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OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ AKRAN iLISKILERi VE ANNE BABA
GORUSLERINE GORE DiJITAL OYUNLARIN ETKILERI

Parents’ Perspectives on the Effects of Digital Games on Preschool Children’s Peer Relationships
Hilya GULAY OGELMAN?, Oznur OZTURK CAYLI?, Giingér OKUMUS3, Mustafa Emre Can DALKILIC*

0z

Arastirmanin amaci, anne ve baba goériglerine dayali olarak dijital oyunlarin etkilerinin okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin akran
degiskenleri ile iliskisinin ele alinmasidir. Arastirmanin galisma grubunda Sinop ili Ayancik ilgesinde okul 6ncesi egitime devam eden 5-
6 yas grubundan 84 gocuk, anneleri ve babalari yer almaktadir. Bu ¢alismada Kisisel Bilgi Formu, Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri
Olgegi, Cocuk Davranis Olcegi, Akran Siddetine Maruz Kalma Olcegi, Sosyal Becerileri Degerlendirme Olcegi (Akran Baskisi ile Basa
Cikma Becerileri Alt Olgegi) olmak lizere bes 6lgme araci kullanilmistir. Bulgularda anne baba gériislerine gére dijital oyunlarin 6grenme
Uzerindeki etkileri, akran iliskilerinden diglanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik ve akran siddetine maruz kalma olmak lzere dort
degisken ile iliskili bulunmustur. Bu iliski olumsuz yonde olup, dijital oyunlarin gocuklarin 6grenmesi tizerindeki etkileri arttikga, akran
iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlk ve akran siddetine maruz kalma dizeyleri de azalabilmektedir. Benzer sekilde
dijital oyunlarin gocuklarin 6grenmesi tzerindeki etkileri azaldikga, akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik ve
akran siddetine maruz kalma diizeyleri de artabilmektedir. Eglenmeye yonelik etkilerde de benzer bir sonug elde edilmis olup, dijital
oyunlarin eglendirici etkileri ile gocuklarin akran iligkilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma olmak
Uzere U¢ degisken arasinda olumsuz yonde iliski bulunmustur. Dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri arttikga gocuklarin akran
baskisiyla basa ¢ikma becerilerinin de arttigi; olumsuz sosyal etkiler arttikga cocuklarin akranlara yonelik korku-kaygi diizeyleri ve akran
baskisiyla basa ¢ikma becerilerinin arttig gérilmustir. Dijital oyunlarin duygusal etkileri herhangi bir akran iliskisi degiskeni ile iligkili
bulunmamigstir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Okul 6ncesi donem, Akran iliskileri, dijital oyunlarin etkileri.

Abstract

The purpose of the research is to examine the relationship between the effects of digital games and peer variables of preschool children
based on the opinions of parents. The study group consists of 84 children aged 5-6 years attending preschool education in Ayancik
district of Sinop province and their parents. Five measurement tools were used in this study; the Personal Information Form, The
effects of Digital Games at Early Ages Questionnaire, Child Behaviour Scale, Peer Victimization Scale and the Social Skills Assessment
Scale (Skills for Coping with Peer Pressure Sub-scale). According to the Findings the effects of digital games on learning were observed
to be related to four variables: exclusion from peer relationships, fearfulness-anxiety, aggression and peer victimization. This
relationship was found to be negative. In other words, as the effect of digital games on children’s learning increases, the levels of
exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, and peer victimization decrease. Similarly, exclusion from peer relationships, fearfulness-
anxiety, aggression and peer victimization levels can increase as the effects of digital games on children’s learning decrease. A similar
result was obtained regarding the effects and a negative relationship was found between the entertaining effects of digital games and
three variables, namely exclusion from peer relationships, fearfulness-anxiety and coping with peer pressure. In addition as the
negative physical effects of digital games increased, children’s skills for coping with peer pressure also increased; similarly as the
negative social effects increased, children’s levels of fearfulness-anxiety toward peers and their skills for coping with peer pressure
increased. The emotional effects of digital games were not found to be related to any peer relationship variables.

Keywords: Digital games, Preschool period, Peer relationships, Effects of digital games.
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Okul Oncesi Donem Cocuklarinin Akran iliskileri ve Anne Baba Goriislerine Gére Dijital Oyunlarin Etkileri

GIRIS

Teknolojik araglar, ginimuzde, ¢ocuklarin vazgegilmez bir ugrasisi haline gelmistir (Mustafaoglu vd., 2018). Cocuklarin
hayatinda, akranlarla oynanan oyunlar kadar dijital oyunlar da gittikce daha 6nemli hale gelebilmektedir (Biricik ve Atik,
2021; Koral ve Alptekin, 2023). Dijital oyunlarin gocuklarin hayatinda 6nemli bir yer edinmesinde gesitli gelismeler etkili
olmustur. Ornek olarak, teknolojik gelismelerin yani sira COVID-19 siireci, hizla biiyiiyen sehirler, diizensiz ve risk
barindiran kentlesme gibi nedenler dogrultusunda gocuklarin agik alanda gegirdikleri zamanlar azalmigtir. Bunlarin yan
sira yasam tarzindaki degisiklikler de dijital oyunlarin oynanma sikligini artirmistir (Budak, 2020; Toran vd., 2016;
Sapsaglam ve Birak, 2023).

Dijital oyunlar ilk ortaya c¢iktiginda bireysel olarak oynanacak bicimde tasarlanmis olsalar da teknolojinin ilerlemesiyle
sosyal gruplarin beraberce oynayabilecegi oyunlar haline gelmislerdir. Cok sayida dijital oyun, internet baglantisi
kullanilarak dinyanin gesitli yerlerinden katihm saglayan oyuncularla beraber oynanabilmektedir. Bu tiirdeki dijital
oyunlar, sosyal oyunlarda bulunan is birligi yapma ve paylasma gibi 6zellikleri kendi biinyesine de tasimistir. Dijital
oyunlarin hizli bir gelisim gdstermesiyle birlikte gocuklar park ve bahgelerde akranlariyla beraber oynamak yerine
bilgisayar, tablet, playstation, telefon gibi teknolojik cihazlarla oynamayi tercih etmeye baglamislardir. Bu tercih,
cocuklarin dijital oyunlar Gizerinden olusturulan sanal ortamlarda sosyal iliskiler kurmaya baslanmalarini da beraberinde
getirmistir (Gozum ve Kandir, 2020; Kanter, 2020; Kara, 2023; Kaya, 2013; Sapsaglam, 2018). Edwards’a (2013) gére ¢cocuk
oyunlarinda goérilen degisiklikler, oyunun kalitesinde bir dists degil, cocuklarin gelismekte olduklari kiltlrel ortama
niteliksel bir uyumu olarak degerlendirilmelidir. Dijital oyunlar giinimizde pek ¢ok ¢ocuk i¢in vazgecilmez hale gelse de
bunlarin olumsuz etkilerini de incelemek gerekir.

