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OZET

Dijital Oyun Oynayan Okul Oncesi Ogrencilerin Siddet Egilimlerinin
Incelenmesi
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Ondokuz Mayis Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Egitim Programlari ve Ogretim Ana Bilim Dah

Donem Projesi, Haziran/2023

Damisman: Prof. Dr. Bayram OZER

Calismanin amaci, dijital oyun oynayan Okul Oncesi dgrencilerin siddet
egilimlerinin incelenmesidir. Bu c¢alismada nitel betimsel arastirma modeli
kullanilmigtir. Aragtirmanin evrenini 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Atakum
ilgesindeki bir devlet Anaokulunda egitim goren 60 6grenci, 6rneklemini ise uygun
amacl orneklem yoluyla segilen dijital oyun oynayan 31 6grenci olusturmaktadir.
Arastirmadaki verilere, gorlisme sorular1 ve gézlem formu uygulanarak ulasilmistir.
Gériisme formu iki bélimden olusmustur. ilk boliimde katilimeilara cinsiyetleri ve
ogrenim durumlar1 sorulmustur. ikinci boliimde ise goriisme sorularindan olusan 4
soru sorulmustur. Gozlem formu iki béliimden olugmaktadir, ilk boliimde dgrencilerin
demografik bilgileri yer almakta, ikinci boliim ise dijital oyun oynayan dgrencilerin
smiftaki davraniglarini betimleyen 12 sorudan olusmaktadir. Verilerin analizinde, nitel
arastirma yontemlerinden betimleme teknigi kullanilmistir. Arastirma sonuglarindan
elde edilen verilere gore veliler okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarinin dijital oyun
oynadiklari, dijital oyun oynayan erkek 6grencilerin, kiz 6grencilerden fazla oldugu,
cocuklarin oynama siirelerine gore normalden farkli davranis gosterdikleri, diger
aktivitelerinin etkilendigi sonucuna varilmistir. Ogretmenlerin &grenciler igin
doldurdugu gézlem formuna gore 6grencilerin dijital oyuna ilgilerinin oldugu dijital
oyun oynama siiresi fazla olan ve siddet igerikli dijital oyun oynayan 6grencilerin
sinifta kaygili, huzursuz goriindiikleri, disiplin sorunlari, akademik basarisizlik

yasadiklar1 ve siddet egilimlerinin fazla oldugu sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Egitim, Dijital oyun, Siddet egilimi.



ABSTRACT

ExaminingThe Violence Tendencies Of Preschool Students Playing The
Digital Game

Filiz OZEREN AKSU

Ondokuz Mayis University
Graduate Education Institute
Curriculum and Instruction Department of
Term Project, June/2023

Counselor: Prof. Dr. Bayram OZER

The aim if the study was to examine the violence tendencies of pire- sochool
students playing digital games. Qualitative descriptive research model was used 1b this
study. The population oh the research contists of 60 students studying in a public
according to education in a publig kindergarten in Atakum district in the 2022-2023
acedemic year and the sample of the research consist of 31 student playing digital
games selected through appropriate samling. The data in the research were obtained
by applaying interview guestions and an obsarvation form.The interview form consist
of to parts.In the first parts, the participants were asked about their gender and
educational status.In the second part, 4 guestions consisting of interview guestions
were asked.The observation form consists of two parts, the fisrt part contain the
demographic information of the students,and the second part consists of 12 guestions
describing the behavior of students playing digital games in the clasroom. In the
analysis of the data,the descriptive techniguve one of the gualitative research methods,
was used. According to the data obtained from the results of the research, it was
concluded that the preschool children of the parents played digital games, the male
students playing digital games were more thanthe female students, the children
behaved differently according to the playing time,and their other activities were
affected. According to the observation form filled b1y the teachers fort he students, it
was concluded that the students, who are interested in digital games,have a long period

of playing digital games and play violent digital games,seem anxious and restless in



the clasroom, have discipline problems,academic failure,and have a high tendency to

violence.

Keywords: Preschhool Education ,digital game, violence tendencies,
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1.GIRIS

Giiniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi ile birlikte dijital oyunlarda populer
hale gelmistir. Bireyler, hayatlarin1 kolaylastirict unsurlart dijital ortamlarda bulurken
dijital oyunlarda hayatin bir parcasi olamaya baslamig, bireyin hem sosyallesme
ihtiyacini giderme hem de bos vakitlerinde kolay ulasabilecegi bir etkinligi yapma dijital
oyun oynamay1 yayginlastirmigtir. Bireylerin sosyal aktivitesi haline gelen dijital
oyunlarin bireyler arasinda sosyal temasi yok etmesine karsilik uzaktaki oyuncuyla
mesafeyi kisalttigi, bireyin temel ihtiyacit olan iletisim becerilerini sanal alanlara
tasimustir (Sucu,2012). Teknolojik degisim sayesinde dijital oyun materyallerine ulasma
ve materyallerin tasinma kolaylig1 her yastan insanlari kendisine ¢ekerken, ¢ocuklarinda

zamaninin gogunu gegirdigi mekan haline gelmistir (Liberman,2009).

Okul o6ncesi donem ¢ocuklar1 ebeveynleri rol model almaktadir, yetiskinlerin
elinde surekli telefon tablet gorerek blylyen cocuklar dijital oyunlara blylk ilgi
gostermektedir. Kiiclik yaslarda deneyimlenen yasantilarin gelecekteki yasantilari
sekillendirmekte etkili oldugu bilinmektedir. Bu dénem ¢ocuklarin 6grenmesi i¢in temel
olusturan en 6nemli ugrasi oyundur. Oyun aracilig1 ile ¢ocuklar sosyallesme, iletisim
kurma, duygularmi ifade etme, ayn1 zamanda eglenceli vakit gegirirken farkinda
olmadan c¢esitli ogrenme faaliyeti gerceklesmektedir. Bu o6grenme faaliyetlerinin
arasinda olumlu davraniglar olusurken olumsuz davranislarda kazanilmaktadir (Sepetci,
2017). Cocuklarin oyun ilgilerinin teknolojideki degisimle birlikte farkliliga ugradigi
acikca goriilmektedir. Yasitlartyla parkta, bahgede, futbol sahasinda, mahallede
kiiltiirimilizdeki ge¢cmisten giinlimiize var olan c¢esitli oyunlar1 oynayan c¢ocuklarin
ginuimiizde teknolojik unsurlar oyun nesneleri haline gelmistir. Dolayisiyla dijital
oyunlar cocuklarin hayatlarinda vazgegilmez bir hal almig durumdadir (Bird ve Edwars,
2015; Korkusuz ve Karamete, 2013 ).

Dijjital oyunlarin yayginlasmasiyla birlikte 6zellikle okul Oncesi donemdeki
cocuklarin oyun oynama aliskanliklar1 da de§isime ugramistir. Ancak bu degisim bazi
ebeveynlerin ve uzmanlarin endise duymasina sebep olmustur. Ozellikle dijital
oyunlarin siddet igerikli olmas1 ve ¢ocuklarin bu oyunlardan etkilenerek siddet egilimi
gostermesi gibi konular tartisilmaktadir. Bu nedenle okul 6ncesi donemde dijital oyun

oynayan ¢ocuklarin siddet egilimleri lizerine yapilan arastirmalar son derece dnemlidir.



1.1.Problem Durumu

Oyun c¢ocugun ¢evre ile etkilesimde bulunmasinin bir yolu olarak
degerlendirilmektedir. Cocuklar oynadiklar1 oyunlarla, kendini tanima, ¢evreyi tanima,
risklerin farkina varma, rahatlama gibi pek ¢ok kazanim elde etmektedirler (Arslan-
Cift¢i ve Onder, 2017). Cocuklar ev ortaminda bulunan akilli telefon, tabletler ve
bilgisayar gibi teknolojik araglarla etkilesim halindedirler. Bu etkilesimin ¢ocuklarin
dijital oyunlar i¢in baslangi¢ olusturdugu sdylenebilir. Cocuklarin dijital oyunlara
erisim saglayabildigi teknolojik araglarin yayginlagmasi ile birlikte dijital oyun oynama
yasinin da diistiigii anlasilmaktadir. Okul Oncesi Egitimi oyun agirliklidir. Kazanilmasi
beklenen davranislari genellikle oyun yoluyla kazandirilmaya calisilmaktadir. Bu
oyunlar alan yazinda da belirtildigi gibi geleneksel olan oyunlar, serbest kuralli ve daha
cok dgrenmeye dgrenirken de eglenmeyi saglayan oyunlardir. Fakat dijital oyunlar ve
dijital oyun oynayan ogrenciler incelendiginde faydalarindan g¢ok zararlari oldugu
gortlmektedir. Okul Oncesi dénemde ¢ocuklarin gelisim &zellikleri yetiskin denetimi
gerektirir. Ebeveynlerin ¢ocuklarinin sevgi, ilgi, glivenlik, bakim ihtiyaclarini kargilama
sorumluluklart vardir. Bu dénem okulla yeni tanisan ¢ocugun iyi bir egitim almasini
saglamak ta ebeveynlerin sorumlulugudur. (Senemoglu, 2011) Cocuklariyla verimli
vakit gegirmeyen aileler onlarin zamanlarini doldurmak igin g¢ocuguna istedigi
ozglrligii sunmas1 ¢ocuklarini mesgul etmek ve kendi 6zgiirliikklerinin kisitlanmamast
icin telefon, tablet, vb. teknolojik aletlerle gocugunu bas basa biraktigi ve siire
kisitlamas1 yapmadigi da goriilmektedir. Bu slregte ailelerin gocuklarinin oynadigi
oyunlarin kontroliinli yapmamasi, ¢ocuklarin dijital oyunlardaki siddeti gercek hayata
aktardiklarinda gelecekte siddete egilimleri olabilecegi riski nedeni ile dikkate alinmasi
gereken bir konudur. Ayrica ¢ocuklarin oyunlari nasil algiladiklari da Onemlidir.
Arastirmalar ¢ocuklarin oynadiklar1 oyunlarin igeriginin siddet igermesi durumunda
siddet egilimlerinin artirdigin1 gostermektedir.

Alan yazinda dijital oyun egilimi ile ilgili ¢aligmalar bulunmakla birlikte dijital
oyun bagimhligr ve saldirganlik ile ilgili arastirmalarin smirli oldugu dikkat
cekmektedir. Dijital oyun oynayan Okul Oncesi ¢ocuklarin siddet egilimleri ile iliskisini
inceleyen aragtirmaya ise rastlanmamistir. Bu nedenle bu arastirmanin alan yazina dijital
oyunlarin  olusturdugu siddet egilimlerinin anlagilmasina katki saglayacagi

distiniilmektedir.



