2024,VOL 14, NO 4,1353-1368

o DU S miien DOI: 10.48146/0dusobiad. 1388168

- Gelig Tarihi/Received Date: 22.11.2023

S 0 B I A D Kabul Tarihi/Acceptence Date: 11.10.2024

Arastirma Makalesi/Research Article Acik Erisim/Open Access

Okul oncesi donem ¢ocugu olan annelerin dijital oyun
kavramina yonelik algilari: Metaforik bir calisma’

Tugba Emiroglu ilvan?® Remziye Ceylan3

2 Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Béliimii, Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali, istanbul 29 Mayis Universitesi, istanbul, Tiirkiye.
3 Egitim Fakiiltesi, Temel Egitim Béliimii, Okul Oncesi Egitimi Anabilim Dali, Yildiz Teknik Universitesi, istanbul, Turkiye.

OZET

Bu arastirmanin amaci, okul oncesi donem cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilarinin
metaforlar araciligiyla belirlenmesidir. Arastirmada nitel arastirma yontemlerinden olgubilim deseni kullaniimistir.
Arastirmanin calisma grubunu istanbul ilinde yasayan okul dncesi dénem cocudu olan toplam 70 anne
olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilarini tanimlamalari igin
arastirmacilar tarafindan hazirlanan metafor formu kullaniimistir. Bu formda, annelerin “Dijital oyun, ...... gibidir.
Cunkd, .." ifadesini tamamlamalari istenmistir. Annelerin tanimlamalarin elde edilen veriler betimsel ve igerik
analizi ile cozUmlenmistir. Arastirmanin bulgularina gore, annelerin iki tema ve sekiz kategori altinda birbirinden
farkli olmak tzere toplam 41 metafor Urettikleri goriilmustir. Temalar, “Kullanim Amaclari” ve “Zararlar” olarak iki
ana baslik altinda siniflandiriimistir. Okul 6ncesi donem ¢ocugu olan annelerin dijital oyun kavramina yonelik en
cok “zararlar” temasi altinda metafor gelistirdikleri gordlmustir. Anneler tarafindan en sik kullanilan metaforlar
“uyusturucu”,” bagimhilik”, “zehir” ve “sigara” olarak siralanmistir. Sonug olarak, okul éncesi donem cocugu olan
annelerin dijital oyun kavramina yonelik cogunlukla olumsuz bir alglya sahip olduklari sonucuna variimistir.

ANAHTAR KELIMELER
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The perceptions of mothers with preschool children on the concept of
digital play: A metaphorical study

ABSTRACT

The aim of this study is to explore mothers' perceptions of the concept of digital play through the use of
metaphors. The study employed a phenomenological design, which is a qualitative research method. The sample
consisted of 70 mothers with preschool-aged children residing in Istanbul, Turkey. Data were collected using a
metaphor form prepared by the researchers, in which mothers were asked to complete the sentence: "Digital play
islike... because...". The data obtained were analyzed using descriptive and content analysis. The analysis revealed
that the mothers generated a total of 41 distinct metaphors, which were categorized under two themes: "Intended
Uses" and "Harms”, and further divided into eight subcategories. The findings indicated that mothers
predominantly created metaphors under the theme of "Harms". The most frequently produced metaphors were
"drugs”, "addiction”, "poison”, and "cigarettes". As a result, mothers of preschool children generally have a negative
perception of the concept of digital play.
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Giris

Teknolojinin gelisimi ile kiguk ¢ocuklarin medya kullanimi dnemli bir konu haline gelmistir. 2020-
2027'de gocuklarin medya deneyimlerini kapsamli bir sekilde sunmayi amaglayan bir rapora
gore, 5-7 yaslarindaki gocuklarin %57'sinin kendisine ait tableti ve %14'Unun ise kendisine ait
akilli telefonu bulunmaktadir (OfCom, 2020). Teknolojik arag sahipliginin yani sira gocuklarin
teknolojik arag kullanma sirelerinin arttigina dikkat gekilmektedir (Glngor vd., 2020; Oztirk
Eyimaya ve Yalgin Irmak, 2021). Bununla birlikte, gocuklarin oyunlar da teknolojinin gelisimi ile
baska bir yone dogru evrilmektedir (Rogulj, 2014). Arastirmacilar cocuklarin oyunlarinin
dogasinin (Marsh vd., 2016) ve gocuklarin oynadiklari oyun materyallerinin degistigini ortaya
koymaktadir (Isikoglu Erdogan, 2019). Belirli kural ve amaglari olan, tablet, telefon gibi dijital
araglar araciligiyla oynanan oyunlara dijital oyun olarak tanimlanmaktadir (Goodwin, 2018).
Erken ¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarin dijital oyun oynama aliskanliklarina yonelik ebeveyn
goruslerinin ve uygulamalarinin incelendigi bir ¢alismada, 3-7 vyaslarindaki ¢ocuklarin
%81.52'sinin dijital oyun oynadigi ortaya gikmustir (Yigit, 2019). Ebeveynlerin erken yasta dijital
oyunlarin etkilerine iliskin gortslerinin incelendigi bir baska calismada, 3-8 yas grubundaki
gocuklarin ebeveynlerinin %72'sinin, ¢ocuklarini 4 yasindan once dijital oyunlarla tanistirdig
tespit edilmistir. Ayni calismada, ebeveynlerin %54'U ¢ocuklarinin geleneksel oyunlari, %46'sinin
ise dijital oyunlari tercih ettigi belirlenmistir (Akkaya vd., 2021). Benzer sekilde, Isikoglu Erdogan
(2019) tarafindan yapilan bir galismada, ebeveynlerin okul 6ncesi donemdeki gocuklart icin dijital
oyunlarl en az tercih ettigi ifade edilmistir. Ancak, baska bir calismada, 4-6 yaslarindaki
cocuklarin ekran suresini daha fazla bildiren ebeveynlerin, cocuklari igin dijital oyunu tercih etme
egiliminde oldugu gordlmistdr (Isikoglu Erdogan vd., 2019).

Gocuklarin dijital teknolojileri kullanma durumlari ele alinirken, ebeveynlerin dijital teknolojileri
nasil algiladigi ve cocuklarini hangi amaglarla dijital teknolojilere yonlendirdigi Uzerinde
durulmalidir. Alti yasindan kuguk gocugu olan annelerin gocuklarini dijital teknoloji kullanmaya
sevk edici bir yaklasim sergiledikleri gortlmustdr (Yildiz ve Kanak, 2021). Ebeveynlerin dijital
medyalari ¢ocuklarin erisimine sunarken ogretimsel, eglencelik, oyalayici ve kolaylastirici
amaglar tasidig belirtilmistir (Yilmaz ve Sen, 2021). Benzer sekilde, bir baska galismada da
ebeveynlerin cocuklarini oyalamak, egitmek, olumsuz davranislar kontrol altinda tutmak ve
olumlu davraniglan odullendirmek gibi amaclarla dijital teknolojilere yonlendirdikleri
saptanmistir (Ates ve Durmusoglu Saltali, 2019). Ug yasindan kigik bebegi olan annelerin
katildigi bir arastirmada, annelerin teknolojik araclari bir bakima kendi islerini kolaylastiracak bir
arag olarak algiladigi ve kullandigi ortaya gikmistir (Isikoglu ve Ergenekon, 2021).

