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Aragtirmanin temel amaci, 5-6 yas grubu ¢ocuklarmn dijital teknoloji kullanim siirelerinin, oyun davraniglari
iizerindeki etkilerinin belirlenmesidir. iliskisel tarama modelindeki arastirmanin ¢alisma grubunu, Sinop iline
Milli Egitim Bakanligina bagli okul dncesi egitim kurularina devam eden 5-6 yas grubundan normal gelisim
Ozelligi gosteren, anne-babasiyla birlikte yasayan 125 ¢ocuk olusmaktadir. Arastirmada veri toplama araglart
olarak Kisisel Bilgi Formu, Oyun Davranislart Olgegi ve Cocuklarm Teknoloji Kullanimlarini Belirleme
Ebeveyn Formu kullanilmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gére 5-6 yas grubu cocuklarin giinliik
ortalama 161.9 dakikalarini ekran kargisinda gegirdikleri belirlenmistir. Bu siirenin 6nemli bir bolimiini
(78.92) televizyon izleme olugturmaktadir. Televizyonun ardindan ¢ocuklarm ekran siiresi bakimindan en ¢ok
vakit harcadi1 teknolojik arag 35 dk ile akilli telefon ardindan 27.6 dk ile tablet bilgisayardir. Cocuklarin
ekran siirelerinin cinsiyete gore anlamli bir farklihik gostermedigi tespit edilmistir. Cocuklarm oyun
davranislari ile ekran siireleri arasindaki iliski incelendiginde, televizyon izleme ve toplam ekran siiresi ile
sosyal oyun davraniglari arasinda diisiik diizeyde negatif yonde anlamli bir iligski oldugu gézlemlenmistir.
Ayrica ¢ocuklarin taginabilir bilgisayar karsisinda gegirdikleri siire arttikga yalniz oyun davranislarinda artis
oldugu tespit edilmistir. Yalniz oyun ile ¢ocuklarin toplam ekran siiresi ve televizyon karsisinda gegirdikleri
ekran siiresi arasindaki iliski olumu yonde ve orta diizeydedir. Cocuklarin akilli telefon ve tablet bilgisayar
kullanim siireleri, oyun davraniglarinin tiim alt boyutlarini (sosyal oyun, itis-kakis oyun, yalniz-aktif oyun ve
yalniz pasif oyun) anlaml bir sekilde yordamamaktadir. Ote yandan cocuklarin televizyon izleme siirelerinin
sosyal oyun davraniglarinin %5’ini, yalniz-aktif oyun davranislarinin %9’unu, tasinabilir bilgisayar kullanim
stirelerinin yalniz-aktif oyun davranislarinin %3’{inii yordadig1 belirlenmistir. Giinlilk toplam ekran siiresi
¢ocuklarin sosyal oyun davraniglarinin %8’ini, yalniz-aktif oyun davraniglarmin %12’sini agiklamaktadir.
Anahtar Kelimeler: Dijital teknoloji, oyun davranisi, okul 6ncesi donem, kiigiik ¢ocuklar.

INVESTIGATION OF THE EFFECTS OF 5-6 -YEAR- OLD CHILDREN'S
DURATION OF DIGITAL TECHNOLOGY USAGE ON THEIR PLAY BEHAVIORS

ABSTRACT
The main purpose of the study is to determine the effects of the duration of digital technology usage of 5-6-
year-old children on their play behaviors. The study group of the research, which is conducted in the
relational screening model, consists of 125 typically developing children who are 5 — 6 six years old, live
with their parents, and attend preschool education institutions affiliated with the Ministry of National
Education in the province of Sinop. In the research, as data collection tools Personal Information Form, the
Preschool Play Behavior Scale (PPBS), and Parent Form for Determining Children's Technology Usage were
used. According to the results of the research, it was found that children aged 5-6 years spend an average of
161.9 minutes in front of the screen per day. Watching television (78.92) constitutes a significant amount of
this time. Based on screen time, after television, the technological tool on which children spend the most time
is the smartphone, with 35 minutes, followed by the tablet computer, with 27.6 minutes. It was determined
that children's screen time does not significantly differ according to gender. When the relationship between
children's play behaviors and screen time was examined, it was observed that there was a weak negative
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relationship between social play behavior and both watching television and total screen time. Besides, it was
found that as the time children spend in front of the portible computer increases, solitary active behavior also
increases. There was a moderate and positive relationship between solitary play behavior and children's total
screen time and time spent in front of the television. Duration of children's smartphone and tablet computer
usage did not significantly predict all sub-dimensions of play behaviors (social play, rough play, solitary
active play, and solitary passive play). On the other hand, it was found that the time children spend watching
television predicted %5 of social play and 9% of solitary active behavior, while the duration they devoted to
tablet computer usage predicted 3% of solitary active behavior. Daily total screen time explained 8% of
children's social play behaviors and 12% of solitary-active play behaviors.

Keywords: Digital technology, play behavior, preschool period, young children.

Giris

Dijital okuryazarlik, dijital akicilik, dijital kiiltiir, dijital 6grenme ve dijital vatandaslik gibi bu
caga Ozgii kavramlar yas, cinsiyet, etnik koken, sosyo-ekonomik durum ve sosyal konum fark
etmeksizin toplumun biitin katmanlarim etkileyen yeni toplumsal diizenin ve insan deneyimlerinin
temellerini olusturmaktadir. Bununla iliskili olarak bilisim c¢agi, teknoloji ¢agi ya da dijital cag gibi
cesitli sekillerde adlandirilan 21. yiizyilda teknoloji yasamin her alaninda insan faaliyetlerinin
vazgecilmez bir parcasi olarak kendini gostermektedir. Hig kuskusuz bunda kullanicilarin “gittigi yere
giden teknoloji” olarak tanimlayabildigi dijital teknolojinin (Uluslararas: Is Makineleri (International
Business Machines [IBM]), n.d.) pay1 biiyiiktiir. Dijital teknoloji, taginabilir iki yonlii iletisim araglart,
bilgi iglem araglar1 ve bunlar1 birbirine baglayan ag teknolojisinden meydana gelmektedir (IBM, n.d.)
Gegmisten giiniimiize uzanan siiregte dijital teknolojideki gelismelerle teknolojik araglarin daha
kiigiik, tasiabilir, giyilebilir ve ¢ok yonlii kullanima olanak saglayacak bir forma gelmesi zaman ve
mekan ayirt etmeksizin her yas grubundan insanin dijital diinya ile giiglii bir bag kurmasina ortam
hazirlamistir. Datareportal (2022) verilerine gore 20 Temmuz 2022 itibariyle diinya genelinde 5.03
milyar insan—diinya niifusunun %63.1°i- internet kullanirken mevcut veriler isiginda bu sayinin
2023’{in ikinci yarisinda diinya niifusunun tgte ikisine denk gelebilecegi ongoriillmektedir. Diinya
capinda 5.34 milyar insan ya da diinya niifusunun %66.9’u telefon kullanirken diinyadaki internet
kullanicilarinin yiizde 92.1°1 en azindan bazi zamanlarda c¢evrimici olmak ic¢in bir cep telefonu
kullanmaktadir (Datareportal, 2022).

Dijital diinya, her yas grubundan insani etkileyebilmektedir. Bu arastirmada, okul 6ncesi
donem cocuklarinin teknolojik araglar1 kullanim siirelerinin oyunlarina yansimalari incelenmistir.
Cocukluk bir yandan siirekli degisen bir yandan da varligin1 hep koruyan kalici bir form olarak
ekonomik, politik, sosyal, kiiltiirel ve ideolojik olmak iizere bir dizi toplumsal ve yapisal parametre
iizerinde temellenmektedir (Qvortrup, 2009, s.25). Bu bakimdan diinyay1 degistiren dijital teknoloji,
diinya c¢apinda giderek daha fazla gocugun c¢evrimi¢i hale gelmesiyle c¢ocuklugu da giderek
degistirmektedir (Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (the United Nations International
Children's Emergency Fund [UNICEF]), 2018, s.3). Teknolojik agidan gelisen diinyada ¢ocuklar
bilgisayar tabanli teknolojilere dnceki nesillere gore daha erken ve daha sik maruz kalmaktadir (Wood
vd., 2016). Yakin gegmisin ¢ocuklari i¢in bilgisayar ve dijital bilgi ile tanigma ihtiyaci 6rgiin egitimin
baslangicinda ortaya ¢ikan bir kavram iken gilinlimiizde ¢ocuklarin dogduklar1 andan itibaren hayatinin
bir pargas1 olmaktadir (Cooper, 2005). Yiiz milyonlarca ¢ocuk diinyaya geldikleri andan itibaren tibbi
bakimlarinin yapilma ve yonetilme seklinden ilk degerli anlarinin ¢evrimigi olarak kaydedilmesine
kadar dijital iletisim ve baglanti akis1 tarafindan ¢evrelenmis durumdadirlar (UNICEF, 2018). Bu
noktada kiiciik c¢ocuklarin dijital medya ve teknoloji kullanimina dair yapilan ¢esitli arastirmalar
teknolojinin giiniimiiz ¢ocuklarmin hayatlariin ne kadar 6nemli bir parcast oldugunu ortaya
koymaktadir. Rideout ve Robb’un (2020) Amerika Birlesik Devletleri’nde kii¢iik ¢cocuklarin medya
kullanimi ile ilgili olarak 2011 yilindan bu yana hazirlanan raporlarin sonuncusu, 0-8 yas arasi
cocuklarin dijital teknoloji ile iligkilerine dair dnemli bulgular sunmaktadir. Raporda 5-8 yas arasi
¢ocuklarm medya kullanimmin daha kii¢lik ¢ocuklara oranla daha bagimsiz, sosyal oldugu ve
genellikle dijital teknoloji araglari iizerinden gergeklestigi tespit edilmistir. Rapora gore 5-8 yag arasi
cocuklarin giinliik ortalama dijital teknoloji kullanim siireleri 1 saat 15 dakikadir. Bu ¢ocuklarin dijital
teknolojik araglar1 kullanim sekilleri incelendiginde, %90 ile video oyunlari oynamak en yaygin
etkinlik iken bunu %87 ile ¢evrimigi video izlemek, %78 ile uygulama kullanmak, %76 ile televizyon
ya da film izlemek ve %47 ile kitap okumak takip etmektedir. Rapora gore 5-8 yas arast ¢ocuklarin
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%61°1 tablet bilgisayar sahibi iken %12’sinin kendine ait bir telefonu bulunmaktadir. Bu yas grubu
cocuklarinda herhangi bir dijital teknolojik araca (tablet, telefon vb.) sahip olma orani ise %67’dir
(Rideout ve Robb, 2020). ingiltere, Irlanda, Galler ve Kuzey Irlanda’da Ofcom (2021) tarafindan
cocuklar ve aileleri ile medya kullanimi iizerine yiiriitiilen bir ¢alismada 5—7 yas arasi ¢ocuklarin
%357’sinin kendi tableti, %14 iiniin ise kendi akilli telefonu oldugu tespit edilmistir. Bu ¢ocuklarin
%77’si ¢evrimigi olmak icin tablet kullanirken %351°1 taginabilir bilgisayar ve %40’1 ise akilli telefon
kullanmaktadir. Cocuklarin %50’si ¢evrimi¢i oyunlar oynamakta, %30’u sosyal medya uygulamalari
ve sitelerini kullanmakta, %96°s1 video paylagim platformlarina ve %33°1 ise canli yaym uygulama ve
sitelerine girmektedir. Kiiclik ¢ocuklarin medya kullanimina iliskin Tiirkiye baglaminda yapilan
caligmalar okul oncesi ¢ocuklarinin dijital teknoloji kullanimi ve ekran siireleri hakkinda 6nemli
ipuclart saglamaktadir. Konca (2022) tarafindan kiiciik g¢ocuklarin ve ailelerinin dijital teknoloji
kullanim1 ve ekran siirelerini incelemeye yonelik olarak yiiriitiilen ¢alismada ¢ocuklarin teknolojik
olarak zengin ortamlarda yasadigi ve akilli telefonlarin, televizyonlarin ve tablet bilgisayarlarin
evlerde en yaygin teknolojik araglar oldugu tespit edilmistir. Aragtirmaya katilan ¢ocuklarin giinliik
ekran siireleri incelendiginde, ¢ocuklar ekran karsisinda giinliik ortalama olarak 226.9 dakika
gecirirken bunun ortalama 118.6 dakikasini televizyonda, 63.1 dakikasini akilli telefonda ve 40.7
dakikasmni da tablet bilgisayarlarda gecirmektedirler. Gokge ve meslektaslarinin (2021) 7 yas alt
cocuklarin %92,7’sinin herhangi bir ekrana maruz kaldigin1 ve giinliik ortalama ekran maruz kalma
stiresinin 186 dakika oldugunu ortaya koymuslardir. Ayrica ¢ocuklarin %23,6’sinin kendine ait bir
tableti bulunurken yas ilerledikce ¢ocuklarin telefon ve tablet kullanim oranlarimin arttigi ifade
edilmistir.

