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ONSOZ

Bu arastirmada; okuléncesi donemde c¢ocuklarin bilgisayar oyunlari oynama
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uygulama konusunda yardimcit ve destek olup; arastirmamda yer alan degerli

ogretmenlere ve velilere tesekkiirii borg bilirim.

Bana her zaman destek olan ve huzurlu bir ¢alisma ortami hazirlayan, tezimi
bitirmemde emegi olan, hayat arkadasim, sevgili esim Se¢il TOSUN’ a ¢ok tesekkiir

ederim.

Ismail TOSUN



OZET

Cocuklar i¢in bir ihtiya¢ olan oyunlar, insanlik tarihi bakimindan degisiklik
gosterse de ¢ocuklarin hayatinda her zaman yer almistir. Gelisen teknoloji ile birlikte
oyunlarda da degisiklikler olmustur. Giinlimiizde ise bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
hayatinda 6nemli bir yeri bulunmaktadir.

Bu arastirmanin amaci okuldncesi donemde c¢ocuklarin bilgisayar oyunlari
oynama aligkanlar1 hakkinda 6gretmen ve veli goriislerini belirlemek ve bu agidan
degerlendirme yapmaktir. Durum ¢alismasinin kullanildigr arastirmanin ¢alisma
gurubunu Milli Egitim Bakanligi’na bagli anasiiflarinda gorev yapan 64 ogretmen ve
anasinift 6grencilerinin velilerinden segilen 56 kisiden olusturmaktadir.

Arastirmanin  6lgme aract olarak yar1 yapilandirilmis goériisme formu
kullanilmistir. Literatiir taramasi1 ve uzman goriisleri alinarak olusturulan 6gretmenlere “
Ogretmen Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Formu (Obodf)” ve velilere “Ebeveyn
Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Formu (Ebodf)” hazirlanmis ve uygulanmistir. Elde
edilen goriisme verilerinin analizi i¢in nitel arastirma analiz stratejilerinden igerik
analizi yapilmistir.

Arastirma sonucuna gore, 6gretmenler ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini ¢ok fazla
oynamamalar1 gerektigi goriisiinde olduklari griilmiistiir. Ozellikle bilgisayar oyunlart
ve teknoloji konusunda egitim alanlarin bu oyunlarin faydalarinin olacagini
diistindiikleri goriilmiistiir. Velilerin ise bu konuda daha bilingli olmas1 gerektigi
anlagilmistir. Daha ¢ok bilgisayar oyunlarinin olumsuzluklarindan bahsettikleri ancak

bu konuda 6nlem alma agisindan ¢ok etkili olmadiklar1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Okul Oncesi Egitim, Oyun, Bilgisayar Oyunlari, Bilgisayar
Destekli Egitim



ABSTRACT

Games that are needed for children have always taken place in children’s lives,
although they show change throughout the human history. Games have change
associated with the developing technology. Today, computer games have an important
place in children’s lives.

The aim of this study is to determine the opinions of the teachers and parents
about the playing computer games habits of the children in pre-school period and make
evaluations in this respect. The workgroup of the research, in which the case study was
used, consisted of 64 teachers who were working in the nursery classes of the Ministry
of National Education and 56 people selected from the families of kindergarten
students.

Semi-structured interview form was used as measurement tool of the study.
“Teacher Computer Games Evaluation Form” for the teachers and ‘“Parents Computer
Games Evaluation Form” for the parents was based on the literature review and expert
opinions were prepared and applied. Content analysis, which is the one of qualitative
research analysis strategies, was used for the analysis of the interview data.

According to the results of the study, the teachers thought that children should not
play computer games too much. It is seen that especially those who are training in
computer games and technology think that these games will benefit. It was understood
that parents should be more conscious about this topic. It is observed that parents talk
about the negativity of computer games, but they are not very effective in terms of
taking measures in this respect.

Keywords: Pre-school Education, Game, Computer Games, Computer Aided
Education
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BIRINCI BOLUM
1. GIRIS

Oyun, Ogrencilerin fazla enerjilerini harcadiklari, yaramazlik yapmalarinin
engelleyen ve taklit etme ihtiyaglarini karsilayacak bir yol seklinde birgok arastirmaci
tarafindan bir 6grenme sanati olarak nitelendirilmektedir. Cocugun en dogal 6grenme
ortamlarindan biri olan oyunda ¢ocuk kendi deneyimleri ile 6grenebilir. Oyun sayesinde
cocuk deneyim kazanir, dogal yolla 6grenir, diisiinme, paylasma, kavrama ve pekistirme
becerilerini gelistirir. Cevresi ile iletisim kurar, hayal giiciinii kullanarak problem
¢ozmeye ve karar vermeye yonelebilir Biligsel acidan ilk ve en 6nemli katki oyun ile
saglanabilir (Pehlivan, 2005).

Son yillarda meydana gelen bilim ve teknoloji alanlarinda hizli gelisme egitim
alaninda yeni imkanlar sunarken; yeni egitim ihtiyaglari da ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
imkanlarin en basinda ise bilgisayar bulunmaktadir. Bilgisayar giiniimiizde birgok
yerde, degisen hedefler ve ihtiyaglar dogrultusunda kullanilmaktadir. Hatta artik son
yillarda yasamin her an icerisinde bulunmaktadir. Bu sebeple artik bilgisayarin
egitimde kullanilip kullanilmamas1 degil, egitimin i¢inde en etkili ve yararli sekilde
nasil kullanilacagi 6nemli hale gelmistir. Bilgisayarin yasam igerisinde bu derece yer
almas1 sonucunda ise gelecek icin ¢ok gelismis sistemler ve farkli bir diizen isleyisi
olacagi disiiniilmektedir. Bilgisayari kullanma becerilerinin gelistirilmesi bu olusan
yeni diizende onemi daha biiyiik bir durum olarak karsimiza c¢ikacaktir. Bunlardan
dolay1 bireylerin erken yas donemlerinde bilgisayar: tanimalar1 ve bir plan dahilinde
egitim almalar1 gelecek agisindan ¢ok biiyiikk 6nem arz etmektedir (Yasar , 2004).

Bilgisayar oyunlari ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda egitim, 6gretim ve
gelisim amagcli bilgisayar oyunlarinin uygun zaman ve sinirlamalar ile oynanmasinin
cocugun gelisimine katkist oldugu goriilmektedir. Cocuklar duygularini  ve
diisincelerini oyun ile ifade edebilmektedir. Genel anlamda, bilgisayar oyunlar1 da
diger oyunlar gibi ¢cocuklar1 sakinlestirmede, kontrol etmede ve iletisim kurmada yararl
olabilmektedir (Tarhan, 2002).

Yapilan ¢alismalarin bazilarinda ise bilgisayar oyunlarinin zararlari {izerinde de
durmaktadir. Ozellikle bilgisayar oyununu ¢ok oynayan cocuklarin davranislari ve

beyin aktiviteleri incelendiginde; bu oyunlarin ¢ocuklarda bagimlilik yaptigi, ¢ocuklarin



davraniglarin1 beyin gelisimlerini ve fiziksel gelisimine olumsuz yonde etkilerinin

oldugu diistiniilmektedir (Dogan 2006).