Okul oncesi donem cocugu olan ebeveynlerin dijital medyaya karsi benimsedikleri yaklasimlar
ve olusturduklari beklentiler gocuklarinin dijital medya etkilesimlerini etkilemektedir (Chaudron,
2015). Ebeveynlerin ekran siresinin (Lauricella vd., 2015) ve ekran kullanimina yonelik sahip
oldugu olumlu ya da olumsuz tutumunun (Nikken ve Schols, 2015) gocuklarin ekran stirelerini
glicli bir sekilde 6ngordugi bilinmektedir. Oregin, dijital oyunlara olumlu bir bakis agisina sahip
ebeveynlerin, okul oncesi donem c¢ocuklarini daha fazla dijital oyunlara yonlendirdigi tespit
edilmistir (Budak, 2020). Bununla birlikte, Saltuk ve Erciyes (2020), okul 6ncesi donem gocugu
olan ebeveynlerin teknolojinin etkisi konusunda kaygi duzeylerinin ytksek oldugunu ortaya
koymaktadir. Oyunun kendi gocukluklarindan bu yana nasil degistigine dair ebeveyn gorutslerinin
incelendigi bir baska calismada, okul oncesi donem g¢ocugu olan ebeveynlerin cogunun,
cocuklarinin surekli bilgisayar basinda olmasindan dolaylr endiseli oldugu belirtilmistir
(Doliopoulou ve Rizou, 2012). Ayrica, 3-7 yas okul dncesi egitim alan gocuklarin ebeveynlerinin,
evdeki teknolojik donanimin iyi olmasina ragmen kendilerini endiseli hissettikleri ve gocuklarinin
dijital teknolojiyi kullanmasina her zaman izin vermekte isteksiz olduklar ortaya ¢ikmistir
(Mikeli¢ Preradovi¢ vd., 2016). Bu nedenle, gocuklarin dijital medyayi etkili ve kontrolli bir sekilde
kullanabilmeleri icin ebeveynlerin tutum ve vyaklasimlari buyuk bir 6nem tasimaktadir.

Dolayisiyla, okul oncesi donem c¢ocugu olan annelerin, dijital teknoloji kapsaminda siklikla
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kullanilan dijital oyunlara yonelik algilarinin incelenmesi 6nem arz etmektedir. Algilarin
belirlenmesinde gorisme, gozlem ve anket gibi kullanilabilen yontemlerden farkl olarak
metaforlar araciligiyla da algilara yonelik bilgi sahibi olunabilmektedir. Turk Dil Kurumu
tarafindan, metaforlar sozlik anlamiyla mecaz olarak tanimlanmakla birlikte (TDK, 2022),
kavramlarin algilanma bigimlerinin ve onlarin nasil yorumlandiklarini anlamak icin kullanilabilir
(Schmitt, 2005). ilgili literatlrde okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin teknoloji (Korkmaz ve Unsal,
2016) ve oyun (Tok, 2018) kavramina iliskin metaforik algilarinin incelendigi galismalarin oldugu
gorulmektedir. Okul oncesi ogretmenleri ile yurdtdlen bir baska calismada da “okul oncesi
donem gocuklarr igin oyun” kavramina yonelik metaforik algilari incelenmistir (Giren, 2016). Diger
yandan, okul 6ncesi donem ¢ocuklarin bilgisayara yonelik metaforik algilarinin (Blytkbahgivan,
2017) ve ozel yetenekli gocuklarin ve ebeveynlerinin oyun algilarinin metaforlar araciligiyla
incelendigi (Dogan vd., 2020) galismalar da gortlmektedir. Dijital oyun kavramina yonelik
metaforik algilarin belirlenmesi amaclyla ydritilen calismalarin rneklem grubunun ¢ogunlukla
ortaokul (Atasoy vd., 2018; Celik vd., 2014; Hazar vd., 2017) ve lise 6@rencileriyle (Metin Aslan
vd., 2015) oldugu gorilmektedir. ilgili alanyazin incelendiginde annelerin gocuklarnin dijital oyun
(Toran vd., 2016; Budak, 2017) ve dijital teknoloji (Yildiz ve Kanak, 2021) kullanimina yonelik
goruslerinin incelendigi ¢alismalarin oldugu gorulmektedir; ancak annelerin dijital oyun
kavramina yonelik algilarinin metaforlar araciligiyla incelendigi bir akademik c¢alismaya
rastlanmamistir. Bu nedenle arastirmadan elde edilen bulgularin okul dncesi donem ¢ocugu olan
annelerin metaforlar aracihgiyla dijital oyun kavramina yonelik algilarini ortaya koymasiyla
literatUre katki saglayacagi dusunulmektedir. Bu arastirmanin amaci, okul oncesi donem ¢ocugu
olan annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilarinin metaforlar araciligiyla belirlenmesidir. Bu
genel amagc dogrultusunda arastirmanin alt problemleri asagida listelenmistir:

1. Annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilari hangi metaforlar araciligiyla agiklanmaktadir?
2. Ifade edilen metaforlar hangi tema ve kategoriler altinda toplanmaktadir?

Yontem

Arastirmanin Deseni

Arastirmada annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilarinin metaforlar yoluyla incelenmesi
amagclanmistir.  Bu amac¢ dogrultusunda arastirma nitel arastirma yontemlerinden
faydalaniimistir. Nitel yontemler, gercek yasam durumlarinda bireylerin deneyimlerine ve bu
durumlara atfettikleri anlamlara odaklanarak, kendine 6zgu ve kisisel goruslerin genel resmin
onemli bir pargasini olusturdugunu vurgulamaktadir (Hewitt-Taylor, 2001). Bu calisma, nitel
arastirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseninde tasarlanmistir. Olgular; olaylar,
deneyimler, algilar ve kavramlar gibi farkli bigimlerde ortaya gikabilir (Yildinm ve Simsek, 2016).
Olgubilim deseninde, katiimcilarin  bizzat deneyimledikleri gergeklere iliskin yorumlar
incelenerek zihinlerinde var olan biligsel yapilarin ortaya ¢ikariimasi tzerinde durulur (Creswell,
2014). Bu dogrultuda arastirma kapsaminda annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilari
bireysel deneyimlerine gore metaforlar yoluyla kapsamli bir sekilde tespit edildiginden olgubilim
deseni tercih edilmigtir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu istanbul ilinde okul 6necesi egitime devam eden cocugu olan anneler
ile sinirlandinimistir. Galisma grubunun belirlenmesinde nitel arastirmalarda kullanilan amagli
ornekleme yonteminden olgut ornekleme kullaniimistir. Amagch ornekleme, arastirmacilar
tarafindan ¢alismanin amacina uygun oldugu dusuntlen orneklem grubunun secilmesi olarak
ifade edilmektedir (Marshall ve Rossman, 2014). Olgit orneklemede, katilimcilarin belirli
niteliklere sahip olmalarina dikkat edilmektedir (BlyUkoztirk vd., 2014). Arastirma kapsaminda
belirlenen olcut normal gelisim gosteren ve okul oncesi egitimi alan ¢cocugu olan annelerin
segilmesidir. Schreirer (2018), fenomenoloji deseninde 6rnekleminde olgunun goreceli
homojenligi nedeniyle nispeten kuguk orneklemleri kabul edilebilir oldugunu vurgulamistir. Bu
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baglamda Guetterman (2015), egitim ve saglik bilimleri alanlarinda en gok atif alan 51 nitel
galismanin orneklem buyukltklerini ve ornekleme uygulamalarini incelemistir. Fenomenoloji
deseninde tasarlanan calismalarda, saglik bilimlerinde 8 ile 52, egitim bilimlerinde ise 8 ile 31
katiimci arasinda degisen daha kuguk orneklem buyukltklerinin kullanildigini ortaya koymustur.
Bu arastirmanin calisma grubunu ise istanbul ili, Kagithane (%38.6), Beylikdiizi (%20.0) ve
Esenyurt (%8.6) ilgeleri basta olmak Uzere toplam 17 ilgede ikamet eden okul dncesi donem
gocugu olan 70 anne olusturmustur. Yaslari 25-45 arasinda degisen annelerin ortalama yasi
36.13tur. Calisma grubuna iliskin 6zellikler Tablo 1°'de sunulmustur.

