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Oz

Orijinal Makale

Bu arastirmanin amaci, Bursa’da otomotiv sanayinde alt sosyoekonomik diizeyde iiretim
is¢isi olarak ¢alisan babalarin ¢ocuklarinin teknolojik alet kullanimima ve dijital oyun
oynama oranlarma iligkin algilarmi belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin
calisma grubunu, Bursa’da otomotiv sanayinde iiretim isgisi olarak c¢alisan ve 5-6
yasglarinda ¢ocugu olan 16 baba olusturmaktadir. Calismada nitel arastirma yontemi
kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda elde edilen veriler literatiir taramasi sonucunda
bulunmus, agik uglu sorularin yar1 yapilandirilmig goriisme yapilarak babalara yiiz yiize
sorulmasiyla elde edilmistir. Babalara, ¢ocuklarin teknolojik alet kullanimina iligkin
algilari, ¢ocuklarinin teknolojik alet kullanimmi kisitlamaya yonelik farkindalik
diizeyleri, ¢ocuklarmin dijital oyun oynamalarina iligkin algilari, dijital oyunlarin fayda
ve zarar diizeylerine iligkin farkindalik diizeyleri ile ilgili agik uglu sorular yoneltilmis
ve bu konu hakkindaki goriisleri belirlenmeye caligilmistir. Aragtirmanin sonucunda
cocuklarin okul dis1 zamanlarinin ¢ogunu televizyon izleyerek ve dijital oyunlar
oynayarak gegirdikleri, her ¢ocugun en az bir tane teknolojik aleti oldugu, babalarin
teknoloji kullanimini kisitlamaya yonelik ceza ve ilgi dagitma yontemini kullandiklari,
dijital oyunlari ¢ogu babanin zararli buldugu bulunmusgtur.
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Abstract

Original Article

The aim of this study was to determine the perceptions of the children of fathers who work
as production workers in the automotive industry at the lower socioeconomic level in Bursa
on the use of technological tools and the rates of digital play. For this purpose, the study
group consisted of 16 fathers, who work as production workers in the automotive industry
in Bursa and have children aged 5-6 years. The qualitative research method was used in the
study. The data of the research was obtained by asking the fathers in the semi-structured
interviews of the open-ended questions which were found as a result of the literature
review. Fathers were asked open-ended questions about their children's perceptions about
the use of technological tools, their awareness of restricting their children's use of
technological tools, their perceptions about their digital play, their awareness of the benefits
and losslevels of digital games and their opinions on this subject. As a result of the
research, it was found that most of the children spend their time out of school by watching
television and playing digital games, each child has atleast one technological device,
fathers use the method of punishment and interest to restrict the use of technology. The
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reasons why fathers do not find the digital games useful are that they disrupt eye health, Keywords:
awaken foreign admiration, create addiction, misuse of subconscious mind, not interested Game, Fathers' Perception of
in their families and some games are harmful. Some games were useful while some games Play, 5-6 Years Old Child.

were harmful.

GIRIS

Her birey oOzellikle 21. yy dijital diinyasina dogdugu andan itibaren vatandas, Ggrenci,
personel olarak veri tabanlari, devletin internet hizmetleri ve ¢evrimici hesaplar iizerinde
dijital varliklarini siirdiirmektedir. Bundan dolay1 21. yy bireyinin yasantisinin dijital diinya
tarafindan diizenlendigi goriilmektedir. Her alanda daha iyi kalkinmamiz igin olanak
saglayan, yasamimizi kolaylastiran en 6nemli etkenlerden biri oldugu diisiiniilmektedir dijital
diinyay:1 diizenleyen teknolojilerin (Somyiirek, 2014). Su an yasadigimiz dénemde teknolojiyi
her gecen giin daha da gelistiren, yasama seklimizi ona gore ayarlayan, teknolojiyi
yasamimiza uygun hale getirmeye calisan da yine bizleriz. Her bireyin yasami bir digerine

gore daha dijital olabilir. Dijital teknolojilerin etkileri de bu baglamda bireyden bireye
degisiklik gosterebilir (Olcay, 2018).