Dijital medyanin ve teknolojinin ¢ocuklarin gelisimi ve saglig1 iizerindeki olumlu ve olumsuz
etkileri uluslararasi diizeyde yaygin bir sekilde dile getirilen konulardan biri halini almistir. Konu ile
ilgili ¢aligmalar dijital medyanin ¢ocuklar fiizerindeki etkileri hakkinda farkli bulgular ortaya
koymaktadir. Ornek olarak, egitici olmayan ya da cizgi film gibi hayal giiciine dayali programlarm
kiigiik cocuklarin 6zdiizenleme ve dikkat becerilerini olumsuz yonde etkiledigini (Lillard, Drell,
Richey, Boguszewki, Smith (2015) ifade edilirken egitici programlarin ve oyunlarin, erken okur
yazarlik ve matematik becerilerini olumlu ydnde etkileyebildigi (Herodotou, 2018) ortaya
konulmaktadir. Bu durumda, ekran siirelerinin gocuklar {izerinde ayni etkiye sahip olmamasi ile
cocuklarin dijital teknolojilerle neler yaptiklarmin etkisi bulunmaktadir (Ulusal Kiigiik Cocuklarin
Egitimi Dernegi (National Association for the Education of Young Children [NAEYC]) ve Fred
Rogers Erken Ogrenme ve Cocuk Medyas1 Merkezi (Fred Rogers Center for Early Learning and
Children’s Media), 2012; Twenge ve Farley, 2021). Ekran siiresi, kavram olarak duygusal, sosyal ve
bilissel deneyimler acisindan ekranlar araciligiyla saglanabilecek giderek cesitlenen bir dizi etkinligi
kapsamaktadir (Bediou, Rich ve Bavelier 2020). Bu baglamda ¢ocugun yasi, igerigin tiirli (¢ocuklara
yonelik icerik, yetiskinlere yonelik icerik, egitici icerik vb.), ¢ocuklarin bu igerigi tiiketim sekli (pasif
izleyici, aktif katilime1) ve bu tiikketimin gerceklestigi sosyal baglam ile yetiskinlerin bu baglamdaki
konumu ya da rolii gibi faktorler teknolojik araglarin gocuklarin farkli gelisim alanlarindaki durumu ve
Ogrenmesi lizerindeki roliinii etkilemektedir (Anderson ve Subrahmanyam, 2017; Bediou, Rich ve
Bavelier 2020).

Ilgili alan yazinda kiigiik ¢ocuklarin teknoloji kullanimi ile ilgili cesitli faydalar iizerinde
durulsa da bunlar i¢inde en 6nemlisi ¢ocuklarin dijital teknoloji ile kurduklari iliskinin saglikli bir
zemine oturmasi yoniindedir (Hu, Johnson, Teo ve Wu, 2020). Yirittiikleri ¢alismada yasamin ilk
yillariin ¢ocuklarin dijital yetkinligini gelistirme, dijital alana kars1 saglikli ve dengeli tavir
olusturmalarinda ¢ok onemli oldugunu ortaya koyan Chaudron, Di Gioia ve Gemo (2018), dijital
egitim ve dijital okuryazarligin gelisiminin erken yasta baslamasi gerektigini ifade etmistir. Okul
oncesi donemde dijital teknolojik araclarin dogru kullanimi ¢ocuklarm biligsel, sosyal-duygusal
gelisimlerini, erken okuryazarlik ve matematik becerilerini desteklemektedir (Koran, Berkman ve
Adalier, 2022). Bracken (2015) 4-5 yas arasi ¢ocuklarin teknoloji kullaniminin ¢ocuklarin giinliik
deneyimlerine dahil edildigi bir sinif baglaminda ¢ocuklarin tablet ve projektor kullanimina yonelik
deneyimlerini incelemis ve elde ettigi veriler 1s18inda ¢ocuklarin is birligi, elestirel diisiinme, problem
¢Oozme ve Ogretmenden bagimsiz hareket etme gibi konularda olumlu davranig gosterdigini ifade
etmistir. Miller (2018) okul oncesi ¢ocuklari ile oyun temelli bir anaokulunda yiiriittiigii ¢alismada
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tablet aracilig1 ile etkilesimli teknoloji kullaniminin ¢ocuklar arasi is birligini ve katilimi tegvik ettigini
ifade etmistir. Benzer sekilde Flewitt, Messer ve Kucirkova (2015) 3-4, 4-5 yas ve 6zel egitim alan 7-
13 yas aras1 ¢ocuklarla yiirtittiikleri ¢aligmada tablet temelli okuma yazma galigmalarinin ¢ocuklara
iletisim, is birligine dayali etkilesim, bagimsiz 6grenme ve yiiksek basar1 diizeyine sahip olma gibi
konularda firsatlar sundugunu ortaya koymustur. Calismada ayrica tablet araciligiyla saglanan erken
dénem okuma yazma deneyimlerinin ¢ocuklart motivasyon ve odaklanma konusunda da tetikledigi
tespit edilmistir (Flewitt vd., 2015). llgili alan yazindaki bulgular tabletlerin ¢ocuklarn erken
okuryazarlik becerilerinin (alfabe ve harf bilgisi, yazi farkindaligi, yazi yazma becerisi, fonolojik
farkindalik vb.) gelisimine katki sagladig1 goriisiinii desteklemektedir (Neumann ve Neumann, 2014).
Masataka (2014) tarafindan yapilan calismada, tablet temelli dijital ¢ocuk kitaplariyla etkilesime giren
4 yas ¢ocuklarmin yazi karakterlerini okumada ilerleme gosterdikleri ortaya ¢ikmustir. Ote yandan
ayni ¢ocuk kitabinin basili versiyonuyla etkilesime giren c¢ocuklarda ilerleme goézlemlenmemistir.
Neuman (2014) 3-5 yas arasi c¢ocuklarla yirittigli ¢alismada, tablete erisimi daha yiiksek olan
cocuklarin daha iyi harf-ses bilgisine ve isim yazma becerilerine sahip oldugunu ortaya koymustur. Ek
olarak, okul dncesi donem c¢ocuklarin matematiksel 6grenme becerilerini gelistirmeye yonelik tablet
kullaniminin inceledigi bazi arastirmalar tablet kullaniminin ¢ocuklarin matematikteki gelisimlerinde
ve basarilarinda etkili olabildigini belirtmektedir (Dejonckheere vd., 2015; Kosko ve Ferdig 2016;
Outhwaite, Gulliford ve Pitchford, 2017).

Dijital teknoloji kullanimu ile ilgili alan yazinda dijital teknolojinin ¢esitli agilardan ¢ocuklarin
gelisimi, Ogrenme siirecleri ve gilinlik deneyimleri iizerindeki olumlu etkileri iizerinde duran
calismalar olsa da dijital teknolojinin ¢ocuklarin yagamindaki etkilerinin her zaman olumlu ve gelisimi
destekleyici yonde olmadigini da ortaya koymaktadir (Operto vd., 2020). UNICEF’in (2018, s.8)
diinya tizerindeki ¢ocuklarin dijital diinya ile olan etkilesimini ele aldig1 raporunda, dijital teknoloji ve
beraberinde getirdigi etkilesimin ¢ocuklarin giivenligi, gizliligi ve iyi olma hallerini tehdit ettigi, hali
hazirda savunmasiz olan ¢ocuklari dis diinyanin tehlikeleri karsisinda daha savunmasiz hale getirdigi
belirtilmistir. Starker, Zabatiero, Danby, Thorpe ve Edwards (2018) cesitli iilkelerdeki halk sagligi
kuruluslarimin ¢ocuklarin fiziksel, bilissel, duygusal, sosyal saglik ve iyi olma hali hakkindaki
kaygilarindan dolay1 kiiciik ¢ocuklarin dijital teknolojiyi asgari diizeyde kullanmalar1 goriisiinii
savundugunu belirtmistir (AAP Council on Communications and Media, 2016; Okely vd.,2017;
Tremblay vd., 2017). Bu goriise paralel olarak Plowman, McPake ve Stephen (2010) teknolojinin
cocuklar tizerindeki olasi olumsuz etkilerini sosyo-kiiltiirel, biligsel ve iyi olma hali olmak iizere ii¢
ana baslik altinda olumsuz etkiye sebep olabilecegini ifade etmistir. Bu baglamda sosyo-kiiltiirel
etkiler ¢ocuklarin yalniz oyun oynadiklar igin sosyal gelisimlerinin risk altinda olmasi, ¢ocuga
dogrudan deneyimlerden 6te dolayli ve ekran tabanli deneyimler saglamasi gibi durumlari; bilissel
etkiler, ¢cocuklarin dil gelisimini sinirlandirmasi, zeka gelisiminin risk altinda olmasi ve pasif olmay1
tesvik eden teknolojinin ¢ocugun yaraticiligini sinirlandirmasi gibi olumsuzluklari; iyi olma hali ile
ilgili etkiler ise obezite riski, dis mekan aktiviteleri yerine kapali alanda daha fazla zaman gegirmek,
teknoloji bagimliligl, uygunsuz icerige maruz kalma, duygusal gelisimi destekleyen aile etkilesiminin
kisitlanmasi gibi sorunlar1 icermektedir. Alan yazinda elde edilen bulgular, ¢gocuklarda ve ergenlerde
ekran karsisinda artan yeme egilimi nedeniyle obezite, uyku siiresinin azalmasi, g¢ocuklarin
tercihlerini, satin alma taleplerini ve tiikketim aligkanliklarini etkileyen yiiksek kalorili, diisiik besinli
yiyecek ve icecek pazarlamasina maruz kalma gibi bircok olumsuzlugu beraberinde getirdigini ortaya
koymaktadir (Robinson vd., 2017). Ote yandan Hosokawo ve Katsura (2018) 6 yas grubu ¢ocuklar ile
yiirittiikleri ¢aligmada, giinliik yasamlarinda rutin bir sekilde diizenli olarak belli saatin ilizerinde
dijital teknolojik ara¢ kullanan ¢ocuklarin diger akranlarina oranla daha ¢ok davranig problemi, asirt
hareketlilik ve dikkat eksikligi gosterme egiliminde olduklarini ortaya koymaktadir.

