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Erken Cocukluk Dénemindeki Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarina
Iliskin Ogretmen Goriisleri*

Niliifer YIGIT™, Elif MERCAN UZUN?2

Oz

Giiniimiizde ¢ocuklar artik oyun oynamay:r ekran karsisinda dijital oyun oynayarak vakit gecirmek olarak
algilamaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki etkileri okul hayatlarina yansimaktadir. Arastirmada erken
¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin 6gretmen goriislerinin ortaya cikarilmasi
hedeflenmistir. Arastirma 2020-2021 egitim Ogretim yili igerisinde Karadeniz bolgesinde bulunan
biiyiiksehirlerden birinde gorev yapan okul oncesi ve ilkdgretim birinci siif 6gretmenleri ile yapilmistir.
Calismada amaclh 6rnekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik 6rnekleme yontemi kullanilarak toplamda 15
O0gretmen ile goriisme yapilmistir. Veri toplamak i¢in demografik bilgi formu ve yari yapilandirilmis goriisme
formu kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore dgretmenlerin tamamu simiflarindaki ¢ocuklarin dijital oyun
oynadiklarini ve dijital oyunlarin sinif igerisinde ¢ocuklarin davranislarina yansidigini belirtmislerdir. Ayrica
Ogretmenler ebeveynlerin dijital oyunlar konusunda gerekli sorumluluklari almadiklarmi belirtmislerdir.
Ebeveynlerin yanmi sira Ogretmenlerin dijital oyunlar konusunda giincel bilgileri takip etmeleri onlarin
sorumluluklar: haline gelmis durumdadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, erken ¢ocukluk, 6gretmen goriisleri

Teachers' Opinions on Digital Gaming Habits in Early Childhood Children
Abstract

Today, children perceive playing games as spending time by playing digital games in front of the screen. The
effects of digital games on children are reflected on their school life. In the research, it is aimed to reveal the
teachers’ opinions regarding the digital gaming habits of early childhood children. The research was conducted
during 2020-2021 academic year with pre-school and first grade teachers working in one of the metropolitan cities
in the Black Sea region. In the study, a total of 15 teachers were interviewed by using the maximum diversity
sampling method, one of the purposive sampling methods. Demographic information form and semi-structured
interview form were used to gather data. According to research results, all of the teachers stated that the children in
their classrooms were playing digital games and that digital games were reflected on children’s behavior in the
classroom. Furthermore, teachers stated that parents do not take the essential responsibilities about digital games.
Besides parents, it has become their responsibility for teachers to follow up-to-date developments of digital games.
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Giris

Erken c¢ocukluk donemi dogumdan baslayarak temel egitimin ilk yillarin1 kapsayan dénem
olarak nitelendirilmektedir. Erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin gelisimlerinin en hizli oldugu dénem
olma 6zelligini tasimakla beraber ¢ocuk icin kritik donem diye adlandirdigimiz dénem olma 6zelligini
tasimaktadir. Cocuklar bu donemde gelisimlerine katki saglayacak oOgrenmelere karsi daha
duyarhdirlar (Tungeli ve Zembat, 2017). Erken ¢ocukluk doneminde edinilen deneyimlerin ¢ocugun
ileriki yasantisi tizerinde etkili oldugu bilinmektedir. Bu dénem c¢ocuklarin 6grenmesi i¢in temel
olusturan en énemli ugrasi oyundur. Oyun araciligi ile ¢ocuk eglenceli vakit gegirirken ayn1 zamanda
dogrudan ya da dolayli olarak bir¢ok Ogrenme faaliyetleri gerceklesmektedir (Burgaz Uskan ve
Bozkus, 2019). Giiniimiizde ¢ocuklarin oyun algisinin teknolojik gelismelere paralel olarak degisiklige
ugradigl soylenebilir. Ge¢miste cocuklar sokaklarda akranlari ile oyun oynarken giiniimiizde Z-
kusag: diye adlandirdigimiz ¢ocuklar igin teknolojik aletler oyun araglar: haline gelmistir. Dolayisiyla
dijital oyunlar ¢ocuklarin hayatlarinda vazgecilmez bir hal almis durumdadir (Bird ve Edwars, 2015;
Korkusuz ve Karamete, 2013).

Dijital oyunlar genel tanimiyla konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 ve mobil aletler aracilig:
ile oynanan oyunlar olarak farkhi sekillerde karsimiza c¢ikmaktadir. Cesitli teknolojik aletler ile
oynanabilen dijital oyunlar gevrimigi veya cevrimdisi olarak oynanmaktadir (Akgay ve Ozcebe, 2012).
Ozellikle taginabilir teknolojilerin yayginlagmast ile beraber dijital oyunlarin cep telefonu ve tablet gibi
araglar ile oynandig1 goriilmektedir (Toran ve digerleri, 2016). Isikoglu Erdogan (2019), internet
sitelerini ve elektronik oyuncaklar1 da dijital oyun olarak ele almaktadir. Cocuklarin oyun algilarinin
teknolojik gelismeler ile degisim gostermesi ile beraber dijital oyunlarin geleneksel oyunlara alternatif
olmak yerine geleneksel oyunlarin yerini alan kendine 6zgii bir tiir oyun olarak goriilmektedir
(Mustola, Koivula, Turja ve Laakso, 2018). Dijital ortamda oynanan oyun tiirlerinin gruplandirilmas:
konusunda arastirmacilar tarafindan belirlenmis ortak bir gruplandirma bulunmamaktir (Irmak ve
Erdogan, 2016). Erken cocukluk doénemi ¢ocuklarin en fazla spor/araba yarisi, egitsel oyunlar,
giydirme/makyaj/evcilik, savas/doviis, yapi/insa, aksiyon/macera ve zeka/kelime tiiriindeki oyunlar
oynadiklar1 ve bu dénem ¢ocuklarin %81,52 gibi biiyiik bir ¢ogunlugunun dijital oyunlar karsisinda
vakit gecirdikleri bilinmektedir (Yigit, 2019).

Ozellikle erken gocukluk dénemi gibi kritik dénem olarak adlandirilan bir dénemde dijital
oyunlarin ¢ocuklar {izerinde g6z ard1 edilmeyecek olumlu ve olumsuz etkileri oldugu bilinmektedir.
Dijital oyunlarin g¢ocuk tizerinde el goz koordinasyonunu gelistirme, dikkati yogunlastirma ve
problem ¢ozme becerileri {izerinde etkili oldugu goriilmektedir (Kim ve Smith,2017; Lin ve Hou,
2016). Bunun yaru sira ¢ocuklarin yaslarina uygun yaratici oyunlar secildigi takdirde bu oyunlar
aracithgr ile cocuklarin yaraticihgini gelistirmeye katki saglanabilecegi bilinmektedir (Arslan ve
digerleri, 2014).

