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4-6 YAS ARASI COCUKLAR TARAFINDAN TERCIH EDILEN
DIJITAL OYUNLAR

Alev USTUNDAG!

Oz

Oyun; c¢ocuklarin en dogal 6grenme ortamini olusturarak, birgok beceri
gelistirmesini  desteklemektedir. Teknolojik gelismelerin  ¢ocuklarin
yasadiklar1 hayat tizerinde etkili oldugu diisiiniilmektedir. Teknolojinin
ilerlemesi ve kolay ulasilabilir olmasi sonucunda, gocuklarin dijital oyunlara
ilgileri de artmaktadir. Bu nedenlerle bu arastirmanin temel amact; 4-6 yas
arasinda bulunan cocuklar tarafindan en c¢ok oynanan dijital oyunlarin
belirlenmesidir. Bu amaci gergeklestirebilmek i¢in nitel aragtirma yontemi
kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak da yari yapilandirilmig goriisme
yonteminden yararlanilmistir. Arastirmaya tabakali 6rnekleme yontemi ile
belirlenen 5 anaokulundan 315 c¢ocuk katilmistir. Arastirma sonucunda;
cocuklarin en az bir dijital oyun oynadiklari, her aksam oynadiklar1 ve
oyunlar1 daha ¢ok tablet ve cep telefonuyla oynadiklari goriilmiistiir. Elde
edilen bu durum; c¢ocuklarin dijital oyunlari ¢ok erken yaslarda sikga
oynamaya basladiklar1 sonucuna ulasmamizi saglamaktadir. 4 yasindan
itibaren c¢ocuklarin hayatlarinda bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 yer
almaktadir. 4-6 yas arasi ¢ocuklarin daha ¢ok boyama, hayvan karakterlerin
bulundugu oyunlar, araba oyunlar1 ve ¢izgi film kahramanlarinin bulundugu
oyunlari tercih ettikleri belirlenmistir. Kendi ifadeleri ile oyunlari sevmeleri,
hoslarma gitmesi ve eglenceli bulmalari da oynama sebebi olarak tespit
edilmistir.
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DIGITAL GAMES PREFERRED BY CHILDREN AGED 4-6
Alev USTUNDAG

Abstract

The game supports children to develop many skills by creating their most
natural learning environment. Technological developments are thought to
have an impact on children’s lives. As a result of the progress of the
technology and being easily accessible, children are increasingly interested
in digital games. For this reason, the main purpose of this research is to
determine the most played digital games by children between the ages of 4
and 6 years. Qualitative research methods have been used to realize this
purpose. Semi-structured interview method was used as data collection tool.
315 children from 5 kindergartens identified by the stratified sampling
method were participated in the study. As a result of the research it was
determined that children have played at least one digital game, played every
evening and played games with tablets and mobile phones in general. This
result enables us to reach the result that children often start playing digital
games at very early ages. From 4 years old, computer and computer games
exist in children's lives. It has been determined that children aged between 4
and 6 prefer painting, games with animal characters, car games and games
with cartoon heroes. With their own expressions, it has been found that
children play digital games because the reasons that they like, enjoy, and
find them funny.

Keywords: digital games, kindergarten, game, media, child
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Giris

Erken ¢ocukluk doneminin kapsami ile ilgili bircok tanim bulunmaktadir.
UNESCO (2002); 0-8 yas aras1 dénemi erken ¢ocukluk dénemi olarak kabul
ederken, Gallahue ve Ozmun (2006) 2-5 yas aras1 donemi erken ¢ocukluk
donemi olarak tanimlamistir. Genel olarak degerlendirildiginde ise, 3-6 yas
arast donem erken ¢ocukluk donemi olarak kabul edilmektedir.

Bilgi ve iletisim teknolojisi hizli sekilde ilerleme gdstermektedir. Bu hizli
ilerleme internet, bilgisayar, cep telefonu ve tablet aracilifiyla hayatimiza
girmistir. Aragtirmacilara gére (Boot, Kramer, Simons, Fabiani ve Gratton
2008; Bavelier, 2012) genel bir kan1 bulunmaktadir: internet, bilgisayar, cep
telefonu ve tablet gibi teknolojik geligsmeler, hayatta edindigimiz roller,
davranis kaliplarimiz ve baskalari ile kurdugumuz iligkiler lizerinde etkilidir.
Bu genel kanmiy1 dikkate aldigimizda, teknolojik gelismelerin, ¢ocuklarin
yasadiklar1 hayat {izerinde de etkili oldugunu diisiinebiliriz. Liang, Yuan ve
He (2009)’ye gore teknolojik gelismeler yok sayilamaz. Bu nedenle de erken
cocukluk donemi egitim ortamlarinda bilgi ve iletigsim teknolojisinin uygun
sekilde kullanimi, egitim ortamlarina O6nemli katkilar saglamaktadir. Bu
katkilar; egitim hedeflerine ulagmay1 kolaylastirma, egitimi ilgi ¢ekici hale
getirebilme, ¢ocuk merkezli uygulamalari deneme ve uygulama olarak ifade
edilebilir.

