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OKUL ONCESi DONEM COCUKLARININ SOSYAL BECERILERININ
DIJITAL OYUN OYNAMA OZELLIKLERINE GORE INCELENMESI
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Temel Egitim Anabilim Dali

Okul Oncesi Egitimi Tezli Yiksek Lisans Programi
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Teknolojinin gelismesiyle birlikte tiim bireylerin oldugu gibi cocuklarin da giinliik
rutinleri degismis ve daha kiigiik yaslarda aslinda hem geleneksel hem de modern
yontemlerle gelisimlerini devam ettirmektedirler. Ustelik artik gocuklarm hayatinda olan
teknolojilerin de kendi aralarinda geleneksel ve modern olarak ayrildig: bir dénemde
bulunmaktayiz. Televizyon gibi araglar geleneksel teknoloji olarak kalmaktayken,
tabletler akilli telefonlar ise modern teknolojik aletler olarak nitelenmektedir. Oyun,
bireyin her yasinda hayatinda dogal olarak bulunan bir kavramdir ve bahsedilen modern
teknolojik aletler vasitasiyla artik form degistirmistir. Ozellikle okul 6ncesi dénemde son
derece 6nemli bir kavram olan oyun, artik ¢ocuklar tarafindan bir araya gelinerek fiziken
gergeklestirilen bir eylem olmaktan neredeyse tamamen ¢ikmis ve dijital platformlara
tasinmistir. Ancak bu sekilde gerceklestirilen oyun oynama aktivitesi ¢ocuklarin fiziken
daha pasif bir konumda olmalari nedeniyle iskelet-kas sistemi rahatsizliklari gibi fiziksel
hasarlarin yani sira ayn1 zamanda iletisim becerilerinde zayiflama gibi bir takim sosyal
becerilerinde de geriye diismelerine sebep olabilmektedir. Bu nedenle dijital oyun
siireclerinin ebeveynler ve cocuklarin bakimini iistlenen kisiler tarafindan dogru bir
sekilde yonetilmesi ve kontrol edilmesi gerekmektedir.

Bu calismada okul oncesi donem c¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama
ozelliklerine gore incelenmesi amaglanmistir ve bu amag¢ dogrultusunda caligsma iki ana
béliime ayrilmustir. Ik béliimde konuya iliskin teorik ¢erceve sunulmus ve ardindan saha
calismasina gecilmistir. Saha ¢alismasi Istanbul ilinde yasayan 5 ve 6 yaslarindaki, 58 kiz
ve 52 erkek olmak tiizere toplamda 110 ¢ocuk ile iligskisel tarama yontemiyle
gerceklestirilmistir. Toplamda sekiz arastirma problemine yanit aranan ¢alismada elde
edilen veriler SPSS paket programi yardimiyla istatiksel olarak analiz edilmis ve buna ek
olarak nicel degerlendirme de yapilmistir. Arastirmada bulunan sonuglardan bazilari
sunlardir; Ooyun oynama durumunu cinsiyet disinda bir baska bagimsiz degisken
etkilememektedir, oyun oynama siklig1 diizeyi herhangi bir bagimsiz degiskenden
etkilenmemektedir ve anne ¢alisma durumu, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun
oynama siirelerini etkilemektedir.

Anahtar Sézciikler: Dijital Oyun, Okul Oncesi Dénem, Teknoloji, Sosyal Beceri
\Y



ABSTRACT

INVESTIGATION OF THE SOCIAL SKILLS OF PRESCHOOL CHILDREN
ACCORDING TO THE DIGITAL GAME PLAYING CHARACTERISTICS
Betiil Sahin
Master Thesis
Primary Education Department
Pre-School Education

Dr. Ogr. Uyesi Handan Dogan
Maltepe University Graduate School, 2022

With the development of technology, children's daily routines have changed as well as all
individuals, and they continue their development with both traditional and modern
methods at younger ages. Moreover, we are now in a period where the technologies in
children's lives are separated into traditional and modern ones. While devices such as
televisions remain as traditional technology, tablets and smartphones are described as
modern technological devices. The game is a concept that is naturally found in the life of
an individual at every age, and it has now changed form thanks to the mentioned modern
technological tools. The game, which is an extremely important concept especially in the
pre-school period, has almost completely ceased to be an action performed physically by
children coming together and has been moved to digital platforms. However, playing
activities performed in this way can cause children to fall behind in some social skills
such as weakening in communication skills, as well as physical damage such as skeletal-
muscular system disorders, due to the fact that children are in a more passive position
physically. For this reason, digital game processes need to be properly managed and
controlled by parents and caregivers.

In this study, it was aimed to examine the social skills of preschool children according to
their digital game playing characteristics, and for this purpose, the study was divided into
two main parts. In the first part, the theoretical framework on the subject was presented
and then the fieldwork was started. The fieldwork was carried out with the relational
screening method with a total of 110 children aged 5 and 6 years old, 58 girls and 52
boys, living in Istanbul. The data obtained in the study, which sought answers to eight
research problems in total, were analyzed statistically with the help of the SPSS package
program, and in addition, a quantitative evaluation was made. Some of the results found
in the research are as follows; status of playing video games is not affected by any other
independent variable other than gender, the frequency of playing games is not affected
by any independent variable and the working status of the mother affects the video game
playing time of preschool children.

Keywords: Digital Game, Preschool Period, Technology, Social Skills
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1. GIRIS

Teknolojinin gelismesiyle birlikte diinyada yasanan doniisiim, okul 6ncesi donemdeki
cocuklar agisindan gelisimin ve oyunun farkli sekillerde ele alinmasina neden olmustur.
Cocuklarin gelisimi iizerinde hangi unsurlarin etkili oldugu c¢esitli bakimlardan
arastirilmis, sonucunda da oyunun evrensel bir gelisim araci oldugu fikri kabul edilmistir.
Oyun, okul 6ncesi déonemdeki bir ¢gocuk i¢in bos zaman etkinligi olmaktan ziyade, ciddi

bir is olarak nitelendirilmistir.

Bu baglamda oyun, yapilan calismalarin gosterdigi lizere egitimin 6nemli bir pargasi
olarak goriilmekte, cocuk gelisimindeki Oneminin anlasilmasiyla gelistirilmektedir.
Bagka bir ifadeyle, oyun okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin egitiminde 6nemli bir katki
saglayan unsurdur, bu durum oyun kavraminin farkli bir bicimde degerlendirilip

gelistirilmesini saglamaktadir.

Oyun, ¢ocugu hem eglendiren hem zevk verici bir aktivite olmasinin yaninda bedensel,
biligsel, dil, sosyal ve duygusal gelisimine 6nemli yararlar saglamaktadir (Yavuzer,

2001).

Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin gelisimi, biitiinciil bir siire¢ ile gerceklesmektedir. Her
bir alan, birbiriyle etkilesim i¢indedir. Oyunun Oneminin anlasilmasiyla, ¢ocuklar
acisindan oyunun ne anlama geldigine dair yapilan degerlendirmeler, ¢ocuklarin gelisimi
konusunda oyunun her alana katki sagladigini géstermektedir. Oyun, ¢ocugun yetiskinlik
doneminde toplum ig¢indeki konumunu gostermesi bakimindan bir erken deneyim
alanidir. Giiniimiizde ise teknolojiyle birlikte sik sik kullanilan dijital oyun, diger oyun
tirlerinden farkli olarak kontrol edilmedigi takdirde ¢ocuk agisindan yikici etkiler

birakabilen ve gelisimi olumsuz etkileme potansiyeline sahip 6nemli bir kavramdir.

Oyun, ¢ocuga bircok katki saglamakla beraber en basta arastirma, gézlem yapma, genel
becerilerini gelistirme, kesifte bulunma ve yasam becerilerini deneyimleme olanagi
yasatmaktadir. Cocuk, yasitlartyla oyunlarinda paylagsma duygusunu, yardimlagmayi, is

birligi i¢erisinde olmayi, etrafina kars1 daha hassas olmay1, sorumluluk alma becerisini,



baska kisilerin haklarina saygi duymay1 ve ¢evresiyle iletisimini kuvvetlendirerek sosyal

becerisini de gelistirir (Mangir ve Aktas, 1993).

Teknolojinin hayatimizdan ¢ikarilmasi s6z konusu degildir, aksine teknoloji hayatimizda
her gecen giin daha fazla yer kaplamaktadir. Bu durum, ebeveynlerin ¢ocuklar i¢in rol
model olduklar1 diistiniildiigiinde her seyden once kendilerini kontrol etmeleri gerektigini
gostermektedir. Ciinkii erken donemdeki ¢ocuklar, biiylik ¢cogunlukla en yakin iliski
kurdugu insanlardan etkilenmekte ve onlar1 taklit etmektedir. Her ne kadar oyun
alanlarinin az olmasi, giivenlik endiseleri ve zaman gibi nedenlerden dolay1 dijital oyunlar
daha ¢ok tercih edilse de bunun kontrol altinda gerceklestirilmesi ¢cocugun gelisimi
acisindan vazgecilmez bir unsurdur. Ciinkii yapilan arastirmalara gore dijital oyunlar
stirekli olarak artmaktadir ve dijital oyunlara erisimi olan ¢ocuk sayis1 da buna paralel
olarak artis gostermektedir. Boyle bir durumda, gelecege iliskin olasi toplumsal

sorunlarin yaganmamast i¢in konu hakkinda arastirmalar yapilmaktadir.

Sosyal ve biligsel gelisimin, kazanilan davranislarin ve saglikli bir birey olabilmek i¢in
gerekli tiim unsurlarin saglikli bir sekilde ger¢eklesmesi icin ebeveynlere, egitimcilere ve
uzmanlara 6nemli sorumluluklar diigmektedir. Oyun olgusunun bile karmasik yapisi
diisiiniildiiglinde, bu donemin cocuk agisindan takip edilmesi gereken bir donem oldugu
sOylenebilir. Okul oncesi donem, bireyin yasaminin temelini olusturmaktadir. Bu
baglamda bireyin saglam temellere dayanan bir gelisim gostermesi, gelecekteki yagamini

da derinden etkilemektedir.

1.1 Problem

Bu arastirmada, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama

ozelliklerine gore incelenmesidir.
1.2 Amag

Giiniimiizde bireylerin hayatlar1 pek ¢ok alanda farkli sekillenmeye baglamakla kalmamas
cocuklarin ihtiya¢ duydugu oyunlart da etkilemekte ve oyun yonlerinde fark
yaratmaktadir. Bu arastirma bu farklilasmanin ¢ocuklarin sosyal becerilerini nasil ve ne

diizeyde etkilediginin incelenmesidir.



Okul 6ncesi donem ¢ocuklariin sosyal becerilerinin ¢ocugun dijital oyun oynamasi ve

dijital oyunun icerdigi 6zelliklere gore farklilasmakta midir?
Bu problem disinda su sorulara yanit aranacaktir:

1. Okul o6ncesi donem cocuklarin dijital oyun oynama durumlart nedir? Oyun
oynama durumlar1 ¢ocuklarin yag grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim
diizeyine, anne calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin
giinliik calisma siiresine ve okul Oncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel
olarak farklilik gostermekte midir?

2. Okul 6ncesi donem cocuklarin dijital oyun oynama sikligi ne diizeydedir? Oyun
oynama siklik diizeyleri ¢ocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne
egitim diizeyine, anne ¢alisma durumuna, c¢ocuga bakim veren Kkisiye,
ebeveynlerin giinliik calisma siiresine ve okul 6ncesi egitimi alma siiresine gore
istatistiksel olarak farklilik gostermekte midir?

3. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri ne diizeydedir? Oyun
oynama slireleri ¢ocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim
diizeyine, anne calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin
giinliik calisma siiresine ve okul Oncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel
olarak farklilik gostermekte midir?

4. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun tiirii tercihleri nelerdir? tercih ettikleri
dijital oyun tiirleri ¢cocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim
diizeyine, anne calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin
giinliik calisma siiresine ve okul Oncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel
olarak farklilik gostermekte midir?

5. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangic becerileri, akademik
destek becerileri, arkadaslik becerileri, duygulari yOnetme becerileri) ne
diizeydedir?

6. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangi¢ becerileri, akademik
destek becerileri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) diizeyleri
cocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine, anne

calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinliik ¢alisma



stiresine ve okul Oncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel olarak farklilik
gostermekte midir?

7. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangic becerileri, akademik
destek becerileri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) diizeyleri
Ogretmenin egitim diizeyine ve okul Oncesi egitimde sosyal beceri konulu bir
egitime katilma durumuna gore istatistiksel olarak farklilik gostermekte midir?

8. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangi¢ becerileri, akademik
destek becerileri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) diizeyleri
cocuklarin dijital oyun oynama durumuna, dijital oyun oynama sikligina, dijital
oyun oynama siirelerine ve tercih edilen dijital oyun tiirlerine gore istatistiksel

olarak farklilik gostermekte midir?
1.3 Onem

Okul 6ncesi donem gelisimin en hizli oldugu donemdir. Okul 6ncesi donem, gelisimsel
olarak ¢ocukluk donemi kapsaminda yer alan ve pek ¢ok gelisimsel deneyimin ve
becerinin kazanildigi donemdir (UNICEF, 2004). Bu dénemde cocuklar bir¢ok beceri
kazanmaktadir. Bu becerileri kazanmadaki en dnemli araglardan bir tanesi oyundur. Oyun
cocuklarin eglenmesi ile birlikte 6grenmenin de kolaylastiric1 bir yoludur. Gegmisten
glinimiize kadar baktifimizda oyun tiirlerinde ve c¢ocuklarin oyun se¢imlerinde
farklilasma olmaktadir. Bunun ana nedenlerinden birinin teknolojinin gelismesi oldugu

diistiniilmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle beraber yirmi birinci yiizyilda yeni bir kavram ortaya ¢ikmustir.

Bu kavram “‘dijital oyun’’ kavramidir.

Alanyazin tarandigi zaman dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatinda énemli bir yere sahip
oldugu goriilmektedir. Ayrica son yillarda yapilan arastirmalara bakildiginda “dijital

oyun” alanina yogunlagsma goriilmektedir.

Okul 6ncesi donemin en 6nemli gelisim tiirlerinden biride sosyal gelisimdir. Sosyal
gelisim dogumla beraber baslar ve yasadigimiz siire boyunca devam eder. Yasamin ilk
yillarmi olusturan okul oncesi donemde sosyal becerilerin kazandirilmasi son derece

onemlidir. Bu baglamda alanyazin tekrar incelendiginde ise; arastirmalar arasinda hem
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okul oncesi donem hem de sosyal gelisimin birlikte oldugu bir dijital oyun ¢alismasina

heniiz rastlanmamustir.

Okul 6ncesi donem cocuklarinin sosyal becerileri ile ilgili yapilmis olan akademik

caligmalarina bakildiginda ise bu ¢alismalarin sinirli oldugu goriilmektedir.

Dijital oyunlarin oynanma yas1 giin gegtikce diistiigli varsayildigindan bu donemdeki

aragtirmalarinda yapilmasinin énemli oldugu diistiniilmektedir.

Bu arastirma ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyun tercihleri ile cocuklarin sosyal becerileri
arasindaki iligskiyi incelemesi agisindan ve alanyazinda da ¢ok fazla rastlanamamasi
nedeniyle alan yazina onemli katkilar saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle bu

arastirma onemlidir.
1.4 Varsayimlar

Ebeveynlerin demografik bilgi formlarin1 ve dijital oyun oynama anketini, 6gretmenlerin
ise Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi-Ogretmen Formu’nu yansiz

doldurdugu varsayilmaktadir.
1.5 Smrhklar
Bu arastirma;

1. 2021-2022 egitim ve dgretim yil1 ile

2. Arastirmada kullanilan veri toplama aracinin 6lgtiigii 6zellikler ile

3. Arastirmanin yapildigi dénem COVID-19 pandemi dénemi olmasindan dolayi
ortaya ¢ikardig sartlarla sinirhdir.

1.6 Tammlar

Oyun: Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Egitim Programi’na (2013, s. 15) gore
“Cocuk oyun araciligryla ogrenir, kendini ve i¢inde yasadigi diinyayr oyunla tanmr ve
kendini en iyi oyun sirasinda ifade eder, kritik diigiinme becerilerini oyun icinde kazanir.

Oyun ¢ocugun dilidir. Programda kazanim ve gostergeler ele alinirken oyunun bir



yontem ve/veya etkinlik olarak kullanilmast ozellikle onerilmektediv. Oyun araciligiyla

ogrenme bu programin ve okul oncesi egitiminin ayrilmaz par¢asi olarak goriilmektedir.”

Dijital oyun: Dijital oyunlardan bir insan ile bir bilgisayarin, egitim ya da eglence
amaciyla, elektronik bir ortamda bir dizi agik ya da ortiik kurallara gore etkilesime

girmesine olanak taniyan sistemler olarak soz edilmektedir (Digital Games, 2015).

Sosyal beceri: Kisinin kendisinin ve digerlerinin duygularini ve davranislarini anlayarak
buna uygun sekilde davranmasini icermek olarak tanimlamistir (Marlowe, 1986; akt.
Karateke, 2016).



2. GENEL BILGILER

2.1 Oyun Teorileri

Oyunun O6neminin anlagilmasinin ardindan, oyun teorilerine iligkin calismalar 6nem
kazanmistir. Egitimin merkezinde goriilen oyun hakkinda gelistirilen teoriler; oyun ve
okul oncesi donemdeki ¢ocuklara iligkin kapsamli bir agiklama sunmast bakimindan

onemli kabul edilmektedirler.

Gelisim ve egitimin, okul Oncesi donemdeki ¢ocuklar agisindan merkezinde bulunan
oyuna iliskin psikanalitik kuram, Sigmund Freud tarafindan agiklanmaktadir. Oyunun
duygusal gelisim agisindan 6nemine vurgu yapan Freud, ¢ocuklarin oyun sayesinde
kendilerine doyum saglamasi yapabildiklerini ve boylece mutluluk olusturabildiklerini
savunmustur. Bu baglamda oyun; ¢ocuklarin kendilerini ifade edebilmeleri i¢in uygun bir
ortam, bas edemedikleri olaylarin ¢oziimiinii bulduklar1 katartik bir davranis olarak
nitelendirilmektedir (Yildiz, 1992). Yetiskin bireylerin hak ve oOzgiirliiklerine sahip
olamayan ¢ocuklar, oyun araciliiyla kendilerine yetiskin rolleri atfetmekte, dolayisiyla
kendilerini hem daha iyi ifade edebilmekte hem de gercek yasamda iistesinden

gelemedikleri olaylarin listesinden gelebilmektedirler (Giiglii, 2016).

Freud’a gore her davramisin belli bir sebebi bulundugu i¢in c¢ocuklarin kurduklari
oyunlarm da rastgele secilmedigi ifade edilebilir (Ozsahin, 2019). Dolayisiyla oyun,
cocuklar i¢in farkinda olmasalar dahi duygu, diislince ve hislerini ortaya ¢ikardiklar bir
alandir. Her ne kadar gergek diinya ile oyunda olusturulan ortam arasindaki fark ¢ocuk
tarafindan anlasilsa da kurgulanan oyunlar, duygularin dengelenmesinde biiyiik 6nem
tagimaktadir. Bunun temel sebebi ise Kildan’a (2001) gore Freud’un dikkatini ¢eken ve
oyuna iligkin olan koétii deneyimlerdir. Buna gore ¢ocuk, kurguladigi oyunlarda, gercek
yasamda kendisini rahatsiz eden her tiirlii duruma kars1 {istiin gelmektedir. Bu agidan ele
alindiginda, oyunun ¢ocuk i¢in anlami; kendisinde olumsuz etki yapan tecriibelere hakim

olabildigi bir alan olarak goriilmektedir.

Stanly Hall ise tekrarlama teorisi olarak adlandirilan yaklagiminda, ¢ocuklarin kurduklari
oyunlarin, gegmisten itibaren insanligin gectigi asamalar1 gosterdigini savunmustur. Bu

kuramda kalitimsal unsurlar da dikkate alinmaktadir. Oyun sirasinda 1rksal 6zellikler,

7



ilkel davranislardan sosyal davraniglara dogru gecis yapmaktadir. Dolayisiyla ¢ocuk,
oyun doneminin baglarinda bireysel oyunlar kurmaktayken, daha sonraki dénemlerde

diger ¢ocuklarla da oyun kurmay1 6grenmektedir (Bozoklu, 1994).

Oyunu yetiskinlik yasamina bir hazirlik olarak nitelendiren Karl Groos, oyun igin;
cocuklugun sonunda ulasilan 6n deneme tanimlamasini yapmistir. Altinkoprii’ye (1999)
gore yetigkinlik yasamina hazirlik teorisi olarak adlandirilan bu yaklagim, oyunun ¢ocuk
icin hem biyolojik hem de psisik agidan fayda saglamaktadir. Ayrica insan disindaki diger
memeli canlilarin yavrularinda da yetiskinlik yagsamina hazirlik agisindan oyun kuruldugu
bilinmektedir. Ornegin yavru kdpeklerin gelecek dénemde karsilasabilecekleri olasi
saldirgan davranislar ile bas edebilmek i¢in diger yavrularla oyun amagli bogusmalari; bu
kuramin savundugu yaklasimla értiismektedir. Insanlar agisindan bakildiginda ise ¢ocuk,
kurdugu oyun ile kendisine yetigkinlere 6zgii olan anne, baba, 6gretmen ve benzeri roller

vermekte; gelecekteki yagsamina kendisini hazirlamaktadir.

Lazarus tarafindan ortaya atilan, daha sonra Patrick tarafindan desteklenen dinlenme
teorisinde ise gocugun oyun araciligtyla enerjisini yeniledigi, tiikenen enerjisini yeniden
topladig1 savunulmaktadir. Buna gore cocuk, oyunu; i¢cinde mevcut olan bitkinligi
gidermeye yonelik bir aktivite olarak degerlendirmekte, enerjisini yeniden toplamak i¢in
verimli bir alan olarak gormektedir (Ahioglu-Lindberg, 2011). Bu teori ele alindiginda,
cocuk i¢in oyunun aslinda bir ihtiya¢ oldugu belirtilebilir. Amag, tilkenen enerjinin
yeniden toplanmasidir ve bu durum, dinlenme ihtiyacindan kaynaklanmaktadir.
Dolayisiyla enerjinin yeniden toplanma alani olarak degerlendirilen oyunun Onemli

ozelliklerinden birisi de ihtiyac gidermeye yonelik bir ara¢ olmasidir.

Herbert Spencer ve Friedrich Schiller tarafindan ortaya koyulan fazla enerji teorisi ise,
dinlenme teorisinden farkli bir bakis acgis1 sunmaktadir. Bu yaklasimda cocuk, biriken
fazla enerjisini oyun aracilifiyla digar1 atabilme imkanina sahip olmaktadir. Toplanan
fazla enerjinin zamanla baskilanmasi veya disar1 atilmasi1 gerekmektedir. Yetigkinler
acisindan biriken enerjinin baskilanmasi veya disar1 atilmasi konusunda secenekler
fazladir ancak ¢ocuk agisindan oyun, biriken enerjinin disar1 atilmasi i¢in en 6nemli alan

olarak degerlendirilmektedir (Demir, 2010). Ancak burada belirtilmesi gereken husus,



biriken enerjinin ¢ocuk tarafindan baskiya yol agmadan atilabilmesi i¢in oyunun belirli

bir kurallar biciminde kurgulanmasi gerekliligidir.

Biligsel yonden degerlendirilen oyun i¢in Jean Piaget, gelisimin onemli bir dinamigi
oldugunu vurgulamistir. Piaget’e gore oyun, ¢ocugun deneyimleri, bilgileri ve anlayisi
birlestirilerek kontrol edilen bir alandir. Bagka bir ifadeyle, ¢ocuk; oyun sirasinda
deneyimini, bilgilerini ve anlayisini birlestirmek suretiyle davranis gelistirmektedir
(Nicolopoulou, 2004). Buna gore bilissel gelisime bagl olarak ¢ocuk, oyunlarini zaman
gectikce basitten karmasiga dogru asama halinde ilerletmektedir. Oyun sirasinda yeni

kazanilan deneyim, bilgi ve anlayis ise cocugun biligsel gelisimine etki etmektedir.

Oyun, cocugun sosyallesebildigi bir alan olarak degerlendirilebilir. Dolayistyla sosyal bir
yani da bulunmaktadir. Bu baglamda, Giiler’in (2010) aktardigina gore sosyal gelisim
kuramin1 olusturan Vygotsky (1978), “Mind in Society: The Development of Higher
Psychological Processes” isimli calismasinda oyunu yalnizca bir eglence olarak
tanimlamamakta, oyunun ayn1 zamanda toplumsal bir etkinlik alan1 oldugunu ifade
etmistir. Oyunun her zaman bir eglence olmamasi, bazen oyunlarda ¢ocuk agisindan
istenmeyen sonuglar yasanmas ile agiklanmaktadir. Ornegin oyun sirasinda arkadagmin

zorbaligina maruz kalan ¢ocuk i¢in istenmeyen bir durum séz konusudur.

Oyun teorileri, yukarida bazi 6rneklerde oldugu gibi oyun ve cocuk iligkisini gesitli
acilardan degerlendirmislerdir. Oyunun ¢ocuk agisindan 6nemi anlasildiktan sonra oyuna
iligkin icerikler, ¢ocuga iliskin davranig ve gelisim silirecinin sonuglarinin ortaya
c¢ikarilmasina ihtiya¢ duyulmustur. Dolayisiyla her oyun teorisinin, ¢ocuk agisindan bir
yasama bicimi ve ¢ok yonlii etkinlik oldugu ifade edilebilir ki oyun teorilerinde; oyunun
yalnizca bir eglence araci olarak goriilmemesi gerektigi sik sik agiklanmaktadir. Ciinkii
oyunun yalnizca bir eglence araci olarak algilanmasi, ¢ocuk agisindan gelisimin dneminin

gbdzden kagmasina neden olabilmektedir.

Gortildiigii tizere okul 6ncesi donemdeki cocuklarin oyun sirasinda gdsterdigi davranislar,
hem mevcut gelisimleri acisindan bilgiler sunarken hem de gelecege iliskin ¢ikarimlar

yapilmasina imkan saglamaktadir. Bu agidan teoriler biiyiik 6nem tagimaktadir.



2.2 Okul Oncesi Egitimde Oyun

Oyunun ne olduguna ve islevlerine iliskin goriisler, oyunun 6nemi ve 6gretimdeki yeri
tizerinde sekillenmistir. Oyun, her seyden 6nce ciddi bir ugras olarak nitelendirilmektedir.
Akytiz’iin (1992) ifadesine gére Montaigne, geleneksel egitim kurumlarinin g¢ocuklar
acisindan hapishaneden farkli olmadigini savunmustur (Kosker, 2019). Dolayisiyla
geleneksel egitim yontemleri ve disiplin kurallart ile cocuklarin yaraticiliklart ve
becerileri bosa harcanmaktadir. Bunun yaninda, okul olarak nitelendirilmesi gereken sey

gercek diinyanin kendisidir; oyun ise ger¢ek diinyanin ¢ocuklar i¢in uygulama yeridir.

Gazali de Montaigne’e benzer olarak oyunun c¢ocuk i¢in dnemli bir yeri oldugunu
vurgulamistir. Oyun, ¢ocugun zihninin temizlenmesine imkan saglayan, dgrenmesini
kolaylagtiran ve dinlenmeye yardimci olan 6nemli bir etkinliktir. Oyun sayesinde ding ve
zinde kalmak, bellegi tazelemek miimkiindiir (Akandere, 2003). Comenius ise oyunun
cocuk gelisimi agisindan 6nemini agiklamistir. Oyun, 6nemli bir 6grenme amacidir ancak
O0grenme birden ¢ok alani kapsamaktadir. Disiplinin ve diizenin; kazanmanin ve
kaybetmenin; isbirligi gelistirme ve rekabet etmenin oyun ile miimkiin oldugu goriisiiyle
cocuk, hem kisiligini gelistirmekte hem 6grenmekte hem de sosyal diizeni kavramaktadir.
Bunun yaninda, ¢ocugun 6zgiir bir oyun ortaminda yaraticilik 6zelliklerine katki yapmasi

da gerceklesmektedir (Seving, 2004).

Froebel, ¢ocugun kendini ifade edebilmesinin 6nemli oldugunu ancak kendini ifade
ederken bunu en dogal haliyle yapabilmesinin daha énemli oldugunu vurgulamistir. Bu
baglamda oyun, ¢ocuk i¢in kendisini en dogal haliyle ifade edebilecegi alan olarak
nitelendirilmektedir. Oyun, bir ayna gorevi gormekte, cocugun kisilik, diisiince ve

becerilerine dair bir¢ok 6zelligi yansitmaktadir (Akandere, 2003).