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri incelendiginde, siddet igerikli dijital oyunlarda, siddetin sorunlari gozmede bir arag olarak
kullanildigl, amaca ulasabilmek, ¢ok sayida kisiyi yonetebilmek ve oyunu kazanabilmek adina her yolun denenmesi
gerektigi mesajlarinin verildigi bulunmustur (Huang ve Zhu, 2017). Dijital cihazlar, gocuklarin ¢ok fazla enerji harcamadan
tek baslarina vakit gegirerek pasif alici konumuna gelmelerine ve gevrelerinden soyutlanmalarina da neden olmaktadir
(Toran vd., 2016). Cocuklarin dijital cihazlari kullanmalarinin bir baska olumsuz etkisi ise beyindeki 6diil ceza sisteminin
bozulmasi ve bagimhliga yol agabilmesidir. Cocuklarin dijital cihazlara ulasmasi zorlastirildiginda ya da engellendiginde
cocuklarda bagimhhk davranislar goérilmektedir (Mustafaoglu vd., 2018). Ayrica okul 6ncesi ve okul ¢agi cocuklarinin
dijital cihazlar fazla kullanimi; dikkat eksikligi, fiziksel hareketsizlik sonucu olusan obezite, uyku sorunlari ve saldirgan
davranislar ile iliskili bulunmustur (Kanter, 2020; Sapsaglam ve Birak, 2023).

Dijital oyunlarin gocuklar Gzerinde olumsuz etkileri oldugu gibi olumlu etkileri de bulunmaktadir. Dijital oyunlardaki en
onemli 6zellik, cocuklara eglenceli vakit gecirme olanagl sunmasidir. Bazi dijital oyunlar, egitsel iceriklere sahiptir ve
cocuklarin dikkatini cekerek onlara motivasyon saglar. Bu durum, ¢ocuklarin 6grenme deneyimlerini kalici hale getirmede
bir arag olarak kullanilabilir. Dijital oyunlar; cocuklarin hayal gliciin{ arttirmakta, el gbz koordinasyonunu gelistirmekte ve
dijital okuryazarlik gelistirmelerine katki sunmaktadir (Haddock vd., 2022). Bunun yaninda, ¢cocuklarin is birligi icerisinde
hareket etmelerini ve sosyal iliskiler gelistirmelerini de desteklemektedir (Koral ve Alptekin, 2023).

Okul 6ncesi donemde dijital oyunlar degerlendirildiginde, anne baba yaklasimi 6nem tasiyan bir konudur. Nitekim Toran
vd. (2016) anne babalarin, ¢ocuklarinin oynadiklari dijital oyunlarin igeriklerini tam anlamiyla bilmediklerini ve dijital
oyunlarin ¢ocuklarinin gelisimleri Gzerindeki etkilerinin yeterince farkinda olmadiklarini ifade etmistir. Bayzan vd.
(2023) yaptiklari calismada ebeveynlerin blyilik cogunlugunun, cocuklarinin internet ortaminda karsilastiklari sorunlardan
habersiz oldugunu bulmustur. Buna karsin Budak (2017) konu ile ilgili calismasinda, anne babalarin, dijital oyunlarin
cocuklarin gelisimi Gzerindeki olumlu ve olumsuz etkilerini fark edebildiklerini belirlemistir. Mercan Uzun vd. (2023) de
ebeveynlerin dijital oyunlarin olumlu etkileri kadar olumsuz etkileri hakkinda da goris bildirdiklerini ifade etmislerdir.

Mevcut ¢alisma baglaminda, dijital oyun disinda yer alan diger kavram akran iliskileridir. Okul 6ncesi dénemde sosyal
iliskilerin gelismesinde, cocuklarin akranlariile bir arada bulunmasi ve gesitli etkilesimler deneyimlemesinin rolt biiytktir.
Bu nedenle okul 6ncesi donemden itibaren akranlar, cocuklarin hayatinda 6nemli bir yere sahip olan sosyal aktorler
konumundadir. Kiiclik ¢cocuklar, okul 6ncesi yillarda akranlarina karsi artan bir yonelim gosterirler ve onlarla etkilesim
icine girerler. Akran deneyimleri, ¢cocuklarin sosyal, duygusal, bilissel, dilsel ve fiziksel gelisimlerine c¢esitli katkilarda
bulunur (Gulay Ogelman ve Glingér, 2022). Cocuklarin akranlariyla etkilesimde bulunup bulunmadiklari ve akranlariyla
olan etkilesimlerinin niteligi ele alinmasi gereken konulardan biridir. Okul 6ncesi donemde ¢ok sayida akran ile etkilesime
girme, cocuklar arasindaki iliskilerin ve iliskisel becerilerin gelisimine gesitli katkilarda bulunmaktadir (Hanish vd., 2021).

Cocuklarin akranlari ile oyun oynamasi, ¢ok sayida ve gesitte akran ile bir arada olmasi anlamina gelmektedir. Bir arada
olma sirecinde akranlar, birbirlerinin oyunlarina dahil olarak gesitli iliski ve etkilesimlerde bulunurlar (Kanmaz ve Tezel
Sahin, 2022). Etkilesim sirecinde akran iliskilerinin olumlu olmasi, saldirganlik gibi iliskilere zarar veren davranislari
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azaltirken; akran iliskilerinin olumsuz olmasi iliskilere zarar veren problemli davranislari arttirabilmektedir (Gindogdu ve
Yasar, 2021).

Son yillarda dijital oyunlarin okul 6ncesi donem cocuklari tGzerindeki etkilerini belirlemek amaciyla Tirkiye’de bircok
calisma yapilmistir. Géziim ve Kandir (2020), ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri ile oyun oynama egilimleri ve
konsantrasyon diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulundugunu belirlemistir. Ek olarak ¢ocuklarin dijital oyunlari
oynama slireleri arttik¢a yliz ylize oyun oynama egilimlerinin ve konsantrasyonlarinin azaldigi bulunmustur. Kara (2023),
okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin olumsuz oyun davranislari ile dijital oyun bagimhlik dizeyleri arasinda olumlu; olumlu
oyun davranislari ile dijital oyun bagimhlklari arasinda ise olumsuz bir iliski oldugunu belirlemistir. Toran vd. (2016)
¢alismalarinda, 5 yas grubunda ¢ocugu olan annelerin, dijital oyunlari tercih etmelerinde g¢ocuklarinin ilgisini ¢ekmesi,
¢ocuklar bu oyun oynarken ev islerine ve kendilerine zaman ayirmalari ve ¢ocuklarin eglenceli vakit gegirmelerine katki
sunmasinin roliiniin oldugunu ifade etmislerdir. Kanter (2020), dijital teknoloji kullaniminin ¢ocuklar Gzerindeki problem
davranislara etkilerini belirlemek amaciyla yaptigi alan yazin taramasinda, kontrollii bicimde dijital cihaz kullanmanin
cocuklara yarar saglayarak zihinsel becerilerini gelistirdigini, kontrolli bir sekilde kullaniimadiginda olumsuz bir duruma
yol agmadigini belirtmistir. Akiiziim vd. (2022), okul 6ncesi donem ¢ocugu olan ebeveynlerin demokratik tutum gosterme
dizeyi arttikca cocuklardaki dijital oyun bagimliligi egiliminin azaldigi bulmustur. Bagatarhan (2023), 4-6 yas arasi 351
cocukla ve ebeveynleri ile gergeklestirdigi ¢alismada, ¢ocuklarin dijital oyunlara bagimhlik egilimleri arttikca problemli
davranislarin, ice ve disa yonelik davranis problemlerinin, benmerkezci davranis problemlerinin ve sosyal olmayan
davranis problemlerinin arttigini bulmustur. Géruldigi Gzere Tirkiye’de dijital oyunlar ve dijital oyunlarin ¢ocuklar
Uzerindeki etkileri konularinda yapilan ¢alismalar degisken ve bulgular agisindan gesitlilik gostermektedir.

