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OKUL ONCESI EGITIM KURUMUNA DEVAM EDEN 5-6 YAS
COCUKLARIN DiJiTAL OYUN OYNAMA SIKLIKLARINA
GORE KELIME DAGARCIKLARININ iNCELENMESI

OZET

Bu arastirmanin amaci, okul dncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas
cocuklarin dijital oyun oynama sikliklarinin kelime dagarciklarini yordama diizeyinin
incelenmesidir. Arastirmada, nicel arastirma yontemi genel tarama modellerinden
iliskisel tarama modeli kullamlmistir. Arastirmanin 6rneklem grubu, Denizli ili
Merkezefendi llgesi’nde bulunan bir bagimsiz anaokuluna devam eden 5-6
yaslarindaki 109 cocuktan olusmaktadir. Arastirma i¢in Oncelikle ebeveynlerden
arastirmacilar tarafindan hazirlanan “Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 5-
6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikliklarimin Belirlenmesi Formu” nu
doldurmalar1 istenmistir. Cocuklarin, dijital oyun oynama sikliklarina gore
gruplandirilmasinin ardindan dil becerilerini belirlemek amaciyla “Peabody Picture
Vocabulary Test (Peabody Resim Kelime Testi)” veri toplama aracit olarak
kullanilmistir. Ardindan ¢ocuklarin; yas, cinsiyet, dijital oyunu kimin/kimlerin
rehberliginde oynadigy, dijital oyun oynamak i¢in tercih ettikleri dijital arag, hafta ici
ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliklarinin kelime dagarciklarin1 yordama diizeyi
incelenmigstir. Arastirmanin sonucunda, s6z konusu bagimsiz degiskenler arasinda
anlamli iligkilerin oldugu goriilmistiir. Degiskenler birlikte cocuklarin kelime
dagarcig1 puanlarinin varyansini %62 diizeyinde agiklamaktadir. Standardize edilmis
regresyon katsayisina gore, yordayici degiskenlerin ¢ocuklarin kelime dagarciklari
tizerindeki goreli 6nem siras1 hafta sonu dijital oyun oynama siklig1 ve hafta ici dijital
oyun oynama siklig1 seklindedir. Sadece hafta ici ve hafta sonu dijital oyun oynama
sikliginin ¢ocuklarin kelime dagarciklar1 iizerinde anlamli bir yordayici oldugu tespit
edilmistir. Ancak diger degiskenlerin ¢cocuklarin kelime dagarciklari iizerinde 6nemli

bir etkiye sahip olmadig1 soylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi, Dijital Oyun, Kelime Dagarcig.



EXAMINATION OF VOCABULARY OF 5-6 YEAR-OLD-
CHILDREN ATTENDING PRE-SCHOOL EDUCATION
INSTITUTION IN TERMS OF FREQUENCY OF PLAYING
DIGITAL GAMES

ABSTRACT

This research aims to examine the level of predicting the vocabulary of the
frequency of playing digital games of 5-6 year old children attending pre-school
education institutions. In the research, the relational survey model, one of the general
survey models of the quantitative research method, was utilized. The sample group of
the study consists of 109 children aged 5- 6 years attending an independent
kindergarten in Merkezefendi District of Denizli Province. For the research, in the first
place, parents were asked to fill in the "Form for Determining the Frequency of Playing
Digital Games for 5-6 Years Old Children Attending Pre-School Education
Institution™ prepared by the researchers. After the children were grouped according to
their frequency of playing digital games, the Peabody Picture Vocabulary Test was
used as a data collection tool to determine their language skills. Then, following
properties of children in the research were analyzed; children’s age and gender, who
played the digital game under the guidance of whom, the digital tool they preferred to
play the digital game, the frequency of playing digital games on weekdays and
weekends, and the level of predicting their vocabulary. The results of the study
indicated that there were significant relationships between the mentioned independent
variables. The variables in the study elucidate the variance of children’s vocabulary
scores at the level of %62. According to the standardized regression coefficient, the
relative importance of the predictive variables on children's vocabulary is the
frequency of playing digital games on weekends and the frequency of playing digital
games on weekdays. It has been ascertained that the frequency of playing digital games
only on weekdays and weekends is a significant predictor of children's vocabulary.
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However, it can be said that other variables do not have a significant effect on
children's vocabulary.

Keywords: Preschool, Digital Game, Vocabulary.
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|. GIRIS

Okul o6ncesi donem, cocugun; tiim gelisim alanlarinin hizli bir gelisim
gosterdigi, 6grenmeye en acgik oldugu, egitim donemlerinin temelini olusturan ve
kisilik ozelliklerinin sekillendigi genellikle bireyin hayatinin ilk 6 yilin1 olusturan
stirectir. Okul Oncesi yillart i¢ine alan 3-6 yaslar1 kapsayan ilk ¢ocukluk (Oyun)
donemi, c¢ocugun c¢evresinin farkinda oldugu, bircok uyaranla dolu diinyayi
kesfetmeye calistigl, yasamin temel becerilerinin kazanilmaya basladigi donemdir
(Aral ve Baran, 2011). Okul oncesi egitim, ¢ocugun; dogumundan temel egitime
basladig1 giline kadar olan siireci i¢eren ve daha sonraki hayatini sekillendiren ve yon
veren, ¢cok yonlii gelisimini destekleyen tiim yasami boyunca devam ettirecegi
Ogrenim hayatinin temellerinin atildigi, biiylime ve gelismenin ¢ok hizli oldugu bir
donem olup aile, ¢cocuk ve kurum tiggeninde gergeklesen egitim siirecidir (Oktay,
1990). Tugrul ve Yilmaz (2013), erken ¢ocukluk egitimini; bireysel farkliliklar ve
ihtiyaclar dikkate alinarak 0-66 aylar arasindaki ¢ocuklarin biitiin gelisim alanlarinin

planl ve diizenli egitici etkinliklerle devam ettigi egitim olarak agiklamislardir.

Bu donemde ¢ocugun gelisimini biitiinsel olarak destekleyen en 6nemli arag
oyundur. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin en 6nemli ugrasi olarak goriilen oyunun pek
¢ok tanimi1 bulunmaktadir. Oyun; ¢ocuklara, problem durumlarina yaratici bir sekilde
coziimler Uretebilme, kendilerini dogru ifade edebilme ve bagkalariyla etkili iletisim
kurma gibi beceriler kazandiran eglenceli bir 6grenme ve gelisim aracidir (Ginsburg,
2007). San Bayhan ve Artan (2009) oyunu; amagh ya da amagsiz, dogaclama ya da
yapilandirilmis olarak gerceklestirilebilen fakat her kosulda cocugun istekli ve keyifli
bir sekilde yer aldigi, ¢ocukluk caginin vazgecilmezi olarak gdrmiislerdir. Oyun
¢ocugun biitlinsel gelisimine katki saglayan, cocugu daha saglikli kilan, 6grenme
deneyimlerini zenginlestiren, ¢ocuga cesitli beceriler kazandiran bagka bir deyisle
egitimle ilgili problemlere bilimsel ¢oziimler iireten firsat mekanizmasidir (Tugrul,
2017). Oyun, kiiltiiriin aktarim siirecinde aktif rol oynayan ¢ocuklar i¢in en énemli
ogrenme siirecidir (Mankirci, 2018). LEGO (2018) raporuna gore oyun; bireye ait

olma, sevilme, mutlu hissetme gibi duygularn tattirirken gercek diinyayi, hayali
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oyunlart ve dijital becerileri bir araya getiren bir odildir. Tiim bu tammlar
dogrultusunda oyun; c¢ocugun kendini ifade ettigi, yeteneklerini ve yaraticiligin

kullanabildigi, tiim gelisim alanlarina katkist olan ¢ocuklugun en anlamli parcasidir.

Hayatimizi bir¢ok alanda etkileyen teknolojik gelismelerin kuskusuz
cocuklarin oyun tercihlerine de etkisi biiyliktiir. Teknoloji etkisinin az oldugu
donemlerdeki oyun alanlar1 bahgeler, parklar, sokaklar iken giiniimiizde bu gercek
ortamlarin yerini telefon, bilgisayar, tablet gibi dijital araglar almistir (Aydogdu,
2018). Teknolojinin gelismesi, ebeveynlerin dijital araglar1 aktif kullanmasi,
pandemiden dolay1 ¢ocuklarin oyun alanlariin kisitlanmasi gibi sebeplerle cocuklarin
oyun ve oyuncak tercihleri, dijital oyunlar ve dijital araglar olarak evrilmistir.
Bireylere, gorsel bir ortam ile birlikte kullanic1 girisi yapmayi saglayan genellikle
asamali olarak ilerleyen ve 6zellikle ¢ocuklar icin gilincel ve tanian bir hale gelen
oyunlar dijital oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital
oyunlar ile birlikte hayatlarimiza giren dijital tehlikeler 6zellikle okul 6ncesi donem
cocuklariin gelisimi i¢in endise uyandirmaktadir. Cocuklarin, dijital araglari ebeveyn
rehberliginde kullanmasi ve ebeveynlerin dijital farkindaliklarin yiliksek olmasiyla,
olusabilecek dijital tehlikelerin 6niine gegilecektir. Cocuklar, dijital araglardan direkt
etkilenmemektedir bu noktada dijital araglarin nasil ve hangi siklikta kullanildigi
biiylik 6nem tagimaktadir (Budak, 2020). Arastirmalar dikkate alindiginda ¢ocuklarin
dijital oyunlar ve araglari etkili, ebeveyn kontroliinde ve uygun siirede kullanmalarinin
gelisimlerini olumlu yonde destekleyebilecegi anlasilmaktadir. Dijital uygulamalarin
O0gretmenler tarafindan bilinmesi ve okul Oncesi egitim siireci ile biitlinlestirilmesi,
ebeveynlerin de dijital okuryazarlik konusunda desteklenmesi ile ¢ocuklarin dijital
oyun ve araclart etkili kullanmasi saglanabilir. Ancak teknoloji ile erken ¢ocukluk
dénemi oyunlarmin biitiinlesemedigi bir¢ok {ilke bulunmaktadir bu durum ¢ocuklarin
dijital diinyanin faydalarindan ve popiiler kiiltiirden geri kalmasina neden olmaktadir

(Edwards, 2013).

Anne Kkarnindan ilkokula kadar olan donemde ¢ocuklarin dili isitip
kullanabilmek i¢in pek ¢ok uyarana ihtiyaglar1 vardir. Dil, ¢ocuklarin beynine niifuz
edip biligsel gelisimi ingsa eder. Okul oOncesi doneme denk gelen yillarda dil
becerilerine iliskin farkindalik artis gostermekte ve yetiskinlerin kullandig: bircok dil
becerisi ¢cocuklar tarafindan kazanilmaya baslamaktadir. 5-6 yaslardaki bir cocugun

ifade edici kelime dagarcigindan yaklasik 2600 kelime, alict kelime dagarciginda ise



yaklasik 24000 kelimenin yer alabilecegi diisiiniilmektedir (Owens, 2001). Dijital
oyunlar ve dijital araglarin ¢ocuklarin dil gelisimlerini olumsuz etkileyebilecegi
diisiiniildiigli gibi bu tiir araglarin ¢ocuklarla birlikte ve etkili kullaniminin ¢ocuklarin
dil gelisimine olumlu katki saglayacagi da diisiiniilmektedir. Dijital cagda, dijital
araglarla olumlu dil gelisimi i¢in; dijital araglarin ebeveyn ve ¢ocuklar tarafindan
etkilesim halinde kullanilmasi, evde teknolojinin kullanilmayacagi alanlarin
planlanmasi, dijital video-oyunlar sirasinda iletisimin siirdiiriilmesi gerekmektedir
(Goodwin, 2018). Yasadigimiz dijital ¢agda pandeminin de etkisiyle kullanim siklig1
artan dijital araglarin ¢ocuklarin gelisimlerine etkisi ile ilgili farkli diisiincelerin
oldugu ve alan yazinda 6zellikle erken ¢ocukluk doneminde dijital oyuna bagl olarak
dil gelisimi ile ilgili ulusal arastirma 6rneklerinin sinirli oldugu goriilmiistiir. Yapilan

calisma ile bu eksikligin giderilmesi amaglanmaktadir.

A. Problem Ciimlesi

Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas cocuklarin dijital oyunlar

oynama sikliklari, kelime dagarciklar1 yordamakta midir?

1. Alt Problemler

1. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklar hangi dijital arag
ile dijital oyun oynamayi tercih etmektedir?

2. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢cocuklarin hafta ici ve hafta
sonu oyun oynama sikliklar1 ile kelime dagarciklar1 cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

3. Okul oncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin kelime
dagarciklar1 oyun oynamak i¢in tercih ettikleri dijital arag tiirtine gore farklilik
gostermekte midir?

4. Okul oncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin kelime
dagarciklar1 dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynadiklarmna gore
farklilik gostermekte midir?

5. Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢cocuklarin hafta ici ve hafta
sonu dijital oyun oynama sikliklari, yaslar1 ve kelime dagarciklar1 arasinda
nasil bir iligki vardir?

6. Okul oncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin cinsiyet, yas,



dijital oyun oynadiklar1 dijital arag, hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama

siklig1 kelime dagarciklarini anlamli olarak yordamakta midir?

B. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, okul dncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas
cocuklarin dijital oyun oynama sikliklarinin kelime dagarciklarini yordama diizeyinin
incelenmesidir. Caligmanin ikincil amaci, ¢ocuklarin hangi dijital araglarla
kimin/kimlerin rehberliginde dijital oyun oynadiklarinin belirlenmesidir. Yapilan
calisma ile ¢cocuklarin dijital oyunlar1 bilingli kullandig1 durumlarda gelisimlerine olan
olumlu etkileri konusunda ebeveynlerin bilinglenmesine destek olacak Oneriler

gelistirilmesi de hedeflenmektedir.

C. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesi, diinyanin dijitallesmesi ile insan yasami teknolojiden
direkt olarak etkilenmis ve cocuklarin oyun tercihleri de degismeye baslamistir
(Saglam ve Kayaduman, 2018). Yapilan pek ¢ok arastirma giiniimiizde ¢ocuklarin

daha ¢ok i¢ mekanlarda ve dijital araglarla vakit ge¢irdigini gostermektedir.

Cocuklarin dis mekanlardan uzaklasmasinin baslica nedenlerinden birinin
teknoloji oldugunun belirtildigi bir ¢alismada c¢ocuklarin giinde yaklasik alti bucuk
saat dijital araglarla ilgilendigi belirtilmistir (Roberts & Foehr, 2008). Bu ilginin
cocuklarin gelisim alanlarin etkilemesi kaginilmaz hale gelmistir. Dijital gelismeler;
iist seviye diisiinme becerilerine sahip, dijital yollarla tecriibe ederek 6grenen ¢oklu
islemler yapabilen ¢ocuklarin yetismesine katki saglarken dikkat siiresi kisa, sabirsiz,
dijital oyun merkezli yasayan ve 6grenen, sanal bir gevresi olan ancak gergekte yalniz
bir kusak da yetistirmektedir (Pedro, 2006). Dijital c¢agda biiyiiyen ¢ocuklar
teknolojinin zararli etkilerinden korunarak, bilingli birer teknoloji kullanicisi
olabilmek icin desteklenirse gelisimleri de olumlu yonde ilerleyecektir. Dijital oyunlar
genellikle cocuklugun 48. ayindan itibaren bireylerin hayatinda yer almaktadir
(Ustiindag, 2019). Olgun ve Tugrul (2019), cocuklarin erken yaslarda dijital ortamla
tanistiklar1 ve ilerleyen yaslarda dijital ortamda vakit gegirme siirelerinin arttigini
vurgulamislardir. Ozellikle pandemi siirecinde okula devam eden ¢ocuklar tarafindan

daha sik kullanilmaya baglanan dijital araclar ve internet sebebiyle cocuklarin dijital