Cocugun en Onemli isinin oyun oldugunu vurgulayan Montessori de oyun hakkinda
Montaigne ile benzer yaklagimi savunmustur. Oyunun ¢ocuk acisindan onemli bir is
olarak goriilmesi, temelde oyunun; tasidig1 biitiin nitelikleri ve islevleriyle tim toplumlar
acisindan gelisme dinamigi oldugu sdylenebilir. Okul 6ncesi donemde oyun, hem
O6grenmeyi hem de disiplini ¢agristirmaktadir. Bu da geleneksel okul ve egitim géz Oniine

alindiginda, okul ve egitime dair temel hazirlik siirecidir. Oyunun bu nitelikleri dikkate
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alindiginda, hayali oyunlardan ziyade belirli bir amaca yonelik oyunlarin daha islevsel

oldugu belirtilmistir (Seving, 2004).

Jersild de oyunun ¢ocuk i¢in 6nemli ve ciddi bir is oldugunu vurgulamistir. Oyun i¢inde
cocuk, tipki yetiskinler gibi kendi becerilerini sergilemektedirler. Okul 6ncesi donemdeki
cocuklar oyun ile kiskangliklarini, mutluluklarini, tziintilerini ve i¢ diinyalarini

yansitabilmeleri i¢in en dogru araglardan biridir (Kamaraj, 1996).

Oyun, evrensel bir etkinlik olarak kabul edilmektedir ve ¢ocuk agisindan tiim gelisim
asamalarinda etkili oldugu bilinmektedir. Oyun hakki da uluslararas: sézlesmeler ile
giivence altina alinmistir. Birlesmis Milletler Genel Kurulu’nun 20 Kasim 1989’da
sundugu “Cocuk Haklarina Dair Sozlesme”, liye devletler tarafindan kabul edilmistir

(Birlesmis Milletler, 1989).
2.3 Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi

Gelisim, en genel ifade ile herhangi bir 6zelligin ilerleyebilmesidir. Aydin (2005),
gelisimin karmasik, dengeli ve dinamik bir olgu oldugunu ifade etmistir. Buna gore cocuk
acisindan bedensel, duygusal ve zihinsel 6zellikler birbirleriyle etkilesim gostererek
degismektedirler. Viicut ol¢iisii artmakta, zihinsel fonksiyonlar cesitlenmekte ve yeni
duygular kazanilmaktadir. Ayrica ¢ocuk, yetiskinlere kiyasla gelisimini ¢ok daha hizli bir
sekilde gerceklestirmektedir. Bu baglamda cocuk icin yetiskinlerin 6gretemeyecegi
bircok davranis oyun araciligiyla 6grenilmektedir. Bu durum, oyunun en temel islevidir.
Yavuzer’e (1998) gore oyunun psikologlar tarafindan tedavi araci olarak kullanilmasi da
cocuk i¢cin oyunun Onemini gosteren Onemli bir Ol¢iit olarak degerlendirilmektedir.
Zihinsel, bedensel, sosyal ve duygusal olarak cocugun gelisimine énemli katkilar yapan

oyun; temelde ¢gocugun biitlinciil olarak gelisimine katki saglamaktadir.

Biiyiime konusunda yapilan arastirmalarda, ¢ocuklarda dort belirgin biiylime donemi
oldugu ortaya konulmustur. Iki yavas ve iki hizli dsnem olarak ayrilan bu siirecte, birinci
yastan itibaren yaklasik on yil siiren yavas ancak diizenli biiylime gerceklesmektedir
(Tiifek¢ioglu, 2008). Oyunun c¢ocuk agisindan bedensel gelisime katkilar1 da fiziksel
hareketler ile agiklanmaktadir. Ornegin kosma, atlama, ziplama, siiriinme gibi oyun

sirasinda sergilenen bir¢ok hareket; ¢ocugun solunum, dolasim, sindirim sistemleri gibi
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birgok viicut etkinligini diizenlemektedir. Bunun yaninda, oyun sirasinda tekrarlanan

bir¢ok hareket de kas gelisimini olumlu yonde etkilemektedir (Giil, 2006).

Oyunun duygusal ve sosyal gelisim anlaminda ¢ocuk gelisimine etkileri konusunda da
cesitli arastirmalar gergeklestirilmistir. Basarisizlik, korku, nefret gibi bazi duygularin
cocukta nasil yasandigi tlizerinde durulan bu aragtirmalarda, oyunun g¢ocuk agisindan
duygusal iligski baslatabilmesi i¢in en uygun ortamlardan biri oldugu ifade edilmistir.
Freud, cocuklarin oyunlarda biling disi durumlarla ve cesitli duygusal zorluklarla
karsilastigini belirtmistir. Bu diisiincesini yetiskinler lizerinden ornekle agiklamistir.
Yetigkinlerin karsilagtiklart olumsuz durumlar karsisinda, bir sonuca varana kadar
konugsmalar1 ve bunun {izerinde diisiinmeleri, ¢ocuklar agisindan bakildiginda oyun
vasitasi ile gergeklesmektedir. Cocuk, oyun sirasinda duygular tekrar tekrar yasamakta

ve anlamaya calismaktadir (Ozdogan, 2000).

Oyunun kazanilmasi veya kaybedilmesi, oyun sirasinda gergeklesen bazi durumlar gocuk
icin seving, iziintii, mutluluk, korku, saygi, acima ve dostluk gibi birgcok tepki
gelistirilmesi anlamina gelmektedir. Cocuk, oyun sirasinda bu duygularla karsilasip
Ogrenirken, ayni zamanda bazi duygusal tepkilerini de kontrol altinda tutmaya
calismaktadir. Bu agidan bakildiginda, oyunun hem duygusal bazi tepkilerin 6grenilmesi
Duygusal gelisim, oyun gibi bir siire¢ olarak ele alindiginda, oyunun duygusal gelisime

olan etkisi ortaya ¢ikmaktadir (Sel, 1984).

Cocuk, oyun sirasinda sevdigi ve benimsedigi davranislari sergilemektedir. Ozgiir oldugu
icin buna uygun hareket ederek duygusal yonden de rahatlamaktadir. Ayrica oyun
sirasinda ¢ocuk, toplum i¢inde sergilemesi gereken saygi davranisini 6grenmektedir. Sira
beklemek ve adil olmak bu anlamda 6nemli 6rneklerdir. Dostluk kurmak, is birligi
gerceklestirmek, ¢abuk karar verebilmek, disiplinli olmak gibi toplumsal aliskanliklar da
duygusal gelisimle ilgilidir. Seyrek ve Sun (2005), oyunun ¢ocuk agisindan en énemli

sosyallesme alani oldugunu ifade etmislerdir.

Ayni1 ortamda bulunan ¢ocuklar agisindan arzu edilen en temel faaliyet, oyun oynamaktir.

Isimlerini bilmeden ve birbirlerini daha 6nce hi¢ tanimadan bir araya gelebilen ¢ocuklar,
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yetigskinlere gore daha kolay sosyallesmektedir. Dolayisiyla cocuklar arasinda

gerceklestirilen oyun faaliyeti, paylagsmay1 6grenmek demektir.

Charles (2003), ¢ocuklarin iletisim konusunda yetiskinlerden ayrildigini ifade etmistir.
Cocuklar, iletisim amaciyla konustuklarinda digerlerini dogru anlama konusunda zorluk
yasamaktadirlar. Benzer sekilde hafizalar1 da yetigkinlere gore daha giicsiizdiir.
Kelimeleri kullanmaya basladiklarinda, zihinlerinde olusturduklart diisiinceleri
konusmalar1 ile yansitmaktadirlar. Anlayamadiklar1 yapay kelimeleri hep daha fazla
kullanma egilimindedirler. Bu baglamda oyun, cocuklarin hem birbirlerinden yeni
kelimeler 6grenebilecekleri bir ortam hem de kendilerini daha fazla ifade edebilecekleri
onemli bir alandir. Oyun sirasinda bir araya gelen ¢ocuklar, grup i¢inde kendilerini ifade

etme becerisi kazanmaktadirlar.

Oyun sirasinda sembollestirme ve yerine koyma davranislari, ¢ocuk i¢in dilsel gelisim
acisindan olumlu etkiler yapmaktadir. Cocuk, oyun sirasinda etrafindaki nesnelerin

isimlerini ve ¢evresinde siklikla kullanilan durumlara iligskin kelimeleri 6grenmektedir.

Cocuk acisindan ele alindiginda oyun, kendisinin farkinda olmadan bir¢ok konuda
gelisimine katki saglayan faaliyettir. Bu anlamda ¢ocugun motor gelisimleri de 6nemli
bir 6rnek olarak gosterilmektedir. Cocuk, oyunla hem duygularint hem zihnini hem de
fizigini gelistirmektedir. Oyun sirasinda dengede durma, agirlik tasima, sicrama, tutma
ve atma gibi eylemlerin yapilmasi, ¢ocuk agisindan farkinda olmadan kazanilan
psikomotor gelisim olarak ifade edilebilir. Oyun sirasinda beden ve zihin
kullanilmaktadir, boylece dikkat, koordinasyon ve esneklik yetenekleri gelistirilmektedir.

Bu durum, Oztiirk’e (2001) gore saglikli bir psikomotor gelisimi anlamina gelmektedir.
2.4 Oyunun Cocuk Uzerindeki Etkisi

Oyun, cocuk acisindan beslenmek ve uyumak gibi temel bir ihtiya¢ olarak
degerlendirilmektedir. Bunun sebebi, oyunun ¢ocuk iizerinde fiziksel, sosyal, zihinsel ve
duygusal gelisimlere olan etkisidir. Kilvington ve Wood (2010), oyunun niteliginin ve
islevlerinin evrensel oldugunu belirtmislerdir. Bu diisiinceye gore, oyun i¢in ayrilabilecek
stire ya da kaynaklar farkli olsa da diinyanin her yerinde ¢ocuklar, i¢sel motivasyonlari

dolayistyla farkli bigimlerde oyun etkinliklerine dahil olmaktadirlar.
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Oyunun cocuk iizerindeki etkileri ve bu etkilerin 6nemi anlasildiktan sonra oyun,
biitlinctil bir yaklasimla degerlendirilmektedir. Dolayisiyla c¢ocuklarin oyunlarim
anlamak, desteklemek ve gelistirmek konusunda hem yetiskinlere hem de egitimcilere
onemli gorevler diismektedir. Oyun her ne kadar yetiskinlik doneminde de goriilen bir
olgu olsa da biiyiik ¢ogunlukla ¢ocukluk donemine 6zgii olarak nitelendirilmektedir.
Elkind’e (2007) gore oyun ¢ocuk acisindan tartisilmaz bir yere sahiptir ancak yetiskinler,
oyunun ¢ocuk iizerindeki etkilerini ¢ogu zaman hafife almaktadirlar. Oyun, yalnizca bos
zaman etkinligi veya eglence araci degildir, ayn1 zamanda ¢ocuk agisindan birgok olumlu

etki sunan O0nemli bir alandir.

Cohen (1993), erken c¢ocukluk donemindeki ¢ocuklarla calisan egitimcilerin oyun
hakkinda baz1 yanlislar1 oldugunu vurgulamistir. Yogun bir ¢calisma programina oyunun
dahil edilmemesi veya oyuna yeterince siire ayrilmamasi, ¢ocuklarin oyunlarina bazi
akademik endiselerle miidahdle edilmesi; okul Oncesi donemdeki c¢ocugun
potansiyellerinin kesfedilmesinin oniindeki biiyiik bir engeldir. Egitim agisindan ele
alindiginda oyun, okul Oncesi dénemdeki ¢ocugun taninmasi, degerlendirilmesi ve
kesfedilmesi i¢in olduk¢a dnemli bir egitim aracidir. Dolayisiyla oyunun ihmal edilmesi
veya oyunlara gereginden fazla miidahale edilmesinden ziyade oyunlarin ¢ocuklarin

gelisimini destekleyecek sekilde tasarlanmasi ve gelistirilmesi gerekmektedir.

Cocugun kesfedilmesi konusunda oyunun énemli bir islevi Donmez (1992) tarafindan da
ifade edilmistir. Oyun, ¢ocuk agisindan gizli yeteneklerin kesfedilmesi bakimindan hem
egitimciler hem de aileler i¢in onemli bir aragtir. Ayrica oyun sirasinda ¢ocugun
ogrenmesi de kendiliginden gelismektedir. Dolayisiyla belirli bir sistematik egitim ile
yeni seyler 6grenmektense, ¢ocuk agisindan keyif aldigi bir ortamda, farkinda olsun ya
da olmasin, bir seyler 6grenmesi hem daha kolaydir hem de 6grendikleri daha kalict

olmaktadir.

Aral’m (2000) da belirttigi gibi oyunla egitim, aktif ve yasayarak 6g§renme anlamina
gelmektedir. Cilinki ¢ocuk, oyun sirasinda kendisini 0Ozgiir bir sekilde ifade
edebilmektedir. Hem kendisini hem de ¢evresini tanimaktadir ve bunlari gergeklestirirken
bagimsizdir, sikilmamaktadir. Okul Oncesi donemde gelisim  potansiyeli

diisiiniildiiglinde, egitim hedeflerinin gergeklestirilebilmesi i¢in ¢ocugun 6grendiklerini
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davraniga doniistiirebilmesinin oyun yoluyla kolay bicimde yapabilecegi soylenebilir.
Buradaki 6nemli olan unsur, ¢ocugun kendisini kisitlanmig hissetmemesidir. Oyunun
cocuk tizerindeki etkileri, ¢ogu zaman c¢ocuk bunlarin farkinda olmamasi ile
gerceklesmektedir. Carrier (1985) de buna uygun olarak, egitimciler acisindan oyunu,
cocugu resmi bir ortamdan uzak hissettirdigi i¢in Onemli bir egitim aracit oldugunu

vurgulamistir.
2.5 OKkul Oncesi Dénemde Oyun Tiirleri

Oyun, bir¢ok alana etki eden ve karmasik yapilar1 bulunan olgu olmasi bakimindan oyun
tirleri de oldukca g¢esitlidir. Oyun bir siire¢ olarak ele alindigi i¢in oyunun
smiflandirilmasi konusunda egitimciler ve psikologlar farkli diigiinceler 6ne stirmekte,
her biri oyunun farkli bir 6zelligini degerlendirmektedir. Bdylece oyun olgusu, biitiinciil

bir yap1 olarak aragtirilmaktadir.

Oyunlarin tiirlerine gore ayrilmas: konusundaki ayrim, konunun karmasik yapisini
gostermektedir. Gelisimsel, psikolojik ve egitici oyun gibi birgok oyun tiirti, farkli

kuramcilar tarafindan agiklanmistir.

Hayali oyun, ¢gocugun hayal giiciiniin ve gézlem becerilerinin gelistirilmesi acisindan {i¢
yasina kadar ¢ocugun kendisinin oynadig1, sonrasinda ise grup i¢inde oynadigi oyunlar
olarak nitelendirilmektedir. Genel olarak bir nesnenin baska bir nesne gibi hayal edilerek
oyun kurulmasimi ifade etmektedir (Coban ve Nacar, 2008). Dolayisiyla hayali oyun,
sosyal olmayan ve kuralsiz bir oyun olarak nitelendirilebilecegi gibi, sosyal ve kuralli bir
oyun olarak da nitelendirilebilmektedir. Cocuk, hayali oyun ile kendi hayal diinyasindan
faydalanarak gercek boyuta gecis yapmaktadir. Gergek, c¢ocuk tarafindan
diizenlenmektedir ve bu durum cocugun daha 6zgiir bir alan olusturmasi anlamina

gelmektedir.

Kurallr oyunlar da ¢ocuk i¢in disiplin ve toplum i¢inde davraniglarin 6grenilmesi ve
benimsenmesine yardimci olan oyun tiirleridir. Kuralli oyunlar i¢in en az iki oyuncu
olmasi gereklidir, kurallara kars1 duyarli olmak ve is birligi gelistirmek, adil olmak,
rekabete girmek gibi birgok davranisin gelistirilmesine katki saglamaktadir. Oztiirk

(2001), bu tiir oyunlarin dnceden belirlenmis bir icerige sahip oldugunu ve sirali bir
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faaliyet gergeklestirilmesi gerektigini ifade etmistir. Kurallar, oyuna katilan her ¢ocuk
icin ayn1 sekilde uygulanmaktadir ve yalnizca oyun siiresince gegerlidir. Dolayisiyla

cocugun oyundan zevk alabilmesi i¢in kurallara uymasi1 gerekmektedir.

Oynandig1 yere gore, oynanan araglara gore degisen oyun tiirleri de bulunmakla birlikte
genel anlamda oyun tiirleri, konunun hangi yoniinden ele alindig: ile ilgilidir. Ancak
temelde ¢ocuk agisindan sosyal oyunlar ve sosyal olmayan oyunlar olarak
degerlendirilebilecek olan bu tiirlerde, sosyallesmenin ¢ocuk gelisimi acgisindan énemi
vurgulanmaktadir. Sosyal oyunlarin diger oyun tiirlerinden farkli olan en belirgin 6zelligi,
etkilesimli ve iletisimli bir yapida olmasidir. Sosyal oyunlarda ¢ocuk, motive olmakta,
duygularini diizenlemekte ve yeni seyler 6grenmektedir. Bunlar1 gergeklestirirken hem
kendisini ifade edebilmekte hem de diger cocuklarin davramiglarini gézlemlemekte,
sOylediklerini dinlemektedir. Bu acidan degerlendirildiginde sosyal oyunlar, sosyal
yeterlilik ve sosyal yapilar ile ilgilidir. Cocugun etkilesim baslatmasi, uzlagsmasi, kabul
etmesi, kendisini ifade edebilmesi, is birligi gergeklestirmesi ve basarili olmak igin
zihnini ve yeteneklerini kullanmasi agisindan sosyal oyunlar olduk¢a 6nemli kabul

edilmektedir (Coplan vd., 2006).

Sosyal olmayan oyun tiirlerinde ise ¢ocuk acisindan gelistirilmesi gereken bazi 6zellikler
ortaya ¢ikmaktadir. Sosyal olmayan oyunlarin c¢ocuk tarafindan tercih edilmesi
utangaclik, ¢ekingenlik, sosyal yeterliligin gelismemesi gibi ¢esitli sebeplerden dolay1
gerceklesebilmektedir ancak bu durumun ortaya g¢ikarilmasinda farkli oyun tiirlerinin
cocuk i¢in kullanilmasi olduk¢a dnemlidir. Baska bir ifadeyle, cocugun sosyal olmayan
oyun tirlerini siirekli tercih etmesinin altinda yatan nedeni bulabilmek i¢in farkli oyun
tiirlerine katilim diizeyi gozlemlenmelidir. Bu noktada hayali oyunlar, sosyal ve sosyal
olmayan oyun tiirii olarak nitelendirilebildigi ve daha ¢ok, erken donemde goriildiigii i¢in

farkli agidan degerlendirilebilir (Akpakir, 2021).

Goriildigi tizere, oyun tiirleri olduk¢a karmasik bir yapidadir. Sosyal, sosyal olmayan,
kuralli, kuralsiz oyun tiirleri gibi bircok sekilde nitelendirilmektedirler. Dahasi,
arastirmalar arttikga oyun tiirleri de cesitlilik gdstermektedir. Ornegin belirtilen oyun

tiirlerinin yaninda egitici ve egitici olmayan oyunlar, teknolojiyle birlikte dijital oyun
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tiirleri de arastirmalara konu olmuslardir. Dolayisiyla degerlendirilen bir oyun tiirii, ayni

anda birden fazla oyun tiirii ile iligskilendirilebilmektedir (Demirbag, 2015).

Birbirleriyle etkilesim i¢inde olan ¢ocuklarin gelisim agisindan, etkilesim i¢inde olmayan
cocuklara gore daha avantajli oldugu belirtilebilir. Okul 6ncesi donemde oyun, bu
anlamda yetigkinlik donemine 6nemli bir hazirlik siirecidir. Dolayistyla tiirleri de bu

anlamda 6nemli ¢ikarimlar yapilabilmesi i¢in ayrica ele alinmaktadir.
2.6 OKul Oncesi Dénemde Dijital Oyun

Son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte erken donemdeki ¢ocuklar agisindan oyun
cesitleri de artis gostermistir. Gilinlimiizde dijital oyun, bunun en net Ornegini
olusturmaktadir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin oyun tercihleri konusunda da tipki
dijital oyunlar konusunda oldugu gibi calismalar artmistir. Ebeveynlerin dijital teknoloji
kullanmasina paralel olarak cocuklarin da dijital oyunlara yoneldikleri belirtilmektedir

(Tugrul vd., 2014).

Cocuk acisindan dijital oyun konusu, yalnizca ¢ocuk ve dijital oyun agisindan degil, ayn
zamanda ebeveynler acisindan da degerlendirilmesi gereken ve 6nemi son yillarda
oldukca artan bir konudur. Ciinkii dijital oyun, faydalar1 olabilecegi gibi bagimlilik
sorununa da yol acabilmektedir. Bir diger konu da ebeveynlerin dijital teknolojiye ¢ok
fazla zaman ayirmalari, cocuk ile ilgilenmeleri gerektiginde dijital oyuna yonlendirmeleri

oldukga ciddi sonuglar1 olabilecek eylemlerdir.

Teknoloji, ¢ocuk i¢in énemli bir oyun alani haline doniismiis, dijital oyunlar da ¢esitli
pazarlama teknikleriyle oyuncak bir iriinmiis gibi satilmaya baslamistir (Kusay ve
Akbayir, 2015). Giinlimiizde okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin i¢inde bulunduklari
ortam diisiintildiiglinde, teknolojiye ve bu dogrultuda dijital oyunlara yabanci olmamalar1
dogal karsilanmaktadir. Goodwin (2018), dijital oyunlar1 teknolojinin oyun ile
biitiinlesmesi olarak tanimlamistir. Dolayisiyla okul 6ncesi donemdeki ¢ocuk agisindan
bilgisayar, tablet, cep telefonu basta olmak iizere araci olan unsurlar, 6nemli bir oyun

alanidir ve dijital oyun pazari her gecen giin bliylimektedir.

Dijital oyun konusunda bir diger 6nemli konu, teknolojinin hizli bir gelisme igine

girmesiyle ulasim maliyetlerinin azalmasidir. Dijital ara¢ gesitliligi artmakta, internet
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kullanim1 yayginlagmakta ve dijital araclar cesitliligi genislemektedir (Dijital Oyun
Raporu, 2019). Dijital oyunlar eglencelidir, ilgi c¢ekicidir ve gorsellik agisindan okul
oncesi ¢ocukta merak uyandirmaktadir. Bu durum, dijital oyunlarin tercih edilmesindeki

onemli sebepler olarak gosterilebilir.

Dijital oyunlarin tarihi oldukg¢a yeni olmasina karsin herhangi bir tarih aralig1 verilmesi
oldukca zordur. Ciinkii dijital oyunlar tek yonlii degildir, teknoloji ile birlikte var
olmuslardir. Bu da yalnizca teknolojik gelismelerin degerlendirilmesi ile dijital oyunlarin
tarihinin agiklanmasini yetersiz kilmaktadir (Sezen ve Sezen, 2011). Giiniimiizde dijital
oyunlar gerek ¢evrimici gerekse ¢cevrimdisi sekilde oynanabilmekte, yalnizca bir arayiiz
ile etkilesime girmeye imkan vermesi bakimindan oldukg¢a popiilerdirler. Yalniz veya bir
grup ile birlikte, zaman ve mekan fark etmeksizin her yerde oynanabilen dijital oyunlar,
zaman i¢inde gelistirilerek hikayelerle siislenmislerdir. Bu durum, oyunu oynayan kisinin

oyunun i¢inde kalmas1 amaciyla yapilmaktadir.

Oyunun okul 6ncesi donemdeki cocuklar iizerindeki etkileri, dijital oyunlara kadar
olumlu oldugu yoniinde ifade edilmistir. Ancak dijital oyunlar konusunda yapilan
caligmalar, egitimsel igerigi olmayan oyunlarin, ¢ocuklar tizerinde olumsuz etkileri
oldugunu ortaya koymustur (Bluemke vd., 2010). Bu tiir oyunlar, cocuklar i¢in
hedeflenen 6grenme gelisme imkan1 sunmamaktadir. Basta siddet dgeleri olmak iizere
oyunun i¢inde gerceklestirilen bir¢cok eylem, duygu yoniinden ¢ocuk tlizerindeki gelisimi

olumsuz etkilemektedir.

Dijital oyunlar, teknolojiye erisim imkéani olan ¢ocuklar tarafindan oynanmakta ve bu
cocuklarin sayist artmaktadir. Bunun cesitli sebepleri bulunmakla birlikte; dijital
oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklar tizerindeki olumsuz etkilerinin giderilebilmesi
icin ebeveynler basta olmak {lizere egitimcilere ve uzmanlara Onemli gorevler
diismektedir. Ciinkii ¢ocuklarin gelisimlerinin olumsuz etkilenmesi bireysel bir durum

degil, ayn1 zamanda toplum sorunu haline gelebilecek potansiyel tasimaktadir.
2.7 Dijital Oyunun Olumlu ve Olumsuz Taraflar

Dijital oyunlar1 her yas grubundan bireyler kullanmaktadir, son dénemlerde okul dncesi

donemdeki c¢ocuklarin da yaygin bir sekilde kullandiklar1 bilinmektedir. Okul 6ncesi
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donemdeki cocuklar i¢in dijital oyunlarin olumlu yanlart oldugu gibi, olumsuz yanlar1 da

bulunmaktadir (Ataman-Yengin, 2019).

Teknolojinin giindelik yasamda her gegen giin daha fazla yer kaplamasi ile birlikte, dijital
oyunlarin okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara iliskin olumsuz taraflari, risk baglaminda

degerlendirilmektedir.

* Geleneksel gelisim siirecinin zarar gérme riski: Gelisim, biyolojik olarak ele
alindiginda, dijital oyunlarin dikkat ¢ekici nitelikleri dolayisiyla beyinde bir
boliimii harekete gecirdigi belirtilmektedir. Ancak dikkatin uyarici tarafindan
degil de istemli bir sekilde bir seye yoneltilmesiyle, bellek ve diirtii kontrolii
giiclendirilmektedir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklarin beyin gelisimi devam
etmektedir, bu durum dikkatlerini yonetebilmelerini saglayan diirti kontroliine
tam olarak sahip olmadiklarini gdstermektedir. Dolayisiyla ¢ocugun dijital
oyunlara maruz kalmasi, beyin gelisiminin seyrinin potansiyel olarak degismesi
anlamina gelmektedir (Goodwin, 2018).

* Temel gelisim tecriibelerinin degisme riski: Okul dncesi donemdeki ¢ocuklarin
basta parklar olmak iizere acik alanda oyunlara katilmalarinin yerine dijital
oyunlar1 tercih etmeleri, uyku diizenlerinin degismesi gibi bir¢cok temel
ithtiyaclarinin degismesine neden olmaktadir (Paavonen vd., 2006).

o Zararh igerikle karsilagsma riski: Dijital oyunlara maruz kalan okul Oncesi
donemdeki ¢ocuk, gelisim Ozelliklerine istinaden savunmasiz olarak
nitelendirilmektedir. Hayal ile gergegin, sanal ortam ile ger¢cek ortamin
ayriminin yapilabilmesi bu dénem igin kolay degildir. Dolayisiyla dijital oyunda
gordiigli bir karakterin veya olayimn taklit edilmesi veya rol model olarak
benimsenmesi ciddi bir tehlikedir (Ak¢ay ve Emiroglu, 2016). Bunun yani sira
istenmeyen bir igerikle karsilasmasi, gelisimine olumsuz etki etmektedir.

» Saglik konusunda olusabilecek riskler: Dijital oyunlar ile asir1 ve kontrolsiiz
bigimde vakit gecirilmesi, bu donemdeki ¢ocuklar agisindan obezite, uyku
bozuklugu, odaklanma ve dikkat problemi basta olmak iizere bircok soruna
neden olabilmektedir. Ayrica, siddet icerikli oyunlar, fiziksel zararlarin yaninda
depresyon basta olmak {izere bir¢ok ruhsal soruna da neden olabilmektedir

(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Dijital oyunlar, asir1 kullanilmalar1 durumunda
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okul o6ncesi donemdeki cocuklar1 birbirinden uzaklastirmaktadir. Oyunlarin
hikayelerinin olmasi, isitsel ve gorsel Ozelliklerinin ¢ekici olmasi ¢ocuklari
ceken onemli 6zelliklerdir. Bu durumda ¢ocuk agisindan zaman ve mekan algisi

degismektedir.