Table 1 Calisma grubuna iliskin 6zellikler

Degiskenler Gruplar f %
Anne Ogrenim Durumu Ortaokul 4 57
Lise 14 20.0
Onlisans 7 10.0
Lisans 37 52.9
Yiksek Lisans 6 8.6
Doktora 2 29
Anne Calisma Durumu Tam Zamanli 31 44.3
Yari Zamanli 6 8.6
Calismiyor 33 471
Cocuk Cinsiyeti Kiz 37 52.9
Erkek 33 471
TOPLAM 70 100

Tablo 1'de goruldugu uzere, calisma grubunda yer alan annelerin %5.7'sinin ortaokul, %20'sinin
lise, %10'unun onlisans, %52.9'unun lisans, %8.6'sinin yuksek lisans ve %2.9'unun doktora
mezunu oldugu gorulmektedir. Annelerin %44.3'Unln tam zamanli ve %8.6'sinin yari zamanli
olarak herhangi bir iste ¢alistigi; %47.1'inin ise galismadigi gorulmektedir. Calisma grubundaki
annelerin %52.9'unun kiz ve %47.1'inin ise erkek ¢ocugu bulunmaktadir. Okul oncesi donem
gocuklarin %34.3'U 4-5 yas grubunda, %65.7'si ise 5-6 yas grubundadir. GCocuklarin %34.3'U bir
yildir, %45.7'si iki yildir ve %20'si ise U¢ yildir okul dncesi egitime devam etmektedir. Cocuklarin
egitim aldiklari okul 6ncesi egitim kurumunun tirl ise %68.6 ile devlet ve %31.4 ile 6zeldir.

Veri Toplama Araci Ve Siireci

Arastirmada annelerin dijital oyun kavramina yonelik bakis agcilarini tanimlamalari igin
arastirmacilar tarafindan hazirlanan bir metafor formu kullaniimistir. Bu form, “Dijital oyun, ......
gibidir. Cunkd, ..." ifadesinden olusmaktadir. Ayni zamanda arastirmada kullanilan bu form ile
annelerin yasi, 6grenim durumu, ¢calisma durumu, ¢ocuklarin cinsiyeti ve yasi, cocuklarin okul
oncesi egitime devam etme sureleri ve devam edilen okul oncesi egitim kurumunun turt gibi
kisisel bilgiler elde edilmistir (Tablo 1). Arastirmanin verileri, Google Formlar araciligiyla gevrim
ici ortamlarda toplanmistir. Okul oncesi donem ¢ocugu olan annelere okul oncesi 6gretmenleri
araciligr ile ulasilimistir. Arastirmaya katihmin gondllilik esasina dayali olduguna dair
bilgilendirme yapilmis, fakat annelere metaforlar hakkinda yonlendirici bir ornek sunulmamistir.
Gondulld olan annelerin formdaki sorulari yanitlamalari saglanmistir. Arastirmada kullanilan
metafor formu igin istanbul 29 Mayis Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etidi Kurulu
tarafindan 30.05.2022 tarihli E-63775199-050.01.04-0000073475 sayili karari ile etik kurul onayi

alinmistir.
Verilerin Analizi

Arastirmanin verilerinin analizinde betimsel ve igerik analizi kullaniimistir. igerik analizi, belirli
kurallar altinda kodlamalarin gergeklestirildigi, kodlamalara ait kategorilerin tanimlandigi
sistematik bir yontemdir (BUytkoztirk vd., 2014). Diger yandan kodlarin, kodlara ait kategorilerin
ve temalarin niceliksel olarak betimlenmesi ve ifade edilmesi igin frekans ve yuzdelerin
kullanildigi betimsel analizlerden yararlaniimistir. Betimsel analiz, verilerin belirlenen kategori ve
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temalara gore 6zetlenmesi ve yorumlanmasidir (Yildinm ve Simsek, 2016). Verilerin analizinde,
verilerin kodlanmasi, kategorilerin olusturulmasi, kodlar ve kategorilerin dlzenlenmesi ve
gecerlik ve glvenirligin saglanmasi basamaklari izlenmistir (Saban, 2008).

Verilerin analizi surecinde ilk asama olarak metaforlarin uygunlugunun incelenmesi amaciyla
annelerden elde edilen metafor formlari okunmustur. 95 anneden toplanan verilerden 25 tanesi
“Cunkd..." ifadesinin doldurulmamasi, metaforun kaynagi ve konusu ile baglantinin olmamasi
gibi metaforik ¢alismaya uygun olmayan nedenlerden dolayr degerlendirmeye alinmamistir.
Ornek olarak; “Dijital oyun, sahte gllerytiz gibidir. Gunkd, gocugumun izledigi filmde renkli
sekerlerden hangisini yersen o renge donusuyorlardi ve gocugum etkilenmisti bir daha yemek
yemicem yoksa Oyle olurum diye.” verisi, metaforun kaynagi ve konusu ile baglantisinin
olmamasi nedeni ile analizden ¢ikariimistir. Veri analizi strecinin ikinci asamasina baslamadan
once katilimcilari etiketleme ve metaforlari listeleme islemi gergeklestiriimistir. Her bir anne icin
“A" harfi kisaltma olarak kullanilmistir. Bu kisaltmalarin yanina annelerin kaginci kisi olduklarini
gosteren numaralar verilmistir. Dolayisiyla her bir anne igin A1, A2, ... A70 seklinde olmak Uzere
etiketlemeler kullaniimistir. Daha sonra annelerin dijital oyun kavramina yonelik olusturduklari
metaforlar listelenmistir. Elde edilen veriler kodlanarak verilere ait frekans degerleri elde
edilmistir. Son olarak, elde edilen kodlar kategorilendirilmistir. Kategorilerin olusturulmasi
asamasinda metaforlarin agiklamalari dikkate alinmustir. Bir diger asama olarak, verilerden elde
edilen anlamlardan vyola c¢ikarak temalarin olusturulmasi gergeklestiriimistir. Kapsam
gecerliliginin - saglanmasi amaciyla baska bir arastirmacinin kodlamalari tekrarlamasi
saglanmistir. Kodlayicilar arasindaki guvenirligin hesaplanmasi icin Miles ve Huberman'in
(1994) onerdigi “Gorus Birligi/(Gords Ayrihdi+Gorts Birligi)x100” formulinden yararlanilmistir.
Formulden elde edilen sonuca gore kodlayicilar arasindaki guvenirligin %91.9 oldugu
gorulmustur. Kodlayicilar arasinda bir gorus birligi ile metaforlarin uygun kategoriler altinda
duzenlenmesi saglanmistir. Guvenirligin saglanmasi amaciyla annelerin garpici olan bazi
ifadeleri dogrudan alintilanarak bulgular boliminde sunulmustur.

Bulgular

Annelerin Dijital Oyun Kavramina Yonelik Sahip Olduklari Metaforlar

Okul 6ncesi donem cocugu olan anneler, dijital oyun kavramina yonelik olarak 41’ birbirinden
farkl olmak uzere toplam 70 tane metafor Uretmistir. Elde edilen metaforun frekans degerleri
tablo 2'de yer almaktadir.

Tablo 2 Annelerin dijital oyun kavramina yonelik Urettikleri metaforlar

Sira Metafor f Sira  Metafor f
1 Uyusturucu 11 22 Zararll 1
2 Bagimlihk 9 23 Kara delik 1
3 Sigara 4 24 Hortum 1
4, Zehir 3 25 Emzik 1
5. Hastalik 3 26 Ogrenme araci 1
6 Zaman kaybi 2 27 Terapi 1
7 Abur cubur 2 28 Kurtarici 1
8 Bataklik 2 29 Eglence 1
9. Sakiz 2 30 Etkinlik 1
10.  Hirsiz 1 31 Esrar 1
11. Karmasa 1 32 Zihin 1
12, Cekirdek 1 33 Kahve lekesi 1
13.  Gerez 1 34 Soyutlama 1
14.  Girdap 1 35 Mecburiyet 1
15, Gikolata 1 36 Bos bir ugras 1
16.  Hayal Urdnu 1 37 Beyin olduren bir arag 1
17.  Dolandirici 1 38 Donuk bir hayat 1
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18.  Hayal oldiricu 1 39 Hayata karsi donmak 1
19.  Duygusuzluk 1 40 Kendini kaybettigin baska bir diinya 1
20.  Uyku 1 471 Beyin bulandiran bir arag 1
21.  Vazgegilmez bir arag 1 TOPLAM 70

Tablo 2 incelendiginde, annelerin dijital oyun kavramina yonelik algilarina gore tretmis olduklar
metaforlar igerisinde en sik kullanilan metaforlarin “uyusturucu” (f= 11), “bagimhlk” (f= 10),
‘sigara” (f= 4), “zehir” (f= 3) ve "hastalk” (f= 3) oldugu gorilmektedir. Toplam 70 metafor
arasindan birden fazla kullanilan dokuz tane metafor bulunmaktadir.