Bu arastirmanin bir diger degiskeni olan akran iliskileri calismalari incelendiginde, son yillarda konu ile ilgili calismalarda
onemli bir artisin oldugu séylenebilir. Cocuklarin gelisim alanlarina sagladigi katkilarin anlasiimasi, alan uzmanlarini akran
iliskileri konusunda farkh degiskenler ve yontemler kullanarak cesitli arastirmalar yapmaya yoénlendirmistir. Erol ve Glilay
Ogelman (2020), 5-6 yas grubu ¢ocuklarin dahil edildigi bir calismada, saldirganlk ve akran siddetine maruz kalma dizeyi
arttikga gocuklarin akranlari tarafindan sevilme dizeylerinin azaldigini belirlemistir. Avci vd. (2019), okul 6ncesi donem
cocuklarinin akran iliskilerinin gocuklarin hem bireysel hem de aile 6zelliklerinden etkilendigini ifade etmistir. Gurleyik ve
GOzin Kahraman (2021), okul 6ncesi donem g¢ocuklarinda saldirganlik ve asiri hareketlilik degiskenlerinin cinsiyete gore
anlamh farkhlik go6sterebildigini, erkek cocuklarin kiz cocuklara gore daha hareketli ve saldirgan davranislar
sergileyebildigini belirlemistir. Gilay Ogelman vd. (2023), okul 6ncesi dénem c¢ocuklarinda bagimsiz 6grenme
davranislarinin en ¢ok akranlarina karsi yardimi amaglayan sosyal davranislari, en az ise saldirganligi yordadigi
bulunmustur. Ayrica ¢alisma sonucunda gocuklarin bagimsiz 6grenme davraniglari desteklendiginde akran iliskilerinin
olumlu yonde ilerleme gosterdigi de ifade edilmistir.

Yapilan arastirmalar, giinimiiz cocuklarinin gegmisten daha farkh kosullarda ve sekillerde gelisim gosterdiklerini ve bu
gelisimin kendi baglaminda incelenmesi gerektigini géstermektedir (Edwards, 2013; inan Kaya, 2021). Giiniimiizde hizla
gelisen teknoloji ile birlikte cocuklar giin icerisinde ¢ok fazla dijital uyarana maruz kalmaktadir. Bu siirecte, cocuklarin
teknolojik araglara yonelebildikleri soylenebilir. Siireg icerisinde ¢ocuklar, dogrudan ya da dolayh olarak dijital cihazlarla
etkilesime girerek farkli tir ve cesitlerdeki dijital oyunlari oynamayi 6grenirler. Akran etkilesimlerinin baslamasi ve devam
etmesi icin okul 6ncesi donemin kritik zaman araligi oldugu dusinuldiginde, bu yas araligindaki cocuklarin dijital
oyunlardan ziyade akran oyunlari oynamasi gerekmektedir. Alan yazin incelendiginde, dijital oyun bagimhhgi ve dijital
oyunlarin ¢ocuklarin saldirgan davraniglari Gzerindeki etkilerinin incelendigi arastirmalarin bulundugu gorilmustir
(AktGzim vd., 2022; Bagatarhan, 2023; Bagci Cetin, 2023; Budak, 2020; Gokgen, 2023; Kanter, 2020; Kara, 2023; Kaya
2013; Koral ve Alptekin, 2023; Toran vd., 2016). Yapilan incelemeler sonucunda dijital oyunlarin cocuklarin akran iliskileri
Gzerindeki etkilerine yonelik calismalara ihtiyac¢ oldugu soylenebilir. Bu nedenle mevcut ¢alismanin dijital oyunlarin akran
iliskileri izerindeki etkilerinin belirlenmesinin alan yazina katki sunacagi ve degisen cocuk davranislarini anlamlandirmayi
kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Arastirmanin amaci, anne ve baba goérislerine dayali olarak dijital oyunlarin etkilerinin
okul oncesi donem c¢ocuklarinin akran degiskenleri (asiri hareketlilik, olumlu sosyal davranislar, sosyal olmayan
davranislar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine maruz kalma, akran baskisi ile basa ¢ikma) ile
iliskisinin ele alinmasidir. Bu baglamda arastirma sorulari su sekildedir:

e Dijital oyunlarin eglendirici etkileri ile cocuklarin akran degiskenleri (asir hareketlilik, olumlu sosyal davranislar,
sosyal olmayan davranislar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine maruz kalma, akran
baskisi ile basa ¢ikma) arasinda iliski var midir?

e Dijital oyunlarin 6gretici etkileri ile cocuklarin akran degiskenleri (asiri hareketlilik, olumlu sosyal davranislar,
sosyal olmayan davraniglar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine maruz kalma, akran
baskisi ile basa ¢ikma) arasinda iliski var midir?
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e Dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri ile gocuklarin akran degiskenleri (asiri hareketlilik, olumlu
davranislar, sosyal olmayan davranislar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine
kalma, akran baskisi ile basa ¢ikma) arasinda iliski var midir?

e Dijital oyunlarin olumsuz sosyal etkileri ile gocuklarin akran degiskenleri (asiri hareketlilik, olumlu
davraniglar, sosyal olmayan davraniglar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine
kalma, akran baskisi ile basa ¢ikma) arasinda iliski var midir?

e Dijital oyunlarin olumsuz duygusal etkileri ile ¢ocuklarin akran degiskenleri (asiri hareketlilik, olumlu
davranislar, sosyal olmayan davranislar, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine
kalma, akran baskisi ile basa ¢ikma) arasinda iliski var midir?

YONTEM

sosyal
maruz

sosyal
maruz

sosyal
maruz

Bu arastirmada nicel arastirma y®&ntemlerinden iliskisel tarama kullaniimistir. iliskisel tarama modeli, birden fazla
degisken arasinda birlikte degisim olup olmadigini ve bu degisimin derecesini belirlemeyi hedeflemektedir (Karasar,

2019).
Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunda Sinop ili Ayancik ilgesinde okul 6ncesi egitime devam eden 5-6 yas grubundan 84 ¢ocukla
84 ebeveyn yer almaktadir. Cocuklarin 47’si kiz (%56.0), 37’si (%44.0) erkek olup 49 ¢ocuk (%58.4) 5 yas, 35 cocuk (% 41.6)
6 yas grubundandir. Orneklem seciminde kolay ulasilabilir 5rnekleme yénteminden yararlanilmistir. Calisma grubuna ait

demografik bilgiler asagida sunulmustur (Tablo 1).