Dijital teknolojiler ve cocuklar goz oniinde bulunduruldugunda bu konunun daha titiz ve
ayrintili ele alinmasi1 gerektigi diisiiniilmektedir. Gelisen teknoloji ile birlikte uyarlamaya
calistigimiz yasamimizin igerisinde oyunlarin ve oyuncaklarin da bu gelismeye ayak
uydurarak dijitallestigi diigiiniilmektedir. Oyun alani1 ve oyun oynama araci olarak da gesitlilik
sunan dijital teknolojilerin ve dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oldukca yaygin kullanildig:
yapilan ¢aligmalarda goriilmektedir (Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016).

Dijital teknolojilerin gelistirilmesiyle yaygin bir sekilde oyun araci olarak kullanilmaya
baslanan dijital oyunlar her yas grubu tarafindan oynanmaktadir. Ozellikle gelisimin en hizli
goriildigi erken cocukluk doneminde dijital oyunlarin oynanma oranlarinin ve oynama
siirelerinin fazla oldugu yapilan galismalarla belirtilmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bu
baglamda ¢ocukluk déneminde kullanilmaya baslanan dijital teknolojilerin ve oynanan dijital
oyunlarin aileler tarafindan ¢ocuklara verildigi diisiiniilmektedir (Geng, 2014).

Dijital oyunlarin egitim araci olarak kullanimmnin desteklenmesiyle birlikte cocuklarin
teknolojileri kullanma seviyelerinin, tahmin edebilme ve verilen komutlar1 uygulama
becerilerinin, motor becerilerinin gelisimini ve karar verme yeteneklerinin gelismesini
destekledigi diistiniilmektedir. Ancak dijital oyunlara gelen elestiri noktasi, kullanim seklinin
egitim araci olarak degil de eglence araci ve bos zaman gegirme aract olarak uzun sire
oynanmasi noktasinda ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkiler gosterecegi diisiiniilmektedir. Bu
etkilerin fiziksel aktivite miktarinin, agik-kapali oyun alanlarinda oynanan oyunlarin ve

sosyallesmenin azalacagi, siddet odakli ¢6ziim oranlarmin artacag: belirtilmektedir (Ulker ve
Bilbal, 2018).
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Bu arastirmanin amaci, Bursa’da alt sosyoekonomik diizeyde iiretim iscisi olarak calisan
babalarin ¢ocuklarinin teknolojik alet kullanimina ve dijital oyun oynama oranlarina yonelik
algilari belirlemektir.

Bu temel amag dahilinde asagidaki sorulara yanit aranmustir:

1-Cocugunuzun teknolojiye olan ilgisi nedir? Herhangi bir teknolojik aleti var m1?

2- Cocugunuzun dijital oyunlarla oynama orani nedir? Siz baba olarak dijital oyunlar1 faydali
buluyor musunuz? Neden?

3- Cocugunuzun dijital oyunlar1 fazla oynamasini ve teknolojik aletleri fazla kullanmasini
onlemek i¢in ne gibi tedbirler aliyorsunuz?

YONTEM

Bu béliimde arastirmanin deseni, katilimcilar ve verilerin nasil toplandig1 gibi konularda bilgi
verilmistir.

Arastirma Deseni

Yapilan arastirma nitel arastirma yontemlerinden biri olan durum ¢alismasidir. Nitel aragtirma
ise ¢aligma yapilan grup arasinda bulunan iligkiyi, bu iliskinin anlamimni ve tiiriinii anlamak
icin yapilan Gozlem, Gorligme ve Dokiiman Analizi gibi veri toplama ydntemlerinin
yorumlanmasi olarak agiklanabilir. Yapilan ¢alismalarda bireylerin 6n yargilarinin bulunmasi
ve yasanilan olaylarin oldugu gibi aktarilmasinin zor olmasindan dolay:1 nitel arastirma
yontemlerinin sinirliliklarindan  bahsedilebilir. Fakat yasanilan 6zel durumun gergegi
yansitmasi ve farkli faktorlerin ortaya ¢ikmasi gibi durumlardan dolayr da kullanilan
yontemin avantajlarindan s6z edilebilir (Alan, 2016).

