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Oz

Bu arastirmanin amaci, okul dncesi ¢ocuklarin oyun egilimlerinin ve konsantrasyon diizeylerinin
dijital oyun oynama siirelerine gore incelenmesidir. Bu arastirma nicel arastirma yontemi dogasina uygun
olarak planlanmis ve yiiriitilmistiir. Arastirmada tarama modeli kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini,
2019-2020 egitim 6gretim yilinin birinci yariyilinda Ankara ve Kars il merkezinde MEB’e bagl resmi
bagimsiz anaokullarna devam eden 60-72 aylik 442 cocuk, ebeveyn ve cocuklarin &gretmenleri
olusturmustur. Arastirmada dort farkli veri toplama araci kullanilmistir. Kullanilan veri toplama araglari
sirastyla; Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Siiresi Kayit Formu, Cocuklar i¢in Oyun Oynama
Egilimi Olgegi, Bes Yas Cocuklar igin Frankfurter Konsantrasyon Testi’dir. Veri toplama araglarina ait
gegerlik ve gilivenirlik bilgilerine makalede yer verilmistir. Arastirmanin sonucunda, ¢ocuklarin dijital
oyun oynama siirelerine gore oyun oynama egilimi ve konsantrasyon diizeylerinde anlaml farklilik tespit
edilmistir. Anlamli farkliligin yonii incelendiginde daha kisa siire dijital oyun oynayan cocuklarin
lehinedir. Dijital oyun oynama siiresi arttikga ¢ocuklarin oyun oynama egilimi ve konsantrasyon
puanlarinin azaldig1 tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Okul 6ncesi dénem ¢ocugu, oyun, dijital oyun, oyun egilimi, konsantrasyon
Abstract

This study aims to examine preschool children’s tendency to play and their concentration levels
to the time spent by playing digital games. This research was planned and carried out in line with the

nature of the qualitative research method. Survey design was used in the study. The research sample of
the study consisted of 442 children who are 60-72 months old, their parents, and their teachers at
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officially independent kindergartens affiliated with the Ministry of National Education (MoNE) in Ankara
and Kars city centers in the first semester of 2019-2020 academic year. Four different data collection
tools were used in the study. The data collection tools used are respectively; Personal Information Form,
Digital Game Duration Record Form, the Scale of Children's Tendency to Play, The Frankfurter
Concentration Test for 5-Year-Old Children. Validity and reliability information of the data collection
tools are presented in the study. As a result of the study, significant differences were found in children's
tendency to play and their concentration levels depending on the time spent by playing digital games.
When the direction of meaningful difference is examined, it is in favor of children who play digital games
for a shorter time. It was determined that as the time spent by playing digital games increases, the scores
of children's tendency to play games and their concentration levels decrease.

Keywords: Preschool child, play, digital game, playfulness, concentration
GIRIS

Erken c¢ocukluk yillarinda ¢ocuklarin oyun oynamasinin bilissel, fiziksel, sosyal
ve duygusal gelisimleri {izerinde olumlu etkilerinin oldugu tespit edilmistir. Oyunlar
cocuklarin gelisimleri i¢in gerekli ve onemlidir (Ginsburg, 2007). Cocuklar oyun
oynayarak cevrelerini giivenli bir sekilde kesfeder, 6grendikleri yeni davranislart oyun
icerisinde deneme firsati elde ederek ogrenirler. Ogrendiklerini oyun icerisinde
kullanarak uyum saglama Kkapasitelerini artirirlar. Cocuklar oyun oynayarak
gerceklestirmesi zor olan gorevlerde roller iistlenir ve kendilerini yasama hazirlarlar.
(Pellegrini, Dupusis ve Smith, 2007).

Erken cocukluk yillarinda ¢ocugun vazgegmedigi en temel ugrasi oyundur.
Cocuklarin gelisimi epigenetik olarak incelendiginde her donemde oyun oynadig
sOylenebilir (Piaget, 1962). Duyusal motor donemde ¢evrelerindeki nesneleri atarak,
sallayarak, emerek ve vurarak oyun oynarlar. Islem dncesi donemde sembolik diisiinme
ve dil gelisimini destekleyen hayal iiriinii oyunlar oynarlar. Bu dénemde ¢ocuklar sosyal
kurallar1 da oyun igerisinde dgrenirler. Somut islemler doneminde karmasik ve kurgu
icerikli oyunlar oynamaktan hoslanirlar. Zihinsel islem yapma kapasitesi ve dil
gelisimine bagli olarak oyun igerisinde isbirligi yapmay1, kazanmayi, kaybetmeyi, hakki
ve adaleti 6grenirler (Meece ve Daniels, 2008; Piaget, 1962).

Insanlik tarihi kadar eski olan oyun her ¢agda 6nemli bir gereksinim olarak
goriilmiis ve cagin gelistirdigi araglarla oyun oynanmaya baslanmistir. Her ¢agda oyun
icerisindeki oyuncaklar bulundugu cagin oOzelliklerinden etkilenmekte ve iginde
yasanilan kiiltiiriin Srnegini temsil etmektedir. Ornegin tarim kiiltiiriinde oynayan
cocuklar hayvan figiirlerinden olusan oyuncaklarla oynamaktadir (Sevim ve Goniil,
2012). Tarim toplumu kiiltiiriinden, sanayi, bilgi ve dijital kiiltiire dogru ilerledikce
toplumun yasam igerisinde kullandiklari araglardaki degisim ve ¢agin gelisim hiziyla
birlikte ¢ocuk oyunlarimin alani, oyun tiirii, oyuncak ve oyun amaglarinda onemli
degisiklikler gozlemlenmektedir. Geleneksel oyunlarda oynanan oyuncaklarin yerini
giiniimiizde dijital kiiltiiriin etkisiyle, dijital araglar almaktadir (Artar, Onur ve Celen,
2002; Yavuzer, 1993; Yavuzer, 2003).

Glinlimiizde okul oncesi donem c¢ocuklarinin oyun tercihlerinin geleneksel
oyunlardan dijital oyunlara yonelik artis gosterdigi gozlemlenmektedir (Sapsaglam,
2018). Ebeveynlerin dijital teknoloji kullanimina bagli olarak da cocuklarin dijital
oyunlara yéneldikleri de soylenebilir (Tugrul, Ertiirk, Ozen ve Giines, 2014). Dijital
kiiltiirin tirtindi dijital oyunlarin ¢ocuklara ¢esitli pazarlama stratejileriyle endiistriyel
ama¢ dogrultusunda bir oyuncak gibi pazar iriinii olarak kullanilabilir (Binark, 2009,
s.125; Kusay ve Akbayir, 2015). Ancak dijital oyunlarin ortaya ¢ikisindan giiniimiize
kadar gegen siirede hem dijital ¢agin gelisimi hem de cocuklarin gereksinimleri
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incelendiginde, dijital kiltiiriin dogal bir durumu olarak ¢ocuklarin dijital oyunlara
yoneldigi de savunulmaktadir. Gliniimiiz ¢ocuklar1 internet, dijital oyun ve dijital ¢cagin
irtinli olan dijital aygitlarla biiyliyen dijital yerliler (dijital natives) olarak
tanimlanmakta ve dijital diinyanin en 6nemli tiiketicileri olarak goriilmektedir (Prensky,
2001).