Oyun ¢ocuklarin en dogal 6grenme ortamidir ve gocuklarin birgok beceri
gelistirmesini desteklemektedir (Gage ve Berliner, 1998). Kernan (2007)
gelistirdigi yaklasimda, erken ¢ocukluk déoneminde oynanan her bir oyunun;
kesif oyunu, yapici oyun, yaratict oyun, dramatik oyun, psikomotor oyun, dil
ve kelime oyunu gibi farkl tiirleri oldugunu ifade etmektedir. Horzum, Ayas
ve Balta (2012)’ya gore gecmis yillarda cocuklar genellikle parkta ya da
sokakta arkadaglariyla birlikte oyun oynarken, son yillarda teknolojinin de
gelisimi ile birlikte (6zellikle bilgisayar, cep telefonu ve internet) ¢ocuklar
kapal1 alanlarda, sanal kisilerle dijital oyunlar oynamaya baslamislardir.
Annetta (2008)’ya gore yetiskinlik doneminde oynanan dijital oyunlar keyif,
bos vakit degerlendirme ve alistirma yapma amaciyla oynansa da, erken
cocukluk doneminde oynanan dijital oyunlarin bircok farkli amaci
bulunabilmektedir. NCCA (2004)’ya gore dijital oyunlar ¢ocuklarin;
yaraticiliklarin1 ve hayal giiclerini gelistirmekte, duygularin1 yonetebilme
becerisi kazandirmakta, diisiincelerini gelistirme firsati sunmakta, sembolleri
ve sembollerin kullanim amaglarin1 6grenmelerini saglamakta ve boylelikle
cocuklarin sosyal becerilerini gelistirmektedir.
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Oyun tabanh d6grenme ile ilgili ¢agdas yaklagimlar; 6grenme tiirleri ve oyun
iceriklerinin eslestirilmesini (Prensky, 2001), oyunlar1 kapsayan &grenme
yontemlerini (Gee, 2004), egitsel oyunlarin tasarimini ve benzerlerinin
yapilmasini (Aldrich, 2004), oyunlarin kaynaklari, etkililigi ve kurumsal
kullanimin1 (Van Eck, 2006) ve amacli oyunlarin tasarimini (Salen ve
Zimmerman, 2003) kapsamaktadir. Oyun tabanli 6grenmede oyunun 6nemi,
kuramlarla da desteklenmektedir (Hutt, Tyler, Hutt ve Christopherson, 1989;
Piaget, 1962; Vygotsky, 1978). Arastirmacilara gére (Van Eck, 2006; Salen
ve Zimmerman, 2003) oyun tabanli 6grenmede temel unsur; cocuklarin
O0grenme siireclerinde oOnceliklerin belirlenmesi ve neyin daha 6nemli
oldugunun dikkate alinmasidir. Gelisim alanlari mutlaka g6z Oniinde
bulundurulmalidir. NCCA (2004) erken cocukluk doneminde Ogrenme
ihtiyaclarini kapsayan dort 6grenme temasi gelistirmistir (Tablo 1).

Tablo 1: Gelisim Alanlarina Gore Erken Cocukluk Déneminde Ogrenme

Temalari
Ogrenme Temalar1 Geligim Alanlari
Iletisim Biligsel ve Psikomotor Geligim
Kesfetme ve Diisiinme
Iyi Olma Hali Sosyal Duygusal Gelisim ve
Kimlik ve Aidiyet Kimlik Gelisimi

Prensky (2001) ve Van Eck (2007)’e gore cocuklarin yasi, bilissel olarak
anlayabilecekleri, fiziksel olarak bagarabilecekleri ve sosyal olarak ilgi
duyduklar1 seyler, tercih ettikleri dijital oyunlar {izerinde etkilidir. Bu
nedenle de, erken ¢ocukluk déneminde bulunan ¢ocuklar i¢in dijital oyun
tasarlanirken, ¢ocuklarin gelisim diizeyleri géz ardi edilmemelidir. Okul
doneminde bulunan cocuklar, gengler ve yetiskinler i¢in dijital oyunlarin
tasarimu ile ilgili ¢cok fazla arastirma yapilmigtir (Aldrich, 2004; Gibson,
Aldrich ve Prensky, 2007; Prensky, 2001; Van Eck, 2007) ancak arastirma
sonuglar1 bu dijital oyunlarin erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklari i¢in uygun ya
da uygulanabilir olmadigini gostermistir.

Aragtirmacilara gore (NCCA, 2004; Gage ve Berliner, 1998; Gallahue ve
Ozmun, 2006), erken c¢ocukluk doénemi g¢ocuklari i¢in tasarlanan dijital
oyunlarda g6z 6nlinde bulundurulmasi gereken ozellikler soyledir:

Bilissel alan:
* Arayiiz bilesenlerinde ¢ok az ya da hi¢c metin kullanilmadan,
basitlestirilmis araytizler kullanilmalidir,
* Gorsel sembollerin kullannmina dikkat edilmeli, 6zellikle kiiltiirel
anlamda yoruma agik gorsel semboller kullanilmamalidir,
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» Ebeveynlerin oyundaki rolii 6nemlidir ve ebeveynler oyuna dahil
edilmelidir,
* Oyun icerisinde kullanilan dil, problemle karsilasiimasi durumunda
cocuklarin ¢6ziim liretebilmelerini saglamalidir,
* Cocuklarin hazir bulunusluk diizeylerinin iizerinde ve asir1 karmasik
gorevlerin oyun igerisinde kullanilmasi, ¢cocuklarin daha basit diisiinme
yontemlerine dénmesine sebep olabilir,
* Cocuklarin gelisim hizlar1 birbirlerinden farklidir ve yasadiklar aile,
deneyim, kiiltiir ve kalitimdan etkilenir.

Sosyal duygusal alan:
» Erken ¢ocukluk doneminde bulunan ¢ocuklarin benmerkezci yapilari,
baskalariin bakis agilarin1 anlamalarini zorlastirabilir,
* Benmerkezci yaklagimlari, cocuklarin paylagmaya isteksiz olmalarini ve
saldirgan davranislar gostermelerini etkileyebilir,
* Cocuklarin dijital oyunlara olan motivasyonlarini arttirmak i¢in rekabet
duygusunun kullanilmasi, bu yas grubu ¢ocuklar i¢in uygun degildir.
* 2-4 yas arasindaki ¢ocuklarin davraniglar1 degisken ve diizensiz olarak
goriiliirken, 3-5 yas arasindaki cocuklarin davranislart istikrarli ve
uyumludur.