Tablo 1. Calisma grubuna ait demografik bilgiler

Degiskenler N % Degiskenler N %
Anne yag Baba yag
20-30 8 9.5 20-30 2 2.4
31-40 58 69.0 31-40 28 333
41 ve Ustl 18 21.4 41 ve Usti 54 64.3
Anne egitim Baba egitim
Okur yazar degil 1 1.2 Okur yazar degil 0 0.0
ilkokul 13 15.5 ilkokul 15 17.9
Ortaokul 13 15.5 Ortaokul 14 16.7
Lise 31 36.9 Lise 39 46,4
Universite 23 31.0 Universite 16 19.0
Anne meslek Baba meslek
Ev hanimi 54 64.3 Calismiyor 2 24
Memur 9 10.7 Memur 7 8.3
isci 13 15.5 isci 28 33.3
Serbest meslek 8 9.5 Serbest meslek 39 46.4
Emekli 8 9.5
Kardes sayisi Kardes cinsiyeti
Kardesi yok 8 9.5 Kiz kardes 26 31.0
1 kardes 48 57.1 Erkek kardes 36 429
2 kardes 14 16.7 Hem kiz hem erkek kardes 14 16.7
3 kardes 8 9.5 Kardesi yok 8 9.5
4 ve Uzeri kardes 6 7.1
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Veri Toplama Araglari

Bu calismada Kisisel Bilgi Formu, Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi, Cocuk Davranis Olcegi, Akran Siddetine
Maruz Kalma Olgegi, Sosyal Becerileri Degerlendirme Olcegi (Akran Baskisi ile Basa Cikma Becerileri Alt Olcegi) olmak
Uzere bes 6lgme araci kullanilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Arastirmacilar hazirlanan bu formda ¢ocuklarin cinsiyeti, dogum tarihi, anne- baba egitim diizeyi, anne
yasi, baba yasi, anne meslegi, baba meslegi, kardes sayisi ve kardes cinsiyeti ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi: Olcek, Balaban Dagal ve Bayindir (2019) tarafindan gelistirilmistir. Yirmi
bes maddeden olugan 5’li likert olarak hazirlanmis olan 6lgek, dijital oyunlarin erken gocukluk dénemindeki ¢ocuklar
Uzerindeki etkilerini anne baba algisina goére degerlendirmeyi amaglayan bir dlgektir (Balaban Dagal ve Bayindir, 2019).
Olgegin tamaminin i¢ tutarlilik diizeyi .87’dir. Olgegin alt boyutlarinin i¢ tutarlihk diizeyleri ise sirasiyla .90, .87, .86, .82
ve.84'tiir. Olgcek maddelerine verilecek yanitlar “higbir zaman”, “nadiren”, “bazen”, “genellikle” ve “her zaman”
seklindedir ve “1” hicbir zamani ifade ederken, “5” her zamani ifade etmektedir. Eglenme, 6grenme, fiziksel, sosyal ve
duygusal etki alt boyutlarindan olusmaktadir. Bes alt boyuttan olusan Olgekte, 6grenme ve eglenme etkilerini
degerlendiren maddelerin timi olumlu, fiziksel, sosyal ve duygusal boyutlari degerlendiren maddelerin ise timi olumsuz
maddelerdir. Ogrenme ve eglenme alt &lceklerinin tiim maddeleri olumlu etkiler, fiziksel, sosyal ve duygusal alt
Olgeklerinin tim maddeleri ise olumsuz etkiler Gizerinedir (Balaban Dagal ve Bayindir, 2019). Bu arastirmada, eglenme alt
Olgeginin ic tutarlilk katsayisi .87, 6grenme .90, fiziksel .84, sosyal .93, duygusal ise .81 olarak belirlenmistir.

Cocuk Davranis Olgegi: Olcek, 5-6 yas grubu cocuklar icin, 1996 yilinda 6gretmenlerin bilgileri dogrultusunda, okul &ncesi
donem cocuklarinin okulda akranlariyla olan iliskilerini degerlendirmek amaciyla, Gary W. Ladd ve Suzan M. Profilet
tarafindan gelistirilmis, dgretmenler tarafindan doldurulan glii likert tiiriinde bir 8lgme aracidir. Cocuk Davranis Olgegi,
bu calismada akran iligkileri degiskenlerini 6lcmek amaciyla kullanilmistir. Olgek, saldirgan davranis, baskalarina yardimi
amaglayan sosyal davranis ve (¢ tip ¢ekingen davranis (asosyal davranis, dislanma, korkulu kaygili olma) ve asiri
hareketlilik olmak lzere 6 tiir davranis yapisini icermektedir. Olgek, 6 alt dlgekten (akranlarina karsi saldirganlik,
akranlarina karsi olumlu sosyal davranis, akranlarina karsi sosyal olmayan davranislar gostermek, akranlarina karsi korkulu
kaygili olma, akranlari tarafindan dislanma ve asiri hareketlilik) ve toplam 44 maddeden olusmaktadir. Olgege iliskin alt
dlgekler ve madde sayilari su sekildedir (Ladd ve Profilet, 1996 Akt. Giilay ve Onder, 2009). Bu arastirmada olumlu sosyal
davranis alt 6lgegi ic tutarliik katsayisi .93, sosyal olmayan davranis .72, dislanma .84, korkulu kaygili olma .88, asiri
hareketlilik .86, saldirganlik .86 seklinde belirlenmistir.

Akran Siddetine Maruz Kalma Olgegi: Olcek, Kochenderfer ve Ladd (1997) tarafindan okul 6ncesi dénem ¢ocuklarin akran
siddetine maruz kalma durumlarini belirlemek amaciyla gelistirilmis olup, Tiirkge gecerlilik ve glivenirlik calismasi Gllay
ve Onder (2009) tarafindan yapilmistir. Olgekte akran siddetinin tiirlerine (fiziksel, dogrudan, dolayli ve genel siddet)
iliskin birer madde bulunmaktadir ve 8lgek toplam dért maddeden olusmaktadir. Olcek, 6gretmenler tarafindan sinif igi
gdzlemlere dayali olarak her bir cocuk icin doldurulmaktadir. Ogretmenler gdézlemleri dogrultusunda her bir madde igin
¢ocugun akran siddetine maruz kalma sikligini 3’ld likert Gzerinden degerlendirmektedir (1=Hicbir zaman; 3=Her zaman).
Tiirkge uyarlama galismasinda Akran Siddetine Maruz Kalma Olgegi’nin i¢ tutarlik katsayisi .79 olarak bulunmustur.
Olgekten alinan toplam puan ¢ocuklarin akranlarinin siddetine ne derecede maruz kaldigini ortaya koymaktadir (Giilay ve
Onder, 2009). Bu arastirmada 8lgegin i¢ tutarlilik katsayisi .79 olarak bulunmustur.

Sosyal Beceri Degerlendirme Olgeginin (SBDO) (4-6 yas) Akran Baskisi ile Basa Cikma Becerileri Alt Boyutu: Olcek, 4-6
yas arasindaki cocuklara uygulanabilirligine iliskin bazi teknik 6zellikleri saptamak amaciyla Avcioglu (2007) tarafindan
gelistirilmistir. Sosyal becerileri 6lgmek amaciyla hazirlanan 62 maddelik 6lcegin givenirligini belirlemek icin yapilan ig
tutarlilik sinamasinda, Cronbach alpha giivenirlik katsayisi .98, iki yari glivenirlik katsayisi .89 ve test-tekrar test giivenirlik
katsayisi ise .83 olarak bulunmustur. Bu ¢alismada 6lgegin Akran Baskisi ile Basa Cikma Becerileri Alt Olgegi kullaniimistir.
Akran baskisi ile basa c¢ikma becerileri alt 6lgegi bireylerin sosyal etkilesim icerisinde akranlari tarafindan
karsilasabilecekleri cesitli baskilarla basa ¢ikmalarina yardim eden becerileri icermekle birlikte 5’li likert tUriinde 10
maddeden olusmaktadir. Alt boyutlarin yani sira 6lgegin tiimiinden elde edilen toplam puan da degerlendirilebilmektedir.
Olgekten diisiik puan almak sosyal becerilere yeterince sahip olunmadigini, yiiksek puan almak ise sosyal becerilere sahip
olundugunu géstermektedir. Olgekten alinabilecek en diisiik puan, madde sayisi olan 62 iken, en yiiksek puan 310 puandir
(Avcioglu, 2007). Bu ¢alismada, alt 6lcegin i¢ tutarhihk katsayisi .90 olarak belirlenmistir.

