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TESEKKUR

Oyun, ¢ocuklarin yasaminda hem s6zIli hem de s6zslz bir iletisim arac1 gorevi gorr.

21. yy’da yasanan teknolojik gelismeler ile birlikte insanlarin giinlik yasaminda pek cok
degisim gozlemlenmektedir. Cocuklarin glinlik yasaminin g¢ogunlugunu kapsayan oyun
davranisinin da teknolojik gelismelerden etkilenmesi ka¢inilmaz olmaktadir. Bu arastirmada

teknolojik gelismelerin ¢ocuklarin oyun davranislarina etkilerinin arastirilmasi amaglanmustir.

Aragtirmam ve Yyiksek lisans surecimde katkilar1 olan basta danismanim Prof. Dr. Ercan
Kocayoriik olmak tizere Anabilim Dalinda gorevli degerli hocalarima tesekkiir ederim. Yuksek
lisans yapmam konusunda beni cesaretlendiren ve yolculugum siirecinde hep destek olan

sevgili Hakimim Selale Stier’e ve desteklerini esirgemeyen is arkadaslarima tesekkiir ederim.
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derslere katildi, ¢cok giizel bir deneyim oldu. Bazen anne yanim agir basip ondan aldigim
zamanlarin su¢lulugunu yasasam da bazen de ona 6rnek bir ebeveyn olmanin sorumluluguyla
daha da azimle calistim. Bu siirecte yiikiimii hafifleten, desteklerini esirgemeyen annelerim
Nurcan Sandik ve Giilten Kara’ya c¢ok tesekkiir ederim. Her zaman oldugu gibi, bu yolculukta
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OZET

OKULONCESI DONEMDE SANAL OYUN OYNAYAN COCUKLAR iLE
GELENEKSEL OYUN OYNAYAN COCUKLARIN AKRAN OYUN
DAVRANISLARININ KARSILASTIRILMASI

Selime Kara
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansistiu Egitim Enstitiisii
Aile Danismanlig1 Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Prof. Dr. Ercan KOCAYORUK
25/01/2022, 52

Bu arastirmada, okuléncesi donemde sanal oyun oynayan cocuklar ile geleneksel oyun
oynayan c¢ocuklarm akran oyun davraniglarinin arastirilmasi amaglanmaktadir.

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’de yasayan 36-72 aylik okuldncesi egitime devam eden
cocuklarin ebeveynleri olustururken, 6rneklemini uygun 6rnekleme yontemi ile secilen 272
ebeveyn olusturmaktadir. Arastirmada ebeveynlere kisisel bilgi formu, Penn Etkilesimli akran

oyun olgegi (Ebeveyn Formu) uygulanmistir.

Veriler IBM SPSS 21.0 paket programui kullanilarak degerlendirilmistir. Verilerin
analizinde ilk olarak demografik degiskenlerin frekans ve yiizdelerine bakilmistir. Ardindan
etkilesimli akran oyunlar1 6l¢eginin ve alt boyutlarinin bagimsiz degiskenler tarafindan
farklilasip farklilasmadigina bakilmis ve bu dogrultuda one way anova testleri yapilmistur.

Arastirmadan elde edilen sonuclar incelendiginde ebeveynin algisina gore gin

icerisinde sanal oyun oynama siresi geleneksel oyun oynama siiresinden fazla olan ¢ocuklarin
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Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi puanlar1 karsilastirilmis olup oyun etkilesimi alt dlgegi,
oyundan kopma alt o6lgegi ve oyunu bozma alt olgegi puanlarmin gruplar arasinda
farklilagsmadig1 goriilmiistiir. Cocuklarin giinliikk televizyon izleme, cep telefonu kullanma,
tablet kullanma ve bilgisayar kullanma siiresi agisindan penn etkilesimli akran oyun dlgegi alt
puanlar1 karsilastirilmig olup oyun etkilesimi alt dlcegi, oyundan kopma alt 6lgegi ve oyunu

bozma alt 6lgegi puanlarmin gruplar arasinda farklilagsmadigi goriilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Oyun, Geleneksel Oyun, Sosyal Ogrenme Kuramu.
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ABSTRACT

COMPARISON OF INTERACTIVE PEER GAME BEHAVIORS OF PRESCHOOL
CHILDREN PLAYING VIRTUAL GAME WIiTH PRESCHOOL CHIiLDREN
PLAYING TRADITIONAL GAME

Selime KARA
Canakkale Onsekiz Mart University
Graduate School Of Education
Family Couseling Department Master’s Thesis
Supervisor: Prof. Dr. Ercan KOCAYORUK
25/01/2022, 52

In this study, it is aimed to investigate the peer play behaviours of children playing
virtual games and children playing traditional games in the preschool period.

The population of the study consists of the parents of the 36-72 month-old children
living in Turkey who continue their pre-school education, while the sample consists of 272
parents selected by convenient sampling method. Personal information form, Penn Interactive
Peer Play Scale (Parent Form) was applied to the parents in the study.

The data were evaluated using the IBM SPSS 21.0 package program. In the analysis
of the data, firstly, the frequencies and percentages of the demographic variables were
examined. Then, it was checked whether the interactive peer games scale and its sub-
dimensions differed by independent variables, and one-way anova tests were conducted in this
direction.

When the results obtained from the research were examined, according to the perception

of the parents, Penn Interactive Peer Play Scale scores of the children who play virtual games
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during the day more than traditional play times were compared, and it was seen that the scores
of the play interaction subscale, the play distruption subscale and the play disconnection
subscale did not differ between the groups. Penn interactive peer play scale sub-scores were
compared in terms of daily television watching, mobile phone use, tablet use and computer use
of children, and it was seen that the scores of the play interaction subscale, the play distruption
subscale and the play disconnection subscale did not differ between the groups.

Keywords: Virtual Game, Traditional Game, Social Learning Theory.
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

Son yillarda gelisen teknoloji ile birlikte bireyin yasaminda birgok degisiklik
olmaktadir. Teknolojinin hayatimiza girmesiyle giinliikk yasamda pek ¢ok kolaylik olusurken,
bilingsizce kullanimi ise bir takim sorunlara sebebiyet vermistir (Igen, 2018). Literatir
incelendiginde teknolojinin insan davranislarina etkisi hakkinda pek ¢ok arastirma
bulunmaktadir. Fakat yapilan c¢aligmalar daha c¢ok okul doénemi c¢ocuklari, ergenlik
donemindeki bireyleri ve yetiskinleri kapsamaktadir. 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarmn teknoloji
kullanimu ile ilgili resmi veriler sinirli olsa da, arastirmalar bu yas grubunun da glinde ortalama
bir bucuk saat bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullandiklarini ortaya koymustur (Isikoglu vd.,
2018). Teknolojinin gelismesi yagamimizdaki pek ¢ok degisiklige sebebiyet verdigi gibi,
cocuklarin oyun oynama aliskanliklarmi da degistirmistir. 1970 yilinda Uretilen ilk video oyunu
ile birlikte ¢ocuklarin ve yetiskinlerin bos zamanlarmi degerlendirme sekli degismistir (Dogan,
2006). Bilgisayarin giin gectikce cocuklar1 daha erken yasta etkisine aldig1 goriilmektedir.
Okuloncesi donem ¢ocuklarmin bilgisayar teknolojileri ile bu kadar ilgili olmasina karsi ¢ikan
bilim adamlari, bilgisayar teknolojilerinin olmasi gereken kritik gelisim siirecini engelleyecegi
goriisiinii savunmaktadirlar. Cocuklarin olmasi1 gereken oyun kiiltiiriinden heniiz ¢ok erken
yasta koptugunu ifade eden bu goriis sanal oyunlar1 oynayarak ¢cocuklarin ¢ok fazla uyaran ile
kars1 karsiya kaldiklarii ve bu durumun tehlike yarattigini vurgulamaktadir. Sanal gergeklik
teknolojisi sunulan bilgisayar oyunlarinin gercek yasamdan ¢ok uzak olmasi, gocugu
gergeklerle yiizlestiremeyen bir ortamda tutarak farkindaligini ve yaraticiligmi azalttigi ifade
edilmektedir (Akbulut, 2013). Cocuklarin diinyasinda oyunun 6nemi biiyiiktiir. Cocuklarin
biligsel, fiziksel, psiko-sosyal ve dil gelisimine oyunun katkis1 bilinmektedir. Oyun, dil gelisimi
stiren ¢cocugun kendini en iyi ifade etme aracidir. Bu bakimdan oyun davranislari, erken
yaslardan itibaren g¢ocugun tim alanlardaki gelisiminin gdzlemlenmesini ve ihtiyaglarimimn
degerli bilgi kaynaklarindan biridir. Oyun ortaminda ¢ocuk zorunluluktan uzak, i¢inden geldigi
gibi davrandigi i¢in hem kendini en iyi sekilde ifade edebilirhem de aktif katilim ile verimli bir
ogrenme gerceklestirir (Kalkan, 2018). Cocuklarm i¢ diinyasmi anlayarak onlarla iletigim
kurmanin bir ¢ok yolu vardir. Oyun, bu yollarm en dogal olani, en sik kullanilan1 ve en saglikli

sonu¢ verenidir (Esen, 2008).

Literatlr taramasi yapildiginda sanal oyun oynamanm, teknoloji drunleri olan

bilgisayar, tablet, telefon, televizyon kullaniminin olumlu ve olumsuz etkileri hakkinda yapilan



aragtrmalarim  Orneklemi genellikle ¢ocuklar, ergenlik donemindeki bireyler ya da
yetiskinlerden olusmaktadir. Fakat sanal oyun oynamanim, cep telefonu, tablet, bilgisayar
kullanimi ile televizyon izlemenin okul 6ncesi donem cocuklar1 (zerindeki etkilerine,
cocuklarn kendini ifade etme bi¢cimi olan oyun oynama becerilerine etkisine dair yapilan

arastirmalar yok denecek kadar azdir.

Okuléncesi donemde sanal oyun oynayan cocuklar ile geleneksel oyun oynayan
cocuklarin etkilesimli akran oyun davranislarmin arastirildigi bu tezin alandaki eksiklige

katkida bulunacak énemli bir ¢alisma olmas1 planlanmaktadir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Gunimiiz ¢aginda hizla gelisen teknolojinin okuléncesi dénem ¢ocuklarin yasaminda
ne gibi bir degisime sebep oldugunu anlamak i¢in onlarin kendini ifade etme bigimi olan ve
gelisimlerinde mutlak bir yere sahip olan oyun davraniglarinin arastirilmasinin 6nemli oldugu
degerlendirilmistir. Bu ama¢ dogrultusunda Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi Ebeveyn
Formu kullanilarak okul6ncesi egitime devam eden 3-6 yas arasi sanal oyun oynama suresi
geleneksel oyun oynama suresinden fazla olan ¢ocuklarin 6lgegin alt gruplari olan oyun
etkilesimi, oyunu bozma ve oyundan kopma puanlar1 bakimindan gruplar arasinda fark olup
olmadiginin arastirilmasi ve okul 6ncesi ddnem c¢ocuklarinin cep telefonu, tablet, televizyon ve
bilgisayar kullanim siirelerinin ¢ocuklarin 6lgegin alt gruplar1 bakimindan gruplar arasinda fark

olup olmadiginin arastirilmasi amaglanmaktadir.

1.2. Problem Durumu

1.2.1. Problem Cumlesi

Bu arastirmada ‘’Okuldncesi egitime devam eden 3-6 yas arasi sanal oyun oynayan
cocuklar ile geleneksel oyun oynayan ¢ocuklarm oyun etkilesimi, oyunu bozma ve oyundan
kopma davraniglar1 bakimindan aralarinda fark var midir?’’ sorusuna cevap aranmistir. Bunun
yani sira okul 6ncesi donem gocuklarmin cep telefonu, tablet, televizyon ve bilgisayar kullanim
stiresi bakimindan oyun oynama davraniglarinda farklilasma olup olmadig1 sorusuna cevap

aranmigtir.



1.2.2. Alt Problemler

Bu ¢aligmada asagidaki problem durumlarinin cevaplanmasi amaglanmaktadir:
Ebeveynin algisma gore, giin igerisinde sanal oyun oynama siiresi geleneksel oyun
oynama suresinden fazla olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyunlarinda oyun etkilesimi

davranis1 puanlar1 yliksek midir?

Ebeveynin algisina gore, giin icerisinde sanal oyun oynama siiresi geleneksel oyun
oynama suresinden fazla olan c¢ocuklarm etkilesimli akran oyunlarinda oyundan kopma

davranis1 puanlar1 yliksek midir?

Ebeveynin algisina gore, giin igerisinde sanal oyun oynama siiresi geleneksel oyun
oynama siresinden fazla olan ¢ocuklarin etkilesimli akran oyunlarinda oyunu bozma davranisi

puanlar1 yiksek midir?

Ebeveynin algisima gore, ¢ocuklarin giinliik televizyon izleme siiresi ile etkilesimli

akran oyunlar1 oynama davraniglar1 bakimindan gruplar arasinda fark var midir?

Ebeveynin algisina gore, ¢ocuklarin giinliik cep telefonu kullanma siiresi ile etkilesimli

akran oyunlar1 oynama davraniglar1 bakimindan gruplar arasinda fark var midir?

Ebeveynin algisina gore, ¢ocuklarin giinliik tablet kullanma siiresi ile akran oyunlar1

oynama davraniglar1 bakimindan gruplar arasinda fark var midir?

Ebeveynin algisima gore, ¢ocuklarmn ginlik bilgisayar kullanma suresi ile akran oyunlari

oynama davraniglar1 bakimindan gruplar arasinda fark var midir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Saglikli bir cocukta sosyal becerilerin gelisimi bilissel gelisim ile dogru orantilidir.
Ancak bu geligim stireci her ¢gocukta birgok etkene bagli olarak degisen bireysel farkliliklar ile
g6zlemlenmektedir. Hem eglence, hem de ¢ocugun tim gelisim alanlarina katki saglayan oyun,
sosyal becerilerin 6grenildigi ve deneyimlendigi bir ortamdir. Teknolojinin gelismesi ile
birlikte cep telefonu, tablet, televizyon, bilgisayar kullanimi ve sanal oyun oynama davraniginin
yayginlagsmasmin okuloncesi donem ¢ocuklarmin kendisini ifade etme araci olan oyun

davraniglarna etkisini, degisen oyun kavramu ile okuloncesi ddnem ¢ocuklarinin oyun sirasinda
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akranlari ile kurdugu iletisim ve iligki bi¢cimini anlamanin problem davranigi durumunda uygun

mudahale yontemlerinin belirlenmesi bakimindan 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.

Teknolojinin okuldncesi donem ¢ocuklarina etkilerinin arastirildigi ¢alismalarin sinirh

sayida olmasi, yapilan bu ¢alismanin alan yazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

1. Katilimcilarin sosyo-ekonomik ve sosyo-kultirel agidan belirli bir standartta oldugu

diistiniilmektedir.

2. Arastirma icin kullanilacak olan form ve 6lgegi cevaplayan kisilerin durust ve 6zenli

davranacagi diisiiniilmektedir.

3. Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi (Ebeveyn Formu) amagladig 6zellikleri
Olcebilir niteliktedir.

1.5. Simirhhiklar

1. Arastirma Canakkale Merkez ilgesinde ve Can ilgesinde yasayan 36-72 ay ¢ocuklar

ve ebeveynleri ile smirhdir.

2. Bu aragtirmanin sonuglar1 Kisisel Bilgi Formu ve Penn Etkilesimli Akran Oyun

Olgegi (Ebeveyn Formu) ‘ndan elde edilecek verilerle smirhdr.