Psikomotor alan:
* Bu yas grubu cocuklarin kiiciik kas motor becerileri ve el-goz
koordinasyonlar1 gelismeye devam etmektedir. Bu nedenle dijital oyun
arayliz tasariminda bu 6zellik dikkate alinmalidir,
* Bu yas grubu ¢ocuklarin gozleri uzun siireli ekrana bakabilmeye hazir
degildir,
* Bu yas grubunda bulunan erkek ve kiz cocuklarmin viicut yapi
Ozellikleri birbirine benzerdir ve kolayca gozlemlenebilir yapisal
farkliliklart yoktur,
* Algisal-motor yetenekleri hizla gelismektedir.

Yapilan arastirmalar (Subrahmanyam, Greenfield, Kraut ve Gross, 2001,
Salceanu, 2014) son yillarda dijital oyun tabanli Ogrenmede artig
goriildiigiinii ifade etmektedir. Bu nedenle de aragtirmacilar (Brody, 1993)
egitici video oyunlar ile egitim ortamlarini birlestirmeyi limit etmektedir.
Cognition and Technology Group at Vanderbilt (1993)’e gore, eglence
oyunlar1 endiistrisinin hizli gelismesi ve akilli telefon-tablet bilgisayarlarin
yaygimlagmasi sonucunda Ogrencilerin beklentileri degismekte, dgrenciler,
etkilesimli ve gorsel olarak uyarici 6grenme ortamlarini giderek daha fazla
talep etmektedir. Ogrencilerin gorsel uyarici dgrenme ortamlarim talep
etmelerinin yani sira, Pierce (2013) ve Comert ve Giliven (2017) tarafindan
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yapilan arastirmalar, tablet bilgisayarin, kiigiik c¢ocuklarin biligsel ve
psikomotor zorluklarini azalttigin1 ortaya koymustur. Arastirmacilar, bu
alanda sinirli sayida akademik arastirma olmasina ragmen, yapilandirilmis
okul oncesi egitim ortaminda sadece birkag aylik degerlendirme sonucunda
ozellikle fonolojik farkindalik, farklilasan iliskiler, hafiza gelistirme,
koordineli motor beceriler ve matematiksel gelisim alanlarinda 6zel olarak
tasarlanmis oyunlarin yararli oldugunu ortaya koymuslardir (Pierce, 2013;
Comert ve Gliven, 2017). Bunun yani sira bazi arastirmacilar (Sylvén ve
Sundgvist, 2012; Turgut ve lrgin, 2009); bilgisayar teknolojisinin erken
cocukluk egitiminin bir parcasi olabilecegini, bunun da; bilgisayar
oyunlarmin ¢ocuklarin dgrenme siirecine dahil edilebilecegini, 6grenmeyi
keyifli hale getirebilmek icin bilgisayar oyunlarinin kullanilabilecegini,
cocuklarin 6grenme ve egitim durumlar1 hakkinda 6gretmenler ve ailelerin
bilgi aligverisinde  bulunabilmelerini  ve ¢ocuklarin  gelisimlerini
degerlendirebilmeleri i¢in ¢ocuk dgrenim portfolyolarimi izlemek, planlamak
ve yonetmek amaciyla kullanilabilecegini ifade etmektedirler.

Teknolojinin  hizli gelisimi ve hayatimizda yogun olarak bulunmasi
nedeniyle bu arastirmada hedeflenen temel amag¢ 4-6 yas arasi ¢ocuklarin
oynadiklart dijital oyunlarin tespit edilmesidir. Bunun yani sira arastirma
sirasinda ¢ocuklarin dijital oyunlari oynama sebepleri ve ekran karsisinda
gecirdikleri zaman gibi genel bilgiler de elde edilmistir. Cocuklarin tercih
ettikleri dijital oyunlarin belirlenmesi, alan uzmanlar1 tarafindan bu
oyunlarm igeriklerinin incelenmesini kolaylastirmas1 ve c¢ocuklarin bu
oyunlar1 tercih etme sebeplerinin arastirilmasi igin firsat taniyabilecektir.
Boylece kiigiik yasta bulunan cocuklarin ekran basinda fazla zaman
gecirmesini  Onleyebilmek adma uzmanlar tarafindan egitici oyunlar
gelistirilmesi i¢in de firsat olusturabilecektir. Cocuklarin ilgi ve ihtiyaglarini
yonlendirebilecekleri alternatif egitici oyun ya da egitici dijital oyun
gelistirilmesinin de saglanabilecegi diisiiniilmektedir.

Yontem

Arastirmanin Modeli

Nitel arastirma olarak tasarlanan bu calismada, verilerin elde edilebilmesi
icin yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanmilmistir (Neuman, 2013). Yar
yapilandirilmis  goriismede, arastirmaci tarafindan, Onceden sormay1
planladigi sorulari igeren bir protokol hazirlanmaktadir. Bu protokoliin yani
sira yapilan gorliigmenin durumuna ve gidisatina gore arastirmaci yan ya da
alt sorular ilave ederek, cevaplayan kisinin yanitlarin1 genigletmesini ya da
detaylandirabilmesini saglayabilmektedir. Bdylelikle yar1 yapilandirilmis
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gorlisme belirli bir standartligi ve esnekligi iginde barindirmis olmaktadir
(Ekiz, 2003; Karasar, 2004).

Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evrenini; Ankara il merkezinde bulunan ve Ankara il Milli
Egitim Midiirliigi’'ne bagli anaokullarina devam eden 4-6 yas arasinda
bulunan ¢ocuklar olusturmaktadir.