olmayan araglara kars1 ilgi seviyelerinin distiigii hatta dijital oyunlara bagimli hale
geldikleri gozlemlenmistir (Akgay, 2020). Cocuklar, dijital araglardan kolayca
etkilenirler ve dijital diinyaya karsi savunmasizdirlar (Akca ve Cilekgiler, 2019).
Ayrica ¢ocuklarin dijital araglarla ilgilenme siirelerinin artmasiyla egitici ve hayali
oyun tercihlerinde azalma goriilmiistiir (Isikoglu Erdogan, 2019). Gergek diinyanin
gercek oyunlar1 olarak nitelendirilebilecek oyunlarin yerini giderek dijital oyunlara
birakmasi ¢ocuklarin olumsuz yonde gelisimlerine etki eden faktorlerin basinda yer
almistir (Hazar ve Ekici, 2021). Goziim ve Kandir (2020) ise ¢cocuklarin dijital oyun
ile gecirdikleri vakte gore oyun egilimi ile dikkat siirelerini belirlemeye ¢alistiklar
arastirmalarinin sonucunda c¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore oyun
oynama durumlar1 ve dikkat diizeylerinde anlamli bir farklilik tespit etmislerdir.
Cocuklarin dijital oyunlara gdsterdikleri bu biiyiik ilgi ve baz1 dijital oyunlarin icerdigi
siddet riski konusunda ebeveynlere biiyiik sorumluluklar diismektedir (S6giit, 2020).
Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin 6zellikle diisiinme ve dil becerilerini etkileyen dijital
araglarla ilgili yetigkinlerin bilingli ve 6rnek davraniglar sergilemesi gerekmektedir
(Goodwin, 2018). Cocuklarin oynadig: dijital oyunlara yonelik ebeveyn goriislerini
iceren aragtirmalar incelendiginde; ebeveynlerin dijital oyunlarin igeriklerine tam
vakif olamadiklari, dijital oyunlarin etkilerini tam olarak bilmedikleri sonucuna
ulagtlmistir. (Toran vd., 2016). Ebeveynlere gore dijital oyunlarin olumlu ydnleri;
yaraticiligr gelistiren, eglendirirken &greten bir ortam sunmasi olarak belirtilirken,
olumsuz yonleri; saglik, sosyallesme ve psikolojik sorunlar olarak belirtilmistir
(Budak, 2020). Yigit ve Giinli¢ (2020), ebeveynlerin ¢ocukla ilgilenme durumlari,
ebeveynler ile yapilan sosyal faaliyetler, ailenin kalabalik olma durumu, teknoloji ve
zararlartyla ilgili farkindalik gibi bazi faktorlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlis
olma durumlarinda etkili oldugunu belirtmislerdir. Literatiirdeki ¢alismalar 1s181inda
dijital oyunlarin okul 6ncesi donem cocuklarinin gelisim ozelliklerine etkisi goz
oniinde bulunduruldugunda dijital okuryazar ebeveynlerin desteginin son derece
onemli oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dijital oyunlarin olumsuz etkileri oldugu
kadar igerigine de bagli olarak uygun siirelerde oynanan dijital oyunun duygusal olarak
1yi hissettirdigi ve rahatlama saglayarak gelisimi destekledigi de belirlenmistir (Prot
vd., 2014). Yasadigimiz dijital ¢cagda teknolojiden kaginmak pek de miimkiin degildir
ve ¢ocugun, gelisim ozelliklerine uygun siirelerde, onu olumlu yonde destekleyecek
uygulama ve oyunlar ile bilingli yetiskinlerin rehberliginde dijital araglardan uzak

kalmamasi énem tasimaktadir. Ozellikle gelisimin kritik yillarmi iceren okul dncesi
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donemde cocuklara uygun dijital rehberligin saglanmasi dijital okuryazar bireyler
olarak yetismelerini saglarken gelisimlerine de katki saglayacaktir. Ancak bu sartlarin
saglanamadig1 ¢ocuklarin dijital araglarla genellikle yalniz birakildigi durumlarda
cocugun Ozellikle dil gelisiminde gerilikler gozlemlenebilecektir. Bu noktada iginde
bulundugumuz djjital ¢ag diisiiniildiigiinde cocuklarin dijital araglarla dogru sekillerde
tanigmalarinin gelisimleri i¢in dnemli oldugu aciktir ve literatiirde dijital oyunlarin dil
gelisimlerine etkisi ile ilgili ¢alismalarin siirli oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle
yapilan ¢alismanin literatiire katkisinin olacag diistiniilmiistiir. Yapilan tez ¢alismasi
ile anaokuluna devam eden 5-6 yas cocuklarin dijital oyunlar1 oynama sikliklarinin,

kelime dagarciklarini yordama diizeyi incelenecektir.

D. Varsayimlar

Bu aragtirmanin varsayimlar1 asagida, maddeler halinde sunulmustur.

1. Arastirmada kullanilan forma, ebeveynlerin igten ve dogru cevaplar verdigi
varsayilmistir.
2. Arastirmaya konu olan c¢ocuklarin, teste ictenlikle cevap verdikleri

varsayilmistir.

E. Smirhliklar

Bu arastirma;

e 2021-2022 egitim-dgretim yilinda Denizli ili Merkezefendi Ilgesi’nde bulunan
Saime Aslan Anaokulu’na devam eden 5-6 yas cocuklar,

e 2021-2022 egitim-dgretim yilinda Denizli ili Merkezefendi Ilgesi’nde bulunan
Saime Aslan Anaokulu’na devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin ebeveynleri,

e Arastirmada kullanilan veri toplama araglartyla sinirlandirilmistir.

e Ayrica, aragtirmada g¢ocuklarin kelime dagarciklari yalmizca dijital oyun
oynama sikliklar1 baglaminda incelenmistir. Diger degiskenler gbz Oniine

alimmamistir. Calisma bu yoniiyle sinirlidir.



F. Tanimlar

Dijital Oyun: Bireylere, gorsel bir ortam ile birlikte kullanici girisi yapmayi
saglayan genellikle asamali olarak ilerleyen ve ozellikle ¢ocuklar i¢in giincel ve

tanian hale gelen oyunlardir.
Kelime Dagarcigi: Bireyin zihnindeki kelimeler toplamidir.

PeaBody: “Cocuklarin alict dil becerilerini, kelime dagarcigini ve resimlerle

kelime (kavram) gelisimini 6lgen bir performans testidir.”



1. KURAMSAL CERCEVE

Bu boéliimde; erken ¢ocukluk donemi, okul 6ncesi donem, okul 6ncesi donemde
gelisim, okul Oncesi egitim, oyun, oyunun gelisim alanlarma etkisi, dijital oyun

kavramlarina ve ilgili aragtirma 6rneklerine yer verilmistir.

A. Erken Cocukluk Déonemi

Erken ¢ocukluk donemi, birey yasaminin ilk sekiz yilim1 kapsar. UNESCO
(2018), erken ¢ocukluk doneminin bireyin yagsaminin ilk sekiz yilin1 kapsadigini ve bu
donemin beynin gelismesiyle en iist noktalara ulagan bir bliylime zamani oldugunu
vurgulamaktadir. Erken g¢ocukluk donemi, bireyin yasama hazirlanmasindaki en
onemli donemdir. Tugrul ve Yilmaz (2013), erken ¢ocukluk donemini biligsel gelisim
icin kritik bir dneme sahip olan sosyallesme ve temel giiven duygusunun gelistigi birey

yasaminin ilk sekiz yilin1 kapsayan donem olarak nitelendirmistir.

B. Okul Oncesi Donem

Okul o6ncesi donem, ¢ocugun; tiim gelisim alanlarinin ¢ok hizli bir sekilde
ilerledigi, 6grenmeye en agik oldugu, egitim hayatinin temelini olusturan ve kisilik
ozelliklerinin sekillendigi genellikle bireyin hayatinin ilk 6 yilint olusturan siirectir.
Okul Oncesi yillart i¢ine alan 3-6 yaslar1 kapsayan ilk ¢ocukluk (Oyun) donemi,
cocugun cevresinin farkinda oldugu, uyaranlarla dolu diinyaya kars1 farkindaliginin
olusmaya basladigi, yasamin temel becerilerinin kazanilmaya basladigi donemdir
(Aral ve Baran, 2011). Nobel odilli iktisat¢t James Heckman (2017), bireyin
hayatinda asla kagirilmamasi gereken en 6nemli donemin okul 6ncesi yillara denk
geldigini belirtirken; cocuga miidahale etmek i¢in onlarin yetiskin birer birey olmasin
bekleme sansimizin olmadigini hatta okula baslayana kadar bile beklemenin ¢ocuga

miidahale etmek i¢in ¢ok ge¢ olacagini vurgulamaktadir.



1. Okul Oncesi Dénemde Gelisim

Gelisim, zaman i¢inde biyolojik ve g¢evresel etmenlere bagli olarak yap1 ve

diisiincede meydana gelen degisimler olarak tanimlanir (Bayhan ve Artan, 2004).
a. Motor gelisim

Ik ¢ocukluk déneminde, cocuklarin kas gelisimi oldukga hizli ilerlemektedir.
Cocuklar yiiriime, tirmanma, yakalama, sigrama gibi motor becerilerde kas geligimi
sonucunda ilerleme gosterirler. Ik gocukluk déneminde, biiyiik motor becerilerin
gerceklesmesini saglayan kaslar, kiigiik motor becerilerin gergeklesmesini saglayan
kaslara gore daha fazla gelisim gostermistir. Bu becerilerin gelismesi ile okul 6ncesi
donem cocuklarinin hareket diizeyi artar ve ¢evrelerini daha ¢ok kesfetmeye baslarlar
(Ceyhan, 2004). Cocuk dis diinya ile tanistig1 andan itibaren basini kontrol etme,
ellerini hareket ettirme, basini ve gogsiinii kaldirma, dénme, emekleme, bedenini
kontrol etme ve dengeyi saglama gibi birgok motor beceri kazanir. Reflekslerin yer
verdigi hareketler, zamanla denetimli hareketlere yerini birakir. Dogumdan iki yasa
kadar devam eden ilkel hareketler, istemli hareketlerin ilk halidir. Ilkel hareketler
dénemi, uzanma, yakalama, birakma gibi manipiilatif becerileri, siirlinme, emekleme,
yiiriime gibi lokomotor hareketleri kapsar. ilkel hareketler déneminin ardindan temel
hareketler donemi baglar. Temel hareketler donemi, bireyin dogumundan 7 yasina
kadar olan donemi kapsar. Bu donemde cocuk, atlama, sigrama, kogma, yakalama,

firlatma, sekme gibi becerileri kazanir (Turan ve Yiikselen, 2014).
b. Sosyal duygusal gelisim

Sosyal gelisim; bireyin yasadigir toplumun uyaranlarina, toplu yasamin kaide ve
zorunluluklarina kars1 hassasiyet gelistirdigi ve ¢evre ile uyum iginde olma siirecidir
(Atay, 2011). Bayhan ve Artan (2004)’a gore, tipik gelisim gdsteren tiim bireyler ayni
temel duygulara sahiptir ve duygularin yasama uyum saglama Ozellikleri vardir.
Yasamin ilk yilinda olusan baglanma tarzinin hem okul oncesi donemde hem de
sonrasinda bireyin sosyal iliskileri ve duygusal yapisinda onemli bir rolii vardir.
Bireyin yasamin ilk yillarinda anneyle ya da temel bakimini iistlenen kisiyle kurdugu
baglanma iligkisi tim yasamindaki sosyal ve duygusal becerilerini etkilemektedir
(Yasar, 2014). Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda giriskenlik duygusu baskindir ve yeni
beceriler edinme konusunda oldukca isteklidirler. Cocuklar, yeni ve iist diizey

etkinliklerle mesgul oldukea girisimcilik 6zellikleri gelisir (Orcan Kagan, 2018).



C. Bilissel gelisim

Biligsel gelisim; bireyin dis diinyayla temasa ge¢gmesinden itibaren, ¢evreyle
karsilikli iletisimini ve c¢evrenin anlasilmasini destekleyen, bilginin kazanilmasi,
yorumlanmasi, saklanmasi, yeniden anlamlandirilmasi asamalarindaki tiim zihinsel
stiregleri igeren gelisim alanidir (Senemoglu, 2007). Piaget, Vygotsky, Bruner gibi
kuramcilar farkli boyutlarda biligsel gelisim {izerine c¢alismiglardir. Piaget’e gore
evreler degismez bir sirayla ortaya cikar yani evreler hiyerarsik bir sirayla ortaya
cikarlar. Bir sonraki evre onceki evrenin kazanimlarii igerir (Cook-Cottone, 2004).
Piaget’in Biligsel Gelisim Kurami’na gore her canli diinyaya, semalar olusturma,
O0ziimseme, uyum saglama, organize etme, uzlasma yetenekleri ile gelir. Bilissel
gelisim; deneyim, sosyal gecis, olgunlagma, dengeleme yoluyla gergeklesir. “Duyusal
Motor Dénem” (0-2 yas), “Islem Oncesi Dénem” (2-7 yas), “Somut Islemsel Dénem”
(7-14 yas), “Soyut Islemsel Dénem” (11 yas ve iizeri) siralaminda bilissel gelisim
gerceklesir (Kiigiikkaragdz, 2014). “Islem Oncesi Dénem”; “Sembolik Islem Donemi”
(2-4 yas), “Sezgisel Islem Dénemi” (4-7 yas) olarak ayrilir. Okul ncesi déneme denk
gelen islem Oncesi donemde ¢ocuk; cevresindeki olay ve nesneleri dil gibi sembollerle
ifade etmeye, benmerkezcilikten uzaklagmaya, olay ve nesnelerin tek bir yoniine
odaklanmaya baslar. Bu donemde cocuklar korunumun varligini bilememekte ve
islemi tersine ¢evirememektedir. Cocuk, duyusal motor déonemde eylemler yoluyla
kazandig1 pek cok seyi yeniden yapilandirmak durumunda kalir ve bu doénemde
yapilanlarin tlimii somut islemlerin yapilmasinin 6n hazirlig1 olarak tanimlanmaktadir

(Piaget, 1984, akt. Kiigiikkaragoz, 2014).
d. Dil gelisimi

Dil, bireyin dogdugu andan itibaren kars1 karsiya kaldigi, kendini ifade etme
sans1 buldugu bir olgu olarak yasamin ayrilmaz bir parcasidir. Dil, genetik olarak sahip
oldugumuz bir nitelik degil; i¢inde yasadigimiz kiiltiirden 6grendigimiz etkinlikler
biitlintidiir (Yapici, 2004). Okul 6ncesi donemde dil gelisiminin dort temel 6zelligi
bulunmaktadir. Bunlardan ilki; ¢ocuklarin bu donemde telaffuz, akicilik ve tonlamasi
gelisirken hemen hemen biitlin konusma seslerini de 6grenmesidir. Bu duruma,
fonoloji/ses bilim ad1 verilir. ikinci olarak, ¢ocuklarm kelime sayilar1 artmakta ve
kullandiklar1 kelimelerin anlamlarim1  bilmeye baglamaktadirlar. Bu duruma,
semantik/anlam bilim ad1 verilir. Ugiincii olarak, ¢ocuklar daha karmasik ve uzun

climleler kurmaya baslamaktadirlar. Bu duruma, sentaks/s6z dizimi ad1 verilir.
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Dordiincii olarak ise c¢ocuklar dili bagkalarini etkilemek ve sosyal iligkiler
kurmak amaciyla kullanmaktadirlar. Bu duruma ise pragmatik/kullanim bilim ad1
verilir (Trawick-Swith, 2013). Cocuklar, temel dil becerilerini okula gidinceye kadar
kazanirlar. Dil gelisimi siireci sozlii ve yazili iletisim becerileriyle ilgilidir. Sozel
iletisimin daha erken gelistigini s6ylemek miimkiindiir. Yazili iletisim ise genellikle
ilkokul ile baglar. Birey, diinyaya gelisiyle birlikte getirdigi yetenekleri ile karmagik
bir siire¢ olan dili 6grenmeye hazirdir. Cocuk heniiz anne karnindayken, annesinin
sesini ve dilinin vurgularimi fark edebilmektedir, diinyaya gelince de ayni dili, ayn1
cevrede yasarken kolaylikla 6grenebilmektedir (Dagabakan ve Dagabakan, 2004).
Piaget’e gore dil; “Agulama Evresi” (0-12 ay), “Tek Sozciik Evresi” (12-18 ay),
“Telgrafik Konusma™ (18-24 ay), “Ilk Gramer Siireci” (24-60 ay) siralaminda gelisir.
Yasamin ilk 5 yilinda ¢ocuk; bir aya kadar aglamanin disinda bir ses ¢ikaramaz, 2-5
aylikken “agu” sesleri ¢ikarir, 6-12 ayda ilk kelimelerini ¢ikarmaya baslar, 12-18 aya
geldiginde ciimle yerine tek kelime kullanmaya baglar, 18-24. aylarda iki kelimeyi bir
climle i¢inde kullanir, 24-60 aylara gelindiginde kelime hazinesi artar ve gramer
kurallarina uygun climleler kurmaya baslar (Kiigiikkaragdz, 2014). Okul 6ncesi donem
dil gelisimini 36-48 ay, 48-60 ay, 60-72 ay olarak ele almak, gozlemlenebilirlik

acisindan daha yararl olacaktir.

o 36-48 ay donemi: Cocuklarin, ana dillerinin yapilarin1 6grenerek kendilerini
daha rahat ifade etmeye basladiklar1 donemdir. Bu dénemde ¢ocuk, ses bilgisel
ozelliklerin farkina varirken fisildama, ses tonu ve soluk alip verme ¢alismalari
da yapmaya baglar. Ciimlelerinde ge¢mis, simdiki, gelecek zaman ifadelerini
kullanmaya baslayan cocuklar, daha ¢ok benmerkezci konusmalar yapar
(Tokgoz, 2006). Bu donemdeki ¢cocuklarin; sekizden fazla kelimeden olusan
sozciikleri kullanabildikleri gozlemlenmis ve sdzciiklerinin ¢ogunlukla isim ve
fiilllerden olustugu, ilge¢ ve iinlemlerin en az kullandiklar1 yapilar oldugu
belirtilmistir (Acarlar ve Baykog Dénmez, 1992).

e 48-60 ay donemi: Dilini daha dogru kullanmaya baslayan ¢ocuk, bu donemde
zit sozciikleri anlayarak kullanmaya baslar ve karsilastirma yoluna gidebilir.
Cogul ekleri dogru kullanmaya baglayan 48-60 aylik ¢ocuklar daha karmasik
climleler kurmaya da bu donem de baslar (Tokgdz, 2006). Oyunlarda dilin daha
etkili kullanilmaya baslandig1 bu donemde, benmerkezci konugsma hala devam

etmektedir (Bayko¢ Donmez vd., 2000).
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e 60-72 ay donemi: Yetiskin benzeri birgok yapinin kullanilmaya baglandigi,
inlii ve Tnsiizlerin dogru telaffuzunun basladigt bu doénemde c¢ocuk;
kavramlarin yerine zamir kullanmaya baglar ve anadilini dilbilgisel agidan
icsellestirir (Tokgdz, 2006). ifade edici kelime dagarciklarinda yaklasik 2600
kelime, alict dil kelime dagarciklarinda 20000-240000 kelimenin yer
alabilecegi 60-72 aylik ¢cocuklar; bes sozciiklii cimleler kurar, olaylari mantikl

climlelerle agiklar, soyut kavramlar1 anlamaya baslar (Ak¢amete, 2011).

