Ayrica basliklara

uygun 6rnek climlelere yer verilmistir.

Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklar:

Cocuklarin dijital oyun oynama yasina yonelik bulgular incelendiginde ¢ocuklarin bebeklik
déneminden itibaren dijital oyunlarla tanistiklar1 goriilmektedir. Ebeveynlerin dokuzu ¢ocuklarinin
2-3 yas arasi dijital oyun oynamaya basladiklarini belirtirken, besi ¢ocuklarinin 4-6 yas arasi dijital
oyun oynamaya basladigini belirtmistir. Ebeveynlerin ¢cogu cocuklarinin video izleyerek dijital

oyun oynamaya basladiklarini belirtmislerdir.

“2 yasinda telefonla Youtube 'dan videolar izlemeye basladi. (K13)”
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“Yemek yemesi icin ilk 6yle basladik. 2 yasinda Video izliyordu baslarda kendi karistirarak baslad.
Simdi biraz bagimli oldu. (K9)”

“Neredeyse 3 yasina kadar hi¢ eline vermedik. Ik ¢izgi film izlemeye basladi. (K7)”

“5 yasinda dijital oyun oynamaya basladi. Oncesinde teknolojik araglar ile tamisti ama oyun

oynamuyordu.(K5)”

Cocuklarin oynadiklari dijital oyun tiirlerine bakildiginda ebeveynlerin ¢ogu cocuklarinin “egitici
oyunlar” oynadiklarini belirtmistir. Egitici oyunlardan sonra ebeveynler tarafindan ¢ocuklarin en
cok “video izledikleri” soylenmistir. Ayrica ebeveynler ¢ocuklarinin “siddet icerikli oyunlar,

eglendirici oyunlar ve giydirme tarzi oyunlar” oynadiklarini belirtmislerdir.

“Word Waal gibi egitici oyunlar puzzle yapma tamamlama iste cember ¢evirip evdeki esyayr bulma

rakam bulma eslegtirme gibi oyunlar.(K11)”

“Renk, sekil bulma gibi dijital oyunlar oynuyor. Bunlarin yani sira ¢ocuklar icin gésterilen araba

tamir videolart izliyor.(K15)”

“Oyun videolari. Oyun oynandigini gosteren videolar izliyor.(K4)”

Siddet icerikli oyunlar oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinin verdikleri cevaplar:
“Egitici oyunlar oynamuyor. Minecraft, Browl stars tarzi oyunlar oynuyor.(K13)”

“Egitici oyunlar maalesef oynamiyor daha ¢ok Browl Stars gibi siddeti icerikli oyunlar: daha ¢ok
seviyor. (K10)”

Dijital oyun oynamak ig¢in ¢ocuklar tarafindan kullanilan teknolojik araclara bakildiginda
ebeveynler tarafindan en ¢ok “Cep telefonu” ve “Tablet” cevabi verilmistir. Cocuklarin dijital

oyunlar1 en fazla anne/babalarina ait cep telefonundan oynadiklarini belirtilmistir.
“Telefon. Bana ait telefondan oyun oynamakta. (K2)”

“Dijital oyunlari cep telefonundan oynamakta. (K11)”
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Bunun yan1 sira bazi ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun oynamak igin kendi cep telefonu veya

tabletlerinin oldugunu belirtmistir.
“Tabletten. Kendine ait. (K4)”

“Evde yedek bir tane yedek telefon var o da bizi aramas igin vermistik iste oldugumuz siirede o

telefondan oynuyor. (K8)”

Dijital Oyunlar Etkileri

Dijital oyunlar1 ¢ocuklar tizerindeki etkileri incelendiginde, ebeveynlerin biiyiik ¢ogunlugu dijital
oyunlarin ¢ocuklarini1 “olumsuz yonde etkilendigini” belirtmistir. Ebeveynler ¢ocuklarinin dijital

oyunlarda gordiiklerini “faklit” ettiklerini ve “konusmalarina’ yansidigindan bahis etmistir.