Spencer (2013) yaptigr bir arastirmada “Know Number Free” matematik aplikasyonunun
geleneksel egitime gore ¢ocuklarin performanslarinda istatiksel olarak anlamli bir artis sagladigini ve
¢ocuklarin motivasyonlarinin yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Moyer ve digerleri (2015) erken
cocukluk donemindeki c¢ocuklarla sanal manipiilatif matematik IPad kullaniminin 6grenme
performanslar1 ve verimliligi iizerine etkisini inceledikleri c¢aligmalarinda ¢ocuklarin 6grenme
becerilerinin olumlu yo6nde etkilendigini gozlemlemislerdir. Farkli caligmalarda kullarulan dijital
oykiilerin ¢ocuklarin hikdye anlama becerilerine olumlu etkisinin oldugu belirlenmistir (Salmon, 2014;
Zucker, Moody ve McKenna, 2009). Tacas ve digerleri (2015) yaptiklar: ¢alismada teknolojik hikaye
kitaplarinin kiigiik ¢ocuklarin okuryazarlik gelisimleri iizerinde olumlu yonde etki ettigi soncuna
ulasmiglardir.
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Alanyazinda dijital oyunlarin olumlu etkilerini ortaya koyan c¢alismalarin yani sira gesitli
olumsuz etkilerini ortaya koyan c¢alismalar da bulunmaktadir. Dijital oyunlar karsisinda ¢ok uzun
siire vakit gegiren c¢ocuklarda durus bozukluklar1 (Mustafaoglu ve digerleri, 2018), gorme
bozukluklar1 (Akcay ve Ozcebe, 2012) gibi saglik sorunlarinin ortaya cikabilecegi bilinmektedir. Dijital
oyunlarimn saglk sorunlarmnin yani sira, oynanan oyunlarin siiresine ve tiiriine bagh olarak ¢ocuklarda
¢esitli davranis bozukluklarina yol actig1 belirlenmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012: Aydogdu Karaaslan,
2015: Hastings ve digerleri, 2009).

Dijital oyun konusunda 6zellikle erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklari i¢in ebeveyn kontrolii gok
onemli bir yer tutmaktadir. Kontrolsiiz bir sekilde oynanan dijital oyunlarmn g¢ocuklarin hayatinda
olumsuz etkiler yaratmasi kacinilmaz bir durumdur. Dijital oyunlar1 ¢ocuklar igin onlara katki
saglayacak bir duruma getirmek ancak oyun siiresi, tiirleri, igerigi gibi konularda ebeveynlerin bilgi
sahibi olmasi ve c¢ocuklariin djjital oyun oynamalarmi denetlemeleri gibi konularda hassas
davrandiklar: takdirde miimkiin olacaktir (Akgay ve Ozcebe, 2012; Budak, 2017: Hazar, Hazar ve
Altun, 2016; Toran ve digerleri, 2016) . Ulkemizde yapilan aragtirmalara bakildiginda ebeveynlerin bu
konuda yeterince bilgi sahibi olmadiklar1 goriilmektedir (Budak, 2017; Kasikai ve digerleri, 2014;
Kirik, 2014; Yigit, 2019). Bu noktada Ogretmenlere aileleri dijital oyunlar hakkinda bilgilendirme
konusunda 6nemli gorevler diismektedir.

Ogretmenler cocuklarin hayatlarinda ailelerinden sonra énemli bir yere sahiptir. Okula giden
cocuklar ev disindaki zamanlariin biiyiik bir kismini1 okulda &gretmenleri ile gecirmektedirler.
Dolayisiyla 6gretmenler sinif igerisinde ¢ocuklarin davranislarini gézlemleme firsat: bulmaktadir.

Dijital oyunlarin etkilerinin ¢ocuklarin davranislarina dolayisi ile de okul hayatlarina
yansidig diisiiniilmektedir. Gliniimiizde bir¢ok 6gretmen ¢ocuklarin okulda dikkatini konu tizerinde
yogunlastirmada zorlandigini, ¢ocuklarin dikkat siirelerinin kisa oldugu, siddete bagvurduklari, argo
kelimeler kullandiklarindan s6z etmekte ve bu gibi olumsuz durumlarla bas etmeye calismaktadirlar
(Alp ve Levent, 2020). Dijital oyunlarin etkilerini zaman zaman O&gretmenler simuf igerisinde
ebeveynlerden once fark edebilmektedir. Bu noktada &gretmenlere gerek ebeveynleri yonlendirme
gerekse c¢ocugu yonlendirme agisindan Onemli sorumluluklar diismektedir. Giintimiizde
Ogretmenlerin dijital oyun konusunda bilgi sahibi olmalar1 kaginilmaz bir hal almis durumdadir.
Ogretmenlerin ancak kendi bilgileri dogrultusunda dogrudan ya da dolayh olarak ¢ocuklarm dijital
oyun oynama aliskanliklarina etki edebilecegi diisiiniilmektedir. Literatiirde yapilan arastirmalar
incelendiginde dijital oyun hakkinda 6gretmenlerin goriislerinin alindig1 ¢alismalarin ¢ok az sayida
oldugu goriilmektedir (Budak, 2017). Bu calisma erken ¢ocukluk doénemi c¢ocuklari konu olarak
aldigindan okul 6ncesi ve ilkdgretim birinci siif 6gretmenlerin dijital oyun hakkindaki goriiglerini
ortaya ¢ikarmak hedeflenmistir. Bu amagla asagidaki sorulara yant aranmaistir:

1. Ogretmenler dijital oyun kavramini nasil tanimlamaktadir?

2. Ogretmenler dijital oyunlarin simif igerisine yansimalarini nasil degerlendirmektedir?

3. Ogretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki etkilerini nasil degerlendirmektedir?

Yontem

Bu béliimde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araci, verilerin toplanmasi ve
analizi, gecerlik ve giivenirlik, arastirmanin sinirliliklar: basliklarina yer verilmistir.

Arastirmanin Deseni

Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarinin smif igerisine
yansimasi ve ¢ocuklar {izerindeki etkisi hakkinda 6gretmenlerin goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla
yapilan bu calisma fenomenolojik bir calismadir. Fenomolojik ¢alismalar giinliik yasam igerisinde
farkinda oldugumuz fakat derinlemesine bilgi sahibi olmadigimiz olgulara odaklanmaktadir.
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Fenomolojik calismalar sayesinde arastirmaci var olan olgu hakkinda daha derinlemesine bilgi sahibi
olma firsat1 bulmaktadir (Yildirim ve Simsek 2016). Patton’a gore (2014) fenomenolojik ¢alismalarda
bireylerin deneyimlerine ve bunlari nasil anlamlandirdiklarina odaklanilmaktadir. Bu ¢alismada ele
alinan fenomen cocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlarin simf igerisine yansimalari ve g¢ocuklar
tizerindeki etkileridir.