Konu hakkinda yapilan arastirmalar arttikga, yeni bulgularin ortaya ¢ikmasi
kacinilmazdir. Ancak dijital oyunlarin olumsuz taraflarinin yani sira faydalarinin oldugu
da yapilan aragtirmalarla ortaya koyulmustur. Dolayisiyla konunun 6ziinii olusturan temel
unsur, okul Oncesi donemdeki cocuk ile dijital oyun arasindaki iliskinin kontrol
edilebilmesidir. Clink{i uygun ve akillica bir teknoloji kullanimi yetiskinlerin hayatlarini
kolaylastirdig1 gibi, dijital oyunlar da okul oncesi dénemdeki ¢ocuklarin gelisimine
destek saglayabilecek potansiyel tasimaktadir. Bu donemde 6grenme ve gelisme
potansiyelini destekleyen dijital oyunlar, her seyden 6nce cocuk acisindan cevresi ile

iletisimini diizenleyebilmektedir.

» Gorsel destek saglamasi: Dijital oyunlardan ziyade dijital araglarin 6nemli bir
faydasi olarak degerlendirilen bu durum, ayrintilar ve yasanan anin kalict olmast
iizerine agiklanmistir (Goodwin, 2018). Dijital oyun agisindan ele alindiginda da
oyunun interaktif yapisi, benzer sekilde cocuk acisindan ayrintilarin fark

edilmesine destek saglamaktadir.

* Yeni becerilerin dengelenmesi: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar, dijital oyun
oynayabilmek i¢in kullandiklar1 araglar hakkinda ilk baglarda yardim almak
durumunda kalsalar da zaman icinde teknolojik araclari ihtiyaglar

dogrultusunda kullanmay1 6grenmektedirler.

* Tercih imkéani saglamasi: Dijital oyunlar olduk¢a cesitli olmas1 bakimindan
cocuklar icin birgok segenek sunmaktadir. Dolayisiyla ¢ocuk, istedigi oyunu
tercih etme imkani bulmaktadir. Benzer olarak oyunun igeriginin de tercih
yapmaya miisait olmas1 durumunda ¢ocuk agisindan tercih yapma ve karar alma

becerileri gelismektedir.

+ Kesif yapma olanagi sunmasi: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuk, zaman iginde

teknolojik araclart kullanmayi o6grenmektedir. Bdylece yeni oyunlar
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arayabilmek icin bir c¢aba icine girmektedir. Dijital oyunlar1 kendileri
arayabilmekte, teknolojik araglara yiikleyebilmekte, istemediklerinde
kaldirabilmektedirler (Brito, 2016).

Disiplin saglamasi: Dijital oyunlar, igerdikleri hikayeler ile ilerlemek i¢in belirli
kurallar getirmektedir. Oyunda yer alan komutlarin sirasiyla takip edilmesi,
cocuk agisindan mantik yliriitmeyi gerektirmektedir. Analiz gerceklestirmek,
karar verebilmek ve oyunun vermis oldugu komutlan takip edebilmek bir
disiplin gerektirmektedir. Bu da okul 6ncesi donemdeki ¢ocuk ic¢in bilissel

becerinin gelismesi anlamina gelmektedir (Kim ve Smith, 2017).

Olumlu davranis gelistirebilme imkani saglamasi: Dijital oyunlarda bulunan
olumlu karakterler, cocuklarin 6zdesim kurmalar1 a¢isindan 6nemli bir 6zelliktir.
Oyun sirasinda olumlu davranislar sergileyen oyun karakterinin okul dncesi
donemde ¢ocuk tarafindan benimsenmesi, taklit edilmesi ve rol model olarak
alinmasi sonucunda ¢ocugun sosyal becerileri gelistirilmektedir (Lawrence,

2018).

Dil gelisimi imkani: Dijital oyunda ¢ikarilan seslerin ¢ocuk tarafindan taklit
edilmesi veya sayi, renk gibi kavramlarin yabanci dilde sdylenmeleri; ¢ocuk
acisindan hem dil gelisimini desteklemektedir hem de kiigiik yastan itibaren

yabanci bir dile aginalik kazandirmaktadir.

Koordinasyon ve motor becerilerin gelistirilmesi imkani: Cocuklarin dijital
oyunlarda gerek telefon gerekse tablet tizerinde gergeklestirmeleri gereken el ve
g6z hareketleri, koordinasyon ve motor becerilerinin gelisimine olumlu etki

sunmaktadir. Ayrica dijital oyunlar, duygusal rahatlama saglamaktadir.

2.8 Dijital Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi

Dijital oyunun yayginlagmasina paralel olarak diinya genelinde daha fazla kullanilacagi

tahmin edilmektedir. Bu durum, dijital oyun kavraminin 6zellikle okul 6ncesi donemdeki

cocuklar agisindan farkli sekillerde ele alinmasini gerektirmektedir. Clinkii bu dénemde

gelisim hizla devam etmektedir ve bu donemde edinilen sosyal, zihinsel ve duygusal

kazanimlar, biiylik oranda ¢ocuklar i¢in yetiskinlik donemlerini de etkilemektedir. Benzer
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sekilde, erken cocukluk donemindeki olumsuz gelismeler de yetiskinlik donemlerinde

etkilerini gostermektedir.

Belirtmek gerekir ki dijital oyun da oyun olgusunun bir pargasidir ve okul Oncesi
donemdeki c¢ocuklarin gelisimine etkileri, ele alis bi¢imleri farkli olsa da oyun ile
iliskilendirilmektedir. Ancak dijital oyun, kendisinden dnceki oyun tiirlerinden farkli
olarak bagimlilik etkisi ile 6n plana c¢ikmaktadir. Bu anlamda yapilan calismalar,
bagimlilik sonucunda olusan gelisim bozukluklarinin ¢ocuklar ag¢isindan Onemli

etkilerinin oldugunu ortaya koymaktadir (Hazar ve Hazar, 2017).

Geleneksel anlamda oyun, sinirlandirilmasi itibariyle kontrol edilebilir bir alani isaret
etmektedir. Ancak dijital oyun i¢in herhangi bir simirlandirma yapmak s6z konusu
degildir. Teknolojik araglarin birgogunda olan ve zaman, mekan fark etmeksizin her alanm
kapsamaktadir. Bu agidan ele alindiginda, dijital oyun; tanimlamasi oldukg¢a zor olan bir
etkinlik olarak goriilmekte ve zaman zaman geleneksel oyun tiirlerinin karsisinda

konumlandirilmaktadir (Mustola vd., 2018).

Erken cocukluk doneminde, dijital oyunlarin en 6nemli konularindan birisi ebeveyn
rehberligi olmustur. Dijital oyunun olumlu ve olumsuz taraflari iizerine bir¢ok arastirma
gerceklestirilmistir ve kesin olarak olumlu mu yoksa olumsuz mu etki ettigi konusunda
net bir ¢ikarimda bulunmak s6z konusu degildir. Dolayisiyla erken ¢ocukluk donemi
doneminde tercih edilen dijital oyunlarin niteligi ve oyunda gegirilen siire, gelisime olan

etkisini de ortaya ¢ikarmaktadir (Johnson, 2015).

Dijital oyun konusunda onemli bir konuyu da mecburiyet kavrami olusturmaktadir.
Zaman ve enerjinin sinirli olmasi, ¢ocuklar i¢in oyun alanlarinin yetersizligi, giivenlik
konusundaki endiseler gibi birgok sebepten dolay1 ebeveynler ¢cocuklari dijital oyunlar ile
“oyalama” egilimindedir. Wartella vd. (2014), dijital oyunlarin ¢cocuklar1 sakinlestirmesi
icin ebeveynler tarafindan sik sik bagvurulan bir yontem oldugunu ifade etmislerdir. Buna
gore, restoranlarda, hastanelerde veya c¢ocuga yemek yedirme esnasinda cocuklari
sakinlestirebilmek icin ebeveynler dijital oyunu bir kurtarici olarak goérmektedirler.
Ancak oyunun igerigi veya oyunda gegcirilen siire dikkatle takip edilmedigi takdirde

cocugun gelisiminin olumsuz etkilenecegi, bu durumda goz ardi edilmektedir.
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Cocuklarin gelisim ve oOgrenmelerinin desteklenmesi agisindan oyun oynamalari
ebeveynler tarafindan desteklenmektedir. Ancak teknolojiyle birlikte oyun alani, ayni
zamanda tehlikeli bir ortam durumuna doniismiistiir. Dolayisiyla yetiskinlerin dijital oyun
konusunda rehberlik etmek gibi dnemli bir sorumluluklar1 bulunmaktadir. Ozellikle son
yillarda yapilan arastirmalar, dijital oyun konusundaki bagimliliklarin gériilme yasinin
distigiinii gostermektedir. Bu durum, ciddi duygusal ve fiziksel problemlere yol
agmaktadir. Okul oOncesi donemdeki c¢ocuklarin  gelisimleri g6z Onilinde
bulunduruldugunda, bagimliligin etkilerinin yetiskinlere nazaran daha etkileyici

olabilecegi sdylenebilir.

Temelinde hayati kolaylastirmasi niteligi bulunan teknoloji, uygun kullaniimadig:
takdirde zarar vermektedir. Bu baglamda dijital oyun bagimlilig1, okul 6ncesi donemdeki
cocuklar icin ciddi bir tehlike potansiyeli barindirmaktadir. Yetiskin bireylerde kontrol
kendilerindeyken, c¢ocuklarda bdyle bir durum séz konusu degildir. Sirin’in (2019)
ifadesiyle, bagimlilik bir ortam meselesidir ve ¢ocuk, dijital oyun konusunda kontrol
edilmedigi takdirde gelisimi olumsuz etkilenebilmektedir. Goriildiigii tizere, dijital oyun
da tipki diger oyun tiirleri gibi gelisim anlaminda katkilar saglayabilmektedir ancak

konunun temel dinamigini kontrolsiiz kullanim olusturmaktadir.
2.9 Cocuklarda Okul Oncesi Dénemde Sosyal Gelisim

Cocuk, diinyaya geldiginde sosyallesmenin ne oldugunu bilmedigi icin sosyallesme
stireci boyunca i¢inde bulundugu toplumun veya grubun kurallarim1 sonradan
ogrenmektedir. Bu bir siirectir ve ¢ocugun dogumundan itibaren tiim omrii boyunca
devam etmektedir. Dolayisiyla ¢ocuk agisindan diger insanlarla etkilesimi ve ¢evresel

faktorler, sosyal gelisim {lizerinde etkili unsurlardir (Basal, 2003).

Bayhan ve Artan (2004), duygusal ve sosyal gelisimin birbirlerinden ayrilamayacak kadar
i¢c ice gectiklerini ifade etmislerdir. Ciinkii duygu gelisimini etkileyen en onemli
unsurlarin basinda, ¢ocugun diger insanlarla gerceklestirdigi etkilesim bulunmaktadir. Bu
da sosyal gelisim anlamina gelmektedir. Bu iki gelisim bakimindan ele alindiginda,
birbirlerini besleyip, birbirlerinden etkilenen yapilar olduklari goriilmektedir. Sosyal

gelisim, duygusal gelisimi etkiledigi gibi, duygusal gelisim de sosyal baglarin
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olugsmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu baglamda sosyal gelisim kavrami, temelde

“sosyal-duygusal” olarak da ifade edilmektedir.

Sosyal gelisim, bireyin tiim yasaminda devam eden bir siire¢ oldugu i¢in yalnizca okul
oncesi donemdeki ¢ocuklar acisindan degil, ayn1 zamanda yetiskinler i¢in de 6nemli bir
kavramdir. Clinkii insan, yapis1 ve 6zellikleri itibartyla toplumsal bir varliktir ve toplum
ile saglikli iletisim ve etkilesim gerceklestirebilmesi i¢in sosyal gelisiminin de saglikli bir
sekilde gergeklestirilmesi gerekmektedir. Gander ve Gardiner (1998), sosyal gelisimin
temelde uyumla 1ilgili oldugunu ifade etmislerdir. Bu tanimlamaya gore, birey iginde
yasadig1t toplumsal uyaranlar ve toplumsal yasamin dinamiklerine karsi duyarlilik
gelistirmekte; icinde bulundugu toplumun diger iiyeleriyle uyum iginde olmaya
calismaktadir. Okul o6ncesi donemdeki cocuk agisindan sosyal gelisimin 6nemi bu
noktada ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii saglikli bir toplum, saglikli sosyal gelisim siireci
geciren bireylerle miimkiindiir. Bu da toplumun gelecegi olan ¢ocuklar igin sosyal

gelisimin dnemini gostermektedir.

Basal (1998), bir insanin sosyallesmesinin ii¢ toplumsal ilkeye dayandigini vurgulamaistir.
Buna gore insan, sosyal davranislar1 toplumun diger iiyeleriyle etkilesim i¢ine girerek
ogrenmektedir. Ne Ogrenecegini belirleyen ise icinde bulundugu toplumun kiiltiir ve
degerleridir. Son olarak, 6grenim siirecinin baslamasi veya devam etmesi, insanin
toplumsal yasama etkin bir bicimde katilmasiyla gergeklesmektedir. Belirtilen bu tig ilke,
okul oncesi donemdeki ¢ocuk agisindan sosyal gelisimin erken baslamasi gerektigini
gostermektedir. Erken yasta sosyal yasama etkin bir sekilde katilim gerceklestirmek,
kendini daha iyi ifade edebilmek ve 6zgiiven kazanmak gibi sosyal ve kisisel beceriler

basta olmak iizere bir¢ok fayda saglamaktadir.

Okul oncesi donem, gelisimin en hizli gerceklestigi ve kisilik 6zelliklerinin olustugu
donem olarak ifade edilmektedir. Bu donemde cocuk, yakin cevresinden ¢ok fazla
etkilenmektedir, her tiirlii 6grenmeye agik durumdadir ve bu dénem; cocuk agisindan
yasamindaki en onemli donemlerden biridir. Cocuk gelisiminde en 6nemli siire¢lerden
biri olan sosyal gelisim de sosyallesme ile agiklanmaktadir. Sosyallesme ile ¢ocuk, bir

grubun etkin bir liyesi haline gelmektedir.
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Sosyal gelisim stireci, okul dncesi donemdeki ¢ocuk agisindan toplumu tanimasi kadar,
kendisini tanimasi i¢in de oldukga islevseldir. Zembat ve Unutkan’a (2001) gdre bu
donemde anne ve babalar, ¢ocugun cinsiyet rollerinin gelismesi agisindan model
durumundadirlar. Ebeveynlerin davranislari, saygi ve giivenlik hissini gelistirmektedir,
cocuk da bu siirecte kendi cinsiyetini 6grenmektedir. Ayrica ebeveynlerin beklentilerini
de 6grenmesi ile kurallara uygun davranmayi 6grenmesi, cocugun kendisini kontrol

altinda tutabilmesi ve davranislarini sekillendirebilmesi adina 6nemli bir aractir.

Okul o6ncesi donem, c¢ocuk icin sosyal ¢evresinin genisledigi bir alandir. Bu dénemde
cocuk, daha fazla bagimsiz hissedebilmekte ve zaman zaman bagkalarinin haklarina
saygili davranmama egilimi gdsterebilmektedir. Dolayisiyla ¢ocuk agisindan sosyal
gelisim siirecinin saglikl ilerlemesi, hem topluma uyum saglamasi bakimindan hem de
kendisine olan 6z saygisim1 kazanmasi bakimindan bir ihtiyagtir. Bu donemde ¢ocuga
verilecek aile, uzman ve egitimci destegi ile sosyal gelisimin saglikli bir sekilde

gerceklesmesi saglanabilir.

Atay’a (2005) gore bu donemde 6nemli unsurlardan birisi, gocugun empati duygusunun
gelistirebilmesidir. Empatinin gelisimi ise toplumdaki diger iiyelerin bakis acilarinin
ogrenilmesiyle saglanmaktadir. Paylasma, uzlasma, is birligi gerceklestirme ve
dayanigsma icin gerekli olan empati, okul 6ncesi donemde g¢ocuklarin benimsedigi

takdirde yetiskinliklerinde de fayda gorecekleri 6nemli bir sosyal gelisim unsurudur.
2.10 Okul Oncesi Dénemde Sosyal Becerilerin Onemi

Sosyal beceri, en genel ifade ile insanlar arasindaki etkilesimde bilgi, ¢oziimleme ve
anlama; bunlar neticesinde ¢ikan sonuca uygun davranma olarak belirtilebilir. Sahin
(2004), baskalarimin olumlu tepkiler vermesini saglayacak, olumsuz tepkiler vermesini
onleyecek ve sosyal baglamda kabul edilebilir davranislar olarak tanimladigi sosyal

becerileri, 6grenilebilir davranislar olarak nitelendirmistir.

Diger insanlarla etkilesimi kolaylastirmasi bakimindan sosyal beceriler hem birey hem
de toplum agisindan olduk¢a 6nemlidir. Insanlarin toplumsal bir varlik olmalari, hem
insani bir 6zellik hem de zorunluluktur. Bir arada yasamanin geregi olarak insanlar

birbirleri ile etkilesime gegmektedirler. Dolayisiyla olusan toplumsal kurallar, toplumun
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tiim liyelerini kapsamaktadir. Sosyal beceriler, bu anlamda topluma uyum saglayabilmek
icin duygu ve diistincelerini saglikli bir sekilde iletmek, dogru davranislar sergilemek icin

kazanilan her tiirli beceri olarak tanimlanabilir.

Sosyal beceriler, sosyal ortamlarda sosyal olarak kabul edilen yollarla etkilesimde
bulunma olarak nitelendirildigi i¢in, okul oncesi donemde ¢ocugun sosyal becerileri
edinmesi, tim yasamini etkilemektedir. Avcioglu’nun (2005) aktardigina gore sosyal
beceriler konusunda Callderalla ve Merrel, okul 6ncesi donemde sosyal beceriler ile ilgili
bes boyut oldugunu ifade etmislerdir ve bu bes boyut ayn1 zamanda sosyal becerilerin

Onemini ortaya koymaktadir. Buna gore;

» Akranlarla iligki: Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuk agisindan arkadaslarini takdir
etmesi, ihtiya¢c duymasi durumunda arkadaslarindan yardim istemesi; topluma
kolay uyum saglayabilmesi, empati gelistirmesi ve kendisini ifade edebilmesi
acisindan olduk¢a O©nemlidir. Dolayisiyla sosyal beceriler, okul Oncesi
donemdeki ¢ocuklar i¢cin kendi yasitlar1 ile her tirli iletisimin kapisini
acmaktadir.

+ Kendini kontrol edebilme: Sosyal becerileri gelismis bir ¢ocuk, saldirganligini
ve O0fkesini kontrol etmeyi basarabilmektedir. Ayrica, kurallara uymak, sorunlar
karsisinda sakin kalabilmek, uzlasma yetenegini gelistirebilmek ve elestiriler
karsisinda hosgoriilii davranabilmek, sosyal becerileri gelismis bir g¢ocuk
tarafindan 6nemli kazanimlar olarak degerlendirilmektedir.

+ Akademik gelisim: Okul Oncesi donemdeki c¢ocuklar, bu donemde biiyiik
cogunlukla baskalarina bagimli kalmak durumundadirlar. Sosyal becerilerin
saglikli bir sekilde kazanilmasi ile grup icinde calisirken uyumlu olma ve
gerektiginde bagimsiz olarak calisabilmek, verilen kurallara uygun bir sekilde
ilerlemek ve ihtiya¢ olmasi durumunda yardim isteyebilmek; sosyal becerilerin
okul oncesi donemdeki ¢ocukla agisindan egitim anlaminda Gnemini ortaya
koymaktadir.

* Uyum: Kurallara uyma, disiplinli olma ve sorumluluklar1 yerine getirme; toplum
icinde yasamanin temel gereksinimlerinden bazilaridir. Dolayisiyla bireyin
toplum icinde kabul gorebilmesi i¢in uyum saglamasi, vazgecilmez bir unsur

olarak nitelendirilmektedir. Sosyal beceriler, topluma uyum saglamak a¢isindan
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gerekli olan davranislart kazandirmaktadir. Okul Oncesi donemde bu
davraniglar1 kazanan ¢ocuk, topluma erken uyum saglayabilmektedir.

» Etkinlik: Toplum i¢inde kendini ifade edebilmek 6nemli bir sosyal beceridir.
Okul oncesi donemdeki ¢ocuk i¢in oyuna katilmak, oyun kurmak ve
arkadaslarin1 oyuna davet etmek, yeni insanlara karsi kendisini tanitmak ve
duygularini, taleplerini etkili bir bicimde ifade edebilmek, sosyal beceriler

sayesinde kazanilmaktadir.

Goriildiigii iizere, sosyal becerilerin okul oncesi donemdeki 6nemi, aslinda sosyal
becerilerin taniminda yer almaktadir. Kiigiik yaslarda sosyal becerilerin kazanilmasi,
sosyal gelisim basta olmak iizere bireyin tiim gelisim alanlarina Snemli katkilar
saglamaktadir. Toplumda herkesin sosyal becerileri aym1 degildir. Bazi insanlar
toplumdaki diger insanlarla kolay iletisim kurabilmekte, toplumsal kurallara daha hizl
bir bigimde uyum saglayabilmektedir. Ancak aksine, bazi insanlarin ise toplumda
kurallara uymamasi, kendisini ifade edememesi gibi durumlar yasanabilmektedir.
Dolayisiyla sosyal becerilerin 6zellikle okul oncesi donemde kazanilmasi, bireyin tiim
yasami boyunca saglikli bir gelisim sergilemesine imkéan saglamaktadir, bu da sosyal

becerilerin 6nemini ortaya koymaktadir.
2.11 Sosyal Beceriyle Diger Gelisim Alanlarinn ilgisi

Cocuklar agisindan degerlendirildiginde, gelisim alanlarinin  birbirinden farkh
degerlendirilmesi miimkiin degildir. Cilinkii gelisim alanlarinin her biri ayrilmaz bir biitiin
olarak devam etmektedir. Baska bir ifadeyle, gelisim bir siire¢ i¢cinde ve biitiinciil bir
yapida gerceklesen dinamik bir olgudur. Sosyal beceriler de saglikli bir gelisimin 6nemli

bir unsuru olarak okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar agisindan bir ihtiyactir.

Erken ¢ocukluk donemindeki tecriibeler, cocuk agisindan dil gelisimi basta olmak tizere
bir¢ok bilissel gelisimi ve sosyal gelisimi etkilemektedir. Kendini ifade edebilmesi,
kendine saygi duyabilmesi, kurallara uygun davranmasi, disiplinli olmasi,
sorumluluklarini yerine getirmesi, problem ¢6zebilmesi gibi sayilabilecek bir¢ok 6zellik;
erken c¢ocukluk doneminde kazanildigi zaman yetigkinlik doneminde de fayda
saglamaktadir. Ayrica belirtilen bu 6zelliklerin hepsi hem birbirleriyle iliskilidir hem de
gelisim alanlarinin tamamuyla iliskilidir. Ornegin sorumluluk sahibi olmak, akademik
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acidan basar1 saglayan onemli bir beceridir, ayn1 zamanda toplumsal uyum agisindan
onemli bir gerekliliktir. Goriildiigii iizere, her bir 6zellik, birden fazla gelisim alani ile

agiklanmaktadir (Onalan, 2006).

Okul oncesi donemde edinilen her tecriibe, yetiskinlik dénemine etki etmektedir.
Dolayistyla sosyal becerilerin bu donemde kazanilmasi, algilama, 6grenme, bellek ve
diisinme gibi biligsel gelisimi; bunlarin diizenlenmesiyle sosyal gelisimi etkilemektedir.
Bu tecriibeler, cocugun kendi karakterini, basarisini etkilerken, bir yandan da toplumun
ortak degerlerini benimsemelerini saglamaktadir. Boylece hem c¢ocuk toplumu olumlu
etkilemektedir hem de toplumsal uyumu sebebiyle toplumdan olumsuz etkilenmenin

oniine gegebilmektedir (Uysal ve Balkan, 2015).

Gelisim alanlarinin tamamu birbiriyle etkilesim i¢indedir. Gelisimin de dinamik bir siire¢
oldugu gbz 6niinde bulunduruldugunda, okul 6ncesi donemde sosyal becerilerin diger
gelisim alanlar ile ilgisi ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada belirtilmesi gereken husus,

sosyal becerilerin ve gelisim alanlarinin bir biitiin halinde degerlendirilmesi gerekliligidir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, veriler ve toplanmasi ve son olarak veri

analizi bagliklar1 detayl bir bigimde agiklanmustir.
3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirma iligkisel tarama yoOntemlerinden karsilastirmali arastirma modeli
kullanilarak gergeklestirilmistir. Karasar (2022) gore iliskisel tarama modeli, iki ya da
ikiden fazla degiskenin arasinda olan degisimin varligin1 ya da derecesini bulmaya
yarayan bir arastirma modeli olarak tanimlamaktadir. Karsilagtirmali arastirmalar ele
alman durumlar ayrintili olarak betimlendikten sonra ortak dlgiitler dogrultusunda
karsilastirilir. Deneme modelleri disinda kullanilabilecek bir alternatif modeldir (Karasar,
2022). Bu ¢aligsma kapsaminda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital
oyun oynama degiskenlerine gore karsilagtirilmasi s6z konusu oldugundan bu model

kullanilmuastir.
3.2 Evren ve Orneklem

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim-6gretim yili igerisinde Istanbul Milli
Egitim Miidiirliigiine bagl resmi okul ncesi egitim kurumlarinda egitim gérmekte olan
110 okul 6ncesi cocugudur. Bu ¢aligma grubunun se¢iminde olasiliga olmayan 6rnekleme
belirleme yontemlerinden uygun ornekleme ile secilmistir. Sec¢kisiz olmayan 6rnekleme
yontemleri (Non- random sampling), 6rnekleme alinacak birimlerin seckisizlik ilkesine
bagli olmaksizin belirlenmesi (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2016). Uygun &rnekleme
yontemi zaman, maliyet ve is giicii kisitlamalarinin oldugu durumlarda hizli bi¢cimde
aragtirma birimlerine ulagsmaya imkéan veren bir yontemdir (Biyiikoztiirk ve digerleri,

2016).

Calisma grubunda yer alan 6grencilerin demografik 6zellikleri i¢in frekans ve yiizdeleri

hesaplanmis olup bu degerler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1. Cocuklara iliskin Demografik Ozellikleri

Degisken Kategori Frekans (n) Yiizde (%)
Yas 5 52 47,3
6 58 52,7
.. Kiz 58 52,7
Cinsiyet Erkek 52 473
0 29 26,4
1 44 40,0
Kardes Sayis1 2 24 21,8
3 11 10,0
4 2 1,8
Tlkokul 12 10,9
Ortaokul 9 8,2
Anne Egitim Diizeyi Lise 34 30,9
Universite 50 455
Yiiksek Lisans ve Doktora 5 45
Evet 46 41,8
Anne Calisma Durumu Hayir 64 582
Yalnizca Anne 65 59,1
Yalnizca Biiyiikanne 5 45
Bakim Yapan Kisi Yalnizca Bakici 5 45
Anne ve Baba 27 24,5
Bunlardan en az ikisi 8 7,3
- - i 6 aydan az 19 17,3
(S)il;rtélsf)ncem Ogrenim 6-12 ay arasi 70 63,6
12 aydan fazla 21 19,1

Tablo 1 incelendiginde ¢alisma grubundaki ¢ocuklarin %47.3’1 bes yas grubunda iken
%52.7’s1 6 yas grubundadir. Cocuklarin %52,7’si kiz iken %47,3’i erkektir. Bu yandan
calisma grubundaki 6grencilerin cinsiyete gore dagilimlar birbirine yakin diizeydedir.
Cocuklarin %26,4’liniin kardesi yokken, %401 bir kardese sahiptir. Bu ylizde ile bir
kardese sahip olanlar ¢ogunluktadir. Cocuklarin anne egitim diizeyi acgisindan
incelendiginde annesi tiniversite (%45,5) ve lise (%30,9) mezunu olanlar ¢ogunluktadir.
Cocuklarin annelerinin yarisindan biraz fazlasi (%58,2) calismaktadir. Yalnizca anneleri
tarafindan bakim verilen ¢ocuklar incelenen grubun yarisindan fazlasim (%59,1)

olusturmaktadir. Son olarak ¢ocuklarin %63,6’s1 6-12 ay aras1 okul dncesi egitim almistir.
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3.3 Veriler ve Toplanmasi

Veri Toplama Araclart

Arastirmada veri toplama araci olarak “Demografik Bilgi Formu” (EK-1), “Dijital Oyun
Oynama Bilgi Formu” (EK-2), “Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi
(OSBED)-Ogretmen Formu” (EK-3) kullanilmustir.