“Oyunlarda gordiiklerini taklit ediyor ve konusmalarina yansiyor. Oyunlarda duydugu kelimeleri

tekrar ediyor. (K15)”

“Cok hir¢inlastyor, ¢cok inatlasiyor. Cok fazla séz dinlemiyor ve dikkati ¢ok fazla daginik. Etrafinda
olup bitenden bi haber. (K13)”

“Oynadigi oyunlardan sonra mesela direkt odasina gidip taklit etmeye bagshyor. Kendi
Barbie’lerini aliyor orada ne deniyorsa tekrarliyor. Onlarin ciimleleri oldugunu anlayabiliyorum.

(K7)”

“Oyunlar ile ilgili abisi ve ablasiyla sohbet ediyor. (K10)”

Ebeveynlerden ikisi dijital oyunlarin ¢ocuklarin1 donuklastirdigindan bahis etmistir:
“Onu donuklastirtyor hareketsizlestiriyor. (K2)”

“Izledigi zaman transa geciyor o yiizden dikkat ediyorum. Vidolarda gérdiigii oyuncaklara istiyor.

(K4)”
Ayrica bir ebeveyn dijital oyunlarin saglik sorunlarina yol a¢tigindan bahis etmistir:

“Zaten ekrana baktiginda gozleri kizariyor. (K12)”
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Bir ebeveyn ¢ocugunun yaraticiliginin olumsuz etkilendiginden bahis etmistir:

“Olumsuz yonleri var. Kendini gelistirmemekte oyun iiretemiyor. Hazir oyun oynamay tercih

ediyor ¢ocuklar. (K9)”

Ebeveynlerden besi dijital oyunlarin “olumlu yénlerinin” oldugunu belirtmistir. Ebeveynler dijital

oyunlarin ¢ocuklara” Akademik katki” sagladigini belirtmistir.

“Izledigi videolar olumlu yéonde etkiliyor. Bizim saatlerce anlatip da égretemeyecegimiz seyleri
ogreniyor. Mesela 6gretmen bir deney yapiyor veya hikdye anlatryor o da bize anlatiyor. Egitici

ve ogretici videolardan olumlu etkileniyor (K14).”

“Faydasim gordiim. Kendi sectigim uygulamalar oldugu icin mesela Ingilizce renkleri filan ve bazi

sayilart uygulamalar sayesinde ogrenmis oldu. Yap boz gibi seyleri egitici oldugunu diistiniiyorum.
(Kl) 2
Covid 19 Pandemisinin Dijital Oyun Oynamaya Etkisi

Cocuklarin dijital oyun oynama sikliklart ve siireleri incelendiginde ebeveynlerin ¢ogunlugu
cocuklarmin giinliik 1-2 saat arasi dijital oyun oynadigini belirtirken bir ebeveyn ¢ocugunun giinliik
4 saat dijital oyun oynadigini belirtmistir. Ayrica ebeveynlerin bir kisi hari¢ tamami pandemi

stirecinde ¢cocuklarinin dijital oyun oynama aliskanliklarinda artis oldugunu belirtmistir.

“Giinde 1-2 saat oynuyor. Evet. Zaten bir yere gidemiyoruz. Bir sey yapamiyoruz o yiizden bu

stiregte daha ¢ok veriliyor. (K8)”

“3 kere 4 kere toplamda 1-2 saat oluyor. Her giin. Evet pandemi déneminde evde oldugumuz i¢in

oldu. Disarida enerji atamiyor. Evde de biz yetemiyoruz ¢ocuga bir siire sonra. (K9)”

“Artis oldu. Giin igerisinde 4-5 saat oynuyor. Pandemiden once giinliik 1-2 saat kadard.