3. Arastirma verileri 2020-2021 egitim-6gretim yilinda covid-19 salgin hastaligi

sirecinde yapildigindan okullarin diizensiz araliklarla 6rgiin 6gretim vermesi ile sinirlidir.

4. Aragtirma ebeveynlerden toplanacak veriler ile yapildigindan arastirmanin sonuglari

ebeveynlerin algilar1 ile sinirlidir.

5. Arastirma suresince c¢ocuklarin sosyal, duygusal ve davranig becerilerinin
anaokulunda yapilan etkinliklerle ya da sosyal ¢evre ile etkilesim nedeniyle gelismeye devam

etmesi ile smirhdir.

1.6. Tamimlar

1.6.1. Oyun



Oyun, digaridan her hangi bir zorlama olmaksizin ¢gocugun kendi istegi ile slirdiirdigii
etkinliklerin timine denir (Egemen, vd., 2004). Cocugun fiziksel, bilissel ve psikososyal
gelisimine katki saglayan, cocugun yasam deneyimlerini zenginlestiren, i¢ diinyasinin disa

vurumuna aracilik eden islevselligi yiiksek bir sistemdir.

1.6.2. Geleneksel Oyun

Geleneksel oyun, kisilerarasi iletisim temelli, fiziksellige ve yaraticiliga dayanan
oyunlardir (Hazar, vd., 2017). Kiiltiirel 6geler barindiran, sosyal etkilesim icerikli, aktif katilim

gerektiren, yaraticilik temelli oyunlardir.

1.6.3. Sanal Oyun

Sanal oyun, kisinin bilgisayar, akilli telefon veya tablet Uizerinden tek basina ya da grup
ile oynadig1 birgok duyusal uyaran iceren interaktif olmayan oyunlara denir (Strasburger, vd.,
2009). Sanal oyunlar, gercek olmayan video, bilgisayar, tablet, telefon,vb. teknolojik araclar ile
oynanan biligsel tasarimlardir. Bilgisayar tabanli oyunlarda joystick ya da klavye gibi araclar
ile veri girisi yapilarak oyun goriintiisii ekrana aktarilir (Kirriemuir, 2002). Bagka bir deyisle
sanal oyunlar teknolojinin oyun oynamaya dahil edilmesi olarak tanimlanabilir (Binark ve
Bayraktutan, 2011). ilk sanal oyun atari oyunlar1 olup teknolojinin gelismesi ile bilgisayarda,

tablette, telefonda, tiim dijital ortamlarda oynanir hale gelmistir.

1.6.4. Sosyal Ogrenme Kuram

Sosyal o6grenme kurami en kisa hali ile diger insanlardan o6grenmek seklinde
tanimlanabilir (Davis ve Luthans, 1980, s. 283). Temel mekanizmas1 klasik kosullanmaya
dayanir, sosyal davranis diger bireylerin davraniglarmi taklit ederek Ogrenilir ve odiil/ceza
sistemi ile pekistirilir (Akers, vd., 1979, s. 637). Oregin, kisi toplumsal cinsiyete dzgii davranis

bi¢imlerini dogrudan ya da gozlem yolu ile 6grenebilir (Barclay, 1982, s. 587).



IKiNCi BOLUM
ONCEKI CALISMALAR

Bu boélimde kuramsal cerceve oyun ve ¢ocuk, gelisen teknolojinin ¢ocuk oyunlarina
etkileri, c¢ocuklarin teknoloji araglarim1 kullanmasinda ailenin rolii ve degisen oyun
davraniglarinin ¢ocuga etkileri baglaminda ele alimmis olup konu ile ilgili ulusal ve uluslararasi

aragtirmalara yer verilmistir.

2.1. Kuramsal Cerceve

Kuramsal gerceve sanal oyun, geleneksel oyun ve sosyal 6grenme kurami ger¢evesinde ele

alimustir.

2.1.1 Oyun ve Cocuk

Oyun, ¢ocugun en dogal 6grenme ve iletisim aracidir. Okuloncesi donem basta olmak
iizere ¢ocugun yasaminda dnemli bir yere sahip olan oyun, ¢ocugu hayata hazirlar. Oyun
cocuklar1 biligsel, fiziksel, psikososyal ve dil gelisimi, akademik beceriler bakimindan destekler
(Bergen, 2006). Bu agidan ¢ok boyutluluk géstermektedir. Soyle ki hem 6grenmen gergeklesir,

hem de dgrenilen bilgiler kullanilarak surdirilir (Inan Kaya, 2018).

Oyun; cocugun kendini tamimasmi ve kendini baskalarindan ayiran 6zelliklerini
farketmesini saglar. Ozellikle evcilik oyunlari, hayali oyunlar, cesitli meslekleri, durumlari
canlandirma gibi taklit oyunlar1 cocugun psikososyal gelisimine Onemli katkilar saglamaktadir.
Cocuk oynarken diger insanlarla iletisim kurma, paylasma, isbirligi ve yardimlagma, birlikte
problemleri ¢dzme gibi sosyal becerileri 6grenir. Sosyal kurallar1 ve ahlaki degerleri oyun
yoluyla daha kolay kazanir. Ornegin; oyun sirasini bekleme, baskalarmin haklarma saygi
gosterme, sorumluluk alma, hakli haksiz, dogru yanls gibi deger ve kurallarin 6grenilmesini
destekler. Sosyal yasama dair deneyimlerini arttirip, 6grendiklerini pekistirir. Diger ¢ocuk ya
da gocuklarla birlikte zaman gegirmekten zevk alirken, onlarla oyun oynamak istiyorsa, onlarla
anlagmasi gerektigini 6grenir. Ayrica, oyun aktiviteleri el-parmak gibi ince motor becerilerinin
ve bacak-kol gibi kaba motor becerilerinin gelisimi destekleyerek fiziksel gelisime katki sunar.
Ozellikle kas giicii gerektiren oyunlar (kosma, atlama, trmanma vb.) viicut sistemini

caligtirarak blylimeye yardimc1 olmaktadir. (Cirhinlioglu, 2001)
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Cocuk, yasamin devami i¢in gereken bilgi ve deneyimi oyun oynarken kendiliginden
ogrenmektedir. Oyun, okuldoncesi donem ¢ocugunun saglikli gelisimi i¢in beslenme ve uyku
kadar 6nemli bir temel gereksinimdir (Kaytez ve Durualp, 2014). Oyun davranisi, gocugun hem
bireysel gelisim alanlarina katki saglar, hem de kultlrel 6gelerin kusaklar arasi aktarilmasina
aracilik eder (Cukur, 2011).

Oyun gelisim psikologlar1 tarafindan zihinsel gelisim, psikososyal gelisim, diisiince
yapisi, semalar gibi 6zellikler baglaminda tanilama siirecinde gerekli bilgiyi toplamak amact

ile de kullanilmaktadir (Ozdogan, 2014).

2.1.2. Gelisen Teknolojinin Cocuk Oyunlarina Etkisi

Son yillarda gelisen teknoloji ile birlikte oyunun tanimi da degigsmektedir. Oyunu
geleneksel oyun ve geleneksel olmayan/sanal oyun olarak iki kategoriye ayirmak mimkundar.
Teknolojik gelismelerle birlikte degisen yasam kosullar1 gibi, ¢ocuklarm oyun oynama
davraniglar1 da degismistir (Kars, 2010). Geleneksel oyunlarin tutma, kavrama, ¢cekme, tasima,
viicut koordinasyonu gibi etkinliklerle cocuklarm fiziksel gelisimlerine olumlu katki sagladigi
gorulmektedir. Cocuklarm dogal ortamda oynamis olduklar1 oyunlar, onlarin psikososyal
gelisimlerine; kural bilinci ve kurallara uyma, grup dinamigi edinme, gruba ait olma, grup karar1
alma, o6dul gibi kavramlarin kazanilmasinda olumlu etki etmektedir. Cocuklarn oyun
oynamalarina olanak saglamak 6nemlidir (Aliyeva Esen, 2008). Internet, cagimizin en dnemli
teknolojisi durumunda olup dinya genelinde yer alan milyonlarca bilgisayarin bir arada
baglantil1 bir sekilde bulundugu genis bir agdir. Her yastan birey internet teknolojisine yogun
bir sekilde ilgi duymaktadir. Toplum ve teknoloji karsilikli bir etkilesim icindedir (Kirik, 2014).
Bilgisayar teknolojileri ¢ocuk ve genclere egitim, eglence ve gelisimi destekleyen imkanlar

sunmaktadir (Akyuiz, 2013). Sanal oyun kavrami da gelisen teknoloji ile ortaya ¢ikmustir. Sanal

oyun oynama ve cep telefonu, tablet, televizyon bilgisayar gibi teknolojik ara¢larin kullanimi
ile ilgili yapilan bazi aragtirmalar gostermektedir ki geleneksel oyunun yararlar1 oldugu kadar
teknolojik araglarin kullaniminin da zararlarinin oldugu belirtilmektedir. Son elli y1l igerisinde
yapilan binlerce arastirma gosterdi ki teknolojik araglar cocuklar icin gugli bir 6gretmen ancak
onlarmn sagliklar1 lizerinde de derin etkileri var. Okul performansi ve 6grenme iizerinde, hem
obezite ve yeme bozukluklari, hiperkolesterolemi, hipertansiyon, artan astim ataklar1 gibi
fiziksel saglik, hem de uyku bozukluklari, duygu durum bozukluklari, stres ve depresyon gibi

psikolojik saglik ile ilgili ¢ok fazla ¢alisma bulunmaktadir (Strasburger vd., 2009).
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2.1.3. Cocuklarin Teknoloji Araclarim1 Kullanmasinda Ailenin Roli

Aile bireyleri ¢ocugun hayatinda ilk baglanma nesneleridir. Kurdugu bu bagin niteligi
ile hayat1 boyunca diger insanlar ile kuracag: iligkinin niteligi benzer 6zelliklerde olacak olan
cocugun ilk 6gretmeni ailesidir. insan, dogdugu andan itibaren gevresiyle ve diger insanlarla
etkilesim icerisindedir. Saglkli gelisime bagli olarak duyu organlarmin gelisimi ile iletisim
kurmaya, ilk sosyal giiliiciiklerini gostermeye, yast ilerledik¢e kendini ifade etmeye baslar ve
yas ilerledik¢e gelisimini siirdiiriir. Saglikli psikososyal gelisim, basarili bir sosyal uyumun ve
etkili sosyal iligkilerin temelini olusturmaktadir. Yasam boyu devam eden psikososyal gelisim
icin Ozellikle erken gocukluk doénemi kritiktir. Yasamimn ilk yillarinda sosyal becerileri
O0grenmesi ve uygulamasi c¢ocuklarin psikososyal ve bilissel becerilerinin gelisimine katki
saglayacaktir (Giilay ve Akman, 2009). Bilimsel ve teknolojik alandaki gelismeler bireysel ve
toplumsal alanda bircok degisimi beraberinde getirmistir. Bu gelisim ve degisimlerden
cocuklarda etkilenmektedir. Bireyin yasamindaki en kritik donemlerinden biri olan ¢ocukluk
donemindeki her deneyim sosyal, duygusal, bilissel ve fiziksel alanda 6nemli etkilere neden
olmaktadir. Gelisimsel ihtiyaglar1 karsilanan, toplumsal yasama uyum saglayabilen bireylerin
yetistirilmesi i¢in erken cocukluk dénemi kritik bir éneme sahiptir (Uygun ve Kozikoglu,
2019).

Sosyal 6grenme kurami tiim sosyal davraniglarin 6grenilmis oldugu bilgisini temel alir.
Bu dgrenme mekanizmasi pekistirme ve taklit yoluyla gergeklesir (Bandura, 1973). Ogrenmeyi
etkileyen Uc¢ faktor vardw. Bunlar; rol modelin, gdzlemcinin ve rol model davranisin
Ozellikleridir (Serinsu ve Dogan, 2020). Bandura (2003), model almada (¢ tur modele
deginmektedir. Birincisi canli modeldir. Canli model, bireyin ¢evresinde belirli bir davranisi
sergileyen gercek kisidir. ikincisi sembolik modeldir. Sembolik model, g6zlemcinin bir filmde,
televizyon sovunda, kitapta veya baska bir platformda gozlemledigi, tasvir edilen bir karakter
ya da kisidir. Sonuncusu ise sozlii direktiflerdir ki bireye nasil davranilacagina iliskin yapilan
aciklamalar1 ifade eder. Bunlarin yaninda bir kisinin davranisi, basarili bir sekilde modellemesi
icin dort siirecin gerekli oldugunu vurgulamustir: dikkat, akilda tutma, davranis1 tekrarlama ve

motivasyon ( Bayrakei, 2007).

Okul 6ncesi donemi kapsayan 2-6 yas arasi ¢ocuklar daha ¢ok model alma ve gozlem



yoluyla 6grenmektedir. Clnkil 2-6 yas cocuklarm gelisim ve 6grenme Ozellikleri dikkate
alindiginda, sosyal 6grenme kurammin diger 6grenme kuramlarindan daha etkin ve islevsel

oldugu gorulmektedir.

Aile, gocugun biitiin yonleriyle egitim aldig1 ilk kurumdur (Serinsu vd., 2020). Anne-
babalarin kendi davraniglariyla ¢ocuklara model olmasin1 Aydin, ©* Nefis bir orman manzarasi
oniinde saatlerce ormanin giizelliginden, agacin ve yesilligin faydalarindan bahsedebilirsiniz.
Ama onu bu konuda derinden etkilemek kirag bir tepeye agac fidanlar1 dikmekle mimkin
olacaktir.”” ifadeleriyle anlatmaktadir (Aydin, 2015, s. 213). Ebeveynlerin ¢ocuklarin gelisimi
ve egitiminde rolii ve sorumlulugu ¢ok biiyiiktiir. Cocuga sinir koyma, pedagojik olarak uygun
disiplin yontemlerini kullanma, ¢ocugun saghgimni ve egitimini 6nemseme, gelisimi i¢in uygun
ortami hazirlama ve ona olumlu davraniglarin kazandirilmast ve hayata hazirlanmasi

bakimindan rol model olma ebeveynlerin sorumluluklarindandir.

Sanal oyunlarin ortaya ¢ikmasindan once daha cok kiclk cocuklara 6zgii oldugu
diisiiniilen oyun oynama davranisi, sanal oyunlarin yaygmlasmasiyla birlikte tiim yas gruplari
tarafindan oynanan ve bu bakimdan toplum tarafindan da kabul gdren bir davranisa
donlismiistiir (Demirhan Sayin, 2016). Ebeveynler teknolojik aletlerin kullanimi1 agisindan
cocuklara rol model olmaktadir. Literatiir incelendiginde bu hususta kanitlar bulunmaktadir.
Yapilan bir ¢alismada ailelerin bilgisayar oyunu oynama durumlarina gére c¢ocuklarin
bilgisayar oyunu oynama siklig1 arttigi, bilgisayar oyunu oynamayan g¢ocuklarm anne ve

babalarinimn da bilgisayar oyunu oynamadig1 belirtilmistir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012a).