Bu calismanin degiskenlerinden biri dijital teknolojik ara¢ kullanimi iken digeri oyun
davranisidir. Oyun, oyunun dogasi ve ¢ocuklarin oyun davraniglarina dair belli dinamikler zaman,
mekan ve kisilerden bagimsiz olarak kaliciligim korumaktadir. Ote yandan tarihsel siirecteki
toplumsal, sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik degisim ve gelisimler ¢ocuklugu degistirdigi gibi
oyunun cocuklar tarafindan algilanma ve oynanma seklinde ve oyun araglarinda da degisime ve
doniisiime sebebiyet vermistir. Geleneksel oyun ve dijital olmayan etkinlikler gocuklarin yagamindaki
yerini korurken, dijital oyun ¢ocuklarin oyun deneyimlerinin zenginlesmesine ve ¢esitlenmesine ortam
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hazirlamistir. Oyunla ilgili siniflandirmalar ¢ok ¢esitli olmakla birlikte sosyal oyun ve sosyal olmayan
oyun olmak iizere iki kategoride siniflandirma da yapilabilmektedir. Sosyal olmayan oyun, diger
potansiyel oyun ortaklarinin varliginda tek basina yapilan etkinliklerin ve davranislarin sergilenmesi
olarak tanimlanir (Coplan, Rubin ve Findlay, 2006). Ote yandan sosyal oyun sosyal katilim, sosyal
yeterlilik, sosyallik gibi baglantili yapilar1 bir araya getirir ve tipik olarak iglevsel-duyu-motor, yapici
ve dramatik etkinliklere ve kuralli oyunlara katilan iki (veya daha fazla) cocugu icermektedir (Coplan
vd., 2006). Bu baglamda dijital teknolojik araglar, ¢ocuklarin dijital oyun araciligiyla disg diinyadan
soyutlanmalarina ve c¢evrimici ve interaktif oyunlar araciligi ile fiziksel sinirlarin ¢ok o6tesinde bir
etkilesim agina sahip olmalarina ortam hazirlamaktadir. Bu baglamda dijital teknoloji, sosyal ve sosyal
olmayan oyun dinamiklerinin smirlarmin degistigi ve belirsizlestigi bir alan sunmaktadir. Dijital
etkinlikler geleneksel ¢evrimdisi oyunlari beslerken ¢ogu zaman onlarin igine gémiiliidiir (Chaudron
vd., 2018). Dijital teknolojik araglarin yayginlasmasi ve nesnelerin dijitallesmesi ile ¢agdas oyun,
varliklarin hem dijital hem de dijital olmayan o6zelliklerinden yararlanmakta ve bunu yaparken
dijitallesme 6ncesi donemde miimkiin olmayan sekillerde uzay ve zamanin sinirlart boyunca akici bir
sekilde hareket etmektedir (Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott, 2016). Arnott (2016)
calismasinda okul 6ncesi ¢ocuklarin dijital oyun sirasindaki sosyal deneyimlerinin nasil sekillendigini
gozler oniine serdigi ekolojik bir ¢ergeve tizerinde durmustur. Bu baglamda ¢aligma verileri ¢ocuklarin
dijital oyun sirasindaki sosyal deneyimlerinin 'Dijital Oyun Sistemi' (sosyal katilim, karsilikli
etkilesim, sosyal statii, rol ve teknolojik konum) ve 'Okul Oncesi Sistemi' (rutinler ve smif
pratiklerinden olusan kiiltiirel baglam, diger ¢ocuklar ve Ggretmeni kapsayan sosyal yapi ve insan
yapimi iriinler, “teknoloji”) olarak adlandirilabilecek birbirine bagli iki sistem tarafindan
sekillendigini ortaya koymaktadir. Arastirma bulgulari, dijital oyun esnasinda ¢ocuklarin kiimeler
halinde oynadiklarini, ¢ok sayida sosyal davranis ve etkilesim sergilediklerini, ¢esitli derecelerde
sosyal katilim gosterdiklerini ve cesitli sosyal statii rollerini ve teknolojik pozisyonlari iistlendiklerini
ortaya koymaktadir (Arnott, 2016).

Son yillarda ilgili yazinda hem ulusal hem de uluslararasi alanda ¢ocuklarin dijital medya ile
etkilesimi, dijital teknolojik araglarini kullanim siireleri ve amaglari ve ekran siireleri ile ilgili konulara
odaklanan ¢ok sayida ¢alisma gergeklestirilmistir. Ancak ¢ok erken yillardan itibaren dijital teknoloji
ve dijital medya insan faaliyetlerinin vazgecilemez bir parasi olarak yasamin hemen her aninda
varligimi hissettirse de teknolojik araglarin ve onlar karsisinda gegirilen siirenin farki birgok alanda
insanlar {izerinde nasil bir etkiye sahip oldugu hala arastirilmasi gereken konu basliklarindandir. Bu
noktada g¢ocuk diinyasinin temel yapi taslarindan biri olan oyunun dijital teknolojik araglarin
cocuklarin hayatindaki artan etki alanindan nasil etkilendigi odaklanilmasi gereken konulardan biri
oldugu diistiniilmektedir. Bu baglamda ¢alismanin sonuglarinin alan yazina 6nemli katkilar sunmasi ve
gelecek calismalara temel olusturmasi beklenmektedir.

Aragtirmanin temel amaci, 5-6 yas grubu c¢ocuklarin dijital teknolojik araglar1 kullanim
stirelerinin, oyun davranislar1 tizerindeki etkilerinin belirlenmesidir. Aragtirmanimn alt problemleri su
sekildedir:

Cocuklarin giinliik tagiabilir bilgisayar kullanim siireleri nedir?

Cocuklarin giinliik tablet kullanim siireleri nedir?

Cocuklarin giinliik akilli telefon kullanim siireleri nedir?

Cocuklarin giinliik televizyon izleme siireleri nedir?

Cocuklarin giinliik toplam ekran siireleri nedir?

Cocuklarin oyun davramglan ile giinliik tasinabilir bilgisayar kullanim siireleri arasinda

anlamli diizeyde bir iligki var midir?

7. Cocuklarin oyun davranislari ile giinliik tablet bilgisayar kullanim siireleri arasinda anlaml
diizeyde bir iliski var midir?

8. Cocuklarin oyun davranislari ile giinlik akilli telefon kullanim siireleri arasinda anlamli
diizeyde bir iliski var midir?

9. Cocuklarin oyun davranislar ile gilinliik televizyon izleme stireleri arasinda anlamh diizeyde

bir iliski var midir?

SOk wdE
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10. Cocuklarin oyun davramislari ile giinliik ekran siireleri arasinda anlamli diizeyde bir iligki
var midir?

11. Cocuklarin  giinliik tasinabilir bilgisayar kullanim siireleri, oyun davraniglarini
istatistikselagidan anlamli bigimde yordamakta midir?

12. Cocuklarin giinliik tablet kullanim siireleri, oyun davranislarini istatistiksel agidan anlamli
bi¢imde yordamakta midir?

13. Cocuklarin giinliik akilli telefon kullanim siireleri, oyun davraniglarini istatistiksel agidan
anlamli bigimde yordamakta midir?

14. Cocuklarin giinliikk televizyon izleme siireleri, oyun davraniglarini istatistiksel agidan
anlamli bigimde yordamakta midir?

15. Cocuklarin giinliik ekran siireleri, oyun davranislarini istatistiksel agidan anlamli bigimde
yordamakta midir?

16. Cocuklarin giinliik tasinabilir bilgisayar kullanim siireleri cinsiyete gore farklilik
gostermekte midir?

17. Cocuklarn giinliik tablet kullanim siireleri cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

18. Cocuklarin giinliik akilli telefon kullanim siireleri cinsiyete gore farklilik gostermekte
midir?

19. Cocuklarn giinliik televizyon izleme siireleri cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

20. Cocuklarin giinliik ekran siireleri cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

Bu arastirmanin temel amaci ve alt amaclari dogrultusunda, 5-6 yas grubu g¢ocuklarin ev
ortaminda dijital teknolojik araglari kullanma siirelerinin ortaya konulmasi ve elde edilen siirelerin
okul dncesi egitim kurumundaki oyun davraniglarina etkisinin incelenmesi hedeflenmektedir.

Yontem
Yontem boliimde aragtirmanin modeli, aragtirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglar1 ve
verilerin analizinde basvurulacak istatistiksel yontemlere dayali agiklamalara yer verilmektedir.

Arastirma Modeli

Bes-alt1 yas grubu ¢ocuklarin dijital teknolojik araglari kullanim siirelerinin, oyun davranislar
diizeyleri iizerindeki etkilerinin ele alindig1 bu ¢alismada iligkisel tarama modelinden yararlanilmistir.
Amaci degiskenler arasindaki iligkiyi saptamak veya bu iligkileri yordamada bulunmak i¢in kullanmak
olan iliskisel tarama model iki veya daha fazla Olgiilebilir degisken arasinda bir iliskinin olup
olmadigini ve ne derecede oldugunu belirlemek i¢in bagvurulan bir veri toplama siirecidir (Mills ve
Gay, 2016).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, Sinop ilinde Milli Egitim Bakanligina bagli okul dncesi egitim
kurumlarina devam eden 5-6 yas grubundan anne-babasiyla birlikte yasayan 125 ¢ocuk olugsmaktadir.
Katilimcilar kolay ulagilabilir 6rnekleme yoluyla secilmistir. Kolay ulagilabilir 6rnekleme yontemi,
aragtirmacinin belli kriterler dogrultusunda kolay ulasabilecegi, yeterli sayidaki 6rneklem belirleme
siirecini ifade etmektedir (Sahan ve Uyangor, 2021). Tablo 1 arastirmaya katilan ¢ocuklarin cinsiyet
ve yasa gore dagilimini géstermektedir.