Anaokuluna gidiyordu o donem pandemide artti. (K12)”

Ebeveynlerin Dijital Oyunlar1 Teklif Etme Durumu

Ebeveynlerin dijital oyunlari ¢ocuklarina teklif etme durumlari incelendiginde, ebeveynlerin

yaklagik yarisinin ¢ocuklarina gesitli sebeplerden dolayi dijital oyunlar: teklif etmediklerini
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belirtmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital oyunlar1 teklif etme sebepleri arasinda en fazla

cocuklarini “oyalamak” i¢in oyunlart cocuklarina teklif ettikleri goriilmektedir.
“Bazen onu oyalamak i¢in ve islerimi halletmek i¢in benim teklif ettigim oluyor. (K15)”
“Ara ara ben de teklif ediyorum. Mesela yemek yedirirken veya oyalamak amagh.(K2)”

“Yani bir isim oldugunda mesela canli dersim oldugunda ona teklif ettigim oluyor. Mesela benimle

oyun oynarken bir anda bir isim ¢iktiysa evet oynamasina izin veriyorum. (K6)”

“Yani bazen kendime vakit aywracagim zamanlarda veya disaridaysam oyalanmast icin teklif

ediyorum. (K13)”
Ebeveynlerden ikisi ¢ocuklarina “eglenmeleri” i¢in dijital oyunlar1 teklif ettiklerini belirtmistir:

“Cogunlukla ben teklif ediyorum. Tabi ki onun eglenmek i¢cin oynamak istedigi oyunlar da oluyor.

Egitici olanlart yonlendirmek adina benim teklif ettigim oluyor. (K5)”
“Ilk benim gostermemle gérmiistii. Egitici ve eglendirici oyunlari teklif ediyorum. (K11)”

Yapilan goriigmelerde ebeveynler 6zellikle pandemiden 6nce ¢ocuklariyla disarida daha ¢ok vakit
gecirdiklerini belirtmislerdir. Pandemi doneminde disarida ¢ocuklar i¢in izin verilen donemde ya
da eskiye oranla ¢ok daha kisitli zaman gecirdiklerini belirten ebeveynlerin yani sira ¢ocuklarin

zaman zaman hi¢ disar1 ¢ikmadigini belirten ebeveynler de vardir.
“Pandemiden 6nce mutlaka en az 1-2 saat digsarida vakit gegiriyordu. (K15)”’

“Su anda izinli oldugu zamanlarda 1-2 saat. Pandemiden once mutlaka her giin 3-4 saat

¢tkartyordum. Saate dikkat etmek zorunda kalmadigimiz icin daha uzun siire kaliyordu. (K1)”

Gorligmeye katilan ebeveynler cocuklarin dijital arag gereglere ve dijital oyuna yonelmesinin ya da
gecirdikleri siirenin artmasinin nedeni olarak pandemi nedeniyle disar1 ¢ikamayislari oldugunu
belirtmektedirler. Gerek ¢cocuklarin pandemi nedeniyle okullara gitmemesi, gerekse giinlerini evde
gecirmeleri ve bir silire sonra sikilmalari nedeniyle dijital oyunlara yoneldiklerini belirten

ebeveynler bu konudaki goriislerini su sekilde dile getirmektedirler:
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“Pandemiden once bu sebepten dijital oyun hatta teknolojik ara¢ geregleri hi¢ eline almiyordu.

Pandemide digsariya ¢tkma yasaklarinda ozellikle teknolojik araglardan video izlemeye basladi.

(K15)”

“Pandemiden once disarida daha ¢ok vakit gegiriyordu simdi eve hapis oldu. Degisik seylere

yonelmek istiyor. Bunlardan biriside telefon. (K2)”

“Pandemiden once her giin giinde 2-3 saat vakit gegiriyordu disarida. Simdi hi¢ ¢ikmadig

zamanlar oluyor. Bu durum ¢ocugumun teknolojik araglar ile vakit gecirmesini etkiliyor. (K4)”

“Pandemiden oénceki sosyal iliskilerimizle su an ki bir degil. Pandemiden once anaokuluna
gidiyordu bizimle hafta sonu disarida etkinliklerimiz oluyordu. Dijital oyunlar aklina gelmiyordu

¢ok. Ama son bir senedir ¢cogaldi. (K7)”

Cocuklarin dijital oyun konusunda ornek aldiklart kisilere bakildiginda ¢ocuklarin en fazla

anne/babalarini 6rnek aldiklar1 belirlenmistir.