1.2. Arastirmanin Onemi

Bu arastirmanin 6nemi okul oncesi ¢ocuklarin dijital oyunlardaki siddet
iceriklerine maruz kalmanin siddet egilimleri iizerindeki etkisini anlamak igin yapilan
bir calisma olmasidir. Cocuklar, dijital oyunlari siklikla eglence ve egitim amaglari igin
kullanirlar, oyunlarin igerikleri onlarin diisiince ve davranislari {izerinde etkili olabilir.
Ozellikle siddet icerikli oyunlarin okul dncesi ¢ocuklar iizerindeki etkisi hakkinda
endiseler vardir. Arastirma bu endiseleri ele alarak bu konuda daha fazla bilgi almay1
amaglar. Bu calisma sonuglar aileler ve egitimciler igin okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital
oyun aligkanliklarint ve oynadiklar1 oyunlarin igeriklerini ydnetmek ic¢in faydali
olabilecek bilgiler sunabilir. Ayrica bu ¢alisma dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine

etkisini anlamak i¢in yapilan arastirmalara bir katki saglayabilir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin genel amact: Dijital oyun oynayan Okul Oncesi 6grencilerin siddet
egilimlerinin incelenerek betimlenmesidir. Bu amagla ‘Dijital Oyun Oynayan Okul
Oncesi Ogrencilerin  Siddet Egilimi nasildir? Ciimlesi problem ciimlesi olarak

secilmistir. Arastirmanin genel amaci dogrultusunda segilen alt problemler sunlardir;
1-Dijital oyun oynayan Okul Oncesi dgrencilerin siddet egilimleri cinsiyet degiskenine
gore farklilik gostermekte midir?

2-Dijital oyun oynayan Okul Oncesi 6grencilerin siddet egilimleri oynama siirelerine
gore farklilik gostermekte midir?

3- Veli goriiglerine gore dijital oyun oynayan Ogrenciler siddet egilimi gostermek te
midir?

4-Ogretmen gozlemlerine gore dijital oyun oynayan ogrenciler siddet egilimi
gostermekte midir?

1.4. Varsayimlar

Aragtirmanin amacina gore hazirlanmis gézlem formu ve gorlisme sorularina
katilimcilarin  yansiz ve igtenlikle cevaplarint ayrintili bir sekilde paylastiklar

varsayilmistir.

1.5. Smrhliklar

Bu calisma 2022-2023 egitim-6gretim yilinin ikinci doneminde Samsun merkez

ilgelerinden birindeki bir devlet Anaokulu ile sinirlidir.
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1.6. Kisaltmalar
SB: Saglik bakanligi

MB: Milli Egitim Bakanlig1
K: Katilimc1

f: Gortlis sayisi



2. KURAMSAL CERCEVE
Bu boliimde dijital oyun kavrami, Okul Oncesi dénemdeki cocuklarin gelisim
ozellikleri, ¢cocuklar ve siddet, dijital oyunlarin okul 6ncesi 6grencilerin {lizerindeki
etkisi, dijital oyun oynayan Okul Oncesi &grencilerin siddet egilimleri basliklarina

deginilmistir.

2. 1. Dijital Oyun

Dijital oyun bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihazlarla ve ya internet Uizerinden
oynanan elektronik oyunlardir. Bu oyunlar bir yazilim programiyla ¢alisir. Genellikle
gorsel ve isitsel igeriklerle birlikte interaktif bir deneyim sunarlar.(Cetin, 2013; Fleer,
2014).Bilgisayar, akilli telefonlar ve internet baglantisi kolayligi sayesinde dijital
oyunlar kolay erisilebilir hale geldiginden dijital oyun oynama yas1 da 3-6 yasa kadar
diismiistiir (Akyel, 2020)

Dijital oyunlar, cihazlar (bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon, tablet vb.
araglarla oynanan video oyunlaridir. Bu oyunlar genellikle bir veya daha fazla oyuncu
tarafindan oynanabilir ve genis bir tiir yelpazesi igerirler, 6rnegin; aksiyon, macera,
strateji, spor, rol yapma ve bulmaca oyunlari gibi. Dijital oyunlar gelistiriciler tarafindan
tasarlanmis gorsel ve isitsel O6geleri ve oyuncularin basarilarini takip eden ilerleme
sistemleri gibi 6zellikleri birlestirilerek, oyunculara eglence ve keyifli deneyimler sunar

(Frasca, 2001)

2.2. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Dijital oyunlarin o6zellikleri oyun tiirline, amaglarina, platformlarina gore

farklilik gosterir. Ancak genel olarak, dijital oyunlarin agsagidaki 6zellikleri bulunabilir.

1.Interaktiflik: Dijital oyunlar oyuncularin oyun diinyasini etkilemelerine izin veren
interaktif bir deneyim sunar. Oyuncular karakterleri kontrol edebilir, kararlar alabilir ve

oyun diinyasinda etkilesimde bulunabilirler (Darley,2000).

2.Gorsel ve Isitsel Unsurlar: Dijital oyunlar, grafikler, sesler ve miizik gibi gorsel ve
isitsel unsurlar igerirler. Bu Ozellikler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla

dalmalarina ve duygusal bir bag kurmalarina yardimci olabilir (Tunceli,2012).

3. Hikaye ve Senaryo: Dijital oyunlar genellikle bir hikaye ve senaryo icerir. Bu
0zellik, oyuncularin oyun diinyasinda bir ama¢ ve hedefleri olmasimi ve hikayenin

gelisimine katilmalarina olanak tanir (Tunceli, 2012).
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4.Zorluk Seviyeleri: Dijital oyunlar farkli zorluk seviyeleri sunar. Bu oyuncularin oyun

diinyasinda ilerlerken kendilerini meydan okumalarina ve 6grenmelerine izin verir.

5.Multiplayer Ozelligi: Bazi dijital oyunlar birden fazla oyuncunun ayni oyun
diinyasinda etkilesimde bulunmalarina olanak tanityan multiplayer 6zelligi igerir. Bu
oyuncularin birbirleriyle etkilesimde bulunarak oyun diinyasin1 kesfetmelerine ve

birbirlerine kars1 yarismalarina olanak tanir ( Gentile, D. & Anderson (2006).

6.Basarimlar ve Odiiller: Dijital oyunlar, oyuncularin belirli hedefleri tamamlamalar
durumunda o6diiller kazanmalarina izin verir. Bu 6zellik oyuncularin oyun diinyasinda

ilerlemelerini saglar ve giidiilenmeyi artirabilir.

7.Geri Bildirim: Dijital oyunlar, oyunculara geri bildirim saglar. Oyuncularin yaptiklari
islemler i¢in geri bildirim almalari, hatalarin1 diizeltmelerine ve oyun diinyasinda daha

iyi olmalarina yardimci olur.

Bu ozellikler dijital oyunlarin oyunculara keyifli ve ilgi gekici bir deneyim

sunmasini ve oyunlarin popiiler olmasini saglayabilir.

2.3.  Okul Oncesi Dénemdeki Cocuklarin Gelisimi

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin hayatlarinin en hizli gelistigi donemdir. Bu donem
dogumdan okula baslama yasina kadar olan slreci kapsar. Bu surecte ¢ocuklar fiziksel,

duygusal, zihinsel, dil ve sosyal agidan bir¢ok farkli gelisim gosterirler.

Fiziksel Gelisim: Okul Oncesi dénemde ¢ocuklarin fiziksel gelisimi hizli bir sekilde
devam eder. Cocuklar motor becerilerini gelistirmeye baslarlar. Yiiriirler, kosarlar,
ziplarlar, top atarlar, tirmanirlar, denge hareketlerini yaparlar. Ayrica kiiciik kas
becerileri gerektiren kalem tutma, kesme, yirtma-yapistirma, resim ¢izme gibi becerileri
de yaparlar. Bu donemde gocuklar hareket becerilerinin yani sira el goz koordinasyonu,
guc ve esneklik gibi fiziksel 6zellikleri de gelistirirler (MEB, 2013).

Zihinsel Gelisim: Okul Oncesi donemde ¢ocuklar zihinsel olarak biiyiik bir degisim
gosterirler. Algilama, bellek ve diisiinme, problem ¢6zme becerileri gelisir. Bu donemde
cocuklar neden-sonug iliskilerini anlamaya baslarlar, soyut kavramlarla ilgili deneyimler

kazanirlar. Sayilari, harfleri ve sekilleri tanimaya baglarlar (MEB, 2013).

Duygusal Gelisim: Okul Oncesi dénemde ¢ocuklar duygusal olarak biiyiik bir gelisim

gosterirler. Kendilerini ifade etme becerileri gelisir ve farkli duygulari tanimaya



baslarlar. Cocuklar kendilerine giiven duymaya, 6z giivenlerini artirmaya ve kendilerini

kontrol etmeye ¢alisirlar (MEB, 2013).

Dil Gelisimi: Okul Oncesi donemde ¢ocuklar dile becerilerini gelistirirler, kelimeleri
Ogrenirler, climleler olustururlar, iletisim kurmaya baslarlar. Bu donemde ¢ocuklar

sOzciiklerin anlamlarin1 6grenmeye baslarlar ve karmasik ciimleleri anlamaya baslarlar

(MEB, 2013).

Sosyal Gelisim: Okul Oncesi donemde ¢ocuklar sosyal olarak ta biiyiik bir gelisim
gosterirler. Arkadas edinme, diger insanlarla etkilesim kurma paylasma gibi sosyal
becerileri 6grenirler. Bu donemde ¢ocuklar empati kurmaya, farkl kiiltiirleri anlamaya,

diger insanlarla is birligi yapmaya baslarlar (MEB, 2013).

Okul 6ncesi donemi ¢ocuklarin hayatlarinin en 6nemli gelisim donemi olarak
kabul edilir. Bu déonemde ¢ocuklar saglikli bir ortamda biiyiirlerse olumlu davranislar
kazanirlar. Saglikli bir rol modeller ile ayni ortamda olmak olumlu davranis

kazanimlarini kolaylastirir.

2.4.  Cocuklar ve Siddet

Cocuklar ve siddet konusu olduk¢a 6nemli bir konudur. Siddet fiziksek ve sozel
olarak degisik sekillerde ortaya cikabilir. Cocuklar ebeveynlerinden, arkadaslarindan,
medyadan ve diger g¢evresel faktorlerden siddet icerikli davraniglart Ogrenebilirler.
Ayrica, ¢ocuklarin siddet igeren dijital oyunlar1 oynamalari, siddet igeren televizyon
programlari veya filmler izlemeleri, siddet iceren muzik dinlemeleri, sosyal medyada
siddet i¢eren paylagimlar goriintiilemeleri de siddet egilimlerini artirabilir. Siddet igeren
davraniglar ¢ocuklarin stres diizeyini artirabilir, 6fke ve saldirganlik hislerini
uyandirabilir, kaygi ve depresyon gibi psikolojik sorunlara neden olabilir, hatta evde

okulda diger sosyal ortamlarda problemlere yol agabilir.