Calisma Grubu

Bu arastirmada c¢alisma grubu olusturulurken nitel aragtirmalar icin amagli 6rnekleme
tiirlerinden 6l¢iit 6rnekleme tiirii kullanilmigtir. Marmara Bolgesinde yer alan Bursa ilinde alt
sosyoekonomik diizeyde Uretim iscisi olarak ¢alisan ve 5-6 yasinda ¢ocugu olan 16 baba ile
yapilmistir. Arastirmaya konu olacak babalarin belirlenmesinde goniillii katilim yolu esas
almmistir. Babalarin yas ortalamalar1 33,4’tiir. Bulgular boliimiinde babalar ile goériisme
kayitlarindan elde edilen bulgularin istatistiksel sonuglari ve baba goriislerinden kesitler

verilmistir. Buna gore babalarin gizliligi esas alinmis olup her baba ayri ayr1 kodlanmistir
(B1, B2 gibi).

Verilerin Toplanmasi

Yapilan arastirmada da babalarin oyunun ne olduguna iliskin algilarini belirlemek amaci ile
ylz yiize goriisme teknigi kullanilmistir. Gorlisme yontemi, nitel arastirmalarda c¢ok sik
kullanilan veri toplama araglarindan biridir. Goriisme yapilmasinin amaci, bireyin i¢
diinyasina girmek ve onun olaylara bakis acisin1 anlamaktir. Ve goriisme yonteminin; bireyin
yasamis oldugu tecriibelerine, tutumlarina, olaylara iligkin gorislerine, sikayetlerine,
duygularina ve inanglarina iliskin bilgi sahibi olma agisindan etkili bir yontem oldugu
belirtilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2005).
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Arastirmada nitel veriler, babalarla yari-yapilandirilmis gériisme yapilarak, babalara yiiz yiize
acik-uclu sorular sorularak ve ses kayit cihazi kullanilarak elde edilmistir. Kayit cihazlari
dinlenmis ve birebir yaziya dokilmistiir. Elde edilen bulgular icerik analizi yontemiyle
kategorilere ayrilmistir. Yiiz yiize gorlisme esnasinda babalara, ¢ocuklarinin okul disinda
kalan zamanlardaki oyun oynama durumlari, ¢ocuklarinin giinliik rutin etkinliklerinde neler
yaptiklari, cocuklarinin oyun arkadaslarina yonelik farkindalik diizeyleri, ¢ocuklarin ev igi ve
disinda oyun oynama alani olarak kullandiklar1 yerler ve yasadiklar1 sikintilar, ¢ocuklarinin
ebeveynleri ile oyun oynarken anne ve babalarini farklilastirmalarina yonelik babalarin
goriigleri ile ilgili agik uglu sorular sorulmus ve bu konudaki goriisleri belirlenmeye
calisilmistir. Elde edilen ham verilere betimsel analiz uygulanmistir. Betimsel analizde metin
icerisinde babalar B1, B2 vs. seklinde kodlanarak babalarin konusmalarina yer verilmistir.