C. Okul Oncesi Egitim

Okul 6ncesi egitim; bireyin, dogdugu giinden temel egitime basladig1 giline
kadar olan zamani igeren ve bireyin sonraki yasantisinda ¢cok onemli bir yeri olan,
gelisimin biliylik oranda tamamlandigi, egitimle kisiliginin sekil aldigi gelisim ve
egitim siirecidir (Aral, Kandir ve Can Yasar, 2000). Tugrul (2006) ise okul 6ncesi
egitimi; 0-6 yaslar arasinda bireyin tiim gelisim alanlarin1 destekleyerek, yasam boyu
devam eden 0grenme siirecinin temellerinin olusturuldugu, planl bir egitim siireci
olarak tamimlamaktadir. Bu siire¢ bireylerin yasamlarinin temelini olusturmaktadir.
Heckman (2022)’a gore bilissel becerilerin kisa vadeli ol¢timleri, bireyin basarisini
aciklamakta yetersiz kalmaktadir. Ancak kaliteli erken c¢ocukluk egitimi ile

gerceklestiren becerilerin bir 6miir boyu siirdiigiinii ifade etmektedir.

D. Oyun

Bireyin, dis diinya ile tanisip ¢cevreye uyum saglamaya basladigi siire¢ oyun ile
sekillenmekte ve gelismektedir. Bireylere hareket imkani sunan, dinamik bir yapisi
olan, bireyin en temel ve dogal haklarindan biri olan oyun; tarih boyunca farkl
disiplinlerin c¢aligma alanina girmistir. Bununla birlikte oyun, ¢ocugun yasadigi
cevrede bir yer edinmesini saglayarak; cocugu hayata entegre etme, etik ve demokratik
degerler, toplu yasam kurallari, otoriteyle ve gatigmalarla basa ¢ikabilme gibi degerler
kazandirmaktadir (Hannikainen, Singer ve Van Oers, 2013). Ozellikle okul ncesi
donem ¢ocuklarinin en Onemli ugrast olarak goriilen oyunun bir¢ok tanimi
bulunmaktadir. Oyun; ¢ocuklara, problem durumlarina yaratici ¢oziimler bulabilme,
kendilerini dogru ifade edebilme ve iletisim kurabilme gibi beceriler kazandiran
eglenceli bir 6grenme ve gelisim aracidir (Ginsburg, 2007). San Bayhan ve Artan

(2009) oyunu; amacli ya da amagsiz, dogaclama ya da yapilandirilmis olarak
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gerceklestirilebilen fakat her kosulda ¢ocugun isteyerek ve keyif alarak yer aldigi,
cocukluk c¢aginin vazgecilmezi olarak gormiislerdir. Oyun ¢ocugun biitiinsel
gelisimine katki  saglayan, cocugu saglikli kilan, &grenme deneyimlerini
zenginlestiren, c¢ocuga beceriler kazandiran bagka bir deyisle egitimle ilgili
problemlere bilimsel ¢oziimler iireten firsat mekanizmasidir (Tugrul, 2017). Eglenceli
ve plan dis1 bir etkinlik olan oyun; zevk verir, belli bir amag giitmez, kendiliginden ve

bireyin istegi ile gerceklesir (Yavuzer, 2018).

1. Oyunun Onemi

Birey, diinyaya geldigi andan itibaren diinyay1 tanimaya ve anlamaya baslar.
Uzmanlar tarafindan kritik yillar olarak adlandirilan yasamin ilk yillarinda bireyler,
anlayabilme siirecini oyun ile yliriitmektedir. Cocugun gelisiminde ¢ok 6nemli bir yere
sahip olan oyun hem ugras1 hem gereksinimdir (OBADER, 2013). Saglikli gelisimin
vazgecilmez parcasi oyundur. Kiicik yastaki bireyler dis diinya ile etkilesime
girebilmesi ancak oyun ile miimkiindiir. Oyun araciligiyla ¢ocuklar; eylemi yoneterek
veya bir lideri izleyerek liderlik ve sosyal yonlerini gelistirirken kendi yollarini da
bulurlar (Oktay, 2008). Cocugun temel ugrasi olan oyun; stireklilik, yaraticilik,
fonksiyonellik, aktiflik gibi 06zelliklerle g¢ocugun gelisimine Onemli katkilar
saglamaktadir (Tugrul, 2015). Birlesmis Milletlerin, ¢ocuk haklarina dair sdzlesmesi
(1989) 31. maddesinde de “Taraf devletler ¢ocugun dinlenme, bos zaman
degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglencede, etkinliklerde bulunma ve kiiltiirel
ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanirlar.” ifadesi bulunmaktadir. Bu ifade
ile oyunun her ¢ocugun hakk1 oldugu ve ¢cocugun gelisiminde 6nemli bir yol oynadigi

Birlesmis Milletler tarafindan da kabul edilmistir.

Yetiskinler, akademik 6grenmeye yogunlasmaya basladik¢a, ¢ocuklar icin
oyunun &nemi hakkinda biling diizeyi azalmaya baslamistir. Ilkokul programlari ve
okul oOncesi egitim kurumlari da zaman ic¢inde bu yogunlasmadan etkilenmeye
baslamistir. Cocugun akademik becerilerinin 6n plana ¢ikarilmasi televizyon,
bilgisayar gibi fiziksel hareketleri kisitlayici araglarin varligi cocuklara diger pek ¢ok
oyun ¢esidini unutturmustur. Bu nedenle, cocuklarin oyun oynayabilmeleri igin
elverisli ortamlar yaratabilmek daha da 6nemli bir hal almistir (Calisandemir, 2014).

Oyun ¢ocugun biligsel, fizikseli sosyal ve duygusal yonden saglikli bir birey olarak
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yetismesine katki saglarken ebeveynleriyle olan ilisiklisinde de etkili rol oynar

(Ginsburg, 2007).

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda 6zgiir bir etkinlik olarak yiiriitiilmesi gereken
oyun sayesinde c¢ocuklari dogal ortamlarinda gozlemleme, canlandirdiklar:
karakterleri ne denli i¢sellestirip dnemsediklerini inceleme firsat1 elde edilir. Oyun;
hayatin 0ziidiir, temel becerileri gelistirmenin tek yoludur ve 6grenmenin en etkili
aracidir (Karaman, 2012). Ogretmenlerin gocuklar1 tanimak ve degerlendirmek igin
bagvurabilecegi en etkili yol oyundur. Tiim bunlar oyunun sadece ¢ocuk icin degil
ebeveyn ve Ogretmenler icinde ¢ok Oonemli oldugunun gostergesidir (Calisandemir,

2014).

2. Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi

Oyun, c¢ocuklar i¢in gercekliktir. Uluslararas1 Oyun Dernegi (IPA), oyunun
cocuklarin fiziksel ve biligsel olarak saglikli kalmasini saglarken duygularini
diizenlemesine destek oldugunu ve her seyin iyi oldugunu algilamalarini sagladigini
belirtmistir. Cocuklar, oyun esnasinda gercek kisiliklerini ve karakterlerini sergilerler,
izleyenlere kendilerini tanitirlar. Oyunu ¢ocuklarin gelisim ve biiylimesine sagladigi

yararlar agisindan degerlendirmek gerekir (Giil, 2012).

Cocugun biitiin bedeni oyun sayesinde hareket eder. Hareketlerin birbirini
tekrarlamasi ¢ocugun fiziksel giiclinii arttirmasina firsat tanir. Fiziksel gii¢c gerektiren;
kosma, atlama, ziplama vb. hareketleri iceren biitiin oyunlar viicudun sistemlerini
ayakta tutarak, cocugun fiziksel gelisim ve sagligina katkilar saglar. Cocuk aktif bir
sekilde hareket ederken viicudundaki kaslar da gelisir. Oyunda gerceklestirilen ¢esitli
hareketler, viicut sistemlerini de harekete gecirerek viicudun zararli atiklardan
arinmasina destek olur (Poyraz, 2003). Cocuk, oyunla beden kontroliinii saglamayi
Ogrenir. Bedeninin boliimlerinin birbirleri ile nasil uyum i¢inde kullanabilecegini oyun
yoluyla kesfetmeye baslar. Boylece oyun araciligi ile dogal bir 6grenme gergeklesir ve

¢ocuklar bedenlerindeki fazla enerjiyi de atmis olurlar (Tifekgioglu, 2001).

Cocuk diinyayr oyunla kesfetmeye baslar. Kesfettikge yeni bilgiler edinir ve
merak duygusu gelisir. Hatirlama, analiz, sentez gibi zihinsel siiregler oyun yoluyla
hizlanir. Oyun, ¢cocugun diisiinme, algilama, zihinsel planlama gibi soyut yetenekler
yoniinden gelismesini saglar (Akandere, 2003). Oyun, g¢ocuklarin bir¢ok temel

kavrami 6grenmesini kolaylastirirken yaraticiligini da arttirmaktadir. Cocuklar oyun
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yolu ile nesneleri amaglar1 disinda kullanip sembollestirerek oyuna kazandirir (Agyar,

2014).

Oyun, sosyal ve duygusal etkilesimlerin kurulmasini saglar. Bu durum
cocuklarin ruhsal sagligi i¢in olduk¢a 6nemlidir. Oyunlar sayesinde; cocugun yasadigi
problemleri aktarabildigi, kendini rahat¢ca ifade edebilme imkan1 buldugu
gbozlemlenmistir aynt zaman da oyun, yetiskinlere de ¢ocuklarin tepkilerini
gozlemleme sansi sunar (Poyraz, 2003). Cocuklar oyun yoluyla bir gruba ait olma
imkani bulurlar. Oyunu takip ederek sira kendine geldiginde roliinii oynamasi ¢ocugun
dikkat diizeyini arttirir. Ayrica oyuna yon vermesi, liderlik yapmasi gibi sorumluluk

ve baskalarina kars1 sorumlu olma duygularini kazandirir (Agyar, 2014).

Cocuklarin biitiin gelisim alanlarina katkisi olan oyun, saglikli dil gelisimi i¢in
de oldukga 6nemlidir. Oyun; ¢ocugun sozel ifade ve algi yetenegini gelistirir. Oyun
icinde kurulan iletisim ile cocuklar kendilerini ifade etme imkan1 bulurlar (Akandere,
2003). Oyun sayesinde bilmedigi bir¢ok kelimeyle karsilasan ¢ocuklar yeni kelimeler
o6grenme imkani bulur. Oyun esnasinda duygularini da kullanan ¢ocuk bu duygularimni
ifade ederken Ogrendigi yeni kelimelere de basvurur. Bu sayede iletisim ve dil

becerileri giiglenir. (Celebi Oncii ve Ozbay, 2006).

E. Dijital Oyun

Belirli kurallar1 ve amaglar1 olan, tablet, telefon, bilgisayar gibi dijital araglar
araciligi ile oynanan oyunlar dijital oyun olarak adlandirilmaktadir (Samur, 2016). Tlk
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte geleneksel oyunlarin dijital tiirleri de ¢ikmis
ve oyun kavrami farkli anlamlar kazanmistir. Dijital oyunlar, doksanli yillarda bir
sektor haline gelmislerdir. (Sezen ve Sezen 2011). Dijital araglar, oyun salonlarinda
kullanilan makinelerden, bilgisayarlara, mobil araclardan, oyun konsollarina kadar

genis bir yelpaze olusturmaktadir.

Dijital oyunlarin ortaya ¢iktigi yillarda ¢ok giincel olan atari makineleri gibi
oyuna Ozel araclar, giinlimiizde giincelligini kaybetmeye baslamis, yerlerini oyun
konsollarina ve mobil araglara birakmistir. Dijital oyunlar glinlimiizde hem ¢ok biiyiik
bir kitleye ulasmis hem de bir sanat dali olarak adlandirilmaya baglamistir. Dijital
oyunlar, bir¢ok nitelige sahiptir. Dijital oyunlarin tiirleri gruplara ayrilirken genellikle

oyunlarin oynanis sekilleri ve icerigi dikkate alinir fakat dijital oyunlari, hedef sektorii
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g0z Oniinde tutarak egitim gruplari, yas gruplari, cinsiyet vb. oalrak da gruplandirmak
miimkiindiir (Demirhan Sayin, 2016). Dijital oyunlar; aksiyon, macera, spor,
benzetim, strateji, rol oynama, bulmaca, doviis, eglence ve gorev igerikli aktivitesi
yiiksek oyunlar, yaris, ritim, platform, tahta ve kart oyunlar seklinde gruplandirilabilir
(Giindogdu, 2021).

Dijital oyun ile tanigan bireyler, kendini dijital oyunlarin i¢cinde bulmaktadir.
Cogu zaman saatlerini hatta giinlerini bu dijital oyunlara harcamaktadir. Dijital
oyunlar igerisinde kendilerini baska kisiliklerle benzetmektedir. Bireyler dijital
oyunlarla eglence ve tatmin duygusunu farkli olarak tecriibe ederler. Boylece kisilik
olgusu geleneksel oyunlarda ve dijital oyunlarda ortaya ¢ikar. Giinliik yasanti, dijital
oyun deneyimleri ile yenilenir. Dijital ¢cagda geleneksel oyunlar yoluyla elde edilecek
tecriibeler ¢evrimic¢i ortamlarda dijital oyunlar araciligiyla edinilmektedir (Akbulut,
2009). Samur (2020), cocuklara dijital oyunu yasaklamaktan ziyade smirh
kullaniminin her zaman yararli olacagini belirtmektedir. Tuvalet, yatak, yemek masasi
gibi ortamlarda ekrandan ve dijital araclardan uzak kalmanin 6nemli oldugunu da

vurgulamaktadir.

Ocal (2016) bireylerin dijital oyunu tercih etmelerinin nedeni olarak 12 &zel

nitelikten bahsetmektedir:

e Oynayanlara keyif verir.

e Oyuncuya hirs ve istek verir.

e Dijital oyunlarin temelini olusturan bazi kaideler vardir.

e Basari, 6diil gibi amaglar oyuncular1 motive eder.

e Aktif ve dinamik ozellikler tagiyan dijital oyunlar bireyde bir seyler basarma
hissini uyandirir.