Dijital oyunlar {lizerine yapilan aragtirmalar incelendiginde, egitimsel igerikli
dijital oyunlarin (Annetta, 2008; Cordes ve Miller, 2000; Druin, 2002; Plowman,
Stephen, McPake, 2010) ¢ocuklara istendik 6grenme ortami sundugu tespit edilmis
olmasma ragmen egitsel igerikte olmayan siddet icerikli dijital oyunlarin cocuklar
tizerinde olumsuz etkileri oldugunu gosteren (Wack ve Tantleff-Dunn, 2009; Bluemke,
Friedrich ve Zumbach, 2010) arastirmalarda mevcuttur. Ayrica ¢ocuklarin dijital oyun
oynama siiresindeki artisina bagli olarak ¢ocuklarin gelisimleri iizerinde dijital
oyunlarin zararli etkileri olduguna yonelik ebeveyn diisiinceleri artmaktadir (Gee, 2007;
Steinkuehler, 2010). Gentile, Swimng, Lim ve Khoo (2012) tarafindan yapilan arastirma
sonuglarina gore, dijital oyunlar ¢ocuklarda odaklanma sorunlarina neden olmaktadir.
Cocuklar dijital aygitlarla oyun oynadiklar1 gibi ¢izgi film izlemek amaciyla da
kullandiklar1 da tespit edilmistir (Aral ve Dogan Keskin, 2018). Lillard ve Peterson
(2011) tarafindan yapilan arastirmada, dort yasindaki ¢ocuklarin ¢izgi film izleme
stirelerine gore Hanoi Kulesini tamamlama gorevlerini incelemis ve aragtirma
sonucunda ¢ocuklarin uzun siire ¢izgi film izlemelerinin sonucu, dikkatlerini toplama
sorunu yasadiklart tespit edilmistir. Christakis, Zimmerman, DiGiuseppe ve McCarty
(2004) tarafindan yapilan arastirmaya gore, erken ¢ocukluk yillarinin ilk {i¢ yilinda
cocuklarin haftanin her giinii televizyon ekranini izlemeleri yedi yaslarinda dikkat
problemi yasamalarina neden olmustur.

Dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan oynandigi artik herkes tarafindan kabul
edilmektedir. Ancak c¢ocuklarin dijital oyunlarin olumsuz etkilerini azaltmak ve olumlu
etkilerinden yararlanmak i¢in hem egitimciler hem de ebeveynler sorumluluk
uistlenmelidir.

Erken cocukluk egitimi siiresince okul Oncesi egitim kurumlarinda uygulanan
egitim programlart kapsaminda ¢ocuklarin oyun gereksinimi olarak i¢ ve dis mekan
oyunlarma yer verilmekte ve dijital oyunlar kullanilmamaktadir (Goldstein, 2011).
Erken ¢ocukluk dénemi egitiminde gorev alan egitimciler, ¢ocugun oyun ihtiyacinin
farkinda olduklarin1 ve biligsel, dil, sosyal duygusal, motor gelisim alanlarinin
desteklenmesine yonelik oyunun 6nemi hakkinda bilgi sahibi olduklar1 anlagilmaktadir
(Aksoy ve Aksoy, 2018; Hazar ve Altun, 2018; Ulutas Avcu, 2015; Adak Ozdemir ve
Ramazan, 2014). 2013 MEB Okul Oncesi Egitim Programi oyun temellidir. Okul éncesi
ogretmenleri 6grenme faaliyetlerini diizenlerken i¢ ve dis mekan oyunlarina dengeli yer
vererek cocuklarin gelisimlerini desteklemeyi amaglayan oyun ortamlari sunmasi
beklenmektedir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013). Ancak ¢ocuklara sunulan oyun
ortamina ¢ocuklarin katilmasi i¢in oyun oynama egilimlerinin yiiksek olmasi gerekir.

Ogretmenlerden ¢ocuklarm oyun gereksinimlerini, i¢ ve dis mekan oyunlariyla
karsilamas1 beklenirken ebeveynlerden ise cocuklarin evlerinde oynadiklart dijital
oyunlara yonelik rehberlik yapmasi beklenmektedir. EvV ortaminin g¢ocuklarin
teknolojiyi kullanarak 6grenme siirecini gerceklestirdigi egitim ortami haline dontismesi
cok onemlidir. Ebeveynler ¢ocuklarin dijital oyun oynamalarima rol model olmalidirlar
(Plowman, Stevenson, Stephen ve McPake, 2012). Palaiologou (2014), erken gocukluk
doneminde bulunan c¢ocuklarin dijital aygitlar1 kullanarak evde oyun oynadiklarini ve
ogrenme siireci yasadiklarini belirtmektedir. Bu baglamda dijital oyunlarin ¢ocuklarin
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ogrenme siirecinde yapilacak rehberlige yonelik sorumlulugu biiyiik olgiide ebeveynler
iistlenmektedir. Ebeveynler ¢ocuklarinin oynadig: dijital oyunlara yonelik goriislerinin
alindig1 arastirmalar incelendiginde Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut (2016)’a
gore; ebeveynlerin dijital oyun ve igerikleri hakkinda yeterince bilgi sahibi olmadiklari
ve dijital oyunlarin etkilerini tam olarak kestiremedikleri tespit edilmistir. Budak (2017)
Ise yaptig1 arastirmada, ebeveynlerin dijital oyunlarin olumlu yonlerinin ve olumsuz
yonlerinin farkinda olduklarini belirlemistir. Ebeveynlere gore dijital oyunlarin olumlu
yonii, egitici olmas1 ve yaraticilifi gelistiren, eglendirici bir ortam sunmasidir.
Ebeveynlerin dijital oyunlarin olumsuz yon olarak ise saglik, sosyallesme ve ruhsal
problemlere neden olabilecegi kaygisi tagidiklari tespit edilmistir.

Dijital oyunlarin erken ¢ocukluk yillarindaki ¢ocuklarin gelisimi iizerine etkisi
g0z Oniine alindiginda, ebeveyn rehberligi son derece 6nemlidir. Yapilan arastirmalara
gore, asir1 dijital oyun oynamanin olumsuz sonuclar1 oldugu ancak icerigine de baglh
olarak asiriya kagmadan oynanan dijital oyunlarin duygusal bosalma ve rahatlama
sagladig1 tespit edilmistir (Prot, Anderson, Gentile, Brown ve Swing, 2014; Young,
2009). Cocuklarin oynadiklar1 dijital oyun siiresinin kontrol edilmesinde, en biiyiik
sorumluluk ebeveynlere diismektedir. Bu noktadan hareketle bu arastirmanin amaci;
erken ¢ocukluk kurumlarina devam eden cocuklarin oynadiklart dijital oyun oynama
sliresine gore, oyun oynama egilimleri ve konsantrasyon becerilerinde anlamli farklilik
olup olmadigini tespit etmektir.

Anaokuluna devam eden ¢ocuklarin oyun oynama egilimlerinin ve
konsantrasyon becerilerinin, dijital oyun oynama siiresine gore farklilik gosterip
gostermedigi arastirmanin temel problem durumunu olusturmaktadir. Bu problem
durumuna yonelik arastirma sorularina asagida sirasiyla yer verilmistir.

1. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore fiziksel kendiligindenlik, sosyal
kendiligindenlik, bilissel kendiligindenlik, zevkin disavurumu, mizah anlayisi
diizeyleri arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore oyun oynama egilimi diizeyleri
arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore konsantrasyon diizeyleri
arasinda anlamli farklilik var midir?

YONTEM

Bu aragtirma nicel arasgtirma yontemi dogasina uygun yapilmistir. Aragtirmada
tarama modeli kullanilmigtir (Karasar, 2006). Arastirmada 60-72 aylik okul oncesi
doénem c¢ocuklarinin oyun oynama egilimlerinin ve konsantrasyon becerilerinin dijital
oyun oynama siiresi agisindan incelenerek var olan durumun ifade edilmesi
amaclanmaktadir.

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini, 2019-2020 egitim o6gretim yilinda, Ankara ve Kars il
merkezlerinde MEB bagli resmi bagimsiz anaokuluna devam eden 60-72 aylik c¢ocuk,
ebeveyn ve ¢ocuklarin 6gretmenleri olusturmaktadir. Evrenden 6rneklem alinirken 6lgiit
ornekleme kullanilmistir. Orneklemin 6lgiitii ise 60-72 aylik cocuklarin MEB bagl
resmi bagimsiz anaokuluna devam etmesi ve dijital oyun oynamasidir. Bu baglamda
aragtirmanin ~ Oorneklemi, 60-72 aylik 442 c¢ocuk, ecbeveyn ve ¢ocuklarin
ogretmenlerinden olusmaktadir. Ornekleme katilan gocuklarin dijital oyun oynama
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stirelerine gbére hem oyun egilimlerini hem de dikkat becerilerini incelemek
aragtirmanin farkli yonleri arasindaki iliskilerin ortaya c¢ikarilmasini saglamaktadir
(Biiytikoztiirk, Cakmak-Kilig, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012).

Arastirmaya katilan c¢ocuklarin kisisel bilgileri incelendiginde, ¢ocuklarin
%50.9’u kiz (n=225), %49.1°1 erkektir (n=217). Cocuklarin dijital oyun oynama siiresi
incelendiginde %48.41°’1 0-30 dk. arasinda (n=225), %34,16’s1 31-60 dKk. arasinda
(n=217), %17,431 60 dk. ve iizerinde (n=77) dijital oyun oynamaktadir. Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin 300’1 Ankara ilinde 142’si ise Kars ilinde ikamet etmektedir.

Arastirmaya katilan ebeveynlerin kisisel bilgileri incelendiginde, ebeveynlerin
%61.1’1 kadin (n=270), %38.9.1°’u erkektir (n=172). Ebeveynler egitim diizeyi
incelendiginde, %15.83"ii ortaokul (n=70), %34.38’i lise (n=152), %40.49’u lisans
(n=179) ve %9.27’si lisansistiidiir (n=41).

Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kisisel bilgileri incelendiginde, %77.0’1 kadin
(n=20), %23’ erkektir (n=6). Ogretmenlerin kidem yillarma gore dagilimi
incelendiginde, 1-3 yil arasinda goérev yapan Ogretmenler katilimcilarin %7.69’unu
olusturmaktadir (n=2). Ogretmenlerin %30.76’s1 4-6 kidem yili arasindadir (n=8).
Ogretmenlerin %38,46’s1 7-9 kidem yili arasindadir (n=10). Ogretmenlerin %23,07’si
ise 10 y1l ve tizeri mesleki tecriibesi oldugunu belirtmistir (n=6).

Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma igin Kafkas Universitesi tarafindan 28644117 sayili etik kurul
kararlar1 konulu belgenin 15 nolu kararina gore ¢alismanin etik agidan uygun olduguna
dair karar alinmistir. Aragtirmanin yapildigi il merkezlerindeki Milli Egitim
Midiirliikklerinden, arastirmanin yapilabilmesi icin gerekli izinler alinmistir.
Arastirmanin Orneklemine dahil edilen ¢ocuklar i¢in aileleri tarafindan arastirmaya
katilmak istediklerine dair onam formu doldurulmustur. Cocuk, ebeveyn ve
Ogretmenlere ait kisisel bilgiler arastirmacilar tarafindan toplanmistir. Cocuklara ve
ebeveylere ait veriler cocuklarin kisisel dosylarinda yer alan bilgilerden toplanirken,
Ogretmenlere ait veriler 6gretmenlere bire bir sorularak toplanmastir.

Ebeveynlerden 4 hafta boyunca ¢ocuklarinin oynadiklart dijital oyun siiresini
her giin kayit formuna kayit etmeleri istenmistir. Ebeveynlerin kayit formu hakkinda
sorduklar1 sorular arastirmacilar tarafindan yanitlanmistir. Cocuklarin oynadiklar dijital
oyun siiresi hakkindaki veriler ebeveynler tarafindan cocuklarin dijital oyun oynama
stireleri gdzlemlenmis ve kayit formu doldurularak toplanmustir.

Ogretmenler ¢ocuklarin oyun oynama egilimlerine ait gzlemlerine dayal 6lgek
formunu doldurmadan once, 6lgek maddeleri arastirmacilarla birlikte okunmustur.
Ogretmenlerin dlgek formu hakkinda sorduklar1 sorular arastirmacilar tarafindan
yanitlanmistir. Arastirmacilar tarafindan, 6gretmenlerin ¢ocuklara yonelik gozlemleri
olmasina ragmen, 2 hafta siiresince ¢ocuklar1 6l¢gek maddelerine gore yeniden gézlem
yapmalar1 istenmistir. Ogretmenler ¢ocuklar1 gézlemlemeleri sonucu tuttuklari anektod
kayitlarina gore cocuklar icin oyun oynama egilimi Olcegini doldurarak veriler
toplanmistir.

Cocuklara okulda asina olduklar1 ve dikkatlerinin dagilmayacagi bir ortamda
konsantrasyon testi uygulanmistir. Cocuklarin konsantrasyon becerisine yonelik veriler
ise aragtirmacilar tarafindan Frankfurter Konsantrasyon Testi uygulanarak toplanmaistir.
Veri toplama siireci yaklasik olarak 8 hafta stirmiistiir.

86



Goziim, A.I.C. ve Kandir, A. (2020). Okul éncesi ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine
gore oyun egilimi ile konsantrasyon diizeylerinin incelenmesi, 82-100.

Ebeveynlere ve 6gretmenlere doldurulan formlardaki kisisel bilgilerin yalnizca
aragtirma amacl kullanilacag: ve gizliligi korunacagi belirtilmistir. Toplanan verilerde
kimlik bilgisi tespit edilmeyecek sekilde sira numarasi verilerek kodlanms, formlarda
tespit edilen hatali durumlara yonelik ebeveyn ve Ogretmenlerle goriisme yapilarak
tespit edilen hatalar diizeltilmistir.

Veri Toplama Araclan

Bu arastirmada 4 farkli veri toplama aract kullanilmistir. Kullanilan veri
toplama araglarina ait bilgilere asagida sirasiyla yer verilmistir.