1.1 Amag
Bu arastirmanin amaci:

1. Okuloncesi donemdeki cocuklarin bilgisayar oyunlart oynama durumlari
hakkinda 6gretmen goriislerinin ve fikirlerinin incelenmesi.

2. Ebeveynlerin okuldncesi donem c¢ocuklarinin bilgisayar oyunlari oynama
durumlarma yo6nelik gériiglerinin incelenmesi.

1.2 Problem Durumu

Okul oncesi egitimde, hem ¢ocuklarin 6zelliklerine gore hem de egitim igerigine
uygun olarak kullanilabilecek en etkili araglardan biri de bilgisayar oyunlaridir. Genel
olarak bakildiginda, teknolojinin egitimle biitiinlesebilmesi i¢in ¢esitli 6geler
bulunmaktadir. Ogretmenler ve velilerin teknoloji konusundaki durumlari bu 6gelerden
en 6nemlileridir (Somyiirek, Atasoy ve Ozdemir, 2009).

Oyunlar, geg¢misten beri ¢ocuklarin hayatinda ¢ok Onemli bir yere sahiptir.
Gilinlimiizde cocuklar, gelisen teknoloji imkanlar1 ile birlikte artik oyunlart farkli
ortamlar araciligi (bilgisayar, cep telefonlari, tablet) ile oynayabilmektedir. Bu nedenle
de, bilgisayar oyunlart Oyunun merkezinde yer alan egitici Ozellik olarak
kullanilabilmekte ve egitim-6gretim ortaminda bu oyunlar kullanilabilmektedir
(Babayigit, 2014).

Goriildigl gibi okul Oncesi donem c¢ocugu ve bilgisayar oyunlar1 iizerinde
durulmasi gereken bir konudur. Ayrica son yillarda her evde bir teknolojik alet ile
bilgisayar oyunu oynama firsatt oldugu gozlemlenmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ev
ortaminda ve okulda egitim i¢ine bu kadar dahil oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, ¢ocuklarin bu oyunlart oynama durumlari ve etkileri biiyilk 6nem
tagimaktadir.

Buradan hareketle bu caligmada bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar hangi derecede
oynadigr ve bunun etkilerinin neler olabilecegi arastirilmistir. Ogretmen agisindan
cocuklarin bilgisayar oyunlarint oynama durumlar1 ve sonuglart neler olabilir? Veli
acisindan evde ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini oynama durumlari ve sonuglar

nelerdir? Sorular1 aragtirmanin problem durumunu olusturmaktadir.
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1.3 Calismanin Onemi

Bilgisayar destegi ile yapilan egitim uygulamalar1 giinlimiizde bir segenegin
yaninda artik gelecek donemlerde bireyler icin degisilmez bir ara¢ haline gelmektedir.
Bu acidan diisiintildiiglinde genel olarak bilgisayar destekli egitim ile ilgili ¢alismalarin
ne derece onemli oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Bu konudaki ¢aligmalarin ¢ok Onemli
oldugunu da kavramis oluruz. Ayrica ¢ocuklarin gelecekleri agisindan bu konuda ortaya
c¢ikabilecek sorunlarin ¢oziimiine en kisa siirede ulasmak gerekmektedir.

Bilgisayar destekli egitimin yani sira okuldoncesi donemdeki ¢ocuklarin oyuna
olan egilimleri diisliniildiigiinde, hem evde hem de okulda c¢ocuklarin bilgisayar
oyunlart ile i¢li disli olmasi durumu ortaya ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlari oynama
durumu her cocukta farkli siirelerde ve sekillerde olmaktadir. Cocuga iyi bir egitim
verilmesi ve gelisimi i¢in bu oyunlar1 oynama durumlar1 ve siireleri ¢ok iyi ayarlanmasi
gerekmektedir.

Ogretmenlerin teknolojik araclari kullanma ve bilgisayar oyunlar1 konusunda
cocuklart yonlendirme sekli cocuklarin egitimi ile yakindan alakalidir. Ebeveynlerin de
okul oncesi donemde teknoloji ve bilgisayar oyunlar1 konusunda bilingli olmas1 da
cocuk icin biiyiik bir onem tasimaktadir. Ogretmenlerin ve velilerin bilgisayar
oyunlarinin ¢ocuga faydali ve sakincali olmasinda etkisi biiyiiktiir. Bilgisayar oyunlari
okuldncesi donemde ¢ocuk i¢in bir egitime doniisebilecegi gibi zararli bir aligkanlik
haline de gelebilir.

Arastirmada 6gretmen ve velilerin bilgisayar oyunlarini nasil gordiikleri ve bu
konuda c¢ocuklarin oynama aligkanliklar1 hakkinda diisiinceleri incelenmistir.
Cocuklarin bilgisayar oyunlarin1 oynamalarindaki mevcut durumlarinin incelenmesi ve
bunun dgretmen Ve veli 6zellik ve gorisleriyle olan iligkisinin arastirilmasi sonucunda
elde edilecek veriler, okuloncesi donemdeki ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarini oynama
aligkanliklar1 ve bunlarin zararlarin1 6nleme ile egitime faydali hale getirme agisindan

Oneriler gelistirilmesi konusunda ileride yapilacak ¢alismalar i¢cin dnemlidir.

1.4 Stmirhhiklar

e Arastirmanin drneklemi Konya ili ile smirlidir.
e Ogretmen ve velilerin bilgisayar oyunlar1 hakkinda goriisleri gelistirilen formla

smirlidir.



e Cocuklarin bilgisayar oyunlari oynama durumlari ve etkileri, olusturulan forma
verilen cevaplardaki 6gretmen ve velilerin gozlemleri sonucu belirttikleri fikirler ile
siirhdir.

e Aragtirma 2018-2019 egitim 6gretim y1l1 ile sinirhdir.

1.5 Varsayimlar

e Formun sorularinin hazirlanmasinda uzman goriislerinden faydalanilmistir.(Bu
konuda tiniversite 6gretim elemanlar1 uzman kabul edilmistir.)
e Form dagitilan 6gretmenlerin ve velilerin herhangi bir baski olmaksizin 6zgiir

iradeleriyle gergek diisiincelerini samimi bir sekilde yansittig1 varsayilmistir.

1.6 Tanmimlar

Okul Oncesi Dénem: Okul 6ncesi dénem, cocugun dogumundan itibaren okula
baslama anina kadar gecen siirede fiziksel gelisimine bagli olarak kazanilan temel
davraniglarin ve biligsel gelisimi ile ilgili anlama ve degerlendirme becerilerinin
edinildigi, belli kavramlarin 6grenildigi donemdir (Abaci, 2000).