BULGULAR

Calismanin bu bdliimde arastirma neticesinde elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Arastirmanin verileri degerlendirilirken babalarin biitiin goriisleri degerlendirmeye dahil
edilmistir.
Babalarin Cocuklarinin teknolojiye olan ilgisine ve Herhangi bir teknolojik aleti olup
olmadig1 durumlarina iliskin algilarina yonelik bulgular.
Babalarin goriislerine gore, ¢ocuklarinin teknolojiye olan ilgilerinin ne olduguna ve herhangi
bir teknolojik aletlerinin olup olmadigina yonelik bulgular1 su bagliklar halinde
degerlendirmek miimkiindiir. Cocuklarin 15’inin teknolojik aleti var, 1’nin herhangi bir
teknolojik aleti yok, ¢ocuklarin 10’u teknoloji ile ilgili, ¢ocuklarin 2’si teknoloji ile ilgili degil
ve son olarak cocuklarin 4’1 teknoloji ile ¢ok fazla ilgilidir. Yukaridaki bulgulardan da
anlasilacagi gibi ¢ocuklarin neredeyse tamaminin herhangi bir teknolojik aleti bulunmaktadir.
Sadece bir ¢ocugun kendine ait bir teknolojik aleti yoktur. Cocuklarin yine biiyiik ¢ogunlugu
teknolojiye kars1 ilgilidir azinlik sayilacak kiigiik bir kisim olan iki ¢ocuk ilgili degildir ve bir
kisim cocuk ise ¢ok fazla ilgilidir. Babalarin g¢ocuklarinin teknolojiye olan ilgisine ve
herhangi bir teknolojik aleti olup olmadigina iliskin algilarin1 yansitan goriislerinden kesitler
asagida sunulmustur.
“Bl1- Cok ilgili. Telefonu var (bizim eski telefonu verdik), tableti var, evde bize ait olan laptop
u da kullanabiliyor. Ama en ¢ok tablet ve telefonda zaman geciriyor oyun oynuyor.
B2- Teknolojivye merakli ama herhangi bir teknolojik alet almadim. Annesiyle benim
telefonlarimiz var onlarla ugrasiyor ama annesi vermiyor benimkini isten gelince ben
veriyorum.
B6- Tablet aldik ama internet almadik eve. Annemle alth iistlii oturuyoruz yatmadan yatmaya
iniyoruz eve hamim da ¢alistigi icin annemlerde de internettir tablettir pek fazla bilen yok
ondan uzak kaldi biz de telefon vermedik eline bilingli internet almadik eve ¢cok merakl degil
teknolojiye.
B8-3. tabletini gecen giin aldim. Ama zamanimin ¢ogunu tablette gecirmiyor o kadar bagiml
degil bence dogru kullanmasini bilmiyor, tablette matematik ¢ozmeyi ¢ok seviyor.
B15- Tableti var ama fazla kullandirmiyorum. Telefondan oyun indirdim kelime oyunlari,
toplama ¢ikarmaca oyunlart onlari oynuyor arada belli saat dilimi cevresinde izin
vermiyorum oynamasing.
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B10- Bilgisayar: var, tableti var ve teknolojiye ilgili fakat oyun olarak ¢ok fazla meraki yok
kendini kaptirmiyor.

B12- Telefonumuzu kullaniyor, tableti var. Ama benden iyi kullantyor telefonu.”

Babalarin ¢ocuklarmmin dijital oyunlarla oynama oranlarina ve dijital oyunlar faydah
bulma durumlarina ve bunun nedenlerine yonelik algilarim belirten bulgular.

Babalarin goriislerine gore, cocuklarin 4’ii ¢ok fazla oynuyor, ¢ocuklarin 6’s1 ¢ok oynamiyor,
cocuklarin 2’si video izlemeyi seviyor. Babalarin 9’u dijital oyunlar1 faydali bulmamaktadir.
Bu goriisler dogrultusunda faydali bulmama durumlarinin nedenlerine yonelik bulgular su
sekildedir. Babalarin 1’ine gore dijital oyunlar yanlis yonlendirmektedir, 2’sine gore kotii
icerikler bulunmaktadir, 3’line gore siddete sevk etmektedir, 1‘ine gore yabanci hayranligi
uyandirmaktadir, 2’sine gore ¢ocuklar asosyal olmaktadir, 1’ine gore ¢cocuklarin g6z saglig
bozulmaktadir, 1’ine gore bagimlilik yapmaktadir, 1’ine gore aileyi umursamamaktadir, 1’ine
gdre cocugun bilingaltina islemektedir, bu goriislerin haricinde 2 baba dijital oyunlar1 faydal
bulmaktadir buna gore ¢ocuklar teknolojiden iyi seyler 6grenmektedir, bunlara ek olarak ise
babalarin 4’line gore bazi oyunlar faydalidir, 2 babaya gore ise bazi oyunlar zararhdir.
Babalarin ¢ocuklariin dijital oyunlarla oynama oranlarina ve dijital oyunlar1 faydali bulma
durumlarina ve bunun nedenlerine yonelik algilarindan kesitler asagida sunulmustur.