¢ Oyuncular, oyunun akigini kontrol edebilmektedir.

e Oyuncular geri bildirimler sayesinde gorerek 6grenme imkan1 bulur.

e Oyuncularm egolarini tatmin eder.

e Rekabet, miicadele, kazanma arzusu gibi duygular barindirir.

e Yaraticilig gelistirir.

e Sosyal gruplarla iletisim kurma imkani saglar.

e Opyunculara oyunun bir pargasi olma firsati sunar.
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1980 itibariyle popiiler bir kiiltiir haline gelen dijital oyunlar kronolojik olarak;
“SpaceWar!”, “Periscope”, “Steeplechase”, “Indy 8007, “Night Driver”, “Space
Invaders”, “Pac-man”, “Donkey Kong”, “Commodore Max”, “Commodore 64”,
“Ultima IV: Quest of the Avatar”, “SimCity”, “Warcraft: Orcs & Humans”, “Ultima
Online”, “Playstation”, “Crash Bandicoot”, “Metal Gear Solid”, “Grand Theft Auto:
Vice City”, “Knight Online”, “Minecraft” seklinde siralanabilir (Giir, 2018). i¢inde
bulundugumuz dijital cagdan cocukluk ¢agimin vazgegilmezi olan oyun da biiyiik
Olclide etkilenmistir. Oyuncaklar yerini dijital araclara birakmaya baslamistir ve bu
dijital araglar ¢ocuklara ugsuz bucaksiz bir diinya sunmaktadir. Arastirmanin veri
toplama araglarindan biri olan “Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 5-6 Yas
Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi Formu™ ile ¢ocuklarin
oyun tercihlerinin; “Mine Craft”, “Araba Yaris1”, “Brawl Stars”, “Scary Teacher”,

“Roblox”, “Draw it”, “Mental up”, “Tom” vb. seklinde oldugu sdylenebilir.

F. Literatiirdeki Arastirmalar

Bu béliimde, konuile ilgili yapilan ulusal ve uluslararasi aragtirmalar detayli

olarak betimlenmis ve tarihsel olarak siralanmustir.

[Pad gibi mobil teknolojiler bir déniim noktasidir. Verenikina & Kervin (2011)
tarafindan yapilan bu calisma cocuklarin sorunlarini, cihazlart ve ¢ocuklarin
deneyimlerini 6zetlemektedir. Bu yazida, genisletilmis bir bilgisayar oyununun analizi
ve gbzlemi i¢in tasarlanmis Olglitler de bulunmaktadir. Arastirma ile teorik temele
katkida bulunumustur. IPad ile gocuklarin yaratict oyun potansiyelinin biiyiik lgiide
etkilendigi ve yetigkinlerin dijital diinyay1 kontrol altinda tutmak gibi kritik rolleri

oldugu bilgilerine arastirmanin sonucunda ulagilmaistir.

Giiniimiizde pek ¢ok iilkede teknolojiler, erken g¢ocukluk egitiminde oyun
temelli 6grenmeye iliskin bakis agilarina iliskin hala tam olarak biitiinlestirilmemistir.
Bu durum, 6grenmenin temeli olan oyun kavrami tanimlarini kiigiik ¢ocuklar i¢in
ogrenme ciktilar1 olarak teknolojilerin kullanimindan ayirmaya devam eden
uluslararas1 miifredat belgelerinde kanitlanmistir. Ayrica, teknolojiler dijital medya
sayesinde hizla etkilesime girmeye devam etmekte ve ozellikle kiiciik ¢ocuklarin
popiiler kiiltiirii tiiketmeleri i¢in platform saglamaktadir. Cocuklarin oyununu
anlamalar1 ve bu yeni ortaya ¢ikan baglam, oyunun pedagojik anlayislar ile kiigiik

cocuklarin dijital teknolojiler, dijital medya ve popiiler kiiltiir tiiketimleri ile ilgili
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deneyimleri arasinda olusan boslugun en iyi hangi sekillerde kapatilacagim
diisiinmenin bir yolunu saglamaktadir. Edwards (2013) tarafindan yapilan bu
makalede ortaya ¢ikan baglam, cocuklarin ¢agdas oyun deneyimlerini kesfetmek icin
kiltiirel tarihsel teori, tiiketim sosyolojisi ve ¢ocukluk sosyolojisinden alinan fikirlerin
incelenmesiyle dijital diinyanin kapsaminin olduk¢a genis oldugu gercegini gozler
oniine sermektedir. Ilk zamanlarda dijital oyun sorununa yonelik baglamsal olan
yonelimin, hem ilkégretimde hem de ilkogretimde 'yeni O6grenme' ve ‘yeni
okuryazarlik' hareketleriyle iligskilendirilen c¢esitli sekilde elestirel diisiinme
becerilerine ¢ocuklart etkin olacak bigimde dahil etme konusunda 6gretmenleri daha

iyi destekleyebilecegi ileri siiriilmektedir.

Peirce (2013) c¢alismasinda, son on yilda dijital oyun tabanli 6grenmede
olaganiistii bir biiylime oldugunu vurgulamistir. Bu biiyiimede ¢ekirdek bilesen olarak
oyun hareketin bir pargasi olurken egitici video oyunlart da 6grenmeyi birlestirici rol
oynamistir. Dijital diinya farkli bir¢cok alani etkileyen bir ara¢ haline gelmistir. Sonug
olarak etkilesimli ve gorselligi fazla 6grenme ortamlar1 ve uyaricilar artik daha fazla
tercih edilmeye baslamis ve dijital cihazlar, oyun tabanli 6grenme i¢in yeni bir Pazar

olusturmustur.

Fleer (2014) kiiltiirel-tarihsel kavramlardan yararlanilmis olup, erken gocukluk
doneminde oyun esnasinda dijital tablet teknolojisi tanitildiginda ¢ocuklarin
karsilastiklari talepleri incelemektedir. Ozellikle, bir IPad ve film yapim programinin,
oyun ve Ogrenme arasinda yeni bir iligki saglayan ¢ocuklar iizerinde nasil yeni
taleplerin olustugu ortaya koymaktadir. Avustralya'daki bir ¢ocuk bakim merkezinde
yapilan arastirmada c¢ocuklarin video gozlemlerinin analizleriyle, ¢ocuklarin yeni
taleplere verdikleri tepkileri, tablet teknolojisiyle mesgul olduklari zaman gidi

yonelimlerine bagli oldugu bulundu.

Egitim teknolojisi arastirmasi, geleneksel olarak, ¢esitli olarak ogretme ve
o0grenmeyi desteklemek icin sahip oldugu potansiyel teknolojilere odaklanmistir.
Edwards vd. (2015) tarafindan yiiriitiilen bu ¢alismanin temelinde, teknolojilerin
ogrencilerin 0grenmesi ve/veya 0gretim yaklasimlar: {izerindeki etkisini anlamaya
calisilmistir. Teknolojiler, post-endiistriyel topluluklar basta olmak {izere yeni ve
onemli bir yonii olarak ortaya cikarken (Lankshear & Knobel, 2006), bu tiir
aragtirmalar teknolojilerin neler yapabilecegi ve d6grenme lizerindeki etkileri biiyiik

Ol¢iide bilinmemekteydi. Bununla birlikte, teknolojiler giiniimiizde artik bircok
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baglamda yasam ve egitim deneyiminin o kadar biitlinlesik bir yonii haline gelmistir.
Selwyn (2010), egitim teknolojisi arastirmasinin “elestirel” bir yaklasim bic¢imi ile
olgunlagsmasi gerekliligini, boylelikle teknolojinin yer aldigi ve egitim ortamlarinin,
sosyal ve kiltiirel baglamlarin arastirmanin odagmi olusturmasi gerektigini One
stirmektedir. Egitim teknolojisine elestirel yaklasim, teknolojik evrimin sosyal ve
kiiltiirel yonlerini tanimakta ve bu yonlerin geleneksel pedagojik yaklasimlarla nasil

kesistigini anlamaya c¢aligmaktadir.

Fleer (2016)’e gore; erken cocukluk egitimi literatiiriinde, sayisi giderek artan
calismalarda dijital oyuna atifta bulunulmaktadir. Bu calismalarin ¢ogu, kiiciik yastaki
cocuklarin dijital cihazlarla nasil oynadigini, 6zellikle de, farkli tiirdeki uygulamalarla
nasil etkilesim kurduklarimi kisaca g¢ocuklarin dijital cihazlarda vakit gegirme
sekillerini incelemektedir. Bu ¢alisma toplu olarak bir dizi oyunu gostermektedir.
Kiiciik cocuklarin nasil mesgul olduklarina dair bir dizi énemli anlayisin oldugu
davraniglar sanal baglamlar verilir. Bununla birlikte, ¢cok az teorik ¢alisma olup
olmadigint belirlemeye yoneliktir. Bu makale bunu incelemeyi amaglamaktadir.
Yapilan arastirmalar kiiltiirel-tarihsel bir durumu neyin karakterize edebilecegine dair
teorik bir tartigma sunar. Ayrica bu calismalarda 3 ila 5 yas arasi ¢ocuklar i¢in dijital
oyunun 6ziliniin oldugu dijital oyun anlayis1 dikkate alinarak sunulan analiz ve teorik
tartisma, Ozel konulara dikkat c¢ekmektedir. Giiniimiizde yaygin olarak herkes
tarafindan kullanilmakta olan dijital diinyada hayali bir dijital durumu igeren dijital
oyunun dogasi, 6zel bigimlerin ortaya ¢ikisi hayali oyunu desteklemek i¢in dijital
konusma, dijital yer tutucular ve dijital pivotlar ve dijital oyun ve sosyal taklit
oyununun i¢ ice ge¢mesi dijital diinyayi ¢esitli boyutlara tagimaktadir. Dijital oyunun
gelisimi, diyalektik oyun-dijital oyun temalar1 arasindaki iliskiler ve dijital oyunun
psikolojik boyutlarini da etkilemektedir. Ayrica dijital oyunu kavramsallagtirmanin
anahtar1 bu ¢esitli yonlerinin harmanlanmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Olusan fikirler
orijinal oyun anlayist ve cocuklarin kolayca erisebildigi yeni toplumsal kosullari

yakalamalarina yardime1 olmaktadir.

Yildirrm ve Kogak (2016) “Okul Oncesi Egitim Kurumlarindan
Yararlanmayan 4-5 Yas Cocuklarinin Dil Gelisimini Etkileyen Faktorlerin
Incelenmesi” bashkli c¢alismalarinda; anaokuluna devam etmeyen 4-5 yas
cocuklarinin; ebeveynlerinin egitim diizeyi ve ebeveynlerinin ekonomik durumu

faktorlerinin dil gelisimine etkisini incelemislerdir. Arastirmanin ¢alisma grubunu;
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Konya iline bagli olan Meram, Selguklu ve Karatay il¢elerinde anaokuluna gitmeyen
4-5 yas ¢ocuklar olusturmaktadir. Arastirmaya her ilgeden 100 ¢ocuk olmak iizere
toplamda 300 c¢ocuk dahil olmustur. Arastirmada ¢ocuklarin ve ebeveynlerin
niteliklerini bulmak amaciyla; kisisel bilgi formu, ¢ocuklarin dil yeteneklerini ve
kelime hazinesinin zenginligini 6lgmek amaciyla “Limbosh ve Wolf’un Liigatce Dil
Testi ve Refia Ugurel-Semin’in Tamamlama itemi” kullanilmistir. Cocuklarin
“Limbosh ve Wolf’un Liigat¢ce Dil Testi ve Refia Ugurel-Semin’in Tamamlama
Itemi’nden aldiklar1 puanlar SPSS programiyla analiz edilmistir. Arastirmanin
sonucunda anaokuluna gitmeyen 4-5 yas ¢ocuklarinin dil gelisimlerinde anne-baba

egitim durumu ve ailenin gelir diizeyi faktorlerinin etkili oldugu bulunmustur.

Toran ve arkadaglar1 (2016) tarafindan yapilan “Cocuklarmm Dijital Oyun
Kullanimma Iliskin Annelerin Gériislerinin - Degerlendirilmesi” calismasinda;
cocuklarin dijital oyunlari kullanim durumlarina yonelik anne goriisleri incelenmistir.
Arastirma yontemi olarak nitel yontemin kullanildig1 bu arastirmanin ¢aligma grubu
anaokuluna devam eden 5 yas c¢ocuklarinin goniillii 20 annesinden olusmaktadir.
Arastirmanin veri toplama araci ise goriisme yontemi olarak belirtilmistir. Veriler;
annelerle karsilikli gériigme yapilarak yari yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak
toplanmigtir. Arastirmanin sonucunda; annelerin g¢ocuklarina ayirdiklari zaman,
oyunlarin eglenceli olusu, ¢cocuklarinin ilgisi ve dijital oyunlara dijital araclarla kolay
ulagabilme durumlarinin oyunlarin tercih edilme nedenleri arasinda oldugu
goriilmistiir. Annelerin, ¢ocuklarinin dijital oyun oynama siirelerini kisitlamakta
zorlandiklar1 ve ¢ocuklarin siireyi kendilerinin belirledigi tespit edilmistir. Bir diger
sonug ise; dijital oyun kullaniminin ¢ok erken yaslarda basladigini ve ailedeki

yetiskinlerin dijital oyun kullanimlarinin bu stireci hizla destekledigini gostermistir.

Kanak ve Ozyazici (2018) tarafindan yapilan arastirmada erken g¢ocukluk
donemi cocuklarinin dijital teknolojiler ile etkilesimlerinin bazi degiskenler agisindan
incelenmesi amaclanmaktadir. Arastirmanin orneklemi, 2017 yilinda Sivas ilinde
bulunan 0-72 aylik ¢ocuklar ile géniillii 414 ebeveynden olusmaktadir. Veri toplama
aract ise demografik bilgilerin yer aldigi kisisel bilgi formudur. Arastirmanin
sonucunda; dijital araglardan en fazla akilli telefon ve tabletin en az ise oyun
konsolunun katilimecilarin evlerinde bulunduguna ulasilmistir. Ayrica akill telefonlar,
ulagim ve kullanim kolayligimin da etkisiyle ¢ocuklarin vakit gegirmekten en ¢ok

hoslandig1 dijital alet olarak belirlenmistir.
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Saglam ve Kayaduman (2018) tarafindan yapilan calismada; igerik analizi
yontemi kullanilarak ¢ocuklarin oyun oynadiklar1 internet sitelerinin ¢ocuklar
acisindan olusturduklari riskler incelenmistir. Calismada; farkli yaslarda ki bir kiz ve
bir erkek cocugun oyun oynamak i¢in girdikleri internet sitesinde kullandiklar1 iki
anahtar kelime; “oyun” ve “oyun oyna” seklinde belirlenmistir. Google arama motoru
aracilifiyla, iki anahtar kelime kullanilarak yapilan aramada ilk ¢ikan 10 oyun sitesi 3
farkl1 kategoride incelenmistir. Arastirmanin sonucunda; c¢ocuklarin kolayca
erisebildigi oyun sitelerinde; yasa dis1 icerik olarak isimlendirilen bahis, kumar, sans
oyunlart gibi igerikler son derece sinirli miktarda iken cinsellik, siddet ve suca

yonlendirici igeriklerin ise oldukea fazla oldugu tespit edilmistir.

Balaban Dagal ve Bayindir tarafindan 2019 yilinda gerceklestirilen “Erken
Yaglarda Dijital Oyunlarmn Etkileri Olgeginin Gegerlik Ve Giivenilirlik Calismas1”
isimli bu arastirmada, dijital oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar tizerindeki
etkilerini ebeveyn acisindan degerlendirmeyi amaglayan bir ara¢ gelistirilmesi
amaglanmaktadir. Olgek, uzman goriisiiniin ardindan Istanbul 11 Milli Egitim
Miidiirliigii’ne bagli rastgele secilen anaokulu ve ilkokullardaki idareci ve 6gretmenler
tarafindan 1500 cocugun ebeveynine ulastirilmistir. Arastirma siireci 731 veriyi
kapsamistir. 55-95 ay arasinda degisen, 342 kiz, 389 erkek arastirmanin 6rneklemini
olusturmaktadir. Arastirmanin sonucunda, “Erken Yaslarda Dijital Oyunlarin Etkileri

Olgegi” nin gecerli ve giivenilir bir dlgek olduguna ulasimustir.

Isikoglu Erdogan (2019), “Dijital oyun popiiler mi? Ebeveynlerin ¢ocuklari
icin oyun tercihlerinin incelenmesi” calismasiyla ebeveynlerin ¢ocuklart i¢in dijital
oyun tercihlerini degerlendirmistir. Calismada; Denizli il merkezinden 6 ve
ilcelerinden 12 anaokulu secilmis Isikoglu Erdogan ve digerleri (2018) tarafindan
gelistirilen “Ebeveyn Oyun Tercih Olgegi” kullanilarak, cocugu okul dncesi egitim
kurumuna devam eden 351 ebeveynden veri toplanmistir. Verilerinin analizi iki yonlii
ANOVA ve MANOVA modelleri ile yapilmistir. Arastirma bulgularima gore;
ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in en ¢ok yap1 inga oyunlarini tercih ederken en az ise dijital
oyunlar1 tercih etmektedir. Arastirmada, cocuklarin yas ve cinsiyetlerinin ebeveynlerin
ise egitim ve calisma durumlarinin oyun tercihlerini etkiledigi belirtilirken erkek
cocuga sahip ebeveynlerin yap1 inga oyunlarini, kiz ¢ocugu olan ebeveynlerin ise

egitici oyunlart tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Dijital oyunlarla daha fazla vakit
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geciren ebeveynlerin ¢ocuklarinin da dijital aletlerle daha uzun siire ilgilendikleri

belirtilmistir.