Annelerin Dijital Oyun Kavramina Yonelik Sahip Olduklari Metaforlarin Tema ve
Kategorileri

Annelerin dijital oyun kavramina yonelik kullandiklari metaforlar incelendikten sonra iki tema ve
sekiz farkli kategori altinda degerlendirilmistir. Temalara ve kategorilere ait metaforlarin sayisi,
frekans degerleri ve ylzdeleri tablo 3'te yer almaktadir.

Tablo 3 Annelerin Urettikleri metaforlarin temalara ve kategorilere gore dagilim

Temalar Kategoriler f %
Kullanim Amaclari Eglence/Rahatlama Kaynagi 4 %5.48
Oyalama Araci 5 %6.85
Gelisimi/Egitimi Destekleyen Arag 3 %4.11
Zararlan Bagimlilik Kaynagi 13 %17.81
Zaman Kaybi 7 %9.59
igine Ceken/Birakilamayan Arag 15 %20.55
Gercek Hayattan Soyutlayan Arag 9 %12.33
Olumsuz Etkileyen Arac 17 %23.29
TOPLAM 73 %100

Tablo 3'te goruldugu Uzere, okul oncesi donem cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina
yonelik metaforik algilan “Kullanim Amaclarina Gore Dijital Oyun” ve “Zararlarina Gore Dijital
Oyun” olarak iki tema altinda toplanmistir.

Kullanim Amaglarina Gére Dijital Oyun

Okul oncesi donem cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina yonelik olusturduklari
metaforlar kullanim amaglarina gore, ‘rahatlama/eglence kaynagl’, “oyalama arac” ve
“gelisimi/egitimi destekleyen ara¢” olarak U¢ kategoriden olusmaktadir. Kullanim amaglarina
gore dijital oyun temasina ait kategoriler ve metaforlarin dagilimi tablo 4'te sunulmustur.

Tablo 4 Kullanim amaclarina gore dijital oyun temasina ait kategoriler ve metaforlarin dagilimi

Temalar  Kategoriler f %
Kullanim  Eglence/Rahatlama Kaynagi Cerez (1), Terapi (1), Eglence (1), 4 %548
Amaclari Vazgegilmez bir arag (1)
Oyalama Aracl Emzik (1), Kurtarici (1), Bagimlilik 5 %6.85
(1), Sakiz (1), Mecburiyet (1)
Gelisimi/Egitimi Destekleyen Arag Etkinlik (1), Ogrenme araci (1), 3 %411
Hayal Grdnd (1)
TOPLAM 12 %16.44

Tablo 4’e gore; annelerin dijital oyun kavramina yonelik Urettikleri metaforlar dijital oyunlarin
e@lence/rahatlama kaynagl, oyalama araci ve gelisimi/egitimi destekleyen arag olarak kullanim
amaglarina gore kullanildigini gostermektedir.

Rahatlama/Edglence Kaynagi. Okul oncesi donem cocugu olan anneler rahatlama/eglence
kaynag@l kategorisi altinda “cerez’, “terapi’, “eglence” ve “vazgegilmez bir arag” metaforlarini
kullanmislardir. Bu kategoride dort farkli metafor birer kez kullaniimistir. Kategoride yer alan
metaforlarin anneler tarafindan tanimlanmasina iliskin ornekler asagida verilmistir:



1359 ODUSOBIAD

A11: “Dijital oyun eg@lence gibidir. Giinkl oynarken egleniriz.”

A28: “Dijital oyun gerez gibidir. Clinkd anlik heyecan ve mutluluk verir.”

AS55: “Dijital oyun terapi gibidir. ClnkU her bireyin desarj olmaya ihtiyaci vardir, dijital oyun
oynamak da bunlardan biri olabilir.”

Yukaridaki alintilardan gorilecedi Uzere anneler, dijital oyunlari eglenmek ve rahatlamak icin
kullandiklarini paylagmistir. Dolayisiyla annelerin dijital oyunlar rahatlatan ve eglendiren bir arag
olarak algiladigi soylenebilir.

Oyalama Araci; Okul oncesi donem ¢ocugu olan anneler oyalama araci kategorisi altinda “emzik”,
“kurtarict”, “bagimlilik’, “sakiz” ve “mecburiyet” metaforlarini kullanmislardir. Bu kategoride bes
farkli metafor birer kez kullaniimistir. Bu kategoride yer alan metaforlarin anneler tarafindan

tanimlanmasina iliskin orneklerden bazilari asagida verilmistir:

A47: "Dijital oyun sakiz gibidir. Clnku insani oyalar.”

A62: “Dijital oyun kurtarici gibidir. Cunkd bazi ortamlarda c¢ocuklarin da sikilmadan
durabilmesini saglamak icin gereklidir.”

A67: "Dijital oyun emzik gibidir. Cunkd gocugu susturur.”

A36: “Dijital oyun mecburiyet gibidir. Clnku baska turlu evde sikiliyorlar, evde sakinlik
saglamak icin mecbur gibi.”

Yukaridaki alintilardan gortlecegi Uzere anneler, dijital oyunlari gocuklarini oyalamak, susturmak
ve gerektigi zamanlarda gocuklarinin ve kendilerinin sikilmamalari igin kullanabilecekleri bir arag
olarak algiladiklari soylenebilir.

Gelisimi/Egitimi Destekleyen Arag: Okul oncesi donem c¢ocugu olan anneler oyalama araci
kategorisi altinda “etkinlik’, “0grenme araci” ve “hayal Urunu" metaforlarini kullanmiglardir. Bu
kategoride Ug farkli metafor birer kez kullanilmistir. Bu kategoride yer alan metaforlarin anneler

tarafindan tanimlanmasina iliskin ornekler asagida verilmistir:

A12: "Dijital oyun hayal trlind gibidir. Clinkd dijital oyunda insanlar kafalarinda hayal ettikleri
seyleri gelistirirler, tasarlayip gergeklestirirler.”

A15: "Dijital oyun ogrenme araci gibidir. Cunkud egitim amacli gtzel oyunlar dozunda
oldugunda etkilidir, bu nedenle gocugumun oynamasi igin 6zen gosteriyorum.”

A31: “Dijital oyun etkinlik gibidir. Clinku etkinlik gibi egiticidir.”

Yukaridaki alintilardan anlasilacagi Uzere annelerden bir tanesi dijital oyunlarin ¢ocuklari igin
egitim amaclh kullanildiginda etkili bir ara¢ oldugunu ifade etmistir. Bir baska anne ise dijital
oyunlarin etkinlik gibi egitici ozelliginden bahsetmistir. Dolayisiyla annelerin dijital oyunlari
kullanim amacina gore egitimi ve gelisimi destekleyen bir arag olarak algiladiklari ifade edilebilir.

Zararlarina Gore Djjital Oyun

Okul oncesi donem cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina yonelik olusturduklari
metaforlar zararlarina gore “Bagimliik Kaynagl’, “Birakilamayan Arag’, “Gergcek Hayattan
Soyutlayan Arag¢’, “Zaman Kaybi” ve “Olumsuz Etkileyen Arag” olmak Uzere bes kategoriden
olusmaktadir. Zararlarina gore dijital oyun temasina ait kategoriler ve metaforlarin dagilimi tablo

5'te sunulmustur.