“Babasindan etkileniyor. O telefonundan oynarken izliyor.(K3)”
“Benimle beraber oynadigi oyunlar oldugu i¢in benden etkileniyor. (K5)”
“Evet etkileniyor. Elimizde telefon gériince o da istiyor. (K9)”

“Esimden gordiigii icin doviis oyunlarina merak olustu. Bazen izlemesin diyorum ama bunaldigim

zamanlarda izlemesini izin veriyorum. (K3)”

Sonrasinda ebeveynler dijital oyun konusunda c¢ocuklarinin sirasiyla akraba, arkadas ve

kardeslerinden etkilendigini belirtmislerdir.

“Ev disindaki akrabalardan etkilendigini diistintiyorum. Akrabalarimiza misafirlige gittigimizde

onlardan etkileniyor.(K2)”

“Arkadas ortamindan etkileniyor. Pandemiden once arkadaslarindan etkilendi ve ilk baslangi¢lar

o sekilde oldu. (K7)”
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“Arkadasim boyle bir sey oynuyormus deyip degisik degisik site isimleri ile geliyor. Arkadas
cevresinden ¢ok etkileniyor. Merak ediyorum diyor. Bende agmak istiyorum diyor. Bizde indirelim
bu oyunlart diyor. (K14)”

Onlemler

Dijital oyun konusunda ebeveynler tarafindan alinan 6nlemlere bakildiginda ebeveynlerin en fazla

“stire” ve “icerik” ile ilgili 6nlemler aldiklarini belirtmistir.

“Stire kisitlamast yapiyorum. Ciinkii swra kisitlamasi yapmadigimda daha uzun siire oynamak

istiyorlar. Oyunlar: kendim se¢meye 6zen gésteriyorum ki egitici olsun ve faydali olsun. (K1)”

“Verdigim zaman siire kisitlamasi yapiyorum. Oynadigi oyunlari benim gézetimimde oynuyor.

(K2)”

“Icerigini kontrol ediyorum. Siire olarak ¢ok uzun oynamadigi siirece izin veriyorum. Benim

sectigim videolart izliyor. (K4)”

Baz1 ebeveynler sadece dijital oyunlarin igeriklerini denetlediklerini belirtmistir. Bir ebeveyn ise

cocugu aldig1 dnlemlere uymadigi i¢in herhangi bir 6nlem almadigini belirtmistir.

“Onun oynayabilecegi oyunlari énceden kendim oynadigim igin yasaklama yasaklamama gibi bir

stkintimiz olmuyor. (K5)”
“Onun oynadigi oyunlart daha ¢ok takip ediyorum.(K6)”
“Daha ¢ok kisitlama koyamiyorum. Onlemlere uymuyor. Bir siire vermiyorum sonra aliyor.(K13)”

Ebeveynlerin bir kismi ¢ocuklarinin aldiklar1 6nlemlere uydugundan, bir kismi ise ¢ocuklarini
baska bir seye yonlendirdiginden bahis etmistir. Ebeveynlerin tigii ¢ocuklarmin oyun oynamasina

izin verdiklerinden veya telefonu elinden aldiklarindan bahis etmiglerdir.