Cocuklar ve giddet arasindaki iligskiyi anlamak ve gocuklara siddeti 6nlemeleri
icin yardimc1 olmak igin ebeveynler, 6gretmenler, psikologlar ve toplum liderleri gibi
yetiskinlerin is birligi yapmas1 gerekmektedir. Bu is birligi ¢ocuklarin siddeti 6grenme
risklerini azaltabilir, cocuklarin saglikli bir sekilde gelismelerini ve saglikli iliskiler
kurmalarini saglayabilir. Ayrica, ¢ocuklarin siddeti 6nlemesi igin erken yasta egitim ve
farkindalik yaratmakta 6nemlidir. Cocuklarin iletisim becerileri, problem ¢dzme ve
catisma yonetimi gibi sosyal ve duygusal becerileri 6grenerek, siddet icermeyen

davranislari tercih etmeleri tesvik edilebilir (Akgay ve Ozcebe,2012)
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2.5. Dijital Oyunlarin Okul Oncesi Ogrencileri Uzerindeki Etkisi

Dijital gelisme oyun kiiltiirtinde 6nemli degisikliklere neden olmus, ¢ocuklarin
oynadig1 oyunlar ve oyun araglar1 degismis, geleneksel oyunlarin yerini tablet, telefon
ile oynanan dijital oyunlar almistir. Bu degisimden en ¢ok c¢ocuklarin oyunlari
etkilenmis, serbest oyunlar1 sinirlanmig dijital oyun oynama siireleri, siklig1 artmigtir

(Biricik ve Atik, 2021; Yiicel ve San,2018)

Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine olumsuz etki etmesi ya da etki
etkilememesi konusunda farkli goriigler bulunmaktadir. Bazi uzmanlar, diizenli ve
asirtya kagmayan bir sekilde oynanmasi durumunda dijital oyunlarin ¢ocuklarin bilissel,
sosyal ve duygusal gelisimine katki saglayabilecegini diistinmektedir. Dijital oyunlarin
cocuklarin gelisimlerine olumlu etkileri olabilir. Oyunlar ¢ocuklarin motor becerilerini,
bilissel becerileri olan algi, dikkat, neden-sonug iliskisi kurma, sonuca ulagma, problem
cozme yeteneklerini ve yaraticiliklarini gelistirebilir (Sepetci, 2017). Ayrica sosyal
oyunlar aracilifiyla cocuklarin sosyal becerileri de gelisebilir. Yapilan bazi arastirmalar,
bilgisayar oyunlarinin zihinsel gelisime katkida bulundugunu belirtmistir. Oynanan bazi
oyunlarin zihinsel becerileri harekete gecirdigi ve dikkati uzun siire sagladigini ortaya

koymustur (Cakir, 2013; Tarhan, 2007).

Eglence aktivitesi olarak keyif veren dijital oyunlar bilingsiz kullanildiginda
cocuklarda olumsuz sonuglarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Kuss ve Griffiths,
2012). Uzun saatler boyunca oynanan ve bagimlilik yaratan dijital oyunlar ¢ocuklarin
saglikli gelisimini olumsuz etkileyebilir. Ozellikle sosyal etkilesimlerinin azalmasi,
fiziksel aktivitenin azalmasi, uyku dizeninin bozulmasi, dikkat eksikligi ve okul
basarisinin diismesi gibi sorunlara yol acabilirler. Ayrica bazi dijital oyunlar siddet
icerikli olabilir ve gocuklarin saldirgan davranislar sergilemelerine neden olabilirler. Bu
nedenle ebeveynlerin ¢ocuklarinin oynadigi oyunlar1 dikkatle segmeleri 1yi tasarlanmig
ve yasina uygun oyunlari tercih etmeleri oyun siiresini sinirlandirmalari, oyun oynanisi
yaninda oyunun yapisal igerigini kontrol etmeleri, saglikli bir denge kurmalar1 ve
cocuklarinin diger 6nemli aktivitelere de zaman ayirmalarini tesvik etmeleri 6nemlidir

(G6ziim ve Kandir, 2020).
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2.6. Dijital Oyun Oynayan Okul Oncesi Ogrencilerin Siddet Egilimleri

Sokak oyunlarinin azalmasi ‘Dijital Oyun’ kavramini ortaya ¢ikarmistir. Giivenli
oyun alanlarinin yetersizligi nedeniyle cocuklar ¢evreden kopmakta ve teknolojik
araclara yonlenmektedir. Dijital oyunlarin giiniimiizde insanlarin sosyal ve Kkiiltiirel
hayatlarin1 tahmin edilenden fazla etkiledigi distinilmektedir (United Nations
Children’s Fund Unicef,2017; Rideout,2017).

Hayat gereksinimlerini dijital araglarla idame ettiren insanlar sosyal etkilesim
gereksinimlerini de dijital araglarla tamamlamaktadir. Bu siiregten ¢ocuklarin
iletisimleri, oyunlari, eglence anlayislar1 degismis, 6grenmeleri etkilenmistir. (Turkiye
Cumbhuriyeti Saglik Bakanligi, 2018. Sapsaglam, 2018). Dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
akranlariyla daha az paylasimda bulunduklari, bir arada olduklarinda dijital oyunlardaki
siddeti oyunlarma yansittiklari, birbirlerine zarar verecegini diistinmeden hareket
ettikleri ve siddete karsi duyarsizlastiklar1 goriilmektedir (Siit¢ii ve digerleri, 2000).
Dijital oyunlar cesitli sekillerde siddetin siradanlagsmasina sebep olmaktadir

(Koksal,2015).

Siddet igeren dijital oyun oynayan g¢ocuk Oldiiriir, hirsizlik yapar, basaril
oldugunda bu oyunlardan keyif alir. Uzmanlara gore siddet iceren dijital oyunlarin
cocuklarin vicdan gelisimini engellemektedir (Ulucay,2013). Dijital oyun oynayan
cocuklarin okul hayatlarinda da davraniglarinin etkilendigi siddete bagvurarak argo
kelimeler ve kiifiir kullandiklari, 6gretmenlerin bu gibi olumsuzluklarla bas etmeye

calistig1 goriilmektedir (Alp ve Levent 2020).

Oyunlarinda dijital oyunu canlandirirken zarar vermek olarak degil de basari
sagladigim1 diistinerek oynadigi ya siiper kahraman ya da kurtarici roliinii sik sik
canlandirdiklar1 ve davraniglarini taklit etikleri goriilmistiir. Kazanamadiginda 6fke
krizleri yasayan c¢ocuklar bu 6fkesini akranlarina siddet olarak yansitmaktadir, ayrica
oyunlarin en giiclii ben olmaliyim, her zaman kazanmaliyim duygusunu pekistirdigi

bunu devam ettiremeyen ¢ocugunu asir1 tepkiler gelistirdigi de goriilmektedir.

Genel olarak dijital oyunlarin oyun gruplariyla oynandigindan daha gok
eglendikleri, sosyal ihtiyaclarini dijital oyunlardaki sanal alanda giderdiklerinden, bos

vakitlerini 1yi degerlendiremedikleri, siddete meyilli olma, sosyallesememe, duygusal
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iliskilerde sorunlar, fiziksel ve durus bozukluklari, akademik basarida diisiikliik gibi

sorunlarin yasandig1 goriis olarak benimsenmektedir (Griffiths, 1999; Horzum, 2011).

Teknolojinin yayginlagmasina paralel olarak tiim diinyada ve lilkemizde siddetin
ozellikle kiiciik yastaki ¢ocuklar ve genclerde yayginlastigi belirtilmektedir. Cocuklar
ve gengler siddetin hem uygulayicis1 hem de magduru olmaktadir. Dijital ortamlarda
oynanan oyunlarin énemli bir kisminin siddet ve saldirganlik icermektedir. Bu durum
oyunlar1 oynayan ¢ocuklar ve gengler lizerinde siddet ve saldirganligin normallesmesine
zemin hazirlamaktadir (Erkek, 2016). Bir kisinin siddet davranisinin sonuglar1 birden

fazla kisinin ruhsal sagligini etkilemektedir.

Dijital oyunlarda islenen temalarla olusturulan siddet, savas, Sug, soygun gibi
olgular dogal goriilmektedir. Cocuklarda siddet igerikli oyunlar, saldirgan ve ofkeli
kisilik olusturmalarina neden olmaktadir. Ayrica duyarsizlik, diismanlik gibi olumsuz

durumlar1 da tetiklemektedir (Bolisik & Uslu,2009).

Cocuklar dijital oyunlar1 oynamalarin1 engellemek miimkiin goériinmemektedir.
Ailelerin dijital oyunlar1 endise verici bulmak yerine 6ncelikle ¢cocuklarina dogru rol
model olmalari, oyunlarin yapisal uygunlugunun denetlenmesi, egitici ve ¢ocugun
gelisimine olumlu katki saglayan oyunlardan se¢mesi, siddet igeren oyunlari
oynamalarina izin vermemeleri, oyunlar1 kontrollii ve sinirl bir sekilde oynamalarina
olanak saglamalar1 gerekmektedir. Ayrica ¢ocuklartyla aktif vakit gecirerek onlarin
oyun oynama ihtiyaglarina cevap verecek yaklasimda olmalart dijital oyun oynama
siklig1 ve siiresini azaltabilecek, boylece ¢ocuklartyla saglikl iletisim kurmalar1 onlarin

gelisimlerine olumlu etki saglayacaktir
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3.BOLUM YONTEM
Bu boliimiinde arastirmada gegen evren, 6rneklem, kullanilan veri toplama araglari,

verilerin elde edilmesi ve elde edilen verilerin islenmesi hakkinda bilgi verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Dijital Oyun oynayan Okul Oncesi &grencilerin siddet egilimlerinin incelendigi
bu ¢alismada nitel betimsel arastirma modeli kullanilmistir. Fenomenoloji (olgu bilim)
deseni benimsenen ¢alismada ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerle ilgili deneyimler
raporlanmistir. Bu raporda nedensellik sorgulanmadigindan nitel betimsel yontem tercih
edilmistir. Nitel arastirmalar olay ve olgulara iliskin betimlemeleri siklikla igerirler.
Fenomenoloji  deseni insanlarin belli bir olayla ilgili deneyim ve duygularini ifade
etmelerini saglar (Rose, Beeby,Parker,1995). Arastirmanin evrenini Samsun ili Atakum
ilgesinde bir devlet anaokuluna devam eden 60 6grenci, 6rneklemini amagl 6rneklem
yontemiyle belirlenen dijital oyun oynayan 31 6grenci olusturmaktadir. Bu arastirmada
veriler gozlem formu ve goriisme sorular1 kullanilarak toplanmigtir. Gozlem formu 12
sorudan olugsmaktadir, derecelendirilmistir. Gériisme sorulari 4 sorudan olusmus olup
ogrenci velilerine yiiz yiize olarak sorulmustur. Verilerin analizinde, nitel arastirma
yontemlerinden betimsel analiz teknigi kullanilmistir. Nitel arastirma, disiplinler
arasinda biitlinciil bir bakis agisini esas alan, arastirmanin problemini yorumlayict bir
yaklasimla incelemeyi benimseyen standart bir kalib1 olmayan arastirmaciya esneklik
saglayan bir yontemdir. Arastirma yapilan konular ve olgular kendi ¢evresinde bir biitiin
olarak degerlendirilir ve kisilerin bu durumlara yiikledikleri manalar betimlenilerek

sonuca varilmaya calisilir (Altunigik, 2010).