Bilgisayar Destekli Egitim: Egitimin meydana geldigi bir ortam olarak
kullanildigi, 6gretim siirecini ve Ogrenci motivasyonunu gii¢lendirdigi, O6grencinin
ogrenme hizina gore faydalanabilecegi ve bireysel orenme imkanimin bilgisayar
teknolojisi ile yapilmasindan olusmus bir 6gretim yontemidir (Sahin ve Yildirim, 1999).

Oyun: Cocuklarin duygu diisiince ve hayallerini ifade ettigi, cevresini
tanimasinda ve tecriibeler edinmesinde biiyiik katkisi olan, ¢ocugun biitiin olarak
gelisimine destek sunan, onlar icin biiyiikk bir mutluluk olan ve sosyal yasamin da bir
yansimasi olarak goriinen etkinliklerin tiimii olarak belirtilebilmektedir (Cinel, 2006).

Bilgisayar Oyunlari: Oyun formatinin elektronik olan ortamda olusturularak
bireylerin vakit gegirmesini, eglenmesini, bir seyler 6grenmesini saglayan ya da zihinsel

baz1 yeteneklerini gelistiren yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).



IKiNCi BOLUM
2. OKULONCESI EGITIM VE OYUN
2.1 Okuloncesi Egitim

2.1.1 Okuldncesi Egitimin Tanim

Yasam siireci i¢inde en onemli ve kritik donemlerden biri dogumdan baslayip
alt1 yas sonuna kadar olan okul dncesi donemdeki yaslar olarak goriilmektedir. Okul
oncesi egitim, dogumdan ilkokulun baslangicina kadar olan ¢ocukluk yillarini igine
alan, bu yas ¢ocuklarinin bireysel 6zelliklerini ve gelisimsel diizeylerine uygun zengin
uyarict ¢evre imkanlarini saglayan, onlarin tiim gelisimlerini toplumun kiiltiirel
degerleri ve 6zellikleri dogrultusunda en iyi bir bicimde yonlendiren bir egitim siirecidir
( Poyraz ve Dere, 2003).

Bireylerin baz1 davranis ve yetenekleri kazanmalar1 i¢in onlarin yasamlarinda
onemli dénemler vardir. Insan yasaminin diger donemlerinin temelinin atildig1, ergenlik
ve yetiskinlik doneminin ilk basamagi okul 6ncesi egitim donemi olarak goriilmektedir

(Akyel, 2011).

2.1.2 Okuléncesi Egitimin Onemi

Cocuk, diinyaya geldiginde gerekli olan tiim bilgi ve becerileri bilerek diinyaya
gelmez. Cocugun ileriki donemlerde basarisi agisindan zihinsel, bedensel, duygusal
sosyal gelisme siirecinde, cocuga yeni deneyimler edinecegi Ggrenme olanaklar
saglamak, ¢ok énemlidir (Unal, 2000).

Cocuklarin, aile ve komsuluk ¢evresinin i¢inde bulundugu Kkiiltiirel ¢evreden
farkli, genel kiiltir degerlerine dayali bir sekilde sosyal ortam iginde egitilmeleri
onlarda toplumun kiiltiir degerlerinin yerlesmesinde ve gocuklarm kiiltiirel 6zelliklere
uygun aligkanliklarin kazanilmasinda egitsel bir ortamdir (Sarigam ve Halmatov, 2012).

Cocuklarin geleceginde biiylik bir etmen olan toplumsal ve ahlaki degerlerin
aktarilmasi, hayatin ilk yilarinda baslar. Temel bilgi ve becerilerin kazanilmasi bu
donemde olmaktadir. Bu sebeple okul oncesi egitimin dnemi biiyliktiir. Arastirmalar,
okul oncesi donemde bir kurumda egitim goriip, ilkokula baglayan cocuklarin, bu

donemde bir egitimi gérmeyen c¢ocuklara gore daha katilimci, girisken ve uyumlu



oldugunu gostermektedir. Bu sebeplerden dolay1 okuldncesi egitimin énemi ve katkisi
cocuk ilkokula basladig1 zaman kendisini gostermektedir (Yavuzer, 2008).

Gilinlimiizde okul Oncesi egitime verilen 6nem daha da artmistir. Okul Oncesi
egitimi, ¢ocuklarin zihinsel, psikomotor, dil, sosyal ve duygusal becerilerin yaninda fen,
matematik ve okuma-yazmaya hazirlik becerilerinin gelismesini de desteklemektedir
(Diisek, 2008).

Ozellikle ¢ocuklarin, temel egitime baslayincaya kadar gecirdikleri birgok kritik
donemi i¢ine alan ve gelisim hizlarinin ¢ok yiliksek oldugu okul 6ncesi donem, bir¢ok
acidan 6nem tagimaktadir. Bu dénemde ¢ocuklar, daha kendi gelisim 6zelliklerini, ilgi
ve yeteneklerini, gereksinimlerini tanimadiklarindan, duygu ve diisiincelerini tam
olarak ifade etme gii¢liigii icinde olduklarindan, ¢ocuklarla ilgilenen biiyiiklerin bilingli
ve c¢ocuklar i¢in daha dikkatli olmalar1 gerekmektedir. Giliniimiizde kendi duygu ve
diistincelerini rahat bir sekilde ifade edebilen, arastirmaci ve girisimci, 6z denetimini
saglayabilen, kendisinin ve baskasinin haklarina saygili, yeteneklerini kullanma
becerisine ve kiiltiir degerlerine sahip, ruhsal ve bedensel 6zellikler yoniinden daha
saglikli bireyler yetistirmek, okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin egitimine yeterince
onemi vermekle saglanabilir (Aral, 2000).

Freud’a gore kisiligin temellerinin olustugu, Bloom’a gore ise 6grenmenin % 60 —
70’inin edinildigi, okuldncesi dénem; bireyin egitimi agisindan 6nemli bir donemdir.
Okul 6ncesi donem; ¢ocugun kisiliginin olusumu, temel bilgi, beceri, aliskanliklarinin
ve tutumlarimin kazanilmasi ve gelistirilmesinde en onemli yillardir. Bu donemde
cocuga verilebilecek bilgi, beceri ve aliskanliklar onlarin kisilik gelisimleri ve daha
sonraki yillardaki 6grenim yasamini etkileyebilecektir. Cocugun okul 6ncesi donemdeki
egitimi kendi haline birakilmayip, 6énemli bir sekilde planlanmali ve bilimsel yollarla
egitilmeleri saglanmalidir. Bunlarin yaninda okul 6ncesi donemde bulunan ¢ocuklarin
genel gelisim 6zellikleri benzer olmasina ragmen her ¢ocugun gelisiminin kendine 6zgii

oldugu da unutulmamalidir (Basal, 2005).