Calisma Grubu

Calismada erken ¢ocukluk donemi c¢ocuklarin oynadiklart dijital oyunlarin smif igerisine
yansimasina ve ¢ocuklara etkisine iliskin 0gretmen goriislerini ortaya ¢ikarma hedeflendigi igin,
calisma okul 6ncesi ve ilkokul egitim kurumlarinda gorev yapan 6gretmenler ile gerceklestirilmistir.
Aragtirmanin c¢alisma grubunu 2020-2021 egitim Ogretim yili icerisinde Karadeniz Bdlgesinden
bulunan biiyiiksehirlerden birinde gorev yapan okul Oncesi ve ilkokul birinci sinif Ogretmenleri
olusturmaktadir. Arastirmada amagh Ornekleme yontemlerinden maksimum gesitlilik 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Calismada katilimcilarin mesleki kidemleri, ¢alistiklar: okul tiirii, brans: gibi
degiskenler agisindan farklilik gostermeleri dikkate alinarak yasadiklari deneyimler agisindan
benzerliklerin ya da farkhiliklarin olup olmadigini belirlemek igin bu Ornekleme yontemi uygun
goriilmiistiir (Yildirim ve Simsek, 2016). Maksimum gesitliligi saglayacak ve fenomenolojik ¢alismaya
uygun olacak sekilde 15 6gretmenle goriisme yapilmistir. Arastirmaya katilan 6gretmenlere gizliligi
saglamak amaciyla birer kod isim verilmistir.

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogretmenlerin Ozellikleri.

Degiskenler f
Cinsiyet Kadin 12
Erkek 3
Yas 25-35 Yas 10
36-45 Yas 1
46-55 Yas 4
Ogrenim Durumu On lisans 1
Lisans 11
Yiiksek Lisans 2
Doktora 1
Hizmet Siiresi 1-10 Yd 8
11-20 Y1l 2
20 Y1l ve tistii 5
Okul Tiirii Okul Oncesi Ogretmeni 8

Smif Ogretmeni

Elektronik Cihazlar karsisinda Gegirilen 0-2 Saat 2
Siire 2-4 Saat 3
4 Saat ve st 10
Dijital Oyun Oynama Durumu Evet 5
Hayir 10

Toplam 15
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Veri Toplama Araci

Verileri toplamak icin fenomenolojik calismalarda siklikla kullanilan goriisme teknigi
kullanilmistir (Johnson ve Christensen, 2014). Goriismeler, 6nceden belirlenmis ve ciddi bir amag igin
yapilan soru sorma ve yanitlama tarzina dayali karsiikli ve etkilesimli bir siireci olarak
tanimlanmaktadir (Yildirnrm ve $imsek, 2016). Arastirmaya katilan katihmecilarin dijital oyunlarin
siniflarindaki 6grencilere etkise ve siniflarina yansimalarina iliskin deneyimlerini derinlemesine
incelemeye imkan sagladig: icin calismada goriisme tekniginin kullanilmasi uygun bulunmustur.
Verilerin toplanmas: igin arastirmaciya esneklik sagladigl, goriismenin gidisatina gore ek soru
eklemeye olanak verdigi ve cevap alinan sorulari tekrar sormanin oniine gectigi icin calismada yar1
yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Gortisme formu hazirlanuirken oncelikle alan taramasi
yapilmistir. Taramadan hareketle acik uglu sekilde sorulardan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme
formu hazirlanmistir. Hazirlanan form alanda uzman olan iki akademisyene ve iki &gretmene
gonderilmis ve onlardan gelen doniitlere gore diizenlemeler yapilmistir. Ogretmenlere ait demografik
bilgileri alabilmek icin yaglari, 6grenim durumlary, hizmet siireleri gibi demografik sorular
sorulmustur. Ogretmenlere “Sizce dijital oyun nedir?, Hangi tiir oyunlar sizce dijital oyundur?,
Smifinizdaki ¢ocuklarin dijital oyun oynadiklarimi nasil anliyorsunuz?, Sizce ¢ocuklar oynadiklari
dijital oyunlardan nasil etkilenmektedir?,” gibi sorular sorularak ogretmenlerin goriigleri alinmaya
calisilmgtir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Pandemi siirecinden dolay: goriismeler 6gretmenler aranarak telefon aracilig ile yapilmistir.
Goriisme esnasinda ses kayit cihazi ile gergeklestirilen goriisme 6gretmenlerden izin alinarak kayit
altina alinmustir. Ogretmenlere goriisme esnasinda sorulacak sorulari rahatlikla cevaplamalari igin
gizlilik ile ilgili bilgi verilmistir. Bu dogrultuda 6gretmenlere verilen cevaplarin ortaya c¢ikacak olan
sonuglarin tiimiiniin gizli kalacag belirtilmistir. Biitiin 6gretmenler ile goriismeler tamamlandiktan
sonra ses kayit cihazi dinlenerek goriismeler bilgisayar iizerinde tek tek Word dosyas: seklinde
raporlastirilmustir.

Daha sonra Word dosyas: iizerinde goriismeler okunarak kodlama yapilmistir. Yapilan
kodlamalardan yola ¢ikarak anahtar kelimeler belirlenmis ve basliklar olusturulmustur. Belirlenen
basliklarin altina uygun anahtar kelimler ve sdylenme sikliklar1 not alinmistir. Arastirmada elde
edilen sonuglar igerik analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. Icerik analizi yontemindeki esas
amag aragtirma kapsaminda toplanmis olan verileri agiklamayi saglayan kavramlara ve bu kavramlar
arasindaki iliskilere ulasmaktir (Yildirim ve Simsek, 2016). Birbirine benzeyen veriler bashklara uygun
kodlar altinda toplanmistir. Basgliklara uygun olusturulan kodlar ikinci bir arastirmaci tarafindan
kontrol edilmigtir. Calismada arastirmaci cesitlemesi kullanilmig ve elde edilen veriler ¢alismanin
yazarlan tarafindan birbirlerinden bagimsiz olarak analiz edilmigtir. Yapilan degerlendirmeler
benzerliklerine gore incelenmis ve calismaya son hali verilmistir.