Arastirmanin 6rneklemini; Ankara il merkezinde bulunan tabakali 6rnekleme
yontemi ile belirlenen 5 anaokulundan 4-6 yas arasinda bulunan 315 ¢ocuk
olusturmaktadir. Orneklem grubunda yer alan ¢ocuklarin yas ve
cinsiyetlerine gére dagilimlar1 Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Orneklem Grubunda Yer Alan Cocuklarin Yas ve Cinsiyetlerine
Gore Dagilimlari

Kiz Erkek Toplam
Yas
n % n % n %
4 55 59 38 41 93 100,0
5 50 50 51 50 101 100,0
6 60 50 61 50 121 100,0
Toplam 165 52,4 150 47,6 315 100,0

Tablo incelendiginde 4 yas grubunda 93 g¢ocugun bulundugu, bunlarin
%359’unun kizlardan, %41 inin de erkeklerden olustugu; 5 yas grubunda 101
cocugun bulundugu, bunlarin %50’sinin kizlardan, %50’sinin de erkeklerden
olustugu ve 6 yas grubunda da 121 gocugun bulundugu, bunlarin %50’sinin
kizlardan, %50’sinin de erkeklerden olustugu goriilmektedir.

Veri Toplama Aract

Aragtirmada kullanilan temel veri toplama araci yart yapilandirilmis
gorlisme formudur. Form igeriginde toplamda 6 soru yer almaktadir.
Demografik bilgi olarak sadece ¢ocuklarin yaslart ve cinsiyetleri
sorulmugtur. Bunun diginda kalan diger 4 soru oynanan dijital oyunlar
hakkinda olup, sorulara verilen yanitlar bulgular kisminda agiklanmustir.

Verilerin Toplanmast ve Analizi

Arastirmaya baslamadan 6nce Hacettepe Universitesi Etik Komisyonu’ndan,
Etik Kurul Onay1 alinmistir. Daha sonra ¢aligmanin yiiriitiilecegi 5 anaokulu
icin de Ankara il Milli Egitim Miidiirliigii'nden uygulama izni alinmistir.
Calisma 2018 yilinin Subat ay1 igerisinde gerceklestirilmistir.
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Caligma, arastirmaci tarafindan yiiriitilmiistiir. 5 anaokulunda toplamda 315
cocuk ile yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak arastirmaci
tarafindan her biri ortalama 20-25’er dakika siiren goriismeler yapilmistir.
Yapilan goriismeler sesli ve yazili olarak kayit altina alinmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen sozlii ve yazili kayitlar ayri ayr
incelenmistir. Oncelikli olarak sesli ve yazili verilerin dokiimii yapilmistir.
Daha sonra dokiimii yapilan veriler kodlanmig, sonuglari tablolar halinde
sunulmustur.

Bulgular
Arastirmanin bulgular kisminda; 4-6 yas arasi ¢ocuklarin oynadiklar dijital
oyunlar ve bu oyunlar1 tercih etme sebepleri ile ilgili bulgular yer

almaktadir.

Tablo 3: 4-6 Yas Cocuklariin Dijital Oyunlari Oynadiklar1 Cihaz Tiirlerine

Gore Dagilimi
Dijital oyunlar1 oynadiklar1 Kiz Erkek Toplam
cihaz tiirleri n % n % n %
Tablet 55 33,3 35 23,3 90 29
Cep Telefonu 55 33,3 50 33,3 105 33
Bilgisayar 5 3,0 15 10,0 20 6
Tablet ve Cep Telefonu 35 21,2 30 20,0 65 20
Tablet ve Bilgisayar 0 0,0 5 3,3 5 2
Tabl
B?Igﬁsgyifp Telefonu ve 15 | 91 | 15 | 100 | 30 | 10
Toplam 165 | 100,0 | 150 | 100,0 | 315 | 100,0

Tablo 3 incelendiginde dijital oyunlari; kizlarin %33,3 linlin, erkeklerin
%23,3’lniin  tabletten oynadiklar;; kizlarin  %33,3’linlin, erkeklerin
%33,3’lniin cep telefonundan oynadiklari; kizlarin %3,0’{inlin, erkeklerin
%10,’unun bilgisayardan oynadiklari, kizlarin %21,2’sinin, erkeklerin
%20,0’sinin tablet ve cep telefonundan oynadiklari; kizlarin higbirinin,
erkeklerin %3,3’linlin tablet ve bilgisayardan oynadiklar1 ve kizlarin
%9,1’inin, erkeklerin %10,0’unun tablet, cep telefonu ve bilgisayardan
oynadiklart goriilmektedir. Toplama bakildiginda ise hem kiz hem de erkek
cocuklarm dijital oyunlar1 en fazla oranla (%33) cep telefonundan
oynadiklar1 belirlenmistir.
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Hem kizlarin hem de erkeklerin dijital oyunlari en yiiksek oranla (%33) cep
telefonundan oynadiklar1 goriilmekle birlikte, %20 oraniyla tablet ve cep
telefonu, %10 oramiyla da tablet, cep telefonu ve bilgisayar yanitinin
verildigi goriilmektedir. Genel olarak degerlendirildiginde tablet ve cep
telefonunun cocuklar tarafindan dijital oyun oynamak i¢in kullanilan
cihazlar oldugu disiiniilebilir. 4-6 yas grubu cocuklarin fiziksel gelisim
ozellikleri gbz onilinde bulunduruldugunda bilgisayara kiyasla, tablet ve cep
telefonunun hem tutma ve hem tasima, hem de kullanma kolayliginin
bulunmasinin ¢ikan sonug {izerinde etkili oldugu sdylenebilir.