Olgun ve Tugrul (2019) alt1 ay ile alt1 yas arasindaki ¢ocuklarin oyun profilleri
incelenmislerdir. Arastirmada; yas degiskeni dogrultusunda ¢ocuklarin ne ile oyun
oynadiklari, oyun oynama siireleri, kiminle oyun oynadiklari, giinde kag¢ kez acik
havada oyun oynadiklari, dijital oyunla ne zaman tanistiklar1 ve ebeveynlerin oyun
algisinin nasil oldugu gibi veriler tarama modeli kullanilarak incelenmistir. Yapilan
arastirmada maksimum Orneklem alma yolu ile belirlenen, 6 aydan 6 yasa ¢ocugu
bulunan 250 ebeveynle ¢aligilmistir. Aragtirma verileri SPSS 21.0 programu ile analiz
edilmis dagilimlarin frekans ve yiizde degerleri alinarak betimsel analiz yontemine
basvurulmustur. Arastirmaya katilan 71 ebeveyn 6-12 ay araligindaki ¢ocuklarinin
dijital ortamda video izlemeye basladigin1 belirtmistir. Arastirma sonucunda gore;
cocuklarin erken yaslarda dijital ortamla tanistiklar1 ve ilerleyen yaslarda dijital

ortamda vakit gecirme siirelerinin arttig1 goriilmiistiir.

Ustiindag (2019) tarafindan yapilan arastirmada 4-6 yas araligindaki ¢ocuklar
tarafindan en ¢ok tercih edilen dijital oyunlar incelenmistir. Calismada; nitel arastirma
yontemi kullanilmis ve yar1 yapilandirilmig goriisme yonteminden yararlanilmistir. 5
anaokulundan 315 ¢ocuk, tabakali 6rnekleme yontemi ile arastirmaya dahil edilmistir.
Cocuklarin dijital oyun oynamalarinin sebeplerinin; oyunlari sevmeleri, hoslarina
gitmesi ve eglenceli bulmalari oldugu arastirmanin sonucunda ortaya c¢ikmustir.
Cocuklarin daha cok tablet ve cep telefonu ile en az bir tane dijital oyunu her aksam
oynadiklar1 goriilmiistiir. Cocuklarin 4 yasinda bilgisayar kullanmaya ve bilgisayar

oyunlar1 oynamaya basladigi bilgisine de ¢alismada ulagilmistir.

Akcan ve Kazaz (2020) tarafindan yapilan arastirmada; dijital oyunlarda yer
alan markalarin ¢ocuklar tarafindan taninma durumlari incelenmistir. Bu ¢alisma i¢in
cocuklar ve anneleriyle ayr1 goriismeler planlanmis ve iki oturumlu odak goériisme
yapilmistir. Aragtirmada nitel yontem kullanilmistir. Calismada “Zula” oyunundaki
oyun i¢i reklamlarinin Onemli bir bolimiini gida markalarinin olusturdugu
gozlenmistir. Annelerin, ¢ocuklarin ekran siirelerine miidahale ettigi ve ¢ocuklariyla
ekran siiresi konusunda catigma yasadiklar1 belirlenmistir. Oyun igerisinde sik
rastlanan sagliksiz gida reklamlarinin, ¢ocuklarin mantikli olmayan isteklerde

bulunmasina neden oldugu goriilmiistiir.
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Akcay (2020) tarafindan yapilan arastirmada; ebeveynlerin dijital video
oyunlarma bagimlilik konusundaki biling diizeyleri incelenmistir. Istanbul ili ve
cevresinde ¢ocuklar1 ilkdgretim diizeyindeki 20 aileyle, 26 agik ucglu soru birebir
goriisme yapilarak degerlendirilmistir. Arastirmanin sonucunda ebeveynlerin egitim
diizeyleri arttikca ¢ocuklarinin da dijital video oyunlar1 bagimlilig: ile ilgili biling
diizeylerinin arttig1 belirlenmistir. Ayrica egitim diizeyi yliksek olan ebeveynlerin
haftanin baz1 giinlerinde bilgisayar, televizyon gibi dijital aletleri kullanmay1 birakarak

tiim aile bireylerinin birlikte zaman gecirdigi ¢alismada belirtilmistir.

Budak (2020), “Okul Oncesi Dénem Cocuklari igin Dijital Oyun Bagimlilik
Olgeginin Ve Dijital Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri Olgceginin Gelistirilmesi,
Problem Davranislarla Iliskisinin Incelenmesi” isimli ¢alismasi ile erken g¢ocukluk
donemi c¢ocuklarinin dijital oyun bagimliliklar1 ile ebeveynlerinin bu siiregte
uyguladiklari rehberlik stratejilerinin belirlenebilmesi i¢in gegerli ve giivenilir 6lgekler
gelistirmeyi amaglamistir. Arastirma iki asamada, iliskisel tarama deseni kullanilarak
gerceklestirilmistir. Gelistirilen 6lgme araglarinin gecerlilik ve giivenilirlik ¢calismalar
i¢in aciklayici faktdr analizi arastirmanin ilk asamasinda yapilmstir. Ikinci asamada
ise bu oOlgekler kullanilarak veriler elde edilmis ve dogrulayici faktor analizi
gerceklestirilmistir. 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Denizli ili merkez ilgelerinde
bulunan, MEB’e bagli resmi ilkogretim okullarinda yer alan anasiniflar1 ve bagimsiz
anaokuluna devam eden erken cocukluk donemi ¢ocuklarinin ebeveynleri aragtirmanin
orneklemini olusturmaktadir. Veriler, “Dijital Oyun Bagimlilik Egilimi”, “Dijital
Oyun Ebeveyn Rehberlik Stratejileri” olcekleri ile toplanmistir. Arastirmanin
sonucunda, arastirma grubunu olusturan ¢ocuklarinin her besinden birinin bagimlilik

egilimi gosterdigi ortaya ¢ikmistir.

Goziim ve Kandir (2020) tarafindan gergeklestirilen “Okul Oncesi Cocuklarin
Dijital Oyun Oynama Siirelerine Gére Oyun Egilimi Ile Konsantrasyon Diizeylerinin
Incelenmesi” baslikli arastirmanin amaci, okul dncesi dénem g¢ocuklarmm oyun
egilimlerinin ve yogunlasma diizeylerinin dijital oyun oynama siirelerine gore
incelenmesi olarak belirtilmistir. Nicel arastirma yonteminin kullanildig1 arastirmada
tarama modeli kullanilmistir. 2019-2020 egitim 6gretim yilinin birinci yariyilinda
Ankara ve Kars sehir merkezinde MEB’e bagl bagimsiz anaokuluna devam eden 60-
72 aylik 442 cocuk, ebeveyn ve cocuklarin dgretmenleri arastirmanin drneklemini

olusturmaktadir. “Kisisel Bilgi Formu”, “Dijital Oyun Oynama Siiresi Kayit Formu”,
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“Cocuklar I¢in Oyun Oynama Egilimi Olgegi”, “Bes Yas Cocuklar i¢in Frankfurter
Konsantrasyon Testi” sirasiyla arastirmada veri toplama araci olarak kullanilmistir.
Aragtirmanin sonunda ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére oyun oynama

egilimi ve yogunlagma diizeylerinde anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Egitimde dijitallesmeye artan yogun ilgi, egitimde yeni dijital araglarin
cogalmast ve tanitilmasiyla sonuclanmistir. Dijital oyunlar ve egitsel olarak
potansiyelleri lizerine ¢esitli arastirmalar yapilmistir. Genellikle yapilan ¢alismalarda
ilk, orta ve lise egitimine odaklanilmistir. Kaptapoulou (2020) tarafindan yapilan bu
calisma, kullanim alanini genis tutan bir arastirmay1 amacglamaktadir. Aragtirma, okul
Oncesi 6gretmenlerine odaklanmaktadir. Cesitli bakis agilart ve oyun kullanimlart ile
yapilan calisma hedefleri: Ogretmenlerin dijital oyun tabanli 6grenmeye bakis
acilarinin neler oldugunu ve bu bakis acilarinin oyunlarin kullanimi tizerindeki
etkileri; dijital oyunlarin nasil secildigi 6gretmenler tarafindan nasil kullanildig1 ve
kullanimlarinda herhangi bir engel durumunun degerlendirilmesi perspektiflerin ve
dijital oyunlarin kullanimi ortaya ¢ikan bulgular, anaokullarinda dijital oyunlarin
kullanim1 durumunda, 6zellikle de degerlendirme ve uygulama s6z konusu oldugunda,

Ogretmenin roliiniin kritik oldugunu gostermektedir.

Kirmusaoglu (2020) tarafindan 3-6 yas araligindaki okul Oncesi donem
cocuklariin dis mekan oyunlar ile dijital oyunlar arasindaki tercihlerinin ne oldugu,
biiylik sehir ve kiiciik sehirlerin sundugu dis mekan olanaklarinin oyun tercihlerini
etkileme durumlari ve oyun tercihlerinin gelisim ve davraniglarina etkilerini
incelemeyi amaglayan “Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Dijital Oyunlar ile Dis
Mekan Oyunlar1 Arasindaki Tercihleri: Ogretmenlerin Gozlemlerine Y&nelik Bir Alan
Calismas1” baslikli bu ¢aligmada nitel yontem kullanilmis ve veriler goriisme teknigi
ile toplanmustir. Arastirmanin &rneklemini Bolu ve Istanbul’da calisan 21 okul dncesi
O0gretmeni olusturmustur. Arastirmanin sonunda Ogretmenlerden tespit edilen

sorunlara yonelik ¢6ziim Onerileri sunulmustur.

Sogiit (2020), dijital ebeveynlerin dijital oyunlardaki siddet olgusuna
bakislarini inceledigi arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilmigtir. Veri toplama
araci olarak yar1 yapilandirilmig gériisme teknigi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 5 anne ve 5 babadan olugmaktadir. Arastirma bulgularina gore; dijital

oyunlara baslama yasinin yasa kadar diistiigii, arkadas ¢evresinin ¢ocuklarin dijital
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oyunlarla tanisma durumlarini etkiledigi ve ¢ocuklarinin zamanlarinin ¢ogunu dijital

oyunlara ayirdigini gostermistir.

“Cocuklarin dijital oyun bagimliligina gore aile profillerinin belirlenmesi”
calismast Yigit ve Giiniig¢ (2020) tarafindan yapilmistir. Cocuklarin dijital oyun
bagimlilik diizeyleri belirlenmis ve aile profillerinin ortaya ¢ikarilmasi hedeflenmistir.
Ekonomik diizeyi iyi oldugu belirlenen ve teknolojiye ulagsma konusunda sorun
yasamayan aileler tercih edildiginden dolay1 bu ¢alismada amagli 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Van ilinin merkez ilgesindeki bir kolejin ortaokulunda egitim gérmekte
olan ¢ocuklar ile bu ¢ocuklarin ebeveynleri arastirmanin 6rneklemini olusturmaktadir.
Arastirmada ¢ocuklara “Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi” uygulanmis olup &lgege
gore; puant en Yyiikksek ve en diisik olan ¢ocuklarin ebeveynlerinden yari
yapilandirilmis goriisme yoluyla nitel veriler toplanmistir. “Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi” sonucuna gore elde edilen nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler,
asamal1 kiimeleme analizi ve dogrulayici faktor analizi kullanilmistir. Ebeveynler ile
yapilan goriismelerdeki nitel verilerin analizinde ise; icerik analizi kullanilarak alt
tema ve ana temalar olusturulmustur. Arastirmada elde edilen bulgulara gore;
cocuklardan %44 tliniin risk grubunda yer oldugu, %15,1’inin de dijital oyun bagimlisi
olarak belirlenmistir. Aragtirma sonucunda; ebeveynlerin ¢gocukla ilgilenme durumlari,
ebeveynler ile yapilan sosyal faaliyetler, ailenin kalabalik olma durumu, teknoloji ve
zararlartyla ilgili farkindalik gibi bazi faktorlerin ¢ocuklarin dijital oyun bagimlisi

olma durumlarinda etkili oldugu goriilmiistiir.

Kurt (2021) tarafindan gerceklestirilen caligmanin amaci, okul Oncesi
Ogretmenlerinin animasyonlarin dil gelisimine etkisi ile ilgili goriislerini belirlemek ve
degerlendirmektir. Ozel durum calismasi olarak gerceklestirilen bu arastirma, Milli
Egitim Bakanligina bagli okullarda 2019 yilinda goérev yapan alti okul Oncesi
O0gretmenin katilimiyla gerceklestirilmistir. Arastirmada verileri, yar1 yapilandirilmis
gorisme formu ile toplanmistir. Bu baglamda elde edilen wveriler, siirekli
karsilastirmali analiz metoduyla ¢6zlimlenmistir. Arastirmanin sonucunda, okul 6ncesi
Ogretmenlerinin, animasyonlarin dil gelisimi iizerinde kavram, ciimle ve iletisim

baglaminda olumlu etkiye sahip olduguna dair goriisleri olduguna ulagilmistir.

“Artinilmis gergeklik teknolojisi ile desteklenmis kitap okumanin okul 6ncesi
donemdeki ¢ocuklarin dil gelisimine etkisi (Durum c¢alismasi)” Tanriverdi (2022)

tarafindan yapilmistir. Artirllmig gerceklik ile destekli kitap okuma uygulamalarinin
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erken ¢ocukluk donemi ¢ocuklarinin dinleme ve konusma becerilerine nasil etki ettigi
ve aragtirma grubundaki ¢ocuklarin bu teknoloji ile ilgili diisiincelerini ve artirilmig
gergeklik teknolojisi ile kitap okumanin etkinliklere katkilarinin nasil oldugu bulmak
amaciyla gergeklestirilen calismaya Denizli il merkezinde ilkokula bagli anasinifina
devam eden 12 g¢ocuk katilmistir. Arastirma nitel arastirma yonteminden eylem
arastirmasi seklinde tasarlanmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz yontemi ile
analiz edilmistir. Arastirmaya katilan ¢ocuklara bir ay boyunca artirilmis gerceklik
iceren hikaye kitaplar1 okunmustur. Kitap okuma sirasinda c¢ocuklarin davranislari
kayit edilmistir. Ayrica g¢ocuklar ile gorliismeler yapilarak g¢ocuklarin artirilmis
gerceklik teknolojisi i¢eren kitaplar hakkinda goriisleri incelenmistir. Caligmanin
sonucunda artirilmis gergeklik igeren kitap okumanin dinleme becerisi ve konugma

tizerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.
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III. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, 6rneklem grubu, veri toplama araglari, veri

toplama siireci, verilerin analizi hakkindaki bilgiler yer almaktadir.

A. Arastirmanin Modeli

Denizli ili Merkezefendi Ilgesinde bulunan Saime Aslan Anaokulu’na devam
eden 5-6 yas grubundaki ¢ocuklarla gergeklestirilen ¢alismada, gocuklarin dijital oyun
oynama sikliklariyla birlikte kelime dagarciklarinin degisip degismedigini 6lgmek
amaciyla, nicel aragtirma yontemi genel tarama modellerinden iliskisel tarama modeli
kullanilmistir. Nicel arastirma yontemi, gerceklerle duygularin birbirinden bagimsiz
olarak diisiiniilebildigi ve gercek tektir inancina dayanan nicel verilerin toplanmasini
ve analizini iceren ¢alismalardir (Bilyiikdztiirk vd., 2019). iliskisel tarama modeli, iki
veya daha ¢ok degisken arasinda birlikte degisimin varligini belirlemeyi hedefleyen
tarama modelidir. Iligkisel tarama modelinde, degiskenlerin birlikte degisip

degismedigi; degisme varsa bunun nasil oldugu belirlenmeye ¢alisilir (Karasar, 2011).

B. Orneklem Grubu

Bu arastirmada; seckisiz olmayan Ornekleme yoOntemlerinden, amagsal
(amagl1) ornekleme yontemi kullanilmistir. Amagsal 6rnekleme; ¢alismanin amacina
uygun bilgiler agisindan zengin durumlarin segilerek derinlemesine arastirma
yapilmasina olanak taniyan belli dlgiitleri tasiyan veya belli 6zelliklere sahip olan bir
veya birden fazla 6zel durumlarda kullanilan 6rnekleme yontemidir (Biiytikoztiirk vd.,
2019). Bu arastirmanin 6rneklem grubu, ¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlari ile
ilgili idare ve 6gretmenlerden alinan 6n bilgiler dogrultusunda 2021-2022 egitim-
ogretim yilinda Denizli Ili Merkezefendi ilgesinde bulunan Saime Aslan Anaokuluna
devam eden 5-6 yaslarindaki 60 (%55) kiz, 49 (%45) erkek olmak iizere 109 gocuktan

olusmaktadir.
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Bu calismada sekiz ¢ocugun hig dijital oyun oynamadig goriilmektedir. Dijital
oyun oynamayan ¢ocuklarin kelime dagarcigi puanlari cinsiyet (t(6) = ,926; p=,390)

degiskenine gore anlamli farklilik géstermedigi gortilmektedir.