Gegerli ve Giivenirlik

Her arastirmanin basindan sonuna kadar her asamasinda arastirmacilar cesitli kaygilar
hissederler ve bu kaygilar aragtirmanin gegerlik ve giivenirligi ile ilgilidir (Merriam, 2015). Bu
kaygilarin iistesinden gelmek icin cesitli gegerlik ve giivenirlik saglama yollarinin goz oniinde
bulundurulmas: gerekmektedir. Yildirim ve Simsek (2016) nitel arastirmalarin dogasina uygun olarak
i¢ gecerlik yerine inandiricilik, dis gecerlik yerine aktarilabilirlik, i¢ giivenirlik yerine tutarlik ve dig
giivenirlik yerine teyit edilebilirlik kavramlariin kullanilmasinin uygun oldugunu belirtmektedir.
Calismada inandiriciligl saglamak adina calisilan durumla etkilesim siiresi uzatilmaya calisiimistir.
Gorilismeler yaziya gegirildikten sonra arastirmacilar katilimcilarla yeniden iletisim kurmustur. Bu
siirecte katilimcilara daha once belirttikleri goriislerine eklemek ya da ¢ikarmak istedikleri herhangi
bir sey olup olmadigi sorulmustur. Bu durum arastirmacilarin katihmc teyidi aldiklarim
gostermektedir. Aragtirmada yap1 gecerliligini saglamak amaciyla katihma gesitlemesi yapilarak
aragtirmanin inandiricthigl artirilmaya cahisilmigtir. Bunun yam sira gerek goriisme sorularmin
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hazirlanmasinda gerekse verilerin analizinde alanda uzmanlarindan goriis alinarak, gerekli
diizenlemeler yapilmistir. Arastirmada aktarilabilirligi saglamak amaciyla arastirilan durumun daha
net bir sekilde anlasilabilmesi i¢in dogrudan alintilara sik sik yer verilmistir. Ayrica tutarhilig:
saglamak adimna goriisme sonrasi elde edilen bilgilerin bir biitiin olusturmasima dikkat edilmistir.
Calismada amacli Ornekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik Orneklemesi yonteminin
kullanilmasinin da aktarilabilirligi destekledigi sOylenebilir. Arastirmada i¢ giivenirligi saglamak
amactyla arastirmanin her asamasinda tutarliga dikkat edilmistir. Gerek verilerin analizi sirasinda
belirlenen temalarin kendi i¢inde ve kendi aralarinda anlam biitiinliigti olusturmasina gerekse de
arastirma sonuglarinin ele alinisinda tutarlilik géz 6niinde bulundurulmustur.

Arastirmanin Sinirliliklar:
- Aragtirma;
- Karadeniz bolgesi,
- Okul 6ncesi ve ilkokul birinci smif 6gretmenleri,
- Dijital oyun oynayan ¢ocuklar ile simirhidir.

islem
Bu arastirma Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Enstitiisii, Yayin Etigi
Kurulundan 29.01.2021 Tarihli, 2021/15 karar numarali belgede “olumlu” karar belgesi alinmustir.

Bulgular

Aragtirma verilerinden elde edilen veriler 6gretmenlerin dijital oyun algisi, dijital oyunlarm
smif icerisine yansimalar1 ve dijital oyunlarin ¢ocuk {izerindeki etkileri temalar1 cercevesinde ele
alinmakta ve katiima goriisleri verilerek agiklanmaktadir.

Ogretmenlerin Dijital Oyun Algisi

Arastirmaya katilan Ogretmenler dijital oyunlar1 farkli sekillerde tanimlamislardir.
Ogretmenlerin cogu dijital oyunlar1 “teknolojik arag gereglerle oynanan oyunlar” olarak tanimlarken,
bir kismi dijital oyunlar1 “internet oyunlari” olarak tanimlamistir. Ogretmenler dijital oyunlar
hakkindaki goriislerini su sekilde ifade etmislerdir:

“Dijital oyun bilgisayar gibi elektronik cihazlardan oynanan oyunlardir” (K4).

“Bilgisayar, telefon, tablet gibi elektronik cihazlar yiikledigimiz oyunlar” (K5).

“Cocuklarin ya da yetiskinlerin internette kolayca ulasabilecekleri oyun cesitleri. KAHOT bile bir dijital oyun”
(K8).

Aragtirmaya katilan Ogretmenlerden biri dijital oyunlar1 “eglenceli vakit gegirmek igin
oynanan oyunlar” olarak tanimlarken, bir digeri “zaman kaybi1 “olarak tanimlamistir. Bunun yani sira
katilimcr 6gretmenlerden birisi dijital oyunlarin zaman kaybina neden olmasinin yani sira “bagimlilik
yapan oyunlar” oldugu konusunda goriis bildirmistir. Bunlarin aksine katilimcilardan birisi ise dijital
oyunlar1 “gercek diinyanin canlandirilmasi” olarak tanimlamistir. Katilimclar bu konudaki
gorislerini su sekilde dile getirmislerdir:

“Eglenceli vakit gecirmek icin hazirlanmis programlardir.” (K2)
“Benim i¢in zaman kaybi. Zaman kayb: olarak goriiyorum.” (K7)
“Insanlarn biitiin vaktini calan, bagimhilik yapan bir sey.” (K10)
“Gergek diinyanin ekran karsisinda yeniden canlandirilmasi.” (K15)

Aragtirmaya katilan Ogretmenler genellikle dijital oyunlarin ebeveynlerin c¢ocuklarin
oyalamak i¢in kullandiklari oyunlar oldugundan bahsetmektedirler. Bunun yam sira 6gretmenler
ebeveynlerin dijital oyunlarin igerikleri hakkinda bilgi sahibi olmadiklarini diisiindiiklerini ve
¢ocuklarmi bu nedenle kontrolsiiz biraktiklarina deginmislerdir. Bu konuda 6gretmenler:
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“Ebeveynler ¢ocuklarm kendilerini rahat birakmalar: icin, kendilerine vakit ayirmak icin cocuklara dijital oyun
oynatyorlar.” (K2)

“Cocuklar bir sekilde zaman gecirsin veya istedigi olsun diye dijital oyuna maruz birakiliyorlar.” (K3)

“Velilerin cocugunun ne oynadiklarindan bile haberi olmadigim diisiiniiyorum. Icerigini hic bilmiyorlar.
Cocuklar artik telefona hakimler. Cocuklar kendileri uygulamalar: iicretli uygulamalar: indiriyor ve velilerin
bundan haberi olmuyor ancak faturaya yansidigr zaman haberdar oluyorlar.” (K7)

“Ebeveynler oyun icerikleri hakkinda bilgi sahibi olduklarini ¢ocuklara neler katti$1 konusunda bilgi sahibi
olduklarim diisiinmiiyorum.” (K10)

Dijital Oyunlarin Sinif igerisine Yansimalari

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin tamami simiflarindaki ¢ocuklarin dijital oyunlarn
oynadiklarmmi bunu c¢ocuklarin konusmalarindan ve smif igerisinde yansiyan davranislarindan
anladiklarini belirtmiglerdir. Ogretmenlerin birgogu cocuklarin dijital oyunlar hakkinda kendi
aralarinda konustuklarina sahit olduklarini su sozleri ile dile getirmistir:

“Bunu aralarindaki konusmalardan anliyorum. Mesela savas oyunlarindan, silahlardan, tiifeklerden bahis
ediyorlar.” (K3)

“Cocuklar oynadiklar1 oyunlar: birbirlerine tavsiye ediyorlar ve bu cocuklarda merak uyandiriyor ve daha fazla
dijital oyun oynuyorlar. Mesela d§rencilerim “Kizgin Ogretmen” diye bir oyun bahis ettiler. Ogretmenin
siirekli kizdi1$1, 6gretmene korkung sakalar yaptigi bir oyun oldugundan bahis ettiler.” (K8)

“Konusmalarimdan duyuyorum oynadiklarini. Bazi oyun isimlerinden bahis ediyorlar.” (K12)

Katilimc 6gretmenlerin yaklasik yarisi dijital oyunlarin sinif igerisine yansimasmin genellikle
cocuklarin oyunlarda gordiiklerini “taklit” etmeleri seklinde oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler
cocuklarmn dijital oyunlarda gordiikleri “saldirgan davramslar” sergileyerek smif igerisinde taklit
ettiklerini su sozleri ile belirtmislerdir:

“Bir d3rencim kendini oyundaki karakter zannediyordu ve dyle davraniyordu” (K3).

“Izledikleri siddet icerikli oyunlarda, filmlerde gordiikleri hareketleri taklit ediyorlar. Mesela bogaza bigak
dayama, ates etme gibi. Cocuklar zarar verici sekilde oyun oynuyorlar”(K6)

“Bazi ¢ocuklar vurmali oyunlari, siddet icerikli oyunlari taklit ediyorlar. Asker gibi saklanmaya calistyorlar,
kagitlardan silah yapiyorlar.” (K9)

“Dijital oyunlar1 ¢ok oynayanlar daha yaramaz, daha ¢ok arkadaslarina zarar veren tiplerdeki Ogrenciler.
Erkekler daha ¢ok yansitiyor, siddet icerikli oyunlari.” (K13)

“Olumsuz icerikli oyunlar siddet egilimlerini arttiriyor. Tahammiil, sabir siirelerini etkiliyor. Daha
tahammiilsiiz ve sabirsiz oluyorlar.” (K15)

Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki Etkileri

Dijital oyunlar ¢ocuklar1 farkli sekillerde etkileyebilmektedir. Aragtirmaya katilan
ogretmenlerden biri kisi hari¢ tamamu dijital oyunlarin gesitli degiskenlere bagli olarak cocuklar
{izerinde olumlu veya olumsuz etkilerinin olabilecegini belirtmistir. Ogretmenler dijital oyunlarmn
cocuklar {izerine olumlu etki etmesinin “ebeveyn kontroliine” bagh oldugu diisiindesindeler.
Ogretmenler bu noktada en ¢ok “siire ve igerik” konusunda dikkatli davranilmasi gerektigini su
sozleri ile dile getirmisilerdir:

“Eger gozetim altinda oynuyorsa oyun olumlu etkiliyor. Gozetim altinda oynatilmayan oyunlar olusuz etkiliyor.
Gozetim demek siire ve icerigin gozetim altinda tutulmasina.” (K5)

“Eger oyunlar yetiskin yonetiminde siire kisitlamast olarak oynatilirsa biligsel olarak olumlu etkilemekte.” (K8)
“Olumlu etkileyen yonleri de var, olumsuz etkileyen yonleri de var. Oynadiklar: oyuna gore degisiyor.” (K11)

Arastirmaya katilan 6gretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerine olumsuz etkilerinin “aktif

”ou

katilimin olmamasi1”, “sosyallesmede giicliik” ve “giinlitk yasantidan soyutlanma” seklinde kendini
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gosterdigini belirtmektedirler. Ogretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olumsuz yonde etki
ettigini su sekilde ifade etmislerdir:

“Tamamen olumsuz etkilendiklerini diisiiniiyorum. Eger cocuklarin gelisim alanlarina katk: saglanacaksa
bunun etkinlikler aracii§r ile yapilmas: gerektigini diisiiniiyorum. Ciinkii cocuklar yaparak yasayarak
ogreniyorlar. Dokunma ve hissetme dijital oyunlarda miimkiin olmadigi icin onlarmn gelisimlerini olumsuz
etkiliyor... Dijital oyun oynayan ¢ocuklar daha asosyal. Dijital oyun oynayan ¢ocuklar arkadaslar: ile iletisim
kurmakta zorlanyorlar. Iletisim kurduklar: zamanda dijital oyun hakkinda sohbet edebiliyorlarsa iletisime
geciyorlar.” (K1)

“Sosyallesme anlaminda yetersiz kalyorlar. Disarida oynanabilecek cok fazla oyun bilmiyorlar. Parka
gittiklerinde ne ile oynayabileceklerini nasil oyun kurabileceklerinin farkinda olmuyorlar. Hazir kurulu oyun
oynamaya alismglar. Geleneksel oyun bilmiyorlar.” (K4)

“Cocuklar giinliik yasamdan soyutlanmaya baslyorlar.” (K12)

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerden bazilar1 ¢ocuklar {izerindeki sosyal ve duygusal etkisinin
yani sira c¢ocuklarin saglikli gelisimlerini etkiledigini belirtmektedirler. Baz1 &gretmenler dijital
oyunlarin ¢ocuklarda “saglik sorunlarina” yol agabilecegini su sekilde ifade etmislerdir:

“Cocuklar dijital oyun oynadiklar: icin ge¢ yattiklarini soyliiyorlar.” (K 6)

“Cocuklar ¢ok fazla oyun oynadigr zamanda dezavantajlar: oldugunu diisiiniiyorum. Bagimhilik yapti§im
diisiiniiyorum. Puan kazanmak icin oyunlar onlarda saplanti haline geliyor.” (K12)

“Cocuklarin algilamalarini, g6z saglhigimi olumsuz etkiliyor.” (K10)

Arastirmaya katilan Ogretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklarin “gelisimlerini ve akademik
becerilerini” olumsuz sekilde etkiledigini belirtmektedir. Bu konuda &gretmenler sanal diinyanin
¢ocuklara her seyi hazir sunmasini ve zaman zaman da yaslarina uygun olmayan igeriklerle
karsilasmalari tizerinde su sekilde durmaktadirlar:

“Internet ortaminda yazi yok, tikltyorlar her sey onlerine geliyor. Bu sebepten simif icerisinde yazi yazmakta
zorluk cekiyorlar ve sabirsizlar.” (K9)
“Olumsuz olarak ta etkilemekte. Konusma bozukluklarina, argo kelimler kullanabiliyorlar.” (K10)