Giiniimiizde okuloncesi donemde teknolojik araglarin kullanimi yaygmlagmaktadir. 0-
6 yas arasindaki ¢ocuklarin teknoloji kullanimu ile ilgili resmi veriler olmasa da, aragtirmalar
bu yas grubunda giinde ortalama bir buguk saat bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullandiklarini
gostermektedir (Isikoglu Erdogan, 2018). Yapilan bir ¢alisma da, 3-6 yas g¢ocuklarinin
%16’sm1n; 7-10 yas ¢ocuklarinin %26’sinin; 11-13 yas ¢ocuklarmin %31’inin ve 14-18 yas
cocuklarinin %25’inin odasinda kisisel bilgisayarlar1 ve 3-6 yas ¢ocuklarmin %27’sinin; 7-10
yas cocuklarmin %40’min; 11- 13yas cocuklarinin %17’sinin ve 14-18 yas c¢ocuklarinin
%14’linlin odasinda video oyun araglar1 oldugunu belirlemistir. Ayn1 arastirmada ¢ocuklarin
glin iginde bilgisayar ve video oyunlarina ayirdiklar: zamanin ortalama 24 dakika oldugu tespit
edilmistir (Aktas, 2005). Ozellikle tablet, akill: telefon gibi sanal oyun araglarinin erisimi ve bu

araclarda kullanilan uygulamalarin satin alinmasi ve araglara yiiklenmesinde ebeveynler 6nemli



roller Gstlenmektedir. Giivenlik endiseleri, cocuk park ve oyun alanlarinin yetersiz olmasi,
zaman ve enerji sinrrliligi gibi ¢esitli sorunlarla bas etmek igin ebeveynler ¢ocuklarmin
teknolojik ara¢ kullanmasina izin vermektedir. Sanal oyunlarin ¢ocuklari sakinlestirmesi, onlar1
oyalamasi “ver eline” etkisi olarak tanimlanan yeni bir kavrami dogurmustur (Chiong ve
Schuler, 2010). Wartella, Rideout, Lauricella ve Connell (2013) arastirmalarinda restoran,
hastane, bekleme siralari, ya da yemek yedirirken ebeveynlerin bebekleri bile sanal oyuna
yonlendirdiklerini saptamiglardir. Cocuklarmni sanal oyunlarla tanistiran ebeveynlerin bir kismi
ise cocuklarmin sanal oyunu ¢ok oynamasindan dolayr rahatsizlik yasamaktadir (Isikoglu

Erdogan vd., 2018).

2.1.4. Degisen Oyun Davramislarinin Cocuga Etkileri

Sanal oyunlarin glinden giine yaygmlasmasi ile birlikte degisen oyun kavramimin

etkilerine ilgi artmakta ve ¢ocugun gelisimine etkileri tartisilmaktadir.

Amerikan Pediatri Akademisi iki yasin altindaki cocuklarin televizyon izlemesinin
sakincali oldugunu belirtmektedir. Giiniimiizde sakimncalilar listesine, televizyonun yaninda
bilgisayarlar ve mobil araclarda eklenmistir. Cocuklar teknolojik drtnleri kullanmaya
baslayinca onlar1 bu cihazlardan ayirmak i¢in ebeveynler ciddi bir ¢aba i¢cine girmektedirler.
Cocuklar bu cihazlar ile etkilesim halinde iken pasif olduklarindan, cihazlarla mesgul olduklar1
zaman diliminde biligsel, fiziksel ve psikososyal gelisimleri zarar gérmektedir. Ayrica pasif
konumdaki ¢ocuk iletisim kurmaya firsat bulamaz, sosyal iliskiler kuramaz, ¢cevresindeki uygun
davranislar: taklit edemezler. Ancak bu cihazlardan uzakta olduklar1 zaman onlara aktif katilim

saglayacaklar1 pek ¢ok geleneksel oyun bulunmaktadir. Bilgisayar ve tirevleri cihazlarda

gecirilen zamanm asirihig1 ¢cocuklarda sosyallesme ve fiziksel aktiviteyi kisitlamaktadir
(Akbulut, 2013).

Diinya saglik orgutl (WHO), cep telefonu ve diger kablosuz aletleri kategori 2B
riskinde, olasilikli  karsinojen olarak tanimlamistir (WHO, 2021). Amerikan Pediatri
Akademisi (APA) ebeveynlere, bu tur teknolojik aletlerden 0-2 yas arasi ¢ocuklarin uzak
olmasini, 3-5 yas arasmdaki ¢ocuklarin giinde 1 saatle sinirlanmasini, 6-18 yas arasinda giinde

2 saat ile smirlanmasimi ve odalarinda bu tiir aletlerin bulunmamasini 6neriyor (Radesky, vd.,

2015).
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Oyun bir ¢ocuk i¢in bos zaman etkinligi degildir. Cocuk oyuna sadece mutlu olmak
veya oyalanmak icin gereksinim duymaz. Oyun kisilik rollerinin provasinin yapildigi, yasamin
tecriibe edildigi bir etkinlik alanidir. Bunun yaninda, oyun ¢ocuk i¢in i¢ten gelen bir eglenme
ve oOgrenme ortamidir. Cocuklarin karmasik olaylari, durumlari, soyut kavramlari
anlamalarinda en 6nemli ara¢ olan oyunlar, onlarin yaratic1 diisiinme, duyussal alan gibi biligsel
becerilerinin gelisiminde de 6nemli bir etkiye sahiptir. Cocugun ancak oyun yoluyla kendini
gelistirme imkani bulmasi ve ilk deneyimlerini kazanmasi kaginilmazdir (Varisoglu, vd., 2013).
Dogdugu andan itibaren kendini sosyal bir ortamin iginde bulan insanin yasamini
strdurebilmesi igin sadece fizyolojik ihtiyaclarmmn kargilanmasi yeterli degildir. Bireyin
kendini givende hissetmesi, yasadigi ¢cevreye ait olmasi, mutlu olmasi ve toplumdaki yerini
almasi i¢in sosyal iligskilerde de basarili olmasi gereklidir. Ona bu sosyal agisaglayan geleneksel
oyunlardir, sanal oyunlar gercek bir sosyal ortam olusturmaz. Cocuklugunilk yillarinda hayatin
icinde karsilasip yeterli deneyim kazanamayan c¢ocuk ilerleyen yillardaki yasaminda
sosyallikten yoksun kalir, hayata dair gerekli gozlem, bilgi ve deneyimi kazanamaz. Nasil bir
isi, meslegi O0grenirken deneyimlemek gerek ise hayati da 6grenmek icin gelenekseloyun

gocuga sonsuz firsatlar sunar.

2.2. Ulusal Cahsmalar

Oyun oynamak ¢ocuga bazi tecriibeleri, kendi yasantis1 yoluyla 6grenmek icin en etkili
aktivitelerden birisidir. Toplumsal kurallar, uyum, liderlik, sira bekleme, kaybetmeyi ve
kazanmay1 olagan karsilama, isbirligini, gunlik yasamda karsilasabilecegi durumlara
karsisinda hazirlikli olma vb. bircok deneyim cocukluk déneminde oynanan oyunlar ile
kazanilmaktadir. Oyun oynayan ¢ocugun iletisim becerisi daha yiksek olur. Sorular karsisinda
¢oziim buluncaya kadar deneme yapar. Oyun gelisime kaynak teskil eder. Bu bakimdan oyun
cocukta zihin ve dil gelisimine katkis1 saglamakla beraber 6grenme ve sosyallesmesini de
olumlu yonde etkiler (Sahin, 2015). Cocuk dinledigi, izledigi ve yasadigi olaylar1 tekrar tekrar
oyunlarinda canlandirarak farkli ¢oziim yollar1 Gretir ve kendi sorununu ¢dzen g¢ocugun
Ozguveni de artmaktadir. Oyun oynarken karsilagilan sorunlar1 deneme yanilma yoluyla ¢dzme
gayreti gosteren ¢ocugun elestirel diisiinme, karar verme ve problem cézme becerileri de
gelismektedir (Arslan, 2000; Gul, 2012).

Farkli bir goriise gore ise, bilgisayar ogrencilerin bilgi duzeylerini yetenek ve
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becerilerini artrmasina yardimci olmakta, ayrica toplumsal yasamin sikict temposundan
uzaklagtirip 6grencilere hosga vakit gecirme olanaklarint daha ucuz ve ¢esitli bir bigimde
sunabilmektedir. Bu islevlerinin yan1 sira 6grencilerin, gruplar arasr iligkilerini gelistirip onlarin

birbirlerini tanimas1 ve anlamasi i¢in bir ortam sunmaktadir (Demiray, 2003, s. 91).

Literatiir incelendiginde sanal oyunlarin olumsuz etkilerini ¢’ Internet Bagimliligr’’
bashigi altinda da incelemek muimkin gorinmektedir. Yapilan bir ¢alismada; 6-13 yas
cocuklarda bilgisayar oyun bagimlilig1 orta diizeydedir. Yine ayn1 yastaki ¢cocuklarda duygu
ayarlama yetkinlikleri orta dizeydedir. Cocuklarda bilgisayar oyun bagimliligi ve duygu
ayarlama arasinda kuvvetli ve ters yonde iliski tespit edilmistir (Ulum, 2016). Video
oyunlarindaki siddet eylemlerinin tekrarlanarak ve kesintisiz gézlenmesi bireylerin biligsel
semalarinda saldirganlikla ilgili yapilarin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir. Zaman iginde bu
yapilarin tekrar eden gézlem sonucu giiclenerek ortaya ¢ikacak bir ¢atisma durumunda geri
cagirilmast daha olasi hale gelmektedir. Bu durum da bireyin kisiliginin degisime ugramasi
anlammna gelmektedir. (Demirtas Madran ve Cakilci, 2014). Uzun sireli siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynamanin c¢ocuklarin saldirganlik egiliminde bir artisa neden oldugu
goriilmiistlir. Arastirma sonucunda diisiik benlik saygisina sahip olan ¢ocuklarin saldirganliga
daha cok egilimli olduklar1 ve daha fazla saldirgan davranislar sergiledigi bulgusu elde
edilmistir (Ergiir, 2015). Siddet igeren oyunlar1 tercih eden bireylerde yalnizlik, diisiik yasam
doyumu, olumlu sosyal davranislarda azalma, dikkat sorunlari, siddette karsi duyarsizlasma,
saldirganlik, kizginlik ve 6fke duygulari artarken, empatinin azaldigi, panik atak, kaygi,
depresyon gibi psikiyatrik hastalik belirtilerinin goriildiiglinii savunmustur (Irmak ve Erdogan,
2015). Cocuklarin rol model almaya en yatkin olduklar1 ddonemlerden biri olan erken ¢ocukluk
doneminde siddet unsurlar1 iceren ¢izgi filmler izlemeleri, kisilik ve ahlak gelisimlerini

olumsuz yonde etkileyebilir. (Yildiz, 2016).

Sanal oyun oynamanin etkileri ele alinirken deginilmesi gercken bir bagka hususta
akademik bagaridir. Asir1 derecede internet/bilgisayar kullanimi, onlarm zihinsel ve fiziksel
gelisimlerini, sosyal iliskilerini negatif yonde etkileyerek akademik basarilarini da asagilara
cekmektedir (Cengizhan, 2005). Sonug dijital oyunlarin bazi biligsel yetenekleri agikca
gelistirdigidir. Ancak yine sonuglar incelendiginde bu gelistirici etkinin tlim biligsel yeteneklere
atfedilemeyecegi goriilmektedir. Oyunlarin gelistirdigi biligsel yetenekler incelendiginde kisa
donemli hafiza, reaksiyon zamani1 ve gorsel — uzamsal yeteneklerle ilgili alanlarda iki grup

arasinda oyuncu grubun lehine fark gozlemlenirken, uzun dénemli hafiza yeteneklerinde ve
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say1 yeteneginde iki grup arasinda fark bulunamamistir (Demirhan Sayin, 2016). Cocuklarin
oynamayi tercih ettikleri 40 farkli dijital oyun oldugu sonucuna ulasilmistir. Bu oyunlar
arasinda “boyama’”nin (%40) ilk sirada yer almas1 olumlu bir sonug olarak degerlendirilebilir.
Bu durum ayrica 0zel gereksinimli ve desteklenmeye ihtiya¢ duyan ¢ocuklarin (gelisim geriligi
ve herhangi bir engel durumu bulunan ¢ocuklar ile kalem tutamayan, boya ¢aligmalarina
katilamayacak Ozellikte ortopedik yetersizligi olan ¢ocuklar gibi) bilgisayar ya da tablet
kullanmay1 6grenerek boya ¢aligmalarini yapmalarinin saglanmasinin, kaynastirmaegitimlerine

katki verebilecegini de diisiindiirtmektedir (Ustiindag, 2019).

Kitle iletisim araclar1 tarafindan olusturulan mesajlara, degerlere ve standartlara uzun
sure maruz kalma izleyicinin diinya goriisiinii etkileyebilmektedir. Yani televizyon basinda
fazla zaman gecirenler bir siire sonra televizyonda yinelenen mesaj ve degerlerden yansiyan
diinya goriisiine sahip olmaktadir (Ustiindag ve Dogan, 2019). Bu goriisii destekler nitelikte
Cocuklarm bilim ve bilim insan1 hakkindaki goriislerini tespit etmek igin yapilan bir ¢alismada
cocuklarin zihnindeki bilim insan1 figliriing, izledikleri ¢izgi filmlerdeki figurlerden etkilenerek
olusturduklar1 belirtilmistir (Giler ve Akman, 2006). Bir baska c¢alismada ise erkeklerin
%91’inin, kizlarm ise %80’inin ¢izgi film kahramanlarin1 6rnek aldiklar1 bulunmus ve
ebeveynlerin ¢ogu ¢izgi filmlerin ¢ocuklarinin yasam tarzlarimi etkiledigini belirtmislerdir
(Eskandari, 2007). Bu durumun avantaja doniisiip olumlu davramislarin gelismesine katki
saglayabilecegini savunan goriisler de mevcuttur. Cizgi filmlerin ¢ocuklarin dinleme ve
konusma becerilerine blylk katki sagladigmi ve cocukta yabanci dile kars: bir merak ve

ogrenme istegi uyandirdigi savunulmaktadir (Od, 2013).

Medya araglarinin kullanimi, sanal oyun oynama davranis1 bakimindan ¢ocuklara micro
cevrelerinde Oncelikle ebeveynlerin rol model oldugu diisliniilmektedir. Okuloncesi donem
cocuklar1 ile anne ve babanin TV izleme siireleri arasinda pozitif yonde bir iliski oldugu,
cocuklarin TV izleme siirelerinin artmas1 sonucunda ¢ocuklarm olumlu sosyal davraniglarinin
azaldig, fiziksel ve iliskisel saldirganliklarmin artt1g1 belirlenmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012b).
Aragtirmaya katilan ailelerin bilgisayar oyunu oynama durumlarina gére ¢ocuklarm bilgisayar
oyunu oynama siklig1 artt1g1, bilgisayar oyunu oynamayan ¢ocuklarin anne ve babalarnin da

bilgisayar oyunu oynamadig belirtilmistir (Akgay ve Ozcebe, 2012a).
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2.3. Uluslararas1 Cahsmalar

Oyunun yeni sinirsel baglantilarin kurulmasma yardimci olarak beyin gelisimini
destekledigi bugiin bilinen bir gercektir (Similansky, vd.., 1988). Ornegin, oyun ortaminda
digerlerini dinleme, blok ya da boya kalemleri gibi nesneleri kullanma gibi deneyimler beyin
baglantilarin1 giliglendirmektedir (Wilson ve Conyers, 2013). Ayrica, oyun, gercek hayata
yanstyan sonuglar dogurmadigi i¢in cocugun farkli seyleri deneyimlemesine imkan saglayarak
ogrenme siirecini eglenceli kilar, dogustan gelen merakinin ve yaraticiliginin 6zgiir kalmasini,

cocugun kendini iyi hissetmesini saglar (Hirsh-Pasek, vd., 2003).