3.2. Calisma Gurubu
Aragtirmanin evrenini 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Atakum ilgesindeki bir
devlet anaokulu olusturmaktadir.60 6grenci gozlemlenmis ve velileriyle goriisme
yapilmistir. Velilerin 37’si kadin,23°01 erkektir. Ogrenciler 3-4 yas grubundadir,32’si
erkek, 28’1 kizdir. Arastirmanin Orneklemini, dijital oyun oynayan 31 G&grenci

olusturmaktadir. Ogrencilerin 10’ u kiz, 21°i erkektir.

Tablo 3.1' de arasgtirmaya katilan velilerin 6zellikleri verilmektedir
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Tablo3. 1.Velilerin demografik 6zellikleri

Degisken Kategori f %

Cinsiyet Kadin 37 22.2
Erkek 23 13.8

Ogrenim durumu [Ikogretim 4 24
Ortadgretim 8 4.8
Lise 18 10.8
Onlisans 4 2.4
Lisans 25 15
Yiksek Lisans 1 0.6

Tablo 3.1 incelendiginde, arastirmaya katilan velilerin %22,.2°sini kadin,
%13,8’ini de erkek veliler olusturmaktadir. Arastirmaya katilan velilerin 6grenim
diizeyleri %2.4’11 ilkogretim, %4.8’1 ortadgretim, %10,8’i lise, %2,4’1 Onlisans, %15’

Lisans, %0,6’s1 yiiksek lisans diizeyindedir.

Tablo 3.2' de arastirmaya katilan 6grencilerin 6zellikleri verilmektedir.

Tablo 3.2. Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Degisken Kategori f %

Cinsiyet Kiz 28 194
Erkek 32 21.76

Yas 3 yas 20 13.6
4 yas 40 27.2

Tablo 3.2 incelendiginde, arastirmaya katilan ogrencilerin %19,4’0 kiz,
%21,76’s1 erkek dgrenciler olusturmaktadir. Ogrencilerin %13,62” si 3 yas, %27,2’si 4
yas grubundadir.

3.3. Veri Toplama Araclari/Veri Toplanma Siireci

Bu calismada veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan gézlem formu ve
goriisme sorulart hazirlanmistir. Nitel arastirmalarda en sik kullanilan goriismedir.
Goriisme insanlarin perspektiflerini, tecriibelerini, duygularim1 ve algilarin1 ortaya
koymada kullanilan oldukga gti¢li bir yontemdir (Bogdan ve Biklen,1992). Arastirmada

nitel arastirma yontemlerinden goriisme yontemi gerceklestirildiginden, veri toplam
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araci olarak yar1 yapilandirilmis goriisme formu diizenlenmistir. Yar1 yapilandirilmis
goriisme, yapilandirilmig  ve yapilandirilmamig gorlisme  tiirlerinin  arasinda
bulunmaktadir. Veri toplama aract olarak kullanilan yar1 yapilandirilmis goriigme
formunu hazirlamak i¢in ilk 6nce dijital oyun oynayan okul 6ncesi 6grencilerin siddet
egilimleri ile ilgili makaleler incelenmistir. Ardindan arastirmanin amaci 6n planda
tutularak, arastirmaya yardimci olacak goriisme sorular1 olusturulmustur. Sorular agik
ve net olarak yazilmistir. Herhangi bir yonlendirmeye sebep olmayacak sekilde objektif
olarak sekillendirilmistir. GoOriisme formu uzman goriisiine bagvurularak netlik
kazanmistir.

Yar1 yapilandirilmis olarak arasgtirmada kullanilan goriisme formu, kisisel
bilgilerin ve arastirma sorularmin yer aldigi iki boliimden olusmaktadir. Gorligme
sorular1 agsagidaki gibidir.
1.Soru: Cocugunuz dijital oyun oynamakta midir?
2.50ru: Cocugunuzu dijital oyun i¢in glinde ka¢ dakika harcamaktadir?
3.Soru: Cocugunuz dijital oyun oynadigi zaman normalden farkli bir davranig
gosterdigini gézlemlediniz mi?
4.Soru: Cocugunuzun dijital oyun oynamasi sizce diger aktivitelerine etki etmekte
midir?

Belirtilen sorulan velilere yiiz yiize Ogrencilerin 6grenim gordiigii okulda
yoneltilmistir. Goriismede goniilliiliik esas alinmistir. Ikinci veri toplama araci olarak
arastirmact tarafindan hazirlanan gozlem formu kullanilmistir. Nitel arastirmada
kullanilan ikinci en yaygin bilgi toplama yontemi gozlemdir. Sosyal olgularin
gozlenerek anlagilabilecegi varsayimina dayanan gozlem yOntemi nitel arastirmada,
kendi i¢inde katilimci, katilimer olmayan gibi kategorilere ayrilir yontemdir (Bogdan ve
Biklen,1992). Gozlem formu 12 sorudan olusmaktadir, dijital oyun oynayan okul dncesi
ogrencilerin siddet egilimlerinin incelenerek betimlenmesine 151k tutmasi amaciyla
arastirmaci ve diger iki sinifin 6gretmenleri tarafindan 6grencilerin siniftaki davraniglar
gozlenerek doldurulmustur. Bu yontem g¢ogu zaman goriismeler tarafindan toplanan
verilerle biitlinlestirilmesi amaci ile kullanilmaktadir. (Miles ve Hubermas,1994).
Boylece dijital oyun oynama sureci ile ilgili veriler ailelerden, gézlem formu sonucu

arastirmaci ve secilen diger iki sinifinin 6gretmeninden elde edilmistir.
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3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen bulgular betimsel analiz yontemi kullanilarak
ayristirilmig ve ¢oziimlenmistir. Bir nitel analiz ¢esidi olan betimsel analizin temel
hedefi, elde edilen verileri betimlemek, anlamlandirmak ve baglantil ilintileri ortaya
cikarmaktir. Elde edilen bulgular, bu islem sirasinda derinlemesine incelenir,
detaylandirilir, boliimlere ayrilir ve bu boliimlere gore yeni kavramlar veya kodlar elde
edilir. Kisaca betimsel analizinde esas islem siireci boyunca, birbiriyle ilgi temalar
etrafinda oldugu belirlenen bulgular, 6nceden belirlenen kavramlar ya da kodlar
etrafinda bir araya getirilerek okuyucunun kolayca anlayabilmesi igin diizenlenir
(Yildirim ve Simsek, 2008). Nitel arastirmalar kafa karistirici, zorlayic1 sorunlarin
anlagilmasina yardimci olmaktadir. Ayrica detayli, durumu biitiin boyutlariyla inceleyen
ve biitlinciil sonuglara ulagmak i¢in dogru giivenilir bir yontem oldugu belirtilmektedir
(Oflaz ve Ozer, 2021)

Verilerin analizi yapilirken, katilimcilarin, 6grencilerin kimliklerinin, ¢alistiklar
okullarin isimlerinin ortaya ¢ikmamasi i¢in 6zen gosterilmistir. Bu baglamda verilerin
analizi yapilirken goriisme formu ve gézlem formu doldurulan her bir 6grenciye K1, K2,

... olarak kodlar verilmis, goriis sayilar1 da (f) semboli ile gosterilmistir.

Calismanin diizenli ve sistemli olmasi i¢in Oncelikle goriisme sorularina her
katilmciin verdigi cevaplar yazilarak tek tek kodlanmustir. Veriler analiz edilip
degerlendirildikten sonra, konunun alt problemleri gézlem ve goriisme sorulariyla
iligskilendirilerek bulgular ortaya konulmustur. Bu bulgulardan yola ¢ikilarak
temalardan, kodlardan elde edilen frekans degerleri tabloya doniistiiriilmiis, biitiin
iliskiler derinlemesine incelenerek detayli bir sekilde veriler betimlenmistir.
Aragtirmanin  son asamasina gelindiginde elde edilen verilerin detayli bir
degerlendirmesi yapilmis ve eldeki bu bulgulara gore 6neriler sunulmustur. Ayrica alt
problemlere iliskin ¢arpici veli goriisleri dogrudan alintilanarak hem arastirmanin daha

giivenilir hem de amagclarina uygun olmasi saglanmaistir.
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4. BULGULAR ve YORUM

Arastirmanin bu boliimiinde, arastirmanin en basinda belirlenen alt problemlere
gore elde edilen verilerin analiz edilmesi sonucunda ulasilan bilgilere, problemlerle ilgili

velilerin goriislerine ve bulgularin sonuglart hakkinda bildirilen goriiglere yer verilmistir.

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin ilk alt problemine ydnelik olan, Dijital oyun oynayan okul dncesi
ogrencilerin siddet egilimleri cinsiyet degiskenine gore farklilik gostermekte midir?
Gorlisme soru 1.Cocugunuz dijital oyun oynamakta midir? Sorusuyla iliskilendirerek
verilen katilimci cevaplarindan derlenen veriler ¢éziimlenmis ve konuya dair ilgili tema
ve kodlar olusturulmustur. Arastirmanin ¢éziimlenmesinden olusturulan temalarla ilgili

veriler Tablo 4.1’ ve Tablo 4.1.1 de gosterilmistir.