Arastirmaya katilan Ogretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki olumsuz etkilerinin
yani sira olumlu etkilerinden de bahsetmektedirler. Ogretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklarin “farkl
duyu organlarma hitap etti§ini” ve onlarin gelisimlerine olumlu yonde katki sagladigini 6gretmenler
su sekilde agiklamiglardir:

“Aslinda teknoloji dogru kullanirsak cok daha faydali olabiliyor. Dijital oyunlar hem gbéze hem kulaga hitap
ettigi icin etkili oluyor.” (K7)

“El g0z koordinasyonunu gelistiriyor. Ciinkii tuslara baswyorlar veya joysticki direksiyon gibi kullaniyorlar.”
(K12)

Arastirmaya katilan 6gretmenler dijital oyunlarin ¢ocuklarin farkli gelisim alanlarma katki
sagladigini dile getirmislerdir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin matematik becerisi, yabanci dil gelisimi, dil
pratigi ve kavram gelisimi ve analitik diisiinme gibi akademik bagarilar1 iizerinde etkili olmasinin
yarmu sira ¢ocuklarn dikkat gerektiren becerilerini de olumlu yonde etki etti§ini belirtmislerdir.
Ogretmenler siray1 takip etme ve zamam dogru kullanma becerilerini olumlu yonde etkiledigini su
sekilde belirtmektedirler.

“Eger olumlu yonde egitici bir oyun oynuyorsa, ozellikle Ingilizcede kelime haznesi gelisiyor. Dil pratikligi
saglaniyor, matematik becerileri olumlu yonde gelisiyor.” (K10)

“Veli oyunlarin kontroliinii saglarsa oyunlarin ¢cocuklara kazandirdigr olumlu yonleri var. Mesela belli bir vakti
kullanabilme, siray1 takip edebilme.” (K2)
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“Smif igerisinde sorunlari, problemleri ¢bzme noktasinda onlart destekliyor. Yeni bir problem ile
karsilastiklarinda simif icerisinde daha analitik diisiinebiliyorlar.” (K15)

Aragtirmaya katilan Ogretmenlerden biri dijital oyunlarin g¢ocuklarin “hayal giiglerini
gelistirdigini” belirtirken bir digeri ise dijital “oyunlarin ¢ocuklar1 gelecege hazirladigim” belirtmisgtir.
Bu konuda katilimcilar goriislerini su sekilde dile getirmislerdir:

“Gorsel olarak resim anlaminda diisiiniirsek cok farkli seyler yapabiliyorlar. O anlamda olumlu katkisi oluyor.
Farkly olumlu seylerden yararlanirlarsa hayal giiclerini gelistirdigini diisiiniiyorum.” (K4)

“Gelecekte her sey teknoloji ile gerceklesecek. Bu yonden bakildiginda dijital oyun onlara olumlu yansimakta.”
(Ke)

Dijital oyunlarin g¢ocuklarin “dikkat stiireleri {izerindeki etkisi” noktasinda &gretmenler
birbirlerinden farkli goriisler belirtmislerdir. Katihimc1 &gretmenlerden bazilari dijital oyunlarin
cocuklarin dikkat siirelerini artirdigimi belirtirken bazilar1 ise dikkat siirelerini olumsuz yoénde
etkiledigini su sekilde aciklamistir:

“Egitici amacla kullandiklar1 oyunlar, dikkatlerini arttirict oyunlar onlart olumlu yonde etkiler. Dikkat
stirelerini arttirabilir.” (K15)
“Dikkat siireleri ¢ok azalwyor. Ciinkii oyunlarda her sey hazir olarak karsilarina geliyor.” (K14)

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Calismada okul oOncesi ve ilkokul birinci smif Ogretmenlerinin goriislerinden hareketle
cocuklarmn oynadiklar1 dijital oyunlarin simifa yansimasi ve gocuklar {izerindeki etkisi incelenmistir.
Bu noktada oncelikli olarak oOgretmenlerin dijital oyunlar1 nasil tanimladiklari ele alinmistir.
Arastirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogunun dijital oyunlar: teknolojik arag gereclerle oynana oyunlar
olarak tanimladig1 saptanmistir. Dijital oyun ile ilgili yapilan tanimlara baktigimizda en genel
anlamda teknolojik araglar ile oynanan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Marsh, Plowman,
Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016). En bilindik anlamiyla dijital oyun teknolojik aletler aracilig: ile
oynanan video ve bilgisayar oyunlar1 olarak tanimlansa da bazi arastirmacilarin internet sitelerini,
elektronik oyuncaklar1 da dijital oyun olarak ele almaktadir (Istkoglu Erdogan, 2019).

Aragtirmaya katilan 6gretmenler ebeveynlerin dijital oyunlarin igerikleri konusunda bilgi
sahibi olmadiklarmi diisiindiikleri sonucuna ulasilmistir. Teknoloji ¢ag1 igerisinde yetisen ¢ocuklari
gliniimiizde dijital oyun oynamaktan ali koymak neredeyse miimkiin olmamaktadir. Bu nedenle
ebeveynlerin dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 6nem arz etmektedir. Nitekim ebeveynlerin
dijital oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 durumunda dijital oyunlarin ¢ocuklara kattig1 olumsuz
yonlerinin oldugu bilinmektedir. Burada dijital oyunlarin ¢ocuklarm yaglarina uygunlugu, igerikleri
ve sliresi gibi noktalar Onem tasimaktadir (Arslan ve digerleri, 2014; Bozkurt, 2014). Ayrica
arastirmaya katilan dgretmenler ebeveynlerin dijital oyunlar1 ¢ocuklarin oyalamak i¢in kullandiklarim
belirtmislerdir. Bu noktada ebeveynlerin dijital oyunlara yiikledikleri anlamlarin ¢ocuklarin djjital
oyun oynama aligkanliklaria etki ettigi sdylenebilir (Ozsoy ve Atilgan, 2018). Yapilan arastirmalara
baktifimizda dijital oyunlarn baz1 ebeveynler tarafinda ¢ocugu oyalama araci olarak goriiliirken,
bazilarinin ise ¢ocuklarma vakit ayirma konusunda sikinti ¢ektikleri icin ¢ocuklarina dijital oyunlar
sunduklari goriilmektedir (American Academy of Pediatrics, 2011; Toran ve digerleri, 2016 ).