C. Veri Toplama Araclar

Bu arastirmada, Oncelikle arastirmaci tarafindan cocuklarin dijital oyunlari
oynama sikliklarmi belirlemek amaciyla hazirlanan “Okul Oncesi Egitim Kurumuna
Devam Eden 5-6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi”
Formu kullanilmistir. Cocuklarin dijital oyunlar1 oynama sikliklarina gore
gruplandirilmasinin  ardindan ¢ocuklarin dil becerilerini belirlemek amaciyla
“Peabody Picture Vocabulary Test (Peabody Resim Kelime Testi)” veri toplama araci

olarak kullanilmistir.

1. Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 5-6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun

Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi Formu

Form, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin dijital oyun
oynama sikliklarin1 belirlemek amaciyla literatiir taramasi ve alan uzmanlarinin
rehberligiyle hazirlanmistir. Ebeveynlerin doldurmasi beklenen formda; politik gortis,
cinsel yonelim, din vb. gibi kisisel ve 0Ozel verileri igeren herhangi bir soru
bulunmamaktadir. Form; cocuklarin cinsiyeti, ¢cocuklarin yasi, ebeveynlerin egitim
durumu, ebeveyn yasi, ebeveyn meslegi, kardes sayis1 gibi demografik sorular ile
baslamaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama durumlart ile ilgili; “Cocugunuz hangi
akilli cihazdan dijital oyun oynamay tercih ediyor?”, “Cocugunuz akilli cihazlardan
dijital oyun oynayarak hafta i¢i ve hafta sonu dikkate alinarak giinde ortalama ne kadar
zaman harciyor?”, “Cocugunuz akilli cihazlardan dijital oyunu kim ile oynuyor?”,
“Cocugunuz akilli cihazlardan hangi dijital oyunlar1 oynamay tercih ediyor?” sorulari
formda yer almaktadir. Ayrica formda ¢ocuklarin evlerinde bulunan; televizyon,
tablet, cep telefonu sayilarini, ¢ocuklarin kendilerine ait dijital araglarinin sayilarini

igeren sorulara yer verilmistir.

2. Peabody Resim Kelime Testi

“Peabody Resim Kelime Testi” Dunn tarafindan 1959 yilinda gelistirilmis ve
Fulbright gorevlisi Dr. Jack KATZ ile Ankara Rehberlik ve Arastirma Merkezi
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gorevlilerinden Feyiz ONEN, Aliye UZLUKAYA, Nermin DEMIR, Perihan
ULUDAG tarafindan 1974 yilinda Tiirk toplumu i¢in uyarlanmasi yapilmstir (Oner,
1997). Gizliligi nedeniyle, testin dagitimi, yeniden yaymlanmasi veya kullanilma
hakkinimn verilmesi M.E.B. Ozel Egitim ve Rehberlik Daire Baskanlig1’na aittir. 0.71
ile 0.81 arasinda giivenirligi degisen testin tekrar giivenirligi ise 0.52 ve 0.90
arasindadir (Ozgiiven, 2011). 2-12 yaslarindaki ¢ocuklarin kelime bilgisini dl¢gmeyi
amaclayan bu performans testi bireysel olarak uygulanmaktadir. Test dorder resimli
yiiz kart ve kayit formundan olugmaktadir. Cocuktan, karttaki dorder resimden
belirtilen resmi gostermesi istenmektedir. Cocuk, pes pese 8 cevap icinde kendine
yoneltilen 6 soruya cevap veremeyinceye kadar teste devam edilir. Her dogru yanita 1
puan olacak sekilde puanlanan testte, puanlarin toplami ham puani olusturur.
“Peabody Resim Kelime Testi ”’nin zaman kisitlamasi yoktur ve ortalama 10-15
dakikada tamamlanabilmektedir (Oner, 1997). Form ve “Peabody Resim Kelime
Testi” ile ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikliklarina gore kelime dagarciklarinin

Ogrenilmesi amaclanmistir.

D. Veri Toplama Siireci

Arastirmaci tarafindan hazirlanan “Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam
Eden 5-6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi Formu”
Saime Aslan Anaokulunda 5-6 yas ¢ocugu olan 200 ebeveynin 109’u tarafindan
goniilliik esaslt doldurulmustur. Ardindan ¢ocuklara dijital oyun oynama sikliklarina
gore “Peabody Resim Kelime Testi” uygulanmistir. Test, her ¢ocuga bireysel olarak
ve okul idaresi tarafindan oOnerilen, ¢ocuklarin dikkatini dagitacak uyaricilarin

bulunmadig1 odada arastirmaci tarafindan uygulanmis ve raporlanmistir.

E. Veri Analizi

60 kiz, 49 erkek olmak iizere 109 ¢ocuk ve ebeveynlerinden toplanan veriler
kategorize edilmistir. Elde edilen veriler SPSS 25,0 programina islenmis ve analizler
yapilmigtir. Arastirma verileri carpiklik, basikliga gore incelenmis ve iki u¢ deger
cikarilarak analize devam edilmistir. Nicel arastirmalarda toplanan veriler, veri
analizlerine gore siiflandirildiginda parametrik ve parametrik olmayan (non-
parametrik) testlerden yararlanilmaktadir (Ozcan ve Ozbay, 2002). Parametrik

testlerin kullanilmas1 i¢in, normal dagilim ve homojenlik gibi cesitli varsayimlar
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kargilamasi beklenir. Bu ¢alisma icin s6z konusu varsayimlar basiklik carpiklik ile
incelenmistir. Sonuglara gore basiklik degeri. 50 carpiklik degeri. 29 olarak

belirlenmistir.

Varsayimlarin incelenmesinden sonra calismada; yiizde ve frekans, iliskisiz
orneklemler icin t testi, iliskisiz 6rneklemler i¢in varyans analizi (ANOVA), pearson
korelesyon analizi, coklu dogrusal regresyon analizi teknikleri veri ¢dziimlenmesi igin

kullanilmistir. Elde edilen bulgular tablolar ile desteklenerek yorumlanmustir.

F. Etik Hususlar

Arastirmada kullanilan ve gizliligi nedeniyle, testin dagitimi, yeniden
yayinlanmasi veya kullanilma hakkimnn verilmesi M.E.B. Ozel Egitim ve Rehberlik
Daire Baskanligi’na ait olan “Peabody Resim Kelime Testi” i¢in daire baskanligindan
izin alinmistir. Daire baskanligindan alinan izin belgesi ve arastirmada kullanilacak
formun tamami ile Istanbul Aydin Universitesi Etik Komisyonu’na basvurulmustur.
Etik komisyonun, 28.02.2022 tarihli ve 2022/03 say1li kararinin ardindan aragtirmanin
Denizli ili Merkezefendi ilgesi’nde bulunan bagimsiz anaokulunda uygulanabilmesi
i¢in Denizli il Milli Egitim Miidiirliigii’ne bagvurulmustur. Denizli 1 Milli Egitim
Miidiirliigii onayindan sonra arastirmanin yapilacagi okulun uygun gordiigi tarihlerde
calisma yuritilmustiir. Calismaya baslanmadan 6nce velilerden veli onam formu
doldurulmasi istenmis ve gocuklarinin arastirmaya katilmasina izin veren ebeveynlerin
cocuklar1 goniilliiliikk esasina bagli olarak caligmaya dahil edilmistir. Cocuklarin
calismaya istekli olmasina ve testin ¢cocuklarin kendilerini rahat hissettikleri ortam ve

zamanlarda uygulanmasina 6nem gosterilmistir.
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IV. BULGULAR

Bu asamada calismanin bulgularina yer verilmistir. Calismanin bulgular su
bagliklar altinda sunulmustur: Cocuklarin dijital oyun oynama sikliklar:, kelime
dagarciklarimin cinsiyet degiskenine gore incelenmesi, kelime dagarciklarinin
kullandiklar: dijital araglara gore farklilagsma durumu, yaslari, dijital oyun oynama
stkliklart ve kelime dagarciklar: arasindaki iliskiler ve kelime dagarciklarini yordayan
bagimsiz degiskenler. S0z konusu bulgular1 igeren basliklar asagida sirayla

aciklanmugtir.

A. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumlan

Okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas cocuklarin dijital oyun
oynama sikliklari, cocuklarin dijital oyun oynamak i¢in tercih ettikleri dijital ara¢ ve
dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynadiklarmin dagilimi Cizelge 1°de yer

almaktadir.

Cizelge 1 Cocuklarm Dijital Oyun Oynama Durumlari

F %
Cep telefonu 63 58,9
Cocuklarn Tablet 32 29,9
dijital oyun
oynamak i¢in Hig bir dijital ara¢ kullanmiyor 8 7,5
tercihettikleri "\ - istii/ Diziistii Bilgisayar/TV 4 3,7
dijital arag
Toplam 107 100,0
Oynamiyor 25 23,4
0-15 dakika aras1 oynuyor 25 23,4
Hafta ici dijital 16-30 dakika aras1 oynuyor 21 19,6
oyun .
oynama sikhig 1 saat ve {istli oynuyor 13 12,1
(OKul siireci) 31-45 dakika aras1 oynuyor 12 11,2
46-60 dakika aras1 oynuyor 11 10,3
Toplam 107 100,0
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16-30 dakika aras1 oynuyor 23 21,5

1 saat ve iistii oynuyor 19 17,8
Hafta sonu dijital 46-60 dk aras1 oynuyor 18 16,8
oyun oynama 0-15 dk aras1 oynuyor 18 16,8
sikhgi(Tatil) 31-45 dakika aras1 oynuyor 17 15,9
Oynamiyor 12 11,2
Toplam 107 100,0
Yalniz 46 43,0
Anne 22 20,6
D_iji'gal oyunu Kardes 17 15,9
mnkdnler g TR
oynama durumu  Oynamiyor 8 7,5
Anne/Baba 3 2,8
Toplam 107 100,0

Cizelge 1’e gore cocuklarin; %58,9’u dijital oyun oynamak ig¢in dijital
araglardan en cok cep telefonunu (N=63), kullanmaktadirlar. Cocuklarin %29,9°u
tableti (N=32), %3,7°si masaiistii/diziistii bilgisayar ve tableti tercih etmektedir.
Ayrica bazi ebeveynler c¢ocuklarinin (N=8; %7,5) higbir dijital aragla oyun

oynamadigini belirtmistir.

Cocuklarin hafta i¢i dijital oyun oynama sikliklari; %23,4 oynamiyor ve 0-15
dakika aras1 oynuyor (N=25), %19,6 16-30 dakika aras1 oynuyor (N=21), %11,2 31-
45 dakika aras1 oynuyor (N=12), %10,3 46-60 dakika aras1 oynuyor (N=11), %12,1 1
saat ve iizeri oynuyor (N=13) seklindedir. Bu dagilama gore ¢ocuklarin ¢cogunlugu
(%23.4) dijital oyun oynamiyor ve 0-15 dakika aras1 oyun oynuyor seklinde dagilim

gostermektedir.

Cocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama sikliklari; %16,8 0-15 dakika aras1
oynuyor (N=18), %21,5 16-30 dakika aras1 oynuyor (N=23), %15,9 31-45 dakika aras1
oynuyor (N=17), %16,8 46-60 dakika arasi oynuyor (N=18), %17,8 1 saat ve iizeri
oynuyor (N=19), %11,2 hafta i¢i hi¢ oynamiyor (N=12) seklinde dagilim

gostermektedir.

Cocuklarin; %43’ yalmiz (N=46), %20,6’s1 annesi ile (N=22), %15,9’u
kardesi ile (N=17), %10,3’ii babas1 ile (N=11), %2,8’ide anne/babasiyla birlikte (N=3)
dijital oyun oynadig1 saptanmistir.
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B. Cocuklarin Kelime Dagarciklarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Incelenmesi

Cocuklarin dijital oyun oynama sikliklar1 ve kelime dagarciklari cinsiyet
degiskenine gore incelenmis anlamli farklilik durumu iliskisiz 6rneklemler t testi ile

analiz edilmis ve sonuglar Cizelge 2’de sunulmustur.

Cizelge 2 Dijital Oyun Oynama Sikliklar1 ve Kelime Dagarciklarinin Cinsiyet

Degiskenine Gore Incelenmesi

T testi

Boyutlar Gruplar N X  SS  Shy

t Sd p
Hafta ici dijital oyun Kiz 46 270 150 ,222 778 80 ,439
oynama (Okul siireci)*  Erkek 36 244 1,38 230
oyun oynama (Tatil)* Erkek 42 3,14 1,16 179
Kelime dagarcig Kiz 60 8345 354 456 ,844 104 400
(Peabody Puan) Erkek 47 8296 2,69 393

*Hi¢ oynamayan ¢ocuklar analizlere dahil edilmemistir.

Cizelge 2’ye gore, kiz ve erkek cocuklarinin hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun
oynama sikliklar1 incelendiginde cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli
farkliligin olmadig1 goriillmektedir (Hafta i¢i = t(81) = -.439; p>.05; Hafta sonu = t(94)

=-.288; p>.05). Ayrica ¢ocuklarin kelime dagarcig1 puanlari cinsiyet degiskenine gore

anlaml1 olarak farklilasmamaktadir (t(104) = -.844; p>.05).

C. Cocuklarin Kelime Dagarciklarinin Kullandiklar1 Dijital Araclara Gore

Farkhlasma Durumu

Cocuklarin kelime dagarciklarinin dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri
dijital araglara gore farklilagma durumu incelenmis ve duruma yonelik iligkisiz

orneklemler i¢in varyans analizi ANOVA sonuglar1 Cizelge 3’te sunulmustur.

33



Cizelge 3 Kelime Dagarciklarinin Dijital Araglara Gore Farklilagma Durumuna

Yonelik ANOVA Sonuglart

Toplamlarin Kareler Anlamh
N N SS karesi ortalamas1 farkhihk
Hi¢birdijitalarag o .90, 756 15710 3 5237  0-1:0-2
kullanmayan
Tablet 32 83,65 2,882 924,58 103 8,98
Cep telefonu 63 83,60 3,216 1081,68 106

Masaiistii/ Diziistii
Bilgisayar/TV
Toplam 107 83,24 3,195

F=5.83; P=.001

4 83,00 2,708

Cizelge 3’te cocuklarin kelime dagarciklarinin dijital oyunlar1 oynamak icin
tercih ettikleri dijital arag tiirtine gore farklilagma durumu incelenmistir. Sonuglara
gore ebeveynlerinin hicbir dijital ara¢ kullanmiyor olarak belirttigi cocuklar ile tabletle
oynayan ¢ocuklar arasinda hicbir dijital ara¢ kullanmayan ¢ocuklar lehine anlamli1 bir
farklilik oldugu saptanmustir. Ayrica higbir dijital ara¢ kullanmayan ¢ocuklar ile cep
telefonu ile oynayan ¢ocuklar arasinda higbir dijital ara¢ kullanmayan ¢ocuklar Iehine

anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir (F = 5.83; p<.05).

D. Cocuklarin Kelime Dagarciklarinin Dijital Oyunu Kiminle Oynadiklarina

Gore Farkhilasma Durumu

Cocuklarin kelime dagarciklarinin dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde
oynadigina gore farklilasma durumu incelenmis ve duruma yonelik iliskisiz

orneklemler i¢in varyans analizi ANOV A sonuglar1 Cizelge 4’te sunulmustur.

Cizelge 4 Kelime Dagarciklarinin Dijital Oyunu Kimlerle Oynadiklarina Gore
Farklilasma Durumuna Y 6nelik ANOVA Sonuglari

Yalmz 46 83,65 2,86 4,691 3 1,56 yok
Anne 22 8368 341 922,020 98 9,66

Kardes 17 83,12 2,91 917,329 95

Baba 14 83,79 3,59

Toplam 99 8359 3,07

F=.162; P=.922
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Cizelge 4’te gocuklarin kelime dagarciklarinin dijital oyunlar1 kiminle/kimlerle
oynadiklarina gore farklilagma durumu incelenmistir. Sonuglara gére ¢ocuklarin dijital
oyunu yalniz oynama ve kardes, anne, baba ile oynama durumlar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 saptanmistir. (F =.162; p>0.01).

E. Cocuklarin Yaslari-Dijital Oyun Oynama Siklhiklar1 ve Kelime Dagarciklar:
Arasindaki fliskiler

Cocuklarin yas, hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliklar1 ve kelime
dagarciklar1 arasindaki iliskiler pearson korelesyon analizi ile incelenmis ve sonuglar

Cizelge 5’te sunulmustur.