“Bl- Cok fazla oyun oynuyor. Ben kesinlikle faydalt bulmuyorum ¢iinkii kétii icerikli oyunlar
¢ok cezp ediyor ¢ocuklari ve kotii zararl seyler ogreniyorlar. Siddet 6greniyor.

B3- Egitici oyunlar da var hayw faydali bulmuyorum c¢iinkii yanlhs yonlendiriyor ¢cogu. Cok
oynamiyor dedigim gibi video izlemeyi daha ¢ok seviyor.

B4- Cok yiiksek bizim yiiziimiizden mecburiyetten. Ama teknolojiden iyi seyler de ogreniyor
bazen soyledikleriyle sasirtiyor bizi. Yerine gore degisiyor bazi oyunlar gercekten ¢ok faydali.
B5- Kesinlikle faydalt bulmuyorum. Zamaninin yarisini onlarla gegiriyor ve en onemlisi de
biz Tiirk toplumuyuz siirekli yabanct igerikli mesajlar verip ¢ocuklara yabanci hayranlig
kazandirmaya ¢aligiyorlar. Kiiltiiriimiize uygun degil.

B7- Gunde 3-4 saar internetten oyun oynuyor tabletine oyun indirmis. Yerine gore degisir
clinkii kimi oyunlar faydali kimi oyunlar zararli. Bazen benim o&gretemedigimi oyundan
ogreniyor. Ama odasina gidip eline tableti aldiginda bizden uzak kalmak istiyor daha rahat
oynamak i¢in bu hi¢ iyi degil.

B8- yok bulmuyorum g¢iinkii bagimhilik yapryor (kendimden biliyorum), egitici oyunlar
oynamayi ¢ok seviyor.

B9- Cok oynamaz bagimli degil. Ben de yerine gore faydali yerine gére zararlt buluyorum.
Kimi oyunlar egitici. Kimi oyunlar siddete sevk ediyor.

B13- Tableti, telefonu veya bilgisayart eline aldigi zaman ortalama 1-2 saat elinde kaldigi
zaman oluyor ama alip sabahtan aksama kadar elimde kalsin diye israrci olmuyor. Hayir
faydalt bulmuyorum mecburen sokak uygun olmadigr i¢in miisaade ediyorum. Nedeni ise
g¢ocugum tablet veya telefon elindeyken bizi duymuyor bile.

B12- Cok bagimli degil ama oyun oynamayr da ¢ok seviyor. Giinde ii¢ saat kendisi oynuyorsa
bunun en fazla 1 saati telefon ya da tabletle oyundur. Cok asiriya gidilmedigi siirece faydali,
¢linkii bu ¢agda bilmesi gerek, gerekli bir sey.
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B16- Giinliik iki saat oynuyor ve video izliyor. Faydali bulmuyorum, tamam sesi bile ¢ikmiyor
bizi rahatsiz etmiyor ama asosyal oluyor.” seklindedir.