Tablo 4.1.Cinsiyetlerine gore dijital oyun oynayan 6grenciler

Tema Kod Katihhmcilar f
Dijital Kiz K-6, K-12, K-21 10
Oyun
oynar K-22, K-24, K-26
K-27, K-30, K-35
K-41
Erkek K-1, K-2, K-4, K-5, K- 21

10, K-13, K-14, K-15,
K-16, K-17, K-18, K-
19, K-20, K-21, K-23,
K-25, K-28, K-31, K-
33, K-34, K-40

Tablo 4.1 incelendiginde arasgtirmaya katilan dijital oyun oynayan okul 6ncesi
ogrencilerin 10’unun kiz, 21’ sinin erkek Ogrenci oldugu, dijital oyun oynayan

ogrencilerin ¢ogunlugunun erkek 6grenciler oldugu goriilmiistir.
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Tablo 3.1.1.Cinsiyete gore siddet egilimi gosteren 6grenciler

Tema Kod Katihmcilar f
Dijital oyun oynayan Her zaman K-21, K-22, K-24, K-41 4
Kiz 6grencilerin Siklikla K-6 1
Siddet egilimi Ara sira K-26, K-27, K-30, K-35 4

Hic K-12 1
Dijital oyun oynayan Her zaman K-4, K-5, K-38, K-33, 5
K,23
Erkek 6grencilerin Siklikla K-2, K-34, K-31, K-28, 6
K-25, K-37
Siddet egilimi Ara sira K-1, K-10, K-14, K-15, 7
K-17, K-18, K-29,
Hic K-16, K-13, K-40 3

Tablo 4.1.1 incelendiginde dijital oyun oynayan kiz ve erkek 6grencilerin siddet egilimi

gostermelerinde anlamli bir farklilik olmadig: goriilmektedir.

4.2.ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemine yonelik olan ‘Dijital oyun oynayan Okul
Oncesi 6grencilerin siddet egilimleri oynama siirelerine gore farklilik gostermekte
midir? Gortisme sorusu 2.”Cocugunuz dijital oyun igin giinde ka¢ dakika harcamaktadir?
Goriisme sorusu 3. Cocugunuzun dijital oyun oynamasi sizce diger aktivitelerine etki
etmekte midir? Sorusuna dair katilimci cevaplarindan derlenen veriler ¢oziimlenmis ve
konuya dair ilgili tema ve kodlar olusturulmustur. Arastirmanin ¢6ziimlenmesinden
olusturulan temalarla ilgili veriler Tablo 4.2’ve tablo 4.2.1.tablo 4.2.2 de gosterilmistir.

Tablo 4.2.0grencilerin dijital oyun oynama sureleri

Tema Kod Katilimcilar f
Dijital oyun oynama 10-30 dk K-2, K-4, K-19, K-22,
sureleri K-24

30-60 dk. K-1, K-4, K-5, K-10, 14

K-12, K-13, K-14, K-
15, K-20, K-21, K-25,
K-26, K-28, K-33

60-120 dk. K-16, K-17, K-18, K- 6
30, K-40, K-41

120 dk. Ve st K-23, K-34, K-35, K- 5
26, K-27
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Tablo 4.2 incelendiginde Ogretmenlerin G6grencilerin dijital oyun oynama
sirelerine gore siddet egilimleri ‘Dijital oyun oynama siireleri’ temas: adi altinda
kodlanmigtir. Bu ve kodlar 10-30 dk. 30-60 dk. 60-120 dk. 120 dakika ve Ustu olarak
dort diizeyden olusmaktadir. Kodlar incelendiginde 10-30 dk. dijital oyun oynayan 6
ogrenci, 30-60 dk. dijital oyun oynayan 14 6grenci, 60-120 dk. dijital oyun oynayan 6

ogrenci, 120 dKk. ve iistii dijital oyun oynayan 5 6grenci oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.2.1.0ynama siirelerine gore siddet egilimi

Tema Kod Katilmcilar f
Siddet egilimi Cok K-4, K-5, K-16, K-17, 21
K-18, K-24, K-25, K-
60 dk.ve Uzeri 30, K-32, K-33, K-40,

K-41, K-23, K-34, K-
35, K-26, K-28, K-27
,K-38, K-40,K-41

Az 30-60 dk. aras1 K-1,K-2,K-10,K-12,K- 10
13,K-14,K-15,K-20,K-
21,K-22

Tablo 4.2,1 incelendiginde Ogretmenlerin &grencilerin dijital oyun oynama
stirelerine gore siddet egilimleri ‘Siddet egilimi’ temas1 adi altinda ‘az’ ‘cok’ olarak
kodlanmistir. Kodlar incelendiginde 60 dk. ve iizeri dijital oyun oynayan Ogrencilerin
siddet egilimlerinin ¢ok, 30-60 dk. arasi dijital oyun oynayan Ogrencilerin siddet

egilimlerinin az oldugu gortilmiistiir.

Tablo 4.2.2.Diger aktivitelerini etkilemesi

Tema Kod Katilmcilar f

Dijital oyun Olumsuz etkiler K-1, K-2, K-4, K-5, K- 22
Isi 6, K-10, K-13, K-14,
Kontrolsiiz oynar K-15, K-19, K-12, K-

21, K-23, K-25, K-28,
K-26, K-31, K-33, K-
30, K-16, K-24, K-41

Dijital oyunlar1 kontrollii  Olumsuz etkilemez K-16, K-33, K-31, K- 9
oynar 17.K-29, K-36, K-35,
K-22, K-40

Tablo 4.2.2. incelendiginde, Ogrencilerin dijital oyun oynamast diger
aktivitelerine etki etmektedir sorusu ‘dijital oyunu kontrolsiiz oynar ve dijital oyunu
kontrollii oynar temas1 adi altinda’ ‘olumsuz etkiler’ ‘olumsuz etkilemez’ seklinde
kodlanmistir. Bu kodlar incelendiginde dijital oyun oynayan 22 ogrencinin diger
aktivitelerinin olumsuz etkilendigi, 9 Ogrencinin diger aktiviteleri olumsuz

etkilenmedigi sonucuna ulasilmstir. lgili veli goriislerinden bazilar1 sdyledir; K-23:
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Oynamaswni istemiyorum, engelleyemiyorum (goriisme formu veli:23). K:24: Kontrolli
kullandiginda hayw (gorisme formu veli 24). K-25: Olumsuz etkiliyor (goriisme formu
veli 25).K-26:Cok uzun olmamakla birlikte uyku saatinin gecikmesi, fiziki oyun ve
eglenceden uzaklasma olabiliyor(Goriisme formu veli 26). K-28: Arabalarla oynarken
bile arabalari robot yapip birbirine c¢arpistirmakta, geceleri uykusunda kabus
gormektedir (Goriisme formu veli 28) K-29:Cok kisa oynadigi icin etki etmemektedir
(Goriisme formu veli 29). K- 31: Evet kesinlikle bazen daha ¢ok oynamak isteyip
oyuncak ve kitaplart ile oynamak istemiyor (gorigsme formu veli 31).K-33.0yun
oynamak i¢in diger etkinliklerle ilgilenmiyor (Goriisme formu veli;33). K-35:Egitici
dijital oyunlarin olumlu etkiledigini diistiniiyorum. K-40: Dijitalden ¢itkarmak israrla

oluyor fakat diger etkinliklerini etkilemiyor (Goriisme formu veli;40).

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin {iglincii alt problemi olan ’Veli goriislerine gore dijital oyun
oynayan Ogrenciler siddet egilimi gdstermekte midir? Sorusu goriisme sorusu 3.
Cocugunuz dijital oyun oynadig1 zaman normalden farkli davranig gésterir mi? Sorusuna
yonelik katilimei cevaplarindan derlenen veriler ¢oziimlenmis ve konuya dair ilgili tema
ve kodlar olusturulmustur. Arastirmanin ¢éziimlenmesinden olusturulan temalarla ilgili

veriler Tablo 4.3°de gorsellestirilmistir.

Tablo 4.3.Dijjital oyun oynayan dgrencilerin normalden farkli davranig gostermesi

Tema Kod Katilimcilar f
Normalden farkli  Her zaman K-5, K-14, K-15, K- 15
davranis gosterir 18, K-20, K-23, K-25,
K-26, K-28, K-31, K-
Siddet egilimi 33, K-34, K-35, K-40,
gosterme K-41
Bazen K-1, K-2, K-4, K-6, K- 11

10, K—12, K-16, K-
19, K-22, K-24, K-30

Hig g6stermez K-13, K-17, K-21, K- 5
27, K-29

Tablo 4.3 incelendigin de veli goriislerine gore dijital oyun oynayan 6grencilerin
siddet egilimleri, ‘siddet egilimi’, ‘normalden farkli davranis gésterir’ temasi ad1 altinda
toplanmistir. Bu kodlar ‘her zaman’ ‘bazen’ ‘hi¢ goOstermez’ seklindedir. Kodlar
incelendiginde veli goriislerine gore dijital oyun oynayan 6grencilerin normalden farkli

davranig gostermeleri ve siddet egilimleri oldugu anlasilmaktadir. Bu kodlardan
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normalden farkli davranis gosterir diye goriis bildiren veliler den bazilar1 sunlari
soylemistir; K-5 Dijital oyun oynadiginda daha huzursuz ve huysuz oluyor, her seye
aghyor (Gorigsme formu veli:5). K-14.Yoruldugunu goriiyorum, bazen aglayarak
kendini ifade etmeye ¢alisiyor (Goriisme formu veli 14). K-15: Evet oyundakileri gercek
zannediyor (Gortisme formu veli 15). K-19: Hayir, aksine odaklandigini diisiiniiyorum
(Gorlisme formu veli 19). K-23.Kaybettigi zaman kendi kendine konusuyor, hirslantyor
(gorisme formu veli 23). K-25.Verilen sireyi yetersiz gorlp hir¢inlasiyor (goriisme
formu veli 25). K-26: Konusmalari taklit etme, dil uzatma, izlediklerine 6zenme vs. (K-
26 goriisme formu veli:26). K-28: Ozellikle oyun kahramanlarimin sekline biiriiniiyor,
oyun siddet igeriyorsa ¢ocugum kavga etmek istiyor (Goriisme formu: Veli 28). K-31:
Karakterleri taklit ediyor ve oyunlarda sinirlenebiliyor (goriisme formu: veli 31). K-33:
Dijital oyun oynarken degisik sesler ¢itkarmaya ve bagirmaya bagladi (Gorligme formu:

veli 33). K-40: Oyun siiresi arttiginda gergin ve kaprisli olur.(Goriigme formu veli;40).

Gortgler incelendiginde dijital oyun oynayan O&grencilerin ¢ogunlugunun

normalden farkli davranis gosterdikleri sonucuna varilmstir.

4.4 Dérdiinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt problemi olan Ogretmen gozlemlerine gore dijital
oyun oynayan dgrenciler siddet egilimi gostermekte midir? sorusuna yonelik katilime1
cevaplarindan derlenen veriler ¢oziimlenmis ve konuya dair ilgili tema ve kodlar
olusturulmustur. Arastirmanin ¢6éziimlenmesinden olusturulan temalarla ilgili veriler

tablo 4.41.de gorsellestirilmistir.