Uygulama

Arastirmada 6ncelikle etik kurul (Sinop Universitesi-06.04.2024 tarihli ve 2024/56 sayili izin) ve diger izinler alinmistir.
Ardindan arastirmaya katilmayi kabul eden anne ve babalarla okul 6ncesi 6gretmenleri, stireg ve 6lgme araglari ile ilgili
yiiz yiize bilgilendirilmislerdir. Son asamada Kisisel Bilgi Formu ile Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi ailelere
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verilmis ve anne ve babalar tarafindan okul ortaminda ayarlanan bir salonda doldurulmustur. Cocuk Davranis Olgegi,
Akran Siddetine Maruz Kalma Olgegi ile Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi (Akran Baskisi ile Basa Cikma Becerileri Alt
Olgegi) okul dncesi 6gretmenleri tarafindan doldurulmustur. Veri toplama siireci yaklasik 6 ay stirmistdir.

Veri Analizi

Oncelikle SPSS 26.0 istatistik analiz paket programinda veri dosyasi olusturulmustur. Verilerin dagilimi incelendiginde,
Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgeginin Eglenme (basiklik = -.437, carpiklik = -.380), Ogrenme (basiklik = -.355,
carpikhk = .256), Fiziksel (basiklik = -.989, ¢arpiklik = .128), Sosyal (basiklik = -.945, ¢arpiklik = .267) ve Duygusal (basiklik =
.200, carpikhk = 1.103) olmak (izere tiim alt boyutlari ile akran iliskileri degiskenlerinden olumlu sosyal davranis (basikhk
=-.645, carpikhk =-.263), asiri hareketlilik (basiklik = -.838, carpiklik =.781), korkulu kaygil olma (basikhk = -.231, carpiklik
=.952), saldirganlik (basikhk =.912, carpiklik = 1.249), akran siddetine maruz kalma (basiklik = 1.122, carpiklik = 1.495) ve
akran baskisi ile basa ¢ikma (basiklik = .052, ¢arpiklik = -.225) degiskenlerinin normal dagihm gosterdigi, akran iliskileri
degiskenlerinden sosyal olmayan davranis (basiklik = 2.442, garpiklik = 1.572) ve dislanma (basiklik = 1.665, garpiklik =
1.542) alt boyutlarinin normal dagilm gostermedigi belirlenmistir. Normallik dagihminda 6lgiit olarak +1,5 ile -1,5
arasinda degisen basiklik ve carpiklik degerlerinin normal dagilim olarak kabul edilebilecegine yonelik goriis Tabachnick
ve Fidell (2013) esas alinmistir. Bu noktada normal dagilan alt boyutlarda aradaki iliskiyi ortaya ¢ikarmak igin parametrik
analiz tekniklerinden Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayisi, normal dagilmayanlar icin de Spearman Siralama
Korelasyon Katsayisi teknigi uygulanmistir. iliskiye ydnelik bulgularin yorumlanmasinda Biiyiikéztiirk (2021) esas alinarak
0.00-0.30 arasindaki korelasyon katsayisi dusik, 0.30-0.70 arasi orta, 0.70 ve Uzeri yiksek diizeyde tanimlanmistir
(BUylkozturk, 2021).

BULGULAR

Tablo 2. Degiskenlere iliskin betimsel istatistikler

Degiskenler Min. Max. X ss

Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri Olgegi alt boyutlar

Eglenme 4.00 15.00 10.86 2.88
Ogrenme 11.00 39.00 24.44 6.68
Fiziksel 6.00 25.00 14.45 5.32
Sosyal 5.00 25.00 13.89 6.17
Duygusal 3.00 15.00 6.06 3.38

Cocuk Davranis Olgegi alt boyutlan

Asiri hareketlilik 0.00 6.00 1.74 2.05
Olumlu sosyal davraniglar 1.00 2.00 13.31 4.77
Sosyal olmayan davraniglar 0.00 10.00 1.92 2.17
Dislanma 0.00 10.00 1.69 2.46
Korkulu kaygili olma 0.00 14.00 4.55 3.99
Saldirganhk 0.00 11.00 2.50 2.58

Akran Siddetine Maruz Kalma Olgegi alt boyutu

Akran siddetine maruz kalma 0.00 5.00 0.90 1.44

Sosyal Beceri Degerlendirme Olgeginin Akran Baskisi ile Basa Cikma Becerileri alt boyutu

Akran baskisi ile basa ¢tkma 19.00 43.00 30.71 5.19

Tablo 2'de goruldiugl Uzere dijital oyunun etkilerinden eglenme, 6grenme, fiziksel ve sosyal alt boyutlarinin
ortalamalarinin yiksek oldugu, duygusal alt boyutun ise ortalamanin altinda kaldigi soylenebilir. Akran iliskileri
degiskenlerinden asiri hareketlilik, sosyal olmayan davranis, dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik, akran siddetine
maruz kalma puan ortalamalarinin diisiik, olumlu sosyal davranisin ortalamasinin yiiksek, akran baskisi ile basa ¢ikmanin
ise orta dliizeyde oldugu soylenebilir.

Tablo 3. Anne baba gériislerine dayali dijital oyun etkileri ile akran iliskisi degiskenleri arasindaki korelasyonlar

225



Hiilya Giilay Ogelman, Oznur Oztiirk Cayli, Giingér Okumus & Mustafa Emre Can Dalkilig

Dijital oyunlarin etkileri Ogrenme Eglenme Fiziksel Sosyal Duygusal

Akran iligkileri degiskenleri

Asirt hareketlilik -.054 -.064 .007 .019 .098
Olumlu sosyal davranislar 121 127 -.096 -.019 -.120
Sosyal olmayan davraniglar*** -.137 -.135 .077 .100 171
Dislanma*** -.289%* -.229* 116 .153 .031
Korkulu kaygili olma -.286%* -.251* .055 .220%* 116
Saldirganlik -.248%* -.000 .079 .022 .001
Akran siddetine maruz kalma -.248* -.070 .050 .158 .091
Akran baskisi ile basa ¢ctkma 133 -.444%* .230%* 277* .205

*p <.05 **p<.01 *** Spearman Korelasyon Katsayisi Analizi

Tablo 3’de dijital oyunun olumlu etkilerinden 6grenmeye yonelik etkileri ile dislanma (r=-.289; p < .01), korkulu kaygil
olma (r=-.286; p < .01), saldirganlik (r=-.248; p < .05) ve akran siddetine maruz kalma (r=-.248; p < .05) degiskenleri
arasinda olumsuz yénde anlamli ve disiik diizeyde iliski bulunmaktadir. Dijital oyunun 6grenme boyutu arttikca
cocuklarin akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlk ve akran siddetine maruz kalma dizeyleri
azalmaktadir. Benzer sekilde dijital oyunun 6g§renme boyutu azaldikga gocuklarin akran iliskilerindeki diglanma, korkulu
kaygil olma, saldirganlik ve akran siddetine maruz kalma diizeyleri artmaktadir. Ogrenme ile diger akran iliskileri
degiskenleri arasinda anlaml diizeyde iliski bulunmamaktadir.