Demografik Bilgi Formu

Arastirmaya katilan cocuklarin kendileri ve ebeveynleri ile ilgili demografik bilgilerini
belirlemek amaciyla ilgili form arastirmaci tarafindan olusturulmustur. Form igerisinde
cocugun dogum tarihi, cinsiyeti, kardes sayisi, okul 6ncesi egitime gitme siiresi, anne egitim
durumu, anne ¢aligma durumu, ¢ocuga bakim veren kisi ya da kisiler ile ebeveynlerin giinliik
caligma siiresini 6lcen maddeler bulunmaktadir. ilgili form cocugun velisi tarafindan
doldurulmustur. Bunun yamnda Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi
(OSBED)-Ogretmen Formunun giris kisminda &gretmenler igin Ofretmenin egitim
durumunu ve daha once okul Oncesi egitimde sosyal beceri konulu bir egitime katilma

durumunu 6lcen iki maddelik bir boliim yer almaktadir.

Dijital Oyun Oynama Bilgi Formu

Arastirma kapsaminda yer alan ¢ocuklarin dijital oyun oynama 6zelliklerini belirlemek
amaciyla aragtirmaci ve danigmani tarafindan olusturulan form kullanilmistir. Form
cocugun dijital oyun oynama durumu, oyun oynadig arag tiirii, oyun oynama siklig1 ve
stiresi, tercih ettigi oyun tiirleri ile bu oyunlarin ¢ocugu olumlu etkileme durumunu dlgen

maddelerden olugmaktadur. lgili form cocugun velisi tarafindan doldurulmustur.

Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olcegi (OSBED)-Ogretmen Bilgi Formu

Okul Oncesi Sosyal Beceri Degerlendirme Olgegi (OSBED)-Ogretmen Formu Omeroglu
ve digerleri (2014) tarafindan 36-72 ay aras1 ¢ocuklarin sosyal becerilerinin dgretmen
tarafindan degerlendirilmesi amaciyla gelistirilmistir. OSBED toplam 49 madde ve dort
faktorden olusmaktadir. Olgegin faktorleri sirasiyla baslangic becerileri (12 Madde),
akademik destek becerileri (12 Madde), arkadaslik becerileri (13 Madde) ve duygularini

yonetme becerileri (12 madde)’dir. Olgekteki maddeler besli Likert (Hemen Hemen hig-
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1, Nadiren-2, Bazen-3, Cogu Zaman-4, Hemen Hemen Her Zaman-5) olarak
yapilandiriimistir. Olgekte ters puanlanan madde yoktur. Her faktdr kendi icinde madde
puanlar1 toplanarak puanlanmaktadir. Bununla birlikte faktor puanlar1 toplanarak toplam
sosyal beceri puani elde edilebilmektedir. Baslangi¢ becerileri, akademik destek
becerileri ve duygular1 yonetme becerileri i¢in alinabilecek puanlar 12-60 araligindadir.
Arkadaslik becerileri iginse 13- 65 puan arasindadir. Toplam sosyal beceri puani 49 ile
245 arsinda degismektedir. Omeroglu ve digerleri (2014) tarafindan gergeklestirilen 6lgek
gelistirme calismasi sirasinda dogrulayici faktor analizi yapilmis olup 6lgegin kuramsal
olarak desteklenen 5 faktorlii yerine 4 faktorlii yapisinin kullanilmasi uygun goriilmiistiir.
Yapilan giivenirlik analizi sonucunda Cronbach Alfa degeri boyutlar i¢in sirasiyla 0,89,
0,88, 0,92 ve 0,92 olarak hesaplanmistir. Bu calisma kapsaminda da 6lgegin giivenirligi
i¢ tutarlilik yontemine bagli olarak incelenmistir. Yapilan analiz sonucunda Cronbach
Alfa degeri baslangig becerileri i¢in 0,96, akademik destek becerileri i¢in 0,95, arkadaslik
becerileri i¢in 0,97, duygulari yonetme becerileri i¢in 0,97 ve dlgegin tamami i¢in ise 0,99
olarak hesap edilmistir. Biiyiikoztlirk (2021) biligsel ve duyussal 6zellikleri 6lgmek
amaciyla kullanilan 6lgme araglari igin 0,70 tizerinde hesap edilen giivenirlik kat sayisinin
uygun oldugunu belirtmistir. Buna gore ¢alisma kapsaminda kullanilan bu 6lgekten elde

edilen puanlarin giivenirliklerinin yeterli oldugu sdylenebilir.

Veri Toplama Stireci

Aragtirmanin etik kurul izni Maltepe Universitesine bagli Lisansiistii Egitim Enstitiisiiniin
18.11.2021 tarih, 176136 sayist belgesi ile alinmistir (Ek-4). Etik kurul izni ardindan
uygulama izni Istanbul Valiligi, Istanbul II Milli Egitim Miidiirliigiinden 03.12.2021
tarihinde E-59090411-20-38241002 say1 nolu belgesi ile alinmistir.

Etik kurul ve uygulama izinlerinin ardindan arastirmanin verileri 11.02.2022-15.04.2022
tarihleri arasinda arastirmaci tarafindan toplanmistir. Bu asamada arastirmacinin
Ogretmenler araciligiyla ulastigi cocuklarin ebeveynleri arastirmanin amaci ve kapsami
konusunda bilgilendirilmistir. Calismaya katilim konusunda goniillii olan ve bu konuda
onam veren ebeveynlere dlgme araglar ulastirilmis ve ardindan toplanmstir. Olgme
araglarin1 ¢ocuklarin annesi ve Ogretmeni doldurmustur. Geri donilis saglayan

ebeveynlerin ¢ocuklar1 ile ilgili 6gretmenlerden Okul Oncesi Sosyal Beceri
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Degerlendirme Olcegi (OSBED)-Ogretmen Bilgi Formunun doldurulmasi istenmistir.
Ebeveyn ve 6gretmen tarafindan ¢ocuk i¢in doldurulan veriler eslestirilmistir. Calismanin
yapildigi dénem COVID-19 pandemi donemi olmasindan dolay1 yeterli &rnekleme
ulasilmakta zorluk c¢ekilmistir. Bu siire¢ igerisinde toplamda 129 ¢ocuk ig¢in veri
toplanmis fakat yapilan goriismelerde onam verdigi halde geri doniis yapmayan 13 ¢ocuk
velisi(annesi) ve ailenin geri doniis sagladigi halde Ogretmen tarafindan formu
doldurulmayan 6 ¢ocuk verisi arastirmaya dahil edilmemistir. Bunlar disinda kalan 110

veri ile arastirma yiirtitilmiistiir.
3.4 Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Veriler basili materyal seklinde toplanmis olup arastirmaci tarafindan dijital ortama
aktarilmistir. Veriler kayip veri ve dikkatsiz cevaplama acisindan incelenmistir. inceleme
sonucunda kayip veriye rastlanmamistir. Birinci, ikinci, li¢lincii ve dordiincii aragtirma
problemleri kapsaminda okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun oynama ile ilgili
degiskenlere verdikleri yanitlar1 betimlemek amaciyla frekans ve ylizde degerleri
hesaplanmistir. Bununla birlikte ilgili degiskenlerin bagimsiz degiskenlere gore
farklilasma durumu Ki-Kare testi kullanilarak incelenmistir. Ki-Kare analizi temelde
gozlenen ve beklenen frekans degerlerini karsilastirmaya dayali bir istatistiksel
yontemdir. Ki-kare analizinde ele alinan gézlem hiicrelerinde beklenen degerin %20’den
fazlasinda 5’den az olmasi durumlarda ise Fisher Kesin (Fisher Exact) testi kullanilmigtir

(Biiytikoztirk, 2021).

Besinci aragtirma problemi kapsaminda sosyal beceriye ait faktorler ve toplam puanlari
betimlemek amaciyla sirasiyla aritmetik ortalama, standart sapma, minimum ve

maksimum ile medyan degerleri hesaplanmistir.

Altinci, yedinci ve sekizinci problemler kapsaminda ise sosyal beceriye ait faktorler ve
toplam puanlarinin sirasiyla demografik, 6gretmene ait ve dijital oyun oynama ile ilgili
bagimsiz degiskenlere gore istatistiksel farklilasma durumu ortalamalar karsilastirmaya
yarayan testler kullanilarak incelenmistir. Bu testler uygulanmadan dnce bu testlere ait
varsayimlarindan biri olan normallik varsayimi Shapiro-Wilk normallik testleri ile
smanmugtir. Normallik varsayimi karsilastirma testlerin incelenecek bagimsiz degiskenin
her bir kategorisinde normal dagilmasi gerektigini varsaymaktadir. Normallik testlerinde
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ise anlamli sonug ¢ikmasi (p < 0,05) verilerin normal olmadiginin gostergesi iken anlamli
olmayan sonuglar (p > 0,05) normalligin gdostergesidir (Biiyiikoztiirk, 2021). Bu
dogrultuda yapilan Shapiro-Wilk normallik test sonuglar1 Ek 7’de sunulmustur. Yapilan
inceleme sonucunda ilgili faktér ve toplam puanlarinin en az bir kategorisinde verilerin
normal dagilmadig1 goriilmiistiir. Bu ise normallik varsayimin ihlal edildigi anlamina
gelmektedir. Bundan dolay1 verilerin karsilagtirilmasi amaciyla parametrik olmayan
yontemlerden faydalanilmistir. Iki alt kategoriden olusan degiskenleri karsilastirmak
amaciyla Mann-Whitney U testi, ikiden fazla alt kategoriden olusan degiskenleri
karsilastirmak igin Kruskall-Wallis testi kullanilmistir. Kruskall-Wallis testi sonucunda
anlamli ¢ikan sonuglar1 karsilastirmak amaciyla ise ¢oklu karsilastirma testlerinden

faydalanilmistir.

Calisma kapsaminda yapilan testlerde istatistiksel anlamlilik diizeyi 0,05 olarak kabul
edilmis olup. Calismadaki tiim analizler IBM SPSS (Versiyon 24) programi ile
gerceklestirilmistir.
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4. BULGULAR VE TARTISMA

Calismanin bu kisminda arastirma problemleri ve bu problemlere ait alt problemler

sunulmustur.
4.1 Bulgular

Birinci Arastirma Problemine Iliskin Buloular

“Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun oynama durumlari nedir? Oyun oynama
durumlari ¢ocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine, anne
calisma durumuna, ¢cocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinliik ¢alisma siiresine ve
okul dncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel olarak farklilik gostermekte midir?”

sorularina iligkin betimsel istatistikler ile testler yapilmis ve sirastyla sunulmustur.

Okul o©ncesi donem cocuklarin dijital oyun oynama durumlarma iliskin betimsel
istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo

2’de sunulmustur.

Tablo 2. Dijital Oyun Oynama Durumunun Degiskenlere Gore Karsilastirilmasi

Dijital Oyun Oynama

Alt Kategori Evet Hayir Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 90 81,82 20 18,18 110 100,00
YasG. 5 39 3545 13 11,82 52 47,27 2,274 0,132
6 51 46,36 7 6,36 58 52,73
Cins Kiz 41 3727 17 1545 58 52,73 8,693 0,003*
Erkek 49 4455 3 2,73 52 47,27
Kardes 0 24 2182 5 455 29 26,36 2,431 0,475
Sayisi 1 33 30,00 11 10,00 44 40,00
2 21 19,09 3 2,73 24 21,82
3 ve lizeri 12 1091 1 0,91 13 11,82
Anne Ilkokul 11 10,00 1 0,91 12 10,91 2,277 0,706
Egt. Ortaokul 8 7,27 1 0,91 9 8,18
Diizeyi  Lise 28 2545 6 545 34 3091
Universite 38 3455 12 10,91 50 4545
Y.L /Dok. 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Cal.D. Evet 38 3455 8 7,27 46 41,82 0,033 0,855
Hayir 52 47,27 12 10,91 64 58,18
Bakim  YlIn. Anne 55 50,00 10 9,09 65 59,09 6,089 0,147
Veren YIn. B.anne 2 1,82 3 2,73 5 455
Kisi YIn. Bakici 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Anne -Baba 21 19,09 6 5,45 27 24,55
En az ikisi 7 6,36 1 0,91 8 7,27
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Cals. 1-3 saat a. 6 5,45 0 0,00 6 5,45 2,854 0,409

Siiresi  3-6 saat a. 7 6,36 2 1,82 9 8,18
6-9 saat a. 55 50,00 10 9,09 65 59,09
9 saatten f. 22 2000 8 727 30 27,27
Egitim 6 aydan az 15 1364 4 3,64 19 17,27 0,357 0,881

Siiresi  6-12 ay ara. 58 52,73 12 1091 70 63,64
12 aydan fa. 17 1545 4 364 21 19,09
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 2’e¢ gore okul oOncesi donem c¢ocuklarin g¢ogunlugu (%81,82) dijital oyun
oynamaktadir. Dijital oyun oynama durumu ¢ocuklarin cinsiyeti disinda hi¢bir degisken
igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05). Cinsiyetteki anlamli
farklilik (x%1) = 8,693; p < 0,05) incelendiginde kiz gocuklarinin erkeklerden daha fazla

oyun oynadigini gostermektedir.

Ikinci Arastirma Problemine Iliskin Buloular

“Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun oynama siklig1 ne diizeydedir? Oyun oynama
siklik diizeyleri cocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine,
anne calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinlilk calisma
stiresine ve okul Oncesi egitimi alma siliresine gore istatistiksel olarak farklilik
gostermekte midir?” sorularina iliskin betimsel istatistikler ile testler yapilmis ve sirasiyla

sunulmustur.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital oyun oynama sikligina iliskin betimsel istatistikler
hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 3’de

sunulmustur.

Tablo 3. Dijital Oyun Oynama Sikliginin Degiskenlere Gore Karsilagtirilmasi

Dijital Oyun Oynama Siklig1
Alt Kategori Haft. 1 Haft. 1-3 Haft. 3 1. Toplam
f % f % f % f % Ki-Kare p

Toplam 19 2111 24 26,67 47 5222 90 100
Yas G. 5 9 10,00 10 11,11 20 22,22 39 43,33 0,165 0,921
6 10 1111 14 1556 27 30,00 51 56,67
Cins Kiz 10 11,11 11 12,22 20 22,22 41 45556 0,554 0,758
Erkek 9 10,00 13 14,44 27 30,00 49 5444
Kardes O 6 667 8 889 10 11,11 24 26,67 6,744 0,343
Sayis1 1 8 88 9 1000 16 17,78 33 36,67
2 2 222 3 333 16 17,78 21 23,33
3 ve lizeri 3 333 4 444 5 556 12 13,33
Anne flkokul 4 444 1 111 6 667 11 1222 9,956 0,228
Egt. Ortaokul 0 000 4 444 4 444 8 889
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Diizeyi Lise 4 444 7 7,78 17 1889 28 31,11
Universite 10 11,11 9 10,00 19 21,11 38 42,22
Y.L /Dok. 1 111 3 333 1 111 5 556
Cal. D. Evet 8 88 9 10,00 21 2333 38 4222 0,371 0,946
Hayir 11 1222 15 16,67 26 2889 52 57,78
Bakim  YIn. Anne 12 1333 15 16,67 28 31,11 55 61,11 0,338 0,845
Veren YIn. B.anne 1 1,11 0 0,00 1 1,11 2 2,22
Kisi Yln. Bakici 2 222 0 000 3 333 5 556
Anne-Baba 4 444 6 667 11 1222 21 23,33
En az ikisi 0 000 3 33 4 444 7 778
Calis.  1-3saata. 2 222 3 33 1 111 6 6,67 5,508 0,672
Siiresi ~ 3-6 saat a. 0 000 2 22 5 55 7 778
6-9 saat a. 12 1333 16 17,78 27 30,00 55 61,11
9 saatten f. 5 556 3 333 14 1556 22 2444
Egitim 6 aydan az 5 556 1 1,11 9 1000 15 16,67 7,430 0,243
Siiresi  6-12ayara. 11 12,22 19 21,11 28 31,11 58 64,44
12aydanfa. 3 333 4 444 10 11,11 17 18,89

Tablo 3’¢ gore dijital oyun oynama sikliklari incelendiginde okul 6ncesi dénem
cocuklarin yaridan fazlasi (%52,22) haftada 3 gilinden fazla siklikta dijital oyun
oynamaktadir. Dijital oyun oynama sikliklari hi¢bir degisken icin istatistiksel olarak

anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Uciincii Arastirma Problemine Iliskin Buloular

“Okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital oyun oynama siireleri ne diizeydedir? Oyun
oynama siireleri gocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine,
anne ¢aligma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinliik g¢alisma
siresine ve okul oOncesi egitimi alma siiresine gore istatistiksel olarak farklilik
gostermekte midir?” sorularina iliskin betimsel istatistikler ile testler yapilmis ve sirasiyla

sunulmustur.

Okul 6ncesi donem gocuklarin dijital oyun oynama siirelerine iligkin betimsel istatistikler
hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 4’de

sunulmustur.
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Tablo 4. Dijital Oyun Oynama Siiresi Degiskenlere Gore Karsilastirilmasi

Dijital Oyun Oynama Siiresi

Alt Kategori 1s.az 1-3s. 3s. fazla Toplam
f % f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 37 4111 38 4222 15 16,67 90 100
YasG. 5 18 20,00 18 20,00 3 3,33 39 4333 4,310 0,116
6 19 2111 20 2222 12 13,33 51 56,67
Cins Kiz 20 2222 13 1444 8 8,89 41 4556 3,453 0,178
Erkek 17 1889 25 2778 7 7,78 49 5444
Kardes 0 10 11,11 10 11,11 4 444 24 26,67 2,144 0,924
Sayisi 1 11 1222 16 1778 6 6,67 33 36,67
2 1 1222 7 7,78 3 333 21 2333
3 ve lizeri 5 556 5 556 2 222 12 1333
Anne Ikokul 6 667 2 222 3 333 11 1222 12,743 0,086
Egt. Ortaokul 3 3,33 4 4,44 1 1,11 8 8,89
Diizeyi Lise 7 7,78 13 1444 8 8,80 28 31,11
Universite 18 20,00 18 20,00 2 222 38 4222
Y.L /Dok. 3 33 1 111 1 111 5 556
Cal.D. Evet 21 2333 14 1556 3 3,33 38 42722 6,936 0,040*
Hayir 16 17,78 24 26,67 12 1333 52 57,78
Bakim  YlIn. Anne 21 2333 25 27,78 9 10,00 55 61,11 4,566 0,848
Veren Yin. B.anne 1 1,11 1 1,11 0 0,00 2 2,22
Kisi Yin.Bakiee 2 222 3 333 0 000 5 556
Anne -Baba 11 1222 6 6,67 4 444 21 23,33
En az ikisi 2 222 3 333 2 222 7 178
Calis. 1-3 saat a. 2 222 4 444 0 000 6 6,67 6,172 0,372
Siiresi  3-6 saat a. 3 33 3 3383 1 111 7 7,78
6-9 saat a. 21 2333 26 2889 8 889 55 61,11
9 saatten f. 11 1222 5 556 6 6,67 22 2444
Egitim 6 aydan az 5 556 7 778 3 333 15 16,67 3,249 0,527
Siiresi  6-12ayara. 22 24,44 25 27,78 11 12,22 58 64,44

12aydanfa. 10 1111 6 6,67 1 1,11 17 18,89
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 4’e gore dijital oyun oynama siireleri incelendiginde okul 6ncesi donemi ¢ocuklart
en fazla 1 saatten az (%41,11) ve 1-3 saat arasinda (%42,22) dijital oyun oynamaktadir.
Dijital oyun oynama stireleri cocuklarin anne ¢alisma durumu diginda higbir degisken i¢in
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05). Anne ¢alisma durumundaki
anlaml farklihik (x%2) = 6,936; p < 0,05) incelendiginde annesi ¢alismayan ¢ocuklarin
dijital oyun oynama siireleri “1-3 saat” ve “3 saatten fazla” se¢eneklerinde annesi ¢alisan

¢ocuklardan daha fazladir.

Dordiincii Arastirma Problemine Iliskin Bulgular

“Okul 6ncesi donem gocuklarin dijital oyun tiirii tercihleri nelerdir? Tercih ettikleri dijital

oyun tiirleri ¢ocuklarin yas grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine,
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anne calisma durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinlilk calisma
stiresine ve okul Oncesi egitimi alma siliresine gore istatistiksel olarak farklilik
gostermekte midir?” sorularina iliskin betimsel istatistikler ile testler yapilmis ve sirasiyla

sunulmustur.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital aksiyon oyunlarint oynama durumlarma iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 5’de sunulmustur.

Tablo 5. Dijital Aksiyon Oyunlar1 Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Dijital Aksiyon Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam

f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 81 7364 29 26,36 110 100,00

YasG. b5 41 3727 11 10,00 52 @ 47,27 0,917 0,338
6 40 36,36 18 16,36 58 52,73

Cins Kiz 51 46,36 7 6,36 58 52,73 11,404 0,001*
Erkek 30 2727 22 20,00 52 4727

Kardes 0 22 20,00 7 6,36 29 26,36 3,616 0,306
Sayist 1 35 3182 9 8,18 44 40,00
2 14 12,73 10 9,09 24 21,82
3 ve lizeri 10 9,09 3 2,73 13 11,82

Anne Tlkokul 9 8,18 3 2,73 12 1091 2,397 0,686
Egt. Ortaokul 8 7,27 1 0,91 9 8,18
Diizeyi  Lise 23 2091 11 10,00 34 3091
Universite 38 3455 12 1091 50 4545
Y.L /Dok. 3 2,73 2 1,82 5 4,55

Cal. D. Evet 37 3364 9 8,18 46 41,82 1,329 0,249
Hayir 44 40,00 20 18,18 64 58,18

Bakim  YIn. Anne 46 4182 19 17,27 65 59,09 6,386 0,140

Veren YIn. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55

Kisi Y1n. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 23 20,91 4 3,64 27 24,55
En az ikisi 4 3,64 4 3,64 8 7,27
Cals. 1-3 saat a. 2 1,82 4 3,64 6 5,45 5,275 0,133
Siiresi 3-6 saat a. 6 5,45 3 2,73 9 8,18
6-9 saat a. 50 4545 15 13,64 65 59,09
9 saatten f. 23 20,91 7 6,36 30 27,27
Egitim 6 aydan az 15 1364 4 3,64 19 17,27 0,363 0,834

Stiresi 6-12 ay ara. 51 46,36 19 17,27 70 63,64
12 aydan fa. 15 13,64 6 5,45 21 19,09
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 5’e¢ gore okul Oncesi donem c¢ocuklarin ¢ogunlugu (%73,64) dijital aksiyon
oyunlar1 oynamamaktadir. Dijital aksiyon oyunlari oynama durumu ¢ocuklarin cinsiyeti

disinda higbir degisken igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).
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Cinsiyetteki anlamli farklilik (y%@) = 11,404; p < 0,05) incelendiginde kiz ¢ocuklarinin

erkeklerden daha fazla dijital aksiyon oyunlar1 oynamadiklar1 tespit edilmistir.

Okul oncesi donem ¢ocuklarin dijital macera oyunlarimi oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar

Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Dijital Macera Oyunlari Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Dijital Macera Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 75 68,18 35 31,82 110 100,00
YasG. 5 37 3364 15 1364 52 47,27 0,184 0,668
6 38 3455 20 18,18 58 52,73
Cins Kiz 44 40,00 14 12,73 58 52,73 2,629 0,105
Erkek 31 2818 21 19,09 52 47,27
Kardes 0 21 19,09 8 7,27 29 26,36 4,136 0,247
Sayist 1 30 27,27 14 12,73 44 40,00
2 13 1182 11 10,00 24 21,82
3 ve lizeri 11 10,00 2 1,82 13 11,82
Anne [lkokul 8 7,27 4 3,64 12 10,91 3,656 0,461
Egt. Ortaokul 7 6,36 2 1,82 9 8,18
Diizeyi Lise 19 1727 15 1364 34 30,91
Universite 37 3364 13 11,82 50 4545
Y.L /Dok. 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Cal.D. Evet 34 3091 12 1091 46 41,82 1,786 0,375
Hay1r 41 3727 23 2091 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 43 39,09 22 20,00 65 59,09 2,280 0,746
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Anne -Baba 20 18,18 7 6,36 27 24,55
En az ikisi 4 3,64 4 3,64 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 2 1,82 4 3,64 6 5,45 3,761 0,280
Siiresi  3-6 saat a. 7 6,36 2 1,82 9 8,18
6-9 saat a. 44 40,00 21 19,09 65 59,09
9 saatten f. 22 20,00 8 7,27 30 21,27
Egitim 6 aydan az 14 12,73 5 4,55 19 17,27 2,504 0,471
Siiresi  6-12 ay ara. 49 4455 21 19,09 70 63,64
12 aydan fa. 12 10,91 9 8,18 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 6’e gore okul 6ncesi donem gocuklarin cogunlugu (%68,18) dijital macera oyunlari
oynamamaktadir. Dijital macera oyunlart oynama durumu hicbir degisken icin

istatistiksel olarak anlamli farklilik gdstermemistir (p > 0,05).
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Okul oncesi dénem c¢ocuklarin dijital doviis oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Dijital Déviis Oyunlar1 Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Doviis Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 95 86,36 15 13,64 110 100,00
YasG. 5 46 41,82 6 5,45 52 47,27 0,108 0,742
6 49 4455 9 8,18 58 52,73
Cins Kiz 55 50,00 3 2,73 58 52,73 6,020 0,014*
Erkek 40 36,36 12 1091 52 47,27
Kardes O 27 24,55 2 1,82 29 26,36 2,346 0,523
Sayist 1 38 34,55 6 5,45 44 40,00
2 19 17,27 5 4,55 24 21,82
3 ve lizeri 11 10,00 2 1,82 13 11,82
Anne Ikokul 9 8,18 3 2,73 12 10,91 3,219 0,478
Egt. Ortaokul 9 8,18 0 0,00 9 8,18
Diizeyi Lise 28 2545 6 5,45 34 30,91
Universite 44 40,00 6 5,45 50 4545
Y.L /Dok. 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Cal.D. Evet 42 38,18 4 3,64 46 41,82 0,997 0,318
Hayir 53 48,18 11 10,00 64 58,18
Bakim  YlIn. Anne 57 51,82 8 7,27 65 59,09 5,459 0,160
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 25 22,73 2 1,82 27 24,55
En az ikisi 6 5,45 2 1,82 8 7,27
Cals. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 2,452 0,438
Siiresi 3-6 saat a. 8 7,27 1 0,91 9 8,18
6-9 saat a. 56 50,91 9 8,18 65 59,09
9 saatten f. 27 24,55 3 2,73 30 217,27
Egitim 6 aydan az 17 1545 2 1,82 19 17,27 0,200 1,000
Siiresi  6-12 ay ara. 60 5455 10 9,09 70 63,64
12 aydan fa. 18 16,36 3 2,73 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 7’e gore okul dncesi donem ¢ocuklarin ¢ogunlugu (%86,36) dijital doviis oyunlar
oynamamaktadir. Dijital doviis oyunlar1 oynama durumu cocuklarin cinsiyeti diginda
hi¢bir degisken i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).
Cinsiyetteki anlamli farklihk (x%q) = 6,020; p < 0,05) incelendiginde kiz ¢ocuklarinin

erkeklerden daha fazla dijital doviis oyunlari oynamadiklari tespit edilmistir.
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Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin dijital platform oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. Dijital Platform Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Platform Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam

f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 77 70,00 33 30,00 110 100,00

YasG. b5 38 3455 14 12,73 52 47,27 0,210 0,647
6 39 345 19 1727 58 52,73

Cins Kiz 46 4182 12 1091 58 52,73 4,170 0,041*
Erkek 31 2818 21 19,09 52 4727

Kardes 0 21 19,09 8 7,27 29 26,36 0,788 0,552
Sayis1 1 32 29,09 12 1091 44 40,00
2 16 1455 8 7,27 24 21,82
3 ve lizeri 8 7,27 5 4,55 13 11,82

Anne [lkokul 9 8,18 3 2,73 12 1091 5,694 0,209
Egt. Ortaokul 9 8,18 0 0,00 9 8,18
Diizeyi Lise 21 19,09 13 1182 34 3091
Universite 35 31,82 15 1364 50 4545
Y.L /Dok. 3 2,73 2 1,82 5 4,55

Cal. D. Evet 34 3091 12 1091 46 @ 41,82 0,301 0,583
Hayir 43 3909 21 19,09 64 58,18

Bakim  YIn. Anne 46 4182 19 17,27 65 59,09 4,599 0,312

Veren Ylin. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 16 14,55 11 10,00 27 24,55

En az ikisi 7 6,36 1 0,91 8 7,27
Cals. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 2,168 0,544
Siiresi 3-6 saat a. 6 5,45 3 2,73 9 8,18

6-9 saat a. 43 39,09 22 20,00 65 59,09

9 saatten f. 24 21,82 6 5,45 30 217,27
Egitim 6 aydan az 15 13,64 4 3,64 19 17,27 1,017 0,601

Siiresi ~ 6-12 ay ara. 47 42,73 23 2091 70 63,64
12 aydan fa. 15 13,64 6 5,45 21 19,09
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 8’e gore okul 6ncesi donem g¢ocuklarin ¢ogunlugu (%70,00) dijital platform
oyunlari oynamamaktadir. Dijital platform oyunlar1 oynama durumu ¢ocuklarin cinsiyeti
disinda higbir degisken igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).
Cinsiyetteki anlamli farklihk (x%q) = 4,170; p < 0,05) incelendiginde kiz ¢ocuklarinin

erkeklerden daha fazla dijital platform oyunlar1 oynamadiklar tespit edilmistir.
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Okul oncesi donem ¢ocuklarin dijital bilmece oyunlarint oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 9’de sunulmustur.