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Teknolojik gelismeler ile birlikte ¢ocuklarin oyun algilar1 degismis durumdadir. Cocuklar artik
oyun oynamay1 disarida vakit gecirmek yerine dijital ekran karsisinda vakit gegirmek olarak

algilamaktadirlar (Korkusuz ve Karamete, 2013). Erken ¢ocukluk doneminden baslayarak ¢ocuklar
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dijital ekrana bir sekilde maruz kalmaktadirlar. Yapilan arastirmalara bakildiginda bebeklik
doneminden baslayarak cocuklarin dijital ekran karsisinda vakit gecirdikleri bilinmektedir.
Bebeklik doneminde 6 Ay civart ¢ocuklarin dijital ortamda video izlediklerini kanitlayan
caligmalar bulunmaktadir (Olgun ve Tugrul, 2019). Erken ¢ocukluk donemi olarak adlandirilan
donemde de ¢ocuklarin dijital ekran karsisinda vakit gegirdiklerini kanitlayan caligmalar
bulunmaktadir (Holloway, Green ve Livingstone, 2013; Meister ve Stocker Nebel, 2014). Benzer
sekilde arastirma bulgularina baktigimizda ¢ocuklarin 2-3 yas arasi dijital ekrandan video izlemeye

basladiklar1 ve bu sekilde ilk kez dijital oyunlar ile tanmistiklar1 belirlenmistir.

Goriismelerde dikkat ¢eken 6nemli bir nokta ise ebeveynlerin ¢ocuklarinin video izlemelerini
dijital oyun olarak nitelendirmemeleri ve goriisme esnasinda ilk basta dijital oyun oynamadiklarini
sadece video izlediklerini belirtmeleri olmustur. Yapilan dijital oyun tanimlarina baktigimizda
Youtube’dan video izleme eyleminin de dijital oyun kapsamina girdigini gérmekteyiz (Isikoglt
Erdogan, 2019). Cocuklara igerikleri denetlenmeden sunulan videolar ¢ocuklar i¢in tehlike arz
etmektedir. Nitekim g¢ocuklar video izlerken izledigi video bittikten sonra sirasi ile internet
ortaminda degisik videolar karsisinda ¢ikmaktadir. Bu sebepten 6zellikle erken ¢cocukluk donemi

cocuklarin dijital ekran karsisinda kesinlikle yalniz birakilmamasi konusu 6nem arz etmektedir.

Arastirma bulgularina baktigimizda ¢ocuklarin ortalama 1-2 saat dijital oyunlar karsisinda vakit
gecirdikleri belirtilmistir. Ozellikle pandemi siirecinde evde gegirilen siireninin artmasi ve
sosyallesme imkanlarinin kisitlanmasindan dolay1 biitlin yas grubundan insanlarin dijital oyunlara
yoneldigini sOyleyebiliriz. Cocuklar bu siiregte dijital oyunlar1 sosyallesme araci olarak tercih
ettigini belirtmek gerekmektedir (Samur, 2022). Pandemi siireci ile gelen kisitlamalardan dolay1
yetigkinlerin yan1 sira ¢ocuklarin dijital oyun siirelerinde artis oldugu saptanmistir. Okul 6ncesi
donem cocuklar ile yapilan bir ¢alismada pandemi siirecinde kisitlamalardan dolay1 ¢ocuklarin
dijital oyunlara yoneldigi sonucuna ulasilmistir (Gékge ve dig., 2021). Ilkokul dgrencileri ile
yapilan bagka bir ¢aligmada ¢ocuklarin pandemi siirecinde bos vakitlerini degerlendirmek amaciyla
dijital oyunlar karsisinda daha fazla vakit gecirdikleri belirlenmistir (Erol ve Erol, 2020). Yapilan
aragtirmanin bulgularinda bakildiginda benzer sonuglara rastlamak miimkiindiir. Arastirma
sonucunda ebeveynlerin neredeyse tamami pandemi siirecinde ¢ocuklarinin dijital oyun oynama