2.1.3 Okuléncesi Egitimin Amaci

Genel anlamda bakildiginda, okul Oncesi egitimin evrensel amagclar1 olarak

sayilabilecek goriisler, OMEP’in (Diinya Uluslararas1 Okul Oncesi Egitimi Orgiitii)



uzun siire bagkanligini yapan, iinlii egitimci Mialaret tarafindan kategorilere ayrilarak su
sekilde smiflandirilmistir:

e Toplumsal Amaglar: Her c¢ocuga egitim vermek ve onlarin bireysel
gelisimlerine katki saglamak. Cocuklarin birbirleriyle ve bagkalariyla iletisim igerisinde
olmasina, sosyallesmesine 6nemli katk1 saglamak (Tanriverdi, 2012).

e Egitici Amagclar: Cocugun duyularmi egitilmesi yolu ile g¢evreye olan
duyarliligini artirma olarak goriilebilir (Bozan, 2014).

e Gelisimsel Amaglar: Cocugun dogal gelisimini temel alarak gelisimle ilgili
deneyimlerine 6nem vermek (Aral, 2000).

Okul 6ncesi egitiminin amaglari, Tiirk Milli Egitiminin genel amaglarina ve temel
ilkelerine uygun bir sekilde,

e Cocuklarin; Atatiirk, vatan, millet, bayrak, aile ve insan sevgisini benimseyen,
milli ve manevi degerlere bagli, kendine giivenen, cevresiyle iyi iletisim kurabilen,
diirtist, ilkeli, ¢agdas diisiinceli, hak ve sorumluluklarini bilen, saygili ve kiiltiirel
cesitlilik i¢inde hosgoriilii bireyler olarak yetismelerine temel hazirlamak amaciyla ¢aba
gostermek,

e Cocuklarin zihinsel, bedensel ve duygusal yonden gelismesini ve iyi
aligkanliklar kazanmasini saglamak,

e Cocuklarin Tiirk¢eyi dogru ve giizel bir sekilde konugmalarini saglamak,

e Cocuklara sevgi, saygi, is birligi, sorumluluk, hosgorii, yardimlagsma, dayanisma
ve paylagma gibi degerler konusunda davranislar kazandirmak,

e Cocuklara yaratici ve elestirel diisiinme becerilerini, hayal giiclerini, iletisim
kurma ve bunun yaninda duygularini anlatabilme konularinda davraniglar kazanmasini
saglamak,

e Cocuklar ilkogretime hazirlamaktir (Poyraz ve Dere, 2003).

2.1.4 Okuléncesi Egitimin Tlkeleri

Okul o6ncesi donem, insan hayatinin diger donemlerine yon veren bir donemdir.
Insanlarin genel olarak kendi dogru ve yanlislarini yaparak yasayarak dgrenmesi dnemli
bir husustur. Bu sebeplerden dolayr da okul 6ncesi donem bireyin uygun yasantilar

gecirmesi ac¢isindan biiyiik 6nem tasimaktadir (Erdogan, 2009).



Okul 6ncesi dénem insan hayatmin temelini olusturmaktadir. Ogrenme hizi bu
donemde ¢ok yiiksektir. Gelisim 6zellikleri agisindan diisiintildiiglinde ortak 6zellikler
oldugu gibi, her cocugun kendine has 6zellikleri bulunmaktadir (Tanriverdi, 2012).

Okuloncesi donem genel olarak incelendiginde belirli ilkelere dayanarak egitim
yapildigi goriilmektedir. Bu ilkeleri su sekilde siralayabiliriz:

e Cocuklar i¢in kendileri, bagkalar1 ve ¢evrelerindeki diinya hakkinda bilgi sahibi
olabilecekleri en iyi yontem oyun ve karsilikli konusma olarak goriilmektedir. Oyun
cocuk i¢in onemlidir. Soru sorma ise ¢ocugun gelisiminin en iyi gostergelerindendir.
Cocuklar oynama ve konusma konusunda yeteri kadar cesaretlendirilmemeleri sonucu
erken yas 6grenmelerinde gecikmeler meydana gelebilir.

e Cocuklarin gelisimi farkli yollardan ve farkli bigcimde olabilmektedir.(duygusal,
bilissel, ahlaksal, sosyal, fiziksel ve manevi ) Buna bagli olarak da 6grenme hizlari
bireyden bireye farklilik gosterebilmektedir. Bazilar1 daha yavas Ogrenirken bazilari
daha hizli 6grenebilmektedirler.

e Cocuklar, sadece sozel olarak yapilan egitime gore aktif katilim sagladiklari
egitimde daha fazla O6grenme gerceklestirebilirler. Ciinkii bir seyi sozlii olarak
aciklamak 6grenme diizeyi agisindan yiiksek bir dereceye sahiptir.

¢ Cocuklar etkinliklere aktif olarak katilim sagladig1 zaman ve ilgi duydugu
durumlarda daha ¢ok O6grenme gerceklestirebilmektedir. Ailelerin ve ogretmeni ilk
gorevi ¢ocukta ilgi uyandirmak yani 6grenmeye istekli kilmaktir.

e Ogretmenin baslangi¢ noktasi olarak ¢ocuklarin yapamadiklarindan degil,
yapabildiklerinden baslamak daha iyi sonuglar verebilir. Bunun sebepleri ise, 6grenme
sirasinda kazandiklar1 giivenin 6nemli olmast ve hazir bulunusluk durumu ile ilgilidir.
Bu nedenle ¢ocuklarin hazir bulunusluklar1 gérmezden gelerek zorlanmasi olumsuz

sonuclar dogurabilir (Zembat, 2001).
2.2 Oyun

2.2.1 Oyunun Tanimi

Oyun; c¢ocuklarin duygu diisiince ve hayallerini ifade ettigi, tecriibeler
edinmesinde ve c¢evresini tanimasinda biiyiik katkisi olan, ¢ocugun biitiin olarak
gelisimin destekleyen, onlar igin biiyiikk bir mutluluk olan ve sosyal yasamin da bir

aynasi olarak goriinen etkinlikler olarak belirtilebilmektedir (Cinel, 2006). Insan
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hayatinin her evresinde var olan oyun, 6zellikle hayatin ilk yillarinda ¢ocugun yasadig
diinyayr tamimasi, sevgilerini  kiskangliklarini, mutluluk ve  kirikliklarini,
diismanliklarini, i¢ ¢atismalarini, hayallerini, diislincelerini ifade etmesi i¢in en uygun
dil olarak kabul edilmektedir (Oktay, 2004).

Oguzkan ve Oral’a gore oyun, ¢ocugun hayata gosterdigi tepkidir. Oyun hayatin
baslangici ile birlikte baslar. Oyun ¢ocugun isi, oyun igindeki arag, gere¢c ve oyun
ortami da bu isin pargalaridir. Oyun, bilissel hayali ve bedensel etkinliklerin birbiriyle
bir biitiin olabildigi, tiim yetenek ve deneyimlerin biitiinlestirildigi, diis gilicliniin ve
biligsel etkinliklerin olgunlastigi, hayata uyum saglayicit davraniglarin gelistigi gercek
ve ciddi bir ugrastir (Stikan, 1983).