Babalarin Cocuklarimin dijital oyunlar1 fazla oynamasim ve teknolojik aletleri fazla
kullanmasini onlemek icin ne gibi tedbirler aldiklarina yonelik algillarim belirten
bulgular

Babalarin goriislerine gore, 11 baba c¢ocuklarinin ilgisini dagitmakta, 3 baba interneti
kapatmakta, 2 baba konusup anlatmaya calismakta, 1 baba odiillendirmekte, 4 baba
cezalandirmakta, 1 baba eve internet almamakta, 6 baba tableti saklamakta, 1 baba ise
bozulan teknolojik aletleri yaptirmamaktadir. Bu bulgular dogrultusunda babalarin
goriiglerinden kesitler asagida sunulmustur.

“B2- Iki saat oynadigi oluyordu ama biz oOniine gectik énce sakladik sonra da ilgisini
oyuncaklarina vermesini sagladik. Birlikte oynadik.

B4- Interneti kapatiyorum, odiillendiriyorum eSer kullanmazsan sana bir seyler alacagim
diye, eger bizi dinlemezse internet yasak diye cezalandiriyorum.

B6- Zaten en bastan dniine gegmek icin eve internet almadik. Eger annemler bilmis olsaydi
teknolojiyi mutlaka sussun diye alisirdr Allahtan onlar da bilmiyordu ve alismadi teknolojik
alet kullanmaya. Telefonlari elimize almadik yaninda.

B7- Esim de ben de ¢alistigimiz icin miidahale edemiyoruz. Babaannesi de g6z yumuyor. Ama
evde oldugumuzda oniine ge¢mek igin tableti sakliyoruz.

B9- llgisini dagitmaya ¢aligiyorum, uyariyorum, yine dinlemiyorsa tableti sakliyorum en son
kizip interneti kapatryorum.

B12- Elinden tableti aliyorum ¢ocugumla ben oynuyorum bagska tiirlii zor birakiyor. Daha ¢ok
fiziksel sekilde onu yoracak oyunlar oynuyorum saklambag, kovalamaca, kor ebe gibi ama
ben ge¢ evlendim ge¢ baba oldum inanilmaz yoruluyorum yetisemiyorum.

B14- Bilgisayar: ve tableti bozuk bilerek yaptirmiyorum.

B16- ligisini baska seylere vermesini sagliyorum, alip disar ¢ikartyorum, tableti sakliyorum.
B3- Miimkiin olduk¢a konusup anlatiyorum fayda etmedigi zamanlarda uzaklastirmak igin
disart ¢ikarryorum.” Seklindedir.

TARTISMA VE SONUC

Bu ¢aligmada Babalarin Cocuklarinin teknolojiye olan ilgisine ve herhangi bir teknolojik aleti
olup olmadigi durumlarina iliskin algilar1 arastirilmis ve cocuklarin neredeyse tamaminin
teknolojik aletinin oldugu, biiyiik bir kisminin teknolojiyle ilgili oldugu azimsanacak kiiciik
bir kisminin ilgili olmadigi ve yarisindan az bir kismmnin ise c¢ok fazla ilgili oldugu
saptanmistir. Bu sonuglar dogrultusunda ¢ocuklarin teknolojiye olan ilgileri teknoloji ¢aginda
oldugumuz ve neredeyse tiim islerimizi dijital ortamlarda siirdiirmekte oldugumuz i¢in olumlu
karsilanabilir fakat gelisim asamasinda olan c¢ocuklarin teknolojik alet kullanmasi gereken
normal siirelerinin lizerinde bir kullanim s6z konusu oldugunda ise olumsuz karsilanmakta ve
zararlarindan s6z edilmektedir (Kabak¢1 Yurdakul, Donmez, Yaman ve Odabasi, 2013).

Babalarin ¢ocuklarindan yapmasini istedikleri davraniglarda en basta kendilerinin 6rnek
olmalar1 gerektigi diisiiniilmektedir. Clinkii ¢ocuklar en biiyiik taklitci ebeveynler ise cocuklar
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icin drnek bir rol modeldir. 5-6 yasindaki ¢ocuklar ailelerinin izni olmadan veya nereye
gittigini bilmeden kapinin Oniline bile c¢ikamiyorlarsa bu gibi tedbirli tutumlari aileler
cocuklariin gilivenligini ve saghigini korumak adma dijital ortamda da saglamak
durumundadirlar (Celik, 2005).