Dijital oyunun olumlu etkilerinden eglenme alt boyutu ile dislanma (r=-.229; p < .05), korkulu kaygili olma (r=-.251; p <
.05) ve akran baskisi ile basa ¢ikma (r=-.444; p < .01) degiskenleri arasinda olumsuz yénde anlamh dizeyde iliski
bulunmaktadir. Eglenme ile dislanma ve korkulu kaygil olma arasinda diisik diizeyde, akran baskisi ile basa ¢ikma
arasinda orta dizeyde iliski vardir. Dijital oyunun eglenme boyutu arttikca ¢ocuklarin akran iliskilerindeki dislanma,
korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢cikma diizeyleri azalmaktadir. Bununla birlikte dijital oyunun eglenme boyutu
azaldikg¢a ¢ocuklarin akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma dizeyleri
artmaktadir. Eglenme ile diger akran iliskileri degiskenleri arasinda anlamli diizeyde iligki bulunmamaktadir.

Dijital oyunun olumsuz fiziksel etkileri ve akran baskisi ile basa gikma (r=.230; p < .05) degiskeni arasinda olumlu yonde
anlamh ve disik dizeyde iliski bulunmaktadir. Dijital oyunun olumsuz fiziksel etkileri arttikca kigik ¢ocuklarin akran
baskisi ile basa ¢ikma diizeyleri artmaktadir. Ek olarak dijital oyunun olumsuz fiziksel etkileri azaldik¢a kii¢lik cocuklarin
akran baskisi ile basa ¢ikma diizeyleri azalmaktadir. Olumsuz fiziksel etkiler ile diger akran iliskileri degiskenleri arasinda
anlamli diizeyde iliski bulunmamaktadir.

Dijital oyunun olumsuz sosyal etkileri ile korkulu kaygili olma (r=.220; p < .05) ve akran baskisi ile basa ¢cikma (r=.277; p <
.05) degiskenleri arasinda olumlu yonde anlamh ve distik duzeyde iliski bulunmaktadir. Dijital oyunun olumsuz sosyal
etkileri arttik¢a kiiglik cocuklarin korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢cikma diizeyleri artmaktadir. Benzer sekilde
dijital oyunun olumsuz sosyal etkileri azaldik¢a kiglik cocuklarin korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma
dizeyleri azalmaktadir. Olumsuz sosyal etkiler ile diger akran iliskileri degiskenleri arasinda anlamli diizeyde iliski
bulunmamaktadir.

Dijital oyunun olumsuz duygusal etkileriyle akran iliskileri degiskenlerinin tamami arasinda anlaml dizeyde iliski
bulunmamaktadir.

SONUG VE TARTISMA

Arastirma bulgularina gore dijital oyunlarin 6grenme alt boyutu ile akran iliskilerinden dislanma, korkulu kaygili olma,
saldirganlik ve akran siddetine maruz kalma olmak Uzere doért degisken ile iliskili bulunmustur. Bu iliski olumsuz yonde
olup, dijital oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesi Gzerindeki etkileri arttikca, akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma,
saldirganlik ve akran siddetine maruz kalma dizeyleri de azalabilmektedir. Benzer sekilde dijital oyunlarin ¢ocuklarin
ogrenmesi lizerindeki etkileri azaldikga, akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma, saldirganlik ve akran siddetine
maruz kalma dizeyleri de artabilmektedir. Eglenmeye yonelik etkilerde de benzer bir sonug¢ elde edilmistir. Dijital
oyunlarin eglendirici etkisi arttikca akran iliskilerindeki dislanma, korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma alt
boyutlarinda azalma; eglendirici etki azaldikca bu degiskenlerde artis goriilebilmektedir. Anne baba goéruslerine gore
dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileriyle akran baskisi ile basa ¢ikma arasinda olumlu yénde iliskili bulunmustur. Bu
sonu¢ dogrultusunda dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri arttikca akran baskisi ile basa ¢ikma diizeyi de artabilecegi,
dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri azaldikga akran baskisi ile basa ¢ikma dizeyinin de azalabilecegi soylenebilir.
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Dijital oyunlarin olumsuz sosyal etkileri, akranlarina karsi korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢itkma olmak lizere
iki degiskenle olumlu yoénde iliskili bulunmustur. Dolayisiyla dijital oyunlarin olumsuz sosyal etkileri arttik¢a, akranlarina
karsi korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma diizeyinin de artabilecegi, dijital oyunlarin olumsuz sosyal etkileri
azaldikga, akranlarina karsi korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikma diizeyinin de azalabilecegi ifade edilebilir.
Dijital oyunlarin olumsuz duygusal etkileri herhangi bir akran iliskisi degiskeni ile iliskili bulunmamistir.

Bulgular incelendiginde anne baba goruslerine gore dijital oyunlarin 6grenmeye yonelik etkileri akran iligkileri ile en cok
iliski icinde olan degisken olmustur. Bunun nedenlerinden biri ¢ocuklarin dijital oyunlarda dogru/uygun davranislari
Ogrenerek/pekistirerek sosyal iliskilerine de bunu yansitmalari olabilir. Dijital oyunlarin olumsuz duygusal etkilerinin
herhangi bir akran iliskisi ile iliskili olmamasi, duygusal etkilerin eglenme, 6grenme, sosyal ve fiziksel etkilere gore
gdzlemlenmesinin daha zor olabilecegini diisiindiirmektedir. Olgek maddelerinde olumsuz duygusal etkiler 6zgiivenin
diisik olmasi, i¢ diinyada karmasa gibi kriterler dogrultusunda yer almaktadir. Bu kriterlerin diger alt boyutlarda yer alan
oyun oynarken giilme, 6grenmeyi pekistirme, bedensel problemler, oyunun kapatiimasi istenildiginde kizma gibi birgok
durumun goézlemlenmesine karsilik daha zor fark edilebilir kriterler oldugu distnulmektedir.