Tablo 9. Dijital Bilmece Oyunlar1 Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Bilmece Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 92 8364 18 16,36 110 100,00
Yas G. 5 43 39,09 9 8,18 52 47,27 0,064 0,800
6 49 4455 9 8,18 58 52,73
Cins Kiz 46 4182 12 1091 58 52,73 1,076 0,300
Erkek 46 41,82 6 5,45 52 47,27
Kardes O 23 20,91 6 5,45 29 26,36 0,805 0,903
Sayist 1 38 34,55 6 5,45 44 40,00
2 20 18,18 4 3,64 24 2182
3 ve lizeri 11 10,00 2 1,82 13 11,82
Anne Ilkokul 11 10,00 1 0,91 12 10,91 1,414 0,855
Egt. Ortaokul 8 7,27 1 0,91 9 8,18
Diizeyi Lise 27 24,55 7 6,36 34 30,91
Universite 41 37,27 9 8,18 50 4545
Y.L /Dok. 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Cal.D. Evet 39 3545 7 6,36 46 41,82 0,076 0,873
Hayir 53 48,18 11 10,00 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 56 50,91 9 8,18 65 59,09 3,776 0,354
Veren YIn. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Anne -Baba 22 20,00 5 4,55 27 24,55
En az ikisi 5 4,55 3 2,73 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 8,923 0,021*
Siiresi  3-6 saat a. 9 8,18 0 0,00 9 8,18
6-9 saat a. 50 4545 15 13,64 65 59,09
9 saatten f. 29 26,36 1 0,91 30 27,27
Egitim 6 aydan az 14 12,73 5 4,55 19 17,27 1,728 0,454
Siiresi  6-12 ay ara. 60 5455 10 9,09 70 63,64
12 aydan fa. 18 16,36 3 2,73 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 9’a goére okul 6ncesi donem c¢ocuklarin gogunlugu (%83,64) dijital bilmece
oyunlar1 oynamamaktadir. Dijital bilmece oyunlar1 oynama durumu ¢ocuklarin ebeveyn
caligma siiresi disinda higbir degisken icin istatistiksel olarak anlamli farklilik
gdstermemistir (p > 0,05). Ebeveyn calisma siiresindeki anlaml1 farklilik (x%) = 8,923; p
< 0,05) incelendiginde ¢alisma siiresi “6-9 saat” (%45,45) ve “9 saatten fazla” (%26,36)

olan ¢ocuklarin daha fazla dijital bilmece oyunlar1 oynamadiklar: tespit edilmistir.
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Okul oncesi donem c¢ocuklarin dijital bulmaca/zeka oyunlarini oynama durumlarina
iliskin betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve

sonuclar Tablo 10’da sunulmustur.

Tablo 10. Dijital Bulmaca/Zeka Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Bulmac/Zeka Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam

f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 72 6545 38 3455 110 100,00

YasG. b5 32 2909 20 18,18 52 47,27 0,381 0,537
6 40 36,36 18 16,36 58 52,73

Cins Kiz 37 3364 21 19,09 58 52,73 0,035 0,852
Erkek 35 31,82 17 1545 52 47,27

Kardes 0 17 1545 12 1091 29 26,36 0,992 0,803
Sayisi 1 29 26,36 15 1364 44 40,00
2 17 1545 7 6,36 24 21,82
3 ve lizeri 9 8,18 4 3,64 13 11,82

Anne [lkokul 10 9,09 2 1,82 12 10,91 2,136 0,745
Egt. Ortaokul 6 5,45 3 2,73 9 8,18
Diizeyi Lise 22 2000 12 1091 34 30,91
Universite 31 2818 19 1727 50 45 45
Y.L /Dok. 3 2,73 2 1,82 5 4,55

Cal. D. Evet 30 27,27 16 1455 46 41,82 0,002 0,965
Hayir 42 3818 22 20,00 64 58,18

Bakim  YIn. Anne 44 40,00 21 19,09 65 59,09 1,772 0,820

Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 17 15,45 10 9,09 27 24,55

En az ikisi 4 3,64 4 3,64 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 5,727 0,118
Siiresi 3-6 saat a. 8 7,27 1 0,91 9 8,18

6-9 saat a. 37 3364 28 2545 65 59,09

9 saatten f. 23 20,91 7 6,36 30 217,27
Egitim 6 aydan az 12 10,91 7 6,36 19 17,27 2,777 0,249

Siiresi  6-12 ay ara. 43 39,09 27 2455 70 63,64
12 aydan fa. 17 1545 4 3,64 21 19,09

Tablo 10’a gore okul dncesi donem gocuklarin gogunlugu (%65,45) dijital bulmaca/zeka
oyunlari oynamamaktadir. Dijital bulmaca/zeka oyunlari oynama durumu higbir degisken

igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin dijital simiilasyon oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 11°de sunulmustur.
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Tablo 11. Dijital Simiilasyon Oyunlar1t Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Dijital Simiilasyon Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 86 78,18 24 21,82 110 100,00
YasG. 5 43 39,09 9 8,18 52 47,27 0,728 0,393
6 43 3909 15 1364 58 52,73
Cins Kiz 54 49,09 4 3,64 58 52,73 14,218 0,000*
Erkek 32 29,09 20 18,18 52 47,27
Kardes 0 23 20,91 6 5,45 29 26,36 3,176 0,365
Sayisi 1 37 33,64 7 6,36 44 40,00
2 18 16,36 6 5,45 24 21,82
3 ve lizeri 8 7,27 5 4,55 13 11,82
Anne Ikokul 6 5,45 6 5,45 12 10,91 6,563 0,129
Egt. Ortaokul 8 7,27 1 0,91 9 8,18
Diizeyi Lise 26 23,64 8 7,27 34 30,91
Universite 41 37,27 9 8,18 50 4545
Y.L /Dok. 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Cal.D. Evet 36 32,73 10 9,09 46 41,82 0,000 1,000
Hayir 50 45,45 14 12,73 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 53 48,18 12 10,91 65 59,09 2,358 0,685
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 20 18,18 7 6,36 27 24,55
En az ikisi 6 5,45 2 1,82 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 5 4,55 1 0,91 6 5,45 0,292 0,975
Siiresi 3-6 saat a. 7 6,36 2 1,82 9 8,18
6-9 saat a. 50 4545 15 13,64 65 59,09
9 saatten f. 24 21,82 6 5,45 30 217,27
Egitim 6 aydan az 15 1364 4 3,64 19 17,27 6,445 0,036*
Siiresi  6-12 ay ara. 59 5364 11 10,00 70 63,64

12 aydan fa. 12 10,91 9 8,18 21 19,09
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 11’e gore okul dncesi donem g¢ocuklarin gogunlugu (%78,18) dijital simiilasyon
oyunlari oynamamaktadir. Dijital simiilasyon oyunlar1 oynama durumu ¢ocuklarin
cinsiyeti ve okul oncesi egitim siiresi diginda hi¢bir degisken igin istatistiksel olarak
anlamli farklilik gdstermemistir (p > 0,05). Cinsiyetteki anlamli farklilik () = 14,218;
p < 0,05) incelendiginde kiz c¢ocuklarmin bu oyun tiiriinii daha az oynadig1
gostermektedir. Okul 6ncesi egitim siiresindeki anlamli farklilik (x%q) = 6,445; p < 0,05)
incelendiginde okul 6ncesi egitim siiresi “6-12 ay arast” (%53,64) olan ¢ocuklarin daha

fazla dijital simiilasyon oyunlar1 oynamadiklar tespit edilmistir.
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Okul oncesi donem ¢ocuklarin dijital spor oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. Dijital Spor Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Spor Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 97 88,18 13 11,82 110 100,00
YasG. 5 46 41,82 6 5,45 52 47,27 0,007 0,931
6 51 46,36 7 6,36 58 52,73
Cins Kiz 53 48,18 5 4,55 58 52,73 0,642 0,423
Erkek 44 40,00 8 7,27 52 47,27
Kardes O 26 23,64 3 2,73 29 26,36 0,808 0,902
Sayist 1 38 34,55 6 5,45 44 40,00
2 22 20,00 2 1,82 24 21,82
3 ve lizeri 11 10,00 2 1,82 13 11,82
Anne Ikokul 10 9,09 2 1,82 12 10,91 5,749 0,150
Egt. Ortaokul 6 5,45 3 2,73 9 8,18
Diizeyi  Lise 31 28,18 3 2,73 34 30,91
Universite 46 41,82 4 3,64 50 45 45
Y.L /Dok. 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Cal.D. Evet 43 39,09 3 2,73 46 41,82 1,344 0,246
Hayir 54 49,09 10 9,09 64 58,18
Bakim  YlIn. Anne 54 49,09 11 10,00 65 59,09 4,448 0,288
Veren Ylin. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Anne -Baba 26 23,64 1 0,91 27 24,55
En az ikisi 8 7,27 0 0,00 8 7,27
Cals. 1-3 saat a. 6 5,45 0 0,00 6 5,45 0,523 1,000
Siiresi 3-6 saat a. 8 7,27 1 0,91 9 8,18
6-9 saat a. 57 51,82 8 7,27 65 59,09
9 saatten f. 26 23,64 4 3,64 30 217,27
Egitim 6 aydan az 18 16,36 1 0,91 19 17,27 2,159 0,351
Siiresi  6-12 ay ara. 59 5364 11 10,00 70 63,64

12 aydan fa. 20 18,18 1 0,91 21 19,09
Tablo 12’e gore okul dncesi donem ¢ocuklarin cogunlugu (%88,18) dijital spor oyunlari

oynamamaktadir. Dijital spor oyunlari oynama durumu higbir degigken igin istatistiksel

olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Okul o6ncesi donem cocuklarin dijital strateji oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 13’de sunulmustur.
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Tablo 13. Dijital Strateji Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Dijital Strateji Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 104 9455 6 545 110 100,00
YasG. 5 50 4545 2 1,82 52 47,27 0,080 0,777
6 54 49,09 4 3,64 58 52,73
Cins Kiz 55 50,00 3 2,73 58 52,73 0,019 0,891
Erkek 49 4455 3 2,73 52 47,27
Kardes O 27 2455 2 1,82 29 26,36 0,805 1,000
Sayisi 1 41 37,27 3 2,73 44 40,00
2 23 20,91 1 0,91 24 21,82
3 ve lizeri 13 118 0 0,00 13 11,82
Anne Ilkokul 12 10091 O 0,00 12 10,91 3,482 0,395
Egt. Ortaokul 9 8,18 0 0,00 9 8,18
Diizeyi Lise 33 30,00 1 0,91 34 30,91
Universite 46 4182 4 3,64 50 45 45
Y.L /Dok. 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Cal.D. Evet 42 38,18 4 3,64 46 41,82 1,610 0,204
Hayir 62 5636 2 1,82 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 63 5727 2 1,82 65 59,09 5,030 0,193
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Anne -Baba 25 22,73 2 1,82 27 24,55
En az ikisi 7 6,36 1 0,91 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 5 4,55 1 0,91 6 5,45 4,049 0,197
Siiresi  3-6 saat a. 9 8,18 0 0,00 9 8,18
6-9 saat a. 60 54,55 5 4,55 65 59,09
9 saatten f. 30 27,27 0 0,00 30 27,27
Egitim 6 aydan az 19 17,27 0 0,00 19 17,27 0,980 0,829
Siiresi  6-12 ay ara. 65 59,09 5 4,55 70 63,64
12 aydan fa. 20 18,18 1 0,91 21 19,09

Tablo 13’e gore okul dncesi donem g¢ocuklarin tamamina yakini (%94,55) dijital strateji
oyunlari oynamamaktadir. Dijital strateji oyunlar1 oynama durumu higbir degisken i¢in

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi déonem ¢ocuklarin dijital mantiksal oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmig ve Ki-kare testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar

Tablo 14’de sunulmustur.
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Tablo 14. Dijital Mantiksal Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore

Karsilastirilmasi
Dijital Mantiksal Oyun Oynama
Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 92 8364 18 16,36 110 100,00
YasG. 5 45 4091 7 6,36 52 47,27 0,271 0,602
6 47 4273 11 10,00 58 52,73
Cins Kiz 47 42,73 11 10,00 58 52,73 0,271 0,602
Erkek 45 4091 7 6,36 52 47,27
Kardes 0 23 2091 6 5,45 29 26,36 4,851 0,176
Sayist 1 34 3091 10 9,09 44 40,00
2 23 2091 1 0,91 24 21,82
3 ve lizeri 12 1091 1 0,91 13 11,82
Anne Ilkokul 11 1000 1 0,91 12 10,91 3,544 0,435
Egt. Ortaokul 7 6,36 2 1,82 9 8,18
Diizeyi Lise 30 2721 4 3,64 34 30,91
Universite 41 3727 9 8,18 50 45,45
Y.L /Dok. 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Cal. D. Evet 32 29,09 14 12,73 46 41,82 9,739 0,002*
Hayir 60 5455 4 3,64 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 59 5364 6 5,45 65 59,09 7,679 0,062
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Anne -Baba 20 18,18 7 6,36 27 24,55
En az ikisi 5 4,55 3 2,73 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 2,882 0,364
Siiresi  3-6 saat a. 9 8,18 0 0,00 9 8,18
6-9 saat a. 54 49,09 11 10,00 65 59,09
9 saatten f. 25 2273 5 4,55 30 27,27
Egitim 6 aydan az 16 1455 3 2,73 19 17,27 0,119 1,000
Siiresi  6-12 ay ara. 58 52,73 12 1091 70 63,64
12 aydan fa. 18 16,36 3 2,73 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 14’e goére okul 6ncesi déonem ¢ocuklarin ¢ogunlugu (%83,64) dijital mantiksal

oyunlari oynamamaktadir. Dijital mantiksal oyunlar1 oynama durumu ¢ocuklarin anne

calisma durumu disinda higbir degisken ig¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05). Anne ¢alisma durumundaki anlamli farklilik (%) = 9,739; p

< 0,05) incelendiginde annesi ¢aligmayan ¢ocuklarinin bu oyun tiiriinii daha az oynadigi

gostermektedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin dijital ¢evrimigi oyunlarini oynama durumlarina iliskin

betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 15’de sunulmustur.
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Tablo 15. Dijital Cevrimi¢i Oyunlart Oynama Durumunun Degiskenlere Gore

Karsilastirilmasi
Dijital Cevrimi¢i Oyun Oynama
Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 104 9455 6 545 110 100,00
YasG. 5 51 46,36 1 0,91 52 47,27 2,385 0,123
6 53 48,18 5 4,55 58 52,73
Cins Kiz 55 50,00 3 2,73 58 52,73 0,019 0,891
Erkek 49 4455 3 2,73 52 47,27
Kardes O 25 22,73 4 3,64 29 26,36 6,765 0,033*
Sayist 1 44 40,00 O 0,00 44 40,00
2 22 2000 2 1,82 24 21,82
3 ve lizeri 13 1182 0 0,00 13 11,82
Anne Ilkokul 12 1091 O 0,00 12 10,91 2,738 0,527
Egt. Ortaokul 9 8,18 0 0,00 9 8,18
Diizeyi Lise 30 2727 4 3,64 34 30,91
Universite 48 4364 2 1,82 50 45,45
Y.L /Dok. 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Cal. D. Evet 46 4182 0 0,00 46 41,82 2,925 0,087
Hayir 58 52,73 6 5,45 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 59 5364 6 5,45 65 59,09 2,951 0,514
Veren YIn. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Anne -Baba 27 24,55 0 0,00 27 24,55
En az ikisi 8 7,27 0 0,00 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 5 4,55 1 0,91 6 5,45 4,005 0,220
Siiresi  3-6 saat a. 9 8,18 0 0,00 9 8,18
6-9 saat a. 63 5727 2 1,82 65 59,09
9 saatten f. 27 2455 3 2,73 30 27,27
Egitim 6 aydan az 19 17,27 0 0,00 19 17,27 1,535 0,409
Siiresi  6-12 ay ara. 66 60,00 4 3,64 70 63,64
12 aydan fa. 19 17,27 2 1,82 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 15’e gore okul Oncesi donem ¢ocuklarin tamamina yakini (%94,55) dijital

cevrimi¢i oyunlart oynamamaktadir. Dijital ¢evrimi¢i oyunlart oynama durumu

cocuklarin kardes sayis1 disinda higbir degisken i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gdstermemistir (p > 0,05). Kardes sayisindaki anlamli farklilik (y%q) = 6,765; p < 0,05)

incelendiginde bir kardesi olan ¢ocuklarin bu oyun tiiriini daha az oynadifi

gostermektedir.

Okul dncesi donem ¢ocuklarin dijital matematik oyunlarini oynama durumlarina iliskin

betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 16’de sunulmustur.
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Tablo 16. Dijital Matematik Oyunlar1 Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilastirilmasi

Dijital Matematik Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 97 88,18 13 11,82 110 100,00
YasG. 5 47 42,73 5 4,55 52 47,27 0,146 0,703
6 50 4545 8 7,27 58 52,73
Cins Kiz 50 4545 8 7,27 58 52,73 0,146 0,703
Erkek 47 4273 5 4,55 52 47,27
Kardes O 24 2182 5 4,55 29 26,36 7,354 0,048*
Sayisi 1 36 32,73 8 7,27 44 40,00
2 24 2182 O 0,00 24 21,82
3 ve lizeri 13 1182 O 0,00 13 11,82
Anne Ilkokul 11 10,00 1 0,91 12 10,91 1,509 0,867
Egt. Ortaokul 8 7,27 1 0,91 9 8,18
Diizeyi Lise 29 26,36 5 4,55 34 30,91
Universite 45 4091 5 4,55 50 45,45
Y.L /Dok. 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Cal.D. Evet 38 3455 8 7,27 46 41,82 1,527 0,217
Hayir 59 5364 5 4,55 64 58,18
Bakim  YIn. Anne 62 56,36 3 2,73 65 59,09 11,423 0,011*
Veren YIn. B.anne 5 4,55 0 0,00 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 3 2,73 2 1,82 5 4,55
Anne -Baba 21 19,09 6 5,45 27 24,55
En az ikisi 6 5,45 2 1,82 8 7,27
Calis. 1-3 saat a. 5 4,55 1 0,91 6 5,45 4,613 0,138
Siiresi  3-6 saat a. 9 8,18 0 0,00 9 8,18
6-9 saat a. 54 49,09 11 10,00 65 59,09
9 saatten f. 29 26,36 1 0,91 30 27,27
Egitim 6 aydan az 16 1455 3 2,73 19 17,27 0,560 0,831
Siiresi  6-12 ay ara. 62 56,36 8 7,27 70 63,64
12 aydan fa. 19 17,27 2 1,82 21 19,09

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 16’e gore okul 6ncesi donem ¢ocuklarin ¢ogunlugu (%88,18) dijital matematik
oyunlari oynamamaktadir. Dijital matematik oyunlari oynama durumu ¢ocuklarin kardes
sayist ve ¢ocuklara bakim veren kisi disinda higbir degisken igin istatistiksel olarak
anlaml farklilik gdstermemistir (p > 0,05). Kardes sayisindaki anlamli farklilik (x) =
7,354; p < 0,05) incelendiginde bir kardesi olan ¢ocuklarin bu oyun tiiriinii daha az
oynadigim gostermektedir. Cocuklara bakim veren kisideki anlamli farkhilik (x%n) =
11,423; p < 0,05) incelendiginde yalniz annesinin bakim verdigi ¢ocuklarin (%56,36)

daha fazla dijital matematik oyunlari oynamadiklar1 tespit edilmistir.
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Okul oncesi donem gocuklarin dijital egitsel oyunlarini oynama durumlarina iliskin
betimsel istatistikler hesaplanmis ve Ki-kare testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 17’°de sunulmustur.

Tablo 17. Dijital Egitsel Oyunlar1 Oynama Durumunun Degiskenlere Gore
Karsilagtirilmasi

Dijital Egitsel Oyun Oynama

Alt Kategori Hayir Evet Toplam
f % f % f % Ki-Kare p
Toplam 64 58,18 46 41,82 110 100,00
YasG. 5 29 2636 23 2091 52 47,27 0,085 0,770
6 35 3182 23 2091 58 52,73
Cins Kiz 26 2364 32 29,09 58 52,73 7,868 0,005*
Erkek 38 34,55 14 12,73 52 47,27
Kardes O 14 12,73 15 1364 29 26,36 2,531 0,740
Sayist 1 28 2545 16 14,55 44 40,00
2 13 11,82 11 10,00 24 21,82
3 ve lizeri 9 8,18 4 3,64 13 11,82
Anne Ikokul 9 8,18 3 2,73 12 10,91 2,714 0,616
Egt. Ortaokul 6 5,45 3 2,73 9 8,18
Diizeyi Lise 18 16,36 16 1455 34 30,91
Universite 29 26,36 21 19,09 50 45,45
Y.L /Dok. 2 1,82 3 2,73 5 4,55
Cal.D. Evet 24 2182 22 20,00 46 41,82 0,787 0,375
Hayir 40 36,36 24 2182 64 58,18
Bakim  YlIn. Anne 35 3182 30 2727 65 59,09 4,333 0,376
Veren YIn. B.anne 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Kisi Yln. Bakici 4 3,64 1 0,91 5 4,55
Anne -Baba 18 16,36 9 8,18 27 24,55
En az ikisi 3 2,73 5 4,55 8 7,27
Cals. 1-3 saat a. 4 3,64 2 1,82 6 5,45 1,750 0,672
Siiresi 3-6 saat a. 7 6,36 2 1,82 9 8,18
6-9 saat a. 36 3273 29 26,36 65 59,09
9 saatten f. 17 1545 13 11,82 30 217,27
Egitim 6 aydan az 13 11,82 6 5,45 19 17,27 3,645 0,162

Siiresi ~ 6-12 ay ara. 36 32,73 34 3091 70 63,64
12 aydan fa. 15 13,64 6 5,45 21 19,09
*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Tablo 17’e gore okul oncesi déonem gocuklarin yaridan biraz fazlasi(%58,18) dijital
egitsel oyunlar1 oynamamaktadir. Dijital egitsel oyunlar1 oynama durumu g¢ocuklarin
cinsiyeti disinda higbir degisken i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir
(p > 0,05). Cinsiyetteki anlaml farklilik (x’q) = 7,868; p < 0,05) incelendiginde erkek

cocuklarinin bu oyun tiiriinii daha az oynadig1 gostermektedir.

51



Besinci Arastirma Problemine Iliskin Bulgular

“Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangic becerileri, akademik destek
becerileri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) ne diizeydedir?” sorusuna

iliskin betimsel istatistikler yapilmis ve Tablo 18°de sunulmustur.

Tablo 18. Okul Oncesi Dénem Cocuklarm Sosyal Beceri Diizeylerine Iliskin Betimsel
[statistikler

Beceriler Art. Ort. Std. Sapma Min Max Medyan
Baslangi¢ Becerileri 48,32 10,21 14,00 60,00 50,00
Akademik Destek B. 48,02 9,44 16,00 60,00 50,00
Arkadaslik Becerileri 51,55 10,98 14,00 65,00 53,00
Duygular1 Yonetme B. 43,34 12,00 12,00 60,00 43,00
Toplam 191,23 39,75 65,00 245,00 195,50

Tablo 18 incelendiginde faktorlere gore aritmetik ortalamalar baslangi¢ becerileri igin
48,32, akademik destek becerileri igin 48,02, arkadaslik becerleri i¢in 51,55, duygular
yonetme becerileri i¢in 43,34 ve toplam sosyal beceriler igin 191,23 seklindedir.
Aritmetik ortalamalar faktor madde sayisina boliinerek standartlastirilmis aritmetik
ortalamalar hesaplanmistir. Buna goére en yiiksekten en diisiige sirasiyla baslangis
becerileri (4,03), akademik destek becerileri (4,00), arkadaslik becerileri (3,97) ve
duygular1 yonetme becerileri (3,61)’dir. Yapilan karsilastirmada ¢ocuklarin en yiiksek

baslangi¢ becerilerine en diisiik duygular1 yonetme becerisine sahip oldugu goriilmiistiir.

Altinci Arastirma Problemine Iliskin Buleular

“Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangi¢ becerileri, akademik destek
becerileri, arkadaglik becerileri, duygulari yonetme becerileri) diizeyleri ¢ocuklarin yas
grubuna, cinsiyete, kardes sayisina, anne egitim diizeyine, anne c¢alisma durumuna,
cocuga bakim veren kisiye, ebeveynlerin giinliik ¢caligma siiresine ve okul dncesi egitimi
alma siiresine gore istatistiksel olarak farklilik gdstermekte midir?” sorularina iligkin

testler yapilmis ve sirasiyla sunulmustur.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri yas grubuna gére Mann-Whitney

U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 19’de sunulmustur.
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Tablo 19. Sosyal Beceri Diizeylerinin Yas Gruplarina Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Yas G. N  SiraOrtalamas:t Sira Toplami U p
Baglangi¢ Becerileri 5 52 47,93 2492,50 1114500 0,018*
6 58 62,28 3612,50
Akademik Destek B. 5 52 48,95 254550  1167,500 0,041*
6 58 61,37 3559,50
Arkadaslik Becerileri 5 52 50,23 2612,00 1234,000 0,100
6 58 60,22 3493,00
Duygular1 Yonetme 5 52 50,06 2603,00 1225,000 0,090

Becerileri 6 58 60,38 3502,00
Toplam 5 52 48,73 2534,00  1156,000 0,035*
6 58 61,57 3571,00

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri yas grubuna gore arkadaslik
becerileri ve duygulari yonetme becerileri faktorlerinde istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermemistir (p > 0,05). Baslangi¢ becerileri faktoriinde istatistiksel olarak
anlamli farklilasma (U = 1114,500; p < 0,05) bulunmaktadir. Sira ortalamalar
karsilastirildiginda 6 yas grubunun (62,28) sira ortalamas1 5 yas grubundan (47,93)
biiyliktiir ve bu nedenle farklilasma 6 yas grubu lehinedir. Akademik destek becerileri
faktoriinde istatistiksel olarak anlamli farklilasma (U = 1167,500; p < 0,05)
bulunmaktadir. Sira ortalamalar1 karsilastirildiginda 6 yas grubunun (61,37) sira
ortalamast 5 yas grubundan (48,95) biiyliktiir ve bu nedenle farklilasma 6 yas grubu
lehinedir. Toplam sosyal becerilerinde istatistiksel olarak anlamli farklilasma (U =
1156,000; p < 0,05) bulunmaktadir. Sira ortalamalar1 karsilastirildiginda 6 yas grubunun
(61,57) sira ortalamasi 5 yas grubundan (48,73) biiyiiktiir ve bu nedenle farklilasma 6 yas

grubu lehinedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri cinsiyete gére Mann-Whitney U

testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 20’de sunulmustur.

Tablo 20. Sosyal Beceri Diizeylerinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Cins. N Sira Ortalamasi ~ Sira Toplami U p
Baslangi¢ Becerileri Kiz 58 53,33 3093,00 1382,000 0,449
Erkek 52 57,92 3012,00
Akademik Destek B. Kiz 58 55,08 3194,50 1483,500 0,883
Erkek 52 55,97 2910,50

53



Arkadaslik Becerileri Kiz 58 53,53 3105,00 1394,000 0,493
Erkek 52 57,69 3000,00

Duygular1 Yonetme Kiz 58 53,45 3100,00 1389,000 0,475

Becerileri Erkek 52 57,79 3005,00

Toplam Kiz 58 53,56 3106,50 1395,500 0,500
Erkek 52 57,66 2998,50

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri cinsiyete gore hig bir faktor ve

toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Okul oncesi donem cocuklarin sosyal beceri diizeyleri kardes sayisina gore Kruskal

Wallis testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 21’te sunulmustur.