Tablo 4: 4-6 Yas Arasi Cocuklarin Dijital Oyunlart Oynama Sebeplerine
Gore Dagilimi

] Kiz Erkek Toplam
Dijital oyunlar1 oynama sebepleri n % n % n %
Seviyorum 115 | 69,7 | 115 | 76,7 | 230 | 73
Eglenceli 95 | 57,6 | 105 | 70,0 | 200 | 63
Hosuma gidiyor 85 | 515 | 80 |533| 165 | 52
Canim istiyor 75 | 455 | 60 | 40,0| 135 | 43
Giizel oyunlar 55 |333| 70 | 46,7 | 125 | 40
Mutlu oluyorum 60 | 36,4 | 55 | 36,7 | 115 | 37
Seviye atliyor 25 | 152 | 45 | 30,0 70 | 22
Resim yapmayi seviyorum 35 21,2 20 | 133| 55 17
Hayvanlar1 seviyorum 35 | 21,2 15 | 10,0 | 50 16
Miizik sesi giizel 40 | 242 | 10 | 6,7 | 50 16
Puan aliyorum 10 6,1 35 | 233| 45 14
Cizgi filmleri giizel 20 (121 | 15 | 10,0 | 35 11
Oyundan uyar1 geliyor 20 [ 121 | 5 33| 25 8
Canavarlari oldiiriiyor 10 | 6,1 | 15 | 10,0 | 25 8
Abim/ablam da oynuyor 10 6,1 15 | 10,0 | 25 8
Unutmuyorum 5 30| 15 | 10,0 | 20 6
Sikildigim i¢in 0 0 10 | 6,7 | 10 3
Annem ve babam izin veriyor 5 3,0 5 3,3 10 3
Annem ve babam benimle oynamiyor 0 0 5 3,3 5 2
Yonleri seviyorum 5 3,0 0 0 5 2
Dinlenmek igin 0 0 5 3,3 5 2

Tablo 4 incelendiginde; kizlarin %69,7’sinin, erkeklerin %76,7’sinin sevdigi
icin; kizlarin %57,6’sminn, erkeklerin %70,0’min eglenceli buldugu igin;
kizlarin %51,5’inin, erkeklerin %53,3’linlin hosuna gittigi i¢in; kizlarin
%45,5’inin, erkeklerin %40,0’min cam istedigi i¢in; kizlarin %33,3’{iniin,
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erkeklerin %46,7’sinin oyunlar1 giizel buldugu i¢in; kizlarin %36,4 {iniin,
erkeklerin %36,7’sinin mutlu oldugu i¢in; kizlarin %15,2’sinin, erkeklerin
%30,0’min seviye atladigi i¢in; kizlarin %21,2’sinin, erkeklerin %13,3’iiniin
resim yapmay1 sevdigi i¢in; kizlarin %21,2’sinin, erkeklerin %10,0’unun
hayvanlar1 sevdigi i¢in; kizlarin %24,2’sinin, erkeklerin %6,7’sinin oyun
miizik sesi giizel oldugu i¢in; kizlarin %6,1’inin, erkeklerin %23,3 {iniin
puan aldigr icin; kizlarin %12,1’inin, erkeklerin %10,0’unun ¢izgi filmleri
giizel oldugu i¢in; kizlarin %12,1’inin, erkeklerin %3,3 {inlin oyundan uyar1
geldigi i¢in; kizlarin 9%6,1’inin, erkeklerin 9%10,0’unun canavarlar
oldiirdiigi i¢in; kizlarin %6,1inin, erkeklerin %10,0’unun abisi/ablas1 da
oynadigi i¢in; kizlarin %3,0’liniin, erkeklerin %10,0’unun unutmadig1 igin;
kizlarin higbirinin, erkeklerin %6,7’sinin sikildig1 i¢in; kizlarin %3,0’{iniin,
erkeklerin %3,3’linlin anne ve babasi izin verdigi i¢in; kizlarin higbirinin,
erkeklerin %3,0’tiniin annesi ve babasi onunla oynamadigi igin; kizlarin
%3,0’linilin, erkeklerin higbirinin yonleri sevdigi i¢in ve kizlarin higbirinin,
erkeklerin de 9%3,3’linlin dinlenmek i¢in dijital oyun oynadiklar
goriilmektedir.

Annetta (2008)’ya gore yetiskinlik doneminde oynanan dijital oyunlar keyif,
bos vakit degerlendirme ve alistirma yapma amaciyla oynansa da, erken
cocukluk doneminde oynanan dijital oyunlarm bir¢cok farkli amaci
bulunabilmektedir. Elde edilen bulgular da 4-6 yas grubu cocuklarin
sevdikleri (%73), eglendikleri (%63) ve hoslarina gittigi i¢in (%52) dijital
oyunlar1 oynamayi tercih ettikleri belirlenmistir. Bu yas grubu cocuklarin
hosuma gidiyor yaniti yetigkinlikteki keyif olarak diigtiniilebilir. Keyif
aldiklar1 i¢in oyun oynamay siirdiirdiikleri ifade edilebilir.