TV ve dijital aletler karsisinda kontrolsiiz ve fazla gegirilen zamanin sosyal etkinliklerin
yapilmasinin oniine gecgerek verimli zaman gegirilmesini ve sosyallesilmesini kisitlayacagi
belirtilmektedir. Bu nedenledir ki gereginden fazla teknolojik alet kullanimi ve TV izlenmesi
Ozellikle televizyon ve dijital oyun-video gibi faaliyetlerden, yetiskinlerden daha ¢ok
etkilenen cocuklar1 olumsuz sekilde yonlendirmektedir. Yapilan caligmalarda belirtilmektedir
ki cocuklar yetiskinlerden daha fazla ve dogrudan etkilenmektedir (Tiizlin, 2002). Giillii vd.
(2012) yaptiklar1 ¢alismada ¢ocuklarin bilgisayar oyun bagimliliklar1 giin gectikge arttigini
ifade etmektedirler.

Cocugun okulda verilen bir 6devi varsa 6devlerini bitirdikten sonra ailenin belirlemis oldugu
saat araliginda ebeveynlerle veya ebeveynlerin gozetiminde oyun oynamasina veya teknolojik
aletleri kullanmasina izin verebilir, bu sayede ekran karsisinda gegirdigi zamanlara karsilik
sportif aktiviteler yaparak hem enerjisini atmasint hem de fiziksel hareketler yapmasini
saglayacaktir (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010).

Arastirma bulgulari sonrasinda ortaya ¢ikan diger bir sonugta ise babalarin ¢ocuklarinin dijital
oyunlarla oynama oranlarina, dijital oyunlar1 faydali bulma durumlarina ve bunun nedenlerine
yonelik algilar1 saptanmistir. Bu algilar neticesinde babalara gore ¢ocuklarin biiyiik bir kismi
dijital oyunlar1 oynamakta ve babalarin biiylik bir kismi ise dijital oyunlart faydal
bulmamaktadir. Bunun nedenleri ise babalar tarafindan dijital oyunlarin yanls yonlendirdigi,
siddete sevk ettigi, goz sagligin1 bozdugu, yabanci hayranligi uyandirdigi, bagimlilik yaptigi,
asosyal oldugu, bilincaltina isledigi, kotii icerikler icerdigi, c¢ocuklarin ailelerini
umursamadig1 ve bazi oyunlarin zararl oldugu yoniinde saptanirken, bir kisim baba ise dijital
oyunlar1 faydali bulmaktadir ve bunlarin nedeni olarak da c¢ocuklarin teknolojiden faydali
seyler 6grendigini gostermektedir ve yine bazi babalara gore ise dijital oyunlarin faydali ve
zararl oldugu yerine gore degismektedir. Baz1 oyunlar faydali iken bazi oyunlar ise zararlidir
seklinde bulgulara ulagilmistir.

Giliniimiiz toplumunda ebeveyn ve egitimcilerin en biiyiik kaygisi dijital ¢agin igerisinde
dogmus Z kusagi (internet kusagi)’nin internet ve Ozellikle dijital oyun kullanimi iizerine
yapilmis olan arastirmalar internet ve dijital oyunlarin bir¢ok yarar ve zarari hakkinda veri
elde etmemizi saglamistir (Inci, Akpmar ve Kandir, 2017). Dijital oyunlarda, hayattaki her
seyde oldugu gibi belirli bir standart bulunmamaktadir, iyi veya kotii kalitede oyunlar
piyasaya siiriilebilmektedir. Burada miithim olan oyuncularin dogru se¢im, dogru miktar
(zaman gibi) ve dogru yasta bu oyunlar1 tercih etmeleri oldugu diisiiniilmektedir. Dijital
oyunlar 6grenme, dikkat ve gorsellik anlaminda degisimlere sebep olabilmektedir. Bu acidan
bakildiginda dijital oyunlarin 5 duyu organimizi temelden etkiledigi belirtilmektedir
(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Tiim bu arastirmalardan sonra ailelerin bu yastaki
cocuklarinin medya kullanimini nitelik ve siire olarak kontrol altinda tutmasi, ¢cocuklarinin ne
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izledigini, ne oynadigini bilmesi ve giinde belirlenen saati gegmeme kurali koymasi gerektigi
diisiiniilmektedir (Is¢ibasi, 2011).