Oyun oynarken izledigimiz bir¢ok ¢ocuk; kendi hayalinde kurdugu bu diinyayi,
nesnel diinyanmn araglariyla 6zdeslestirir. Ornegin oyun esnasinda bir nesneyi at
yapabilir ve bu nesne ile ¢ok uzak diyarlara hayal diinyasinda gidebilmektedir. Tahta
parcalarindan koprii yapar ve bu koprii birgok aracin {istlinden gectigi yol olabilir.
Bunlar tamamen ¢ocugun hayal diinyasinda kurdugu durumlar alakalidir (Giines, 2013).

Piaget oyunu “insanlarin fiziksel ve sosyal gevrelerinde faaliyette bulunmak igin
kullandiklar1 bir yOntem” olarak tamimlamistir. Piaget’e gore oyun bir tiir
“O0ztimsemedir” ve bu siiregte insanlar fiziksel ve sosyal ¢evrelerine kendi diisiincelerini
ve davranis stratejilerini uygulamaya calisirlar. Oyun kisisel kontroliin ya da 6z
yonlendirmenin bir yansimasi ve gerekli olan becerilerin kazanilmasi i¢in kullanilan bir
yontem olarak goriilebilir. Bu sayede, bu becerileri daha etkin kullanmak i¢in kiside
ozgliven de kazanilmis olunur (Henricks, 2008).

Biitiin bu tanimlamalar ve agiklamalar incelendiginde, “oyun, herhangi bir
amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli veya kuralsiz gergeklestirilebilen; ancak her
durumda gocugun isteyerek ve severek yaptigi bilissel, fiziksel, dil, duygusal ve sosyal
gelisiminin temelini olusturan gergek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in ¢ok etkin oldugu

ogrenme stirecidir” denilebilir (Sormaz, 2010).

2.2.2 Oyunla Tlgili Gériisler

Oyun ile alakali birgok tanimlamalarin oldugu gibi bu konuda bir¢ok goriis de

bulunmaktadir. Bu goriisleri inceleyecek olursak:



Vygotsky ¢ e gore oyun ¢ocuklarin olusturdugu hayali durum igermesi, rol alma
ve oynama, belli roller tarafindan bir takim kurallarin belirlenmesi ve bu kurallara uyma
ile durumsal sinirlamalardan uzaklasilmasi 6zelliklerine sahip olmalidir (Diken, 2012).
Vygotsky oyunu gercek nesne ile eylemlerin, anlamlarindan ayirabiliyor olmasi
bakimindan da tanimlayabilmektedir (Tiifek¢ioglu, 2013).

Froebel, “Kindergarten” denilen anaokulunun kurucusu olup; ¢ocugun egitiminde
oyunun ¢ok onemli oldugunu ortaya atmistir. Froebel cocuk oyunlarini egitimde énemli
bir ara¢ olarak gOrmiistiir. Ona gore ¢ocuk, oyun oynama ihtiyact duymaktadir. Bu
sebepten dolay1 ¢ocuga oyun ile her sey daha iyi 6gretilebilir. Oyun sirasinda edinilen
bilgiler cocukta daha kalici olabilir. Onun i¢in ¢ocuga her sey oyunun canli ortaminda
ogretilmelidir (Poyraz, 2011).

Montessori, yetiskinin ¢ocuklarla birlikte oyun oynamalarina 6nem vermistir.
Ona gore egitim ortamindaki materyaller kullanarak c¢ocuklarin 6grenmesi amaciyla
oyunlar oynanabilir. Bu etkinlikler 6zellikle yaraticiligi 6n plana ¢ikarmamakla birlikte
problem ¢ozmede, yeni kavramlar 6grenmede, sosyal beceri kazanmada ve fiziksel
becerilerin gelismesinde de ¢ok etkili olabilmektedir (Seving, 2004).

Freud’a gore oyun, hos olmayan tecriibelerin tekrarlanip ve bu sekilde ¢ocugun
olaylara hakim oldugu bir faaliyet olarak agiklanmaktadir. Yani, oyunun ¢ocugun zor
durumlar  karsisinda deneyim kazanmasimmi saglayan bir etkinlik oldugu
vurgulanmaktadir. Cocuklarin oyunlar1 planli olmayan sekilde olusmamakta, cocugun
farkinda oldugu veya olmadig1 duygular1 belirtmektedir (Donmez, 2000).

Erikson oyunu fiziksel ve kiiltiirel olarak ele almis, ¢ocugun kisilik gelisimi ile
oyun arasinda bag kurarak oyunun ¢ocugun psikososyal gelismesinde c¢ok Onemli
oldugu ve oyunlar yoluyla cocugun gercek durumlarla basa ¢ikmak i¢in devamli yeni
modeller olusturdugunu belirtmistir (Poyraz, 2011). Erikson ¢ocugun kisilik gelisimi ile
birlikte benlik gelisimine de ¢ok Onem veren ve bu gelisimin olumlu sosyal
deneyimlerle kazanilacagini, bireylerin bu sekilde duygusal agidan daha saglikhi
yetisebilecegini ifade etmektedir (Ersan, 2006).

Gregory Bateson'a gore oyun mantiga aykiridir. Oyun esnasinda yapilan
hareketlerin ger¢ek yasam icinde bir anlami bulunmamaktadir. Ornegin; cocuklarm
oyun i¢inde kavgalari ger¢cek vurmadan ¢ok farklidir. Cocuklar ilk olarak oyunun
gergevesini olusturmakta ve oyunda meydana gelebilecekleri bilirler (Kadim, 2012).
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2.2.3 Oyun Cesitleri

Cocuklarin oynadiklar1 oyunlar bazi Ozelliklere gore ayrilmaktadir. Tarihsel
siirecinde oyunun cesitleri ile ilgili goriisleri inceleyecek olursak:

Piaget, oyunlar1 ii¢ kisima ayirmistir: Alistirma oyunlari, Sembolik oyun ve
Kuralli oyun (Hughes, 2010).

Sara Smilansky, oyunu islevsel oyun, yapi-insa oyunlari, dramatik oyun, sosyo-
dramatik oyun olmak iizere 4 sinifa ayirmistir (Ayan ve Memis, 2012).

Colwell ve Lindsey ise oyunlar1 dort kategoride toplamistir: Egzersiz oyunlari,
kaba-yuvarlanma oyunlari, benzetim oyunlart ve diger oyunlar (Ayan ve Memis, 2012).

Genel olarak oyunlari, karakterlere gore, kullanilan ara¢ ve gereclere gore ve

oyunun oynandig1 yere gore olmak iizere {i¢ ¢esit altinda inceleyecegiz.

2.2.3.1 Karakterlerine Gore Oyun Cesitleri

Karakterlerine gore oyunlar; islev oyunlari, hayal oyunlar1 ve grup oyunlari olmak

lizere li¢ ¢eside ayrilabilir.