Kigisel bilgi formu, arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. Kisisel bilgi
formunda c¢ocuklara (cinsiyet, yas), ebeveynlere (cinsiyet, 6grenim diizeyi) ve
Ogretmenlere (cinsiyet, kidem yili) ait sorular bulunmaktadir.

Dijital oyun oynama siiresi kayit formu, arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir.
Formda ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyun siiresini ebeveynler giinliik olarak
isaretlemektedir. Ebeveynler bu formu 4 hafta boyunca doldurup, ¢ocuklarinin oynadigi
dijital oyun siiresinin aylik ortalamasi alinmistir.

Cocuklar igin oyun oynama egilimi 6l¢egi (Children’s Playfulness Scale),
Barnett (1990) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirk ¢ocuklarina adaptasyonu Keles
ve Yurt (2017) tarafindan yapilmistir. Tiirkge adaptasyonu yapilan ¢ocuklarin yas
aralig1 41-78 ayliktir. Gegerlik calismalarinda dogrulayici faktor analizi yapilarak yapi
gecerliliginin ne derece saglandig tespit edilmistir (x?/ df = 2.84, RMSEA = 0.097,
CFl = 0.97, NFI = 0.96, NNFI = 0.97, GFI = 0.78, RFI = 0.95). Veri toplama arac1
uyum degeri Olgiitlerine gore yapisal olarak gegerli oldugu tespit edilmistir. Veri
toplama aracinin gegerlik calismalarinda i¢ tutarlik katsayisi (Cronbach Alpha) tespit
edilmistir. Olgekte yer alan faktdrlere ait Crobach Alpha degerleri incelendiginde,
fiziksel kendiligindenlik (.87), sosyal kendiligindenlik (.87) , biligsel kendiligindenlik
(.79), zevkin disavurumu (.82), mizah anlayis1 (.87) tespit edilmistir. Veri toplama
aracinda 23 madde bulunup, en diisiikk 23 puan en yiiksek 115 puan alinmaktadir. Bu
arastirmada veri toplama aracina ait i¢ tutarlik katsayisi hesaplanmistir. Fiziksel
kendiligindenlik (.90), sosyal kendiligindenlik (.88) , bilissel kendiligindenlik (.75),
zevkin disavurumu (.84), mizah anlayis1 (.88) tespit edilmistir. Olgegin tamaminin ig
tutarlik katsayisi ise (.81) olarak hesaplanmustir.

Bes Yas Cocuklar icin Frankfurter konsantrasyon testi (Frankfurter Tests flr
Finfjahrige - Konzentration: FTF-K ), Raatz ve Mohling (1971) tarafindan
gelistirilmistir. Arastirmada test tekrar test giivenirlik katsayisi (.85) kullanilarak
giivenirlik katsayis1 tespit edilmistir. Kaymak (1995) tarafindan ilk kez Tiirkiye
orneklemi {iizerinde gegerlik ve giivenirlik calismast yapilmistir. Goziim ve Kandir
(2018) tarafindan 60-72 aylik 173 ¢ocuk iizerinde giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Test
tekrar test gilivenirlik calismasi sonucu, (.74) giivenirlik derecesi tespit edilmistir.
Frankfurter Konsantrasyon Test formu karisik bulunan elma ve armut sekillerinden
olusmaktadir. Cocuklarin 90 saniyede ¢izdigi armut sayist konsantrasyon testi ham
puanini olusturmaktadir. Bu aragtirmada konsantrasyon testinde herhangi bir degisiklik
yapilmadan kullanildig i¢in giivenirlik katsayis1 hesaplanmamustir.
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Verilerin Analizi

Verilerin analizinde Sosyal Bilimler i¢in gelistirilmis paket istatistik programi
olan SPSS 23 kullanilmistir. Kisisel bilgi formundan toplanan verilerle, frekans ve
yiizde gibi temel istatistiki islemler yapilmistir.

Dijital oyun oynama siiresi kayit formunda toplanan veriler, ¢ocuklarin 4
haftalik gilinliik oyun oynama siiresini i¢cermektedir. Dort haftalik oyun oynama
siiresinin ortalamas1 alinarak, biiyiikten kiiclige siralanmistir. Oyun oynama siiresi,
degisken olarak siirekli degisken oOzelligi tasimaktadir. Arastirmanin  amaci
dogrultusunda oyun oynama siiresi yapay siireksiz degisken haline getirilerek 3 grup
olusturulmustur. Gruplarin olusturulmasindaki Ol¢ilit gruplarin  kendi igerisinde
homojenlik ve normal dagilim gostermesidir. 0-30 dakika (dk.) arasinda dijital oyun
oynayanlar birinci grup, 31-60 dk. arasinda dijital oyun oynayanlar ikinci grup, 61 dk.
ve lizeri dijital oyun oynayanlar ii¢lincii gruptur. Olusturulan gruplar yeniden kodlama
islemi (recode into diffrent variable) yapilarak veri analizi yapilabilecek diizeye
getirilmistir. Olusturulan gruplarin dijital oyunlar oynama siireleri arasinda anlamli
farklilk Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) testi kullanilarak incelenmistir.
ANOVA sonucuna gore dijital oyun oynama siiresine gore anlamli farklilik oldugu
tespit edilmistir. Bu baglamda yapay siireksiz kategoriler dijital oyun oynama siiresine
gore farkli gruplar1 temsil ettigi sOylenebilir.

Cocuklar Igin Oyun Oynama Egilimi Olgegi ve Bes Yas Cocuklar Icin
Frankfurter Konsantrasyon Testinden toplanan veriler, dijital oyun oynama siiresi
kategorilerine gore homojenlik ve normallik varsayimlaria gore incelenmistir. Veriler
homojen ve normal dagilim gésterdigi i¢in parametrik analizler yapilmistir. Cocuklarin
oyun oynama egilimleri ve dikkat becerilerine yonelik ortalama, standart sapma gibi
betimsel istatistik degerleri verilmistir. Cocuklarin oynadiklar1 dijital oyun siirelerinin
olusturdugu kategorilere gore anlamli farklilik olup olmadigini tespit etmek icin
ANOVA yapilmigstir. Verilerin anlamlilik diizeyi p <.05 diizeyinde incelenmistir.

BULGULAR

Arastirmada elde edilen veriler, analiz edilmis ve arastirma sorulari altinda
bulgulara yer verilmistir. Cocuklarin oyun oynama egilim diizeylerinin dijital oyun
oynama siiresine gore farklilik gosterip gostermedigi tespit etmek i¢in faktorler sirasiyla
incelenmistir. Bu noktadan hareketle , “Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore
fiziksel kendiligindenlik diizeyleri arasinda anlamli farkhiik var midw ?” arastirma
sorusuna ait bulgulara Tablo 1’de yer verilmistir.