Cizelge 5 Cocuklarin Yasi, Hafta i¢i ve Hafta Sonu Oyun Oynama Sikliklar1 ve Kelime
Dagarciklar1 Arasindaki iliskiler

Degiskenler 1 2 3 4

1. Yas 1
2. Hafta i¢i dijital oyun oynama

*

stiresi (Okul siireci) 194 1

3... Hafta sonu dijital oyun oynama 128 556 .

stiresi (Tatil)

4. Kelime dagarcig1 puanlari -,191" -438" _388™ 1

*p<.05; **p<.01

Cizelge 5’e gore cocuklarin yaslar1 ile hafta i¢i dijital oyun oynama siireleri
arasinda pozitif yonlii diisiik diizey bir iliski vardir (r = .194). Cocuklarin yasi ile
kelime dagarciklar1 arasinda negatif yonlii diisiik diizey bir iliski oldugu saptanmigtir
(r = -.191). Kisaca gocuklarin yaslar arttik¢a kelime dagarcigi puanlari diismektedir.
Cocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama sikliklari ile hafta ici dijital oyun oynama
sikliklar1 arasinda pozitif yonlii orta diizeyde bir iliski goriilmektedir (r = .556).
Cocuklarin hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliklari ile kelime dagarciklar
arasinda negatif yonlii orta diizey bir iliski bulunmaktadir (hafta i¢i = -.438; hafta sonu
= -388). Ayrica ¢ocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama sikliklar1 ile yaslari

arasinda anlamli bir iligki olmadig1 belirlenmistir (p>.05).
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F. Cocuklarin Kelime Dagarciklarim1 Yordayan Bagimsiz Degiskenler

Cocuklarin yas, cinsiyet, dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen dijital arag,
dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynadigi, hafta ici ve hafta sonu dijital oyun
oynama sikliklarmin kelime dagarciklarin1 yordama diizeyi ¢oklu dogrusal regresyon

analizi ile incelenmis ve sonuglar Cizelge 6’da sunulmustur.

Cizelge 6 Cocuklarin Kelime Dagarciklarini Yordayan Bagimsiz Degiskenler

Degisken B Std.E 8 t Ikrlh Kl?,ml
(Sabit) 90,79 3,13 29,03 ,000**

Cinsiyet -,123 406 -020 -304 ,762 -,032 -,020
Yas -,030 ,044 -046 -689 ,492 -072 -,044
Dijital arag ,053 372,009 ,143 ,887 ,015 ,009
Hafta ici dijital oyun

oynama siiresi (Okul -, 782 ,141  -418 -555 ,000** -501 -,358
siireci)

Hafta sonu dijital oyun
oynama siiresi (Tatil)
Dijital oyunu
kimin/kimlerin
rehberliginde -,239 , 168 -093 -142 /158 -,147 -,092
oynama

durumu

R=.79 R2=.62
F=24,72 P=.0.00**

-,984 ,152  -,484 -6,47 ,000** -559 -417

**p<.01

Cizelge 6 incelendiginde hafta ici ve hafta sonu dijital oyun oynama, yas,
cinsiyet, dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen dijital ara¢ ve gocugun dijital oyunu
kiminle/kimlerle oynadig1 degiskenleri arasinda anlamli iligkilerin oldugu
gorilmektedir (R=.79, R?=.62, F=24.72, p<0,01). S0z konusu bagimsiz degiskenler
birlikte ¢ocuklarin kelime dagarciglr puanlarinin varyansini toplam %62 diizeyinde
aciklamaktadir. Standardize edilmis regresyon katsayisina () gore, yordayici
degiskenlerin ¢ocuklarin kelime dagarciklari tizerindeki goreli 6nem siras1 hafta sonu
dijital oyun oynama sikligt ve hafta ic¢i dijital oyun oynama siklig1 olarak
siralanmaktadir. Regresyon katsayilarinin anlamliligina yonelik t testi sonuglari
incelendiginde ise sadece hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliginin

cocuklarin kelime dagarciklar1 lizerinde anlamli bir yordayic1 oldugu sdylenebilir.
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Ancak yas, cinsiyet, dijital oyunun kimin/kimlerin rehberliginde oynandig1 ve dijital
oyun oynanan dijital aracin ¢ocuklarin kelime dagarciklari tizerinde 6nemli bir etkiye

sahip olmadigi sOylenebilir.
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V. SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu aragtirmada, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢cocuklarin
dijital oyunlar1 oynama sikliklarmin, kelime dagarciklart yordama durumu
incelenmistir. Calismada, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden ¢ocuklar; hafta ici
ve hafta sonu ne kadar siire dijital oyun oynuyorlar, dijital oyunu hangi dijital aragla
oynuyorlar, dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynuyorlar sorularina cevap
aranarak ¢ocuklarin kelime dagarciklar1 saptanmaya calisilmistir. Arastirmada elde
edilen bulgular, tablolarda yer verilerek yorumlanmistir. Bu boliimde, sonuglar

siralanmis ve tartigma boliimiine yer verilmistir. Boliim, onerilerle sonlandirilmistir.

A. Sonuclar

Toplanan veriler iizerinde yapilan nicel veri analizleri sonucunda ulasilan

sonuclar asagida siralanmistir.

1. Arastirmaya dahil olan cocuklar dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok cep
telefonunu tercih etmektedir.

2. Arastirma grubundaki ¢ocuklarin ¢ogunlugu hafta i¢i 0-15 dakika arasinda
dijital oyun oynamaktadir veya dijital oyun oynamamaktadir.

3. Arastirma grubundaki ¢ocuklarin ¢cogunlugu hafta sonu 16-30 dakika arasinda
dijital oyun oynamaktadir.

4. Arastirma grubundaki c¢ocuklarin dijital oyunu yalniz oynama sikliklari
ebeveyn, kardes ve diger kisilerle oynama sikliklarindan ytiksektir.

5. Arastirmaya dahil olan kiz ve erkek ¢ocuklarinin hafta i¢i ve hafta sonu dijital
oyun oynama sikliklar1 cinsiyet degiskenine goére anlamli bir farklilik
olusturmamaktadir.

6. Arastirma grubundaki ¢ocuklarin kelime dagarcigi puanlari cinsiyet
degiskenine gore anlamli olarak farklilasmamaktadir.

7. Arastirma grubundaki higbir dijital ara¢ kullanmayan ¢ocuklar ile tabletle ve
cep telefonu ile oynayanlar arasinda gocuklarin kelime dagarciklarina gore

higbir dijital ara¢ kullanmayan ¢ocuklar lehine anlamli bir farklilik vardir.
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10.

11.

12.

13.

14.

Arastirma grubundaki ¢ocuklarin kelime dagarcigi puanlar1 yalniz veya anne,
baba, kardesleriyle dijital oyun oynama durumlarina gére degismemektedir.
Aragtirma grubundaki ¢ocuklarin yasi ile kelime dagarciklar1 arasinda negatif
yonlii diisiik diizey bir iligki bulunmaktadir. Kisaca ¢ocuklarin yaslar arttikca
kelime dagarcig1 puanlar1 diigmektedir.

Arastirma grubundaki ¢ocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama siklig1 ile
hafta ici dijital oyun oynama siklig1 arasinda pozitif yonlii orta diizey bir iliski
vardir.

Arastirma grubundaki ¢ocuklarin hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama
siklig1 ile ¢ocuklarin kelime dagarciklari arasinda negatif yonlii orta diizey
iliski bulunmaktadir.

Arastirma grubundaki ¢ocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama sikliklar ile
yaslar1 arasinda anlamli bir iligki bulunmamaktadir.

Arastirma grubundaki ¢ocuklarin, hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama,
yas, cinsiyet, dijital oyun oynamak icin tercih edilen dijital ara¢ ve ¢ocugun
dijital oyunu kiminle/kimlerle oynadig1 degiskenleri arasinda anlamli iligkiler
bulunmaktadir.

Arastirma grubundaki cocuklarin dijital oyun oynama sikligina iliskin
yordayict degiskenlerin ¢ocuklarin kelime dagarciklari tizerindeki goreli dnem
siras1 hafta sonu dijital oyun oynama siklig1 ve hafta i¢i dijital oyun oynama
siklig1 olarak siralanmaktadir. Hafta ici ve hafta sonu dijital oyun oynama

siklig1 cocuklarin kelime dagarciklari lizerinde anlamli bir yordayicidir.

B. Tartisma

1. Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Durumlar1 Sonuclarimin Tartismasi ve

Yorumu

Okul oncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas cocuklarin dijital oyun

oynama sikliklari, ¢ocuklarin dijital oyun oynama i¢in tercih ettikleri dijital arag tiirleri
ve dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynadiklari incelenmistir. Bu baglamda;
cocuklarin cogunlugunun (%23,4) hafta i¢i 0-15 dakika arasinda veya hig dijital oyun
oynamadigi, hafta sonu ise ¢ocuklarin ¢ogunlugunun (%21,5) 16-30 dakika dijital
oyun oynadigr belirlenmistir. Giiniimiizde erken c¢ocukluk dénemi cocuklarinin

cogunlugunun dijital oyunlar siklikla oynamaya basladig: aciktir (Sapsaglam, 2018).
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Akcay ve Ozcebe’nin (2012) yapmis olduklari arastirmada cocuklarin hafta sonu, hafta
icine gore daha fazla dijital oyun oynadiklar1 goériilmiistiir. Cocuklarin dijital oyun
oynamak i¢in en ¢ok (%58.,9) cep telefonunu tercih ettikleri belirlenmistir. Ancak
yabanci kisilerle iletisimin saglanabilecegi, ¢ogu zaman kiigiik ekranli, cocuklarin goz
sagligin1 tehlikeye atabilecek bu cihazlarin cocuklarin dijital oyunlar etkili
kullanabilecekleri bir cihaz olmaktan ziyade bir risk faktorii olacagi diisiiniilebilir.
Ebeveynlerin dijital ara¢ kullanmalar1 sebebiyle de ¢ocuklarin dijital oyunlara egilim

gosterdigi sdylenebilir (Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014).

2. Cocuklarin Kelime Dagarciklarinin Cinsiyet Degiskenine Gore Incelenmesi

Tartismas1 Ve Yorumu

Cocuklarin dijital oyun oynama sikliklar1 ve kelime dagarciklari cinsiyet
degiskenine gore incelenmistir. Arastirmaya katilan kiz ve erkek ¢cocuklarinin hafta i¢i
ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliklar1 incelendiginde cinsiyet degiskenine gore
anlaml bir farkliligin olmadig1 goriilmistiir. Ayrica cocuklarin kelime dagarcigi
puanlarinin da cinsiyet degiskenine gore farklilagsmadigi saptanmistir. Kadin ve
erkegin dogustan getirdigi Ozellikleri sebebi ile davramig, tutum, hak, gorev ve
yiikiimliiliikler cinsiyet ya da toplumsal cinsiyet rolii olarak adlandirilabilir (D6kmen,
2010). Kars1 cinsiyetten kardesi olan, kendisine cinsiyetine bakilmaksizin oyun
tercihleri sunulan ya da karsi cinsten cocuklar ile siklikla bir araya gelen ve bu
ortamlarda oynama deneyimi yasayan ¢ocuklarin oyun oynama ve oyun materyali
tercihlerinde daha az kalipsal yargi bulunmaktadir (Yagan Giider ve Giiler Yildiz,
2016). Yasadigimiz dijital cagda daha ¢ok erkek ¢ocuklarin dijital oyun oynadig
diistintilebilir ancak arastirma bulgularina goére erkek ve kiz g¢ocuklarimin ayni
oranlarda dijital oyuna ilgi gosterdikleri ve dil gelisimi dijital oyunlardan ayn1 oranda
etkilendikleri sonucuna ulasilmistir. Ancak Akcay ve Ozcebe (2012)’nin
arastirmasinda cocuklarin dijital oyun aligkanliklari ile cinsiyetleri arasinda anlamli

iligkilerin oldugu belirtilmistir.
3. Cocuklarin Kelime Dagarciklarinin Dijital Oyun Oynamak Icin Tercih
Ettikleri Dijital Aracglara Gore Farklilasma Durumunun Tartisma Ve Yorumu

Cocuklarin kelime dagarciklarinin dijital oyun oynamak igin tercih ettikleri
dijital araglara gore farklilasma durumu incelenmistir. Ebeveynlerin higbir dijital arag

kullanmiyor olarak belirttigi cocuklar ile tabletle ve telefonla dijital oyun oynayan

40



cocuklar arasinda hi¢bir sey oynamayan ¢ocuklar lehine anlaml farkliliklar oldugu
belirlenmistir. Okul Oncesi donemde telefona siklikla erisebilen ¢ocuklarin ekran
bagimlisi olma olasiliklar yiiksektir. Bu noktada kritik olan cep telefonlarinin hayati
kolaylastiran birer dijital ara¢ olarak goriilmesi ve ¢ocugun cok yonli gelisimini
destekleyecek sekilde ve ebeveyn rehberliginde kullanilmasidir (Atila, 2022). Yine
ayni sekilde okul 6ncesi donemde tabletin etkili kullanilmasinin ¢ocugun yaraticiligin
destekledigi ve kendini daha rahat ifade etmesini sagladig1 goriilmiistiir (Ozdemir ve

Cetin, 2015).

4. Cocuklarin Kelime Dagarciklarimin Dijital Oyunu Kiminle Oynadiklarina

Gore Farkhilasma Durumunun Tartisma Ve Yorumu

Cocuklarin  kelime dagarciklarinin  dijital oyunlar1  kiminle/kimlerle
oynadiklarina gore farklilagsma durumu incelenmistir. Sonuglara gore cocuklarin dijital
oyunu yalniz oynama ve kardes, anne, baba ile oynama durumlar1 arasinda anlamli bir
farklilik olmadigi goriilmiistiir. Arastirmaya konu olan cocuklarin %43°1 dijital
oyunlar1 yalniz oynamaktadir. “Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 5-6 Yas
Cocuklarin Dijital Oyun Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi Formunda yer alan
“Cocugunuz akilli cihazlardan hangi dijital oyunlar1 oynamayi tercih ediyor?”
sorusuna da arastirmaya konu olan ¢ocuklarinin ebeveynlerinin neredeyse tamami
cevap verememistir bunun nedeninin ¢ocuklarin %43’linlin dijital oyunlar1 yalnz
oynamas1 oldugu diisiiniilebilir. Ancak gelisimin temellerinin atildig1 okul oncesi
donemde cocuklara etkili dijital ara¢ kullanimi konusunda iyi bir rehber olmak ve
uygun bi¢cimde kullanilan teknoloji sayesinde ¢ocuklarin gelisimini desteklemek son
derece 6nemlidir (Goodwin, 2018). Yasadigimiz dijital cagda ebeveynlerinde dijital
aracla ¢cok fazla vakit gecirmesi ve dijital risklerin bilincinde olmamasi ¢ocuklarin

dijital araglarla yalniz vakit ge¢irmesinin nedeni olarak agiklanabilir.

5. Cocuklarin Yaslari-Dijital Oyun Oynama Sikliklar1 Ve Kelime Dagarciklar

Arasindaki fliskilerin Tartisma Ve Yorumu

Cocuklarin yaslari, dijital oyun oynama sikliklar1 ve kelime dagarciklar
arasindaki iligkiler incelenmistir. Cocuklarin yaslari ile hafta ici dijital oyun oynama
stireleri arasinda pozitif yonlii diisiik diizey bir iligki oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin
yast ile kelime dagarciklar1 arasinda negatif yonlii diisiik diizey bir iliski oldugu

saptanmistir. Cocuklarin hafta sonu dijital oyun oynama sikliklari ile hafta i¢i dijital
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oyun oynama sikliklar1 arasinda pozitif yonlii orta diizeyde bir iligki vardir. Cocuklarin
hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliklar1 ile kelime dagarciklar1 arasinda
negatif yonlii orta diizey bir iligki bulunmaktadir. Ayrica ¢ocuklarin hafta sonu dijital
oyun oynama sikliklari ile yaslar1 arasinda anlamli bir iliski olmadig1 belirlenmistir.
Cocuklar yaslar1 biiyiidiik¢ce erken okuryazarlik becerilerini kazanmaya baslar bu
nedenle cocuklarin yaslar1 bliylikge dijital okuryazar olmalar1 kolaylasacagindan
dijital oyun oynama sikliklarinda artiglar olacagi soylenebilir. Yasindaki artigla
beraber ¢ocuk kendi basina bir dijital oyun indirip oynayabilmektedir. Akcay ve
Ozcebe (2012) tarafindan yapilan ¢alismada ¢ocugun yasimin artmast ile beraber dijital
oyunlar tizerinde ebeveynlerin rehberliginin azalabilecegine dikkat ¢ekilmistir. Ayrica
cocuklarin dijital oyun oynama durumlari ile yaslar1 arasinda anlamli bir farkliligin
oldugu ve yas artis1 ile beraber dijital oyun oynama sikliginda da artis oldugu

vurgulanmistir.