Tablo 21. Sosyal Beceri Diizeylerinin Kardes Sayisina Gore Karsilagtirilmasi

Beceri Kardes Sayist N Sira s.d. 12 p Fark
Ortalamasi
Baslangig 0 29 43,67 3 6,572 0,087 -
Becerileri 1 44 56,47
2 24 64,90
3 ve tizeri 13 61,27
Akademik 0 29 37,84 3 18,294 0,000* 2 Kardes,3 kardes ve iizeri
Destek B. 1 44 53,84 > Kardes yok
2 24 72,48
3 ve lizeri 13 69,15
Arkadaglik 0 29 41,12 3 11,649 0,009* 2 Kardes> Kardes Yok
Becerileri 1 44 54,51
2 24 68,00
3 ve lizeri 13 67,85
Duygulari 0 29 44,41 3 10,012 0,018* 2 Kardes> Kardes Yok
YOnetme 1 44 52,13
Becerileri 5 24 66,92
3 ve lizeri 13 70,58
Toplam 0 29 40,97 3 12,528 0,006* 2 Kardes> Kardes Yok
1 44 53,94
2 24 68,88
3 ve lizeri 13 68,50

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlamli farklilik bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal beceri diizeyleri kardes sayisina gore baslangic

becerileri faktoriinde istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Akademik destek faktoriinde istatistiksel olarak anlamli farklilasma (%@ = 18,294, p <

0,05) bulunmustur. Bu farklilasma 2 kardesi olan ile kardesi olmayan ve 3 ve lizeri kardesi
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olan ile kardesi olmayanlar arasinda olup her iki durum igin kardesi olmayanlar

aleyhinedir. Arkadaslik becerileri faktoriinde istatistiksel olarak anlamli farklilasma (@)

= 11,649, p < 0,05) bulunmustur. Bu farklilasma 2 kardesi olan ile kardesi olmayanlar

arasinda olup 2 kardesi olanlar lehinedir. Duygular1 yonetme becerileri faktoriinde

istatistiksel olarak anlamli farklilasma (y%3 = 10,012, p < 0,05) bulunmustur. Bu

farklilagma 2 kardesi olan ile kardesi olmayanlar arasinda olup 2 kardesi olanlar lehinedir.

Toplam sosyal beceriler icin istatistiksel olarak anlamli farklilasma (x%@) = 12,528, p <

0,05) bulunmustur. Bu farklilasma 2 kardesi olan ile kardesi olmayanlar arasinda olup 2

kardesi olanlar lehinedir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri anne egitim diizeyine gore Kruskal

Wallis testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 22’te sunulmustur.

Tablo 22. Sosyal Beceri Diizeylerinin Anne Egitim Diizeyine Gore Karsilastirilmasi

Beceri A]r)lrilize]i]{f_i{t. N Ortz:il y s.d. 12 p Fark
Baslangi¢ Ilkokul 12 42,13 4 4,027 0,402 -
Becerileri Ortaokul 9 57,11
Lise 34 51,66
Universite 50 60,37
Y.L /Dok. 5 62,10
Akademik Tlkokul 12 42,58 4 5,080 0,279 -
Destek B. Ortaokul 9 60,94
Lise 34 50,40
Universite 50 59,57
Y.L /Dok. 5 70,70
Arkadaglik Ilkokul 12 46,58 4 4514 0,341 -
Becerileri Ortaokul 9 55,33
Lise 34 49,24
Universite 50 60,50
Y.L /Dok. 5 69,80
Duygulari Tlkokul 12 45,38 4 5268 0,261 -
Yonetme Ortaokul 9 65,28
Becerileri Lise 34 48 46
Universite 50 59,85
Y.L /Dok. 5 66,60
Toplam Tlkokul 12 43,79 4 4712 0,318 -
Ortaokul 9 59,83
Lise 34 49,76
Universite 50 60,21
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Y.L /Dok. 5 67,70

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal beceri diizeyleri anne egitim durumuna gore hig

bir faktorde ve toplamda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri anne ¢alisma durumuna gore

Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo 23’de sunulmustur.

Tablo 23. Sosyal Beceri Diizeylerinin Anne Calisma Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Cal. D. N SiraOrtalamasi  Sira Toplami ] p

Baslangi¢ Becerileri Evet 46 59,02 2715,00 1310,000 0,325
Hayir 64 52,97 3390,00

Akademik Destek B. Evet 46 58,35 2684,00 1341,000 0,426
Hayir 64 53,45 3421,00

Arkadaslik Becerileri Evet 46 57,45 2642,50 1382,500 0,586
Hayir 64 54,10 3462,50

Duygular1 Y6netme Evet 46 59,32 2728,50 1296,500 0,287

Becerileri Hayir 64 52,76 3376,50

Toplam Evet 46 58,85 2707,00 1318,000 0,350
Hayir 64 53,09 3398,00

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri anne ¢alisma durumuna gore hig

bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri ¢ocuga bakim veren kisiye gore

Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo 24’te sunulmustur.

Tablo 24. Sosyal Beceri Diizeylerinin Cocuga Bakim Veren Kisiye Gore
Karsilastirilmasi

Beceri Baklm. Yeren N Sira s.d. 12 p Fark
Kisi Ortalamasi
Baslangig YIn. Anne 65 55,34 4 2,618 0,624 -
Becerileri YIn.Banne 5 37,00
Yln. Bakici 5 68,70
Anne -Baba 27 57,02
En az ikisi 8 55,00
Akademik YIn. Anne 65 54,11 4 4908 0,297 -
Destek B. YIn.Banne 5 38,20
Yln. Bakici 5 80,10
Anne -Baba 27 58,44
En az ikisi 8 52,31
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Arkadaslik Yin. Anne 65 55,04 4 1,079 0,898 -
Becerileri vy Banne 5 49,00
YIn. Bakici 5 68,60
Anne -Baba 27 55,17
En az ikisi 8 56,25

Duygulari YIn. Anne 65 54,16 4 4330 0,363 -
Yénetme YIn.B.anne 5 36,30
Becerileri Yln. Bakici 5 74,30
Anne -Baba 27 59,96
En az ikisi 8 51,56

Toplam YIn. Anne 65 54,48 4 3,782 0,436 -
YIn. B.anne 5 38,90
Yln. Bakici 5 76,40
Anne -Baba 27 57,93
En az ikisi 8 52,94

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal beceri diizeyleri ¢ocuga bakim veren kisiye gore

hi¢ bir faktorde ve toplamda istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p >

0,05). Okul 6ncesi donem cocuklarin sosyal beceri diizeyleri ebeveyn c¢alisma siiresine

gore Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 25°te

sunulmustur.

Tablo 25. Sosyal Beceri Diizeylerinin Ebeveyn Calisma Siiresi Gore Karsilastirilmasi

Beceri Calisma Siiresi N Ort:f;i] . s.d. 12 p Fark
Baslangig 1-3 saat a. 6 56,42 3 0,215 0,975 -
Becerileri 3-6saata. 9 53,56
6-9 saat 65 56,55
9 saatten f. 30 53,62
Akademik 1-3 saat a. 6 51,67 3 2,483 0,478 -
Destek B. 3-6 saat a. 9 61,44
6-9 saat 65 58,37
9 saatten f. 30 48,27
Arkadaslik 1-3 saat a. 6 49,58 3 2,546 0,467 -
Becerileri 3-6saata. 9 62,94
6-9 saat 65 58,17
9 saatten f. 30 48,67
Duygulari 1-3 saat a. 6 50,00 3 3,183 0,364 -
Yonetme 3-6saata. 9 67,39
Becerileri 69saat 65 57,61
9 saatten f. 30 48,47
Toplam 1-3 saat a. 6 49,58 3 2028 0,567 -
3-6 saat a. 9 62,44
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6-9 saat 65 57,83
9saattenf. 30 49,55
Okul 6ncesi déonem gocuklarin sosyal beceri diizeyleri ebeveyn ¢alisma siiresine gore hig

bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri okul dncesi egitim alma siiresine
gore Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirllmis ve sonuglar Tablo 26’da

sunulmustur.

Tablo 26. Sosyal Beceri Diizeylerinin Okul Oncesi Egitim Alma Siiresine Gore
Karsilastirilmasi

Egitim Siiresi N Sira s.d. 12 p Fark
Ortalamasi

Baslangig 6 aydan az 19 50,63 2 0,655 0,721 -
Becerileri 6-12ayara. 70 55,89
12 aydanfa. 21 58,60
Akademik 6 aydan az 19 42,16 2 4105 0,128 -
Destek B. 6-12ayara. 70 57,83
12 aydanfa. 21 59,81
Arkadaglik 6 aydan az 19 39,89 2 5,710 0,058 -
Becerileri 6-12 ayara. 70 59,52
12 aydanfa. 21 56,21
Duygulari 6 aydan az 19 41,61 2 4,401 0,111 -
Yénetme 6-12ayara. 70 58,10
Becerileri ) aydanfa. 21 59,40
Toplam 6 aydan az 19 42,03 2 4169 0,124 -
6-12ayara. 70 57,85
12 aydanfa. 21 59,86

Beceri

Okul 6ncesi donem gocuklarin sosyal beceri diizeyleri ebeveyn ¢alisma siiresine gore hig

bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Yedinci Arastirma Problemine Iliskin Buleular

“Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangi¢ becerileri, akademik destek
becerileri, arkadaglik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) diizeyleri 6gretmenin
egitim diizeyine ve okul Oncesi egitimde sosyal beceri konulu bir egitime katilma
durumuna gore istatistiksel olarak farklilik gostermekte midir?”sorularina iligkin testler

yapilmis ve sirasiyla sunulmustur.
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Okul 6ncesi donem gocuklarin sosyal beceri diizeyleri 6gretmeninin egitim diizeyine gore

Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo 27’°te sunulmustur.

Tablo 27. Sosyal Beceri Diizeylerinin Ogretmeninin Egitim Diizeyine Gore
Karsilagtirilmasi

Beceri Og]r)tlzilzieg;?m " Om?lgilam s ° P Fark
Baslangig Onlisans 9 59,44 2 3,375 0,185 -
Becerileri Lisans 83 57,80

Yik.Lisans 18 42,94
Akademik Onlisans 9 46,61 2 0,863 0,649 -
Destek B. Lisans 83 55,83

Yik.Lisans 18 58,42
Arkadaslik Onlisans 9 48,28 2 0683 0,711 -
Becerileri Lisans 83 55,52

Yik.Lisans 18 59,00
Duygular Onlisans 9 54,50 2 0273 0,872 -
Yonetme Lisans 83 54,83
Becerilerl  JikLisans 18 59,08
Toplam Onlisans 9 53,39 2 0,048 0,976 -

Lisans 83 55,80
Yik.Lisans 18 55,19

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri 6gretmeninin egitim seviyesine
gore hig bir faktor ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p >

0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri 6gretmeninin okul dncesi egitimde
sosyal beceri konulu bir egitime katilma durumuna goére Mann-Whitney U testi

kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 28°de sunulmustur.

Tablo 28. Sosyal Beceri Diizeylerinin Okul Oncesi Egitimde Sosyal Beceri Konulu Bir
Egitime Katilma Durumuna Goére Karsilagtirilmasi

Beceriler Egt. Alma N Sira Ortalamasi  Sira Toplam U p

Baslangi¢ Becerileri Evet 20 54,43 1088,50 878,500 0,867
Hayir 90 55,74 5016,50

Akademik Destek B. Evet 20 53,20 1064,00 854,000 0,721
Hayir 90 56,01 5041,00

Arkadaslik Becerileri Evet 20 52,75 1055,00 845,000 0,669
Hayir 90 56,11 5050,00
Evet 20 56,28 1125,50 884,500 0,904
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Duygular1 Ydnetme Hayrr 90 55,33 4979,50
Becerileri

Toplam Evet 20 54,25 1085,00 875,000 0,846
Hayr 90 55,78 5020,00
Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri 6gretmeninin okul dncesi egitimde

sosyal beceri konulu bir egitime katilma durumuna gore hi¢ bir faktor ve toplam igin

istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Sekizinci Arastirma Problemine liskin Buleular

“Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal becerileri (baslangi¢ becerileri, akademik destek
becerileri, arkadaslik becerileri, duygular1 yonetme becerileri) diizeyleri cocuklarin dijital
oyun oynama durumuna, dijital oyun oynama sikligina, dijital oyun oynama siirelerine ve
tercin edilen dijital oyun tiirlerine gore istatistiksel olarak farklilik gostermekte

midir?”’sorularina iligkin testler yapilmis ve sirastyla sunulmustur.

Okul oncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama durumuna
gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 29°da

sunulmustur.

Tablo 29. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Oyun Oynama Durumuna Gore
Karsilastirilmasi

Beceriler %I;/I rtgmoa. N  Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p

Baglangi¢ Becerileri Evet 90 54,78 4930,00 835,000 0,613
Hayir 20 58,75 1175,00

Akademik Destek B. Evet 90 55,99 5039,00 856,000 0,732
Hayir 20 53,30 1066,00

Arkadaslik Becerileri Evet 90 55,06 4955,00 860,000 0,756
Hayir 20 57,50 1150,00

Duygular1 Yonetme Evet 90 55,05 495450 859,500 0,753

Becerileri Hayrr 20 57,53 1150,50

Toplam Evet 90 55,20 4968,00 873,000 0,834
Hayir 20 56,85 1137,00

Okul dncesi dénem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama durumuna
gore hig bir faktor ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemistir (p >

0,05).
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Okul dncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama sikligina gore

Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo 30’da sunulmustur.

Tablo 30. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Oyun Oynama Sikligina Goére

Karsilagtirilmasi
Beceri Oynama Sikligi N On:lgﬁl . s.d. x2 p Fark
Baslangig Haftada 1 19 42,24 2 0,689 0,709 -
Becerileri Haftada1-3 24 43,96
Hafta. 3ten f. 47 47,61
Akademik Haftada 1 19 40,21 2 1,124 0,570 -
Destek B. Haftada1-3 24 4848
Hafta. 3ten f. 47 46,12
Arkadaslik Oynamiyor 19 39,53 2 1,751 0,417 -
Becerileri Haftadal 24 50,10
Haftada 1-3 47 45,56
Duygulari Oynamiyor 19 38,74 2 3091 0,213 -
Yonetme Haftadal 24 52,56
Becerileri Haftada 1-3 47 44,63
Toplam Oynamiyor 19 40,08 2 1,232 0,540 -
Haftada 1 24 48,85
Haftada 1-3 47 45,98

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama sikligina gore

hi¢ bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Okul dncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama siiresine gore

Kruskal Wallis testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo 31°de sunulmustur.

Tablo 31. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore
Karsilastirilmasi

Beceri Oynama Siiresi N Ort:f;i] . s.d. 12 p Fark
Baslangig 1 saatten az 37 46,55 2 4,392 0,111 -
Becerileri 1-3 saat arast 38 49,42

3 saatten faz. 15 32,97
Akademik 1saattenaz 37 49,55 2 2,760 0,252 -
Destek B. 1-3 saat arast 38 45,17

3 saatten faz. 15 36,33
Arkadashk lsaattenaz 37 48,31 2 1,869 0,393 -
Becerileri 1-3 saat arast 38 45,93

3 saatten faz. 15 37,47
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Duygulari 1saattenaz 37 47,54 2 1910 0,385 -

\B(iinet.rlne- 1-3 saat aras1 38 46,86
SCee 3caattenfaz. 15 37,03
Toplam 1saattenaz 37 48,38 2 2596 0,273 -

1-3 saat arast 38 46,54
3 saatten faz. 15 35,77

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital oyun oynama siiresine gore

hig bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital aksiyon oyunlarini tercih
etme durumuna goére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar
Tablo 32’de sunulmustur.

Tablo 32. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Aksiyon Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gére Karsilastirilmasi

Beceriler gkscl));?]n N Sira Ortalamasi  Sira Toplami1 U p

Baslangi¢ Becerileri Hayirr 81 55,91 4528,50 1141,500 0,822
Evet 29 54,36 1576,50

Akademik Destek B. Hayr 81 55,37 4485,00 1164,000 0,943
Evet 29 55,86 1620,00

Arkadaglik Becerileri Hayir 81 54,33 4401,00 1080,000 0,520
Evet 29 58,76 1704,00

Duygular1 Yonetme Hayirr 81 54,86 444400 1123,000 0,726

Becerileri Evet 29 57,28 1661,00

Toplam Hayir 81 54,93 4449,50 1128,500 0,755
Evet 29 57,09 1655,50

Okul 6ncesi déonem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital aksiyon oyunlarini tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktdr ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital macera oyunlarini tercih
etme durumuna gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 33’de sunulmustur.

Tablo 33. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Macera Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Macera O.

Beceriler oyn.

N  Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p
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Baslangi¢ Becerileri Hayr 75 58,35 4376,50 1098,500 0,168

Evet 35 49,39 1728,50

Akademik Destek B. Haywr 75 57,80 4335,00 1140,000 0,267
Evet 35 50,57 1770,00

Arkadagslik Becerileri Hayrr 75 58,13 4360,00 1115,000 0,203
Evet 35 49,86 1745,00

Duygular1 Ydnetme Hayr 75 58,09 4357,00 1118,000 0,211

Becerileri Evet 35 49,94 1748,00

Toplam Haywr 75 58,35 4376,00 1099,000 0,170
Evet 35 49,40 1729,00

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital macera oyunlarin tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital doviis oyunlarini tercih etme
durumuna gére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar Tablo

34’de sunulmustur.

Tablo 34. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Déviis Oyunlarini Tercih Etme Durumuna
Gore Karsilastirilmast

Beceriler D(g;lﬁ 0. N  Sira Ortalamast  Sira Toplamu U p

Baslangi¢ Becerileri Hayirr 95 55,72 5293,00 692,000 0,858
Evet 15 54,13 812,00

Akademik Destek B. Hayir 95 55,17 5241,00 681,000 0,783
Evet 15 57,60 864,00

Arkadaglik Becerileri Hayir 95 54,01 5130,50 570,500 0,215
Evet 15 64,97 974,50

Duygular1 Yonetme Hayir 95 54,05 5135,00 575,000 0,230

Becerileri Evet 15 64,67 970,00

Toplam Hayir 95 54,58 5185,50 625,500 0,448
Evet 95 55,72 5293,00

Okul 6ncesi donem c¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital doviis oyunlarini tercih etme
durumuna goére hi¢ bir faktdr ve toplam ig¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul oncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital platform oyunlarini tercih
etme durumuna gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar
Tablo 35’de sunulmustur.
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Tablo 35. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Platform Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Fgatgi;? N  Sira Ortalamasi  Sira Toplami ] p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 77 57,31 4412,50 1131,500 0,363
Evet 33 51,29 1692,50

Akademik Destek B. Hayir 77 55,84 4300,00 1244,000 0,862
Evet 33 54,70 1805,00

Arkadagslik Becerileri Haywr 77 56,06 4316,50 1227,500 0,778
Evet 33 54,20 1788,50

Duygular1 Ydnetme Haywr 77 55,95 4308,00 1236,000 0,822

Becerileri Evet 33 54,45 1797,00

Toplam Hayir 77 56,47 4348,00 1196,000 0,627
Evet 33 53,24 1757,00

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital platform oyunlarini tercih

etme durumuna gore hig bir faktér ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul dncesi dénem cocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital bilmece oyunlarimi tercih

etme durumuna goére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 36’da sunulmustur.

Tablo 36. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Bilmece Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Beceriler BI"S;%E O. N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayirr 92 53,90 4958,50 680,500 0,232
Evet 18 63,69 1146,50

Akademik Destek B. Hayir 92 54,16 4983,00 705,000 0,319
Evet 18 62,33 1122,00

Arkadaslik Becerileri Hayir 92 54,35 5000,50 722,500 0,392
Evet 18 61,36 1104,50

Duygular1 Yoénetme Hayirr 92 54,35 5000,50 722,500 0,393

Becerileri Evet 18 61,36 1104,50

Toplam Hayir 92 54,00 4968,00 690,000 0,264
Evet 18 63,17 1137,00
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Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital bilmece oyunlarimi tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktor ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi dénem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital bulmaca/ zeka oyunlarini
tercih etme durumuna gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve

sonuclar Tablo 37°de sunulmustur.

Tablo 37. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Bulmaca/ Zeka Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Bul./Zeka

Beceriler 0. oyn. N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 72 51,53 3710,00 1082,000 0,071
Evet 38 63,03 2395,00

Akademik Destek B. Hayr 72 52,66 3791,50 1163,500 0,197
Evet 38 60,88 2313,50

Arkadaslhik Becerileri Hayir 72 52,58 3786,00 1158,000 0,185
Evet 38 61,03 2319,00

Duygular1 Ydnetme Haywr 72 53,03 3818,50 1190,500 0,264

Becerileri Evet 38 60,17 2286,50

Toplam Haywr 72 52,18 3757,00 1129,000 0,133
Evet 38 61,79 2348,00

Okul oncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital bulmaca/zeka oyunlarini
tercih etme durumuna gore hi¢ bir faktor ve toplam ig¢in istatistiksel olarak anlamli

farklilik gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem gocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital simiilasyon oyunlarini tercih
etme durumuna goére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 38’de sunulmustur.

Tablo 38. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Simiilasyon Oyunlarini Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Slgl.ﬁgl;z.on N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 86 56,52 4861,00 944,000 0,523
Evet 24 51,83 1244,00

Akademik Destek B. Hayir 86 57,65 4957,50 847,500 0,180
Evet 24 47,81 1147,50

Arkadaslik Becerileri Hayir 86 56,65 4872,00 933,000 0,472
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Evet 24 51,38 1233,00
Duygular1 Ydnetme Hayir 86 56,72 4877,50 927,500 0,449
Becerileri Evet 24 51,15 1227,50
Toplam Hayir 86 56,73 4879,00 926,000 0,443
Evet 24 51,08 1226,00

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital simiilasyon oyunlarini tercih

etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi déonem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital spor oyunlarini tercih etme

durumuna gére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo

39’da sunulmustur.

Tablo 39. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Spor Oyunlarint Tercih Etme Durumuna

Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Spot;rno. N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 97 53,57 5196,50 443,500 0,082
Evet 13 69,88 908,50

Akademik Destek B. Hayir 97 54,14 5252,00 499,000 0,222
Evet 13 65,62 853,00

Arkadaslik Becerileri Hayir 97 53,70 5209,00 456,000 0,105
Evet 13 68,92 896,00

Duygular1 Yonetme Hayir 97 53,94 5232,00 479,000 0,160

Becerileri Evet 13 67,15 873,00

Toplam Hayir 97 53,69 5208,00 455,000 0,104
Evet 13 69,00 897,00

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital spor oyunlarimi tercih etme

durumuna gore hi¢ bir faktdr ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital strateji oyunlarini tercih etme

durumuna gére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo

40’da sunulmustur.

Tablo 40. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Strateji Oyunlarin1 Tercih Etme

Durumuna Gore Karsilastirilmasi
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Strateji O.

Beceriler oyn. N  Sira Ortalamast  Sira Toplamu U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 104 54,47 5664,50 443,500 0,082
Evet 6 73,42 440,50

Akademik Destek B. Hayir 104 54,69 5687,50 499,000 0,222
Evet 6 69,58 417,50

Arkadaglik Becerileri Hayir 104 54,71 5689,50 456,000 0,105
Evet 6 69,25 415,50

Duygular1 Yonetme Hayir 104 54,62 5680,00 479,000 0,160

Becerileri Evet 6 70,83 425,00

Toplam Hayir 104 54,47 5664,50 455,000 0,104
Evet 6 73,42 440,50

Okul oncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital strateji oyunlarini tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam igin istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital mantiksal oyunlarini tercih
etme durumuna gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 41’de sunulmustur.

Tablo 41. Sosyal Beceri Diizeylerinin Mantiksal Oyunlart Tercih Etme Durumuna Gore
Karsilastirilmasi

Beceriler N([)a.n(t)ﬂ;rs]e.ll N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 92 52,26 4808,00 530,000 0,016*
Evet 18 72,06 1297,00

Akademik Destek B. Hayir 92 53,11 4886,50 608,500 0,075
Evet 18 67,69 1218,50

Arkadaslik Becerileri Hayir 92 53,92 4960,50 682,500 0,238
Evet 18 63,58 114450

Duygular1 Yonetme Hayir 92 53,29 4902,50 624,500 0,099

Becerileri Evet 18 66,81 1202,50

Toplam Hayir 92 52,96 4872,50 594,500 0,059
Evet 18 68,47 1232,50

*p < 0,05 diizeyinde istatistiksel anlaml1 farklilik bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital mantiksal oyunlari tercih
etme durumuna gore baslangi¢ becerileri disinda hig bir faktor ve toplam i¢in istatistiksel
olarak anlamli farklilik gdstermemistir (p > 0,05). Baslangi¢ becerileri faktoriinde

istatistiksel olarak anlamli farklilasma (U = 530,000; p < 0,05) bulunmaktadir. Sira
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ortalamalar1 karsilastirildiginda mantiksal oyun oynayanlarin (72,06) sira ortalamasi
oynamayanlardan (52,26) biiyiiktiir ve bu nedenle farklilasma mantiksal oyun oynayanlar

lehinedir.

Okul 6ncesi donem gocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital gevrimi¢i oyunlari tercih
etme durumuna gore Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar
Tablo 42°de sunulmustur.

Tablo 42. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Cevrimi¢i Oyunlar1 Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Cevrimigi

Beceriler 0. oyn. N  Sira Ortalamast  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 104 56,18 5842,50 241,500 0,352
Evet 6 43,75 262,50

Akademik Destek B. Hayir 104 56,22 5846,50 237,500 0,325
Evet 6 43,08 258,50

Arkadaslhik Becerileri Hayir 104 56,42 5868,00 216,000 0,205
Evet 6 39,50 237,00

Duygular1 Ydnetme Hayir 104 56,24 5848,50 235,500 0,313

Becerileri Evet 6 42,75 256,50

Toplam Hayir 104 56,19 5843,50 240,500 0,346
Evet 6 43,58 261,50

Okul dncesi donem c¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital ¢evrimigi oyunlarini tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem cocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital matematik oyunlar tercih
etme durumuna goére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilastirilmis ve sonuglar

Tablo 43’de sunulmustur.

Tablo 43. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Matematik Oyunlart Tercih Etme
Durumuna Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Mategﬁlt'k O. N  Sira Ortalamasi  Sira Toplami U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 97 53,88 5226,00 473,000 0,144
Evet 13 67,62 879,00

Akademik Destek B. Hayir 97 53,72 5210,50 457,500 0,108
Evet 13 68,81 894,50

Arkadaslik Becerileri Hayir 97 54,08 5245,50 492,500 0,200

68



Evet 13 66,12 859,50

Duygular1 Ydnetme Hayir 97 54,05 5242,50 489,500 0,191

Becerileri Evet 13 66,35 862,50

Toplam Hayir 97 53,84 5222,00 469,000 0,134
Evet 13 67,92 883,00

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital matematik oyunlarini tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital egitsel oyunlar tercih etme
durumuna gére Mann-Whitney U testi kullanilarak karsilagtirilmis ve sonuglar Tablo

44’de sunulmustur.

Tablo 44. Sosyal Beceri Diizeylerinin Dijital Egitsel Oyunlar1 Tercih Etme Durumuna
Gore Karsilastirilmasi

Beceriler Eglot;er: O. N  Sira Ortalamast  Sira Toplamu U p

Baslangi¢ Becerileri Hayir 64 52,71 3373,50 1293,500 0,278
Evet 46 59,38 2731,50

Akademik Destek B. Hayir 64 53,58 3429,00 1349,000 0,455
Evet 46 58,17 2676,00

Arkadaslik Becerileri Hayir 64 54,72 3502,00 1422,000 0,761
Evet 46 56,59 2603,00

Duygular1 Yonetme Hayir 64 55,73 3566,50 1457,500 0,930

Becerileri Evet 46 55,18 2538,50

Toplam Hayir 64 54,31 3476,00 1396,000 0,645
Evet 46 57,15 2629,00

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarin sosyal beceri diizeyleri dijital egitsel oyunlarini tercih
etme durumuna gore hi¢ bir faktér ve toplam i¢in istatistiksel olarak anlamli farklilik

gostermemistir (p > 0,05).
4.2 Tartisma

Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinda sosyal becerilerinin dijital oyun oynama 6zelliklerine
gore incelendigi bu calismada toplanan veriler sonucunda farkli degiskenlerin siireg¢
tizerinde etkili oldugu sonucuna varilmistir. Arastirma problemlerinden birincisinde okul
oncesi donemde ¢ocuklarin dijital oynama durumlarinin irdelenmesi amaglanmistir.