2.2.3.1.1 islev Oyunlar

Cocugun 0-3 yaslar1 arasinda dogal olarak bilingsiz bir sekilde yaptig1 ve oynadig
oyunlara islev oyunlari denmektedir. Cocuk bir seyleri tekrar ederek oyuna
baslamaktadir. Cocuk her tekrar edisinde yeni seyler kesfetmektedir. Islevsel oyun,
alistirmanin  tekrar edilerek kazanilmasinm1i ve bu alistirmalar ile de becerilerin

kazanilmasinin yaninda 6grenmeyi de saglamis olur (Ulutas, 2011).

2.2.3.1.2 Hayal Oyunlar:

Fonksiyon oyunlar1 devresi kisa siirmektedir. Cocuklar ii¢ yasindan sonra, hayal
giicine dayali oyunlar1 oynamaktan hoslanmaktadir. Oyuncaklar1 ile konusarak sanki

onlara birer canli gibi davranir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2014).

2.2.3.1.3 Grup Oyunlan

Cocuklarin beraber oynadiklari oyunlar grup oyunlarini olusturmaktadir. 5-6
yaslarinda ¢ocuklar daha c¢ok grup oyunlarina yonelmektedir. Bu donemde
oyuncaklariyla tek basina oynamaktan sikilan ¢ocuk, evini ve ¢evresini tanimaya baslar.
Cevresinde bulunan kendi yasit1 ¢cocuklarla arkadaglik kurar. Bu donemde ebeveynler
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cocugun arkadaslik kurma istegine engel koyup; evde tek basina oynamasi konusunda
baski1 yaparlarsa ¢gocukta olumsuzluklar goriilebilir (Kadim, 2012).

2.2.3.2 Oynandig1 Yere Gore Oyun Cesitleri

Oynandig1 yerlere gore oyunlar; agik hava oyunlar1 ve salon-sinif oyunlart olmak
tizere iki gruba ayrilabilir.

2.2.3.2.1 Acik hava Oyunlari

Acik havada oynanan oyunla doga ile yakin olunur ve genis alan kullanilir.
Cocuklar, bazen kapali mekanlarda oyun oynamaktan sikilabilir. Ayrica acik havada
oynanacak oyun c¢esidi de daha fazladir. Bu nedenle de cocuklar agik havada oyun
oynamaktan daha ¢ok zevk alir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2014).

2.2.3.2.2 Salon-Smmif Oyunlari

Kurall1 ya da kuralsiz olarak serbest oyun seklinde oynanabilirler. Cocuklar bu
oyunlar1 oyuncaklariyla ya da oyuncaksiz, serbestce, tek basmna ya da grupca
oynayabilirler. Ayrica kurallari 6nceden belirlenen oyunlart salon ya da sinifta oynama
imkanlar1 vardir (Kadim, 2012).

2.2.3.3 Kullanilan Araca Gore Oyun Cesitleri

Kullanilan araca gore oyunlar; aragta yapilan oyunlar, aragla yapilan oyunlar ve
aragsiz yapilan oyunlar olmak iizere li¢ farkli grupta incelenebilir.

2.2.3.3.1 Aracta Yapilan Oyunlar

Bir oyun aracinin iizerinde ya da i¢inde oynanan oyunlardir. Parklarda bulunan
aletlerin lizerinde oynanan oyunlar aragta yapilan oyunlardir (Milli Egitim Bakanligi
[MEB], 2014).

2.2.3.3.2 Aracla Yapilan Oyunlar

Bir oyun araci kullanma yoluyla oynanan oyunlardir. Bazi araglari kullanarak ve

diger oyuncaklarla oynanan oyunlar aragla oynanan oyunlardir (Kadim, 2012).
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2.2.3.3.3 Aracsiz Yapilan Oyunlar

Higbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, kovalamaca gibi
herhangi bir ara¢ kullanmadan oynanan pek ¢ok oyun aragsiz oynanan oyunlardir

(Kadim, 2012).

2.2.4 Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Insan yasaminda 6nemli bir yere sahip olan oyun, ¢ocugun gelisimi i¢in de ¢ok
onemlidir ve ¢ocugun gelisiminin gostergesidir. Oyun, c¢ocugun bedensel ve ruhsal
yonden saglikli gelisimi ve egitimi i¢in beslenme ve uyku kadar 6nemlidir. Sevgiden
sonra gelen en Onemli ruhsal bir besindir. Cocuk hayat ile ilgili deneyimleri oyun
araciligiyla dgrenir (Aral, Kandir ve Yasar, 2001).

Oyun sayesinde ¢ocuk, yetiskinlerin diinyasin1 kesfetmeye baslar. Oyun, ¢ocugun
bir gruba, bir ¢evreye ait olma, kendini daha rahat hissetme ve eglenme gibi psikolojik
ihtiyaglarini karsilar. Ayrica sosyal becerilerin gelismesinde de biiyiik 6neme sahiptir.
Cocuk, oyun oynamaya bir baski olmadan kendi iradesi ile karar vermektedir. Oyun
icerisinde ve kurallar ¢evresinde kendi duygu ve diislincelerini rahat bir sekilde dile
getirir.  Oyundaki bu 0Ozgiir ortam, ¢ocugun ileriki yasaminda kisilik sahibi,
diisiincelerini bagkalarina zarar vermeden 6zgiir bir sekilde ifade eden, toplumla uyumlu
olan, gereginde toplumu da yon veren bir kisi olmasini da biiyiik bir etkendir (Simsek,
2004).

Cocuklarin gelisim siirecleri ile oynadiklari oyun ¢esidi arasinda bir iliskinin
oldugu literatiire dayali incelemeler sonucu ortaya g¢ikmaktadir. Oyunun zihinsel,
sosyal, duygusal, dil, bedensel ve psikomotor gelisimi ile baglantili oldugu

bilinmektedir (Pehlivan,2005).

2.2.4.1 Bilissel Gelisim ve Oyun

Oyun, cocuga cevresini arastirma, objeleri tanima ve problem ¢dzme imkani
saglamaktadir. Cocuk oyun yolu ile biiytlikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6l¢me,
sayma, zaman, mekan gibi bir¢ok kavramin yaninda eslestirme, siniflandirma, siralama,
analiz, sentez ve problem ¢dzme gibi birgok zihinsel islemleri de 6grenir. Biiyiik-kiiciik,

ince-kalin, sicak-soguk, tatli-eksi gibi duyusal olarak hissedilen kavramlar1 6grenir.
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Oyun igerisinde ¢ocuk, bdylece bircok zihinsel becerisini gelistirir (Kogyigit ve
digerleri, 2007).

Cocuklarda farkli bir problemle karsilasmalari sonucunda diisiinme becerisi
gelisebilmektedir. Cocuklar oyunlarda siirekli olarak degisik problemlerle
karsilagsmaktadirlar. Oyunda bir problem ile karsilasan ¢ocuk, bu problemi ¢6ziimii igin
caba harcayacak, bu sekilde de farkli ¢6ziim yollar1 iiretebilecektir. Oyunla 6gretilen
bilgiler genelde daha kalic1 olabilmektedir. Cocugun oyunda aktif bir sekilde uygulama
yaparak 6grenmesi bunun en biiyiik sebebidir (Kildan, 2001).