Tablo 1
Calisma Grubunun Demografik Ozelliklere Gére Dagilimi
Degisken f %
Kiz 55 44
Cinsiyet Erkek 70 56
5 97 77.6
Yas 6 28 22.4
Toplam 125 100.0
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Caligma grubunun %44’ (n=55) kizlardan, % 56’s1 (n=70) erkeklerden olusmakta; %77.6’s1
(n=97) 5 yas grubu, %22.4’i (n=28) 6 yas grubundandir.

Tablo 2’de aragtirmaya katilan ¢ocuklarin ebeveynlerinin yas, egitim durumu ve mesleklerine
gore dagilimi verilmektedir.

Tablo 2
Katilimci Ebeveynlerinin Demografik Ozelliklere Gére Dagilimi
Degisken f %

20-30 24 19.2

Annenin Yas1 31-40 83 66.4
41+ 18 14.4
20-30 8 6.4

Babanin Yasi 31-40 90 72.0
41+ 27 21.6
Okur/Yazar Degil 1 0.8
Ilkokul 4 3.2

Annenin Egitim Durumu Ortaokul 9 7.2
Lise 24 19.2
Universite 87 69.6
Ilkokul 3 2.4
Ortaokul 3 24

Babanin Egitim Durumu
Lise 34 27.2
Universite 85 68.0
Ev hanimi 37 29.6
Isci 20 16.0

Annenin Meslegi
Memur 56 44.8
Serbest Meslek 12 9.6
Calismiyor 1 0.8
Isci 18 14.4

Babanin Meslegi
Memur 68 54.4
Serbest Meslek 38 304

Toplam 125 100.0

Tablo 2’de arastirmaya katilan c¢ocuklarin annelerinin yasa gore dagilimi incelendiginde,
annelerin %19.2’si (n=24) 20-30 yas arasinda, %66.4’ti (n=83) 3140 yas ve %14.4’ii (n=18) 41 yas
ve lzerindedir. Annelerin egitim durumuna gore dagilimi incelendiginde, %0.8’1 (n=1) okuryazar
degilken, %3.2’si (n=4) ilkokul mezunu, %7.2’si (n=9) ortaokul mezunu, %19.2’si (n=24) lise
mezunu, %69.6’s1 (n=87) liniversite mezunudur. Aym tabloda annelerin %29.6’s1 (n=37) ev hanimu,
%16’s1 (n=20) is¢i, %44.8’1 (n=56) memur ve %9.6’s1 (N=12) serbest meslek grubunda yer almaktadr.

Tablo 2’ye gore babalarin yasa gore dagilimi incelendiginde, babalarin %6.4’4 (n=8) 20-30
yas arasinda, %72’si (n=90) 31-40 yas ve %21.6’s1 (n= 27) 41 yas ve lizerindedir. Babalarin %2.4’{
(n=3) ilkokul mezunu, %2.4’1 (n=3) ortaokul, %27.2’si (n=34) lise mezunu, %68’i (n=85) {liniversite
mezunudur. Ayrica babalarin %0.8’1 (n=1) ¢alismiyorken %14.4’i (n=18) is¢ci, %54.4’li (n=68)
memur, %30.4’i (n=38) serbest meslek tiiriinde ¢alismaktadir.
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Veri Toplama Aracglari

Aragtirmada veri toplama araglar1 olarak Kisisel Bilgi Formu, Oyun Davranislar1 Olgegi ve
Cocuklarin Teknoloji Kullanimlarini Belirleme Ebeveyn Formu kullanilmustir.

Kisisel Bilgi Formu

Aragtirma kapsaminda hazirlanacak kisisel bilgi formunda ¢ocuklarin yasi, cinsiyeti, anne
meslegi, anne yasi, anne egitim durumu bilgilerine yonelik sorular yer almistir.

Oyun Davramslan Olgegi

Olgek, Coplan ve Rubin (1998) tarafindan okul oncesi cocuklarm oyunlar sirasinda
gosterdikleri bireysel davraniglarimi dgretmen goriisleri dogrultusunda degerlendirmek amaciyla
gelistirilmistir. Olgegin Tiirk drneklem icin gecerlik-giivenirligi Giilay Ogelman (2012) tarafindan
yapilmistir. 18 maddeden olusan Slgegin 5 alt Slgegi bulunmaktadir: Sessiz-davranis alt 6lgcegi (4
madde), etrafi amagsizca izlemeye dayali maddelerden olusmaktadir. Yalniz-aktif davranis alt 6l¢egi
(2 madde) ¢ocugun tek basina kostugu, rol oynadigi, miizik aleti ¢aldigi vb. oyunlara iligkin maddeler
icermektedir. Yalniz-pasif davranis alt 6lcegi (4 madde), ¢ocugun yalniz basina oynadigi, bir seyleri
inga etmeye, kesfetmeye dayali oyunlari i¢ermektedir. Sosyal oyun alt olgegi (6 madde) grup
oyunlarmni, sosyo-dramatik oyun oyunlara iliskin maddeler icermektedir. Itis-kakis alt Slgegi (2
madde) bogusma, kavga ediyormus gibi yapma vb. oyunlara iliskin maddeler igermektedir. Her bir
madde i¢in ¢ocuga 5’li likert {izerinden siklik degerlendirmesi yapilmaktadir (hig, seyrek, bazen, sik
sik, her zaman). Cocuk her alt 6l¢ek i¢in puan almaktadir. Toplam puan alinmamaktadir. Alt 6l¢eklere
iliskin i¢ tutarhlik katsayilari; Sosyal oyun igin .88, Yalmiz-Pasif oyun icin .90, Itis-kakis oyunu icin
.86, Sessiz davranis i¢in .86 ve Yalniz-aktif oyun i¢in .72’dir (Giilay Ogelman, 2012). Bu calismada i¢
tutarlilik katsayilart Sessiz Davranig igin .65, Sosyal Oyun i¢in .94, Yalniz-Pasif Oyun igin .74,
Yalniz-Aktif Oyun i¢in .73 ve Itis-Kakis Oyunu icin .80 olarak belirlenmistir.

Cocuklarin Teknoloji Kullanimlarim Belirleme Ebeveyn Formu

Giilay Ogelman, Giingér, Koriik¢li ve Erten Sarikaya (2016) tarafindan gelistirilen form,
cocuklarin televizyon izleme, tasinabilir bilgisayar, tablet ve akilli telefon kullanim siirelerini
belirlemeye yoneliktir. Formda, haftanin bir giinii i¢in 6:00’dan gece 01:30°a kadar 30 dakikalik (5:00-
5:30, 5:30-6:00, 6:00-6:30 gibi) zaman dilimleri olusturulmustur. Anne-babalar, birlikte ¢ocuklarinin
hangi zaman televizyon, tasinabilir bilgisayar, tablet bilgisayar ve akilli telefonu, hangi zaman
diliminde kag¢ dakika kullandiklarim isaretleyerek, belirtmislerdir. Formla ilgili, 6l¢gme degerlendirme,
teknoloji kullanimi, okul dncesi egitim ve ¢ocuk gelisimi alanlarinda gérev yapan 5 akademisyenden
uzman goriisli alinmigtir. Form, anne ve babalar tarafindan doldurulmaktadir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Sinop Il Milli Egitim Miidiirliigii'nden alman izin ile ilgili siireclerin tamamlanmasimin
ardindan Sinop Ili Merkez Ilgesinde bulunan bagimsiz anaokullari, ilk ve ortaokullara bagli
anasiniflari ile iletisime gecilmigtir. Okul miidiirleri, aileler ve 6gretmenler, aragtirmanin amaci, 6lgme
araglar1 ile ilgili bilgilendirilmis ve ardindan ailelere bilgilendirilmis onam formlar1 génderilmistir.
Aragtirmaya katilmaya goniillii olan ebeveynlere Kisisel Bilgi Formu ve Cocuklarin Teknoloji
Kullanimlarini Belirleme Ebeveyn Formu génderilmistir. Oyun Davraniglari Olgegi, 6gretmenlere
teslim edilmistir. Formlar dagitildiktan bir hafta sonra &gretmen ve ebeveynlerden doldurulmus
formlar teslim alinmustir.

Arastirmanm verileri SPSS 21.0 istatistik paket programinda analiz edilmistir. Kiiglik

¢ocuklarin, dijital teknolojik araglar1 kullanim siirelerine iligskin bulgular1 ortaya koymak i¢in betimsel
istatistiklere basvurulmustur. Arastirmadan elde edilen verilerin normal dagilim gdsterip
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gostermedigini tespit etmek icin carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri incelenmistir.
Normallik analizleri sonucunda Oyun Davramslar1 Olgegi’nin alt boyutlari igin basiklik degerleri -.981
ile .240, carpiklik degerleri -.594 ile 1.207 olarak belirlenmistir. Tabachnick ve Fidell’e (2013) gore
basiklik ve c¢arpiklik degerleri -1.5 ile +1.5 arasinda oldugunda verilerin normal dagilim
gostermektedir. Bu dogrultuda analizler sonucunda elde edilen degerler belirtilen aralikta oldugu icin
verilerin normal dagilim gosterdigi varsayimi kabul edilmis ve veri analizi siirecinde parametrik testler
kullanilmistir. Cocuklarin dijital teknolojik araglari kullanimi ve televizyon izleme siireleri ile oyun
davraniglart arasindaki iliskiyi incelemek igin degiskenler arasindaki dogrusal iliskinin derecesini
tespit eden Pearson Momentler Carpimi Korelasyon Katsayist kullanilmistir. Cocuklarin tagiabilir
bilgisayar, tablet, akilli telefon ve televizyon siirelerinin ayr1 ayr1 oyun davraniglarini (yalniz aktif,
yalniz-pasif, sosyal oyun, itis kakis oyun) yordama diizeyini tespit etmek i¢in Basit Dogrusal
Regresyon analizine bagvurulmustur. Cocuklarin dijital teknolojik araglari kullanim siirelerinin,
televizyon siirelerinin ve toplam ekran siirelerinin cinsiyete gore fark gdsterip gostermedigini analiz
etmek i¢in bagimsiz drneklem t- testi kullanilmagtir.

Arastirma Etigi

Bilgilendirilmis Onam formlar1 araciligl ile katilimcilarin goniillii izinleri alinmistir. Bu
kapsamda gizlilik ve goniillii katilim ilkelerinin alt1 ¢izilmis ve katilimcilara arastima kapsaminda
sahip olduklari haklar belirtilmistir.
Etik Kurul izni

Kurul adi: Sinop Universitesi Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu

Karar tarihi: 27.12.2021
Belge say1 numarasi: 2021/161

Bulgular

Tablo 3’te okul Oncesi aragtirmaya katilan 5-6 yas grubu ¢ocuklarin kullandiklari teknolojik
araclara ait glinliik ekran siireleri dakika cinsinden belirtilmigtir.