6. Cocuklarin Kelime Dagarciklarim Yordayan Bagimsiz Degiskenlerin Tartisma

Ve Yorumu

Cocuklarin yas, cinsiyet, dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen dijital arac,
dijital oyunu kimin/kimlerin rehberliginde oynadig1, hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun
oynama sikliklarinin kelime dagarciklarini1 yordama diizeyi incelenmistir. Hafta i¢i ve
hafta sonu dijital oyun oynama, yas, cinsiyet, dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen
dijital ara¢ ve ¢ocugun dijital oyunu kiminle/kimlerle oynadig1 degiskenleri arasinda
anlaml iligkilerin oldugu goriilmiistiir. S6z konusu bagimsiz degiskenler birlikte
cocuklarin kelime dagarcigi puanlarinin varyansini biiyiik ol¢iide agiklamaktadir.
Sadece hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyun oynama sikliginin ¢ocuklarin kelime
dagarciklar iizerinde anlamli bir yordayici oldugu sdylenebilir. Ancak yas, cinsiyet,
dijital oyunun kimin/kimlerin rehberliginde oynandig1 ve dijital oyun oynanan dijital
aracin cocuklarin kelime dagarciklar1 lizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmadigi
sOylenebilir. Okul 6ncesi donem cocuklarinin ¢gogunun dijital oyun oynayarak vakit
gecirdikleri literatiir ile de desteklenmektedir (Akcay ve Ozcebe, 2012; Toran vd.,
2016). Yurt disindaki arastirmalarda da ¢ocuklarin biiyiikk ¢ogunlugunun giin ig¢inde
sik sik dijital araglarla ilgilendigi belirtilmistir (Cristia & Seidl, 2015). Arastirmaya
katilan cocuklarin hafta sonu, hafta i¢ine oranla daha ¢ok dijital oyun oynadiklari
goriilmiistiir. Akcay ve Ozcebe’nin (2012) arastirmasinda da gocuklarin hafta sonu,

hafta icine kiyasla daha uzun siire dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmistir.
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Arastirmada ¢ocuklarin genellikle yalniz dijital oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Toran
vd. (2016)’de c¢ocuklarin dijital oyunlar1 anneleri olmadan oynadiklarini ortaya
koymustur. Bu arastirma da annelerin, dijital oyunlarin ¢ocuklar1 {izerinde etkisi

olmadigimi diisiindiikleri de belirtilmistir.

Bir¢ok becerinin kazanildigi bireyin yagsaminin en énemli yillarina denk gelen
okul oncesi donemde 6zellikle i¢inde bulundugumuz dijital cagda etkili teknoloji
kullanimi1 ile gelisimi ¢ok yonlii desteklemek biiyiik 6nem tasimaktadir. Yapilan
arastirma ile de cocuklar1 dijital diinyadan tamamen alikoymanin pek de dogru
olmadig1 agiklanmistir. Bireyi okul 6ncesi donemden itibaren teknoloji ile etkili bir
sekilde bulusturmak, yasadigimiz dijital ¢ag icin bir kolaylastirici olacaktir ve son

derece Onemlidir.

C. Oneriler

Bu boliimde bulgular ve konuyla ilgili literatiir dogrultusunda, gelecekte

yapilmasi miimkiin arastirmalara yonelik onerilere yer verilmistir.
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

1. Arastirmanin sinirli kaldig1 bagimsiz anaokuluna ek olarak 6zel anaokullar1 ve
anasiniflarinda da calisilmasi,

Katilimci sayisi arttirilarak daha ¢ok katilimer ile ¢alisilmast,

Okul 6ncesi egitim kurumuna devam etmeyen c¢ocuklar ile de calisilmasi,

Diger egitim kademelerindeki bireyler ile de ¢alisilmasi,

o~

Ebeveyn ve egitimcilerin dijital oyun oynama sikliklar1 ile ¢ocuklarin dijital

oyun oynama sikliklar1 arasindaki iliskileri inceleyen galismalar yapilmasi,

6. Cocuklarin dijital oyunlardan 6grendikleri kelimeler ile ilgili arastirmalarin
yapilmasi,

7. Cocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlarin igerikleri ile de ilgili ¢alismalar
yapilmasi,

8. Cocuklarin, ebeveynlerin ve 6gretmenlerin dijital oyunlarin dil gelisimine
etkisi hakkindaki gortsleri ile ilgili nitel ¢alismalar yapilmasi,

9. Dijital oyunlarin dil gelisimine etkisi ile ilgili yiiriitiilen kampanya ve projelere

arastirmalarda yer verilerek yayginlastirilmasinin saglanmasi 6nerilebilir.
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Osretmenlere Yonelik Oneriler

1. Dijital araglar1 egitim-6gretim siirecine etkili bir sekilde dahil ederek
ebeveynlere ve ¢ocuklara rehberlik edilmesi,

2. Okul 1idarecileri ile isbirligi i¢inde okulda bilingli dijital ortamlar
olusturulmasi,

3. Cocuklarin kelime dagarciklarina katki saglamak amaciyla etkilesimli kitap
okuma gibi yontemlere basvurulmasi,

4. Dijital oyunlar ve dil gelisimi ile ilgili egitim, seminer, konferans, panel gibi
etkinlikleri takip ederek kisisel ve mesleki gelisimlerini destekleyecek ¢aligma

ve projelere katilim saglamalar1 6nerilebilir.
Ebeveynlere Yénelik Oneriler

1. Dijital oyunlar ve dijital araglar hakkinda etkinliklere katilmalart,

2. Dijital oyunlar ve dijital araclarin etkili kullanim1 konusunda ¢ocuklara rehber
olmalari,

3. Nitelikli dijital oyun arsivi olusturmalari,

4. Dijital oyunlari tanimaya ve anlamaya ¢alismalari,

5. Cocuklarla beraber kitap okuma, erken okuryazarlik ¢alismalar gibi etkinlikler
yapmalari,

6. lyi birer gdzlemci ve rehber olmalar1 dnerilebilir.
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EK-1: Okul Oncesi Egitim Kurumuna Devam Eden 5-6 Yas Cocuklarin Dijital

Oyun Oynama Sikliklarinin Belirlenmesi Formu

Degerli ebeveyn,

Bu ¢alisma, Istanbul Aydin Universitesi Okul Oncesi Egitimi Tezli Yiiksek
Lisans Programi oOgrencisi Burcu Alkis tarafindan Prof. Dr. Belma Tugrul
danigsmanliginda, okul 6ncesi egitim kurumuna devam eden 5-6 yas ¢ocuklarin dijital
oyun oynama sikliklarinin belirlenmesi amaciyla hazirlanmistir. Calismada, kisisel ve
Ozel bilgileri (Politik goriis, cinsel yonelim, din vb.) iceren herhangi bir soru
bulunmamaktadir. Arastirmaya katilim goniilliiliik esasina dayanmaktadir. Sorulara
verilen cevaplarin dogrulugu giivenilir bulgular elde etmek adina biiylik Snem
tasimaktadir. Olgme aracina verilen cevaplar, arastirma ekibi disinda herhangi bir kisi,
kurum veya kurulus ile paylasilmayacaktir. Elde edilen sonuglardan, bilimsel amaglar

dogrultusunda yararlanilacaktir. Calismaya katkilarinizdan dolay1 tesekkiir ederiz.
Calisma ile ilgili 6neri ve sorulariniz i¢in bizlerle iletisime gecebilirsiniz.
Prof. Dr. Belma Tugrul

Burcu Alkis

1. Cocugunuzun cinsiyeti: Kiz ( ) Erkek ()

2. Cocugunuzun yas1 (Ay olarak belirtilmelidir): ..........

3. Anne egitim durumu: Okur yazar degil () Okur yazar () ilkokul mezunu ( )
Ortaokul
mezunu () Lise mezunu ( ) Universite mezunu ( ) Lisansiistii mezun ( )

4. Baba egitim durumu: Okur yazar degil () Okur yazar ( ) Ilkokul mezunu ( )
Ortaokul
mezunu () Lise mezunu ( ) Universite mezunu ( ) Lisansiistii mezun ( )

5. Annenin yasi: ..........

6. Babamin yasi: ..........

7. Annenin meslegi: ..........

8. Babanin meslegi: ..........

9. Kardes sayisi: Kardesi yok () 1 kardesi var () 2 kardesi var () 3 kardesi var () 4
ve 4’ten
fazla kardesi var ()

10. Evinizde bulunan televizyon sayist: ..........

11. Evinizde bulunan akilli televizyon (Internet baglantis1 bulunan) sayisi:
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12. Evinizde bulunan tablet bilgisayar sayisi: ..........

13. Evinizde bulunan masaiistii/diziistii bilgisayar sayisi: ..........

14. Evinizde bulunan akilh cep telefonu sayist: ..........

15. Cocugunuzun odasinda televizyon bulunma durumu: Odasinda televizyon
var ()
Odasinda televizyon yok () Odasinda akilli televizyon var ()

16. Cocugumun kendisine ait tablet bilgisayar: var: Evet () Hayir ()

17. Cocugumun kendisine ait masaiistii/diziistii bilgisayari var: Evet () Hayir ()

18. Cocugumun kendisine ait cep telefonu var: Evet () Hayir ()

19. Cocugumun kendisine ait akilh saati var: Evet () Hayir ()

20. Cocugunuz televizyon izleyerek hafta ici ve hafta sonu dikkate
alinarak giindeortalama ne kadar zaman harciyor?

Hafta I¢i: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve iistii ()
Hafta Sonu: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve tistii ()

21: Cocugunuz televizyonu kim ile izliyor?
Yalniz izliyor () Anne ile izliyor () Baba ile izliyor () Diger ..........

22. Cocugunuz televizyonda hangi kanallan tercih ediyor?
Cocuk kanallar1 () Yetiskin kanallar1 () Diger ..........

23. Cocugunuz akilh cihazlardan video izleyerek hafta i¢i ve hafta sonu
dikkatealinarak giinde ortalama ne kadar zaman harciyor?

Hafta I¢i: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve iistii ()
Hafta Sonu: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve stii ()

24. Cocugunuz akilh cihazlardan videoyu kim ile izliyor?
Yalniz izliyor () Anne ile izliyor () Baba ile izliyor () Diger ..........

25. Cocugunuzun akilh cihazlardan izledigi videolar: hangi kategoride
degerlendirirsiniz? Liitfen ¢ocugunuzun en ¢ok izledigi video kategorilerini
birden dorde kadar numaralandiriniz.

1 2 3 4

(")gl'enme
Miizik
Kesfet

Oyun

26. Cocugunuz hangi akilh cihazdan dijital oyun oynamayi tercih ediyor?
Tablet bilgisayar () Masaiistii/diziistii bilgisayar () Cep telefonu () Diger..........

27. Cocugunuz akilh cihazlardan dijital oyun oynayarak hafta i¢i ve hafta sonu
dikkateahnarak giinde ortalama ne kadar zaman harciyor?

Hafta i¢i: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve istii ()
Hafta Sonu: 0-15 dk. () 16-30 dk. () 31-45 dk. () 46-60 dk. () 1 saat ve istii ()

28. Cocugunuz akilh cihazlardan dijital oyunu kim ile oynuyor?
Yalniz () Anne ile () Babaile () Diger ..........

29. Cocugunuz akilh cihazlardan hangi dijital oyunlar1 oynamay tercih ediyor?
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EK-2: PeaBody Resim Kelime Testi Izin Belgesi
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EK-3: MEB Anket ve Arastirma Izin Belgesi

IAU Gelen Evrak Tarih ve Sayisi: 11.04.2022-47744

TC.
DENIZLI VALILIGI
11 Milli Egitim Musdiirloga

Sayr  : E-16605029.44-47511243 08042022
Konu  Anket Uygulama lzmi

VALILIK MAKAMINA

figi  : Istanbul Aydin Ui i Rektockigintn 29,03 2022 tanhh ve 46534 sayth yanban

Istanbul Aydin Umversitess Lusamststo Efitun Enstitist Temel Efiim Anabalm Dal: Okul Onces: Eftum
Tezh Yiksek Lisans Programu 6frencia Burcu ALKIS, "Okul Oncess Efitim Kurumuna Devam Eden 5-6 Yay Cocuklann
Diptal Oyun Oynama Sikhklanna Gore Kelime Dagarciklanmn Incelenmsess® kooulu tez ¢aligmasma yooeldk hazsrlamy
oldupu anket/olgek formlanm llg yazs geren Modurlogumoze bagh Denizli sh Merkezefends ilgesimnde bulunan Sasma Aslan
Anackulunda uygulamak stemektedr.

Yukanda ads gegen mitracant tle ilgh (Lisans/Lisansgsty'Dokrora) ogrencilen ve Opretim Gorevhilenam ilgs yazlan
MWMW(WMMW)&M*MWMMMM"W
“Anagtuma Uygulama [zl inde belutilen esaslar gerefince, Okul ve kurumbann efitim-Ofretm fahyetlernm
aksatmayacak gekalde 2021/2022 Mmy:ln iginde denetim 1lge mulli eitim modurlisklen ve okul kurum idagesmnde
olmak tzere, kurum faaliyetlenni aksatmadan, gootllnlek esasina gore. onayh bir dmegi Moderlogumazde mubafaza edilen
ve uygulama suasinda da moborde ve mzali dmekten gogaltlan ven toplama araclanmn uygubamas, gl genelgenn 28
Maddes: ve "Aragtuma [z Bagvurs Taahhttnames:"nam 16, Maddes: gered: sonug raporunun ¢ahsma bitiminden itibaren
30 gilm icerisinde kurumunuz aracili ile génderilmesi Modarlogtmbzee uygun porolmoyeie

Olurbanmza arz edenm.

Sener BAYRAM
11 Milli Egitim Modur V.

OLUR
08/04/2022
Ruza DALAN
Valia,
Vali Yardimerse

TC
DENIZLI VALILIGE
11 Malli Egutim Modurkaga

ISTANBUL AYDIN UNIVERSITES! REKTORLUGUNE

Kunnnunuzea  Modirlofumtizden talep edilen arastuma isteklenpe ait Makam Onayr ve Mudorfigumucce
Onay venlen anket formlan ekte géndenimagtr

Geregui nea edenm.
Ruza DALAN
Valia
Vah Yarduais

1-Anket Formlan



EK-4: Etik Kurul Onay Belgesi
Evrak Tarih ve Sayisi: 28.02.2022-42746
TE.

ISTANBUL AYDIN UNIVERSITESI REKTORLUGU
Lisansiistii Egitim Enstitiisit Midiirligii

Say1 :E-88083623-020-42746 28.02.2022
Konu :Etik Onay: Hk.

Saym BURCU ALKIS

Tez ¢alismanizda kullanmak iizere yapmayi talep ettiginiz anketiniz Istanbul Aydin Universitesi
Etik Komisyonu'nun 28.02.2022 tarihli ve 2022/03 sayili karariyla uygun bulunmustur. Bilgilerinize rica
ederim.

Dr.Ogr. Uyesi Hiiseyin KAZAN
Miidiir Yardimeist

Bu belge, givenli elektronik imza ile imzalanmugter.

Belge Dogrulama Kodu : BSA3Y7Y6L3 Pin Kodu : 30952 Belge Takip Adresi : https://www.turkiye.gov.tr/i ydin-universitesi-ebys?

Adres : Begyol Mah. Inonii Cad. No:38 Sefakdy , 34295 Kigiikgekmece / ISTANBUL Bilgi igin : Hicran DEMIR
Telefon : 444 1428 Unvam : Yaz: I5leri Uzman
Web - http://www.aydin.edu.tr/

Kep Adresi : iau.yaziisleri@iau.hs03 kep.tr
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Ad-Soyad:

OGRENIM DURUMU:

Yiiksek Lisans:

Lisans:

On Lisans:

MESLEKi DENEYiIM

OZGECMIS

Burcu Alkis

Istanbul Aydin  Universitesi, Lisansiistii ~Egitim
Enstitiisii, Okul Oncesi Egitimi Tezli Yiiksek Lisans

Programi

Ankara Universitesi, Egitim Bilimleri Fakiiltesi, Okul

Oncesi Ogretmenligi

Pamukkale Universitesi, Saglik Hizmetleri Meslek

Yiiksekokulu, Cocuk Gelisimi

Aynur Feza Baser Anaokulu, Okul Oncesi Ogretmeni

Miikerrem Mehmet Eke Ortaokulu Anasinifi, Okul Oncesi Ogretmeni
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