Tablo 5 incelendiginde, 4-6 yas arasi ¢gocuklarin oynadiklarini belirttikleri 40
oyun oldugu goriilmektedir. Ac¢iklama kisminda toplam ortalama iizerinden
ilk on dijital oyuna yer verilmistir. Tablo incelendiginde kizlarin %51,5’inin,
erkeklerin 26,7’sinin boyama; kizlarin %33,3’liniin, erkeklerin 20,0’sinin
kedi oyunu; kizlarim %21,2’sinin, erkeklerin 30,0’unun Pijamaskeliler;
kizlarin  %15,2’sinin, erkeklerin 33,3’iiniin araba oyunlar;; kizlarin
%45,5’inin prensesler; kizlarin %30,3’linilin, erkeklerin 10,0’unun Elsa;
kizlarin %18,2’sinin, erkeklerin 23,3’linlin yapboz; kizlarin %21,2’sinin,
erkeklerin 16,7 sinin sekilleri patlatma; kizlarin %18,2’sinin, erkeklerin
20,0’sinin kdpek oyunu ve kizlarin %30,3’{inilin kiz oyunlar1 oynamay1 tercih
ettikleri goriilmektedir.
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Tablo 5: 4-6 Yas Aras1 Cocuklarin Oynamay1 En Cok Tercih Ettikleri
Dijital Oyunlarin Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Sira | Dijital Oyunlar n % 0 % N %
1 Boyama 85 51,5 40 26,7 | 125 40
2 Kedi Oyunu 55 33,3 30 20,0 | 85 27
3 Pijamaskeliler 35 21,2 45 | 30,0 80 25
4 Araba Oyunlari 25 15,2 50 333 | 75 24
5 Prensesler 75 45,5 0 0 75 24
6 Elsa 50 30,3 15 10,0 | 65 21
7 Yapboz 30 18,2 35 23,3 | 65 21
8 Sekilleri Patlatma 35 21,2 25 16,7 | 60 19
9 Kopek Oyunu 30 18,2 30 20,0 | 60 19
10 Kiz Oyunlari 50 30,3 0 0 50 16
11 Rafadan Tayfa 0 0 50 33,3 | 50 16
12 Yon Oyunu 15 9,1 25 16,7 | 40 13
13 Tavuk Yakalamaca 20 12,1 15 100 | 35 11
14 Okg¢u Oyunu 0 0 30 20,0 | 30 10
15 Niloya 30 18,2 0 0 30 10
16 Evcilik Oyunu 30 18,2 0 0 30 10
17 Pepe 20 12,1 5 3,3 25 8
18 Transformers 0 0 25 16,7 | 25 8
19 Atlarin Savasi 0 0 25 16,7 25 8
20 Yaris Oyunlari 0 0 25 16,7 25 8
21 Lego Master 0 0 25 16,7 | 25 8
22 Silah¢ilik 0 0 20 13,3 | 20 6
23 Futbol 0 0 20 13,3 | 20 6
24 Minecraft 0 0 15 10,0 | 15 5
25 Tom 5 3,0 10 6,7 15 5
26 Angry Birds 0 0 15 10,0 | 15 5
27 Basketbol 0 0 15 10,0 | 15 5
28 Buz Devri 5 3,0 10 6,7 15 5
29 Simgek Mcqueen 0 0 15 10,0 | 15 5
30 Haidi 15 9,1 0 0 15 5
31 Oriimcek Adam 0 0 10 6,7 10 3
32 Ingilizce Say1 Sayma 5 3,0 5 3,3 10 3
33 Dinozor Oyunu 0 0 10 6,7 10 3
34 Koca Ay1 ve Masa 5 3,0 5 3,3 10 3
35 Piyano Oyunu 5 3,0 5 3,3 10 3
36 Tren Tamiri 0 0 5 3,3 5 2
37 Pembe Panter 0 0 5 3,3 5 2
38 Satrang 0 0 5 3,3 5 2
39 Doktorculuk 5 3,0 0 0 5 2
40 | Inek Oyunu 5 3,0 10 6,7 5 2
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Tablo incelendiginde kizlarin en ¢ok oynadiklar ilk ii¢ dijital oyun boyama
(%51,5), prensesler (%45,5) ve kedi oyunu (%33,3), iken erkeklerin en ¢ok
oynadiklar ilk ii¢ dijital oyunun Rafadan Tayfa (%33,3), Araba oyunlan
(%33,3) ve Pijamaskeliler (%30,0) oldugu goriilmektedir. Elde edilen bu
sonu¢ hem kizlarin hem de erkeklerin izledikleri ¢izgi filmlerin oyunlarini
tercih ettiklerini ve kizlarin daha sakin, erkeklerin ise daha hareket iceren
oyunlar1 oynadiklarini diislinmemizi saglamaktadir.

Tablo 6: 4-6 Yas Arasi Cocuklarin Dijital Oyunlart Oynama Zamanlarina

Gore Dagilim

Dijital oyunlar1 oynama Kiz Erkek Toplam
zamanlari n % n % n %
Aksamlari 135 81,8 90 60,0 225 71
Hafta sonu 60 36,4 95 63,3 155 49
Her zaman 25 15,2 20 13,3 45 14
Sabah 35 21,2 5 3,3 40 13
Her yemekten sonra 15 9,1 20 13,3 35 11
Istedigim zaman 20 12,1 5 3,3 25 8
Canim sikildiginda 20 12,1 5 3,3 25 8
Oynamiyorum 15 9,2 10 6,7 25 8
Yemekten kalkinca 5 3,0 15 10,0 20 6
Babam izin verdigi zaman 5 3,0 10 6,7 15 5
Yemek yerken 15 9,1 0 0 15 5
Annem yemek yaparken 5 3,0 5 3,3 10 3

Tablo 6 incelendiginde kizlarin %81,8’inin, erkeklerin  %60,0’mnin
aksamlari; kizlarin %36,4’liniin, erkeklerin %63,3’liniin hafta sonu; kizlarin
%15,2’sinin, erkeklerin %13,3’liniin her zaman; kizlarin %21,2’sinin,
erkeklerin %3,3’liniin sabahlar1; kizlarin %9,1’inin, erkeklerin %13,3’linlin
her yemekten sonra; kizlarin %12,1’inin, erkeklerin %3,3’iiniin istedigi
zaman; kizlarin %12,1’inin, erkeklerin %3,3’linlin can1 sikildiginda; kizlarin
%9,2’sinin, erkeklerin %6,7’sinin oynamadigl; kizlarin  %3,0’{iniin,
erkeklerin %10,0’unun yemekten kalkinca; kizlarin %3,0’tiniin, erkeklerin
%6,7’sinin babasi izin verdigi zaman; kizlarin %9,1’inin yemek yerken ve
kizlarin %3,0’liniin, erkeklerin de %3,3’{inlin annesi yemek yaparken dijital
oyun oynadiklar1 gériilmektedir.