Tablo 3.

Teknolojik Ara¢lara Gére Ekran Siireleri (Dakika)

Degiskenler X SD Min Max
Tasinabilir Bilgisayar Siire 21.04 45.54 0 240
Tablet Bilgisayar Siire 27.60 46.08 0 240
Akilli Telefon Siire 35.04 51.72 0 360
Televizyon Siire 78.92 74.29 0 360
Toplam Ekran Siiresi 161.96 112.66 20 630

Tablo 3’e gore cocuklarin giinlik toplam ekran siiresi ortalama olarak 161.96 dakikadir.
Cocuklarin giinliik ekran siiresini sirasiyla televizyon (¥= 78.92), akilli telefon (¥= 35.04), tablet
bilgisayar (¥= 27.60) ve tagmabilir bilgisayar (¥=21.04) seklindedir. Tasinabilir bilgisayar ve tablet
bilgisayar karsisinda gecirilen siire 0 dk ile 240 dakika arasinda degisirken akilli telefon ve televizyon
karsisinda gegirilen siire 0 ile 360 dk arasindadir. Ote yandan ¢ocuklarin giinliik ekran siiresi 20 dk ile
630 dk arasinda degiskenlik gostermektedir.

Tablo 4’te 5-6 yas ¢ocuklarinin oyun davraniglart 6l¢eginin alt 6lgeklerinden aldiklar1 puanlara
yonelik betimleyici istatistik verileri bulunmaktadir.
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Tablo 4.

Oyun Davramislar: Olceginin Alt Olgeklerine Yénelik Betimleyici Istatistikler

Degiskenler x SD Min Max
Sosyal Oyun 22.46 6.20 10 30
Itis - Kakis oyun 3.80 2.38 2 10
Yalniz Pasif Oyun 13.36 3.77 5 20
Yalniz Aktif Oyun 6.20 2.40 2 10

Tablo 4’¢ gore cocuklarin oyun davraniglart olgeginde en yiiksek puani sosyal oyun
olgeginden almigtir (¥=22.46). Betimsel istatistik analizleri sonucunda sosyal oyun 6lgeginden alinan
en yiiksek puan 30 iken en diisiik puan 10 olarak tespit edilmistir. Sosyal oyun alt 6l¢eginden sonra
cocuklar en yiiksek puani yalnz-pasif oyundan (¥=13.36) almistir. Yalniz pasif oyun 6lgeginden
alinan en yiiksek puan 20 ike en diisiik puan 5’tir. Yalniz pasif oyunu sirasiyla yalniz-aktif oyun
(¥=6.20) ve itis-kakis oyun (¥=3.80) alt 6lgekleri takip etmektedir. Cocuklarin hem yalmz aktif oyun
altolceginden hem de itis-kakis oyun alt dlceginden aldiklart puanlar 2 ile 10 arasinda degismektedir.

Tablo 5’te 5-6 yas ¢ocuklariin dijital teknolojik ara¢ kullanimlari, televizyon izleme siireleri
ve toplam ekran siireleri ile oyun davraniglarinin alt boyutlar1 arasindaki iligkiye ait analiz sonuglari
bulunmaktadir.

Tablo 5.
Cocuklarin Oyun Davramslar: ile Dijital Teknolojik Ara¢ Kullanimi, Televizyon Izleme Siireleri ve
Ekran Siireleri Arasindaki Iliskiler

Degiskenler x SD r
Sosyal Oyun 22.46 6.20 -.067
Tagmabilir Bilgisayar Siiresi 21.04 45.54

Sosyal Oyun 22.46 6.20 -.104
Tablet Bilgisayar Siiresi 27.60 46.08

Sosyal Oyun 22.46 6.20 -.169
Akilli Telefon Siiresi 35.40 51.72

Sosyal Oyun 22.46 6.20 -.228*
Televizyon Siiresi 78.92 74.29

Sosyal Oyun 22.46 6.20 -.280**
Toplam Ekran Siiresi 161.96 112.66

Itis-Kakis Oyun 3.80 2.38 .040
Tasinabilir Bilgisayar Siiresi 21.04 45.54

Itis-Kakis Oyun 3.80 2.38 -.009
Tablet Bilgisayar Siiresi 27.60 46.08

Itis-Kakis Oyun 3.80 2.38 .057
Akilli Telefon Stiresi 35.40 51.72

Itis-Kakis Oyun 3.80 2.38 .042
Televizyon Siiresi 78.92 74.29

Itis-Kakis Oyun 3.80 2.38 .052
Toplam Ekran Siiresi 161.96 112.66
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Yalniz-Pasif Oyun 13.36 3.77 142
Tasmabilir Bilgisayar Siiresi 21.04 45.54

Yalniz-Pasif Oyun 13.36 3.77 .148
Tablet Bilgisayar Siiresi 27.60 46.08

Yalniz-Pasif Oyun 13.36 3.77 -.057
Akilli Telefon Siiresi 35.40 51.72

Yalniz-Pasif Oyun 13.36 3.77 -.009
Televizyon Siiresi 78.92 74.29

Yalniz-Pasif Oyun 13.36 3.77 .091
Toplam Ekran Siiresi 161.96 112.66

Yalmz-Aktif Oyun 6.20 2.40 181*
Tasinabilir Bilgisayar Siiresi 21.04 45.54

Yalniz-Aktif Oyun 6.20 2.40 118
Tablet Bilgisayar Siiresi 27.60 46.08

Yalmz-Aktif Oyun 6.20 2.40 077
Akilli Telefon Siiresi 35.40 51.72

Yalniz-Aktif Oyun 6.20 2.40 .302**
Televizyon Siiresi 78.92 74.29

Yalmz-Aktif Oyun 6.20 2.40 .345%*
Toplam Ekran Siiresi 161.96 112.66

p<.05*, p<.01**

Tablo 5 incelendiginde oyun davranislart dlgeginin alt boyutlarindan olan sosyal oyun ile
cocuklarin televizyon izleme siireleri (r=-.228; p=<.05) ve toplam ekran siireleri (r=-.280; p=<.01)
arasinda negatif yonde, diisiikk diizeyde istatiksel agidan anlaml bir iliski bulunmaktadir. Bu sonuca
gore, cocuklarin televizyon izleme siireleri ve toplam ekran siireleri arttikga/azaldikga sosyal oyun
davranislar1 azalmakta/artmaktadir. Ote yandan oyun davramslarinin bir diger alt 6lgegi olan yalniz-
aktif oyun ile ¢ocuklarin taginabilir bilgisayar kullanma siiresi (r=181; p= <.05) arasinda pozitif yonde
diisiik diizeyde; televizyon izleme siiresi (r=.302; p=<.01) ve toplam ekran siiresi (r=345; p=<.01) ile
pozitif yonde, orta diizeyde istatiksel olarak anlamli bir iliski bulunmaktadir. Elde edilen sonuglar
gostermektedirki ¢ocuklarin taginabilir bilgisayar kullanma siireleri, televizyon siireleri ve toplam
ekran siireleri arttik¢a/azaldik¢a yalniz-aktif oyun davraniglari artmakta/azalmaktadir.

Tablo 6’da 5-6 yas c¢ocuklarinin tasinabilir bilgisayar kullanim siirelerinin, oyun
davranislarinin alt boyutlar1 yorsdamasina yonelik analiz sonuglart bulunmaktadir.

Tablo 6
Cocuklarin Tasnabilir Bilgisayar Kullamm Siirelerinin Oyun Davramslarim Yordamasina Iliskin
Basit Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglar

Degiskenler R R? F SEtg B t p

Sosyal Oyunu .067 .005 561 .012 -.067 -.749 445
Itis-Kakis .040 .002 195 .005 .040 442 .660
Yalniz- Aktif 181 .033 4.159 .005 181 2.039 .044*
Yalniz- Pasif 142 .020 2.546 .007 142 1.596 113

p<.05*
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Tablo 6 incelendiginde 5-6 yas grubu ¢ocuklarin taginabilir bilgisayar kullanma siirelerinin
yalniz-aktif oyun davranislarini anlamli bir sekilde yordadigi goriilmektedir (R=.181, R%*.033,
F=4.159, p<.05). Bu bulgu 1s18inda ¢ocuklarin tasinabilir bilgisayar kullanma siirelerinin yalniz aktif
oyun davranislarindaki degisimin %3’iinii agiklandig1 sdylenebilir. Ote yandan tagmabilir bilgisayar
kullanim stiresi, sosyal oyun, itis-kakis ve yalniz-pasif oyun davraniglarinin anlamli yordayicisi
degildir (p>.05).

Tablo 7°de 5-6 yas ¢ocuklarinin tablet bilgisayar kullanim siirelerinin, oyun davraniglarinin alt
boyutlart yordamasina iliskin basit dogrusal regresyon analizi sonuglar1 bulunmaktadir.

Tablo 7
Cocuklarin Tablet Bilgisayar Kullamm Siirelerinin Oyun Davranislarint Yordamasina Iliskin Basit
Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglart

Degiskenler R R? F SEt:_j B t p

Sosyal Oyun 104 011 1.348 .012 -.104 -1.161 .248
Itis-Kakis .009 .000 .010 .005 -.009 -.098 .922
Yalniz- Aktif 118 .014 1.725 .005 118 1.313 191
Yalniz- Pasif 148 .022 2.748 .007 148 1.658 .100

Tablo 7’ye gore 5-6 yas grubu ¢ocuklarin tablet bilgisayar kullanim siireleri ¢ocuklarin oyun
davraniglarimi (sosyal oyun, itis-kakis, yalniz-aktif, yalmz-pasif) anlamli bicimde yordamamaktadir
(p>.05).

Tablo 8’de 5-6 yas ¢ocuklarinin akilli telefon kullanim siirelerinin, oyun davraniglarinin alt
boyutlar1 yordamasina iligkin basit dogrusal regresyon analizi sonug¢lar1 bulunmaktadir.

Tablo 8.
Cocuklarin Akilli Telefon Kullanim Siirelerinin Oyun Davramgslarini Yordamasina Iliskin Basit
Dogrusal Regresyon Analizi Sonuglar

Degiskenler R R? F SE'[S B t p

Sosyal Oyun 169 .029 3.610 011 -.169 -1.900 .060
Itis-Kakis Oyun .057 .003 403 .004 .057 .635 527
Yalmz-Aktif 077 .006 731 .004 .077 .855 .394
Yalniz-Pasif .057 .003 .395 .007 .057 -.628 531

Tablo 8 incelendiginde 5-6 yas grubu g¢ocuklarin akilli telefon kullanma siireleri oyun
davraniglarim1 (sosyal oyun, itis-kakis, yalmz-aktif, yalmiz-pasif) anlamli bi¢imde yordamadigi
goriilmektedir (p> .05).