Arastirma iginde dikkat ¢ceken sonuglar bulunmaktadir. Bu bulgulardan ilki dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri arttikca
akran baskisi ile basa gikma diizeyi de artabilecegi, dijital oyunlarin olumsuz fiziksel etkileri azaldik¢a akran baskisi ile basa
cikma diizeyinin de azalabilecegi seklindedir. ikinci olarak dijital oyunlarin olumsuz sosyal etkileri, akranlarina karsi
korkulu kaygili olma ve akran baskisi ile basa ¢ikmayla olumlu yénde iliskili bulunmustur. Bu bulgular iki 6lgekten birinin
anne babalar ve digerinin okul éncesi dgretmenleri tarafindan doldurulmasi ile aciklanabilir. iki yetiskin grubunun
degerlendirmeleri, olgegi algilama sekilleri, cocugu tanima bicimleri ve cocukla zaman gegirdikleri baglamlarin
farkhlagsmasindan 6turi farkhlasabilir. Bununla birlikte alan yazinda (Coplan vd., 2004; Rubin, Coplan ve Bowker, 2009)
bazi cocuklarin igsel kaygi yasamalarina karsilik akran iliskilerinde tamamen geri ¢cekilmedikleri, sosyal etkilesimlerde aktif
kalarak gesitli basa ¢ikma stratejileri kullanabildikleri belirtiimektedir. Bu durum dijital oyunlarin olumsuz sosyal
etkilerinin artmasiyla birlikte hem korkulu kaygili olma hem de akran baskisiyla basa ¢ikma becerisinin ayni anda
yukselmesini agiklayabilir. Bunlarin yani sira bazi dijital oyun tiirlerinin ¢ocuklarda problem ¢6zme, karar verme, strateji
gelistirme ve bellek sireclerini destekledigi bunun da sosyal etkilesimlerde karsilasilan zorlayici durumlarda daha etkili
basa cikma davranislarina zemin hazirlayabilecegi belirtiimektedir. Ozellikle is birligine dayali dijital oyunlarin, cocuklarin
planlama, akranla ortak hedef belirleme ve ¢6ziim lUretme becerilerini gi¢lendirdigi ifade edilmektedir (Fang vd., 2022;
Lipponen vd., 2018). Bu beceriler akran baskisi gibi sosyal durumlarda ¢ocugun daha stratejik, esnek ve kendini
dizenleyebilen bir yaklagim sergilemesine katki sunabilir. Nitelikli dijital oyun deneyimlerinin sosyal is birligi, akran
etkilesimi ve olumlu sosyal davranislari artirabildigi belirtiimektedir (Shoshani Braverman ve Meirow, 2021).

Arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin dikkat ¢cekmekte ve bu etkilerin akran iliskileri ile
de baglantili olabilecegini ortaya koymaktadir. Nitekim Fang vd. (2022), Moskova’da 4-6 yas arasi ¢ocuklar Gzerinde
yaptigi calismada, deney grubuna sinifta akranlariyla birlikte oynayabilecekleri dijital oyunlara dayali bir program, kontrol
grubuna da evde yalniz basina uygulanabilen dijital oyun programini uygulamislardir. Programin sonunda deney
grubundaki ¢ocuklarin arasinda sosyal etkilesimi artmis, kaygi ve saldirganhg azalmistir. Finlandiya’daki ¢calismada da
(Lipponen vd., 2018) akran giftleri olusturduklar 5-6 yas grubu gocuklara sekiz hafta boyunca Dijital Duygu Dedektifi
Oyunu oynatilmis ve bu siirecin gocuklara ¢ok yonlii 6grenme ortami sundugu, is birligi gibi sosyal becerileri gelistirdigi
belirlenmistir. Fakat Tsai vd. (2020), dijital oyun bagimlihiginin akran iliskileri ve 6grenme davranislariyla olumsuz yonde
iliskili olabildigini ifade etmistir. Stavrou (2018), teknolojik bagimliligin empati, sabir, sosyal uyum, stresli durumlarla bas
etme, yenilik ve degisimi kabul etme, uyum saglama gibi becerileri etkileyebilecegini ifade etmistir. Alborzi ve Torabi
(2024), bazi dijital oyunlarin sosyal davranislar ve akran iliskileri Gzerinde olumlu bazilarinin ise olumsuz etkilerinin
olabilecegini, oyun oynama siiresi gibi faktérlerin de ¢ocuklar tizerindeki etkileri olacagini vurgulamaktadir. Shoshani,
Braverman ve Meirow (2021) tarafindan yiritilen arastirmada da olumlu sosyal davranislara dayali oyunlarin sosyal
tatmini, akran destegini ve olumlu sosyal davraniglar arttirabildigini ve bunun genel iyi olusta artisa yol actigl, siddet
iceren video oyunlarinin ise akran zorbaligi ve olumsuz davranislarla iliskilendirildigi belirtilmistir. Gllay Ogelman vd.
(2018), teknolojik arag (bilgisayar, tablet ve akilli telefon) kullaniminin kiiglik cocuklarin sosyal becerileri (izerinde etkisinin
bulunmadigini ancak sosyal etki ve sosyal tercih lzerinde etkili olabildigini belirtmistir. Ayni ¢alismada teknolojik arag
kullaniminin, cocuklarin akranlari tarafindan sevilme ve sevilmeme dizeylerini etkileyebildigi ifade edilmistir (Gulay
Ogelman vd., 2018). Bulgular ve bulgulari destekleyen alan yazin bilgileri, dijital oyunlar ile akranlarin uygun sekillerde bir
araya getirilebilecek kavramlar oldugunu ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarin grup baglaminda ve is birligini destekleyici
sekilde kullanildiginda olumlu sonuglar ortaya konulabilecegi, kontrol disinda ve bilingsizce kullanildigl takdirde de
olumsuz sonuglar dogurabilecegi sdylenebilir.

Anne baba goriisiine dayali olarak dijital oyunlarin etkilerinin ele alinmasi sonucunda ailelerin bu konuda bilingli olmasi,
cocuklarinin ekran karsisinda ne sekilde vakit gecirdigi, oynadigi oyunlarin igerigi, ziyaret ettigi web sitelerindeki icerikler
vb. bircok konuda hem bilingli olmasi hem de ¢ocugun dijital mesguliyetleri hakkinda bilgi sahibi olmasi gereklidir
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(Aydemir, 2022). Bununla birlikte arastirmacilar (Li vd., 2023; Perez vd., 2022), yasanan sokaga ¢ikma yasaklari, izole olma,
salgin hastalik endisesi gibi durumlardan 6tiirii COVID-19 siirecinde teknoloji kullaniminin arttigini, uygulamalarin
yayginlastigini ve bu donemde dogan ya da biyiiyen bebekler ve kiiglik gocuklarin teknoloji kullaniminin 6zel olarak
incelenmesi gerektigini ifade etmislerdir.

Bu arastirmada akran iliskileri degiskenlerine yonelik bulgulari 6gretmen gorislerine, dijital oyunlarin etkilerine yonelik
bulgular ise anne baba gorislerine dayalidir. Dolayisiyla bulgularin gerek 6gretmen gerek anne baba olmak tizere ¢gocugun
cevresindeki yetiskinlere dayali olmasi ¢alismanin gigli yanlarindan biri olarak degerlendirilebilir. TiUm verilerin ayni
yetiskinden alinmasindan 6te ¢ocugu taniyan farkli yetiskinlerin géruslerine bagvurulmasinin bulgular agisindan énem
tasidigl soylenebilir. Bununla birlikte ¢alismanin sinirliliklardan bir tanesi, dijital oyunlarinin etkilerine yonelik olarak
sadece anne baba gorisline basvurulmus olmasidir. Sonraki ¢alismalarda 6gretmen goriisii, cocuk gézlemi, cocuk gérisi
gibi farkl veri toplama kaynaklarindan bilgi alinmasi verilerin givenirligini destekleyebilir. Bununla birlikte bu galisma
kesitsel olup, gelecek ¢alismalarda dijital oyunlarin boylamsal siiregteki rolleri ele alinabilir. Deneysel ¢alismalarla dijital
oyunlarin esas alindigi programlarin etkileri incelenebilir. Anne babalarla gériismeler yapilarak yetiskinlerin bakis agilarini,
cocuklarinin teknolojik araglarla ne sekilde vakit gegirdigine yonelik bilgi diizeylerinin ortaya konuldugu nitel ¢calismalar
yapilabilir. Anne babalarin bilgilendirilmesine yonelik mudahale programlari gelistirilebilir. Okul ©6ncesi dénem
gocuklarinin teknolojik arag¢ kullanimi dijital oyunlar disindaki konu basliklari (televizyon izleme, cep telefonu kullanma
vb.) ve teknolojik araglarin etkileri agisindan incelenebilir. Bununla birlikte 6gretmenlerin sinif iginde bilingli teknoloji
kullanimini destekleyici ¢alismalar da yapilabilir.