Tablo 5 Zararlarina gore dijital oyun temasina ait kategoriler ve metaforlarin dagilimi

Temalar  Kategoriler f %
Zararlar ~ Bagimlilik Kaynagl  Uyusturucu (4), Sigara (3), Bagimlilik (2), Zararli (1), 13 %17.81
Esrar (1), Hastalik (1) Hayata karsi donmak (1)
Zaman Kaybi Zaman kaybi (2), Abur cubur (1), Hirsiz (1), Donuk 7 %9.59
bir hayat (1), Uyusturucu (1), Bos bir ugras (1)
Birakilamayan Bir ~ Bagimlilik (3), Bataklik (2), Uyusturucu (1), Cekirdek 15 %20.55

Arag (1), Sakiz (1), Sigara (1), Girdap (1), Zihin (1), Kahve
lekesi (1), Hortum (1), Kara delik (1), Abur cubur (1)
Gergek Hayattan Uyusturucu (3), Hayal oldurtcd (1), Uyku (1), 9 %1233

Soyutlayan Arag Soyutlama (1), iginde kendini kaybettigin baska bir
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diinya (1), Beyin bulandiran bir arag (1), Hayata
kars donmak (1)
Olumsuz Etkileyen — Bagimlilik (3), Zehir (3), Hastalik (2), Uyusturucu (2), 17  %23.29
Arag Karmasa (1), Duygusuzluk (1), Beyin 6ldiren bir
arag (1), Cikolata (1), Dolandirici (1), Donuk bir
hayat (1), Hayal oldtrtci (1)
TOPLAM 61 %83.57

Tablo S'e gore; annelerin dijital oyun kavramina yonelik Urettikleri metaforlar dijital oyunlarin
bagimlilik kaynagi, zaman kaybi, birakilamayan aracg, gercek hayattan soyutlayan arac ve
olumsuz etkileyen arac olarak dijital oyunlarin zararlarina gore algilandigini gostermektedir.

Bagimiilik Kaynagi: Okul dncesi donem gocugu olan anneler bagimlilik kaynagi kategorisi altinda
“uyusturucu”, “sigara’, “bagimhlik’, “zararll’, “esrar’, "hastalik” ve “hayata karsi donmak’
metaforlarini kullanmislardir. Bu kategoride en fazla tekrar eden metafor uyusturucu (f= 4)
metaforudur. Bu metaforu sigara (f= 3) ve bagimlilik (f= 2) metaforu takip etmektedir. Diger dort
metafor ise birer kez kullaniimistir. Bu kategoride yer alan metaforlarin anneler tarafindan
tanimlanmasina iliskin orneklerden bazilari asagida verilmistir:

A2: "Dijital oyun uyusturucu gibidir. Gunkd bagimbhlik yapar.”
A6:"Dijital oyun bagimlilik gibidir. Cinku birakinca yoksunluk hissedilir.”
A13: "Dijital oyun sigara gibidir. Cunkt bagimhlik yaratir.”

Yukarida belirtilen alintilardan anlasilacagi Uzere, dijital oyunlarin bagimlilik yapacagdi anneler
tarafindan acikga ifade edilmektedir. Dolayisiyla annelerin dijital oyunlari gugld bir bagimlilik
kaynagi olarak algiladigi tespit edilmistir.

Zaman Kaybi: Okul oncesi donem ¢ocugu olan anneler zaman kaybi kategorisi altinda “zaman
kaybl”, “abur cubur”, “hirsiz’, “donuk bir hayat”, “uyusturucu” ve “bos bir ugras” metaforlarini
kullanmislardir. Bu kategoride zaman kaybi (f= 2) metaforu disinda yer alan metaforlar birer kez
kullanilmistir. Bu kategoride yer alan metaforlarin anneler tarafindan tanimlanmasina iliskin

orneklerden bazilar asagida verilmistir:

A20: “Dijital oyun zaman kaybi gibidir. CinkU hicbir sey katmaz zamanini ve becerileri yok
eder.”

A27:"Dijital oyun uyusturucu gibidir. Cunkd ¢ocuklari hipnoz olmuscasina ekrana baglayip,
zamanlarinin bosa gectigini dustunuyorum.”

A38: “Dijital oyun zaman kaybi gibidir. Cunkl cocuklarin en guzel zamanlarini bosa
harcadiklarini distntyorum”

AS52: "Dijital oyun bos bir ugras gibidir. Clnku elde edilen verimli bir sonug yoktur. Zamani
bosa gecirmis oluruz.”

A68: “Dijital oyun hirsiz gibidir. Cinkl zamanimizi galar.”

Yukarida belirtilen ifadelere gore dijital oyunlarin anneler tarafindan zaman kaybi olarak
algilandigini soylemek yerinde olacaktir. Annelerin dijital oyunlarin etkili ve olumlu bir sonucu
olmadigina yonelik dustnceleri dijital oyunlarin zaman kaybi olarak algilanmasinin sebebi olarak
ifade edilebilir.

Igine Ceken/Birakilarmayan Arag: Okul dncesi donem gocugu olan anneler birakilamayan arag
kategorisi altinda “bagimhlik’, “bataklik”, “uyusturucu”, “cekirdek”, “sakiz”, “sigara”, “girdap”, “zihin”,
“kahve lekesi”, “hortum®, “kara delik” ve “abur cubur” metaforlarini kullanmislardir. Bu kategori
altinda 13 farkl metafor toplanmistir ve en fazla tekrar eden bagimlilik (f= 3) metaforudur. Bu
metaforu bataklik (f= 2) metaforu takip etmektedir. Diger metaforlar ise birer kez kullanilmistir.
Bu kategoride yer alan metaforlarin anneler tarafindan tanimlanmasina iliskin orneklerden

bazilari asagida verilmistir:
AT1: "Dijital oyun gekirdek gibidir. Cunku baslayinca birakamiyorsun.”
A32: “Dijital oyun kara delik gibidir. Cinku gocuk girdiginde ¢ikamiyor.”
A37: "Dijital oyun hortum gibidir. ClinkU insani fark etmeden igine geker.”
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A40: “Dijital oyun bataklik gibidir. Gtinkl girdin mi gikmak zor olur.”
AS59: “Dijital oyun girdap gibidir. Gtinkd oynayan herkes icine cekiliyor.”

Yukarida belirtilen ornek ifadelerden gorilecegi Uzere, annelerin dijital oyunlarin ¢ocuk ve
yetiskinleri icine ¢eken bir 6zellikte oldugunu vurguladiklari soylenebilir. Ayrica baska bir anne,
“Dijital oyun kahve lekesi gibidir. Glinkd birkez bulasti mi ¢ikarmasi zor ve ugrastiricidir” (A53)
ifadesini kullanmistir. Dolayisiyla annelerin sitemkar bir tutum icin dijital oyunlar birakilamayan
bir arag olarak algiladigini soylemek yerinde olacaktir.

Gergek Hayattan Soyutlayan Arag: Okul oncesi donem ¢ocugu olan anneler birakilamayan arag
kategorisi altinda “uyusturucu’, “hayal oldiricu”, “uyku”, “soyutlama”, “icinde kendini kaybettigin
baska bir dunya’, “beyin bulandiran bir ara¢” ve ‘hayata karsi donmak” metaforlarini
kullanmiglardir. Bu kategoride yedi farkli metafor kullaniimistir ve en fazla tekrar eden
uyusturucu (f= 3) metaforudur. Diger metaforlar ise birer kez kullaniimistir. Bu kategoride yer
alan metaforlarin anneler tarafindan tanimlanmasina iliskin orneklerden bazilar asagida

verilmistir:

A16: “Dijital oyun uyusturucu gibidir. Cunkd onunla gegen vakitte insan dunyadan bihaber
yasar.”