Tablo 9’da 5-6 yas grubu gocuklarinin giinlilk televizyon izleme siirelerinin, oyun
davraniglarinin - alt boyutlari yordamasina iligkin basit dogrusal regresyon analizi sonuglart
bulunmaktadir.

Tablo 9.
Cocuklarin Televizyon Izleme Siirelerinin Oyun Davramslarini Yordamasina Iliskin Basit Dogrusal
Regresyon Analizi Sonuglar

Degiskenler R R? F SEtS B t p

Sosyal Oyun .228 .052 6.715 .007 -.228 -2.591 .011*
Itis-Kakis Oyun .042 .002 213 .003 .042 461 .646
Yalniz-Aktif .302 .091 12.349 .003 .302 3.514 .001*
Yalniz-Pasif .009 .000 .009 .005 -.009 -.096 .924

p<.01*
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Tablo 9’ da gocuklarm televizyon izleme siirelerinin sosyal oyun (R=.228, R*.052, F=6.715,
p<.01) ile yalmz-aktif oyun (R=.302, R¥.091, F=12.349, p<.01) davranislarin1 anlamli bir sekilde
yordadig goriilmektedir. Cocuklarin televizyon izleme siirelerinin sosyal oyun davranislarinin %5’ini,
yalmz-aktif oyun davranislarinin %9 unu aciklandig: ifade edilebilir. Ote yandan televizyon izleme
stiresi, oyun davraniglarinin diger alt boyutlar1 olan itis-kakis ve yalniz-pasif oyun davranislarinin
anlaml1 yordayicisi degildir (p> .05).

Tablo 10’da 5-6 yas grubu ¢ocuklarinin giinliik toplam ekran siirelerinin, oyun davraniglarinin
alt boyutlar1 yorsdamasina iliskin basit dogrusal regresyon analizi sonug¢lar1 bulunmaktadir.

Tablo 10.
Cocuklarin Ekran Siirelerinin Oyun Davramslarint Yordamasina Iliskin Basit Dogrusal Regresyon
Analizi Sonuclart

Degiskenler R R? F SEt:_j B t p
Sosyal Oyun .280 .078 10.476 .005 -.280 -3.237 .002*
Itis-Kakis Oyun .052 .003 .340 .002 .052 .583 561
Yalniz-Aktif .345 119 16.647 .002 .345 4.080 .001**
Yalniz-Pasif .091 .008 1.017 .003 .091 1.008 315

p<.05*, p<.01**

Tablo 10’a gore 5-6 yas grubu ¢ocuklarin toplam ekran siirelerinin sosyal oyun davraniglarini
(R=.280, R?>=.078, F=10.476, p<.05) ve yalniz-aktif oyun davranislarim1 (R=.345, R?=.119, F=16.647,
p<.01) anlamli bir sekilde yordadigi goriilmektedir. Toplam ekran siiresi ¢ocuklarin sosyal oyun
davranislarindaki degisimin  %8’ini, yalmiz-aktif oyun davranislarindaki degisimin %12’sini
aciklamaktadir. Ayrica itis-kakis ve yalniz-pasif oyun davranisi, toplam ekran siiresi tarafindan
anlamli bi¢imde yordanmamaktadir (p> .05).

Tablo 11°de 5-6 yas arasi1 ¢ocuklarin dijital teknolojik arag, televizyon ve ekran siirelerinin
cinsiyet temelli dagilimim gostermektedir.

Tablo 11
Cocuklarin Dijital Teknolojik Arag Kullanimo, Televizyon ve Ekran Siirelerinin Cinsiyete Gore
Degisimini Incelemeye Yonelik Bagimsiz Orneklemler T- Testi Sonuglart

Cinsiyet X SD 1(123) p
Tagmabilir Bilgisayar Sitresi (dk) EIr<kleZ>k ;:?i jg:;g 11,138 257
Tablet Bilgisayar Siiresi (dk) E1r<klezgk g;gi 32%2 -.012 991
Telefon Siire (dk) Elfk‘zk g;gg 222112 375 708
Televizyon Siire (dk) Elfk‘zk g?g gz:gg -1.491 139
Ekran Siiresi (dk) Elfk‘zk 1‘7‘91’:‘712 ﬁiég -1.080 283

Tablo 11’deki bulgular 1s18inda taginabilir bilgisayar kullanma siiresi (p>.05), tablet bilgisayar
kullanma siiresi (p>.05), telefon kullanma siiresi (p>.05), televizyon izleme siiresi (p>.05) ve toplam
ekran siiresi (p>.05) acisindan kiz ve erkek cocuklar arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglar, 5-6 yas grubu g¢ocuklarin ekran siirelerinin teknolojik
araglara gore dagilimi ile ilgili 6nemli bulgular saglamaktadir. Bu noktada ¢ocuklar giinliik ortalama
161.9 dakikalarin1 ekran karsisinda gegirirken bu siirenin 6nemli bir boliimiinii 78.9 dk ile televizyon
karsisinda gegirilen siire olusturmaktadir. Televizyonun ardindan ¢ocuklarin ekran siiresi bakimindan
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en ¢ok vakit harcanan dijital teknolojik ara¢ 35 dk ile akilli telefon, tigilincii sirada ise 27.6 dk ile tablet
bilgisayar yer almaktadir. Cocuklarin ekran siiresi bakimindan en az zaman ayirdig1 dijital teknolojik
ara¢ ise 21 dk ile tagnabilir bilgisayardir. Bulgular 1siginda ¢ocuklarin dijital teknolojik araglari
kullanim siirelerinin cinsiyete gore anlamli bir degisiklik gostermedigi tespit edilmistir. Cocuklarin
ekran karsisinda gecirdigi siireye odaklanan ilgili alan yazinda benzer ¢alismalarda ¢ocuklarin giinliik
ekran siiresi ile ilgili bulgular gesitlilik gosterse de arastirmalarda belli boyutlartyla benzer sonuglar
elde edildigini goriilmektedir. Ornek olarak Koran, Berkmen ve Adalier (2022), Kuzey Kibris Tiirk
Cumhuriyeti’nde yasayan 3-6 yas arasindaki c¢ocuklarla yaptiklari ¢aligmada, ¢alisma grubundaki
cocuklarmin ¢ogunlugunun Pandemi sirasinda teknolojik araglart kullanim siirelerinin arttigin
belirlemistir. Ek olarak Gokee ve digerleri (2021) 7 yas alti cocuklarla yiiriittiikleri calismada
cocuklarmn giinliik ortalama olarak 186 dakika bir ekrana maruz kaldiklarmi ortaya koymustur. Ote
yandan Konca (2022) 3-6 yas arasi ¢ocuklarin dijital teknoloji kullanimlari ve ekran siirelerini
inceledigi ¢alisma g¢ocuklarin giinliik ortalama ekran siiresinin 226.9 dk oldugunu bunun ortalama
118.6 dakikasii televizyon karsisinda, 63.1 dakikasimi akilli telefonda, 40.7 dakikasini da tablet
bilgisayarlarda gegirilen siire olugturdugunu tespit etmistir. Giincel caligmanin bulgular1 ile Konca
(2022) tarafindan yiiriitiilen g¢alismanin bulgular1 karsilagtirlldiginda ¢ocuklarin  giinlilk ekran
karsisinda gecirdikleri toplam siire 6nemli oranda farklilik gosterirken her iki ¢aligmadan elde edilen
bulgular da televizyonun ¢ocuklarin ekran siiresi bakimindan en fazla vakit ayirdigi teknolojik arag
oldugu ve bunu sirastyla akilli telefon ve tablet kullanim siirelerinin takip ettigi goriilmektedir.

Cocuklarin oyun davraniglart ile ekran siireleri arasindaki iliski incelendiginde, televizyon
izleme ve toplam ckran siiresi ile sosyal oyun davraniglari arasinda diisiik diizeyde negatif yonde
anlamli bir iliski oldugu goézlemlenmistir. Bu durum c¢ocuklarin giinliik olarak ekran karsisinda
gecirdikleri zaman arttikga sosyal oyun davranislarinda azalma oldugu anlamma gelmektedir. Ote
yandan cocuklarin giin iginde ekran karsisinda gecirdikleri toplam siire arttikca yalniz-aktif oyun
davranislarinin da arttigi goriilmektedir. Bu veriye paralel sekilde ¢ocuklarin televizyon karsisinda
gecirdikleri siire arttikga yalniz oyun davraniglarinda da artis oldugu tespit edilmistir. Yalniz oyun ile
cocuklarin toplam ekran siiresi ve televizyon karsisinda gegirdikleri ekran siiresi arasindaki iliski
pozitif yonde ve orta diizeydedir.

Cocuklarin farkl dijital teknolojik araglarini kullanim siirelerinin oyun davranislarint yordama
diizeyleri iizerindeki etkisine yonelik bulgular cesitlilik gdstermektedir. Analizler sonucunda elde
edilen bulgular, cocuklarin akilli telefon ve tablet bilgisayar kullanim siirelerinin oyun davraniglarinin
tiim alt boyutlarini (sosyal oyun, itis-kakis oyun, yalniz-aktif oyun ve yalmiz pasif oyun) anlamli bir
sekilde yordamadig1 goriilmektedir. Ote yandan bulgular tasinabilir bilgisayar kullamm siirelerinin
cocuklarin yalmiz-aktif oyun davraniglarii anlamh sekilde yordadigini ortaya koymaktadir. Buna ek
olarak gocuklarin televizyon izleme siirelerinin sosyal oyun ile yalmz-aktif oyun davraniglarindaki
degisimi yordayabildigi belirlenmistir. Son olarak ¢ocuklarin ekran kargisinda giinliikk olarak
gecirdikleri toplam siirenin onlarin sosyal oyun ve yalniz aktif oyun davraniglarini yordadigi tespit
edilmistir. Goriildiigt gibi okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin dijital teknolojik arag kullanim siirelerinin
oyun davranisi lizerinde etkileri olabilmektedir. Televizyon izleme, taginabilir bilgisayar kullanma ve
toplam ekran siiresinin yalniz aktif oyunu arttirabildigi, televizyon izleme ile toplam ekran siiresinin
sosyal oyunu azaltabildigi ile ilgili bulgular s6z konusudur. Nitekim konu ile ilgili baz1 ¢aligmalar bu
arastirmanin bulgular1 ile benzerlik gosterebilmektedir. Li, Atkins ve Stanton (2006), bilgisayar
kullaniminin sosyal ve psikolojik gelisimle olumsuz yonde iliskili olabilecegini ifade etmistir.
Ginsburg (2007), ekran karsisinda zaman gegirmenin cocuklarin oyun davraniglarini olumsuz
etkileyebilecegini ifade etmistir. Ayrica dijital teknolojiyle hangi amaglar dogrultusunda zaman
gecirildigi de onem tagimaktadir. Ornek olarak Kurt Atay ve Oztiirk (2022), dijital oyunlarin sosyal
iliskileri ve etkinliklere zarar verebildigini ifade etmistir. Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Razak
Ozdingler (2018), asir1 ve bilingsiz dijital teknoloji kullanimimin ¢ocuklarin davramslarini, dikkat
stirelerini, 6grenme becerilerini, uyku aligkanliklarini, davranislarini ve sosyal etkilesimlerini olumsuz
yonde etkileyebildigini ifade etmistir.