Tablo 1.
Cocuklarin fiziksel kendiligindenlik diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gore
ANOVA testi sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi

0-30dk. 214 16,35 3,13 Denekler Aras1 47,412 2 23,706 2,457 ,087

31-60 dk. 151 16,15 3,22 Olgiim 4235,493 439 9,648

61dk. vetizeri 77 1544 2,76 Toplam 4282,905 441

Toplam 442 16,12 3,11

Fark -

*p<.05 diizeyinde anlamlidir.
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Tablo 1 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan g¢ocuklarin fiziksel
kendiligindenlik ortalamasi, 16.35’tir. 31-60 dk. aras1 dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
fiziksel kendiligindenlik ortalamasi 16.15°tir. 61 dk. ve iizeri dijital oyun oynayan
cocuklarin fiziksel kendiligindenlik ortalamasi 15.44’tiir. Cocuklarin dijital oyun
oynama siiresi arttikga fiziksel kendiligindenlik puan ortalamasi1 azalmaktadir.
Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore, fiziksel kendiligindenlik puanlar
arasinda anlaml farklilik yoktur [F = 2.457, p=.087, p >.05].

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore sosyal kendiligindenlik
diizeyleri arasinda anlamli farkliik var midwr?” arastirma sorusuna ait bulgulara Tablo
2’de yer verilmistir.

Tablo 2.
Cocuklarin sosyal kendiligindenlik diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gore
ANOVA testi sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynag1 Toplami Ortalamasi

0-30dk. 214 19,74 3,78 Denekler 261,503 2 130,752 8,556 ,000
Arasi

31-60 dk. 151 18,94 4,03 Olgiim 6708,915 439 15,282

61dk. veiizeri 77 17,62 4,00 Toplam 6970,419 441

Toplam 442 19,10 3,97

Fark (0-30dk.)/ (31-60 dk.); (0-30dk.)/ (61 dk. ve tizeri); (31-60 dk.)/ (61 dK. ve tizeri)**

*p<.05 diizeyinde anlamlidir. **Scheffe Post hoc testi anlamli farklilik analizi.

Tablo 2 incelendiginde, 0-30 dk.. arasi dijital oyun oynayan ¢ocuklarin sosyal
kendiligindenlik ortalamasi, 19.74’tiir. 31-60 dk.. arasi dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
sosyal kendiligindenlik ortalamasi 18.94°tiir. 61 dk.. ve iizeri dijital oyun oynayan
cocuklarin sosyal kendiligindenlik ortalamasi 17.62°dir. Cocuklarin dijital oyun oynama
stiresi arttikca sosyal kendiligindenlik puan ortalamasi azalmaktadir. Cocuklarin dijital
oyun oynama siirelerine gore, sosyal kendiligindenlik puanlar1 arasinda anlamli farklilik
vardir [F = 8.556, p=.000, p <.05]. Anlamli farkliliklar incelendiginde (0-30 dk..) ile
(31-60 dk..) ve (0-30 dk..) ile (61dk.. ve tizeri) gruplar arasinda anlamli farklilik tespit
edilmistir. Farkin yonii (0-30 dk.) dijital oyun oynayanlarin lehinedir. (31-60 dk..) ile
(61 dk.. ve tizeri) oyun oynama siireleri arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir.
Anlamli farkliligin yonii incelendiginde, (31-60 dk..) dijital oyun oynayan ¢ocuklarin
sosyal kendiligindenlik puanlarinin lehinedir.

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore biligsel kendiligindenlik
diizeyleri arasinda anlaml farklilik var midwr?” sorusuna ait bulgulara Tablo 3’te yer
verilmistir.

Tablo 3.
Cocuklarin bilissel kendiligindenlik diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gore
ANOVA testi sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi

0-30dk. 214 13,27 2,83 Denekler Aras1 15,099 2 7,550 892,410

31-60 dk. 151 12,92 2,99 Olgiim 3713,634 439 8,459

61dk. vetizeri 77 12,87 2,94 Toplam 3728,733 441

Toplam 442 13,08 2,90

Fark -

*p<.05 diizeyinde anlamlidur.
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Tablo 3 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan c¢ocuklarin bilissel
kendiligindenlik ortalamasi, 13.27°dir. 31-60 dk. arasi dijital oyun oynayan gocuklarin
bilissel kendiligindenlik ortalamasi 12.92°dir. 61 dk. ve tzeri dijital oyun oynayan
cocuklarin biligsel kendiligindenlik ortalamas1 12.87°dir. Cocuklarin dijital oyun
oynama sliresi arttikca bilissel kendiligindenlik puan ortalamasi azalmaktadir.
Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore, biligsel kendiligindenlik puanlari
arasinda anlamh farklilik yoktur [F =.892, p=.410, p >.05].

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore zevkin disavurumu diizeyleri
arasinda anlamli farklilik var midir? " sorusuna ait bulgulara Tablo 4’°te yer verilmistir.

Tablo 4.
Cocuklarin zevkin digavurumu diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gore ANOVA

testi sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi

0-30dk. 24 042 37 Rereder 215632 2 107,816 7,068 001

31-60 dk. 151 19,51 3,72 Olciim 6696,949 439 15,255

61 dk.ve T 1g5a 375 Toplam 6912581 441

uzerl

Toplam 442 19,78 3,95

Fark (0-30dk.)/ (31-60 dk.); (0-30dk.)/ (61 dk. ve tizeri); (31-60 dk.)/ (60 dK. ve tizeri)**

*p<.05 diizeyinde anlamlidir. **Scheffe Post hoc testi anlamli farklilik analizi.

Tablo 4 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan ¢ocuklarin zevkin
disavurumu ortalamasi, 20.42°dir. 31-60 dk. arasi dijital oyun oynayan gocuklarin
zevkin disavurumu ortalamasi 19.51°dir. 60 dk. ve iizeri dijital oyun oynayan gocuklarin
zevkin disavurumu ortalamasi 18.54’tlir. Cocuklarin dijital oyun oynama siiresi arttikca
zevkin disavurumu puan ortalamasi azalmaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama
siirelerine gore, zevkin disavurumu puanlar1 arasinda anlamh farklilik vardir [F = 7.068,
p=.001, p <.05]. Anlamli farkliliklar incelendiginde (0-30 dk.) ile (31-60 dk.) ve (0-
30dk.) ile (61dk. ve iizeri) gruplar arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Farkin
yonii (0-30 dk.) dijital oyun oynayanlarin lehinedir. (31-60 dk.) ile (61 dk. ve iizeri)
oyun oynama siireleri arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliligin
yonii incelendiginde, (31-60dk.) dijital oyun oynayan ¢ocuklarin biligsel
kendiligindenlik puanlarinin lehinedir.

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore mizah anlayisi diizeyleri
arasinda anlamli farklilik var midir? ” sorusuna ait bulgulara Tablo 5’te yer verilmistir.
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Tablo 5.
Cocuklarin mizah anlayisi diizeylerinin dijital oyun oynama stiresine gore ANOVA testi
sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi

0-30dk. 214 18,85 4,21 Denekler 232,516 2 116,258 6,319 ,002
Arasi

31-60 dk. 151 17,24 4,64 Olgiim 8077,248 439 18,399

61 dk. ve 77 15,83 3,71 Toplam 8309,765 441

lizeri

Toplam 442 17,29 4,34

Fark (0-30dk.)/ (31-60 dk.); (0-30dk.)/ (61 dKk. ve iizeri); (31-60 dk.)/ (61 dk. ve tizeri)**

*p<.05 diizeyinde anlamlidir. **Scheffe Post hoc testi anlamli farklilik analizi.