2.2.4.2 Fiziksel Gelisim ve Oyun

Oyunun esnasinda ¢ocuklar genellikle kosmak, ziplamak, tirmanmak, ¢ekmek,
tagimak gibi beden 6zelliklerini kullanarak bir ¢aba igerisinde bulunmaktadir. Bu acgidan
cocuk kullandig1 fiziksel becerileri ile arkadaslarina karst bir yarig halinde
bulunmaktadir. Bu miicadele esnasinda ¢ocugun i¢inde bulundugu hareketlilik
sonucunda ¢ocukta Oncelikle solunum, dolasim ve sindirim sistemleri olumlu
etkilemektedir Ayrica i¢ salgi bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasina sebep
olarak gelismesi de hizlanmaktadir. Bunlarin yaninda hareket ihtiyacini karsilayan
cocuk, beslenme yoluyla aldigi kaloriyi hareket ederek tiikettiginden dolay1 istahi
acilacak ve saglikli beslenme yapabilecektir. Istah1 normal sekilde olan gocuklarda da,
beslenme sonucu aldig1 besinleri hareket yolu ile kas ve viicudunun geligsmesi saglanmig
olacaktir (Hazar, 2000).

Cocugun bedensel gelisiminde agik havanin, giinesin, oksijenin 6nemi biiytiktir.
Ac¢ik havada oynanan oyunlarda ¢ocuk bunun getirdigi faydalari en dogal bicimde
saglamig olur. Bunun sonucunda ¢ocugun solunum, sindirim, bosaltim sistemlerinin
saglikli bicimde calismast saglanir (Engindeniz, 2006).

Oyunun fiziksel agidan ¢ocuga onemli etkilerinden birisi de ¢ocugun dikkatini
toplamasini ve koordinasyon saglamasini 6grenmesidir. Tepki hiz1 ve denge kazanma
becerileri geligir. Oyunlar 6zellikle koordinasyon gerektiren etkinlikler oldugundan,
cocuklarda el ve goz koordinasyonunun gelisimine katkis1 biiylik oranda

gerceklesmektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007).
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2.2.4.3 Sosyal-Duygusal Gelisim ve Oyun

Sosyallesmenin insan yasaminda Onemi tartisilmazdir. Bir insanin mutlu
olabilmesi ve toplumla uyumlu yasayabilmesi i¢in sosyallesmesi gerekmektedir.
Cocugun sosyallesmesinde aile ve akranlarinin 6nemi biiyiiktiir (Cetin, 2001).

Sosyal gelisim; dogumdan itibaren baslayan, insanin yasami boyunca devam eden
bir siiregtir. Cocuk, toplumun kurallarin1 ve toplumun i¢inde yapmasi gereklerin
davraniglar1 en basit sekilde oyun sirasinda 6grenir. Oyun esnasinda sirasini beklemek,
paylagmak, saygi duymak, diizen ve temizlik aligkanliklarin1 edinmek, kendini ifade
edebilmek gibi davranislari iyi bir sekilde 6grenebilir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Psikanalitik kuramcilar oyun ve duygusal gelisim hakkinda c¢esitli arastirmalar
yapmislardir. Ozellikle oyunda basarisizlik, korku, kin, asagilik duygusunun ve &g
almanin nasil yasanildigi konularinin tizerinde durmuslardir. Psikanalitik kuramcilar
oyunu cocuklarin duygusal iliskilerinin baglatilmasinda en uygun ortamlar olarak
gormiislerdir (Ozdogan,1997 : 107; Akt: Poyraz, 2003: 49).

Genel anlamda ¢ocuklar oyun oynayabilmek ve akranlari tarafindan kabul gérmek
i¢cin yapmalart ve yapmamalar1 gereken bir¢ok davranisi oyun yoluyla 6grenirler. Oyun
cocuklarin duygusal ve sosyal olarak c¢evrelerine ayak uydurmalarini saglayan bir etmen
oldugu gibi c¢evrelerindeki insanlara kendi diinyalarini anlatmak i¢in kullandiklar1 bir

arag olarak goriilebilir (Oztiirk, 2018).

2.2.4.4 Dil Gelisimi ve Oyun

Dil insanlar arasi duygu, diisiince ve fikir yoniinden anlagmalarin1 saglayan
simgeler dizisi olarak tanimlanabilir. Oyun ¢ocugun tiim gelisim alanlarini destekledigi
gibi 6zellikle dil gelisimi agisindan da biiylik 6nem tagimaktadir (Erden,2001). Cocuklar
oyun sirasinda dili kullanarak, yeni sozciikler 6grenebilir ve dil aracilifiyla birbirlerine
bilgiler aktarabilirler. Oyun ile ¢ocugun kelime hazinesi gelisir (Akyel, 2011).

Cocuk ilk olarak etrafindaki nesnelerin adlarini ve gevresindeki tekrar eden
durumlarla alakali sozciikleri 6grenir. Sembolik oyunda sembollestirmeler, yerine
koyma davraniglart onun her zamanki kullanim ve durumlardan uzaklagip bunlarin
yerine yenilerini kullanmasi igin firsat verir. Bu tiir firsatlar da dilin gelisimi agisindan

onemli bir yer tutmaktadir (Ahioglu, 1999).
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Cocuk ozellikle okul oncesi yillarda oyunlarini sarki ile birlikte oynamaktadir.
Sarkili oyunlarla ciimleleri belli bir armoni ile siralamaktadir. Bu dénemde ¢ocuk bu
oyunlarda kelimelerin anlamin1 bilmeden kullanabilmektedir. Yanhs soOyledigi
kelimeleri oyunda tekrar etme yoluyla diizeltme imkanina sahip olur. Oyunda
ogrendiklerini de normal hayatinda da kullanir. Boylece ¢cocugun konusmasinda akicilik

meydana gelir ve ¢ocugun kelime hazinesi artar (Kildan,2001).

2.2.5 Okuléncesi Donemde Oyunun Onemi

Uygun sartlar altinda yeterince oyun oynama imkani bulamayan c¢ocuklarin,
zihinsel, sosyal ve kisisel becerilerin gelisimi ag¢isindan eksik kalacagi beden ve ruh
saglig1 agisindan da gii¢siiz bireyler olacaklar1 bilimsel ¢alismalarla desteklenmektedir.
Cocukluk yillarindaki yeteri kadar oyun oynayan gocuklarin okul basarisi, disiplin ve
davranig sorunlar1 agisindan daha iyi durumda olduklarimi diisiiniilmektedir (Tugrul,
2010).

Cocuklarin oyun ile ¢ok vakit gecirdikleri géz oniinde bulunduruldugunda oyun
egitimin oyun ile yapilmasi daha kolay olabilir. Oyunla egitimde gocuk birebir yaptigi
icin etkin 6grenme, yasayarak aktif 6grenme de denilmektedir (Aral ve Kandir, 2001).
Oyun ve egitim birbirinden ayrilmadan bir biitiin olarak degerlendirilmelidir. Egitimde
cocugun problem ¢ozme, farkli diigiinme ve sosyal beceriler gibi yeteneklerinin
gelistirilmesinde oyun en 6nemli arag olarak goriilmektedir (Akyel, 2011).