aliskanliklarinda artis oldugunu belirtmislerdir.
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Yapilan baska bir arastirmada benzer sekilde ¢cocuklarin pandemi siirecinde ekran karsisinda daha
fazla vakit gegirdigi sonucuna ulasilmistir (Griffths, 2020). Dong ve arkdaslar1 (2020), yaptiklari
aragtirmada pandemi doneminde ¢ocuklarin internet kullaniminda artis oldugu sonucuna
ulagmislardir. Amerikan Pediatri Akdemisi’nin (2013) 6ngordiigli ekran siiresi ise bu yas grubu
cocuklar i¢in giinliik 60 dakikadir. Burada ekrandan kasit sadece teknolojik araglarin ekranlari
olmayip televizyon, bilgisayar gibi araglarin ekranini da kapsamaktadir. Pandemi siirecinde
kisitlamalardan dolay1 teknolojik araglarin yani sira ¢ocuklarin televizyon izleme siirelerinde de
artis oldugu diisiiniilmektedir. Bu a¢idan baktigimizda ekran siiresinin ¢ocuklar i¢in dngdriilen

siirenin oldukca tlizerindedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK) Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi-2020
verilerine gore, 16-74 arasi bireylerin internet kullanimlarinda bir 6nceki seneye gore artis oldugu
saptanmustir (TUIK, 2020). Pandemi siirecinde yetiskinlerin de daha ¢ok ekran karsisinda
gecirdigini kamtlayan galismalar bulunmaktadir (Islam ve dig., 2020; King ve dig., 2020; Ozdemir
ve Arpacioglu, 2020; Statista, 2021). Ebeveynlerin teknolojik araglar karsisinda uzun siire vakit
gecirmesinin evdeki kii¢iik ¢ocuklarin dijital oyun aligkanliklarinda etkili oldugu bilinmektedir
(Akgay ve Ozcebe, 2012). Nitekim arastirma bulgularma baktigimda gocuklarm en fazla
anne/babalarinin cep telefonundan dijital oyun oynadigi ve dijital oyun konusunda en fazla

anne/babalarindan etkilendikleri sonucuna ulasilmistir.

Pandemi doneminde ebeveynler ¢ocuklarini gerek islerini halledebilmek igin, gerek ise evden
calismak zorunda kaldiklari i¢in bir sekilde oyalamak zorunda kalmiglardir. Bu noktada dijital
oyunlarin bakici rolii iistlendigini sdyleyebiliriz. Nitekim aragtirma bulgularina baktigimizda
pandemi siirecinde ebeveynlerin ¢ocuklarina onlari oyalamak i¢in daha fazla dijital oyun teklif

ettikleri belirlenmistir.

Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarina dijital oyunlar: teklif etme sebepleri arasinda gelen sokaga ¢cikma
kisitlamalarinin oldugu belirlenmistir. Bilindigi {izere pandemi doneminde gelen sokaga ¢ikama
yasagl ile beraber ¢ocuklar evde vakit gecirmek zorunda kalmiglardir. Arastirmaya katilan
ebeveynler pandemiden Once ¢ocuklar ile birlikte disarida vakit gecirdiklerini fakat gelen
kisitlamalar ile birlikte ¢ocuklar ile evde gecirdikleri siire icerisinde onlart oyalamak i¢in dijital

oyunlar teklif ettiklerini belirtmiglerdir.

438



Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi e-1SSN:2146-5983  Yil: 2023 Sayi: 66 Sayfa: 423-445