Tablo 5 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan g¢ocuklarin mizah
anlayist ortalamasi, 18.85°dir. 31-60 dk. arasi dijital oyun oynayan ¢ocuklarin mizah
anlayis1 ortalamasi 17.24°tiir. 61 dk. ve tizeri dijital oyun oynayan g¢ocuklarin mizah
anlayis1 ortalamasi 15.83’tlir. Cocuklarin dijital oyun oynama siiresi arttikgca mizah
anlayis1 puan ortalamasi azalmaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore,
mizah anlayis1 puanlar arasinda anlamhi farklilik vardir [F = 6.319, p=.002, p <.05].
Anlamli farkliliklar incelendiginde (0-30dk.) ile (31-60 dk.) ve (0-30dk.) ile (61dk. ve
tizeri) gruplar arasinda anlaml farklilik tespit edilmistir. Farkin yonii (0-30 dk.) dijital
oyun oynayanlarin lehinedir. (31-60 dk.) ile (61 dk. ve iizeri) oyun oynama siireleri
arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliligin yonii incelendiginde, (31-
60dk.) dijital oyun oynayan ¢ocuklarin mizah anlayis1 puanlarinin lehinedir.

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére oyun oynama egilimi diizeyleri
arasinda anlamh farklilik var midir?” sorusuna ait bulgulara Tablo 6°da yer verilmistir.

Tablo 6.
Cocuklarin oyun oynama egilimi diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gére
ANOVA testi sonucu

Siire N X SS Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynagi Toplami Ortalamasi

0-30dk. 214 87,65 15,26 Denekler 3138,78 2 1569,394 6,390 ,002
Arasi

31-60 dk. 151 84,78 16,76 Olciim 107810,71 439 245,583

61 dk. ve 77 80,31 14,51 Toplam 110949,50 441

lizeri

Toplam 442 85,39 15,86

Fark (0-30dk.)/ (31-60 dk.); (0-30dk.)/ (60 dk. ve tizeri); (31-60 dk.)/ (61 dk. ve lizeri)**

*p<.05 diizeyinde anlamlidir. **Scheffe Post hoc testi anlamli farklilik analizi.

Tablo 6 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan g¢ocuklarin oyun
oynama egilimleri puan ortalamasi, 87.65’tir. 31-60 dk. arasi dijital oyun oynayan
cocuklarin oyun oynama egilimleri puan ortalamasi 84.78’dir. 61 dk. ve tizeri dijital
oyun oynayan ¢ocuklarin oyun oynama egilimleri puan ortalamast 80.31’dir. Cocuklarin
dijital oyun oynama siiresi arttikca oyun oynama egilimleri puan ortalamasi
azalmaktadir. Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gore, oyun oynama egilimleri
puanlart arasinda anlamli farklihk vardir [F = 6.390, p= .002, p <.05]. Anlaml
farkliliklar incelendiginde (0-30dk.) ile (31-60 dk.), (60 dk. ve iizeri) arasinda farkin yonii
(0-30 dk.) dijital oyun oynayanlarin lehinedir. (31-60 dk.) ile (61 dk. ve iizeri) oyun
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oynama siireleri arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Anlamli farkliligin yonii
incelendiginde, (31-60dk.) dijital oyun oynayan cocuklarin oyun oynama egilimi
puanlarinin lehinedir.

“Cocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gére konsantrasyon beceri diizeyleri
arasinda anlamli farklilik var midir?” sorusuna ait bulgulara Tablo 7°de yer verilmistir.

Tablo 7.
Cocuklarin konsantrasyon beceri diizeylerinin dijital oyun oynama siiresine gore
ANOVA testi sonucu

Siire N X SS  Varyansin Kareler SD  Kareler F p
Kaynagi Toplam1 Ortalamas1

0-30dk. 214 9861 8,70 ire:s‘ik'er 832,06 2 416,03 5360 005

31-60 dk. 151 27,92 849 Olciim 34059,05 439 77,58

61 dk. ve T 2414 97 TOPlam 3480111 441

uzeri

Toplam 442 27,11 8,89

Fark (0-30dk.)/ (31-60 dk.); (0-30dk.)/ (60 dk. ve iizeri); (31-60 dk.)/ (60 dk. ve izeri)**

*p<.05 diizeyinde anlamlidir. **Scheffe Post hoc testi anlamli farklilik analizi.

Tablo 7 incelendiginde, 0-30 dk. arasi dijital oyun oynayan c¢ocuklarin
konsantrasyon puan ortalamasi, 28.61°dir. 31-60 dk. arasi dijital oyun oynayan
cocuklarin konsantrasyon puan ortalamasi 27.92°dir. 60 dk. ve izeri dijital oyun
oynayan cocuklarin konsantrasyon puan ortalamasi 24.14°tiir. Cocuklarin dijital oyun
oynama siiresi arttikga konsantrasyon puan ortalamasi azalmaktadir. Cocuklarin dijital
oyun oynama siirelerine gore, konsantrasyon puanlari arasinda anlamli farklilik vardir
[F = 5.360, p= .005, p <.05]. Anlaml farkliliklar incelendiginde (0-30dk.) ile (31-60
dk.), (60 dk. ve iizeri) arasinda farkin yonii (0-30 dk.) dijital oyun oynayanlarin lehinedir.
(31-60 dk.) ile (61 dk. ve iizeri) oyun oynama siireleri arasinda anlamli farklilik tespit
edilmigtir. Anlamli farkliligin yonii incelendiginde, (31-60dk.) dijital oyun oynayan
cocuklarin lehinedir.

TARTISMA

Erken cocukluk yillarinda cocuklarin i¢ mekan ve dis mekan oyunlarimi
oynamasi, c¢ocuklarin biligsel, motor, sosyal ve duygusal gelisim alanlarinin
desteklemesini saglarken, toplumsal rollere ait durumlar1 6grenmeye yonelikte olumlu
katki saglar (Ahioglu,1999; Akinbay, 2014; Banerjee, Alsalman ve Algafari, 2016;
Dennis ve Stockall, 2015; Li, Hestenes ve Wang, 2016; Stone, 2007). Cocuklarin
gelisimlerini desteklemek amaciyla oyunun 6nemi ortadayken, oyunun dogasi geregi
cocuk oyuna kendi isteyerek katilir. Bu nedenle c¢ocuklarin oyun oynama egilimleri
desteklenmelidir. Ancak dijital kiiltiiriin etkisi sonucunda ¢ocuklarin i¢ ve dis mekan
oyunlarinin yerini dijital oyunlar almakta ve bir takim tartismalari beraberinde
getirmektedir. Bu tartismalarin odagi dijital oyunlarin ¢ocuklarin olumlu ve olumsuz
yonde etkilemesi iizerinde toplandigir sdylenebilir. Bu noktadan hareketle, ¢cocugun
gercek gereksinimi olan oyun oynama sonucunda edinecegi olumlu becerileri, dijital
oyunun nasil etkiledigi ise tartisilmasi gereken asil kritik durum oldugu
diistiniilmektedir. Buna gore, aragtirmanin bulgular1 incelendiginde cocuklarin oyun
oynama egilimleri dijital oyun oynama siirelerine gére anlaml diizeyde farklilik tespit
edilmistir. Dijital oyun oynama siiresi arttikga oyun oynama egilimi azalmaktadir.
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Oyun oynama egilimi faktorlerinin dijital oyun oynama siiresine gore anlamh farklilik
incelendiginde, sosyal kendiligindenlik, zevkin disavurumu ve mizah anlayigi gibi
egilimlerde anlaml farklilik tespit edilmistir (bknz. Tablo 2, Tablo 4, Tablo 5). Dijital
oyun oynama siiresi arttikga bu egilimlere ait anlamli farklilik yaratan puanlarda azalma
meydana gelmistir.