CIKAR CATISMASI BEYANI

Yazarlar arasinda herhangi bir ¢cikar ¢catismasi bulunmamaktadir. Tim yazarlar, bu makalenin hazirlanmasina esit oranda
bilimsel katki saglamis ve calismanin her asamasinda ortak sorumluluk Gstlenmislerdir. Makalenin son hali tim yazarlar
tarafindan okunmus, onaylanmis ve yayimlanmak tizere sunulmustur.
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EXTENDED SUMMARY

PARENTS’ PERSPECTIVES ON THE EFFECTS OF DIGITAL GAMES ON PRESCHOOL CHILDREN’S PEER
RELATIONSHIPS

INTRODUCTION

Technological devices such as phones, televisions and tablets, which are found in almost every home and actively used
by children, can become an indispensable entertainment tool for children. Along with games played with peers, digital
games can become more important in children’s lives. Various developments have been effective in digital games gaining
an important place in children's lives. For example, in addition to technological developments, the time children spend
outdoors has decreased due to changes in family structure, the COVID-19 pandemic, rapidly growing cities, and irregular
or risky urbanization. Consequently, these lifestyle changes have increased the frequency of playing digital games.

LITERATURE REVIEW

When the literature is examined, it is evident that there are studies examining the effects of digital game addiction and
digital games on children's aggressive behaviour (Aklzim et al., 2022; Bagatarhan, 2023; Bagci Cetin, 2023; Budak, 2020;
GoOkgen, 2023; Kanter, 2020; Kara, 2023; Kaya, 2013; Koral and Alptekin, 2023; Toran et al., 2016). As a result of the
review, it can be stated that there is a need for studies on the effects of digital games on children's peer relationships.
For this reason, it is thought that determining the effects of digital games on peer relationships will contribute to the
literature and make it easier to understand changing children's behaviours.

The purpose of the research is to examine the interaction between the effects of digital games and preschool children's
peer variables based on the opinions of parents. With this respect, the sub-purposes of the research are as follows:

e |s there a relationship between the entertaining effects of digital games and children’s peer variables (hyperactivity,
prosocial behaviours, asocial behaviours, exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, peer victimization, coping with peer
pressure)?

¢ |s there a relationship between the educational effects of digital games and children’s peer variables (hyperactivity,
prosocial behaviours, asocial behaviours, exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, peer victimization, coping with peer
pressure)?

e |s there a relationship between the negative physical effects of digital games and children’s peer variables
(hyperactivity, prosocial behaviours, asocial behaviours, exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, peer victimization,
coping with peer pressure)?

¢ |s there a relationship between the negative social effects of digital games and children’s peer variables (hyperactivity,
prosocial behaviours, asocial behaviours, exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, peer victimization, coping with peer
pressure)?

¢ |s there a relationship between the negative emotional effects of digital games and children’s peer variables
(hyperactivity, prosocial behaviours, asocial behaviours, exclusion, fearfulness-anxiety, aggression, peer victimization,

coping with peer pressure)?

METHOD
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The study group consists of 84 children aged 5-6 years attending preschool education in Ayancik district of Sinop province
and their parents. Five measurement tools were used in this study; the Personal Information Form, The effects of Digital
Games at Early Ages Questionnaire, Child Behaviour Scale, Peer Victimization Scale and the Social Skills Assessment Scale
(Skills for Coping with Peer Pressure Sub-scale). According to the findings the effects of digital games on learning were
observed to be related to four variables: exclusion from peer relationships, fearfulness-anxiety, aggression and peer
victimization. The Personal Information Form and the Effects of Digital Games at Early Ages Questionnaire were filled out
by families. The Child Behaviour Scale, the Peer Victimization Scale and the Social Skills Assessment Scale (Skills for Coping
with Peer Pressure Sub-scale) were filled out by preschool teachers.

RESULTS AND DISCUSSION

According to the findings, the effects of digital games on learning were observed to be related to 4 variables: exclusion
from peer relationships, fearfulness-anxiety, aggression and peer victimization. This relationship has been considered to
be negative and exclusion from peer relationships, fearfulness-anxiety, aggression and peer victimization levels
increase/decrease as the effects of digital games on children’s learning decrease/increase. A similar result was obtained
regarding the effects related to entertainment, and as the entertaining effects of digital games increased, a negative
relationship was found between three variables in children's peer relationships, namely exclusion from peer
relationships, fearfulness-anxiety and coping with peer pressure. Furthermore, the negative physical effects of digital
games were positively associated with children’s skills for coping with peer pressure. Likewise, the negative social effects
of digital games were positively associated with both children’s fearfulness-anxiety toward peers and their skills for
coping with peer pressure. As the entertaining effect of digital games increases, children's peer variables (exclusion,
fearfulness-anxiety and coping with peer pressure) may decrease; as the entertaining effect decreases, an increase in
peer variables may occur. According to parents’ opinions, the negative physical effects of digital games were observed to
be positively correlated with the ability to cope with peer pressure. The level of coping with peer pressure
increases/decreases as negative physical effects of digital games increase/decrease. The negative social effects of digital
games have been observed to be positively correlated with two variables: fearfulness-anxiety towards peers and coping
with peer pressure. As the negative social effects of digital games increase, the levels of fearfulness-anxiety towards peers
and coping with peer pressure increase as well. Conversely, as the negative social effects decrease, the levels of these
variables decrease which their preschool children spend time. The negative emotional effects of digital games were not
found to be related to any peer relationship variables. When the findings are examined, it is seen that — according to
parents — all categories of digital game effects (entertaining, learning, negative physical, and negative social) except the
negative emotional effects are related to children’s peer relationship variables. Each of these effect categories is
associated with at least one, and at most four, peer variables. The learning effect of digital games was the factor most
closely related to peer relationship variables. One reason for this may be that children learn and reinforce appropriate
behaviors in digital games and reflect this in their social relationships. The fact that the negative emotional effects of
digital games are not related to any peer relationships suggests that emotional effects may be more difficult to observe
than the entertaining, learning, social and physical effects. The negative emotional effects subscale includes items related
to traits such as low self-confidence and inner turmoil. Although many situations such as laughing while playing,
reinforcing learning, physical problems and getting angry when the game is requested to be closed can be observed,
these criteria are thought to be more difficult to identify.

CONCLUSION AND RECOMMENDATIONS

The findings and supporting literature reveal that digital games and peers are concepts that can be brought together in
appropriate ways. It can be said that digital games can produce positive results when used in a group context and in a
way that supports cooperation, but they can also have negative results if used out of control and without supervision or
awareness.
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