Oyun oynama durumlarinin daha 6nceden belirlenmis olan demografik degiskenlere gore
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degisip degismedigi tespit edilmeye ¢alisilmistir. Bu demografik degiskenler; yas grubu,
cinsiyet, kardes sayisi, anne egitim diizeyi ve ¢alisma durumu, ¢ocuga bakim veren kisi,
ebeveynlerin giinliik calisma siiresi ve okul 6ncesi egitim alip almama durumu olarak
belirlenmistir. Soru {lizerinde yapilan ki-kare testine gore dijital oyun oynamay etkileyen
tek bagimsiz degiskenin cinsiyet oldugu sonucuna varilmis (p<0,05), diger degiskenlerin

ise anlaml1 bir farklilik meydana getirmedigi (p>0,05) tespit edilmistir.

Mustafaoglu ve Yasaci (2018), dijital oyun oynamanin ¢ocuklar iizerindeki olumsuz
etkilerini inceledigi calismasinda, kiz c¢ocuklarinin daha erken yasta dijital oyun
oynamaya bagladiklar1 ve cinsiyete gore oyun oynama siirecinde anlamli farkliliklar
meydana geldigini tespit etmistir ve bu bizim ¢alismamizi destekler nitelikte bir sonugtur.
Ayrica Unsal (2019) ve Giizen (2021), ¢alismalarinda yas grubu degiskeninin ¢cocuklarin
dijital oyun oynama siireclerinde etkin bir faktdr olmadigini tespit etmislerdir. Aydogdu
(2018) ise, dijital oyun bagimliliklarini gesitli degiskenler acisindan degerlendirdigi
calismasinda dijital oyun oynama diizeyinin cinsiyet, yas grubu, kardes sayisi, annenin
o6grenim durumu degiskenlerine gore degisip degismedigini incelemis ve yalnizca yas
grubu degiskenine gdre anlamli bir farklilik olustugu sonucuna varmistir. Bu ¢aligmada
farkl1 bir sonuca varilmis olmasinin nedeninin ¢alisilan yas grubunun biiyiik olmasindan
kaynaklandig1 diistiniilmektedir. Cinsiyet konusunda anlamli farkliliklarin ortaya
¢ikmasinin bir nedeni olarak toplumsal cinsiyet kavraminin da degerlendirilebilecegi goz
oniline alinmahdir. Erkek ¢ocuklarinin kiigiik yaslardan itibaren daha fazla ev disinda
bulunabilme 6zgtirliiklerinin olusu toplumumuzda kiz ¢gocuklarinin cogunlukla evde vakit
gecirmelerine ve bu nedenle de kendileri i¢in yeni oyun oynama alanlarini kesfetmelerine
ve dijital oyunlarda daha fazla zaman gegirmelerine sebep olmaktadir seklinde bir
¢ikarimin yapilmasi miimkiindiir. Calismanin basinda diger demografik degiskenlerin de
cocuklarin oyun oynama durumlar iizerinde etkili olacagi beklenmekteydi. Giizen
(2021), Covid-19 doneminde 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini
inceledigi caligmasinda annenin calisma durumunun g¢ocuklarin dijital oyun oynama
egilimlerini etkiledigini bildirmistir. Bu ¢alismada farkli bir sonu¢ alinmasinin nedeninin
orneklemin kisith olmasindan kaynaklandigi tahmin edilmektedir. Daha giivenilir
sonuclarin elde edilebilmesi adina konu hakkinda daha fazla saha ¢alismasinin yapilmasi

caligmanin Onerileri arasinda yer alacaktir.
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Arastirmanin ikinci probleminde, okul dncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
siklig1 diizeyi ve yine ilk arastirma probleminde belirtilen demografik degiskenlere gore
degisip degismediginin belirlenmesi hedeflenmistir. Elde edilen verilere gore ¢ocuklarin
oyun oynama sikligmmin herhangi bir bagimsiz degiskenden istatiksel agidan
etkilenmedigi saptanmistir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarmin dijital oyun oynama

sikliklarinin ise yarisindan fazlasinda haftada ti¢ giin oldugu tespit edilmistir.

Akgay ve Ozcebe (2012), okul dncesi dénem ¢ocuk ve ailelerinin dijital oyun oynama
aligkanliklarimi degerlendirdikleri ¢alismalarinda, ¢ocuklardan %44,1’inin hafta ici
ortalama 0,53, hafta sonu ise 1,62 saat oyun oynadiklarini tespit etmislerdir. Anne
O0grenim durumunun ise oyun oynama durumu iizerinde herhangi anlamli bir etkisinin
olmadig1 tespit edilmistir. Aragtirmacilarin elde ettigi oyun oynama siiresi saat bazinda
oldugu icin bizim ¢alismamizda kiyaslanamamaktadir ancak demografik degiskenlerden
anne egitim durumunun siireci etkilememesi ¢alismamizla paralel bir sonu¢ vermektedir.
Bu arastirma probleminde de literatiirde konuya iligkin yer alan diger calisma verileriyle
uyumlu bir sekilde anne egitim diizeyi, cocuga bakim veren kisi ve ebeveynlerin ¢alisma
slirelerinin ¢ocuklarin oyun oynama diizeylerinde etkili olmasi gerektigi beklentisi
olugmustur. Bu sekilde bir beklentinin olusmasinin nedeninin egitim diizeyi diisiik olan
ebeveynlerin dijital oyun konusunda yeterli bilgi sahibi olmadiklarinin gézlemlenmesi ve
bu nedenle de siireci nasil denetleyecekleri ve yonetecekleri hakkinda fikir sahibi
olmadiklarinin diisiiniilmesinden ileri gelmektedir. Nitekim Hazar ve ark. (2016) ile
Toran ve ark. (2016) ¢aligmalarinda ebeveyn egitim durumunun ¢ocuklarin dijital oyun
oynama aktiviteleri lizerinde etkin oldugunu bildirmislerdir. Ayrica Yigit (2019),
caligmasinda cinsiyetin de ¢cocuklarin dijital oyun oynama durumlari iizerinde etkili olan
bir faktdr oldugunu tespit etmistir. Buna karsilik Talan ve Kalinkara (2020)
calismalarinda cinsiyet degiskeni acisindan anlamli bir farkliliga rastlamamiglardir.
Goriildigii lizere literatiirde yer alan c¢alisma sonuglari arasinda bir goriis birligi
bulunmamaktadir ve bunun nedeninin G6rneklemlerin diger demografik ve g¢evresel

degiskenlerden etkilenmis olabilecekleri oldugu diisiiniilmektedir.

Ugiincii arastirma problemi okul éncesi dénem ¢ocuklarinin dijital oyun oynama siireleri
diizeyi ve bu diizeyin belirtilen demografik degiskenlere gore degisip degismediginin

belirlenmesi {izerinedir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore okul oncesi donem
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cocuklarinin dijital oyun oynama siirelerinin %41,11 oraninda bir saatten az oldugu
sonucuna varilmis ve bu siire lizerinde etkili olan bagimsiz degiskenin de gocuklarin anne

calisma durumu oldugu tespit edilmistir.

Cocuklarin anne caligma durumlarma bagli olarak dijital oyun oynama siirelerinin
etkilenmesi son derece makul ve beklenir bir sonugtur. Anneleri ile yeterince vakit
geciremeyen ¢ocuklara bagkalar tarafindan bakim verilirken daha ¢ok dijital oyunlarda
vakit gecirmelerine miisaade edilmektedir. Talan ve Kalinkara (2021) yaptiklar
caligmada haftalik oyun oynama siiresinin en fazla 1-5 saat araliginda oldugunu tespit
etmislerdir. Buna ek olarak Isikoglu ve ark. (2021) dijital ve dijital olmayan oyun
davraniglarini inceledikleri bir calismada yaslar1 58-64 ay araliginda olan ¢ocuklarin
dijital oyun siirelerinin gilinliikk ortalama 24-29 dakika aralifinda oldugunu tespit
etmislerdir. Bu calismada bir dnceki arastirma problemi sonuglari ile birlestirildiginde
¢ocuklarin oyun siirelerinin haftalik ii¢ giin ve bir saatten az oldugu diisiiniildiigiinde elde

edilen bulgularin literatiir verileriyle uyum sagladigi goriilmektedir.

Arastirmada dordiincii probleme gelindiginde okul oncesi donem cocuklarinda dijital
oyun tercihlerinin irdelendigi goriilmektedir. Yine belirtilen demografik bilgilerin oyun
tercihlerini etkileyip etkilemedigi de arastirilmistir. Arastirma sorusunda dijital oyunlar
kendi aralarinda alt kategorilere ayrilarak degerlendirilmis ve bu kategoriler; aksiyon,
macera, doviis, platform, bilmece, bulmaca-zeka, simiilasyon, spor, strateji, mantiksal,
¢evrimi¢i, matematiksel, egitsel olarak belirlenmistir. Yapilan ki-kare testi sonucunda
elde edilen sonuglara gdre dijital aksiyon oyunu oynama durumunun yalnizca cinsiyet
degiskeninden anlamli derecede etkilendigi goriilmiistiir. Okul oOncesi donem
cocuklarindan %26,36’s1min dijital aksiyon oyunlar1 oynadiklar1 ve bu durumun yalnizca
cinsiyet faktoriine bagl olarak degisiklik gosterdigi belirlenmistir. Cinsiyet farkliliklarina
bakildiginda ise erkek ¢ocuklarinin kiz ¢ocuklarina kiyasla daha fazla dijital aksiyon
oyunu tercih ettikleri goriilmiistiir. Macera oyunu oynama durumlarina iligkin verilere
bakildiginda ise herhangi bir bagimsiz degiskenin durum iizerinde etkili olmadigi ve okul
oncesi donem ¢ocuklarinda ¢cogunluk olarak macera oyunu oynamadig1 (%68,18) tespit
edilmistir. Dijital doviis oyunlari oynama durumunda ise ¢ocuklarin %86,36’sinin dijital
doviis oyunu oynamadiglr ve oynama durumunun da cinsiyete bagli olarak degisiklik

gosterdigi (p<0,05), erkek cocuklarmin daha fazla dijital doviis oyunu oynadiklari
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belirlenmistir. Platform oyunu oynama durumlar1 irdelendiginde yine cinsiyetin anlaml
bir farklilik meydana getirdigi (p<0,05) ve ¢ocuklarin ¢ogunluk olarak dijital platform
oyunlarin1 oynamadiklar1 (%70), oynayanlarin ise ¢ogunlukla erkek cocuklar1 oldugu
belirlenmistir. Bilmece oyunu oynama durumlarina iliskin hesaplanan betimsel istatistik
sonuglarina gore ise okul dncesi donem ¢ocuklarinin %83,64 {iniin dijital bilmece oyunu
oynamadiklart ve bu durumun yalnizca ebeveyn calisma siiresine bagli olarak anlamli
degisiklik gosterdigi (p<0,05) tespit edilmistir. Bulmaca-zeka oyunu oynama durumlari
incelenen ¢ocuklarin ¢ogunluk olarak yine (%65,45) bu oyunlar tercih etmedikleri ve
bagimsiz degiskenlerden higbirinin bu durumu etkilemedigi belirlenmistir. Simiilasyon
kategorisinde ise ¢ocuklar yine ¢ogunluk olarak bu kategori oyunlart tercih
etmemektedirler (%78,18) ve cinsiyet ile okul oncesi egitim alma faktorlerinde anlamli
farklilik meydana gelmektedir (p<<0,05). Kiz cocuklarinin ve okul dncesi egitim siiresi
6-12 ay araliginda olan c¢ocuklarin ise bu oyun tiirlinii daha az tercih ettikleri
belirlenmistir. Okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin oynadiklari bir diger oyun tiirii spordur
ve cocuklarin %88,18 oraninda bu oyun tiiriinii oynamadiklar1 ve diger bagimsiz
degiskenlerden etkilenmedikleri belirlenmistir. Strateji oyun tiirlinlin ise yine tercih
edilmedigi (%94,55) ve degiskenlerden etkilenmedigi belirlenmistir. Mantiksal oyun
tiirliniin 1se %83,64 oraninda tercih edilmedigi ve bagimsiz degiskenlerden yalnizca anne
calisma durumunda etkilendigi belirlenmistir (p<0,05). Cevrimi¢i oyunlarin ise
neredeyse ¢ocuklarin tamamina yakini tarafindan oynanmadigi ancak bu durumun kardes
sayisina bagl olarak degisim gdosterdigi, bir kardese sahip olan ¢ocuklarin ¢evrimigi
oyunlar1 daha az tercihe ettikleri belirlenmistir. Matematiksel olan dijital oyunlar zaten
5-6 yas grubundaki ¢ocuklar i¢in pek uygun degildir ve sonuglara gore de cocuklarin
%88,18’inin tercih etmedigi agiga ¢ikmistir. Bu oyun tiirlinii tercih etme durumunun
kardes sayisi ile bakim veren kisi degiskenlerinden etkilendigi belirlenmistir (p<0,05).
Bir kardege sahip olan ¢ocuklarin ve sadece anneleri tarafindan bakilan cocuklarin bu
oyun tlriinii daha az tercih ettikleri belirlenmistir. Egitsel oyun oynama durumlarina
bakildiginda diger oyun tiirlerinin ardindan daha fazla tercih edildigi goriilmiis ve
cocuklarin yalnizca %58,18’inin egitsel oyunlar tercih etmedikleri goriilmiistiir. Ayrica
bu oyunu oynama durumunun cinsiyet faktoriinden etkilendigi de belirlenmistir. Kiz

cocuklarinin egitsel oyunlar1 daha fazla tercih ettikleri agiga ¢ikarilmistir.
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Elde edilen sonuglara gdre cocuklarin yalnizca egitsel tiirlii oyunlar1 oynamayi tercih
ettikleri goriilmektedir. Bu durumun nedeninin 4-6 yas grubu cocuklarinin egitsel oyun
tirline daha kolay uyum saglamalar1 ve dikkatlerini ¢ekmesi olarak ya da aile
yonlendirmesi olarak ag¢iklamamiz mimkiindiir. Erkek c¢ocuklarin aksiyon, doviis,
simiilasyon ve platform tiirlindeki oyunlarda cinsiyet agisindan anlamli bir farklilik
meydana getirmelerinin temel nedeninin diger yapilan aragtirmalar tarafindan da bu tiir
oyun tiirlerinin erkek egemen bir tiir olduklarini1 agiklamalariyla bu ¢alisma sonuglar1 da
desteklenmis olmaktadir (Horzum, 2011; Hazar ve ark., 2020). Elbette yine bunun
tizerinde toplumsal cinsiyet rollerinin etkili oldugunu sdyleyebiliriz. Dogduklari giinden
itibaren daha miicadeleci ve kavgaci yetistirilen erkek c¢ocuklarinin onlarin oyun
tercihlerini de etkilemis olabilecegi diisiiniilmektedir. Nitekim elde edilen sonuglara
bakildiginda kiz ¢ocuklarinin egitsel oyunlar1 daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir.
Bu da bazi ebeveynlerin kiz ¢ocuklarina daha ¢ok destekleyici davranmalarinin sonucu
oldugu diisiiniilebilir. Aktas ve Bostanci (2021), yaptiklari ¢alismada Covid-19 pandemisi
stirecinde bu siirecin dijital oyun oynama durumuna etkisini arastirmislar ve yine cinsiyet
faktoriinlin oyun tiiri lizerinde anlamli bir farkliliga yol actigini bildirmislerdir. Bu
calisma, diger pek ¢ok oyun tiiriiniin ¢ocuklar tarafindan tercih edilmeme nedeni
cocuklarin heniiz el-kol koordinasyonlarini tam olarak saglayamamalar1 ve zihinsel
olarak strateji gibi oyunlara yetersiz kalmalar1 oldugu tahmin edilmektedir. Yildiz (2019),
demografik ozelliklerin dijital oyun tiirii tercihi {izerindeki etkisini inceledigi
caligmasinda bireylerin oyun tercihlerinde cinsiyet degiskeninin etkili oldugunu, yas ve
egitim diizeyi degiskenlerinin ise herhangi bir anlamli farkliliga yol ag¢madigim
bildirmistir. Calismada elde edilen bir kardese sahip olan ve yalnizca anneleri tarafindan
bakimlar1 iistlenen g¢ocuklarin matematiksel oyunlar1 daha az tercih etmelerindeki
nedenin, okul O6ncesi donemde zaten matematiksel islemlerin ¢ocuklar tarafindan ¢ok
fazla yapilmamasi ve okul 6ncesi ¢ocuk bakimui ile kardes sorumlulugunu tek basina alan
annelerin ¢ocuklarina matematik anlaminda herhangi bir egitim verememeleri dolayisiyla
cocuklarinin bu oyun tiirline daha az ilgi duymalar1 seklinde agiklanabilir. Ayrica
literatiirde yer alan ¢aligmalara bakildiginda yas grubu ne olursa olsun dijital oyun tiirleri
arasinda en fazla aksiyon oldugu goze ¢arpmaktadir (Phan ve ark., 2012; Salmon ve ark.,

2017). Ustiindag (2019), calismasinda 4-6 yas araligindaki ¢ocuklarmn dijital oyun
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tercihlerini arastirmis ve bu yas grubunun daha fazla yaris, hayvanlarin yer aldig1 aksiyon

oyunlarina egilimli olduklarini tespit etmistir.

Calismada besinci arastirma probleminde okul oncesi donem c¢ocuklarinda sosyal
becerilerin ne diizeyde oldugunun Ol¢iimlenmesi saglanmistir. Sosyal beceriler kendi
aralarinda; baslangi¢c becerileri, akademik destek becerileri, arkadaslik becerileri ve
duygular1 yonetme becerileri olarak kategorilendirilmistir. Yapilan betimsel istatistik
hesaplamalar1 sonucunda okul Oncesi donemde c¢ocuklarin en fazla baglangi¢
becerilerinde en az ise duygulari yOnetme becerilerinde yetkinlik gosterdikleri

saptanmistir. Genel olarak ¢ocuklarin sosyal becerileri ortalamanin iistiindedir.

Bu arastirma probleminde ¢ocuklarin dijital oyun durumundan bagimsiz olarak sosyal
becerilerinin ne diizeyde oldugu dlgiilmeye calisilmistir. Erten (2012), ¢calismasinda 5-6
yas grubu ¢ocuklarinda sosyal becerilerini aragtirmis ve sosyal beceri yeteneginin okul
Oncesi egitimle birlikte arttigini tespit etmistir. Giiltekin Akduman ve ark. (2015), okul
oncesi donem ¢ocuklarinda sosyal beceri diizeyleri ile davranig problemleri arasindaki
iliskiyi inceledigi calismalarinda toplam sosyal beceri puani belirlemisler ve 48-60 ay
arasindaki cocuklarin toplam puanlarinin bu ¢alismada belirlenenden daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Cocuklarin sosyal becerilerini etkileyen birden fazla faktdr bulunmaktadir.
Kisisel, cevresel faktorler oldukga fazla gelisim doneminde 6n plana g¢ikmaktadir.
Literatiirde yer alan ¢alismalarda zaten bu anlamda bir biitiinliige rastlanmamasinin temel
nedeni farkli 6rneklemler ile ¢aligmalarin yapiliyor olmasidir. Ogelman (2014), okul
oncesi donemde sosyal becerileri irdeledigi ¢aligmasinda 2000-2013 yillar1 arasinda
yazilmis olan tezleri incelemis ve okul dncesi donem cocuklarinin sosyal becerileri
arasinda yasanilan bolgeden bolgeye, ebeveynlerle olan iliskiye ve daha pek ¢cok nedene
bagli olarak degisim gosterdigini bildirmistir. Bu ¢alismada elde edilen sonuglara gore
calisilan ¢ocuklarin en fazla baslangic becerilerinin yiiksek oldugu en az ise duygularini
gosterme becerisi gosterdikleri tespit edilmis ve bu veriler bir sonraki arastirma sorusunda

kullanilmistir.

Altinc1 aragtirma probleminde altinc1 problemde sorgulanan sosyal becerilerin belirlenen
demografik degiskenlere gore farklilik gdsterip gostermedigi belirlenmeye calisiimigtir.

Yapilan istatiksel analizlerin sonucunda yas grubu degiskenine gore c¢ocuklarin
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arkadaslik ve duygular1 yonetme becerilerinin anlamli bir farklilik gosterdigi (p<0,05)
belirlenmistir. Buna ek olarak baslangi¢ becerileri, akademik destek becerileri ve toplam
sosyal becerileri yas gruplarina gore farklilasmustir ve farkliliklarin 6 yas grubu lehine
oldugu tespit edilmistir. Sosyal beceri diizeylerinin ise cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermedigi belirlenmistir. Kardes sayisina gore sosyal beceri diizeyleri incelenmis ve
akademik destek, duygular1 yonetme, toplam sosyal beceriler ile arkadaslik becerilerinde
anlamli bir farklilik meydana geldigi goriilmiistiir. Anne egitim durumunun sosyal
beceriler tizerindeki etkisine bakildiginda ise bu bagimsiz degiskenin anlamli herhangi
bir farklilik meydana getirmedigi tespit edilmistir (p>0,05). Buna ek olarak anne ¢aligma
durumuna, ¢ocuga bakim veren kisiye, ebeveyn calisma siiresine ve okul Oncesi egitim
alma siiresine iligkin analiz yapildiginda ise istatistiksel agidan herhangi bir anlamli

farkliligin meydana gelmedigi de tespit edilmistir (p>0,05).

Yine bu arastirma sorusunda da dijital oyun oynama durumundan bagimsiz olarak bir
tespit gerceklestirilmistir. Cocuklarin sosyal becerilerinin hangi demografik degiskenlere
bagli olarak degisiklik gdsterdigi tespit edilmeye calisilmis elde edilen sonuglarin yedinci
ve sekizinci aragtirma problemleri i¢in bir zemin hazirlamasi planlanmistir. Kardes
sayisina gore sosyal becerilerden akademik destek, duygulari yonetme, toplam sosyal
beceri ve arkadaslik becerilerinde istatiksel acidan anlamli bir farkliligin meydana
gelmesinin nedeni genel olarak bir kardesle biiyliyen ¢cocuklarin okul 6ncesi egitim alana
kadar gecirdikleri siire zarfinda bir baska cocukla iliski kurmay1 bilmeleridir. Temel ve
Tiirkoglu (2019) yaptiklar1 caligmada yerlesim yerine gore okul Oncesi ¢ocuklardaki
sosyal becerileri incelemis ve kent merkezinde yasayan ¢ocuklarda kardese sahip olma
durumunun sosyal becerileri etkilerken, kirsal kesimlerde bu durumun anlamli bir
farkliliga neden olmadigimi belirlemiglerdir. Buna karsin Atmaca ve ark. (2020),
yaptiklar1 ¢alismada okul Oncesi donem g¢ocuklarinin sosyal beceri diizeylerini bazi
demografik degiskenlere gore incelemis ve kardes sayisinin akademik destek ve baslangic
becerileri lizerinde herhangi anlamli bir farkliliga neden olmadigi tespit edilmistir. Yine
Bilek (2011) tarafindan yapilan ¢alismada da ¢ocuklarin sosyal becerilerine cinsiyet,
kardes sayisi, ebeveyn egitim durumu gibi degiskenlerin etkisinin olmadig1 tespit
edilmistir. Yani literatiirde sonuglar agisindan bir ¢esitlilik mevcuttur. Temel ve

Tiirkoglu'nun ¢alismasinda da bildirildigi iizere yasanilan yerlesim yeri gibi farkli pek
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cok ¢evresel 6zellik ¢ocuklarin sosyal becerilerinde degisik tutumlar sergilemelerine yol

acabilmektedir.

Arastirmanin yedinci probleminde alt kategorileri belirlenen sosyal becerilerin,
O0gretmenlerin egitim diizeylerine ve konuya iligkin bir egitime katilip katilmama
durumlarina gore degisiklik gosterip gostermedigi arastirilmistir. Yapilan istatistiksel
analizlerin ardindan okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin 6gretmenlerin egitim diizeylerine ve
konuyla ilgili egitim alip almadiklarina gore degisiklik géstermedigi, anlamli bir farklilik

bulunmadig tespit edilmistir (p>0,05).

Okul dncesi egitim alan ¢ocuklarda sosyal becerilerin kazanildig: ikinci yer olan okulda
cocuklarin gelisiminde etkisi olan hemen hemen en dnemli faktdr 6gretmenleridir. Bu
nedenle 0gretmenlerin ¢ocuklara karsi olan bireysel ve sinif i¢i tutumlar: son derece
onemlidir. Ogretmenlerin gostermis olduklar tutumlar1 gelistirebilmeleri ise biiyiik
oranda mesleklerindeki deneyime ve aldiklar1 egitime bagh olarak degiskenlik
gostermektedir. Bu calismada okul oncesi ¢agindaki ¢ocuklarin sergilemis olduklari
sosyal becerilerin 6gretmenlerin egitim seviyesi ya da konuya iliskin ek bir egitim alip
almadiklarina gore degisiklik gostermedigi tespit edilmistir. Ceylan (2014), yaptigi
calismada okul Oncesi ¢ocuklariin sosyal becerilerinin desteklenmesinde Ogretmen
goriislerine yer vermis ve 6gretmenlerin bu konuda herhangi bir hizmet i¢i egitim
almadiklarin1 sayet almalar1 halinde ozellikle okul 6ncesi donemde daha faydali
olabileceklerini diisiindiiklerini bildirdikleri goriilmektedir. Oyle ki, Tanridgen (2014)
calismasinda okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin 6gretmen 6zelliklerinin
cocuklar iizerinde etkili oldugunu tespit etmistir. Bu ¢alismada O6gretmenlerin sahip
oldugu o6zelliklerin 6nemli olmayisinin nedeni olarak yine literatiirde yer alan ¢esitlilikte
oldugu {izere farkli Ozelliklere sahip Orneklem gruplariyla c¢alisiimas: olarak
aciklanabilmektedir. Ancak birebir bu caligmayla kiyaslanacak sekilde 6gretmenlerin
egitim diizeyleri ile okul 6ncesi donemi ¢ocuklarinin sosyal beceri iligkisini konu alan bir
caligmaya rastlanmadigi i¢in sonuglar iizerindeki cikarimlar yoruma dayali olarak

gerceklestirilmis olmaktadir.

Arastirma sekizinci probleminde c¢ocuklarin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama

durumu, siklig1, stiresi ve tercih edilen oyun tiiriine gore farklilik gosterip gostermedigi
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arastirilmistir.  Yapilan analiz sonuglarina goére c¢ocuklarin dijital oyun oynama
durumlarindan, dijital oyun oynama sikliklarindan, oyun oynama siirelerinden, aksiyon,
macera, doviis, platform, bilmece, bulmaca/zeka, simiilasyon, spor, strateji, mantiksal,
strateji, ¢evrimici, matematik ve egitsel oyunlarini tercih etme durumlarindan sosyal
becerilerinin etkilenmedigi; mantiksal oyunlari tercih etme durumunun baslangic

becerileri faktoriinde istatiksel olarak farklilasma meydana getirdigi belirlenmistir.

Arastirmanin son probleminde ¢alismanin asil konusu olan sosyal becerilerin dijital oyun
oynama durumu ve bu duruma iligskin 6zelliklerden etkilenip etkilenmedigi irdelenmistir.
Bu c¢alismada dijital oyun oynama siireci ve elemanlarini sosyal beceriler tizerinde etkili
olmadig1 sonucuna varilmis olsa da literatiirde yer alan pek ¢ok ¢alismada bunun aksine
sonuclara ulasildig1 goriilmektedir. Jafari (2021), calismasinda erken ¢ocukluk
déneminde dijital araglarin kullaniminin ¢ocuklarin zeka diizeyleri ve sosyal becerilerini
nasil etkiledigini arastirmis ve ¢gocuklardan teknolojik araglari (akill telefon, tablet, oyun
araglar1) haftada birka¢ kez kullanan ¢ocuklarin, ayda bir kez kullanan ¢ocuklara gore
sosyal zeka diizeyleri ve becerilerinin anlamli derecede diisiik oldugunu tespit etmistir.
Atak (2020), daha biiyiik bir yas grubuyla ¢alismis oldugu calismasinda dijital oyun
bagimliligr ile sosyal beceriler arasindaki iligskiyi incelemis ve 10-14 yas grubu
cocuklarinda dijital oyun oynama diizeyinin artmasiyla birlikte sosyal beceri diizeyinin
diistiigi sonucuna varilmistir. Yine daha biiyiik bir yas grubu ile gergeklestirilen
calismada ergenlik donemindeki (13-17 yas) ¢ocuklarinda dijital oyun oynama stiresi
arttikca gocuklarin sosyal becerilerinde negatif gelismelerin meydana geldigi tespit
edilmistir (Aslan ve ark., 2022). Demir (2021), yedinci smif 6grencilerinin sosyal
becerileri ile teknolojik araglart kullanma- dijital oyun bagimliliklar: arasindaki iliskiyi
inceledigi calismasinda sosyal becerilerin ¢ocuklarin internet ve teknolojik tirtin kullanma
siklig1 arasinda negatif bir iliskinin oldugunu belirlemis ve sosyal beceri skorlarmin
cinsiyet, sinif seviyesi, anne egitim diizeyi, evde internet erisiminin olmasinin hem sosyal
becerileri hem de teknolojik bagimlilik skorlarinda anlamli farklilik yarattigini
belirlemigtir. Bu arastirma problemi hazirlanirken sonuglarin bu c¢aligmalarla benzer
olacagr tahmin edilmekteydi. Ciinkii dijital ortamlarda yogun olarak vakit gegiren
cocuklarin zamanla akranlarindan ve sosyal cevrelerinden uzaklasarak sosyal
becerilerinde gerilemenin goriilmesinin ya da daha kii¢iik yas gruplarinda sosyal

gelisimde aksamalarin yagsanmasi kacginilmaz olacaktir. Cocuklar ¢ok fazla wvakit
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gecirmeleri halinde kendilerine sanal olarak bir diinya yaratmaya ve gergeklikten
uzaklagmaya, artik sosyal iligkilere ihtiya¢ duymamaya baslayabilirler. Aslinda bu
caligmada negatif bir etkinin gézlenmemesinin nedeninin ¢ocuklarin heniiz dijital oyunlar
ile cok yogun vakit gegirmiyor oluslaridir. Ciinkii sonuglara bakildiginda gegirilen toplam
stirenin bir saatten az oldugu goriilmektedir. Bu nedenle 6rneklem olarak segilen okul
oncesi donemi c¢ocuklarinin diger vakitlerini kendi akranlar1 ve gevrelerinde yer alan
bliytiikleriyle gegiriyor olduklar1 ve boylece sosyal anlamda bir kayip yasamiyor olduklar1

tahmin edilebilir.