Dijital oyun oynayan cocuklarin sosyal becerilerinin olumsuz etkilendigine
yonelik arastirmalar alan yazinda tespit edilmistir. Kutner, Olson, Warner ve Hertzog
(2008) tarafindan yapilan aragtirmada, ebeveyn goriislerine gore, cocuklarin dijital oyun
oynamalarinda meydana gelen artisin sosyal becerilerini distlirdiigii ifade edilmistir.
Kiiciikali (2015) tarafindan yapilan arastirmada TUIK 2013 verilerine dayali olarak,
dijital araglarla oyun oynayan 6-10 yasindaki ¢ocuklarin giinliik yasamlarinda meydana
gelen degisiklikleri incelemistir. Arastirmanin sonuglarina goére %?25.2 oraninda
cocugun daha az ders ¢alist1g1, %10.0 oraninda ¢ocugun daha az uyuduklarini ve %18.9
oraninda ¢ocugun arkadaslariyla birlikte daha az oyun oynadig: tespit edilmistir. Bu
oranlar 11-15 yas arasindaki ¢ocuklarda artis gostermektedir. Mustafaoglu ve Yasaci
(2018) arastirmasinda 7-15 yas c¢ocugu olan 139 ebeveyn ile goriismiistiir. Ebeveyn
goriiglerine gore, ebeveynlerin %69,7 si c¢ocuklarin dijital oyun oynama sonucunda
asosyallesme gergeklestigini ifade etmektedir.

Aragtirmanin bulgular1 incelendiginde, fiziksel kendiligindenlik (bknz. Tablol)
ve biligsel kendiligindenlik puanlarinda (bknz. Tablo 3) ¢ocuklarin oynadigi dijital oyun
siiresine gore anlamli farklilasma tespit edilmemistir. Ancak her iki faktorde de dijital
oyun siiresindeki artis sonucu fiziksel kendiligindenlik ve biligsel kendiligindenlik
puanlarinin azaldigi tespit edilmistir. Dijital oyunlarin belirli bir egitim iceriginde
hazirlandiginda g¢ocuklarin biligsel gelisimlerini olumlu yonde etkiledigine yonelik
arastirmalar (Eichenbaum, Bavelier ve Green, 2014; Homer, Plass, Raffaele, Ober ve
Ali, 2018; Palaus, Marron, Viejo-Sobera ve Redolar-Ripoll, 2017) mevcuttur. Kim ve
Smith (2017) tarafindan yapilan arastirmaya gore, dijital oyunlar cocuklarin el goz
koordinasyonu gibi motor becerilerini ve problem ¢6zme, akil yiirlitme ve karar verme
gibi biligsel becerileri destekledigi tespit edilmistir. Bu baglamda oyun oynama
egilimlerinin alt faktorlerinde biligssel ve fiziksel kendiligindenligin oyun oynama
siiresine gore farklilagmamasi, c¢ocuklarin oynama egilimini artiracagi anlamini
tasimamaktadir. Ciinkii ¢ocuklarin oyun oynama egilimleri genel puanlarinda dijital
oyun oynama siiresine gore anlamli farklilasma vardir. Giircan, Ozhan ve Uslu’ya
(2008) gore, ebeveynler ¢ocuklarina i¢ mekan ve dis mekan oyunlar sunamadigi igin
cocuklar dijital oyun oynamay: tercih etmektedir. Ayrica i¢ mekan ve dis mekan
alanlara gore dijital oyunlar daha kolay uygulanmaktadir.

Cocuklarin dijital oyun oynama siiresindeki artisa bagli olarak, konsantrasyon
testi puanlarinda diisme meydana geldigi tespit edilmistir. Dijital oyun oynama siiresi
ortalama otuz dakika olan c¢ocuklarin konsantrasyon puanlarinin lehine olmasi,
cocuklarin belirli bir siirenin tizerinde dijital oyun oynama durumuna yonelik dnemli bir
bulgudur (bknz. Tablo7). Alanyazinda dijital oyun oynamanin Konsantrasyon iizerine
olumsuz etkileri olduguna dair arastirma sonuglar1 (Gentile, Swimng, Lim ve Khoo,
2012) olmasina ragmen, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu (DEHB) iizerine
yapilan klinik vakalara dayali arastirma sonuglarina (De La Guia, Lozano ve Penichet,
2015; Goodman, Noltry, Hunt-Felke ve Marion, 2015; Halperin et al., 2013 ; Healey ve
Halperin 2015) gore, dijital oyunlarmn DEHB destekleyici etkisi oldugu da
savunulmaktadir. Ancak cocuklarin oynadiklari oyunlarin igerikleri belirli bir biligsel
O0genin (dikkat, bellek, algi, problem ¢dozme vb) desteklenmesi i¢in tasarlanmasi ve
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belirli bir program dahilinde uygulamasi sonucunda dijital oyunlarin olumlu etkileri
gbzlemlenebilir. Cocuklar i¢in belirli amaca yonelik oynatilmayan, tesadiifen ve sadece
cocuklarin eglenmesi i¢in oynanilan dijital oyunlarin kullanim siirelerine, ebeveynlerin
rehberlik etmesi beklenmektedir.

Ramos ve Melo (2019) tarafindan yapilan arastirmada, 7 ile 9 yas arasinda
Brezilyali ilkokul donem ¢ocuklara okul ortaminda dijital oyun uygulanmasinin dikkat
gelisimi tlizerine etkisi incelenmistir. Cocuklara 6 hafta, giinlik 15 dakika uygulanan
rutin program sonrasinda, dijital oyunlarin ¢ocuklarin dikkat performanslarint artirdigi
tespit edilmistir. Bu noktadan hareketle ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlarin tesadiife
birakilmadan, ebeveynlere Onerilmesi ve Onerilen dijital oyunlarin c¢ocuklara
oynatilmasi, ¢ocuklar i¢in 6grenme ortamini tekrarlamasi agisindan ¢ok farkli firsatlarda
sunabilir. Ancak erken c¢ocukluk egitimi yapilan ortamlarda dijital oyunlar
kullanilmamaktadir. Dijital oyunlarin kullanilmama nedeni ise resmi egitim
programlarinda belirtilen oyun ve oyun temelli egitim ortamlarinin 6grenme siirecine
uygun olmadigi kamsidir (Edwards, 2013; Hedberg ve McNamara, 2002; MEB,
2013;Parette, Quesenberry ve Blum, 2010). Bu baglamda Tiirkiye de ¢ocuklarin dijital
oyunlar1 evlerinde oynadiklar1 sdylenebilir. Cocuklarin dijital oyunlar1 evlerinde
oynarken, ebeveynlerin bilingli rehberlik yapmalari beklenmesine ragmen Toran vd.
(2016) tarafindan yapilan arastirmaya gore, cocuklarin dijital oyunlara ydnelme
nedenleri arasinda annelerin kendilerine ya da ev islerine fazla zaman ayirmasindan
kaynakli oldugu tespit edilmistir. Bu noktadan hareketle ¢agimizda dijital yerliler olarak
adlandirilan c¢ocuklara rehberlik edecek ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik
cocuklariyla aralarinda iletisim kuracaklari arabuluculuk stratejilerini kullanmalari
beklenmektedir. Hem arastirmanin bulgulari, hem de tartisma boliimii incelendiginde
cocuklarin gelisimlerinde dijital oyunlarin dengeli bir siirede oynanmasinin olumlu
etkileri olacagi gibi ¢ocuklarin i¢ mekan ve dis mekan oyunlarinda biligsel edinimlerinin
desteklenebilecegi anlagilmaktadir.