Son elli y1l igerisinde yapilan binlerce arastirma gosterdi ki medya ¢ocuklar i¢in giiclii
bir 6gretmen ancak onlarin sagliklari {izerinde de derin etkileri var. Cocuklar ve genclerin cep
telefonu, tablet gibi teknolojik aletleri sik kullanmalar1 sonucunda arastirmalara dayanan ciddi
ve yasam kalitesine bozan; gelisim gecikmesi, epidemik obesite, uyku bozukluklari, mental
hastaliklar, saldirganlik, digital demans ve bagimliliklar gibi saglik sorunlariyla karsi karsiya
kaldiklar1 gosterilmis. (Lipnowski ve LeBlanc, 2012). Erken ¢ocukluk doneminde giinde 2-3
saatten fazla televizyon izlemenin dikkat eksikligi ile iligkili oldugu goriilmiistiir (Acevedo-
Polakovich, vd.., 2006). Patolojik sekilde internet kullanan ergenlerde depresyon, panik
bozukluk ve ayrilma kaygis1 goriilme sikligi ¢ok yiiksektir (King, vd.., 2013). Baska bir
calismada siddet iceren video oyunlari, catisma durumlarma yonelik agresif c¢ézimleri
ogrenmek ve uygulamak icin bir forum sagdig: belirtilmistir. Oyuncu gercek hayattaki ¢atisma
durumlar1 ortaya ¢iktiginda kullanim i¢in gittik¢e daha erisilebilir hale gelen yeni saldirganlik
ile ilgili senaryolar1 6grenip uygular. Siddet igeren video oyunlar ile agresif kisilik arasinda
pozitif yonll bir iliski oldugu belirtilmis olan bu ¢alisma siddet iceren video oyunlar1 saldirgan
bir kisiligin yaratilmasina katkida bulundugu ortaya koyulmustur. (Anderson ve Dill, 2000).
Farkli goriiste olan Liang, Yuan ve He (2009)’ye gore teknolojik gelismeler yok sayilamaz. Bu
nedenle de erken ¢ocukluk donemi egitim ortamlarinda bilgi ve iletisim teknolojisinin uygun
sekilde kullanimi, egitim ortamlarmma Onemli katkilar saglamaktadir. Bu katkilar; egitim
hedeflerine ulasmay1 kolaylastirma, egitimi ilgi cekici hale getirebilme, cocuk merkezli
uygulamalar1 deneme ve uygulama olarak ifade edilebilir. NCCA (2004)’ya gore sanal oyunlar
cocuklarin; yaraticiliklarini ve hayal giiglerini gelistirmekte, duygularini yonetebilme becerisi
kazandirmakta, diisiincelerini gelistirme firsati sunmakta, sembolleri ve sembollerin kullanim
amaglarint  6grenmelerini saglamakta ve Dboylelikle c¢ocuklarin sosyal becerilerini

gelistirmektedir. Aragtirmacilar, bu alanda siirh sayida akademik arastirma olmasina ragmen,
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yapilandirilmis okul 6ncesi egitim ortaminda sadece birkag¢ aylik degerlendirme sonucunda
Ozellikle fonolojik farkindalik, farklilasan iliskiler, hafiza gelistirme, koordineli motor beceriler
ve matematiksel gelisim alanlarinda 6zel olarak tasarlanmis oyunlarin yararli oldugunu ortaya
koymuslardir (Pierce, 2013). Son donemlerde yapilan meta-analiz ¢alismalari, siddet icerikli
sanal oyun oynamanmn saldirgan davranigi, bilisi, duygulanimi ve psikolojik uyarilmay1
arttirdigim1 ve yardim etme gibi olumlu toplumsal davranislar1 azalttigin1 gostermektedir
(Anderson ve Carnagey, 2004). Saldirgan davraniglar iceren sanal oyunlari oynama ile
saldirganlik davranisi gosterme arasinda pozitif yonli iliski oldugunu bir¢ok makale ortaya
koymustur. Ancak toplum yanlis1 davranis iceren video oyunu oynamanin da toplum yanlis1

davranigin artmasinda etkili oldugu gosterilmistir (Greitemeyer ve Osswald, 2010)

Yetistirme kurami, George Gerbner tarafindan 1960’larin sonunda gelistirilmistir
(Gerbner ve Gross, 1972). Kuram, televizyonun birey Uzerindeki uzun sureli etkilerini
incelemektedir. Yetistirme kuraminin temeli, insanlarm televizyon karsisinda gegirdikleri stire
ile televizyonda resmedilen toplumsal gercege inanma olasiliklar1 arasinda dogrudan bir iliski
olduguna dayanmaktadir. Yani kisi televizyon karsisinda ne kadar cok zaman gegirirse,
televizyonda sunulan igerigin gerg¢ek olduguna o kadar fazla inanmaktadir (Gerbner, vd., 1978).
Birey kendi gergekligini olustururken televizyon gegekliginden faydalanmaktadir. Uzunsire
televizyon izleyenler ile daha az izleyenler arasinda belirgin farklarin bulunmasi bu sonucu
desteklemektedir (Gerbner, vd., 2002). Yapilan bir ¢calismada ¢ocuklarin (4-8 yas) giin de
ortalama 7 saat medya ve teknolojik araglar1 kullandigi, 6rneklemdeki ebeveynler ve ¢ocuklarin
genellikle hergiin abur cubur ve tathlar, kizarmus yiyecekler, hazir yiyecekler ve gazli icecekler
tiikkettikleri, ebeveynlerin %52 ‘sinin kilolu veya obezite oldugu, ¢cocuklarmn %66’smin kilolu
ve obezite icin yuksek risk altinda oldugu, genel saglik durumlarini olumsuz etkiledigi

gosterilmistir ( Rosen, vd., 2014).
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UCUNCU BOLUM
ARASTIRMA YONTEMI

Bu boliimde arastirmanm modeli, evren ve drneklem, verilerin toplanmasi ve verilerin

elde edilmesinde kullanilan araglar ve verilerin analizine iliskin bilgilere yer verilecektir.

3.1. Arastirmanin Modeli

36-72 aylik donemde sanal oyun oynayan cocuklar ile geleneksel oyun oynayan
cocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglarinin karsilastirilmasini amaglayan bu calismada
nicel arastirma modellerinden tarama modeli kullanilacaktir. Nicel arastirmalarda amac,
aragtirma konusunun kullanilan 6lgme aracindaki maddeler tarafindan olusturulmus bir
cercevede betimlenmesinden iliski veya farklarin ortaya ¢ikarilmasmna ya da yorumlarda
bulunulmasma kadar uzanir. Ayrica nicel arastirmalarla evreni temsil eden bir 6rneklemden
elde edilen veriler Uzerinde arastirma hipotezlerini test etmek ve genellemelere ulasmak
mumkindir (Basol, 2008).

3.2. Arastirma Evreni ve Orneklem

Bu arastirmanin hedef evreni Tiirkiye’de yasayan 36-72 aylik okuléncesi egitime devam
eden ¢ocuklarin ebeveynleri, ulasilabilir evren ise Canakkale Merkez Ilgesi ve Can Ilcelerinde
yasayan okuldncesi egitime devam eden 36-72 aylik cocuklarin ebeveynleridir. Arastirmada
orneklem belirlenirken ise secgkisiz olmayan amagsal Ornekleme yontemlerinden benzesik
ornekleme yontemi tercih edilmistir. Benzesik O6rneklemede amag, belirgin bir alt grubu
tanimlamaktir (Yildirim ve Simsek, 2008).

Bunun icin arastrmanmaorneklem grubuna, internet Uzerinden hazirlanan ¢evrimici
formlar gonderilmistir. Form hazirlanirken yanitlayicinin tekrar tekrar calismaya katilmasini
ve rasgele cevaplar vermesini engellemek icin gerekli dnlemler alinmstir. Aragtirmaya katilim
gonullik esasina dayanmaktadir. Gerekli veri toplanamayimca Canakkale Merkez ilgede ve
Can Merkez Ilcede bulunan okuloncesi egitim kurumlarmna ulasilmis ve arastirmaya katilmay1

kabul eden ebeveynlere arasgtirma formu fiziki olarak verilmistir. Bunun sonucunda fiziki
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forma ve ya cevrimici forma cevap veren bireylerin tiimii arastirmanin ¢alima grubunu

olusturmustur.

3.3. Veri Toplama Araclan

3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Kisisel bilgi formu arastirmaya katilacak kisilerin demografik bilgileri ile ¢ocuklarin
cep telefonu, tablet, bilgisayar, televizyon kullanimlari, sanal oyun oynama ve geleneksel oyun
oynama sureleri, ebeveynlerin oyunlara katilimlari, vb. bilgileri toplamak amaciyla hazirlanmis

olup katilimcilardan doldurmalari istenen boliimdiir.

3.3.2. Penn Etkilesimli Akran Oyun Olcegi (Ebeveyn Formu)

Okul dncesi donem gocuklarinin ‘akranlariyla oyun davranisi diizeyleri’ni 6lgcmek lzere
Fantuzzo, Mendez ve Tighe (1998) tarafindan gelistirilen; Ahmetoglu, Acar ve Aral tarafindan
2016’da Tiirkgeye uyarlanan 6lgcegin Ebeveyn Formu toplam 28 madde ve ii¢ alt boyuttan
olusmaktadir: 1-Oyun Etkilesimi, 2-Oyunu Bozma, 3-Oyundan Kopma. Penn EtkilesimliAkran
Oyun Olgegi (Ebeveyn Formu) cocuklarin etkilesimli akran oyun davramslarmi &lgmek

amaciyla gelistirilmistir.

4’1i Likert tipinde diizenlenmis 6l¢cek maddeleri ‘hi¢bir zaman (1)’ ile ‘her zaman (4)’
arasindaki seceneklerinden birinin secilmesiyle doldurulmaktadir. Olgegin ilk alt boyutu
olumlu yiklemli ifadelerden, diger iki alt boyutu ise olumsuz yiklemli ifadelerden
olusmaktadir. Olgek ve alt boyutlarindan alman puanin yiiksekligi, gocuklarin akranlariyla oyun

davranig1 diizeylerinin yiiksek oldugunu géstermektedir (Ozkilig Kabul, 2019)

Arastrmanmn gegerlilik ve giivenirlik calismasmin verilerin Istanbul 11 Merkezinde
bulunan ¢ogunlukla orta ve Ust sosyo-ekonomik diizeyde, yas ortalamasi1 60.38 (SS=9.98) olan,

okul dncesi egitim alan, 442 ¢ocugun ebeveynlerinden toplanmustir.

Olgegin gecerliligi Dogrulayict Faktdr Analizi (DFA), alt 6lcekler arasi korelasyonlar

ve alt-iist %27 lik grup puanlar1 kullamlarak sinanmistir. Olgegin i¢ tutarliligi de Cronbach’s
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alpha yontemi ile hesaplanmistir. Buna ek olarak, dlcegin diger Olgekler ile yordayici
gegerliligine bakilmistir. (Ahmetoglu, Acar ve Aral, 2016)

Yapilan Dogrulayic1 Faktor Analizleri sonucu 6lgegin orijinal dlcekteki gibi ¢ faktorli
bir yapiya sahip oldugu belirlenmistir: Oyun Etkilesimi (}2(26)= 90.719, CFI1=0.901,
RMSEA=0.075, SRMR=0.05), Oyunun Bozulmasi (¥2(35)= 88.319, CFI=0.916,
RMSEA=0.059, SRMR=0.043) ve Oyundan Kopma (x2(34)= 81.715, CFI1=0.892,
RMSEA=0.056, SRMR=0.045) olarak bulunmustur. I¢ giivenirlik katsayilar1 Oyun Etkilesimi
(a=.72), Oyunun Bozulmasi (a=.75) ve Oyundan Kopma (0=.68) olarak bulunmustur.
(Ahmetoglu vd., 2016).

3.4. Verilerin Analizi

Bu calismada kullanilan gunlik televizyon izleme, ginluk cep telefonu kullanma,
giinliik tablet kullanma, giinliik bilgisayar kullanma siireleri bagimsiz degisken, etkilesimli

akran oyunlar1 6lgegi bagimli degisken olarak belirlenmistir.

Veriler IBM SPSS 21.0 paket programu kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirmaya
toplam 280 ebeveyn katilmistir. Veri analizi 6ncesinde hatali olan veriler ¢ikarilmis ve ardindan
z puanlar1 incelenmistir. Z puanlarmin ardindan 8 katilimcinin u¢ degerlerde oldugu goériilmiis
ve veri setinden ¢ikarilmis ve veri analizi 272 ebeveyn (zerinden yapilmistir. Veri setinin
normalligi basiklik-¢arpiklik degerleri, normallik testi, histogram, Q-Q plots grafikleri ve
varyans katsayisina bakilarak incelenmis ve verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmiistiir.
Verilerin analizinde ilk olarak demografik degiskenlerin frekans ve yizdelerine
bakilmistir. Ardindan etkilesimli akran oyunlari Olgeginin ve alt boyutlarmm bagimsiz
degiskenlertarafindan farklilasip farklilagmadigina bakilmis ve bu dogrultuda one way

anova testleriyapilmistir. Yapilan analizler sonucunda anlamli farklilik bulunmamuistir.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu bolimde arastirma bulgularindan s6z edilecektir.

4.1. Orneklemi Tamimlayan Demografik Bilgiler

Aragtirmaya katilan 36-72 aylik okuldncesi egitime devam eden ebeveynlere ait

demografik bulgulara tablo 1 ve tablo 2’de yer verilmistir.