Teknolojinin ve dijital teknolojik araglarin insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi olmasi
sebebiyle ilgili alan yazinda hem ulusal hem de uluslararasi alanda ¢ocuklarin dijital medya ile
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etkilesimi, dijital teknolojik araglarini kullanim siireleri ve amaglari ve ekran siireleri ile ilgili bilgilere
odaklanan ¢ok sayida calisma bulunmaktadir. Dolayisiyla bu calismanin sonuglarinin alan yazina
onemli katkilar sunmasi ve gelecek caligsmalara temel olusturmasi beklenmektedir. Oyun gocuk
kiiltiirinlin vazgecilmez bir pargast olarak onlarin hayatinda ¢ok dnemli bir yere sahiptir. Oyun ve
oyunbazlik, ¢cocuklarin giinlilk yasam aktivitelerinde sadece oyun etkinlikleri i¢cinde degil giinliik
hayattaki diger durumlarda da kullandiklar1 bir kaynaktir (Strandell, 1997). Oyun, ¢ocuklugun ve
cocuklarin akranlari ile olan giinliik etkilesimlerinde anlam insa etme, duygusal paylasim ve yaraticilik
stireglerinin bir pargasidir (Corsaro, 2009). Nitekim ¢ocuklar i¢in dnemli bir sosyallesme, kendini test
etme ve 0grenme alani olan oyun, onlarin gelisimsel ihtiyaclarini karsiladiklar1 ve becerilerini test
ettikleri zengin baglamlar sunmasi agisindan kiymetlidir. Farkli oyun tiirleri ¢ocuklarin farkl
becerilerini deneyimlemesine olanak sagladigi i¢in ¢ocuklarin oyun-davraniglarindaki ¢esitlilik (sosyal
oyun, sessiz davranig, tek basina oyun, paralel oyun, itis kakis oyun) ve zenginlik, ¢ok boyutlu ve
biitiinciil gelisimlerine katkida bulunmaktadir. Ornegin Han ve Park (2007) 5 yas grubu ¢ocuklarla
yiriittiikleri ¢calismada ¢ocuklarin blok oyunlarimi gézlemlemis ve yapi-inga oyunlarinin niteligi ile
cocuklarin problem ¢6zme becerileri arasinda iligki oldugunu tespit etmistir. Bir baska ¢aligmada
White, Thibodeau-Nielsen, Palermo ve Mikulski (2021) okul 6ncesi dénem c¢ocuklarinin sosyal
sembolik oyun becerilerinin ketleyici kontrol becerilerindeki biiylimeyi yordadigimni ortaya tespit
etmistir. Bu noktada, teknoloji kullanimimin ¢ocuklarin hayatlarindaki ve oyun davraniglar iizerindeki
etkilerini tespit etmek kritik bir 6nem kazanmaktadir. Calisma sonucunda edilen veriler okul 6ncesi
cocuklarin dijjital teknoloji kullanimlarinin ve ekran karsisinda harcadiklar1 siirenin oyun
davranislarinin belli boyutlari ile ilgili oldugu ortaya konulmaktadir. Ozelikle ¢ocuklarin sosyal oyun
ve yalmz aktif oyun davraniglarinin giinliik toplam ekran siireleri ve gesitli dijital teknolojik araglarin
kullanim siirelerinden etkilendigi goriilmektedir. Arastirmanin 6nemli bulgularindan biri olarak
¢ocuklarin ekran siiresi arttik¢a sosyal oyun davranislar1 azalmakta yalniz-aktif oyun davraniglari ise
artmaktadir. Sosyal oyun c¢ocuklarin yasitlari ile ayn1 ortamda ayn1 amaglar dogrultusunda bir araya
geldigi, grup is bilirligi icinde sozlii ve sozsiiz etkilesim kanallarini kullanildigi, dramatik, yapisal,
kuralli veya duygusal 6zellikleri tasiyan oyunlar oynadiklari bir baglam sunmaktadir (Giilay Ogelman,
Akdogan, Kahveci ve Toklu, 2022). Dolayisiyla bu oyun tiirii gocuklarin gelisim siirecinde ihtiyag
duydugu ve diger oyun tiirlerinde karsilasamayabilecegi onemli bir 6grenme ve sosyallesme alani
sunmaktadir. Bu ylizden teknolojinin ¢ocuklarin hayatina saglikli bir sekilde dahil edilme siirecini
yonetirken bir yandan da g¢ocugun gelisiminin, Ogrenmesinin ve sosyallesmesinin temel
giidiileyicilerinden biri olan oyunun ¢ocugun hayatindaki yeri géz oniinde bulundurulmalhidir. Ev ve
okul baglamlarinda, i¢ ve dis mekanlarda ¢ocugun farkli oyun tiirii ve davraniglarini sergileyebilecegi
ve sergilemeye tesvik edilecegi elverisli ortamlarin sunulmasi 6nemlidir. Bu noktada Hirose, Koda ve
Minami’nin (2011) 3 — 5 yas c¢ocuklarin agik ve kapali alandaki oyun tiirlerini inceledikleri ¢aligma
baglamin oyun tiirliniin ¢esitliligi acisindan 6nemini gostermektedir. Arastirmanin bulgular i¢ ve dig
mekanlarda ¢ocuklarin oyunlarinda (kesif/ manipiilasyon, yapi-insa oyunu, dramatik oyun, lokomotor
oyun vb.) oyun sirasindaki sosyal etkilesimlerinde (yalniz oyun, paralel oyun, grup oyunu vb.) ve
oyunda kullandiklar1 nesne tiiriinde (oyuncak, materyal, arag-gere¢ vb.) farliliklar oldugunu ve bu
farkliliklarin yas temelli degisimini ortaya koymaktadir. Benzer sekilde, Storli ve Hansen Sandseter
(2019) 8 farkli okul Oncesi egitim kurumunda yirittiikleri calismada cocuklarin agik ve kapali
mekanlardaki oyunlarin1 gézlemlemis ve ¢ocuklarin serbest oyun zamanlarinin 2/3’tinii farkli oyun
tirlerini oynayarak gecirdiklerini ve g¢ocuklarin i¢ ve dis mekan oyunlarinda onemli farkliliklar
oldugunu ortaya koymustur. Buna ek olarak arastirmanin sonuglart oyun oynama ile gocuklarin
esenlikleri ve katilimlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli pozitif bir iliski oldugunu gostermektedir
(Storli ve Hansen Sandseter, 2019).

Bu calisma, elde edilen bulgular 1s18inda ¢ocuklarin dijital medya kullanimi ve oyun
davranislart arasindaki iliskiyi gozler 6niine sermeyi amaglasa da bu iliskinin yapisini ve dinamiklerini
derinlemesine analiz etmek i¢in konunun farkli boyutlar1 ile ele alindig1 daha fazla ¢aligmaya ihtiyag
duyulmaktadir. Cocuk, i¢inde bulundugu baglamlardan ve bu baglamlarda etkilesim halinde
bulundugu bireylerden bagimsiz diisiiniilemez. Bu durum, ¢ocugun temel bakim vericilerinin ya da
Ogretmen gibi ¢ocugun gelisiminin desteklenmesi siirecinde aktif rol oynayan bireylerin ¢ocugun
dijital medya kullanimina ve oyun davraniglarina yonelik olasi etkilerini acgiga ¢ikarma ihtiyacini
dogurmaktadir. ilgili alan yazin dijital medya ve cocuklarin oyun davramislar1 arasindaki iliskiyi
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aciklama stirecinde yetiskinlerin roliinii ortaya koymada yetersiz kalsa da her iki degisken ile ilgili ayr
ayri Oonemli bulgulara rastlamak mimkiindiir. Yetiskinlerin ¢ocuklarin teknolojik araglarla olan
etkilesiminin sinirlarini (siire, tiir, igerik, kullanma sekli) iyi ¢izmesi ve ¢ocugun gelisimsel diizey ve
ihtiyaglar1 dogrultusunda kontrollii bir sekilde dijital teknolojiyi ve dijital medyay1 ¢ocuklarin ev ve
okuldaki hayatina dahil etmesi 6nemlidir. Bu noktada, ¢ocuklarla dogrudan etkilesim halinde olan
yetiskinlerin dijital medya ile olan kendi etkilesim pratikleri ve dijital teknolojiyi kullanim
aliskanliklari ¢ocuklarinin da dijital medya ile olan etkilesiminin dinamiklerinin sekillenmesinde aktif
rol alabilir. Ornegin, Schwarzer, Grafe, Hiemisch, Kiess ve Poulain’in (2022) yiiriittiikleri ¢aligmanin
bulgular1 annelerin yiiksek diizeyde medya kullaniminin ¢ocuklarin yiiksek diizeyde medya kullanimi
ile anlamli bir iliski i¢inde oldugunu ortaya koymaktadir. Ote yandan calismada ebeveyn gocuk
arasindaki etkilesimin c¢ocuklarda daha iyi motor, bilis, dil ve sosyo-duysusal becerilerle iligkili
oldugunu tespit edilmistir. Arastirmanin bir diger bulgusu ise ise okul 6ncesi donemde cocuklarin
ginlik 1 saatten fazla medya kullaniminin g¢ocuklarda daha zayif dil, bilis ve sosyo-duygusal
becerilerle iliski oldugunu gostermektedir (Schwarzer vd., 2022). Bu durum ebeveynlerin ve diger
hane fiyelerinin dijital teknoloji ile olan iliskilerinin sinirlarini iyi ¢izmesi ve bilingli teknoloji
kullanim1 konusunda farkindalik kazanmasini 6nemini gostermektedir. Diger taraftan yetigkinlerin
¢ocuklarin diinyasina etkisi ¢ocuklarin oyun pratiklerinde de kendini gostermektedir. Ladd ve Hart
(1992) okul 6ncesi donem ¢ocuklar1 ve ebeveynleri ile yiiriittiikleri ¢aligmada gayri resmi (okul dis1)
ortamlarda ve okul ortamlarinda ¢ocuklarin oyuna baslama girisimlerini ve ebeveynlerin bu siirecteki
roliinii incelemistir. Arastirmadan elde edilen bulgular oyun siireglerinde sik ebeveyn inisiyatiflerinin
cocuklar i¢in daha yiiksek toplum yanlisi davranig, daha diisiik sosyal olmayan davranig ve erkek
cocuklar 6zelinde daha fazla akran kabulii ile iliskili oldugunu gostermektedir. Ayrica arastirmada
ebeveynlerin ¢ocuklarini gayri resmi oyun etkinlikleri diizenleme siirecine dahil etme derecesi ile
cocuklarin kendi akranlartyla temasa gegme sikligi arasinda pozitif bir iliski tespit edilmistir (Ladd ve
Hart, 1992). Ebeveynler c¢ocuklara dijital teknolojinin kullanimi ile ilgili alan tanirken veya bunu
sinirlarken ayni zamanda ¢ocugun gelisimini destekleyecek, farkli oyun davranislar sergilemesine
tesvik edecek baglamlar sunup bu siireclerde cocuga eslik etmesi, gocugun dijital teknoloji ve giinliik
hayat deneyimleriyle olan etkilesiminde dengenin saglamasi adina 6nemlidir.