SONUC VE ONERILER

Aragtirma sonucunda, ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerine gdre oyun
oynama egilimlerinde anlamli farklilik tespit edilmistir. Oyun oynama egilimleri alt
faktorleri incelendiginde; sosyal kendiligindenlik, zevkin disavurumu ve mizah
anlayisinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Fiziksel ve bilissel kendiligindenlik
puanlarinda anlamli farklilik tespit edilmemistir. Cocuklarin dijital oyun oynama
stiresine gore konsantrasyon puanlarinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Cocuklarin
dijital oyun oynama siiresi arttikga hem oyun oynama egilimleri hem de konsantrasyon
becerilerine ait puanlarin azaldig: tespit edilmistir. Bu noktadan hareketle, ebeveynlere,
Ogretmenlere ve aragtirmacilara 6nerilerde bulunulmustur.

e Ogretmenler, hem kendilerinin, hem de ebeveynlerin teknoloji kullanimi
konusunda, ¢ocuklar iizerindeki rol model etkilerinin 6neminden hareketle, bilingli
teknoloji kullanimi konusunda bilgilendirilebilir.

e Ebeveynler; okul-aile isbirligi ¢er¢evesinde aile egitimlerinin geregi
olarak i¢ mekan ve dis mekan oyun oynamalarini tesvik etme ve ¢ocuklari i¢in dijital
oyunlara yonelik arabuluculuk stratejileri konusunda bilgilendirilebilir, ¢ocuklarinin
dijital oyunlarin olumlu etkilerinden yararlanmalar1 konusunda rehberlik edilebilir.

e Dijital oyun oynama siiresinin gelisim alanlariyla ilgili ¢esitli becerileri
nasil etkiledigine, bilingli teknoloji kullanimina, ebeveyn arabuluculugunun roliine
iligkin yeni arastirmalar yapilabilir.
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Extended Abstract
Purpose

An increase has been observed in preschool children's preferences to play digital
games rather than traditional games these days. Studies have shown that while excessive
playing of digital games leads to negative consequences, provided they are not played
excessively, digital games are relaxing and provide emotional discharge. The greatest
responsibility in regulating the time that children spend playing digital games lies with
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the parents. Based on this, the goal of this study is to examine the effect of the time
children spend playing digital games on the playfulness and concentration skills of
children attending early childhood institutions. The main research problem here is
whether or not the gaming and concentration skills of children attending kindergarten
change depending on the time they spend playing digital games. The research questions
for this problem are given below.

1. Is there a significant difference between time spent playing digital games and
physical spontaneity, social spontaneity, cognitive spontaneity, manifest joy and
sense of humor?

2. Is there a significant difference between time spent playing digital games and
playfulness levels?

3. Is there a significant difference between time spent playing digital games and
their concentration levels?

Method

This study was carried out in keeping with the nature of the quantative research
method. Survey design was used in the study. The aim is to reveal the current situation
by examining the gaming and concentration skills of preschool children aged 60-72
months from the perspective of time spent playing digital games. The research sample
of the study consisted of 442 children aged 60-72 months, parents, and the children's
teachers at officially independent kindergartens affiliated with the MoNE in Ankara's
and Kars’s central district in the 2019-2020 academic year.

Results

There is no significant difference between children's physical spontaneity scores
and time spent playing digital games [F=2.457, p=0.087, p>0.05]. There is a significant
difference between children's social spontaneity scores and time spent playing digital
games [F=8.556, p=0.000, p<0.05]. There is no significant difference between children’s
cognitive spontaneity scores and time spent playing digital games [F=0.892, p=0.410,
p>0.05]. There is a significant difference between children's manifest joy scores and
time spent playing digital games [F=7.068, p=0.001, p<0.05]. There is a significant
difference between children's sense of humor scores and time spent playing digital
games [F=6.319, p=0.002, p<0.05]. There is a significant difference between children's
playfulness scores and time spent playing digital games [F=6.390, p=0.002, p<0.05].
There is a significant difference between children's concentration scores and time spent
playing digital games [F=5.360, p=0.005, p<0.05].

When the significant differences are examined (the direction of the difference
between (0-30 min) and (31-60 min and 60 min or longer) is in favor of those who play
digital games for 0-30 minutes. (A significant difference was determined between the
durations (31-60 min) and (60 minutes or more). When that difference is examined, the
direction is in favor of children who play digital games for 31-60 minutes.

Discussion

As a result of the impact of digital culture, digital games are replacing children's
indoor and outdoor games, bringing with them several topics for debate. It can be said
that the focus of these debates is on the positive and negative effects of digital games on

99



Atatiirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Dergisi, Say1.41, Y1l.2020.

children. Based on this, it is thought that the actual critical situation that needs to be
discussed is how digital games affect what a child really needs, i.e. the positive skills
that a child would acquire through play. Accordingly, when the findings of the study
were analyzed, significant differences were determined in children's playfulness
depending on the time spent playing digital games. A drop in children's concentration
scores was detected with a corresponding increase in time spent playing digital games.
The fact that this favors the concentration scores of children who spend an average of
30 minutes playing digital games is a significant finding with respect to children playing
digital games for more than a certain time.

Conclusion

This study concluded that children's playfulness and concentration skills differ
significantly depending on the time spent playing digital games. It has been determined
that negative consequences may arise as the time spent playing digital games increases.
Based on this, suggestions were made to parents, teachers, and researchers. Teachers
can be informed about how they and parents use technology and the conscientious use
of technology given the importance of role-model influences on children. As a
requirement of family education within the context of school-family collaboration,
parents can be informed of mediation strategies for digital games for children and how
to encourage them to play indoor and outdoor games, and guidance can be provided so
their children can benefit from the positive effects of digital games. Further studies can
be made on the conscientious use of technology, how time spent playing digital games
affects specific skills relating to fields of development, and the role of parental
mediation.

Etik Kurul Belgesi: Bu arastirma Kafkas Universitesi 28644117 sayili etik kurul
kararlar1 konulu belgenin 15’ nolu kararina gore ¢alismanin etik agidan uygun olduguna
dair karar alinmstir.
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