Tablo 1

Katilimc1 ebeveynlerin demografik bilgi tablosu

Gruplar n %
Cinsiyet Kadin 222 81,3
Erkek 51 18,7
ilkokul 14 51
Ortaokul 9 383
Egitim Durumu Lise n 260
Yuksekokul 54 19,8
Lisans 104 38,1
Lisanssti 21 7,7
Caliyma Durumu Evet 174 83,7
Hayir 99 36,3
3000 TL’den az 41 15,0
Aylik Gelir 3000-6000 TL arast 120 44,0
6000 TL’den fazla 32 11,7
Surekli Saghik Sorunu Evet 28 103
Hayir 244 89,4
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Tablo 1’in devami

Belirtmek Istemiyor 15 55
Bankaci 3 1,1
Egitim Sektoru 40 14,7
Ev hanimi 69 25,3
F&B muduri 3 11
Halkla iliskiler sorumlusu 1 4
Harita teknikeri 1 4
Harita ve borsa yatirim 1 4
Hizmet Sektorii 23 8,4
Insan kaynaklar sefi 1 4
Is giivenligi uzmam 1 A4
Isci 7 2,6
Kamu gérevlisi 15 55
Memur 13 4.8
Mesleginiz Nedir? Mimar 1 A
Muhasebeci 14 51
Mudur 1 A4
Miihendis 17 6,2
Ozel giivenlik gorevlisi 4 15
Ozel sektor 1 A
Ozel sirket 1 A
Peyzaj teknikeri 1 4
Saglik Sektori 23 8,4
Serbest meslek 12 4,4
Sigorta 1 4
Santiye sefi 1 4
Veri girig kontrol igletmeni 1 4
Yardimer yonetmen 1 A4
Yuksek enerji danigmani 1 4

Arastirmaya 222’si kadin 51°i erkek olmak Uzere toplamda 273 kisi katilmustir.
Katilimcilarin 14’4 ilkokul, 9’u ortaokul, 7171 lise, 54’1 yliksekokul, 104’1 lisans ve 21°1 yliksek
lisans mezunudur. Herhangi bir iste ¢alisan 174 kisi vardir. Aylik geliri 3000 TL’den az olan
katilimct sayis1 41, 3000-6000 TL arasinda olan 120 ve 6000 TL’den fazla olan kisi sayis1 32
kisi iken 80 kisi aylik geliri hakkinda bilgi vermemistir. Katilimcilarin 244 {iniin herhangi bir
saglik sorunu yokken 28’inin ise bir saglik sorunu oldugu gorulmektedir. Bunun ardindan 40
kisi ile egitim sektoriinde ¢alisanlar, 23 kisi ile saglik ve hizmet sektorii yer almaktadir. Diger
meslek gruplarindan 17 kisi mithendis, 15 kisi kamu gorevlisi, 14 kisi muhasebeci, 13 kisi

memur oldugunu belirtirken 15 kisi ise meslegini belirtmek istememistir.
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Tablo 2

Katilimc1 ebeveynlerin evlilik bilgi tablosu

Gruplar n %
Evli Misiniz? Evet 266 974
Hayir 6 2,2
0-5 y1l aras1 28 10,3
Evlilik 5-10 yil arast 157 57,5
Sdresi 10 y1l ve lzeri 78 28,6
Evlilik 1. Evlilik 251 91,9
Sayisi 2.Evlilik 14 51
3.Evlilik ve Gizeri 4 1,4
Cocuk Sayisi Yok -
1 Cocuk 105 38,5
2 Cocuk 131 48,1
3 Cocuk 17 6,2
Kiz Cocuk Sayisi ‘ K 1 &
Yok 87 31,9
1 Cocuk 126 46,2
2 Cocuk 38 13,9
3 Cocuk 3 1,1
Erkek Cocuk Sayisi 4 Cocuk 1 4
Yok 92 33,7
1 Cocuk 126 46,2
3-6 Yas Aras1 Okul Oncesi 2 Cocuk 35 12,8
EgitimeDevam Eden Cocuk 3 Cocuk 2 7
Sayisi 4 Cocuk - -
1 Cocuk 207 75,8
3-6 Yas Aras1 Okul Oncesi 2 Cocuk 45 16,5
EgitimeDevam Eden Cocuk 3 Cocuk ve Uzeri 3 1,1
Cinsiyeti Kiz 120 46,2
Erkek 110 40,3
Kiz ve Erkek 18 6,6
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Ebeveynlerin medeni durumlar1 hakkinda bilgi almak i¢in verilen sorulara yanit veren
katilimcilardan 266 kisi evli oldugunu belirtirken 6 kisi evli olmadigini belirtmistir. Evli olan
katilimcilardan 28’1 0 ila 5 y1l arasinda, 157 kisi 5 ila 10 y1l arasinda ve 78 kisi ise 10 y1l ve Uzeri
stiredir evli olduklarini belirtmis 10 kisi ise bu soruya cevap vermemistir. Evli olanlardan251°1
evliliginin ilk evlilik oldugunu, 14’d 2. Evliligi oldugunu ve 4 kisi ise 3 ve iizerinde bir evliligi
oldugunu belirtmistir. Katilimcilarin %48,1’inin iki ¢ocugu, %38,5’inin bir ¢ocugu oldugu
gortliirken 19 kisi ¢ocuk sayisi sorusuna cevap vermemistir. Bir kiz ¢ocugu olan 126, iki kiz
cocugu olan 38 kisi varken hi¢ kiz ¢ocugu olmayan kisi sayis1 87’dir. Kiz ¢ocuk sayis1 3 ve
iizerinde olan kisi sayis1 4 iken kiz cocuk sayisina cevap vermeyen kisi sayisi 18 olarak
goriilmektedir. Erkek cocuk sayisi1 bir olan 126 katilimc1 varken 35 kisinin iki erkek cocugu
oldugu goriilmektedir. Ug cocuk ve iizerinde erkek ¢ocuga sahip olan 2 kisi varken 92 kisinin
erkek ¢ocugu olmadigi goriiliirken 18 kisi bu soruya cevap vermemistir. Katilimcilardan 3-6 yas
aras1 okul dncesi egitime devam eden ¢ocuk sayis1 207 kisi ile bir gocugu olanlar olmusken45
kiginin iki cocugu 3 kisininse 3 ¢ocuk ve tizeri gocugu vardir. Yine 3-6 yas aras1 okul 6ncesiegitime
devam eden kiz ¢ocuklarin sayist 120, erkek ¢ocuklarin sayisi 110 ve hem erkek hem de kiz

cocugu devam eden ebeveynlerin sayisi 18 olarak gortlmektedir.

4.2. Ebeveyn ve Cocuklarin Teknoloji Araclarimi Kullanim

Ebeveyn ve ¢ocuklarin teknolojik araclara sahip olma durumu ve ginlik kullanim

strelerine dair bulgulara tablo 3 ve tablo 4’te yer verilmistir.

Tablo 3

Ebeveyn ve ¢cocuk teknoloji aracia sahip olma tablosu

Gruplar n %
Ebeveyn Cep Telefonuna Sahip Evet 273 100
Olma Hayir )
Ebeveyn Televizyona Sahip Olma Evet 264 96,7
Hayir 9 33
Ebeveyn Bilgisayara Sahip Olma Evet 203 74,4
Haylr 70 25,6
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Tablo 3’iin devam

Ebeveyn Tablete Sahip Olma Evet 146 535
Hayir 127 46,5

Cocuk Cep Telefona Sahip Olma Evet 46 16,8
Hayir 227 83,2

Cocuk Televizyona Sahip Olma Evet 138 50,5
Hayir 135 49,5

Cocuk Bilgisayara Sahip Olma Evet 50 183
Hayir 223 81,7
Evet 123 45,1
Hayir 150 54,9

Cocuk Tablete Sahip Olma 0-2 Saat 66 24,2
2-4 Saat 35 12,8
4 Saat ve Uzeri 2 7

Arastirmaya katilan tiim katilimcilarin cep telefonu oldugu goriiliirken; 264 kisinin
televizyon, 203 kisinin bilgisayar ve 146 kisinin de tablete sahip oldugu gorilmektedir.
Ebeveynlerden 10 kisi gun icerisinde hic cep telefonu kullanmazken, cep telefonu
kullananlardan 84 kisinin 0-2 saat arasinda, 98 kisinin 2-4 saat arasinda, 78 kisinin de 4 saat ve
Uzerinde cep telefonu kullandigi gorilmektedir. Ebeveynlerin verdikleri cevaplara gore
cocuklarinin cep telefonuna sahip olmadigini belirten katilimeci sayis1 227 iken 46 kisi ise
cocuklarinin cep telefonuna sahip oldugunu belirtmistir. Televizyona sahip olan ¢ocuk sayisi
138 iken 135 kisi ise ¢ocuklarinin telefona sahip olmadigini belirtmistir. Cocuklarinin
bilgisayara sahip oldugunu belirten 50 kisi varken bilgisayara sahip olmadiklarini soyleyen 223
kisi oldugu goriilmektedir. Ayrica tablete sahip olan ¢ocuk sayist 123 iken tablete sahip
olmayan gocuk sayisinin 150 oldugu gorilmektedir. Evlerde tablet olmasina ragmen velilerin
tablet kullanma orani ¢ok diisiikken ¢ocuklarin kullanma oranlarinin yiiksek olmasi velilerin

cocuklar icin evlerine tablet temin ettiklerini diisindiirmektedir.
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Tablo 4
Ebeveynlerin ve c¢ocuklarin cinsiyetlerine gore gunlik ortalama teknolojiaraglarmi kullanma

sureleri

Cep Telefonu  Televizyon Bilgisayar Tablet

Kullanma izleme Kullanma Kullanma Toplam
Suresi Sdresi Sdresi Siresi

Annelerin Gin Icerisinde

Ortalama Teknolojik Ara¢ 2,78 Saat 2,22 Saat 1,42 Saat 0,17 Saat 6,59 Saat

Kullanma Sureleri
Babalarin Giin igerisinde
Ortalama Teknolojik Ara¢ 3,14 Saat 2,61 Saat 2,08 Saat 0,37 Saat 8,2 Saat

Kullanma Stireleri

Toplam 5,92 Saat 4,83 Saat 3,5 Saat 0,54 Saat 14,79 Saat
Kiz Cocuklarm  Gin

Igerisinde Ortalama g g5 ggat 1,37 Saat 0,20 Saat 0,48 Saat 2,9 Saat
Teknolojik Arag

Kullanma Streleri

Erkek Cocuklarin Gin

icerisinde Ortalama 0,80 Saat 1,54 Saat 0,22 Saat 0,83 Saat 3,39 Saat
Teknolojik Arag
Kullanma Streleri

Kiz ve Erkek Cocuklarin
Giin i¢erisinde Ortalama 1,11 Saat 1,89 Saat 0,33 Saat 1,06 Saat 4,39 Saat

Teknolojik Arag

Ebeveynlerin ve ¢cocuklarm teknolojik ara¢ kullanma siire ortalamalarina bakildiginda,
anneler giinde 6,59 saat teknolojik ara¢ kullanirlarken bunlardan en ¢ok 2,78 saat ile cep
telefonunda vakit gegirdiklerini belirtmislerdir. Babalar ginde 8,2 saat teknolojik arag
kullanirlarken bunlardan 3,14 saat ile en cok cep telefonunda vakit gecirdiklerini
belirtmislerdir. Toplam saatlere bakildiginda ebeveynlerin giin igerisinde 5,92 saatlerini cep
telefonu kullanarak gecirdikleri gérilmektedir. Cocuklarin cinsiyetlerine gore teknolojik arag
kullanma surelerine bakildiginda kizlaringlinde 2,9 saat, erkeklerin 3,39 saat ve hem kiz hem
erkek cocuklar1 olanlarin 4,39 saat vakit gegirdikleri gorilmektedir. Cocuklarm en gok

televizyon ile vakit gecirdikleribilgisayar kullanma streleri en az oldugu goriilmektedir.
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4.3. Ebeveynlerin ve Cocuklarin Sanal ve Geleneksel Oyun Oynama Durumlari

ve Sureleri

Aragtirmaya katilan ebeveynler ve ebeveynin algisina gore ¢ocuklarin sanal ve

geleneksel oyun oynama durumlari ve siirelerine dair bulgulara tablo 5’te yer verilmistir.

Tablo 5

Sanal oyun ve geleneksel oyun oynama siresi

Gruplar n %
Hig 5 18
. 0-1 Saat 11 4,0
Cocuk Geleneksel Oyun OynamasSuresi
1-2 Saat 140 51,3
2-4 Saat 83 304
4 Saat ve Uzeri 33 12,1
_ Hi 2
Cocuk Sanal Oyun Oynama Suresi 16 69 53
0-1 Saat 32 11,7
1-2 Saat 134 49,1
2-4 Saat 33 12,1
Cocugunuz ile Giin i¢erisinde Ka¢Saat 4 -Saat " 3 11
Geleneksel Oyun Oynarsimiz? Hig k< 44
0-1 Saat 18 6,6
1-2 Saat 204 74,7
i . 2-4 Saat 29 10,6
Cocugunuz ile Esiniz Gln .
. 4 Saat ve Uzeri 8 2,9
I¢erisinde Kag Saat GelenekselOyun
Hig 45 16,5
Oynar?
0-1 Saat 27 9,9
1-2 Saat 166 60,8
. 2-4 Saat 26 9,5
Gun Igerisinde Kag Saat SanalOyun .
4 Saat ve Uzeri 5 1,8
Oynarsmiz?
Hig 184 67,4
0-1 Saat 8 2,9
1-2 Saat 62 22,7
Esiniz Giin icerisinde Ka¢ SaatSanal 2-4 Saat 10 3,7
Oyun Oynar? 4 Saat ve Uzeri 5 1,8
Hig 156 57,1
0-1 Saat 10 3,7
1-2 Saat 61 22,3
2-4 Saat 20 73
4 Saat ve Uzeri 17 6,2

Cocuklarmin 5’inin hi¢ geleneksel oyun oynamadigmi belirten ebeveynler; 11’inin

gunde 0-1 saat arasinda, 140’1inm giinde 1-2 saat, 83’iiniin glinde 2-4 saat ve 33’{iniin glinde 4
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saat ve lizerinde geleneksel oyun oynadigini belirtmektedir. Cocuklarinin 69’unun hi¢ sanal
oyun oynamadigini belirten ebeveynler; 32’sinin giinde 0-1 saat arasinda, 134’{iniin giinde 1-2
saat, 33’liniin glinde 2-4 saat ve 3’linlin giinde 4 saat ve lizerinde sanal oyun oynadigini

belirtmektedir.

Cocugu ile glin icerisinde hic geleneksel oyun oynamadigini belirten 12 ebeveyn; giinde
0-1 saat arasinda geleneksel oyun oynadigini belirten 18, 1-2 saat arasinda geleneksel oyun
oynadigini belirten 204, 2-4 saat arasinda geleneksel oyun oynadigini belirten29, 4 saat ve
tizerinden geleneksel oyun oynadigini belirten 8 ebeveyn bulunmaktadir. Esinin ¢ocugu ile giin
icerisinde hi¢ geleneksel oyun oynamadigini belirten 45 ebeveyn; giinde 0-1 saat arasinda
geleneksel oyun oynadigini belirten 27, 1-2 saat arasinda geleneksel oyunoynadigini belirten
166, 2-4 saat arasinda gelencksel oyun oynadigini belirten 26, 4 saat ve Uzerinde geleneksel

oyun oynadigini belirten 5 ebeveyn bulunmaktadir.

Ebeveynlerden 184’1 glin icerisinde hi¢ sanal oyun oynamadigini belirtirken; 8’1 glinde
0-1 saat, 62’si gunde 1-2 saat,10’u giinde 2-4 saat ve 5’i giinde 4 saat ve tizerinde sanal oyun
oynadigini belirtmektedir. Katilimcilardan 156’s1 eslerinin giin igerisinde hi¢ sanal oyun
oynamadigimi belirtirken; 10’u 0-1 saat, 61°1 1-2 saat, 20’si 2-4 saat, 17’sinin de giinde 4 saat

ve Uzerinde sanal oyun oynadiklarmi belirtmektedir.

4.4. Sanal Oyun Oynama Siresi Geleneksel Oyun Oynama Siresinden Fazla

Olan Cocuklarin Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi Alt Puanlarinin Karsilastirilmasi

Ebeveynin algisima gdre sanal oyun oynama suresi geleneksel oyun oynama siiresinden
fazla olan ¢ocuklarin oyun etkilesimi, oyundan kopma ve oyunu bozma puanlar1 tek yonlii

varyans analizi ile karsilastirilmis ve bulgular tablo 6, tablo 7 ve tablo 8’de verilmistir.

26



Tablo 6

Oyun etkilesimi alt dlgegi puanlart ANOVA tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p

Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 ,260 2 130 ,006 ,995 -
Gruplar ici 6380,450 270 23,631
Toplam 6380,711 272

Katilimcilarin ebeveyn algisma goére giin icerisinde sanal oyun oynama siireleri ile
geleneksel oyun oynama stirelerine gore etkilesimli akran oyunlarin oyun etkilesimi davranisi
puanlarinin farklilagip farklilasmadigini gérmek i¢in yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi ile
karsilagtirilmis, test sonunda, geleneksel oyun oynama siiresi sanal oyun oynama siiresinden
daha yiksek olan katilimcilarn oyun etkilesimi davranisi ortalama puanm (x¥=25,8961),
geleneksel oyun oynama suresi sanal oyun oynama siiresine esit olan katilimcilarmm oyun
etkilesimi davranisi ortalama puani (x¥=25,9518) ve geleneksel oyun oynama siiresi sanal oyun
oynama siiresinden daha diisiik olan katilimcilarin oyun etkilesimi davranisi ortalama puani
(c=25,8611) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir [F(2-270)=0,006,
p>0,05].