Giiniimiiz diinyasinda ¢ocuklar dijital diinya ile ger¢ek diinyanin i¢ i¢e gectigi harmanlanmis
deneyimlere maruz kalmaktadir. Bu durum bu calismanin sinirhiliklarindan birini de agiga
¢ikarmaktadir. Giincel ¢alismada gocuklarin dijital medyay1 nasil kullandigi, bu kullanimda oyunun
yeri ve dijital oyunlarin payr tespit edilmemistir. Yine calisma kapsaminda cocuklarin oyun
davraniglarii 6lgmeye yonelik kullanilan 6lgiim araci ¢ocuklarin gilinliik hayattaki oyunlarda
sergiledikleri davranislar1 6lgmeye yo6nelik olarak hazirlanmigtir. Bu yiizden bu ¢alismada gocuklarin
dijital medya aracilig ile oynadiklar1 oyunlarda sergiledikleri oyun davranislari gdzlemlenememistir.
Bu noktada gelecek calismalarda dijital medya ve oyun arasindaki iliskiyi ele alirken bu iki degiskenin
kesisim noktasi olan dijital oyunlarin ve dijital oyun ile gergek oyun arasindaki iliski dinamiklerinin
ac1ga ¢ikarilmasi degerlidir. ilgili alan yazin okul dncesi donem ¢ocuklarin dijital oyunlar esnasinda da
ayni sekilde cok cesitli sosyal davranis sergiledigini, ¢esitli katilim tiirlerini pratik ettiklerini ve farkli
sosyal statiilere ait roller listlendigini gostermektedir (Arnott, 2016). Buna ek olarak ilgili alan
yazinda oyun tiirlerinin dijital diinyadaki goriintiisiinii ele alan ¢esitli yaklagimlar ortaya ¢ikmaktadir.
Ornegin Marsh, Plowman, Yamada-Rice, Bishop ve Scott (2016), Hughes’un (2000) oyun tiirlerini
belirttigi oyun taksonomisini 1g1ginda oyunun tanimini ve oyun tiirlerini dijital diinyadaki teknolojik
donisiimlere bagli olarak yeniden revize ettikleri bir ¢er¢ceve sunmaktadir. S6z konusu gergeve dijital
baglamlarda degisen seyin oyun tiirleri degil de oyunun dogasi oldugunu, gercek hayatta var olan oyun
tirlerinin dijital diinyada da aynen varligim1 korudugunu gostermektedir (Marsh vd., 2016). Bu
noktada, okul dncesi donem her ne kadar ¢cocuklarin ekran ve dijital teknolojik araglarla etkilesiminin
siirlt olmast gerektigi bir zaman dilimi olsa da ¢ocuklarin dijital diinya ile etkilesiminin saglikli bir
sekilde gerceklesmesi i¢in smif baglami onemli firsatlar sunabilir. Dijital oyun ile ger¢ek oyun
arasinda denge saglandiginda ¢ocuklarin bilgisayarlarla ve dijital oyuncaklarla olan etkilesimi diger
oyun bigimlerinin gii¢lii bir tamamlayicist olabilir (Johnson ve Christie, 2009). Simf baglami bu
deneyimlerin giinliik akistaki oyun ve etkinliklerle bir araya getirildigi, gelisimsel kazanimlara hizmet
edecek sekilde kullanildigi, dijital medya ile saglikli ve giivenli etkilesimin temellerinin atildig:
firsatlar sunabilir. Bu noktada hizmet oncesi 6gretmen egitiminde 6gretmenlerin, dijital teknolojinin
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cocuklarin hayatindaki etkisi, yeri ve konumu ile ilgili bilgiye sahip olmasi1 ve bu bilgileri egitim
slirecine aktarmasi onemlidir. Aragtirmanin sinirliliklart dogrultusunda sonraki ¢aligmalara yonelik
cesitli 6neriler sunulabilir. Caligma, 5-6 yas grubundan 125 ¢ocuk ile sinirlidir. Konu ile ilgili gelecek
arastirmalarda farkli yas gruplarindan daha kalabalik bir ¢aligma grubu belirlenebilir. Arastirmanin bir
diger simrliligi, istatistiksel acidan tip-2 hatamin Oniine geg¢ilmesi adina bazi islemlerin
gercgeklestirilmemesidir. Sonraki ¢aligmalarda tip-2 hata olasiligina karsilik gerekli islemler yapilabilir.
Anne babalarin g¢ocuklariin teknoloji kullanimlarini daha uzun siire goézlemledikleri c¢aligmalar
planlanabilir. Kiigiik ¢ocuklarin oyunlarma yonelik 6gretmen goriisiine dayali 6l¢limlerin yani sira
gbzlem gibi farkli veri toplama tekniklerinden yararlanilabilir. Cocuklarin teknolojik ara¢ kullanimlari
ve etkileri konusunda anne babalara, 6gretmenlere yonelik egitimler diizenlenebilir. Cocuklarin
teknolojik ara¢ kullanimlarimin farkli degiskenler (6grenme, sosyal beceri, sosyal konum vb.)
acisindan ele alindig1 boylamsal ¢aligmalar yapilabilir.

Arastirma Etigi

Bilgilendirilmis Onam formlar1 araciligi ile katilimcilarin goniillii izinleri alinmistir. Bu
kapsamda gizlilik ve goéniilli katilim ilkelerinin alt1 ¢izilmis ve katilimcilara aragtima kapsaminda
sahip olduklar1 haklar belirtilmistir.
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Extended Abstract
Introduction

Although, as of the early years of life, digital technology and digital media make their
presence felt in almost every moment of life as an indispensable part of human activities, the effects of
technological devices on different areas still need to be investigated. In this sense, it is essential to
investigate how play, one of the fundamental building blocks of the children's world, is affected by the
increasing influence of digital technology devices in the lives of young children. The main purpose of
the research is examining the effects of the duration of digital technology usage of 5-6-year-old
children on their play behaviors.

Method

In the current study, where the effects of digital technology usage on five-six-year-old
children's play behavior levels were discussed, relational screening model was used. The study
conducted with 125 typically developing children aged 5-6 years who live with their parents, and
attend the preschool education institutions affiliated with the Ministry of National Education in the
province of Sinop. Participants were selected through convenience sampling. Data collection was
carried out through Personal Information Form, the Preschool Play Behavior Scale (PPBS), and Parent
Form for Determining Children's Technology Usage. The collected data were analyzed in the SPSS
21.0 statistical package program. With permission from the Sinop Provincial Directorate of National
Education, researchers visited the kindergartens in the Central District of Sinop Province to distribute
the forms. One week after, the filled forms were received from the teachers and parents. Pearson
Product-Moment Correlation Coefficient and Simple Linear Regression analysis were used in the data
analysis process. Ethics committee approval was obtained from the Human Research Ethics
Committee of Sinop University for the study in line with the decision dated 27.12.2021 and numbered
2021/161.

Findings

According to the results of the research, it is found that children aged 5-6 years spent an
average of 161.9 minutes in front of the screen per day. With an average of 78.9 minutes, watching
television constituted a significant amount of this time. Based on screen time, after television, the
technological tool on which children spend the most time was smartphone, with 35 minutes, followed
by tablet computer, with 27.6 minutes. Among all, the least preferred technological device was
portible computer with 21 minutes per day. There was no significant difference in children's screen
time according to gender. When the relationship between children's play behaviors and screen time
was examined, it was observed that there was a weak negative relationship between social play
behavior and both watching television and total screen time. Besides, it was found that as the time
children spend in front of the protible computer increases, solitary active behavior also increases.
There was a moderate and positive relationship between solitary play behavior and children's total
screen time and time spent in front of the television. Duration of children's smartphone and tablet
computer usage did not significantly predict all sub-dimensions of play behaviors (social play, rough
play, solitary active play, and solitary passive play). On the other hand, it was found that the time
children spend watching television predicts 5% social play behavior and of 9% of solitary active
behavior, while the duration they devoted to tablet computer usage predicts 3% of solitary active
behavior. Daily total screen time explains 8% of children's social play behaviors and 12% of solitary-
active play behaviors.

Conclusion, Discussion and Recommendations

The current study, which aims to shed light on the effects of digital technology devices,
television, and overall screen time on young children's play behaviors, provides significant findings by
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depicting the relationship between those two essential topics. Results of the study show that children's
daily screen time is about 161.9 minutes. On the other hand, in their study Gokge and her colleagues
conducted with children under seven years old, they found that children are exposed to 186 minutes of
screen time per day while Konca (2022) stated that 3-6-year-olds spend an average of 226.9 minutes in
front of a screen per day. Although the findings of the study conducted by Konca (2022) differ from
the current study in terms of the amount of children's daily screen time, the results of both studies
depict that television is the technological device on which children spend most of their screen time and
it is respectively followed by smartphone and tablet computer.

Results show that the preschoolers' digital technology usage and the time they spend in front
of the screen are related to and predict specific dimensions of their play behaviors. According to the
results, children's social play and solitary active behavior are affected by their total daily screen time
and the use of various technological devices. As children's daily total screen time and the time they
spend in front of the television and portable computer increases, their solitary active behavior also
increases. On the other hand, when the time children devote to watching television and total screen
time increases, their social play decreases. According to Ginsburg (2007), the time children spend in
front of a screen negatively impacts their play behavior. Since play is an essential part of children's
lives, children need to experience different play types and practice different play behaviors for their
holistic development. Especially social play provides a context in which children come together with
their peers in the same environment for the same purposes, use verbal and nonverbal interaction
channels in group collaboration, and play games that include dramatic, structural, normative, or
emotional characteristics (Glilay Ogelman, Akdogan, Kahveci ve Toklu, 2022). When this is the case,
social play offers a meaningful learning and socialization area that children need in the development
process and cannot practice in other types of play. The context, type, content, and intended use of the
screen time are as important as the duration. Therefore, healthy, safe, and conscious integration of
digital media and screen time into children's home and school context is essential. It is crucial for both
parents and teachers to create play environments that offer balanced, blended, and rich experiences.
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