A39: “Dijital oyun hayata karsi donmak gibidir. Cinku ¢evrendeki olup bitenleri gormezden
gelecek kadar donuk yapabilir.”

AS51: “Dijital oyun icinde kendini kaybettigin baska bir dinya gibidir. Clinkd oyun oynarken
disariyla butun iletisim kesilir.”

A56: “Dijital oyun uyku gibidir. Glinkd hayat ile baglar kopar.”

Yukarida belirtilen alintilardan anlasilacagi Uzere, anneler dijital oyunlarin hayattan bag
kopardigina dair dusUncelerini acik¢a ifade edebilmektedir. Benzer sekilde bir baska anne “Dijital
oyun uyusturucu gibidir. Glnkl gergek dinya ile baglantiyl keser” (A57) ifadesini kullanmistir.
ifadeler dogrultusunda, annelerin dijital oyunlarin gergek hayattan soyutlayan bir arag olarak
algilandigi soylenebilir.

Olumsuz Etkileyen Arag: Okul oncesi donem c¢ocugu olan anneler olumsuz etkileyen arag
kategorisi altinda “bagimbhlik”, “zehir’, “hastalik’, “uyusturucu®, “karmasa”, “duygusuzluk’, “beyin
olduren bir arag”, “cikolata”, “dolandiricr”, “donuk bir hayat” ve “hayal oldurtici” metaforlarini
kullanmiglardir. Bu kategori altinda 12 farkli metafor toplanmistir. Bu kategoride en fazla tekrar
eden bagimlilik (f= 3) ve zehir (f= 3), metaforudur. Bu metaforu uyusturucu (f= 2) ve hastalik (f=
2) metaforu takip etmektedir. Diger metaforlar ise birer kez kullaniimistir. Bu kategoride yer alan

metaforlarin anneler tarafindan tanimlanmasina iliskin érneklerden bazilari asagida verilmistir.

A4: “Dijital oyun donuk bir hayat gibidir. Cunkl gerek cocuk gerekse yetiskinlerde insan
beynini durdurur, bir gocugun hayal dunyasini bile elinden alir cocuk bir yerden sonra hicbir
seyden zevk almaz...”

A21: "Dijital oyun hastalik gibidir. Clinkd 6fke, kaygi, anlayissizlik ve algida problem oluyor.”
A33: “Dijital oyun karmasa gibidir. Cunku zihni bulandinr.”

Yukarida belirtilen ifadelerden anlasilacagr Uzere anneler, dijital oyunlarin ¢cocuk ve yetiskinler
uzerindeki olumsuz etkilerini ifade etmislerdir. Ayrica bir baska anne, “Dijital oyun hayal 6ldurdcu
gibidir. Clnkd ... cocuklarin hayal giglerini oyun oynama becerilerini yok ediyor.” (A8) ifadesini
kullanmistir. Dolayisiyla anneler tarafindan dijital oyunlarin olumsuz etkileri olan bir arag olarak
algilandigi tespit edilmistir.

Tartigma, Sonug ve Oneriler

Okul 6ncesi cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina iliskin metaforik algilarini inceleyen bu
arastirma, nitel arastirma yontemlerinden olgubilim deseninde tasarlanmistir. Arastirmanin
verileri iki sorudan olusan bir metafor formu araciliiyla calismaya katilmaya gonullt olan 70
anneden toplanmistir. Anneler dijital oyun kavramina iliskin birbirinden farkli 41 tane metafor
uretmistir. Siklikla dretilen metaforlar; “uyusturucu” (f= 11), “bagimhiik” (f= 10), “sigara” (f= 4) ve
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"zehir" (f= 3) olarak listelenmistir. Siklikla tretilen metaforlarin olumsuz anlamlar tasimasi dikkat
gekicidir. Bu durum annelerin dijital oyunlara karsi olumsuz algilara sahip olduklarini

gostermektedir. Annelerin olusturduklari metaforlar kullanim amaclarina gore dijital oyun ve
zararlarina gore dijital oyun olmak Uzere iki tema altinda ve sekiz kategoriden olusmaktadir.

Kullanim amaglarina gore dijital oyun temasi altinda, eglence/rahatlama kaynagi, oyalama araci
ve gelisimi/egitimi destekleyen ara¢ olmak uzere u¢ kategori yer almistir. E§lence/rahatlama
kaynagi olarak adlandirilan birinci kategoride anneler dijital oyunu ¢ocuklari ve kendileri igin bir
eglence ya da rahatlama kaynagi olarak kullanildigi sonucuna ulasiimistir. ilgili alan yazin
incelendiginde, dort ve bes yasinda gocugu olan u¢ anne ile yapilan bir arastirmada anneler,
eglenceyi tesvik etmek icin dijital medya araclarini evlerinde kullandiklarini bildirmislerdir
(Teichert, 2017). Benzer sekilde bes yas ¢ocuklarin dijital oyun kullanimlarini annelerin bakig
acislyla inceleyen bir galismada da dijital oyunun tercih edilmesinin nedenlerinden biri eglenceli
olmalaridir (Toran vd., 2016). Diger yas gruplari incelendiginde, 0-3 yaslarinda ¢ocugu olan
ebeveynlerin birgogu klcguk ¢ocuklara eglence sagladigi icin dijital ekranlarin eglenceli yonunu
vurgulamislardir (Nevski ve Siibak, 2016). Dijital oyunlar gengler ve ergenler arasinda da oldukga
yaygin bir eglence aracidir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Bu benzerlik, oyunlarin temelde
duygusal rahatlama saglamasiyla aciklanabilir. Okul oncesi egitime devam eden alti yas gcocugu
olan annelerin oyuna iligkin algilarini inceleyen bir calismada da annelerin oyunu rahatlama yolu
olarak degerlendirdigi gortlmektedir (Erbay ve Durmusoglu Saltali, 2012). Bu nedenle okul

oncesi donem c¢ocugu olan anneler acgisindan dijital oyunun bir eglence/rahatlama kaynagi
olmasi beklenen bir sonugtur.

Kullanim amaglarina gore dijital oyun temasi altinda yer alan ikinci kategori ise oyalama araci
olarak dijital oyun olarak adlandirimistir. Arastirmadan elde edilen bulgularin gosterdigi tzere,
okul oncesi donem g¢ocugu olan anneler dijital oyunlari bir oyalama araci olarak kullandig
sonucuna varilmigtir. Okul oncesi 6gretmen adaylariyla yurdtilen bir baska calismada da
katihmcilar, ebeveynlerin dijital teknolojiyi ¢ocuklari igin oyalayici bir ara¢ olarak gorduklerini
vurgulamistir (Karademir Coskun ve Filiz, 2019). Arastirmacilar, ebeveynlerin gocuklarina dijital
medyay! sunarken oyalayici amaglara sahip olduklarini belirtmislerdir (Yilmaz ve Sen, 2021).
Benzer sekilde ebeveynlerle yurutilen bir diger calismada, ebeveynlerin ¢ocuklari internet
basindayken kendi isleri ile ilgilendikleri, bu esnada ¢cocuklarinin kullandiklar dijital teknolojilerin
icerigine ve cocuklarinin bu teknolojilerle gecirdikleri streye yonelik herhangi bir kontrol
sa@layamadiklari goridlmektedir (Kirik, 2014). Bu dogrultuda, okul 6ncesi donem ¢ocugdu olan
annelerin dijital oyunlari eglence/rahatlama kaynagi ve oyalama araci olarak gormesi beklendik
bir sonug¢ olarak dtsunebilir.