Sanal oyun oynama suresi geleneksel oyun oynama suresinden fazla olan katilimcilarin
oyun etkilesimi davranisi puan ortalamalar1, geleneksel oyun oynama siresi sanaloyun oynama
siresinden daha yiiksek olan katilimcilarin puanlarindan daha yiiksek olmasina ragmen sanal
oyun oynama suresi geleneksel oyun oynama suresine esit olanlarin puanlarindanise diisiik

cikmustir.
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Tablo 7

Oyundan kopma alt 6lgegi puanlart ANOVA tablosu

Varyansin Kareler
Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami
Sd  Ortalamast F p Fark
Gruplar aras1 16,997 2 8,499
,759 469 -
Gruplar ici 3024,893 270 11,203
Toplam 3041,890 272

Katilimcilarin ebeveyn algisia gore giin icerisinde sanal oyun oynama siireleri ile
geleneksel oyun oynama siirelerine gore etkilesimli akran oyunlarin oyundan kopma davranisi
puanlarinin farklilagip farklilasmadigmi gérmek icin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi ile

karsilastirilmistir.

Test sonunda, geleneksel oyun oynama siresi sanal oyun oynama siresinden daha
yuksek olan Kkatilimcilarin oyundan kopma davranisi ortalama puani (x=15,2597),
geleneksel oyun oynama siiresi sanal oyun oynama siiresine esit olan katilimcilarin oyundan
kopma davranis: ortalama puani (x=14,7108) ve geleneksel oyun oynama suresi sanal oyun
oynama siiresinden daha diisiik olan katilimcilarin oyundan kopma davranisi ortalama puani
(x=15,2222) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir [F(2-270)=0,76,
p>0,05].

Sanal oyun oynama suresi geleneksel oyun oynama siiresinden fazla olan katilimcilarin
oyundan kopma davranigi puan ortalamalari, sanal oyun oynama suresi geleneksel oyun
oynama siiresine esit olanlarin puanlarindan daha yiiksek olmasma ragmen geleneksel oyun
oynama siiresi sanal oyun oynama siiresinden daha yiiksek olan katilimcilarin puanlarindan ise

diisiik ¢ikmustir.
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Tablo 8

Oyunu bozma alt 6lgegi puanlart ANOVA tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 8,515 2 4,258
,543 582 -
Gruplar ici 2117,866 270 7,844
Toplam 2126,381 272

Katilimcilarin ebeveyn algisina gore giin igerisinde sanal oyun oynama stireleri ile
geleneksel oyun oynama siirelerine gore etkilesimli akran oyunlarin oyunu bozma davranisi
puanlarinin farklilagip farklilasmadigmi gérmek icin yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi ile
karsilagtirilmis, test sonunda, geleneksel oyun oynama siiresi sanal oyun oynama siiresinden
daha yiiksek olan katilimcilarin oyunu bozma davranisi ortalama puani (x=12,9870), geleneksel
oyun oynama sresi sanal oyun oynama siresine esit olan katilimcilarin oyunu bozma davranisi
ortalama puani (x=12,9639) ve geleneksel oyun oynama siresi sanal oyun oynama suresinden
daha disiik olan katilimcilarin oyunu bozma davranisi ortalama puami (x=13,50) arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemistir [F(2-270)=0,54, p>0,05].

Sanal oyun oynama siiresi geleneksel oyun oynama siiresinden fazla olan katilimcilarin
oyunu bozma davranigi puan ortalamalari, diger iki grup ortalama puanlarindan daha yliksek

cikmustir.

4.5. Cocuklarin Giinliik Televizyon izleme Siiresi Acisindan Penn Etkilesimli

Akran Oyun Olgegi Alt Puanlarimin Karsilastirilmasi

Ebeveynin algisma gore giinliikk televizyon izleme siiresi agisindan ¢ocuklarin oyun
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etkilesimi, oyundan kopma ve oyunu bozma puanlari tek yonli varyans analizi ile

karsilastirilmis ve bulgular tablo 9, tablo 10 ve tablo 11°da verilmistir.

Tablo 9
Oyun Etkilesimi Alt Olcegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 82,518 3 27,506
1,175 ,320 -
Gruplar ici 6298,193 269 23,413
Toplam 6380,711 272

Ebeveyn algisina gore ¢ocuklarin giinliik televizyon izleme siireleri ile oyun etkilesimi

davranis1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilagtirilmigtir.

Test sonunda, ginlik hic televizyon izlemeyen ¢ocuklarin oyun etkilesimi ortalama
puan1 (x=26,2464), glnde 0-2 saat arasinda televizyon izleyen ¢ocuklarin oyun etkilesimi
ortalama puan1 (x=25,5280), giinde 2-4 saat arasinda televizyon izleyen cocuklarin oyun
etkilesimi ortalama puan1 (x=25,7869) ve ginde 4 saat ve Uzeri televizyon izleyen
cocuklarin oyun etkilesimi ortalama puam (x=27,6667) arasinda anlamli bir fark olmadig:
gorilmistiir [F(3- 269)=1,175, p>0,05].

Yapilan ¢aligma sonucunda giinde 4 saat ve iizerinde televizyon izleyen c¢ocuklarin

oyun etkilesimi puanlarmin diger gruplara gore daha ytksek oldugu goriilmektedir.

30



Tablo 10
Oyunu Bozma Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Kareler
Varyansin Kareler Anlamli

Toplam1
Kaynagi Sd  Ortalamasi F p Fark
Gruplar arasi 4,920 3 1,640

,208 891 -

Gruplar ici 2121,461 269 7,886
Toplam 2126,381 272

Ebeveyn algisma gore cocuklarin giinliik televizyon izleme stireleri ile oyun bozma
davranis1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmis, test
sonunda, giinliik hi¢ televizyon izlemeyen cocuklarin oyun bozma davranisi ortalama puani
(x=12,8261), gunde 0-2 saat arasinda televizyon izleyen ¢ocuklarm oyun bozma davranisi
ortalama puani (x=13,0880), glinde 2-4 saat arasinda televizyon izleyen ¢ocuklarin oyun bozma
davranis1 ortalama puani (x=13,1803) ve glinde 4 saat ve Uzeri televizyon izleyen ¢ocuklarin
oyun bozma davranis1 ortalama puani (x=13,1667) arasinda anlamli bir fark olmadigi
gorilmistir [F(3-269)=,208, p>0,05].

Tablo 11
Oyundan Kopma Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi F p Fark
Gruplar arasi 41,404 3 13,801

1,237 297 -
Gruplar ici 3000,486 269 11,154
Toplam 3041,890 272

Ebeveyn algisina gore ¢cocuklarm giinliik televizyon izleme sureleri ile oyundan kopma
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davranis1 arasinda farklilik olup olmadig1 Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmis, test
sonunda, glnlik hi¢ televizyon izlemeyen gocuklarin oyundan kopma davranigi ortalama puani
(x=14,4638), giinde 0-2 saat arasinda televizyon izleyen ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi
ortalama puani (x=15,3360), gunde 2-4 saat arasinda televizyon izleyen ¢ocuklarin oyundan
kopma davranis1 ortalama puani (x=15,3770) ve ginde 4 saat ve Uzeri televizyon izleyen
cocuklarin oyundan kopma davranisi ortalama puani (x=14,7778) arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmiistiir [F(3-269)=,208, p>0,05].

4.6. Cocuklarin Giinliik Cep Telefonu Kullanma Siiresi Acisindan Penn

Etkilesimli Akran Oyun Olgegi Alt Puanlarinin Karsilastirilmasi

Ebeveynin algisina gore gunlik cep telefonu kullanma siiresi agisindan ¢ocuklarin oyun
etkilesimi, oyundan kopma ve oyunu bozma puanlar1 tek yonli varyans analizi ile

karsilastirilmis ve bulgular tablo 12, tablo 13 ve tablo 14°da verilmistir.

Tablo 12

Oyun Etkilesimi Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami Sd  Ortalamasi F p Fark
Gruplar arasi 54,928 3 18,309

779 507
Gruplar ici 6325,782 269 23,516
Toplam 6380,711 272

Ebeveyn algisina gore ¢ocuklarin giinliik telefon kullanma siireleri ile oyun etkilesimi
davranis1 arasinda farklilik olup olmadig1 Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmas, test
sonunda, gunlik hi¢ telefon kullanmayan c¢ocuklarin oyun etkilesimi ortalama puani
(x=25,8750), glinde 0-2 saat arasinda telefon kullanan ¢ocuklarin oyun etkilesimi ortalama
puant (x=26,1848), ginde 2-4 saat arasinda telefon kullanan cocuklarin oyun etkilesimi
ortalama puani (x=25,7317) ve glinde 4 saat ve uUzeri telefon kullanan cocuklarin oyun

etkilesimi ortalama puani (x=22,5000) arasinda anlamli bir fark olmadig1 gorulmiistir [F(3-
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269)=,779, p>0,05].

Tablo 13

Oyunu bozma alt 6lgegi davranisi puanlar1 anova tablosu

Varyansin Kareler Anlamli
Kaynagi Kareler Sd Ortalamasi F p Fark
Toplami
Gruplar arasi 53,892 3 17,964
2,332,075 -
Gruplar ici 2072,489 269 7,704
Toplam 2126,381 272

Ebeveyn algisina gore cocuklarmn giinliik telefon kullanma siireleri ile oyun bozma
davranis1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmis, test
sonunda, giinliik hi¢ telefon kullanmayan ¢ocuklarm oyun bozma davranisi ortalama puani
(x=12,6324), gunde 0-2 saat arasinda telefon kullanan cocuklarin oyun bozma davranisi
ortalama puani (x=13,4348), giinde 2-4 saat arasinda telefon kullanan ¢ocuklarin oyun bozma
davranisi ortalama puani (x=13,6341) ve giinde 4 saat ve izeri telefon kullanan ¢cocuklarin oyun
bozma davranis1 ortalama puani (x=12,2500) arasinda anlamli bir fark olmadigi géralmustiir
[F(3-269)=2,332, p>0,05].

Tablo 14

Oyundan kopma alt 6l¢egi davranisi puanlar1 anova tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami Sd Ortalamasi F p Fark
Gruplar arasi 78,541 3 26,180 23rr 070 -
Gruplar ici 2963,349 269 11,016

Toplam 3041,890 272
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Ebeveyn algisina gore ¢ocuklarin gunlik telefon kullanma sureleri ile oyundan kopma
davranig1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek YoOnli Varyans Analizi ile karsilagtirilmus, test
sonunda, giinliik hi¢ telefon kullanmayan ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi ortalama puant
(x=14,8235), glinde 0-2 saat arasinda telefon kullanan ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi
ortalama puani1 (x=15,1848), gunde 2-4 saat arasinda telefon kullanan ¢ocuklarin oyundan
kopma davranigi ortalama puani (x=16,0244) ve glnde 4 saat ve Uzeri telefon kullanan
cocuklarin oyundan kopma davranisi ortalama puani (x=12,2500) arasinda anlamli bir fark
olmadig1 gortlmistiir [F(3-269)=2,377 , p>0,05].

4.7. Cocuklarin Giinliik Tablet Kullanma Siiresi Acisindan Penn Etkilesimli
Akran Oyun Olcegi Alt Puanlarimin Karsilastiriimasi

Ebeveynin algisina gore gunlik tablet kullanma suresi agisindan gocuklarin oyun
etkilesimi, oyundan kopma ve oyunu bozma puanlar1 tek yoénli varyans analizi ile

karsilastirilmis ve bulgular tablo 15, tablo 16 ve tablo 17°da verilmistir.

Tablo 15

Oyun Etkilesimi Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 65,067 3 21,689
924 430 -
Gruplar ici 6315,644 269 23,478
Toplam 6380,711 272

Ebeveyn algisina gore ¢ocuklarin giinliik tablet kullanma siireleri ile oyun etkilesimi
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davranis1 arasinda farklilik olup olmadig1 Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmis, test
sonunda, ginlik hi¢ tablet kullanmayan ¢ocuklarmm oyun etkilesimi ortalama puani
(x=25,5765), gunde 0-2 saat arasinda tablet kullanan ¢cocuklarin oyun etkilesimi ortalama puani
(x=26,1667), glinde 2-4 saat arasinda tablet kullanan ¢cocuklarin oyun etkilesimi ortalama puani
(x=26,9714) ve gunde 4 saat ve Uzeri tablet kullanan ¢ocuklarin oyun etkilesimi ortalama puani
(x=27,0000) arasinda anlaml bir fark olmadig1 gorilmistiir [F(3-269)=,924, p>0,05].

Tablo 16
Oyunu Bozma Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 20,679 3 6,893
881 452 -
Gruplar ici 2105,702 269 7,828
Toplam 2126,381 272

Ebeveyn algisma gore ¢ocuklarmn giinliik tablet kullanma sireleri ile oyun bozma

davranis1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmistir.

Test sonunda, giinliik hi¢ tablet kullanmayan ¢ocuklarin oyun bozma davranis1 ortalama
puan1 (x=12,8882), gunde 0-2 saat arasinda tablet kullanan ¢cocuklarin oyun bozma davranisi
ortalama puani (x=13,4697), glinde 2-4 saat arasinda tablet kullanan ¢ocuklarm oyun bozma
davranis1 ortalama puani (x=12,9429) ve glinde 4 saat ve (zeri tablet kullanan cocuklarin
oyun bozma davranis1 ortalama puani (%=14,5000) arasinda anlamli bir fark olmadig:
gorulmistir [F(3- 269)=,881, p>0,05].

Yapilan calisma sonucunda giinde 4 saat ve iizeri tablet kullanan ¢ocuklarin oyunu

bozma davranisi puanlarinin diger gruplardan yiiksek oldugu gorulmektedir.
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Tablo 17

Oyundan kopma alt 6lgegi puanlar1 anova tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamasi Fark
Gruplar aras1 50,651 3 16,884
1,518 ,210 -
Gruplar ici 2991,239 269 11,120
Toplam 3041,890 272

Ebeveyn algisina gore cocuklarin giinliik tablet kullanma siireleri ile oyundan kopma

davranig1 arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonlu Varyans Analizi ile karsilagtirilmistir.

Test sonunda, giinliik hi¢ tablet kullanmayan ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi
ortalama puanm (x=14,8000), ginde 0-2 saat arasinda tablet kullanan ¢ocuklarm oyundan
kopma davranisi ortalama puani (x=15,6970), glinde 2-4 saat arasinda tablet kullanan ¢cocuklarin
oyundan kopma davranigi ortalama puani (x=15,2000) ve glnde 4 saat ve (zeri tablet
kullanan ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi ortalama puani (£=17,5000) arasinda anlamli
bir fark olmadig: goriilmistiir [F(3-269)=1,518 , p>0,05].