Tablo 4.4. 1.0grencilerin digerleriyle etkilesiminde saldirgan davranislar

Tema Kod Katilimcilar f
Saldirgan Her zaman K-18, K-23, K-34
davranir
Siklikla K-2, K-5, K-33, K-40, 5
K-41
Ara sira K-1, K-4, K-6, K-10, 17

K-13, K-14, K-15, K-
16, K-17, K-21, K-24,
K-25. K-26, K-27, K-
31, K-35, K-37
Hic gbstermez K-12, K-19, K-20, K- 6
22, K-28, K-29
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Tablo 4.4.1’iincelendiginde 6gretmen gozlem sonuglarina gore dijital oyun
oynayan Ogrencilerin digerleriyle etkilesimde saldirgan davraniglar goriiliir *saldirgan
davranir’ temasi ad1 altinda kodlanmigtir. Bu kodlar ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ “hig’
seklinde dort kategoriden olusmaktadir. Goriislere gore; her zaman saldirgan davranis
gosteren 5, siklikla saldirgan davranis gosteren 5, ara sira saldirgan davranislar gosteren
17, hi¢ saldirgan davranig gostermeyen 6 6grenci tespit edilmistir. Bu durumda dijital
oyun oynayan Ogrencilerin digerleriyle etkilesimde saldirganlik davranis1 gosterdigini

sOyleyebiliriz.

Tablo 4.4.2. Ogrenci sinifta kaygili goriiniir.

Tema Kod Katihmeilar f
Kayg1 Her zaman K-17, K-19, K-21, 5
K-23, K-40
Siklikla K-16, K-20, K-18 12
K-22,K-24,K-26

K-27, K-31, K-33,
K-34, K-37, K-41

Ara sira K-2, K-14, K-15, K-25, 7
K-27, K-32, K-35

Hig goriinmez K-1, K-4, K-5, K-6, K- 7
10, K-12, K-13

Tablo 4.4.2. incelendiginde 6gretmen gozlemlerine gore dijital oyun oynayan
ogrencilerin siifta kaygili goriiniir ‘kayg1’ temasi adi altinda kodlar olusturulmustur. Bu
kodlar ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ olarak dort kategoriden olusmaktadir.
Kodlar incelendiginde sinifta 5 Ogrencinin her zaman,12 &grencinin siklikla, 7
ogrencinin ara sira kaygili goriindiigii, 7 6grencinin hi¢bir zaman kaygili goriinmedigi

goriilmiistiir. Buna gore kaygili goriinen 6grenciler cogunluktadir.

Tablo 4.4.3.0grenci smifta davraniglariyla kendine giivenli gériiniir.

Tema Kod Katihmcilar f
Gilven Her zaman K-4, K-5, K-13, K-15, 6
K-35, K-40
Siklikla K-1, K-2, K-12, K-16, 7
K-17, K-18, K-27
Ara sira K-6, K-10, K-14, K-19, 17

K-20, K-21, K-26
K-22, K-23, K-24, K-
25, K-28, K-31, K-32
K-33, K-34, K-37

Hig goriinmez K-41 1
Tablo 4,4.3 incelendiginde, 6grenci sinifta davranislariyla kendine giivenli goriiniir,

‘giiven’ temasi adi altinda, ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort

kategoriden olugsmaktadir. Kodlar incelendiginde sinifta davranislariyla ara sira kendine
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giivenli goriinen 6grencilerin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir. Diger ¢cogunlukta her
zaman ve siklikla kategorisidir. Bu tabloya gore dijital oyun oynamanin 6grencilerin

siifta kendine gilivenli davraniglarin1 olumsuz etkilemedigini sOyleyebiliriz.

Tablo 4.4.4.0grenci smifta hareketleriyle huzurlu gorinar.

Tema Kod Katihmcilar f
Huzur Her zaman K-4, K-5, K-12K-13,
K-18
Siklikla K-1, K-2, K-15, K-17, 6
K-27, K-41
Ara sira K-6, K-10, K-14, K- 15

16, K-22, K-23, K-24,
K-26, K-25, K-29, K-
31, K-32, K-33, K-34,
K-35
Hig gdriinmez K-19, K-20, K-21, K- 5
28, K-40

Tablo 4.4.4 incelendiginde Ogrenci siifta hareketleriyle huzurlu gorinur
‘huzurlu gorindr’ temasi ad1 altinda ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢” seklinde dort
kategoriden olusmaktadir. Ogrencilerin 5’i her zaman,6’s1 siklikla, 15°i ara sira
huzurlu goriindiigli goézlemlenmis olup, 5 o6grencinin huzurlu goriilmedigi
gbzlenmistir. Buna gore dijital oyun oynayan 6grencilerin ara sira huzurlu goriindiigu

cogunluktadir.

Tablo 4.4.5.Smif malzemelerini kullanirken hasar verme egilimi

Tema Kod Katilimecilar f
Hasar verme egilimi Her zaman K-16, K-20, K-21, K- 5
22, K-23
Siklikla K-1, K-2, K-6, K-17, 5
K-19
Ara Sira K-4, K-5, K-10, K-14, 14
K-15,K-24
K-25, K-26, K-27, K-
31,K-33,K-34
K-35, K-41
Hi¢ vermez K-12, K-13, K-18, K- 7

28, K-29, K-32, K-40

Tablo 4.4.5’1 incelendiginde 6grencilerin sinif malzemelerini kullanirken hasar
verme egilimi, ‘hasar verme egilimi’ temasi altinda ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’
seklinde dort kategoriden olusmaktadir. Gézlem sonuglarmma gére 5 6grencinin her
zaman, 5 6grencinin siklikla, 14 6grencinin ara sira sinif malzemelerine hasar verme

egilimi varken, 7 6grencinin sinif malzemelerine hasar verme egilimi hi¢ yoktur
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Tablo 4.4.6.0grenci malzemelerini kullanirken yok etme egilimi vardir.

Tema Kod Katilmcilar f
Yok etme Her zaman K-17, K-18, K-22, K- 4
egilimi 23
Siklikla K-1, K-2, K-6, K-16, 5
K-21
Ara Sira K-4, K-5, K-10, K-15, 10
K-19, K-20, K-24
K-25, K-31, K-41,
Hic vermez K-12, K-13, K-14, K- 12

28, K-26,27, K-29
K-32, K-33, K-34, K-
35, K-40

Tablo 4.4.6 incelendiginde 6grenci malzemelerini kullanirken yok etme egilimi
vardir, ‘yok etme egilimi’ temasi adi altinda ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira © ‘hig’
seklinde dort kategoriden olugsmaktadir. Gézlem sonuglarina gore 6grencilerin 4°i her
zaman,5’1 siklikla, 10’ara sira kullandiklar1 malzemeleri yok etme egilimindedir.
Ogrencilerin 12°si kullandiklar1 malzemeleri yok etme egilimi gdstermemektedir.
Tablodaki g6zlem sonuglarma gore dgrencilerin kullandiklart malzemeleri yok etme

egiliminin ¢cogunlukta oldugunu soyleyebiliriz.

Tablo 4.4.7.0grenci dijital oyunlara ilgisini belli eder.

Tema Kod Katilimcilar f
Dijital oyuna Her zaman K-2, K-4, K-5, K-16, 19
ilgisi var K-17, K-18, K-22

K-23, K-24, K-25, K-
28, K-26, K-27
K-31, K-33, K-34, K-

35, K-40, K-41,

Siklikla K-1, K-6, K-15, 7
K-19, K-20, K-21, K-32

Ara Sira K-10, K-12, K-13, 5
K14, K-29

Hic vermez

Tablo 4.4.7. incelendiginde ‘Ogrenci dijital oyunlara ilgisini belli eder.” ‘Dijital
oyunlara ilgisi var’ temasi adi altinda kodlar olusturulmustur, bu kodlar ‘her zaman’
‘siklikla’ ‘ara sira “ ‘hi¢’ seklinde dort kategoriden olusmaktadir. Dijital oyunlara her
zaman ilgisi olan 19 06grenci, dijital oyunlara siklikla ilgisi olan 7 6grenci, Dijital
oyunlara ara sira ilgisi olan 5 6grenci oldugu gézlemlenmistir. Buna gore arastirmadaki

tiim 6grencilerin dijital oyunlara ilgisi oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 4.4.8.0grenci oynadig1 oyunlarda siddet davranigi sergiler.

Tema Kod Katihmcilar f
Siddet uygular Her zaman K-4, K-5, K-20, K-21. 10
K-23, K-24, K-25,
K-28, K-31, K-33
Siklikla K-2, K-6, K-16, K-17, 7
K-19, K-26, K-34
Ara Sira K-1, K-14, K-1, K-15, 10
K-18 K-22, K-27
K-32, K-35, K-41,

Hic vermez K-12, K-13, K-29 4
K-40

Tablo 4.4.8 incelendiginde 6grenci oynadigi oyunlarda siddet davranisi sergiler
climlesini ‘siddet uygular temas: adi altinda kodlar olusturulmustur, bu kodlar ‘her
zaman’ °‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort kategoriden olusmaktadir. Buna gore
aragtirmaya katilan 10 6grencinin her zaman, 7 6grencinin siklikla, 10 6grencinin ara
sira oynadig1 oyunlarda siddet uyguladig1 gézlemlenmis olup, 4 6grencinin oyunlarinda
siddet davranig1 sergilemedigi gozlenmistir. Sonu¢ olarak 6grenci ¢ogunlugu
incelendiginde her zaman ya da ara sira dijital oyun oynayan 6grencilerin oyunlarinda
siddet davranis1 sergiledigini ve siddet davranisi sergileyen dgrencilerin ¢cogunlukta

oldugunu soyleyebiliriz.

Tablo 4.4.9.0grenci oyunlarinda dijital oyunlarla ilgili canlandirma yapar.

Tema Kod Katihmcilar f
Canlandirma yapar Her zaman K-2, K-4, K-5, K-16, 18
K-17, K-18
K-22, K-23, K-24, K-
25,K-26

K-28, K-31, K-33,
K-34, K-35, K-40,

K-41
Siklikla K-19, K-20, K-21 3
Ara sira K-1, K-14, K-15, K-27,

K-29, K-32
Hic yapmaz K-6, K-10, K-12, K-13 4

Tablo 4.4.9. incelendiginde Ogrenci oyunlarinda dijital oyunlarla ilgili
canlandirma yapar climlesi ‘canlandirma yapar’ temast adi altinda kodlar
olusturulmustur, bu kodlar ‘her zaman’ °‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort
kategoriden olugmaktadir. Arastirmaya katilan 18 6grencinin her zaman, 3 6grencinin
siklikla, 6 6grencinin ara sira oynadigi oyunlarda dijital oyunlarla ilgili canlandirma
yaptig1, 4 6grencinin ise oyunlarinda dijital oyunlarla ilgili canlandirma yapmadigi

gozlemlenmistir. Sonu¢ olarak O&grencilerin  oyunlarinda dijital oyunlarla ilgili
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canlandirma yaptiginin ¢ogunlukta oldugu goriilmistir. Okul ©ncesi donemdeki
ogrencilerin modeli gozleyerek taklit ettikleri dolayisiyla, dijital oyunlardaki karakterleri
taklit ederek, kahramanlarin roliine biirindiigii bunun da tehlikeli olabilecegi

distintiilmektedir.