Cocuklarda dijital oyun oynama aligkanligt bu dénemde bagimliliga doniismemesi agisindan
ebeveynlerin rehberlik teknikleri konusunda bilingli davranmas1 énem arz etmektedir. Ozellikle
stire ve igerik konusunda dikkatli davranilmasi gerekmektedir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin
¢ogu cocuklarinin egitici oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir. Fakat siire konusunda dikkatli
davranilmadig1r takdirde cocuklara sunulan egitici oyunlarin olumsuz yonde etki etmesi
kaginilmazdir (Akgay ve Ozcebe, 2012: Harman, Hansen, Cochian ve Lindsey, 2005; Hastings ve
dig., 2009; Mustafaoglu ve dig., 2018). Egitici oyunlardan sonra ebeveynler ¢ocuklarinin en ¢ok
video izlediklerini belirtmislerdir. Ebeveynlerin ¢ogu videolarin da dijital oyunlar kapsaminda yer
aldiginin farkinda olmadiklar1 belirlenmistir. Ebeveynler siire ve igerik konusuna dikkat ettiklerini
belirtmiglerdir. Fakat ebeveynlerin siire ve igerik konusunda yeteri kadar bilgi sahibi olmadiklari
diisiiniilmektedir. Cocuklarin oyun oynama siirelerinin uzun olmasi ve ebeveynlerin ¢ocuklarina
onlar1 oyalamak i¢in dijital oyunlar teklif etmeleri ebeveynlerin dijital oyun konusunda yeterince
bilgi sahibi olmadiklarini gézler 6niine sermektedir ve ebeveynlerin séyledikleri ile ¢elismektedir.
Ayrica ebeveynlerin biiyiik ¢ogunlugunun dijital oyunlarin olumsuz yonde etki ettigini belirtmis
olmalarma ragmen cocuklarina dijital oyunlari onlar1 oyalamak i¢in teklif etmeleri lizerinde

diisiiniilmesi gereken bir diger noktadir.

Sonug¢ olarak; arastirmaya katilan erken cocukluk donemi cocuklarin kiiglik yaslarda video
izleyerek dijital oyun oynamaya basladigi belirlenmistir. Pandemi siirecinin ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aliskanliklarini olumsuz yonde etkiledigini ve c¢ocuklarin dijital oyun oynama
aligkanliklarinda artis oldugunu sdyleyebiliriz. Bu siirecte ebeveynlerin dijital oyunlar konusunda
yeteri kadar bilgi sahibi olmamalarinin ve onlara rol model olma konusunda yetersiz olmalarinin
etkili oldugunu soyleyebiliriz. Ayrica pandemiden 6nce ¢ocuklar: ile disarida daha c¢ok vakit
gegciren ebeveynlerin bu siiregte gocuklari ile etkili bir sekilde vakit gegirmediklerinden kaynakli
cocuklarin dijital oyunlara yoneldikleri sonucuna varilmigtir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinm dijital
oyun oynama aligkanliklar1 hakkinda gerekli sorumluluklari almalar1 ve ¢ocuklarinin dijital oyun
oynama aligkanliklarinin = bagimliliga doniismemesi agisindan mutlaka  denetlemeleri
onerilmektedir. Ayrica dijital oyun konusunda kendini yetersiz hisseden ebeveynlerin bu konuda

yardim almalar1 ve seminerlere katilmalar1 6nerilmektedir.
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Extended Abstract
Purpose

Today, the gaming perception of children has changed with technological advancements. Digital
games take a significant place in the lives of children. Digital games appear before us as games
played through various technological devices. They occupy an important place in the lives of
children with portable technological devices such as mobile phones and tablets becoming more
easily accessible for children. They spend more time on screens with the proliferation of digital

games among children.

It is considered that children, whose social lives have been restricted and who have been forced to
spend more time at home with the arise of the pandemic, spend more time with digital games during
this period. The aim of this study is to reveal the impact of the pandemic period on the digital
gaming habits of children. Accordingly, interviews were conducted with parents with children in

the early childhood period.

Method

Aiming to reveal the impact of the pandemic period on the digital gaming habits of children in
early childhood, this study was conducted with a case study, which is one of the qualitative research
methods. A total of 15 parents with children of ages of 3-7 constitutes the study group of this
research. It was determined as a criterion for participating parents to have a child who is at the ages
of 3-7 and plays digital games. Demographic information form and interview form were used in
data acquisition. The semi-structured interview form consists of 9 open-ended questions prepared
by the researchers. Interviews were performed with parents within the year 2021. Data acquired

were analyzed through the content analysis method.
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Results and Discussion

Children are now somehow exposed to the digital screen starting from the early childhood period.
Considering the findings of the study, it was determined that children begin watching videos on a

digital screen at the ages of 2-3 and get acquainted with digital games in this way.