4.8. Cocuklarin Giinliik Bilgisayar Kullanma Siiresi A¢isindan Penn Etkilesimli
Akran Oyun (")l(;egi Alt Puanlarimin Karsilastirilmasi

Ebeveynin algisina gore giinliik bilgisayar kullanma siiresi agisindan ¢ocuklarmn oyun
etkilesimi, oyundan kopma ve oyunu bozma puanlar1 tek yonli varyans analizi ile

karsilastirilmis ve bulgular tablo 18, tablo 19 ve tablo 20°da verilmistir.
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Tablo 18

Oyun Etkilesimi Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p

Ortalamast Fark
Gruplar arast 147,031 3 49,010 2,115 ,099 -
Gruplar ici 6233,679 269 23,174
Toplam 6380,711 272

Ebeveyn algisma gore c¢ocuklarm gunlik bilgisayar kullanma sureleri ile oyun
etkilesimi davranisi arasinda farklilik olup olmadigi Tek Yonli Varyans Analizi ile
karsilastirilmis, test sonunda, gilinliik hi¢ bilgisayar kullanmayan cocuklarin oyun etkilesimi
ortalama puani (x=25,6402), giunde 0-2 saat arasinda bilgisayar kullanan ¢ocuklarm oyun
etkilesimi ortalama puan1 (x=28,1250), glinde 2-4 saat arasinda bilgisayar kullanan ¢ocuklarin
oyun etkilesimi ortalama puanmi (x=27,0000) ve giinde 4 saat ve Uzeri bilgisayar kullanan
cocuklarin oyun etkilesimi ortalama puani (x=27,0000) arasinda anlamli bir fark olmadigi
gortlmistir [F(3-269)=,2,115, p>0,05].

Tablo 19
Oyunu Bozma Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlaml
Kaynagi Toplami sd F p
Ortalamast Fark
Gruplar arasi 20,524 3 6,841
874 455
Gruplar ici 2105,857 269 7,828
Toplam 2126,381 272

Ebeveyn algisma gore cocuklarin giinliik bilgisayar kullanma siireleri ile oyun bozma
davranis1 arasinda farklilik olup olmadig1 Tek Yonlii Varyans Analizi ile karsilastirilmis, test
sonunda, gunlik hic bilgisayar kullanmayan ¢ocuklarin oyun bozma davranigi ortalama puani
(x=12,9665), glinde 0-2 saat arasinda bilgisayar kullanan ¢ocuklarm oyun bozma davranisi

ortalama puani (x=13,8750), gunde 2-4 saat arasinda bilgisayar kullanan ¢ocuklarm oyun
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bozma davranisi ortalama puani (x=12,7500) ve ginde 4 saat ve (zeri bilgisayar kullanan
cocuklarin oyun bozma davranis1 ortalama puani (x=14,0000) arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmiistiir [F(3-269)=,874 , p>0,05].

Tablo 20

Oyundan Kopma Alt Olgegi Puanlar1 Anova Tablosu

Varyansin Kareler Kareler Anlamli
Kaynagi Toplami sd F p

Ortalamast Fark
Gruplar arasi 34,928 3 11,643 1,042 375
Gruplar ici 3006,962 269 11,178
Toplam 3041,890 272

Ebeveyn algisina gore cocuklarin giinliik bilgisayar kullanma siireleri ile oyundan
kopma davranis1 arasinda farklilk olup olmadigi Tek Yonlu Varyans Analizi ile
karsilagtirilmis, test sonunda, giinliik hi¢ bilgisayar kullanmayan ¢ocuklarin oyundan kopma
davranisi ortalama puan1 (x=15,0126), gunde 0-2 saat arasinda bilgisayar kullanan ¢cocuklarin
oyundan kopma davranis1 ortalama puani (x=15,1250), glnde 2-4 saat arasinda bilgisayar
kullanan ¢ocuklarin oyundan kopma davranisi ortalama puani (x=17,1250) ve giinde 4 saat ve
Uzeri bilgisayar kullanan ¢ocuklarin oyundan kopma davranis1 ortalama puani (x=15,5000)

arasinda anlamli bir fark olmadig1 gériilmiistiir [F(3-269)=1,042 , p>0,05].
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BESINCI BOLUM

TARTISMA, SONUC
VE ONERILER

Bu bolimde, Oncelikle elde edile arastirma bulgulari, arastrmaya temel olan alt
problemler baglaminda literatiirde yer alan calismalar ve goriisler 1518inda degerlendirilerek
tartigilacaktir. Daha sonra, ¢alismanin ve galisma sonuglarinin genel bir degerlendirmesi
yapilacaktir. Son olarak, ¢alismanin sahip oldugu siirhiliklardan sz edilecek ve gelecekte daha

Iyi caligmalarin ortaya konulabilmesi adina dneriler sunulacaktir.

5.1. Tartisma ve Sonug

Calismaya 222 anne ve 50 babanin katildig1 anlasilmaktadir. Ebeveynlerin cep telefonu,
tablet, bilgisayar ve televizyon kullanma siireleri incelendiginde, annelerin giinliik teknolojik
ara¢ kullanma stiresinin 6,59 saat oldugu, bunlardan en ¢ok 2,78 saat ile cep telefonunda vakit
gecirdikleri gortlmistiir. Literatlr incelendiginde benzer ¢alisma sonuglart oldugu
gorilmektedir. Bir galismada annelerin %48,1’inin gunde bir-iki saat televizyon izledikleri,
%061,4’linlin bilgisayar/tablet kullandiklari, %51,6’sinin giinde bir-iki saat bilgisayar/tablet
kullandiklari, %40’ giinde bir-iki saat cep telefonuyla internete baglandiklar1 bulgularina
dayanarak annelerin yiiksek oranda medya araglarini kullandiklar1 belirlenmistir (Aral ve
Kadan, 2021). Calismaya katilan babalarin giinliik teknolojik ara¢ kullanma stiresi 8,2 saat

oldugu, bunlardan en ¢ok 3,14 saat ile cep telefonunda vakit gecirdikleri gérilmektedir.

Ebeveynlerin verdigi cevaplardan okuldncesi egitime devam 3-6 yas aras1 120 kiz
cocuk, 110 erkek cocuk, 18 ebeveynin de hem kiz hem de erkek c¢ocugunun oldugu
anlasilmaktadir. Cocuklarin cinsiyetlerine gore teknolojik ara¢ kullanma sirelerine

bakildiginda kizlarin 2,9 saat, erkeklerin 3,39 saat kullandigi, ¢ocuklarin en gok televizyon

izleyerek zaman gecirdigi goriilmektedir. Calisma okuléncesi donemde teknolojik araglarin
kullanimmma dair yapilan caligmalar ile tutarli olarak okuldncesi donemde teknolojik arag
kullanimin yaygin oldugunu gostermektedir. 2015 yilinda Kabali ve arkadaglarinin yaptig:
calismada 6 ay ile 4 yas arasindaki ¢ocuklarin %97 oraninda televizyon izledigi, %83 oraninda
tablet bilgisayar kullandig1 ve ¢ocuklarin mobil cihazlar1 kullanmaya 1 yas 0ncesinde basladigi
belirlenmistir. Benzer sekilde 3-6 yas arasi cocuklarin giinde 1-4 saat internet kullandigi

(Ergliney, 2017), 0-6 yas aras1 ¢ocuklarin %44,8’inin cep telefonu, % 43,1 inin tablet, %21 inin
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bilgisayar kullandig1 ve %70,2’sinin televizyon izledigi ifade edilmistir (Aral ve Dogan Keskin,
2018).

Calismaya katilan cocuklarin oyun aligkanliklari incelendiginde, cocuklarin gun
icerisinde hem sanal oyun oynadigi hem de geleneksel oyun oynadig, giin icerisinde geleneksel
oyun oynama sireleri incelendiginde %1,8’inin hi¢ oynamadigi, %51,3liniin de glinde 1-2 saat
geleneksel oyun oynamayi tercih eden agirlikli grubu olusturdugu, giin igerisinde sanal oyun
oynama siireleri incelendiginde %25,3linlin hi¢ oynamadigi, %49,1’inin de giinde 1-2 saat
geleneksel oyun oynamayi tercih eden agirlikli grubu olusturdugu goriilmektedir. Diinyada bir
milyardan fazla insan dijital oyun oynamakta ve insanlar giderek daha kiiciik yasta dijital
oyunlar ile tanmismaktadir (Ding, 2012). Bir ¢alismada 2-4 yas aras1 ¢ocuklarm %92’sinin en az
bir dijital oyun oynadig1 (Ustiindag, 2019), bir diger ¢alismada da cocuklarm 4,5 yasinda sanal
oyun oynamaya basladig1 ve giin icerisinde ortalama 3 saat sanal oyun oynadig1 bildirilmistir

(Mustafaoglu ve Yasaci, 2018).

Arastirmaya katilan ebeveynlerin  %4,4’4 ¢ocuklar1 ile hi¢ geleneksel oyun
oynamadigmi belirtirken, %74,7’s1 giinde 1-2 saat geleneksel oyun oynadigini belirtmektedir.

Birlesmis Milletler Insan Haklar1 Yiiksek Komisyonu tarafindan her cocugun hakki seklinde

tamimlanan oyun c¢ocuk gelisimi icin olduk¢a 6nemlidir (Ginsburg, 2007). Yapilan bir
caligmada oyun gelisimi hakkinda bilgili olan, cocugun gelisimine uygun ve ilgi ¢ekici oyunlar1
saglayan annelerin, cocuklarinin oyun etkilesimini arttirdigi belirtilmistir (Akgin ve
Yesilyaprak, 2011). Baska bir calismada ¢ocugunu parka gotiiren ve ¢gocugu ile oyun oynayan
babalarin ¢ocuklarinin telefon ile daha kisa siire oynadiklarindan bahsedilmektedir (Ozkilig
Kabul, 2019). Geleneksel oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin enerjilerini daha rahat attiklari, duygu
ve diisiincelerini daha rahat ifade edebildikleri, 6zgiivenlerinin gelistigi, iletisim becerilerinin
artt1g1, igbirligi ve dayanigsma gibi sosyal ve duygusal becerilerinin gelistigi belirtilmektedir
(Yatmaz vd., 2021). Literatiir incelendiginde ebeveyn ve ¢ocugun birlikte geleneksel oyun
oynamasinin degerlendirildigi ¢caligmalar yok denecek kadar az olsa da ebeveynin ¢ocugun
oyun tercihinde rol model olmasi ile ilgili ¢aligmalar bize yol gosterici olmaktadir. Bir
calismada ailelerin sanal oyun oynama durumlarina gore ¢ocuklarin sanal oyun oynama sikligi
artt1g1, sanal oyun oynayan cocuklarin anne ve babalarmin da sanal oyun oynadig: tespit
edilmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012a). Yani sira, Gocugun sosyal etkinliklere yonlendirilip tesvik
edilmesi, spor faaliyetlerinin desteklenmesi, aile toplantilari, ailece yapilan etkinlikler ebeveyn-

cocuk iliskisini giiclendirdiginden c¢ocuklarin sanal oyunlarla olan baglarini azalttigi, aile

40



icerisinde destek gdremeyen, kendisine ilgi gosterilmeyen, sosyal etkinliklere katilimi
kisitlanan ¢ocuklarmn ise daha fazla sanal oyun bagimlis1 oldugu belirtilmistir (Yigit ve GUnug,
2020). Baska bir ¢alismada da ebeveynlerin dijital teknoloji kullanimina bagli olarak ¢ocuklarin
da dijital oyunlara yoneldikleri ifade edilmistir (Tugrul vd., 2014).

Ebeveynin algisma gore giin icerisinde sanal oyun oynama siiresi geleneksel oyun
oynama siirelerinden fazla olan ¢ocuklarm Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi puanlari
karsilagtirilmis olup oyun etkilesimi alt 6lgegi, oyundan kopma alt 6lgegi ve oyunu bozma alt

0lgegi puanlarmin gruplar arasinda farklilasmadigi goriilmiistiir. Arastrrmanin smirliliklarinda

da bahsedildigi gibi arastirma ebeveynlerden toplanan veriler ile yapildigindan arastirmanin
sonuglar1 ebeveynlerin algilar1 ile sinrhdir. Bu durum, ebeveynlerin ¢ocuklarmin akran
oyunlar1 icerisindeki davranislarini objektif degerlendirmemesinden kaynaklanabilecegi gibi,
orneklemdeki ¢cocuklarin geleneksel ve sanal oyunu benzer siireler ile oynuyor olmasina bagl
olarak agirlikli olarak geleneksel oyun oynayan ile agirlikli olarak sanal oyun oynayan grup
arasinda belirgin fark olmamasindan da kaynaklaniyor olabilecegi diisiiniilmiistiir. Oyun
oynama davranist bir sosyal beceridir. Literatlr incelendiginde ¢ocuklarin oyun oynama
davranislar ile ilgili nicel arastirmalarm kisith oldugu goriilmekle birlikte teknolojik araclarin
cocuklarin sosyal becerileri ve diger gelisim alanlarina etkileri ile ilgili arastirmalar
bulunmaktadir. Cocuklarin akran iligkileri en iyi oyun ortamlarinda gozlemlenebilmekte ve
oyun, olumlu akran iligkilerinin gelistigi ortamlarin basinda gelmektedir (Karaca vd., 2019).
Cocuklarin sanal oyun oynama siresi arttikga hem oyun oynama egilimlerinin, hem de
konsantrasyon becerilerinin azaldigi gérulmektedir (G6zim ve Kandir, 2020). Cocuklarin sanal
oyun oynama aliskanlhigi arttikca uyku uyaniklik gecis sorunlarmin, uykuda uyarilma
sorunlarinin ve uykuda solunum sorunlarmin arttig1 belirtilmistir (Bal ve Okkay, 2021). Bagka
bir calismada da sanal oyun bagimliligmin agresiflikle iligkili oldugu, sanal oyunlar1 tercih
edenlerin daha fazla agresif davranislar sergileyen bireyler oldugundan bahsedilmektedir
(Balikgi, 2018).

Cocuklarin giinliik televizyon izleme siiresi agisindan penn etkilesimli akran oyun
oOlgegi alt puanlari karsilastirilmis olup oyun etkilesimi alt 6lgegi, oyundan kopma alt 6lgegi ve
oyunu bozma alt 6l¢egi puanlarinin gruplar arasinda farklilasmadig1 goriilmustiir. Literatiirde
izlenen programin igerigine goOre c¢ocuklarm oyun davranislarinin  etkilendiginden
bahsedilmektedir. Saldirgan igerikli ¢izgi film izleyen cocuklarin saldirgan igerikli 6geleri

cocuklarin oyunlarinin baslangi¢ asamasinda daha ¢ok kullandiklari, uygulama ve bitis
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evrelerine pek tasimadiklar1 saptanmistir. Gozlenen olumsuz davraniglarin rollericanlandirirken
ortaya ¢iktigi, rol bitiminde olumsuz davranislarin da ortadan kalktigi goriilmiistiir. Egitici
icerikli ¢izgi film izleyen ¢ocuklarin, ¢izgi filme ait unsurlar1 oyunlarmin herhangi bir evresine
yansitmadiklari, karakterleri kullanmadiklari, ama daha sakin nitelikteki oyunlara yoneldikleri
gozlemlenmistir (Yasar ve Paksoy, 2011). Erken ¢ocukluk donemindekigocuklar gerceklik ile
kurguyu birbirinden ayiramadiklari i¢in TV da ¢ikan zararli igerikli yaymlar ¢ocuklarin ruh hali
uzerinde olumsuz etkiler birakmaktadir. Cocuklar 1,5-2 yas civarlarinda TV izlemeye
baslamakta ve giinliik gittik¢e artan saatlerde TV izleme aliskanligi edinmektedirler (Jolin ve
Weller, 2011). Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin okul disindaen fazla vakitlerini TV
izlemek almaktadir. Bagka bir caligmada kontrol grubuna kars1 otizmli¢ocuklarin oldugu grupta
televizyon izleme, tablet ve bilgisayar kullanma siireleri bakimindananlamli fark oldugu,
otizmli cocuklarin daha uzun siire ekrana maruz kaldig: belirtilmistir (Kamasak vd., 2019). Bir
diger ¢alismada da giivenli baglanma ile gocugun televizyon izleme siiresi ve gocugun bir giinde
toplam televizyon izleme, tablet, telefon ve bilgisayarla oynama siiresi negatif yonde iliskili
bulunmustur (Omrak, 2019).