Cocuklarin glindiizlerin anaokuluna devam etmeleri sebebiyle %71 oraniyla
aksamlar1 yanitin1 vermeleri beklenen bir sonu¢ olarak degerlendirilebilir.
Ayrica, anaokullarinda dijital oyun oynama etkinliklerinin bulunmadig:
varsayildiginda, her yemekten sonra (%11), yemekten kalkinca (%6), yemek
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yerken (%5) ve annem yemek yaparken (%3) yanitlarmin da ‘“aksam”
vaktini ifade ettigi sOylenebilir. Yani %71 oraninin da istiinde, genellikle
aksamlar1 dijital oyun oynadiklar1 ifade edilebilir. Ancak verilen yanitlar
aksamin hangi vaktinde dijital oyun oynadiklar1 hakkinda ayrintili fikir
sahibi olunmas1 agisindan onemli bir sonuca ulasmamiz1 saglamaktadir (her
yemekten sonra, yemekten kalkinca, yemek yerken ve annem yemek
yaparken gibi).

Tartisma ve Sonug¢

Bu arasgtirmanin temel amaci; 4-6 yas arasit ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital
oyunlarin belirlenmesidir. Oynanan dijital oyunlarin belirlenmesinin yani
sira, ¢ocuklarin dijital oyun oynama zamanlar1 ve oynadig: dijital oyunu
tercih sebepleri gibi bilgiler de elde edilmistir.

Orneklem grubunda bulunan ¢ocuklarin neredeyse tamamiin (%92) en az
bir dijital oyun oynadig, arastirma sonucunda elde edilen temel sonug olarak
degerlendirilebilir. Elde edilen bu sonug ¢cocuklarin dijital oyunlari ¢ok erken
yaglarda ve sikca oynamaya basladiklari sonucuna ulasmamizi da
saglayabilmektedir. Arastirmada 4-6 yas arasi ¢ocuklarin oyun oynamak igin
tablet ve cep telefonunu kullandiklari sonucuna ulagilmistir. Bu sonug,
yapilan diger arastirma sonuglar1 ile de tutarlilik gostermistir (Kerckaert,
Vanderlinde ve Van Braak, 2015; Konca, Ozel, ve Zelyurt, 2016). Giindogdu
ve arkadaglar1 (2016) tarafindan yapilan arastirma sonucunda da okuldncesi
donemde bulunan g¢ocuklarin en ¢ok kullandiklari medya araci tabletler
olarak tespit edilmistir. Elde edilen bu sonug, yapilan arasgtirma sonucunu
desteklemekle birlikte, cocuklarin tableti oyun oynamak i¢in kullandiklari
sonucunu varsayma firsati sunmaktadir.

Cocuklarin dijital oyunlari oynama sebepleri incelendiginde; seviyorum
(%73), eglenceli (%63) ve hosuma gidiyor (%52) yanitlarin1 ¢ok daha fazla
verdikleri goriilmistiir. Elde edilen bu bulgunun, dijital oyunlarin egitim
amaci ile kullanimi disinda, vakit gecirme ve eglendirme amaciyla oynandigi
genel kanisini destekledigi diisiiniilmektedir. Ancak ¢ocuklarin oynadiklar
oyunlarin igerigi ile ilgili bir caligma yapilmadig1 i¢in oyunlarin kazanimlari
hakkinda degerlendirme yapilamamistir. Ayrica; arastirmanin Orneklem
grubunun 4-6 yas arasini kapsamasi ve yanitlarin da ¢ocuklar tarafindan
verilmis olmasi durumu g6z 6niinde bulunduruldugunda “puan aliyorum”,
“seviye atliyor” “oyundan uyar1 geliyor” ve “unutmuyorum” seklinde verilen
yanitlarin bu yas grubu i¢in oyunlarin bagimlilik yapici etkisinin olup
olmadigi konusunda daha ayrintili arastirma yapilmasi gerektigini
diisinmemize sebep olmaktadir. “Canavarlari oldiirliyor” yanitt az (%8)
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verilmekle birlikte g¢ocuklarin siddet igerikli oyunlari da oynadiklari
sonucuna ulasmamiza sebep olmustur.

Cocuklarin oynamayi tercih ettikleri 40 farkli dijital oyun oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bu oyunlar arasinda “boyama”nin (%40) ilk sirada yer almasi
olumlu bir sonu¢ olarak degerlendirilebilir. Bu durum ayrica ozel
gereksinimli ve desteklenmeye ihtiya¢ duyan g¢ocuklarin (gelisim geriligi ve
herhangi bir engel durumu bulunan ¢ocuklar ile kalem tutamayan, boya
calismalarina katilamayacak ozellikte ortopedik yetersizligi olan ¢ocuklar
gibi) bilgisayar ya da tablet kullanmay1 Ogrenerek boya calismalarim
yapmalarinin saglanmasinin, kaynastirma egitimlerine katki verebilecegini
de diistindiirtmektedir.