Aragtirmaya katilan Ogretmenler dijital oyunlarin smif igerisine yansimalarinin olumsuz
yonde oldugundan bahis etmiglerdir. Ogretmenler bu noktada ¢ocuklarin oyunlarda gordiiklerini
taklit ettiklerinden ve c¢ocuklarin smif igerisinde saldirgan davramslar sergilediklerinden bahis
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ettikleri goriilmektedir. Ogretmenler dijital oyunlarin gocuklarin konusmalarina da olumsuz ydnde
yansidigindan (argo kelimeler kullanma) bahis etmisleridir. Alp ve Levent (2020) yaptiklar
calismalarinda benzer sonuglara ulagmislardir. Ogretmenlerin bu gozlemlerinden yola cikarak
cocuklarin siddet igerikli oyunlar oynadigini sdyleyebiliriz. Cocuklar tarafindan en ¢ok tercih edilen
oyun tiirlerine bakildiginda siddet igerikli oyunlarin tercih edildigini gérmek miimkiindiir (Aydogdu
Karaaslan, 2015).

Ogretmenlerin sinif igerisinde yapilan etkinliklere gocuklarin ilgilerinin az oldugu ve
geleneksel oyun kurmada gligliik gektiklerini belirtmislerdir. Cocuklarin oyun algilarmin teknolojik
gelismeler ile degisim gostermesi ile beraber dijital oyunlarin geleneksel oyunlara alternatif olmak
yerine geleneksel oyunlarin yerini alan kendine 6zgii bir tiir oyun olarak goriilmektedir (Mustola ve
digerleri, 2018). Bu sebepten alan yazinda yapilan aragtirmalara bakildiginda 6zellikle erken ¢ocukluk
doénemde dijital oyunlarin ¢ocuklara oynatilmasi konusunda fikir ayriliklarinin oldugu goriilmektedir.
Cocuklarin dijital oyun oynamasmi desteklemeyen arastirmacilarin oldugu gibi dijital oyunlarmn
¢ocuklara olumlu yonde katki saglayacagimi destekleyen arastirmacilarin bulundugu dikkat
¢ekmektedir. Cocuklarin dijital oyun oynamasimi desteklemeyen arastirmacilarin bu oyunlarin
¢ocuklar1 hayali oyun ve fiziksel oyun gibi geleneksel oyunlardan uzaklastirdigini ve djjital oyun
oynayan ¢ocuklara bu oyunlarin ilgi cekici gelmeyecegi yontinde goriis bildirdikleri goriilmektedir
(Marsh ve Bishop, 2014).

Ayrica dijital oyunlarin ¢ocuklara oyun olarak verilmesini dogru bulmayan arastirmacilar
cocuklarin gelisimlerinin olumsuz etkilendiginden bahsetmektedirler. Cocuklarin ekrani izlemekten
kaynakli g6z sagliklarinin etkilendiginden, obezite gibi saglik sorunlarina yol ag¢tigi konularina
deginmislerdir. Bunlarin yani sira uygun olamayan igeriklerin ¢ocuklarin gelisimlerini olumsuz yonde
etkiledigi belirtilmistir. Ayrica dijital oyunlarin g¢ocuklarda bagimhilik riskinin arttig1 iizerinde
durulmustur (Agger ve Shelton, 2007; American Academy of Pediatrics, 2016). Arastirma sonucunda
ogretmen goriislerinden hareketle dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimleri agisindan olumsuz yonde
etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

Ogretmenlerin bir kismimin dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerinde nasil etki edeceginin oynan
oyunlarin igerigi ve siiresine bagli oldugunu belirttikleri goriilmiistiir.
Bu noktada 6gretmenler veli kontroliiniin éneminden bahis etmislerdir. Giiniimiizde dijital oyunlarm
artik ¢ocuklarin hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi oldugu gercegi karsimiza ¢ikmaktadir. Ebeveynlere
her konuda oldugu gibi djjital oyun konusunda da 6nemli sorumluluklar diismektedir. Dijital
oyunlarin geleneksel oyunlara kiyasla teknolojik aletler aracilig ile oynanabiliyor olmasi ebeveynlerin
igerik, siire gibi konularda dikkatli davranmalarini berberinde getirmektedir (Ozhan, 2011). Dijital
oyunlarm igeriklerine baktigimizda farkl tiirlerde oyunlar karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlar kendi
icerisinde siddet igerikli ve egitsel oyunlar olarak ayirmak miimkiindiir (Korkusuz ve Karamete,
2013). Budak (2017) yaptig1 arastirmasinda g¢ocuklara sunulan oyunlarin ¢ogunun siddet igerikli
oldugu sonucuna ulagmuistir.

Arastirmaya katilan Ogretmenlerin bazilar1 djjital oyunlarin ¢ocuklarin farkli duyu
organlarina hitap ettigi i¢in onlarin gelisimlerine olumlu yonde katki saglayabilecegini belirtmislerdir.
Ayrica 0gretmenlerin bir kismi dijital oyunlarin dil gelisimi, matematik becerileri, analitik diisiinme,
dikkat becerileri gibi akademik becerileri tizerinde olumlu ydnde etkili oldugunu diisiindiikleri
saptanmustir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin el goz koordinasyonuna katki sagladigi, dikkat becerilerini
gelistirdigi ve cocuklarin problem ¢izme becerilerine katk: sagladigini ortaya koyan arastirmalar bunu
destekler niteliktedir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Griffiths, 2002). Ayrica Cocuklar giiniimiizde dijital
oyunlari gesitli teknolojik aletlerden oynama firsatina sahiptirler. Dijital oyun oynayan ¢ocuklar ister
istemez teknolojik aletler ile erken yaslarda tanismaktadir. Bu sayede ¢ocuklarin ilerleyen zamanda
teknolojik araglara rahatlikla yaklagsmalar1 saglanmaktadir (Istkoglu Erdogan, Johnson, Dong ve Qui,
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2019). Aragtirma bulgularinda dijital oyunlarin ¢ocuklar1 gelecekteki teknolojik ¢aga hazirladig:
belirtilmistir.

Sonug olarak 6gretmenlerin dijital oyunlar hakkinda az ¢ok bilgi sahibi olduklari sdylenebilir.
Ev ortamindan sonra en fazla okulda vakit geciren ¢ocuklarin davramnislarini gézlemleme firsat: bulan
Ogretmenlerin sinif icerisinde gozlemlerini dikkate almak 6nem arz etmektedir. Nitekim cocuklar
dijital oyunlarda gordiiklerini sinif ierisine yansitmaktadirlar.