Dijital oyunlarin bu yas grubunda sosyal becerilere bir etkisinin bulunmadiginin
belirlenmesinin bir diger nedeni de bu yas grubunun teknolojik araglari daha ¢ok oyun
oynamak amaciyla degil de video izlemek icin kullanmalari olabilecegi tahmin
edilmektedir. Bu yas grubundaki kiz ¢cocuklar1 genel olarak miizik-dans, egitici videolar1
izlemeyi tercih ederlerken, erkek c¢ocuklari ise ¢izgi film, oyun, hayvan -belgesel
videolarin1 siklikla takip etmektedirler. Celebioglu (2022), ¢aligmasinda 48-72 ay yas
grubu araligindaki cocuklarin dijital igerik tercihlerini ve sosyal davranislarim
incelemistir. Caligmanin sonucunda c¢ocuklarin sosyal davraniglar1 {izerinde izlemis
olduklar1 sosyal medya icerikli videolarin olumsuz etkiler yaratabildigi gozlemlenmis ve
kullandiklar1 dijital araclardan ziyade ebeveyn tutumlarinin sosyal becerilerinde daha
etkili oldugu sonucuna varilmistir. Bunun yani sira aslinda cocuklarin dogru
yonlendirilmeleri  halinde teknolojik araglardan fayda saglayabilecekleri de
diistiniilmektedir. Cocuklarin gelisimine katkida bulunmas: i¢in gelistirilen dijital oyun
sayist da giin gectikce artmaktadir. Bu nedenle hem okul 6ncesi egitimde hem de evde
cocuklarin secilmis oyunlarla ilgilenmeleri saglanarak, sosyal becerilerinde kaybin ya da
negatif gelismelerin yerine pozitif etkilerin olmasi da saglanabilir. Halihazirda ilerleyen
yas gruplarinda okulda verilen egitimlerin daha kalic1 olmas1 amaciyla egitsel oyunlarin

kullanildig: bilinmektedir.
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5. SONUC ve ONERILER

Bu calismada okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama
Ozelliklerine gore incelenmesi amaglanmis ve bu amagla calisma iki ana bdliime
ayrilmustir. {1k boliimde ¢alismanin teorik altyapisini olusturacak olan kavramsal cergeve
verilmistir. Bu c¢ercevede oyun, dijital oyun ve cocuk diinyasin1 oyunlarin nasil
etkiledigine dair bilgiler paylasilmistir. Caligmanin ikinci boliimiinde ise saha ¢alismasi
yapilarak somut verilerle teorik veriler desteklenmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar

asagidaki gibi siralanabilmektedir;

e Oyun oynama durumunu cinsiyet disinda bir baska bagimsiz degisken
etkilememektedir,

e Oyun oynama sikligi diizeyi herhangi bir bagimsiz degiskenden
etkilenmemektedir,

e Uzerinde calisilan drneklemde okul dncesi dénem g¢ocuklarinin dijital oyun
oynama siireleri %41,11 oraninda bir saatten az olarak belirlenmistir,

e Anne calisma durumu, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital oyun oynama
siirelerini etkilemektedir,

e Cinsiyet bagimsiz degiskeninin oynama durumunu anlamli derece etkileyen
oyun tiirleri; aksiyon, doviis, platform, simiilasyon, egitsel oyun olarak
belirlenmistir,

e Ebeveyn calisma siiresi bagimsiz degiskeninin oynama durumunu anlamli
derecede etkiledigi oyun tiirli; bilmece olarak belirlenmistir,

e Okul oncesi egitim alma bagimsiz degiskeninin oynama durumunu anlamli
derecede etkiledigi oyun tiirii; simiilasyon oyun olarak belirlenmistir,

e Anne calisma durumu bagimsiz degiskeninin oynama durumunu anlamli
derecede etkiledigi oyun tiirii; mantiksal oyun olarak belirlenmistir,

e Kardes sayis1 bagimsiz degiskeninin oyun oynama durumunu anlamli derecede
etkiledigi oyun tiirleri; ¢evrimi¢i oyun ve matematiksel oyun olarak
belirlenmistir,

e Bakim veren kisi bagimsiz degiskeninin oyun oynama durumunu anlaml

derecede etkiledigi oyun tiirii; matematiksel oyun olarak belirlenmistir,

80



e Sosyal becerilerin etkilendigi bagimsiz degiskenlerden yas grubu degiskeni;
arkadaslik becerileri ile duygular1 yonetme becerilerini etkilemektedir,

e Baslangic becerileri, akademik destek becerileri ve toplam sosyal becerileri yas
gruplarina gore farklilasmistir ve farkliliklarin 6 yas grubu lehine oldugu tespit
edilmistir,

e Kardes sayisina gore sosyal beceri diizeyleri incelenmis ve akademik destek,
duygular1 yonetme, toplam sosyal beceriler ile arkadaglik becerilerinde anlaml

bir farklilik meydana geldigi goriilmiistiir,

Teknolojik gelismelerin disinda kalarak bir yasam siirdiirmek ya da bu sekilde bir yasam
siirdlirmeye ¢alismak igerisinde bulundugumuz siiregte dogru bir yaklagim olmayacaktir.
Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in de ¢aga uygun olmayan sekilde kisitlamalar getirmeleri
cocuklarin akranlarindan ve genel olarak sosyal yasamdan uzak kalmalarina neden
olabilecektir. Bu nedenle gosterilmesi gereken dogru yaklasim kontrollii ve denetimli
sekilde ¢ocuklarin teknolojiden faydalanmasinin saglanmasidir. Bu nedenle ¢ocuklarin
oynadiklar1 oyunlarin yas gruplarina gore segilmesi ve bilissel-duyugsal gelisimlerini
olumsuz yonde etkileyecek nitelikte olmamasi saglanmalidir. Bu calismada elde edilen
sonuclarda da goriildiigli lizere dijital oyunlarin ¢ocuklarin sosyal becerileri {izerinde
negatif bir etkisine rastlanmamistir. Bu nedenle {lizerinde durulmasi gereken konunun
kontrollii olmak ve denetlemek oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak c¢ocuklarin dijital
oyun oynamalari sonucunda fiziksel aktivitelerden uzak kalacaklar1 diisiiniiliirse,
ilerleyen calismalarda ¢ocuklarin saglik durumlarinin degerlendirilmesi bu ¢aligmanin
Onerileri arasinda olacaktir. Lemmens ve arkadaglar1 tarafindan 12-18 yas arasindaki
cocuklarla yapilan arastirmada katilimcilarin oyun oynama siirelerinin ¢ocuklarin oyun
bagimliliklarinin artisinda temel etken oldugu ortaya konulmustur. Ayni calismada oyun
bagimliliginin, ¢ocuklarin sosyal becerilerini olumsuz etkiledigi, yalnizlik ve saldirganlik
gibi yikic1 psikososyal sorunlara yol agabildigi vurgulanmaktadir. Bu calisma da
gostermektedir ki anne-babalarin bu konu hakkinda bilgilendirilmesi daha elzem ve

onemlidir.

81



51 Ozet

Bu calismada okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin sosyal becerilerinin dijital oyun oynama
Ozelliklerine gore incelenmesi amaglanmistir ve bu amag¢ dogrultusunda ¢alisma iki ana
béliime ayrilmustir. Ik béliimde konuya iliskin teorik ¢ergeve sunulmus ve ardindan saha
calismasina gecilmistir. Saha ¢alismasi Istanbul ilinde yasayan 5 ve 6 yaslarindaki, 58 kiz
ve 52 erkek olmak tiizere toplamda 110 ¢ocuk ile iligskisel tarama yontemiyle
gergeklestirilmistir. Toplamda sekiz arastirma problemine yanit aranan ¢alismada elde
edilen veriler SPSS paket programi yardimiyla istatiksel olarak analiz edilmis ve buna ek

olarak nicel degerlendirme de yapilmustir.
52 Yarg

Teknolojinin kazanmis oldugu hiz ile giiniimiizde bireylerin hayatlar1 pek ¢ok alanda
degismeye baslamistir. Bu degisim ¢ocuklarin ihtiya¢ duydugu oyunlar1 da etkilemekte
ve oyun yonlerinde fark yaratmaktadir. Tabletler ve akilli telefonlar, ¢ocuklar1 erken
yaslardan itibaren dijital oyun ile tanistirmaktadir. Bebeklerin alt1 ayliktan itibaren dijital
araclarla etkilesime girmesi dahi artik giinlimiizde olagan olarak karsilanmaktadir. Okul
oncesi dénemde ¢ocuklarm birgogu dijital oyunlar oynamaya baslamaktadirlar. Oyle ki
okul Oncesi donemdeki cocuklar ebeveynlerinin cep telefonlar1 ve tabletleri ile
arabalarda, restoranlarda ve spor etkinliklerinde bile ¢cevrelerinden ziyade dijital oyunlara

odaklanmaktadirlar.

Cocuklar dijital oyunlarla ¢ok yogun oynadiklari i¢in sosyal alanda arkadaglari ile
iligskilerinde yetersizlik durumu ortaya ¢ikarmaktadir. Dijital oyunlar1 kontrolsiizce
oynayan c¢ocuklar ve oynamayan cocuklar arasinda sosyal becerileri kiyaslandiginda

farkliliklar olmaktadir.

Sosyokiiltiirel hipoteze gore, kii¢lik ¢ocuklar bagkalariyla etkilesimler ve dijital cihazlar
gibi kiiltiirel araglar yoluyla bir takim sosyal becerileri kazanmaktadirlar. Sosyal biligsel
kurama goére Ogrenme ve davranis, gbzlem ya da direkt olarak uygulama yoluyla
gerceklesmektedir. Baska bir deyisle, ebeveynler, kardesler ve akranlar ¢ocuk i¢in rol
model olarak goriilebilmektedir. Bu nedenle ¢ocuklarin sahip olduklar1 demografik ve

cevresel ozelliklerin dijital oyun siirecini son derece etkiledigi sonucuna varilmaktadir.
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5.3  Oneriler
Arastirma sonucunda elde edilen sonuglara gore oneriler asagida sunulmustur:
Egitimcilere yonelik oneriler;

e Okullarda smif i¢i ve smf dist ¢ocuklar1 daha fazla fiziksel aktivitelere
yonlendirmeleri saglanabilir.

e Smifta etkinlik bitimlerinde ¢ocuklara etkinligi degerlendirmeleri i¢in daha ¢ok
s0z hakki verilebilir.

e Cocuklar birbiriyle oyun oynadiklari zaman 6gretmen daha ¢ok disaridan
gbzlemci olarak oyuna katilmasi saglanabilir.

o Ogretmenlerin anne-babalara okul éncesi dénemde dijital oyunlarin olumlu ve
olumsuz yonleri, dijital oyunlar ve sosyal beceriler arasindaki iliskiler ve ergenlik
donemindeki iligkiler agisindan bilgilendirilmeleri i¢in seminer vermeleri
saglanabilir.

e Ogretmenlerin anne-babalara okul dncesi donemde dijital oyunlarin ¢ocuklarin
arkadaslik becerileri ve duygu diizenleme becerileri iizerine etkileri hakkinda

seminer vermeleri saglanabilir.
Arastirmacilara yonelik oneriler;

e (Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin saglik durumlarina etkisinin iligkisi
incelenebilir.

e Daha biiylik yas gruplariyla ve daha biiytik bir ¢calisma grubuyla ¢ocuklarin sosyal
becerileri dijital oyun oynama 6zelliklerine gore incelenebilir.

e Anne ¢alisma durumunun ¢ocuklarin dijital oyun oynama egilimlerini ne derece

etkiledigi daha biiyiik bir ¢alisma grubuyla tekrarlanabilir.
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EKLER

EK-1. DEMOGRAFIK BiLGi FORMU

Saym ebeveynler,

Yapilan bu galisma, Maltepe Universitesi, Temel Egitim Anabilim Dali, Okul Oncesi Egitimi
Yiiksek Lisans Programi dgrencisi Betiil Sahin tarafindan Dr. Ogrt. Uyesi Handan Dogan
damismanliginda yiiriitiilen bir tez ¢alismasidir. Calismanin amaci; Okul Oncesi Dénem
Cocuklarmin Sosyal Becerilerinin Dijital Oyun Oynama Ozelliklerine Gore Incelenmesidir.

Aragtirmaya katilim goniilliiliik esaslidir. Bu bilgiler baska yerde kullanilmayacaktir.
DEMOGRAFIK OZELLIKLER

Cocugun Dogum Tarihi ( glin / ay / y1l) :

Cocugun Cinsiyeti :

Cocugun kardes sayis1? :

Cocugun Okul Oncesine Gitme Siiresi: 6 Aydanaz O 6-12 Ayaras1 [ 12 Aydan
fazla O

Anne Egitim Durumu: ilkokul O Ortaokul O Lise O Universite [ Yiiksek

Lisans/ Doktora
Anne Caligma Durumu:  Evet [0 Hayir U

Cocuga Bakim Veren Kisi: ~ Anne [0 Baba O Biiyiikanne/Biiyiikbaba Bakict O

Ebeveynlerin Giinliik Calisma Siiresi | 1-3 saat aras1 | 3-6 saat aras1 | 6-9 saat aras1 | 9 saatten fazla
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EK-2. DIJITAL OYUN OYNAMA BiLGi FORMU

Sayin Veli,

Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Sosyal Becerilerinin Dijital Oyun Oynama Ozelliklerine Gore
Incelenmesini arastiran yiiksek lisans tez calismama katildiginiz icin tesekkiir ederim. Bu bilgiler

baska bir yerde kullanilmayacaktir.
Dijital Oyun Oynuyor Mu?: Evet O Hayir [

Dijital Oyunu Oynadig1 Arag Tiirli: Telefon O Tablet O Bilgisayar [

Dijital Oyun Oynuyor ise asagidaki tabloyu doldurunuz.

Oyun Oynama Siiresi
Oyun Oynama Sikhg 1 saatten az | 1-3 saat aras1 | 3 saatten fazla

Haftada 1
Haftada 1-3

Haftada 3 giinden fazla

Dijital Oyunlarda Tercih Ettigi Oyun Tiirlerini Isaretleyiniz( birden ¢ok oyunu

isaretleyebilirsiniz)

1- Aksiyon Oyunlarn ( hareket hiz igeren oyunlar)

2- Macera Oyunlar ( arastirma, kesif oyunlar1)

3- Ddviis Oyunlart

4- Platform Oyunlar1 (kahramanin engeller lizerinden gegtigi oyun tiirii)
5- Bilmece Oyunlari

6- Bulmaca/Zeka Oyunlart

7- Simiilasyon Oyunlar ( gergege yakin oyunlar, araba siirme)
8- Spor Oyunlar ( futbol, basketbol, ralli)

9- Strateji Oyunlar

10- Mantiksal Oyunlar

11- Cevrimi¢i Oyunlar

12- Matematik Oyunlari

13- Egitsel Oyunlar

Sizce dijital oyunlar ¢ocugunuzun gelisimini olumlu etkiliyor mu? Evet/Hayir
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EK-3. ANKET VE ARASTIRMA iZNi

Bu belge, Yiiksekdgretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6689 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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EK-4. ETIK KURULU KARARI

Bu belge, Yiiksekdgretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Acilmasina iliskin Yonerge”

ile bildirilen 6689 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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EK-5. OLCEK iZiN FORMU

Bu belge, Yiiksekdgretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yénerge”

ile bildirilen 6689 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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EK-6. ANKET VE ARASTIRMA iZNi

Bu belge, Yiiksekdgretim Kurulu tarafindan 19.01.2021 tarihli “Lisansiistii Tezlerin
Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime A¢ilmasina Iliskin Yénerge”

ile bildirilen 6689 Sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda gizlenmistir.
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EK - 7.a. Cocuklarin Sosyal Beceri Faktér ve Toplam Puanlarmin Ebeveyn ve Cocukla Ilgili Bagimsiz Degiskenler Bakimindan Normallik
Dagilim Sonuglar1

Desisken Baslangi¢ Becerileri Akademik Destek B. Arkadaghik Becerileri Duygu.Yént. Becerileri Toplam
£ Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p

Yas Grubu

5 0,927 52 0,004 0,956 52 0,050 0,906 52 0,001 0,938 52 0,010 0,914 52 0,001

6 0,850 58 0,000 0,898 58 0,000 0,903 58 0,000 0,928 58 0,002 0,914 58 0,001
Cinsiyet

Kiz 0,910 58 0,000 0,932 58 0,003 0,919 58 0,001 0,948 58 0,015 0,951 58 0,020

Erkek 0,874 52 0,000 0,937 52 0,009 0,907 52 0,001 0,935 52 0,007 0,916 52 0,001
Kardeg Sayisi

0 0,913 29 0,021 0,955 29 0,253 0,950 29 0,178 0,933 29 0,066 0,961 29 0,340

1 0,942 44 0,027 0,957 44 0,102 0,934 44 0,015 0,969 44 0,273 0,958 44 0,108

2 0,818 24 0,001 0,826 24 0,001 0,824 24 0,001 0,887 24 0,011 0,840 24 0,001

3 ve lizeri 0,877 13 0,064 0,860 13 0,039 0,862 13 0,041 0,828 13 0,015 0,892 13 0,104
Anne Egitim Diizeyi

Tlkokul 0,930 12 0,379 0,885 12 0,101 0,867 12 0,059 0,905 12 0,184 0,864 12 0,055

Ortaokul 0,802 9 0,021 0,844 9 0,065 0,890 9 0,199 0,857 9 0,089 0,837 9 0,053

Lise 0,938 34 0,053 0,950 34 0,121 0,951 34 0,133 0,972 34 0,509 0,970 34 0,458

Universite 0,851 50 0,000 0,938 50 0,011 0,915 50 0,002 0,940 50 0,013 0,936 50 0,009

Y.L /Dok. 0,902 5 0,421 0,883 5 0,321 0,819 5 0,114 0,881 5 0,313 0,869 5 0,261
Calisma Durumu

Evet 0,862 46 0,000 0,926 46 0,006 0,921 46 0,004 0,932 46 0,010 0,934 46 0,012

Hayir 0,923 64 0,001 0,939 64 0,004 0,909 64 0,000 0,944 64 0,006 0,943 64 0,005
Bakim Veren Kisi

Yalnizca Anne 0,909 65 0,000 0,942 65 0,004 0,906 65 0,000 0,937 65 0,002 0,932 65 0,001

Yalnizca Biiyiikanne 0,828 5 0,134 0,978 5 0,923 0,923 5 0,551 0,923 5 0,551 0,945 5 0,704

Yalnizca Bakici 0,938 5 0,654 0,806 5 0,090 0,868 5 0,259 0,927 5 0,573 0,982 5 0,947

Anne-Baba 0,887 27 0,007 0,896 27 0,011 0,887 27 0,007 0,891 27 0,008 0,872 27 0,003

En az ikisi 0,841 8 0,078 0,816 8 0,043 0,845 8 0,085 0,868 8 0,145 0,814 8 0,041
Ebeveyn Calisma Siiresi

1-3 saat a. 0,809 6 0,071 0,841 6 0,133 0,915 6 0,471 0,908 6 0,426 0,957 6 0,799

3-6 saat a. 0,880 9 0,159 0,844 9 0,063 0,800 9 0,021 0,830 9 0,045 0,843 9 0,062

6-9 saat 0,905 65 0,000 0,919 65 0,000 0,884 65 0,000 0,936 65 0,002 0,919 65 0,000

9 saatten f. 0,925 30 0,037 0,964 30 0,380 0,954 30 0,211 0,962 30 0,353 0,978 30 0,774
Egitim Alma Siiresi

6 aydan az 0,906 19 0,062 0,937 19 0,230 0,877 19 0,019 0,914 19 0,087 0,928 19 0,158

6-12 ay ara. 0,903 70 0,000 0,937 70 0,002 0,921 70 0,000 0,948 70 0,006 0,947 70 0,005

12 aydan fa. 0,813 21 0,001 0,869 21 0,009 0,901 21 0,037 0,922 21 0,095 0,869 21 0,009
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EK - 7.b. Cocuklarin Sosyal Beceri Faktér ve Toplam Puanlarinin Ogretmenler ile ilgili Bagimsiz Degiskenler Bakimmdan Normallik
Dagilim Sonuglar1

Degisken i Baslangi¢ Becerileri ] Akademik Destek B. i Arkadaglik Becerileri _Duygu. Yént. Becerileri ] Toplam
Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p
Oégretmen Egitim Diizeyi
Onlisans 0,933 9 0,511 0,923 9 0,414 0,932 9 0,496 0,959 9 0,789 0,920 9 0,391
Lisans 0,874 83 0,000 0,925 83 0,000 0,913 83 0,000 0,936 83 0,000 0,932 83 0,000
Yiiksek Lisans 0,913 18 0,099 0,911 18 0,089 0,869 18 0,017 0,922 18 0,138 0,940 18 0,285
Sosyal Beceri Egitimi Alma
Evet 0,916 20 0,084 0,946 20 0,310 0,913 20 0,071 0,904 20 0,050 0,954 20 0,439
Hayir 0,894 90 0,000 0,929 90 0,000 0,913 90 0,000 0,941 90 0,000 0,933 90 0,000
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EK - 7.c. Cocuklarin Sosyal Beceri Faktér ve Toplam Puanlarmin Dijital Oyun Oynama ile ilgili Bagimsiz Degiskenler Bakimindan
Normallik Dagilim Sonuglari

Baslangi¢ Becerileri Akademik Destek B. Arkadaghik Becerileri Duygu.Yént. Becerileri Toplam
Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p Ist. s.d p

Dijital Oyun Oynama

Evet 0,913 90 0,000 0,934 90 0,000 0,915 90 0,000 0,949 90 0,001 0,940 90 0,000

Hayir 0,839 20 0,004 0,915 20 0,080 0,887 20 0,024 0,915 20 0,079 0,913 20 0,073
Oyun Oynama Siklig1

Haftada 1 0,932 19 0,191 0,916 19 0,094 0,920 19 0,111 0,936 19 0,227 0,932 19 0,187

Haftada 1-3 0,882 24 0,009 0,899 24 0,020 0,832 24 0,001 0,875 24 0,007 0,898 24 0,020

Hafta. 3 ten fazla 0,916 47 0,002 0,945 47 0,028 0,943 47 0,023 0,961 47 0,115 0,957 47 0,086
Oyun Oynama Stiresi

1 saatten az 0,906 37 0,004 0,917 37 0,009 0,901 37 0,003 0,946 37 0,070 0,913 37 0,007

1-3 saat arasi 0,869 38 0,000 0,918 38 0,009 0,889 38 0,001 0,925 38 0,014 0,910 38 0,005

3 saatten fazla 0,900 15 0,097 0,922 15 0,206 0,913 15 0,152 0,969 15 0,840 0,951 15 0,537
Aksiyon Oyunlart

Hayir 0,902 81 0,000 0,926 81 0,000 0,902 81 0,000 0,935 81 0,000 0,924 81 0,000

Evet 0,882 29 0,004 0,913 29 0,020 0,919 29 0,029 0,952 29 0,207 0,942 29 0,115
Macera Oyunlart

Hayir 0,878 75 0,000 0,911 75 0,000 0,879 75 0,000 0,916 75 0,000 0,904 75 0,000

Evet 0,897 35 0,003 0,924 35 0,018 0,933 35 0,035 0,973 35 0,524 0,931 35 0,031
Doviis Oyunlart

Hayir 0,910 95 0,000 0,932 95 0,000 0,914 95 0,000 0,940 95 0,000 0,932 95 0,000

Evet 0,859 15 0,023 0,865 15 0,029 0,902 15 0,101 0,944 15 0,431 0,901 15 0,099
Platform Oyunlar

Hayir 0,876 77 0,000 0,937 77 0,001 0,913 77 0,000 0,938 77 0,001 0,935 77 0,001

Evet 0,949 33 0,122 0,915 33 0,013 0,904 33 0,007 0,956 33 0,205 0,929 33 0,034
Bilmece Oyunlar

Hayir 0,918 92 0,000 0,939 92 0,000 0,915 92 0,000 0,943 92 0,001 0,936 92 0,000

Evet 0,797 18 0,001 0,919 18 0,126 0,911 18 0,091 0,932 18 0,209 0,924 18 0,152
Bulmaca/Zeka Oyunlar

Hayir 0,921 72 0,000 0,936 72 0,001 0,915 72 0,000 0,937 72 0,001 0,932 72 0,001

Evet 0,838 38 0,000 0,915 38 0,007 0,896 38 0,002 0,942 38 0,049 0,940 38 0,042
Simiilasyon Oyunlart

Hayir 0,897 86 0,000 0,926 86 0,000 0,920 86 0,000 0,943 86 0,001 0,942 86 0,001

Evet 0,905 24 0,027 0,962 24 0,480 0,901 24 0,022 0,934 24 0,122 0,936 24 0,134
Spor Oyunlart

Hayir 0,906 97 0,000 0,939 97 0,000 0,927 97 0,000 0,951 97 0,001 0,944 97 0,000

Evet 0,847 13 0,026 0,852 13 0,030 0,777 13 0,004 0,859 13 0,038 0,828 13 0,015
Strateji Oyunlart

Hayir 0,905 104 0,000 0,938 104 0,000 0,917 104 0,000 0,944 104 0,000 0,941 104 0,000
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Evet 0,881 6 0,274 0,963 6 0,843 0,923 6 0,526 0,940 6 0,660 0,992 6 0,993
Mantiksal Oyunlar

Hayir 0,911 92 0,000 0,942 92 0,000 0,916 92 0,000 0,945 92 0,001 0,942 92 0,000

Evet 0,838 18 0,005 0,938 18 0,267 0,896 18 0,049 0,904 18 0,067 0,930 18 0,192
Cevrimigi Oyunlar

Hayir 0,895 104 0,000 0,931 104 0,000 0,907 104 0,000 0,939 104 0,000 0,932 104 0,000

Evet 0,894 6 0,338 0,747 6 0,018 0,888 6 0,308 0,942 6 0,679 0,805 6 0,065
Matematik Oyunlart

Hayir 0,919 97 0,000 0,942 97 0,000 0,918 97 0,000 0,944 97 0,000 0,940 97 0,000

Evet 0,754 13 0,002 0,884 13 0,080 0,883 13 0,077 0,925 13 0,289 0,913 13 0,201
Egitsel Oyunlar

Hayir 0,905 64 0,000 0,924 64 0,001 0,899 64 0,000 0,925 64 0,001 0,922 64 0,001

Evet 0,871 46 0,000 0,925 46 0,006 0,948 46 0,040 0,962 46 0,139 0,957 46 0,089
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OZGECMIS

Betiil SAHIN

Egitim

Yiiksek Lisans: 2019-2022 Maltepe Universitesi/Temel Egitim Anabilim Dali/Okul
Oncesi Egitim

Lisans: 2014-2018 Maltepe Universitesi/Temel Egitim Anabilim Dali/Okul Oncesi
Ogretmenligi

Is/Istihdam

2018-2019 Zehra Ulker ilkokulu- Okul Oncesi Ogretmenligi ( iicretli gretmenlik)
2019 Asuman Mustafa Karakoyunlu Anaokulu- Okul Oncesi Ogretmenligi
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