Kullanim amaglarina gore dijital oyun temasi altinda yer alan sonuncu kategori ise
gelisimi/egitimi destekleyen arac olarak adlandiriimistir. ilgili alan yazinda dijital oyun temelli
ogrenmelerin gocuklarin yaraticiliklarina (Hsiao vd., 2014) ve sosyoduygusal becerileri ile
prososyal davraniglarina (Saleme vd., 2021) olumlu yonde etkisi olduguna dair galigmalarin yer
aldigi gorilmektedir. Ornegin, annelerin dijital oyunlari gelisimi/egitimi destekleyen bir arag
olarak algilamasi, ebeveynlerin dijital medya kullanimina yonelik goruslerini inceleyen bir
calismayla uyumludur (Schlembach ve Johnson, 2014). Bu galismada, ebeveynler bunu agikca
bildirmeseler de ¢ocuklarina 6gretmek amaciyla dijital medyay kullanmislardir. Kisacasi, bu
bulgu, dijital medyanin ebeveynler tarafindan ¢ocuklar igin onemli bir 6grenme araci olarak
goruldugund ortaya koymaktadir. Dort ve bes yasinda gocuklari olan U¢ anne ile yapilan bir diger
calismada, annelerden biri uygulamalari egitsel degerleri agisindan degerlendirdigini ve gocugu
icin sekiller, matematik ve okumaya odaklanan uygulamalar satin aldigini ifade etmistir
(Teichert, 2017). Ayrica, ebeveynlerin %64.38'i dijital oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirdigini
belirtmistir (Yigit, 2019). Bu dogrultuda, okul 6ncesi donem ¢ocugu olan annelerin dijital oyunlari
gelisimi/egitimi destekleyen bir arag olarak algilamasi beklendik bir sonugtur.

Zararlarina gore dijital oyun temasi altinda toplanan sekiz kategoriden ilk ikisi bagimlilik kaynadi
ve zaman kaybi olarak adlandinlimistir. Dijital oyunlarin anneler tarafindan bagimlilik kaynagi ve
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zaman kaybi olarak algilanmasi ilgili literatdr ile uyum i¢indedir. Ebeveynlik ve dijital oyunlara
odaklanan bir ¢alismada, ebeveynler dijital teknolojiye yonelik tutumlarinda zaman kaybi ve
bagimlilk gibi ifadeler kullanmislardir (Aarsand, 2011). 0-8 yas kigclk ¢ocuklarin teknolojilerle
ilgili deneyimlerini kesfetmeyi amaglayan bir baska rapora gore, medyanin eglence amagli
kullanilmasi bile ebeveynler igin bir endise kaynagidir. Ebeveynler ¢ocuklarinin teknolojiden
kopma sorunlari yasamasindan ve bagimli olma ihtimalinden korkmaktadirlar (Chaudron, 2015).
Ebeveynlerin dijital oyunlara iliskin tutumlarinin incelendigi bir diger ¢alismada ise olumsuz
goruse sahip bazi ebeveynler dijital oyunlarin zaman kaybi oldugunu ifade etmistir (Fidan vd.,
2021). Dolayisiyla okul 6ncesi donem ¢ocugu olan annelerin dijital oyunlari bagimlilik kaynagi ve
zaman kaybi olarak gormesi yapilan ¢alismalarin bulgularini destekleyici niteliktedir.

Zararlarina gore dijital oyun temasi altinda yer alan kategorilerden Ucguncusu igine
ceken/birakilamayan ara¢ olarak dijital oyun seklinde adlandiriimistir. Okul Oncesi donem
gocugu olan anneler dijital oyunlari igine geken/birakilamayan bir arag olarak gormektedir. lgili
alan yazinda arastirmacilar, cocuklarin ekranlar Uzerinden oynadiklari oyunlari ile gergek oyunlari
arasindan bir dengeye ihtiyaci oldugunu vurgulamistir (Johnson ve Christie, 2009). ABD, Trkiye,
Cin ve Guney Kore olmak Uzere dort farkli Ulkeden ebeveynlerin katildiklar ve ebeveynlerin 4-6
yas ¢ocuklarinin dijital oyunlarina iliskin tercihlerini inceleyen bir ¢alismada, Koreli ebeveynler
bilgisayar oyunlarina karsi gocuklarin kendilerini kontrol edemeyeceklerini ve kolayca bilgisayar
oyunlarina dalabileceklerini ifade ederken, Amerikali birka¢ anne ise dijital oyunun emici
olabilecedini ve c¢ocuklarin gok kolay ayrilamayacagini ifade etmistir (Isikoglu Erdogan vd.,
2019). Bu durum, dijital oyunlarda konsantrasyon ve igsel motivasyon gibi akis deneyimleri
saglayan Csikszentmihalyi (1990) tarafindan gelistirilen akis teorisi ile agiklanabilir. Akis
teorisinin, surukleyici deneyimler yaratabilmesi nedeniyle oyun temelli egitim ortamlarinda
uygulandigr gorilirken (Kaye, 2016), annelerin dijital oyunlari igine geken zararl bir arag olarak
algilanmasinda oynanan dijital oyunlarin icerigi etkili olmus olabilir.

Zararlarina gore dijital oyun temasi altinda toplanan kategorilerden bir digeri ise gercek hayattan
soyutlayan ara¢ olarak adlandinlmistir. Bilindigi Uzere, ¢ocuklar oyun oynarken veya video
izlerken dijital teknolojiyi sosyal olarak degil bireysel olarak kullanmaktadir (Chaudron, 2015).
Ebeveynlerin dijital oyunlara karsi bakis acilarinin inceleyen bir calismada ebeveynlerin
gocuklarinin - sosyal izolasyonundan ve sosyal becerilerinin yetersiz gelismesinden
korkmaktadirlar (Gabriel vd., 2020). Mevcut ¢alismada, annelerin dijital oyun oynarken disart ile
butun iletisimin kesildigini ifade etmesi bulgulann ilgili literatur ile benzerlik gosterdigini ortaya
koymaktadir. Zararlar temasi altinda yer alan kategorilerden sonuncusu ise olumsuz etkileri olan
arag olarak adlandirlmistir. Sekiz yasindan kuguk ¢ocuklarin teknolojilerle ilgili deneyimlerini
kesfetmeyi amaclayan rapora gore, ebeveynler asiri medya kullaniminin gocuklarin saghgi
Uzerindeki olasi olumsuz sonuglarindan bahsetmektedir (Chaudron, 2015). Benzer sekilde
ebeveynler, cocuklarinin dijital oyun oynarken yaraticiliklarinin zarar gorebilecegini ifade etmis
ve ayrica durus bozukluklar ile saldirganlik dizeylerinin artmasi gibi fiziksel ve ruhsal
gelisimlerinin olumsuz sekilde etkilenmesinden korktuklarini dile getirmislerdir (Gabriel vd.,
2020). Bu baglamda dijital oyunlarin zararl etkilerine karsi annelerin gocuklarinin oynadiklari
dijital oyunlara rehberlik etmesi beklenebilir. Dijital gelismeleri izleyebilen, dijital ortamdaki riskler
ve avantajlar hakkinda bilgi sahibi olan ve bu konularda ¢ocuklarina rehberlik edebilen bireyler,
dijital ebeveyn olarak adlandinimaktadir (Yurdakul vd., 2013). Dijital ebeveynlik konusunda Gg yil
boyunca surdurulen bir blog platformunda ebeveynlere ¢esitli icerikler sunulmus ve bu iceriklerin
ebeveynlerin becerilerine olumlu katki sagladigi belirlenmistir. Bununla birlikte, ebeveynlerin
dijital medya ve teknolojiyi ebeveynlik araci olarak kullanma konusundaki tutumlarinin degistigi
gortlmustdr (Clarkson ve Zierl, 2018). Arastirmacilar, gocuklar igin dijital oyun segimi, dijital oyun
oynama suresi, yetiskin gozetiminde oyun oynama ve uygun ortam duzenlemeleri konularinda
ebeveynlerin egitim almasi gerektigini vurgulamaktadir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Dolayis ile
uzmanlar tarafindan ebeveynlere teknoloji ve dijital oyun kullanimina yonelik egitimler verilmesi