Tablo 4.4.10.Disiplin sorunu yagayan 6grencide siddet egilimi goriliir.

Tema Kod Katihmcilar f
Disiplin sorunu yasar Her zaman K-2, K-16, K-17, K-18, 9
K-22, K-23, K-24, K-
26, K--33
Siklikla K-5, K-6, K-19, K-20, 6
K-21, K-41
Ara sira K-1, K-4, K-14, K-25, 16
K-27, K-28, K-31, K-
32, K-34, K-35
Hig K-10, K-12, K-13, K- 6
15, K-29, K-40

Tablo 4.4.10 incelendiginde; Disiplin sorunu yasayan 0grencide siddet egilimi
gordlur ctimlesi ‘Disiplin sorunu yasar’ temasi adi altinda kodlar olusturulmustur, bu
kodlar ‘her zaman’ ‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort kategoriden olusmaktadir.
Arastirmaya katilan 9 6grencinin her zaman, 6 6grencinin siklikla, 16 6grencinin ara sira
disiplin sorunu yasadig1 buna dayali olarak siddet egilimlerinin oldugu gézlemlenmis, 6
Ogrencinin disiplin sorunu yasamadigi dolayistyla siddet egilimlerinin de olmadigi

gbzlemlenmistir.

Tablo 4.4.11. Akademik basarisizlik yagsayan 6grencide siddet egilimi goriiliir.

Tema Kod Katilimcilar f
Akademik basarisizlik Her zaman K-21, K-22, K-23, K- 5
yasar 24, K-34
Siklikla K-16, K-17, K-18, 4
K-26
Ara sira K-1, K-2, K-4, K-5, K- 15

19, K-20, K-25
K-27, K-28, K-31, K-
32, K-33, K-35
K-40, K-41

Hic K-6, K-10, K-12, K-13, 7
K-14, K-15, K-29

Tablo 4.4.11 incelendiginde; Akademik basarisizlik yasayan 6grencide siddet
egilimi goriliir, climlesi ‘Akademik basarisizlik yasar’ temasit adi altinda kodlar
olusturulmustur, bu kodlar ‘her zaman’ °‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort
kategoriden olugmaktadir. Buna gore arastirmaya katilan 5 6grencinin her zaman, 4

ogrencinin siklikla, 15 6grencinin ara sira akademik basarisizlik yasayarak siddet egilimi
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gosterdikleri gbézlenmis, 7 Ogrencinin akademik basarisizlik yasamadigir dolayisiyla

siddet egilimlerinin de olmadig1 gézlemlenmistir.

Tablo 4.4.12.0grenci okul parkinda oynarken siddet iceren davranislar.

Tema Kod Katihmcilar f
Diger alanlarda siddet Her zaman K-21, K-22, K-23 4
uygular K-24
Siklikla K-2, K-6, K-16, K-20, 5
K-26
Ara sira K-1, K-4, K-5, K-14, 16
K-15,K-17

K-18, K-25, K-27, K-
28, K-31, K-32
K-34, K-35, K-40, K-
41
Hic K-10, K-12, K-13, K- 6
19,K-29, K-33

Tablo 4.4.12 incelendiginde Ogrenci okul parkinda oynarken siddet iceren
davraniglar yapar, ciimlesi ‘Diger alanlarda siddet uygular’ temasi adi altinda kodlar
olusturulmustur, bu kodlar ‘her zaman’ °‘siklikla’ ‘ara sira’ ‘hi¢’ seklinde dort
kategoriden olugmaktadir. Buna gdre arastirmaya katilan 4 &grencinin her zaman, 5
ogrencinin siklikla, 16 6grencinin ara sira diger alanlarda siddet davranis1 uyguladigi
buna dayali olarak siddet egilimlerinin oldugu gézlemlenmis olup, 6 6grencinin diger
alanlarda siddet davranis1 uygulamadigi, dolayisiyla siddet egilimlerinin de olmadigi

gozlemlenmistir.

27



5.TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmada bu boliimde verilerin analiz edilmesi sonucu elde edilen bulgulara

dayali olarak tartismaya, sonuca ve Onerilere deginilmistir.

5.1. Tartisma ve Sonug

Bu arastirmanin amaci, ATAKUM merkezdeki bir anaokulundaki dijital oyun
oynayan okul oncesi 6grencilerin siddet egilimlerinin incelenerek betimlenmesidir. Bu
baglamda, 31 okul dncesi 6grencisinden olusan 6rneklem grubunun veli goriisleri ve

ogrencilere konu ile ilgili gbzlem yapilip, ulasilan verilerden analizler yapilmustir.

Bu veriler 1s181nda alt problemler ile veli goriismeleri degerlendirilerek agsagidaki

sonuclara ulasilmistir;

Yapilan aragtirmada okul Oncesi 0grencilerin dijital oyunlara ilgisinin oldugu
goriilmiistiir. Cocuk diinyaya geldiginden itibaren bilingli ya da bilingsiz sekilde aileyi
rol model almaktadir, kiigiikk yaslarda edindikleri bu kazanimlar yasantilarini
etkilemektedir. Dijital oyunlarin yetiskinler tarafindan yogun olarak oynandig: ailelerde
cocuklarin oyunlara ilgisi olmast muhtemeldir. Ayrica teknolojinin gelismesiyle birlikte
kiglk ebatta olan teknolojik araglar, tasinma kolayligi, oyunlarin her yerde oynanmasi
olanagi saglamistir. Aligveris merkezlerinde, ¢arsida, pazarda ¢ocugunu oyalamak ya da
¢ocugun istedigi bir sey olmadiginda, eline telefon veren anne baba farkinda olmadan
oyunlara ilgiyi artirmaktadir. Biricik ve Atik, (2023) Yiicel ve San, (2018) tarafindan
yapilan ¢alismada dijital degisimden ¢ocuklar asir1 etkilenmis rutin oyun kiiltiirii yerini
dijital oyunlara birakmistir sonucuna ulasmislardir. Akcay ve Ozcebe, (2012) cocuklarin
oyun oynama aligkanliklar ile ilgili yaptiklar1 calismada okul 6ncesi 6grencilerin dijital
oyunlara ilgilerinin oldugunu tespit etmislerdir. Literatiirde de dijital oyunlara okul

oncesi O6grencilerinin ilgisi oldugunu belirten arastirmalarin goriilmektedir.

Dijital oyun oynayan okul 6ncesi 6grencilerinin gogunlugunu erkek 6grencilerin
olusturdugu; bunun nedeni olarak dijital oyun endustrisinin daha ¢ok erkek ¢ocuklari
hedefleyen oyunlar tasarlamasi, ebeveynlerin erkek c¢ocuklarina daha ¢ok 6zglrlik

tanimalar1, kiz ¢ocuklarindan cinsiyete uygun beklenilen roller dijital oyunlara daha az
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ilgi gostermelerine neden gosterilebilir. Yiicel ve San, (2018) yaptiklar1 ¢alismada erkek
cocuklarin dijital oyun oynama egilimlerinin fazla oldugunu belirtmislerdir. Arastirmada
siddet egilimi cinsiyete gore anlamli farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir. Dijital
oyun oynayan kiz ve erkek ogrencilerin siddet egilimlerinin oldugu goriilmistiir.
Oyunlarin igeriginin genellikle yarig, savas, kazanma iste§i artiran tiirde olmasi
cocuklarin duygu durumlarimi etkilemekte ve siddet egilimleri de dolayisiyla
artmaktadir. Yapilan c¢alismalarda rastladigim bulgu dijital oyun oynayan erkek
ogrencilerin siddet egilimlerinin fazla olduguydu. Akinsel, ( 2018) tarafindan yapilan
calismada erkek Ogrencilerin siddet egilimlerinin kiz 6grencilerden daha fazla oldugu
belirtilmistir. Bu galismada dijital oyun oynayan erkek ve kiz Ogrencilerin siddet
egilimlerinde anlamli farklilik olmama nedeni arastirma Grnekleminin okul Oncesi

Ogrencileri olmasi olabilir.

Arastirmada oynama siireleri fazla olan dgrencilerin siddet egilimlerinin daha
fazla oldugu goriilmiistiir. Cocuk ugras1 olmadiginda ya da sikildiginda tablet ya da
telefona sarilmaktadir. Anne babanin tutumu bu davranis1 pekistirmektedir. Dijital oyun
oynamanin olumlu sinirda kalmasi icin ailenin dogru rol model olmast ve ¢gocugunun
oyun ihtiyacim1 gidermesi gerekliligi Onemlidir. Okul Oncesi 6grencileri kuralll
etkinliklerden ¢abuk sikilip eve gitmek istedigini, tabletini eline alip yatmak istedigini
ya da akli oynadig1 dijital oyunda kaldig1 i¢in okulda ¢ok sikildigini belirttigi zaman
zaman olumsuzluk yasandigini sik olmaya baglamistir. Oyun siiresinin uzun olmasinin
yani sira ebeveyn kontroll, oyunun igerigi, arkadas cevresi gibi faktorleri de
degerlendirmek gerekir. Cocuk yarig ya da savas igerigi olan bir oyunu oynarken
kazanana kadar oynamak isteyecek, kazanamadiginda 0fke patlamasi yasayacaktir ve bu
duygu durumlari g¢ocugun sabrini azaltirken, siddet egilimini artiracaktir. Kuss ve
Griffiths, (2012) tarafindan yapilan c¢alismada dijital oyun oynama siiresi arttik¢a
saldirganlik egilimde artis oldugunu belirtmistir. O halde literatirde de Kuss ve
Griffiths’ inde arastirmasinda belirttigi gibi dijital oyunlarin bdyle bir davranisa neden

oldugu goriilmektedir.