Cocuklarin giinliik cep telefonu kullanma siiresi agisindan penn etkilesimli akran oyun
0lgegi alt puanlar1 karsilastirilmis olup oyun etkilesimi alt 6l¢egi, oyundan kopma alt 6lgegi ve
oyunu bozma alt 6l¢egi puanlariin gruplar arasinda farklilasmadig1 goriilmiistiir. Okuloncesi
donemde cep telefonu, bilgisayar ya da tabletin daha ¢ok sanal oyun oynama maksadiyla
kullanildig1 belirtilmekte olup bir ¢alismada ise 5-6 yas cocuklar oyun ve video i¢in telefon,
tablet ve bilgisayarlar1 giinde 0-2 saat arasinda kullandiklar1 belirtilmistir (Darga, 2021).
Aragtirmaya katilan ebeveynlerin bildirdigi, c¢ocuklarm %16,8’inin Kkendisine ait cep
telefonunun oldugu ve ¢ocuklarin %49,8’inin cep telefonunu hi¢ kullanmadigi, %33,7 sinin de
giinde 0-2 saat araliginda cep telefonu kullandigi, literatlir ile uyumlu bir sonug oldugu
goriilmiistiir. Literatiirde agirlikli olarak problemli cep telefonu kullaniminin sonuglari ile ilgili
calismalar bulunmaktadir. Yapilan bir calismada kaygili baglanma ile cep telefonu bagimliligi
arasinda pozitif ve anlamli bir iligki oldugundan, kaygili baglanmanin cep telefonu kullanimini
yordadigindan bahsedilmistir (Tok ve Guizel, 2020). Baska bir ¢alismada da yalnizlik
duygusunun cep telefonu bagimliligmi yordadig: bildirilmistir ( Mert ve Ozdemir, 2018). Cep
telefonu bagimlilig: ile sanal oyun bagimlilig1 arasinda pozitif yonlii anlaml iliski oldugu

belirtilmistir (GOymen ve Ayas, 2019).

Cocuklarn giinliik tablet kullanma siiresi ve bilgisayar kullanma siiresi agisindan penn
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etkilesimli akran oyun 0Olgegi alt puanlari karsilastirilmis olup oyun etkilesimi alt dlgegi,
oyundan kopma alt o6lgegi ve oyunu bozma alt 6lgegi puanlarmnin gruplar arasinda
farklilasmadig1 goriilmiistiir. Dijital yerliler (Prensky, 2002) olarak adlandirilan teknoloji
cagmda dogup buylyen nesil, 6nceki nesilden farkl bilissel yap1, ilgi odaklar1 ve aligkanliklara
sahiptir ve bu farklilik dijital oyunlarin mantig1 ile uyusmaktadir (Kula ve Erdem, 2004).
Teknolojinin erken gocukluk déneminde kullanilmasina karsi olan goriisler olsa da; erken
cocukluk doneminde teknolojinin egitimde kullanilmasmin olumlu etkilerinden bahseden
goriislerde bulunmaktadir. Kitap, tebesir, kara tahta gibi geleneksel materyallerin kullanildig1
okullarda egitimin daha ¢ok egitimci merkezli oldugu, fakat teknolojik materyallerin dahil
edildigi smiflarda egitimin daha ¢ok ¢ocuk merkezli oldugu diisiiniilmektedir (Bencik Kangal
ve Ozkizikli, 2015). Teknoloji bir ara¢ olarak, egitim maksadiyla kullanildiginda ¢ocuklarm
ogrenmeye egilim, bilissel gelisim, motor gelisim, sosyal duygusal gelisim alanlarina katki
saglayabilecegi ifade edilmektedir (Kapi, 2019). Bir ¢calismada tablet kullaniminin okul 6ncesi
ddnem cocuklarinda resim ¢izme becerilerini arttirdigi belirtilmistir (Ergtile¢ ve Kiremit, 2019).

Bir diger ¢alismada da 6 yasindaki ¢ocuklarda zaman ve mekan kavramlarmin bilgisayar

destekli 6gretilmesinin daha nitelikli ve etkili 6grenme sagladigindan bahsedilmektedir
(Celikdz ve Kol, 2013).

21. yuz yilda teknoloji ile i¢ ice yasarken teknolojiden uzak kalmak pek tabi miimkiin
goriinmemektedir. Teknolojiye uyum saglamak ‘normal gelisimi’ etkileyen, toplumsal yagama
uyumu etkileyen bir faktor halini almaktadir. Erken ¢ocukluk gelisiminde teknolojik araglara
erisim ya da maruziyetin ¢ocugun fiziksel, bilissel ve psikosoyal gelisimini etkiledigi
bilinmektedir. Bu etkiler olumsuz olabilecegi gibi olumlu da olabilmektedir. Egitim alaninda
teknolojik araclarin kullanilmasiin 6grenme iizerindeki olumlu etkilerinden, 6zel egitim ve
fizik tedavi alaninda kullanilmasmin yararlarindan bahseden ¢alismalarda azimsanmayacak
Olctidedir. Aradaki farkin teknolojinin amag degil ara¢ olarak kullanilmasindan kaynaklandigi

diistiniilmektedir.

Bu caligmada ebeveynlerin teknolojik araglar1 giin igerisinde uzun siireler kullandigi,
annelerin babalara gore daha az siire kullandig1 bulunmustur. Teknolojik araglarm okuldncesi
donemde kullanilmaya baslandig1 ve giin igerisinde erkek ¢ocuklarinin kiz ¢ocuklarina gore
daha uzun silre teknolojik ara¢ kullandigi, ¢ocuklarin en c¢ok televizyon izleyerek zaman
gecirdigi, okuldoncesi donemde sanal oyun oynayan ¢ocuklarm oldugu ve ¢ocuklarin yaklasik

yarisinin giinde bir iki saat sanal oyun oynadig1 bulunmustur.
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5.2 Oneriler

Son yillarda teknolojinin bireylerin yasamina etkisi ile ilgili ¢aligmalar artmaktadir.
Cocukluk donemi, ergenlik donemi ve yetiskinlik donemi ile ilgili calismalar yogunlukta olup
erken cocukluk donemi ile ilgili alan yazinda c¢aligmalarin kisith oldugu gorulmektedir.
Yasamin ilk yillarinda beyin gelisiminin blyuk bir kisminin tamamlandig1 giiniimizde kabul
edilen ortak bir goristiir. Psikososyal gelisimin temellerinin atildigi ve bireyin yasaminda
onemli digeri ile kurdugu bagin niteliginin belirlendigi erken ¢ocukluk yillarinda teknolojinin
ne sekilde etkiler yarattigina dair ¢caligmalarin artmasmin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Son
yillarda ortaya ¢ikan ebeveyn teknoferansi, ebeveyn sosyotelizmi, sharintig, vb. kavramlar
teknolojinin etkisi ile gelisen ebeveyn davranislarindaki degisime isaret etmektedir. Ebeveyn
davraniglarindaki bu degisimin gocuklarm psikososyal gelisimine etkisinin arastirilmasimnin, yeni
aragtrmalar planlanirken kardes sayisinin da etkisinin ele alinmasmin alan yazina katki

saglayacagi diistiniilmektedir.

Oyun c¢ocugun iletisim seklidir. Cocuklar her seyi oyunlastirabilme kabiliyetine
sahiptirler. Teknolojinin gelisimi ile birlikte degisen oyun davranislarinin ¢ocuklarin bu temel
iletisim bi¢imine etkileri ile ilgili caligmalara alan yazinda rastlanmamistir. Bu bakimdan bu
calisgma ©ncl niteligindedir. Ancak calisma ebeveynlerin algilar1 ile smirli oldugundan
arastirmacilari gozlem, goriisme, 6gretmen formu, vb. kullanarak ya da deneysel yontem

kullanarak arastirmay1 gelistirmesi yararli olabilir.

Teknolojinin gelismesi ile birlikte ebeveynlerin de artan sekillerde teknolojik araglara
zaman ayirdiklari, alan yazinda televizyon, tablet, bilgisayar, cep telefonu, vb. gibi teknolojik
araglarm Uglncu bir ebeveyn roli dstlendigi, ebeveynlerin ¢ocuklarmm oyalanmasi igin
bilgisayar ve akilli telefonlar1 kullandig1 belirtilmektedir. Aile Danigmanlig1 alaninda ¢alisan
uzmanlarin ailelerle c¢alisirken ailenin teknolojik ara¢ kullanim durumunu, teknolojinin aile

bireylerinin iletisimine etkisini de degerlendirmesinin faydalar1 olabilecegi degerlendirilmistir.
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EKLER

EK A

Sayin Katihmei,

Bu calismada okuloncesi donemde sanal oyun oynayan cocuklar ile geleneksel oyun
oynayan cocuklarin etkilesimli akran oyun davraniglarinin karsilagtirilmasi amaglanmaktadir.

Cevaplarmiz gizli tutulacak ve elde edilen veriler yalnizca bilimsel arastirmada kullanilacaktir.

Arastirma formu iki bélimden meydana gelmektedir. Ilk boliimde kisisel bilgiler, ikinci
bélimde ¢ocugunuzun oyun oynama davranislarna yOnelik sorular bulunmaktadir. Sorulari

cocugunuzun okul disindaki aktivitelerini dikkate alarak cevaplayniz.

Bize zaman ayirarak ¢alismaya katki sagladiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

E-mail adresi-
Psikolog Selime KARA Prof. Dr. Ercan KOCAYORUK
Yiiksek Lisans Ogrencisi Tez Danismani

KISISEL BILGi FORMU

1) Cinsiyet: Kadin( ) Erkek ()

2) Egitim durumunuz nedir?

Okuryazar ( )  lilkokul ( ) Ortaokul ( ) Lise () Yuksekokul ()
Lisans () Lisansusti ()
3) Cahsiyor musunuz? Evet () Hayir ()

4) Mesleginiz Nedir?.........cccooooviiiiiiiiineiceee e


mailto:selimekara.s@gmail.com
aidata2
Kurşun Kalem


5) Ayhk Geliriniz Nedir? ....................

6) Surekli bir saghk sorununuz var m? Evet ( ) Hayir ()

7) Kag yillik evlisiniz? .................

8) Kagmna evliliginiz? 1 ( ) 2( ) 3() 4() 5Svedahafazla()
9) Miisterek ¢cocuklarin yaslar ve cinsiyetleri nedir?

1 Cocuk Erkek () Kiz( ) Yast ........

2 Cocuk Erkek () Kiz( ) Yast ........

3 Cocuk Erkek ( ) Kiz( ) Yast ........

4. Cocuk Erkek ( ) Kiz( ) Yast ........

5 Cocuk Erkek () Kiz( ) Yast ........

6

Cocuk Erkek () Kiz( ) Yast ........

11) Asagida belirtilen Grtnlerden hangilerine sahipsiniz?

Cep Telefonu () Televizyon () Bilgisayar ( ) Tablet ()

12) Asagidaki Urinleri ginluk kullanma siireniz nedir?

Cep Telefonu.......... Televizyon........ Bilgisayar....... Tablet......
13) Cocugunuz asagida belirtilen Grtnlerden hangilerine sahiptir?

Cep Telefonu () Televizyon () Bilgisayar ( ) Tablet ()

14) Asagidaki Urunleri cocugunuzun gunlik kullanma suresi nedir?

Cep Telefonu.......... Televizyon........ Bilgisayar....... Tablet......

15) Cocugunuz giin icerisinde kac saat geleneksel oyun (Evcilik, saklambac, yakan top, vb.)

oynar?

Hic Oynamaz ( ) 1-2 saat oynar ( )
I



2-4 saat oynar () 4 ve daha fazla saat oynar ()

16) Cocugunuzla giin icerisinde ka¢ saat geleneksel oyun( Evcilik, saklambag, yakan top, vb.)

oynarsimz?
Hi¢c Oynamay1z ( ) 1-2 saat oynariz ( )
2-4 saat oynariz () 4 ve daha fazla saat oynariz ()

17) Esiniz ¢ocugunuzla giin icerisinde kag saat geleneksel oyun ( Evcilik, saklambag, yakan top,

vb.) oynar?
Hi¢c Oynamaz ( ) 1-2 saat oynar ()
2-4 saat oynar () 4 ve daha fazla saat oynar ()

18) Cocugunuz giin icerisinde ka¢ saat sanal oyun ( Bilgisayar, tablet ve telefon oyunlari)

oynar?
Hi¢c Oynamaz ( ) 1-2 saat oynar ()
2-4 saat oynar () 4 ve daha fazla saat oynar ()

19) Siz guin icerisinde kag saat sanal oyun ( Bilgisayar, tablet ve telefon oyunlari) oynarsiniz?

Hic Oynamam () 1-2 saat oynarim ()

2-4 saat oynarim () 4 ve daha fazla saat oynarim ()

20) Esiniz gun icerisinde kag saat sanal oyun ( Bilgisayar, tablet ve telefon oyunlart) oynar?

Hi¢c Oynamaz ( ) 1-2 saat oynar ()
2-4 saat oynar () 4 ve daha fazla saat oynar ()

Arka sayfadaki sorular cevaplarken gectigimiz iki ay1 goz 6niinde bulundurarak,
cocugunuzda evde ya da disaridaki oyun esnasinda asagidaki davramislarn ne kadar

gozlemlediginizi uygun kutucugu daire igine alarak belirtiniz.



M

addeler

Higbir
zaman

Nadiren

Sik sik

Her Zaman

. Diger ¢ocuklara yardim eder

. Kavga etmeye ve tartigmaya baslar

. Diger cocuklar tarafindan diglanir

. Oyun grubunun diginda gezinir

. Diger ¢ocuklarla oyuncaklarini paylasir

. Kendini geri geker

. Amagsizca etrafta dolagir

D[N N[~ [WN|[—

. Diger ¢ocuklarin oyun hakkindaki dnerilerini reddeder

. Diger gocuklar tarafindan gérmezden gelinir

. Gevezelik yapar

. Akran ¢atigmalarini yatigtirmaya yardimei olur

. Digerlerinin esyalarina zarar verir

. Oyuna ¢agrildiginda katilmay1 reddeder

. Oyuna baglamak i¢in yardima ihtiya¢ duyar

. Sozlii olarak bagkalariyla alay eder

. Diger ¢ocuklarin eylemlerini kibarca yonlendirir.

. Aglar, mizmizlanir, kizginlik gésterir

. Diger ¢ocuklar1 oyuna katilmalari igin cesaretlendirir

. Diger ¢ocuklarin esyalarini zorla alir

. Incinen veya iizgiin olan arkadaslarmi rahatlatir

. Oyun esnasinda kafasi karigir

. Oyun esnasinda hikayeleri sozlii olarak dile getirir

. Diger ¢ocuklarin oyununu bozar

. Mutsuz gorunur

25.

Oyun esnasinda olumlu duygular gosterir (6rn., giiliimser, kahkaha

atar)

26

. Fiziksel olarak saldirgandir.

27

. Oyun hikaye ve aktiviteleri diizenlerken yaraticilik gosterir

28

. Gegislerde ortami bozar (Bir aktiviteden digerine gecerken)
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