An essential point drawing attention at the interviews was that the parents did not describe the
videos watched by their children as digital games and stated at the beginning of the interviews that
their children do not play digital games but only watch videos.

Videos presented to children without supervising the content pose a danger to children as various
videos appear before the child in order in the internet environment when the video watched by the
child ends. For this reason, it is of great importance not to leave children in early childhood alone
before a digital screen by any means. Considering the findings of the study, it was stated that
children spend approximately 1-2 hours on digital games. It was determined that there has been an
increase in the period of time spent on digital games by children as well as adults due to the
restrictions imposed with the pandemic period. Almost all of the parents stated at the end of the
study that there has been an increase in the digital gaming habits of their children during the
pandemic period.

It is also considered that there has been an increase in the period of time spent on watching
television by children as well as the technological devices due to the restrictions imposed with the
pandemic period. Considered from this aspect, the screen time is much longer than the estimated
time for children.

Considering the findings of the study, it was concluded that children mostly play digital games
through the mobile phones belonging to their parents and they are also influenced by their parents
at most regarding digital gaming. It is highly important for parents to act consciously on the
counseling methods so the digital gaming habits of children do not become an addiction at this
period. It is particularly important to act cautiously regarding the period of time and content. The

majority of the parents participating in the study stated that their children play educational games.

Parents stated that educational games are followed by the videos watched by their children. It was
determined that the parents are not aware of the fact that most of the videos are included within the
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scope of the digital games. Parents stated that they are cautious about the period of time and content.
However, it is believed that parents do not have enough knowledge on the period of time and
content. Long periods of time spent by children on gaming and parents offering digital games to
their children in order to occupy them reveal that parents do not have enough knowledge on digital
games and conflict with the expressions of parents. It is also another point to consider that parents
offer digital games to their children in order to occupy them although the majority of them stated
that they believe the digital games have negative effects on the children.

Conclusion

It was determined as a conclusion that children in early childhood, who were the subject of this
study, have begun playing digital games by watching videos from an early age. It can be expressed
that the pandemic period has negatively affected the digital gaming habits of children and there has
been an increase in the digital gaming habits of children. It can also be stated that the inadequate
amount of information held by the parents regarding digital games and their incompetency in being
a role model for their children are effective factors in this period. In addition, it was deduced that
children have tended towards digital games since their parents, who spent more time outside with
their children prior to the pandemic period, cannot spend efficient time with them during this period.
It is recommended that parents should take the necessary responsibility regarding the digital
gaming habits of their children and must definitely supervise them for their digital gaming habits
not to become an addiction. It is also recommended for parents who feel incompetent regarding
digital games to receive help in this matter and attend seminars.

ETIK BEYAN: "Covid 19 pandemisinin erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin dijital oyun oynama
aliskanliklarina etkisine iligkin ebeveyn goriisleri” baslhikli calismanin yazim siirecinde bilimsel,
etik ve alint1 kurallarina uyulmus; toplanan veriler tizerinde herhangi bir tahrifat yapilmamaistir ve
veriler toplanmadan 6nce Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Lisansiistii
Egitim Enstitlisii Girisimsel Olmayan Klinik aragtirmalar Etik Kurulu’ndan 26.02.2021 tarih ve
2021/181 sayili etik izin almmustir. Kargsilagilacak tiim etik ihlallerde “Mehmet Akif Ersoy
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi Yaym Kurulunun” higbir sorumlulugunun olmadig, tiim
sorumlulugun Sorumlu Yazara ait oldugu ve bu calismanin herhangi baska bir akademik yayin

ortamina degerlendirme i¢in gdnderilmemis oldugunu taahhiit ederim.
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