Arastirmada dijital oyun oynayan Ogrencilerin diger aktivitelerinin olumsuz
etkilendigi goriilmiistiir. Dijital oyuna ilgisi olan ¢ocuk yalniz oynamay tercih eder,

paylasma is birligi davramslarini ancak dijital oyunlar1 canlandirirken sergiler. Ozellikle
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dijital oyun oynama siiresi fazla olan 6grenciler duragan oyunlar tercih etmiyor daha
cok siddete meyilli olan hareketli oyunlar1 tercih ediyor. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla
verimli vakit gec¢irmeleri, oyun oynamalari, kitap okumalari, dijital oyun oynama
stirelerini kisitlamalari, ¢esitli aktivitelere katilma ve sosyal etkilesimlerini artirict
faaliyetlere tesvik etmelerinin olumsuz etkilenmeyi Onleyecegi kanisindayim.
Literatirde, Goziim ve Kandir, (2020) yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun oynama siiresi
arttikca diger aktivitelere ayrilan zamanin azaldigi, dolayisiyla ¢ocuklarin akranlariyla
sosyallesme ortaminin yetersiz kaldigi, bu durumun cocuklarin gelisimlerini olumsuz

etkileyecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada veliler cocuklarinin dijital oyun oynadiklarini, dijital oyun oynayan
cocuklarinin normalden farkli davranislar gosterdiklerini, ¢ocuklarinin dijital oyun
oynamalarini kisitlamak istediklerini fakat bunu bagaramadiklarini, 6zellikle oyun siiresi
cok olan Ogrencilerin olumsuz davraniglari, israrci oluslari, bagirarak konusmalari,
siddetli ¢18lik ve aglamalari ailelerin endiselerini artirmakta bu nedenle kontrollii oyun
oynatma diisiincelerini pekistirmektedir. Literatiirde, Siit¢ii ve digerlerinin (2000)
yaptiklar1 ¢alismada dijital oyun oynayan g¢ocuklarin siddeti oyunlarina yansittiklar
tespit edilmistir. O halde literatiirde de goriildiigli gibi dijital oyun oynayan 6grencilerin
bu tiir davranislart gosterdigi goriilmektedir. Cocuklarmin kontrollii dijital oyun
oynamasinin olumlu etkileri oldugunu belirten veliler de olmustur. Dijital oyunlar
cocuklarin yasina uygun segildiginde, icerigi egitici oldugunda, dikkat ve problem
¢ozme becerilerini gelistiren, el-gdz koordinasyonu saglayarak olumlu etkiler
olusturmaktadir. Benzer bulgulara Alp ve Levent, (2020) yaptiklari ¢ahismada

rastlanmistir.
Ogretmen gdzlemlerinden edinilen sonuglar;

Arastirmada o6gretmenler, Ogrencilerin dijital oyunlara ilgilerinin oldugunu
gozlemlediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin konusmalarinda ve davranislarinda
dijital oyun oynamanin etkileri goriilmektedir, oyunlarda duyduklar1 sozciikleri sik
kullanma, dijital oyunlardaki rolleri sinifta oynadigi oyunlarinda canlandirmalari, bunu
kanitlamaktadir. Sapsaglam, (2018) tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocuklarin degisen

teknoloji ile birlikte oyun tercihlerinin de degistigi, agik hava oyunlarinin yerini, kapal

alanlarda dijital araglarla oynanan oyunlarin aldigini belirtmistir.

30



Dijital oyun oynayan &grencilerin digerleriyle etkilesimlerinde saldirgan
davraniglarinin oldugu gézlemlenmistir. Bunun nedenlerinden bazilar1 soyle olabilir;
dijital oyunda yaptig1 davraniglari normal goérerek cevresine uygulamasi, vurma,
6ldurme, zarar verme gibi davranislarin tehlikesini kavrayamamasi, oyundaki bir
kahraman vuruldugunda tekrar canlanabilir, ya da arkadasina vurdugunda caninin
actyacagni kavrayamamasi gocukta saldirgan davranislart normallestirmektedir. Erkek,

(2016) ve Ildes, (2002) yaptiklar1 calismada benzer bulgulara rastlanmustr,

Dijital oyun oynayan Ogrencilerin digerlerine gére daha kaygili ve huzursuz
gorunduklerini  gbzlemlenmistir. Dijital oyunlar daha c¢ok rekabetci ortamda
oynandigindan, siirekli kazanmak i¢in ¢aba sarf etmek ve kaybetme korkusu ¢ocugun
kaygi ve huzursuzlugunu artirabilir. Bu davranisi okuldaki oyunlarina da yansir,
kaybettiginde aglar, kabullenmez. Ayrica oyunlardaki gerilimin yani sira surekli dijital
ekrana maruz kalan c¢ocuklar yetiskinlerde oldugu gibi stres yasamaktadir.

Ulucay,(2013) tarafindan yapilan ¢alismada benzer bulgulara rastlanmustir.

Arastirmada dijital oyun oynayan Ogrencilerde siniftaki esyalara zarar verme,
yok etme egilimlerinin oldugu gozlemlenmistir. Ogrenci oyun bittiginde ayn1 oyunu
tekrar bastan baslatarak oynayabilir, bununla kavradigi oyundaki nesnelerin
devamligidir. Oyunu kaybettigi zaman 6fkesini ya ¢evresindekilere zarar vererek ya da
esyalar1 atma, yere vurma vb. davranislar1 yaparak yasar, zarar verdigi nesnenin tekrar
geri gelecegini diisiinen 6grencilerde vardir. Okulda 6grencilerin oyunlarinda siddeti

sergiledikleri bulgulara Sepetci, (2017) tarafindan yapilan ¢alismada da rastlanmustir.

Disiplin sorunu yasadiklari, akademik basarilarini da olumsuz etkiledigini
gozlemlenmistir. Bunun nedenleri arasinda; dijital oyun aligkanligi olan 6grencilerin
kurall1 etkinliklerden ¢abuk sikildiklari, dikkatlerini uzun siire toplayamadiklari, anlama
gucliikleri yasamalar1 olabilir. Ozellikle uzun siire dijital oyun oynayan dgrencilerde
diistinme ve kavrama becerilerinin yavas oldugu, anlatilanlarin tekrar anlatilmasina
ragmen anlamada zorluk yasadiklar1 goriilmektedir. Benzer bulgulara Horzum, (2011)

yaptigi ¢alismada da rastlanmstir.

Glinlimiizde dijital oyun oynayan okul Oncesi oOgrencilerin sayist hizla
artmaktadir, 6grencilerin en fazla vakit gegirdikleri yer olan aile kurumundaki bireylerin

de dijital oyun oynama siirelerinin fazla olusu ve 6zellikle siddet iceren ya da kazanma,
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basarma hirs1 igeren oyunlarin olusu bu ortamdaki ¢cocuklarin1 olumsuz etkilemektedir.
Oncelikle ailenin dijital oyun tercihlerini cocuklarinin eglenecegi ayni zamanda

Ogrenmesini saglayacagi tiirden segmesi dogru rol model olmasi énemlidir.

Bu sonuglar, dijital oyunlarin cocuklarin davranis ve diisiince bigimini
etkileyebilecegine ve siddet egilimlerini artirabilecegini diislindiiren daha 6nceki
aragtirmalarla uyumludur. Okul 6ncesi 6grencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin
siddet egilimleriyle iliskili oldugunu gosteren ¢aligmalarin sayist her gegen giin artmakta

ve bu konuda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.

5.2. Oneriler

e Bu arastirmada elde edilen bulgular kapsaminda yapilan Oneriler asagidaki
sekildedir.

e Cocuklarn dijital oyun oynama surelerinin yaslarina uygun belirlenmesi.

e Cocuklarin diger aktivitelerin olumsuz etkilenmemesi igin ilgilerini ¢ekecek
etkinlikler duzenlenmesi. A¢ik havada oynamak, resim yapmak gibi etkinliklerle
dijital oyunlarin 6tesinde farkli deneyimler kazanmalari.

e Cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin igeriginin kontrol edilmesi, siddet egilimini
artiran oyunlarin yerine dikkati gelistiren egitim amacli oyunlarin oynatilmasi.

e Bu oneriler, ailelerin ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarini saglikli bir

sekilde yonetmelerine yardimer olabilir.
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EKLER.

Ek 1.Goriisme Formu

Dijital Oyun Oynayan Okul Oncesi Ogrencilerin Siddet Egilimlerinin Incelenmesi
konulu bilimsel ¢alisma i¢in siz degerli velilerin goriisiine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu amagla asagida size yoneltilen sorulara dogrulugu Olciisiinde gergekc¢i cevaplar
vereceginizi umuyor, katkilarimizdan dolayr siz degerli velilerimize tesekkiirlerimi
sunuyorum.

Filiz OZEREN AKSU
Tezsiz Yiiksek Lisans Ogrencisi
KiSISEL BILGILER
1.Cinsiyetiniz? ()Kadin () Erkek
2.0grenim Durumunuz? () ilkégretim ( )Ortadgretim () Lise ()Onlisans ( )Lisans
() Yuksek Lisans

Goriisme Sorular:
Soru 1.Cocugunuz dijital oyun oynamakta midir?
Soru 2.Cocugunuz dijital oyun i¢in giinde ka¢ dakika harcamaktadir?

Soru 3.Cocugunuzun dijital oyun oynadigi zaman normalden farkli bir davranis
gosterdigini gézlemlediniz mi?

Soru 4.Cocugunuzu dijital oyun oynamasi sizce diger aktivitelerine etki etmekte midir?
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EK.2

DiJITAL OYUN OYANAYAN OKUL ONCESi OGRENCILERIN SiDDET
EGILIMLERININ INCELENMESi GOZLEM FORMU

Ad1 Soyad: Yast:

Okul Adr:
Ogretmen:

Aciklama: Liitfen 6grencileri asagida siralanan davraniglara gore derecelendiriniz.
Gozlemlediginiz davraniglarin diizeyi ya da derecesini gosteren harfin altindaki

kutucugun igerisine (X) isareti koyunuz.

A: S6z konusu davranis, her zaman gortliir.
B:S6z konusu davranig, siklikla goriiliir.
C:S06z konusu davranig, ara sira goriliir.
D:S6z konusu davranis, hi¢ goriilmez.

Sira

No

1 Ogrencinin  digerleriyle  etkilesimde  saldirgan
davraniglar goriiliir

2 Ogrenci smifta kaygil goriiniir.

3 Ogrenci sinifta  davraniglariyla kendine giivenli
gorundr.

4 Ogrenci smifta hareketleriyle huzurlu goriiniir.

5 Ogrenci siif malzemelerini kullanirken hasar verme
egilimi vardir.

6 Ogrenci smif malzemelerini kullanirken yok etme
egilimi vardir.

7 Ogrenci dijital oyunlara ilgisini belli eder.

8 Ogrenci oynadig1 oyunlarda siddet davranisi sergiler.

9 Ogrenci  oyunlarinda  dijital ~oyunlarla ilgili
canlandirmalar yapar.

10 | Disiplin sorunu yasayan Ogrencide siddet egilimi
goralur.

11 | Akademik basarisizlik yasayan Ogrencide siddet
egilimi goriliir.

12 | Ogrenci okul parkinda oynarken siddet igeren
davraniglar yapar.
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