yararli olabilir.
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Sonug olarak arastirmanin bulgulari, okul oncesi cocugu olan annelerin dijital oyun kavramina
yonelik algilarinin kullanim amaclarina ve zararlarina gore olmak Uzere iki ayri temada yer
aldigini, temalarda yer alan kategorilerin ise cogunlukla olumsuz oldugunu gostermektedir. Ayni
zamanda, dijital oyunlari gelisimi/egitimi destekleyen bir ara¢ olarak algilayan annelerin oraninin
oldukca az oldugu gortlmektedir. Benzer sekilde, Yigit (2019) tarafindan 3-7 yas grubunda
gocugu olan ebeveynlerle yurutulen bir calismada, ebeveynlerin %23.2'si cocuklarinin dijital oyun
oynamasina yararli oldugu icin, %34.09'unun ise egitici oldugu igin izin verdiklerini belirtmiglerdir.
Ug yasindan kigik gocugu olan anneler ile yiritilen bir baska calismada ise anneler, iki
yasindan once bebeklerinin dijital arag kullanmasinin zararl olacagini distinmektedir (Isikoglu
ve Ergenekon, 2021). Annelerin dijital oyunlari gocuklarinin gelisimi/egitimi igin kullanilan bir arag
olarak gormemesinin sebebi egitsel igerikli dijital oyunlarin gocuklar Gzerindeki olumlu etkilerine
dair bilgi eksiklikleri olabilir. Bu konuda ebeveynlere egitim programi uygulanmasi faydali olabilir.
Ornegin ince (2022) tarafindan, okul 6ncesi dénemde gocugdu olan ebeveynlere yonelik “Dijital
Oyun ve Cocuk” adli bir aile egitimi programi uygulanmis ve programin oncesi ve sonrasinda
ebeveynlerle gorusmeler yapilmistir. Gortismeler sonucunda, program oncesinde dijital oyunlar
hakkinda yalnizca olumsuz goruslere sahip olan bazi ebeveynlerin, program sonrasinda dijital
oyunlarin hem vyararli hem de zararli olabilecegi yonunde fikirlerinin degistigi belirlenmistir.
Ayrica, dijital oyun kavramina yonelik metafor ¢alismalari incelendiginde, ortaokul 6grencileri de
geleneksel oyunlarin yararlari hakkinda daha ¢ok metafor kullanilirken, dijital oyunlarin zararli
sonuglart hakkinda daha gok metaforun kullanmiglardir (Hazar vd., 2017). Dolayisiyla, arastirma
grubumuzdan elde edilen verilerin bir buttin olarak de@erlendirilmesinin sonucunda annelerin
dijital oyun kavramina yonelik algilarinin zararlarina yonelik oldugu gortlmektedir. Arastirmanin
genel kapsaminda metaforlar araciligiyla annelerin dijital oyunlarin 6zellikle gocuklar tzerinde
neden oldugu zararlara iliskin gorugleri elde edilmistir. Daha sonra gerceklestirilecek
calismalarda, babalarin da dahil edilmesiyle ebeveynlerle gortismeler yapilabilir ve durumun
yeniden degerlendiriimesi faydali olabilir. Bunun yani sira arastirmacilar tarafindan dijital
oyunlarin olumsuz etkilerini en aza indirgemek icin ebeveynlere yonelik potansiyel mudahale
veya egitim programlarinin gerceklestiriimesi ve etkililiginin incelenmesi dnerilmektedir.

Yazar Katki Oranlan

Calismaya 1. Yazar: %50, 2. Yazar: %.50, oraninda katki saglamistir.

Cikar Gatigmasi Beyani

“Okul Oncesi Dénem Cocugu Olan Annelerin Dijital Oyun Kavramina Yonelik Algilari: Metaforik
Bir Calisma” baslikli makalemizin herhangi bir kurum, kurulus, kisi ile mali ¢ikar catismasi yoktur.
Yazarlar arasinda da herhangi bir ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir.
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Extended Abstract

Media use among young children has become an important issue with the advancement of technology. According to
a report presenting children's media experiences between 2020-2021, 57% of children aged 5-7 possess their own
tablets, while 14% own smartphones (OfCom, 2020). Besides the ownership of technological tools, the duration of
children using technological vehicles has increased (Giingor et al., 2020; Oztiirk Eyimaya & Yalcin Irmak, 2021). In line
with this, children's games are evolving in another direction with the development of technology (Rogulj, 2014).
Researchers have indicated that the nature of children's play (Marsh et al, 2016) and the materials they use for play
have significantly changed (Isikoglu Erdogan, 2019). When examining the reasons behind children's use of digital
technologies, it is essential to consider how parents perceive these technologies and the purposes for which they
encourage their children to engage with them. A study investigating the attitudes of mothers with preschool children
under the age of six found that mothers often promote the use of digital technology by their children (Yildiz & Kanak,
2021). Parents typically introduce digital media to their children for educational, entertainment, distraction, or
facilitation purposes (Yilmaz & Sen, 2021). In this context, researchers have demonstrated that the approaches and
expectations of parents with preschool children towards digital media affect their children's digital media interactions
(Chaudron, 2015). This study aimed to explore how mothers with preschool children perceive digital play. While there
are studies that examine mothers' views on their children's use of digital games (Toran et al., 2016; Budak, 2017) and
digital technology (Yildiz & Kanak, 2021), no research that investigates mothers' perceptions of the concept of digital
play through metaphors has been identified. Consequently, the findings of this study will contribute to the literature
by uncovering the perceptions of mothers with preschool children. The purpose of this research is to determine
mothers' perceptions of the concept of digital play using metaphors.

The research was designed using a phenomenological design, which is one of the qualitative research methods. The
study group consisted of 70 mothers with preschool-aged children, specifically limited to those whose children were
attending preschool education in Istanbul. A metaphor form, developed by the researchers, was used to explore the
mothers' perspectives on the concept of digital play. The metaphor form included the prompt: “Digital play is like ...
Because ..". The data was analyzed using descriptive and content analysis methods following a four-step process.
Firstly, the data was coded. Secondly, categories were established. Subsequently, the codes and categories were
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organized. Finally, measures were taken to ensure the validity and reliability of the analysis. As a first step in the
analysis of the data, the metaphor forms obtained from the mothers were reviewed to assess the appropriateness of
the metaphors. Out of the 95 responses collected from the mothers, 25 were excluded from the evaluation due to
reasons that rendered them unsuitable for the metaphorical study, such as failing to complete the statement
"Because ...," or lacking a clear connection with the source and subject of the metaphor. The frequency values of the
data were were determined by coding the data, and the resulting codes were subsequently categorized. The
explanations of the metaphors were considered during the creation of the categories. Additionally, the themes were
formed based on the meanings obtained from the data.

Mothers with preschool-aged children produced a total of 70 metaphors related to the concept of digital play, 41 of
which were distinct from one another. The most frequently used metaphors were "drugs” (f = 11), "addiction” (f = 10),
"cigarettes” (f = 4), "poison” (f = 3), and "disease" (f = 3). Out of the 70 metaphors, nine were used more than once.
The metaphorical perceptions of these mothers regarding digital play were categorized under two main themes:
"Intended Use" and "Harms." Within the theme of "Intended Use," three categories emerged: "a source of
relaxation/entertainment’, "a tool for distraction’, and "a tool that supports development/education”. Under the theme
of "Harms," metaphors were grouped into five categories: "a source of addiction", "a waste of time", "an immersive
tool", "a tool abstracting from real life", and "a tool that negatively affects". The findings of the study indicate that the
perceptions of mothers with preschool children on the concept of digital play were included in two separate themes,
according to their intended use and harm, and the categories in the themes are mostly negative. Notably, the
frequently generated metaphors carry negative meanings, suggesting that mothers generally hold negative

perceptions of digital play.

non
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