Cocuklarin genellikle izledikleri ¢izgi filmlerin oyunlarimi tercih ettikleri
sonucuna da ulagilmistir. Oyunlarda hayvan figiirlerinin kullanilmasinin,
cocuklarin o oyunlar tercih etmeleri iizerinde etkili oldugu soylenebilir.
Ciinkii ¢ocuklar kedi oyunu, kdpek oyunu, tavuk oyunu, atlar1 yakalamaca
ve inek oyunu gibi oyunun isminden ¢ok igindeki hayvan karakteri ile
oyunlar1 tanimladiklari i¢cin bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan ilgi ¢ekici hale
gelmesinde etkili oldugu diistiniilmektedir. Deveci, Agik, Giilbayrak, Demir,
Karadag ve Kogdemir (2007) tarafindan yapilan arastirma sonucunda,
cocuklarin ilk sirada izledikleri ¢izgi film kahramanlarinin bulundugu
oyunlar tercih ettikleri, ikinci sirada savas oyunlarini, {i¢iincii sirada egitici
ve zeka oyunlarmi, dordiincii sirada da spor oyunlarmi tercih ettikleri
sonucuna ulagilmustir. Inal ve Cagiltay (2004) da yaptiklar1 arastirma
sonucunda spor ve strateji oyunlarinin daha fazla tercih edilmeye
baslandigim1 vurgulamislardir. Ak¢ay ve Ozcebe (2012) ve Durdu, Tiifekci
ve Cagiltay (2004) tarafindan yapilan arastirma sonuglarinda da ¢ocuklarin
egitsel ve macera tiirlerinde oyunlar1 tercih ettikleri goriilmiistiir. Bu
arastirma sonuglarinin da elde edilen bulgular ile tutarlilik gosterdigi
belirlenmigtir.

Spor dallar ile ilgili oyunlarin bulunmasi ve oynanmasi, ¢ocuklarin spor ve
spor dallar ile ilgilenmesine sebep olabilmesi ve spora karsi olumlu tutum
gelistirebilmelerinde etkili olabilmesi diisiincesi sebebiyle olumlu bir sonug
olarak degerlendirilebilir. Ayrica bu yas grubu ¢ocuklarda az da olsa satrang
(%2) ve piyano (%3) oyununun oynaniyor olmasi da beceri, tutum ve
gelisimlerini destekleyici bir sonug¢ olarak degerlendirilebilir. Cocuklarin
%71’inin aksamlan tabletlerinden dijital oyunlar oynadiklar1 goriilmiistiir.
Giindiizleri anaokuluna devam ettikleri i¢in bu durum beklenen bir sonug
olarak degerlendirilebilir.
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Aragtirma bulgularindan da anlasildig1 gibi 4 yasindan itibaren ¢ocuklarin
hayatlarinda bilgisayar ve bilgisayar oyunlar1 yer almaktadir. Teknolojik
gelismelerin ilerlemesi engellenemeyecegi icin, ailelerin ve egitimcilerin bu
gelisime ayak uydurmasi ve ¢ocuklarin hayatlari igin olumlu kazanimlar elde
edebilecekleri uygun Ogrenme ortamlarinin yaratilmasinin saglamasinin
onemli oldugu diisiiniilmektedir. Oncelikli olarak tercih edilen dijital
oyunlarin ¢ocuklarin yasina ve ¢ocuklarin dikkatlerini ¢ekebilecek 6zellikte
olmasina dikkat edilebilir. Oyunlarin zorluk diizeyinin de ¢ocuklarin yasina
ve gelisim 6zelliklerine uygun olmasina ve agik talimatlar icermesine 6zen
gosterilmelidir. Cocuklarda oyunun zaman gecirmek i¢in degil, 6grenme
stirecine katki saglamak i¢in oynandigi bilincinin olusturulmasi saglanmaya
calisilmahdir. Ayrica siddet, olumsuz tutum ve davranislar igermeyen
oyunlar tercih edilebilir.

Dijital oyunun igeriginin egitim amagli olmasi, yonergelerin agik ve anlasilir
olmasi, ¢ocugun yaraticiligini, motivasyonunu ve merakini artirmasinin
onemli oldugu disiiniilmektedir. Bu yas grubu ¢ocuklar okuma ve yazma
becerilerine sahip olmadiklar1 igin gorsel ve isitsel uyaranlar onlarin
O0grenme yasantilart i¢cin 6nemli rol oynayabilmektedir. Bu nedenle dijital
oyunlarin tim Ozellikleriyle (gorsel sunum, arayliz, yazilim yapisi,
yonergeler ve kelime yapist gibi) kullanici gocuklarin yas ve gelisim
ozelliklerine uygun olmasinin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Oneriler

Yukarida elde edilen tiim bu bulgular dogrultusunda asagida bulunan
oneriler verilebilir:
* Ailelere dijital oyunlar ve ekranda gecirilen vakit ile ilgili bilgilendirme
ve farkindalik egitimleri verilebilir,
* Egitimciler tarafindan dijital oyunlarin ¢ocuklarin bilissel becerileri ve
motor becerileri arasindaki uyumu saglamak i¢in  kullanim
desteklenebilir,
* Milli Egitim Bakanlig: tarafindan; kaliteli, egitim amagh, yerli ve
okullarda kullanilabilecek niteliklere sahip dijital oyunlarin tasarim
desteklenebilir,
* Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan; EBA'da bulunan oyunlarm yas
gruplarina gore cesitliligi arttirilabilir,
* Cocuklarin oynadiklar1 oyunlarin icerikleri ve egitime katkisini ortaya
koyan bilimsel arastirmalar yapilabilir,
* Ailelerin ve Ogretmenlerin dijital oyunlara yonelik tutumlarini
belirleyebilmek i¢in bilimsel aragtirmalar yapilabilir.
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