Arastirmada genel olarak babalarin biiyiik bir kismi tedbir ve dnlem olarak cocuklarinin
ilgisini dagitmakta ve tableti saklamakta iken bir kisim baba ise cezalandirmakta, interneti
kapatmakta, konusup anlatmaya ¢alismakta, oOdiillendirmekte, bozulan dijital aletleri
yaptirmamakta ve eve internet almamaktadir. Teknoloji hayatimizi kolaylastirirken bilingsiz
kullanim1 da ¢esitli sorunlart beraberinde getirmektedir. Teknolojiyi hayatimizdan ¢ikarmak
miimkiin degildir fakat alinacak bazi 6nlemlerle asir1 kullanimin ve oyunlarin 6niine gegmek
miUmkin olabilir (Mustafaoglu, Zirek, Yasact ve Ozdingler, 2018). Bu dogrultuda
ebeveynlerin ¢ocuklariyla kuracaklar1 saglikli iletisim sayesinde, gegirecekleri kaliteli
zamanla ve c¢ocuklari icin olacaklari iyi bir modelle asir1 teknoloji kullaniminin bir nebze de
olsa oniine gegilebilecegi diisiiniilmektedir. Cocugun kaliteli zaman gegirmesi ile anlatilmak
istenen, zihinsel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimine destek olmak anlamina gelebilir.
Ozellikle fiziksel aktiviteyi ozendirici ve hareketliligi artirict etkinliklerle g¢ocuklarin
teknolojiye olan baglhiliginin oniine gecilerek fiziksel gelisimle birlikte beraberinde pek ¢ok
sistemin gelisiminin de desteklenmesine yardimci olunabilir (Yurdakul, Donmez, Yaman ve
Odabasi, 2013).

ONERILER

e En basta aileler teknoloji kullanimi ile ilgili egitim almalidir. Alacaklar1 egitim
neticesinde ¢ocuklarinin asir1 teknoloji kullaniminin da 6niine ge¢ilmis olunacaktir.

e Ailelerin ¢ocuklariyla kuracaklar1 kaliteli iletisim ve gegirecekleri kaliteli zaman da bu
asiriligin oniine gecebilir.

e Ebeveynler diger aile iiyelerine davraniglartyla ornek olmalidir ve c¢ocuklarina
yaslarina uygun sorumluluklar vermelidir. Kosullu mesajlar vermeden cocuklarina
saygl ve sevgi gostermelidir.

e (ocuklart ile birlikte aile, akraba ve arkadas ziyaretlerine gitmeli ve ziyaretlere
giderken teknolojik cihazlar1 yanlarinda gotirmemelidir.

e 5-6 yas cocuklarinin internette tek basina dolasmasina izin verilmemelidir. illa bir
arama yapilacaksa bu sirada mutlaka onun yaninda olunmalidir.

e (Cocuklarmin odasina TV ya da bagka bir ekran koyulmamali ve bu tarz aletlerin ortak
alanda kullanilmasina 6zen gosterilmelidir.

e (Cocuklarin hareket etmesi i¢in fiziksel aktivite 6zendirilmeli ve ¢ocuklarin katilimini
saglamak icin eglenceli, hareketli oyunlar oynanmalidir. Fiziksel gelisimle birlikte pek
cok sistemin de gelisebilecegi ve bu baglamda biitiin sistemlerin bir ag gibi birbirini
destekledigi unutulmamalidir.
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