Dijital oyunlarin ozellikle erken ¢ocukluk c¢agindaki g¢ocuklar {izerine olumlu yoénde etki
etmesi ancak ebeveyn kontrolii saglandiginda miimkiin olabilmektedir. Bu da ancak ebeveynlerin
dijital oyunlar konusunda yeteri kadar bilgi sahibi olmalar1 ile miimkiin olacaktir. Bu noktada
okullara ve Ogretmenlere 6nemli gorevler diismektedir. Oncelikle &gretmenlerin dijital oyun
konusunda giincel gelismisleri takip etmeleri glintimiizde kag¢inilmaz bir durum haline gelmistir.
Ogretmenler ancak bu sayede ebeveynleri dijital oyunlar hakkinda bilgilendirme firsati bulacaklardur.
Okullarda ebeveynlere yonelik dijital oyun konulu seminerlerin diizenlenmesi Onerilmektedir. Bu
seminerlerde ebeveynlere dijital oyunlari ¢ocuklar1 igin egitsel bir ara¢ haline getirebilmeleri
konusunda onerilerin sunulmasinin yararl olacag: diistiniilmektedir.

Dijital oyunlar1 siuf igerisinde egitsel birer arag¢ olarak kullamildigi uygulamaya yonelik
calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bu ¢alismanin farkli kademelerdeki cocuklarin dijital oyun
oynama aligkanliklarini ortaya g¢ikarmak amaci ile farkli yas grubundaki ¢ocuklar ile yapilmasi
onerilmektedir.
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EXTENDED SUMMARY
Introduction

Digital games have become irreplaceable in children's lives (Bird & Edwards, 2015; Korkusuz
& Karamete, 2013). Especially after portable technologies becomes popular, it has started to be seen
that digital games are played with devices such as mobile phones and tablets (Toran et al., 2016).
Isikoglu Erdogan (2019) treats websites and electronic toys as digital games. It is known that a
majority of 81.52% of early childhood children spend time with digital games (Yigit, 2019). It is known
that spending time with digital games for long times causes negative effects on children (Akcay and
Ozcebe, 2012; Mustafaoglu et al.,, 2018 Aydogdu Karaaslan, 2015: Hastings et al., 2009). Parental
control over digital games takes very important place especially for early childhood children. It is
inevitable that digital games played without control have negative effects on children's lives. It is
thought that bringing digital games to a level that will contribute to children can only be achieved if
parents have knowledge about the game duration, types and content and supervise their children
while playing digital game. Considering the studies conducted in our country, it is concluded that
parents do not have enough knowledge on this issue (Budak, 2017; Kasikci et al., 2014; Kirik, 2014;
Yigit, 2019). In this regard, teachers have an important role in informing parents about digital games.
In the research, it is aimed to reveal pre-school and first grade teachers’ opinions regarding the digital
games.

Method

In the study, it was aimed to reveal the reflection of the digital games played by early
childhood children to the classroom and the teachers' views on their effects on children. Therefore, the
study was conducted with teachers working in pre-school and primary education institutions. The
study group of the research consist of pre-school and first grade teachers working during 2020-2021
academic year in one of the metropolitan cities in the Black Sea region. In the study, the maximum
diversity sampling method, one of the purposive sampling methods, was used. 15 teachers were
interviewed to provide maximum diversity and be suitable for phenomenological study. A semi-
structured interview form consisting of open-ended questions was used as a data collection tool. The
results acquired in the research were analyzed using the content analysis method.

Findings

While most of the teachers defined digital games as “games played with technological tools”,
some of them defined them as “internet games”. Meantime, one of the teachers participating in the
research defined digital games as "games played to have fun", another defined them as "waste of
time". Teachers participating in the research generally mentioned that digital games are the games
that parents use to keep their children busy. Besides, the teachers mentioned that parents thought that
they do not know digital games content and therefore they leave their children uncontrolled. All of the
teachers participating in the research stated that the children in their classrooms play digital games as
it is understood from the children's speech and behaviors reflected on the classroom. Around half of
the participating teachers stated that the reflection of digital games on the classroom is generally in the
form of “imitating” what children see in the games. Teachers emphasized that digital games could
have positive and negative effects on children depending on several variables. Teachers consider that
the effects of digital games on children depend on “parental control”.

Teachers especially emphasise the importance of time and content control. The teachers who
participated in the research stated that the negative effects of digital games on children are observed
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as “lack of active participation”, “difficulty in socializing” and “isolation from daily life”. Some of the
teachers participating in the research stated that this situation affects the healthy development of
children, as well as the social and emotional impacts. Teachers participating in the research stated that
digital games negatively affect the “academic skills and development” of children. The teachers who
participated in the research mentioned the positive effects of digital games on children as well as the
negative effects. Teachers stated that digital games "address to different sensory organs" of children
and contribute positively to their development. Teachers participating in the research express that
digital games contribute to different development zones of children. They stated that digital games
also positively affect children's attention-requiring skills as well as children's academic achievements
such as mathematical skills, foreign language development, language practice and concept
development, and analytical thinking. Teachers mentioned that it affects their ability for following the
order and using time correctly. Teachers expressed different views for the effect of digital games “on
children's attention span". While some of the participating teachers stated that digital games increase
the attention span of children, others mentioned that they affect their attention spans negatively.

Conclusion and Discussion

It was determined that majority of the teachers participating in the research defined digital
games as the games played with technological tools and equipment. It was concluded that the teachers
who participated in the research thought that the parents did not have knowledge about the content of
digital games. Today, it is almost impossible to withold children, growing up at technologicial era,
from playing digital games. Teachers participating in the research mentioned that parents used digital
games to keep their children busy. At this juncture, it can be concluded that the meanings that parents
attribute to digital games affect children's digital gaming habits (Ozsoy & Atilgan, 2018). Therefore, it
becomes more of an issue for parents to have knowledge of digital games. The teachers participating
in the research mentioned that digital games have negative reflections on the classroom. Herein, the
teachers referred that the children imitate what they see in the games and that they exhibit aggression
in the classroom. Teachers stated that digital games also negatively influence children's speech (using
slang words). It was observed that some of the teachers indicated that how digital games will affect
children depends on the content and duration of the games played.

Here, teachers refered to the significance of the parental control. Today we confront with the
fact that digital games are now an inseparable part of children's lives. As in every subject, parents also
have important resposibilities regarding digital games. As digital games can be played with
technological tools compared to traditional games, parents should be careful in matters such as
content and duration (Ozhan, 2011). Some of the teachers participating in the research expressed that
digital games can contribute positively to the development of children because they appeal to
different sensory organs. They also stated that digital games also positively affect children's academic
skills such as mathematical skills, analytical thinking development, language practice and attention
skills. This is supported by the studies showing that digital games contribute to children's hand-eye
coordination, improve their attention skills and contribute to children's problem solving skills (Akcay
& Zzcebe, 2012; Griffiths, 2002). In conclusion, we can say that teachers know more or less about
digital games. It is important to take into account what teachers observe in the classroom as they have
the opportunity to observe the behaviours of the children who spend the most time at school after the
home environment. Thus, children reflect what they see in digital games into the classroom.