Giinlimiizde oyun bir 6gretim yontemi olarak kullanilmaktadir. Cocuklara gore
hazirlanan egitim programlarindan onlarin etkin faydalar saglayabilmesi, ¢ocuklarin
kapasiteleri ve Ogrenme ihtiyaglari ile iligkili oldugu gibi onlara sunulan &gretim
imkanlart ve 6gretim yontemi ile de yakindan iliskilidir. Higbir yonteminin tek basina
biitlin egitim ihtiyaclarin1 karsilayacagi diislinlilemez. Cocuklarin da tiim &gretim
ihtiyaclarin1 sadece bir yoOntemle karsilamast miimkiin olmamaktadir. Cocugun
gelisimini bir biitin olarak saglamak i¢in farkli yontemlerin etkileri gerekmektedir.
Egitim programlarinin planlanmasinda en onemli kistas, hedef kitlelerin gelisimsel
Ozelikleri ilgi ve ihtiyaglar1 ile uyumlu hedefler belirlemek ve bu hedefleri
gerceklestirme yollarin1 uygulamaya koymaktir. Evrensel olan bu oyun ilgisi egitim
programlarinin bir uygulama stratejisi olarak diistiniilebilir (Tugrul,1997).
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Glinlimiizde okuldncesi egitim kurumlar1 ¢ocuklarin oyun ihtiyaglarinin en iyi
karsilandig1 yerler olarak goriilebilir. Kentlesmenin hizla artmasi, anne babalarin yogun
is temposu i¢inde c¢ocuklarina yeterince zaman ayirip, onlarla oynayacak vakit
bulamamasi, gibi pek ¢ok sebepten dolayir ¢ocuklar istedikleri gibi oynayabilecekleri
imkan bulamamaktadirlar. Cocuk i¢in her seyin oyuncak ve her yerin oyun alani olarak
kullanilabildigi unutulmamalidir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2014).

Okuloncesi donemde egitim ve 6gretim etkinlikleri agisindan oyun iyi organize
edilmis bir egitim ve Ogretim siirecinin de temel 0grenme araglarindan biri oldugu
bilinmektedir. Oyun alan1 bir 6grenme alan1 olmakla birlikte pedagojik bir ¢evredir.
Oyun, ¢ocugun kendini direk ifade edebildigi en kolay yol olmasi Sebebiyle de
ogretmenin gocukla iletisim araci gibi goriilmektedir. Ogretmenin ¢ocugu tanimasi,
sakli giiclerini, catigmalarin1 anlamasi i¢in c¢ocukla iyi bir oyun arkadasi ve oyun
esnasinda iyi bir gézlemci olmalidir. Oyunun 6neminin okuléncesi donemde ¢ok biiyiik
olmasi nedeniyle, 6gretmenler bu ozellikten ¢ok iyi bir sekilde yararlanabilmelidir

(Kogyigit ve digerleri, 2007).
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UCUNCUBOLUM
3.BiILGISAYAR DESTEKLIi EGITIM

3.1 Bilgisayar Destekli Egitim

Bilgisayar sistemlerindeki gelisimler ve ilerlemeler ile birlikte diinyada oldugu
gibi iilkemizde de bilgisayarin egitimden ayrilmaz bir ara¢ oldugu diigiiniilmektedir.
Bunun neticesinde okullarimizin tamamina yakininda bilgisayarlar bulunmakta ve
bilgisayar laboratuarlar1 kurulmaktadir. Artik yeni nesillerin daha ileri teknoloji ve
gelismis sistemlere uyum saglamalar1 i¢in bilgisayar, egitim sistemine adapte
edilmektedir (Kartal ve Giiven, 2006).

Bilgisayar destekli egitimin en Onemli ilkesi bilgisayarlarin egitim ve &gretim
ortamlarinda etkin bir sekilde kullanilmasi denilebilir. Egitim 6gretim etkinlikleri
esnasinda daha etkin ve verimli bir egitim yapilmasi agisindan bilgisayarin 6gretmene
yardimer bir ara¢ olarak kullanilmasina bilgisayar destekli egitim denir (Demirel ve
Seferoglu, 2001).

Bilgisayar destekli egitimde bilgisayar, 6gretmen merkezli klasik egitimden
yerine egitimde merkeze Ggrenciyi alarak egitim imkani sunar. Bilgisayar, etkilegimi
O0grenci ve Ogretmen arasinda saglar; ancak bu ortam ders icin gerekli olan egitim

yazilimi sayesinde saglanabilir (Giirol, 1997).

3.2 Okuléncesi Dénemde Bilgisayar Teknolojilerinin Onemi

Uzmanlara gore okul oncesi donemde c¢ocuklarin bilgisayar sistemleri ile
bliyliklerinin rehberliginde tanisabilirler. ~ Ayrica bilgisayar sistemleri ¢ocuklari
eglendirerek 6gretmek seklinde kullanmak temel ilke olmalidir. Ozellikle 6grenmenin
bilgisayar sitemleri ile daha kolay ve kalict olmasi yapilandirmaci program agisindan da
onemlidir (Karabas, 2001).

Bilgisayar teknolojilerinin ¢ocuklar {izerinde olan olumlu yonlerinin genellikle
olumsuz yonlerine gore daha ¢ok oldugu yapilan arastirma sonuglarmma gore de
gbzlemlenmektedir. Bakildiginda bilgisayar teknolojileri egitim acisindan bir aragtir ve
onun olumlu ve olumsuz etkileri egitim ortamlarinda kullanim bi¢imine gore
degisebilmektedir. Okuldncesi egitimde dogru bir sekilde ve hedeflere uygun olarak

kullanilan bilgisayar teknolojileri, Ozellikle sosyal etkilesimleri ve grup oyunlarini
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Ozendirici etkisi olusturabilir, g¢ocugun ¢evresine bir zenginlik katabilir. Ayrica
¢ocuklarin yazili ve sozel dil becerileri tizerinde de biiyiik katkis1 olabilir (Yasar, 2004).

Bilgisayar teknolojilerinin egitim agisindan yenilik¢i bir firsat sunmasi i¢in dogru
bir sekilde kullanilmasi gerektigi sOylenebilir. Gliniimiizde baktigimizda c¢ocuklarin
birgogu artik evlerinde bilgisayar teknolojilerini kullanabilmektedir (Ataizi, 2002).

Bilgisayar kullanim1 ¢ocuklarin genel olarak bildikleri ile iligkili hale getirilip bu
sekilde bir diizenleme yapilirsa onlarin transfer etme beceriler iizerinde olumlu etkiler
olusturabilecektir. Tabii ki burada egitimde kullanilacak yazilimlarin 6nemi ¢ok
biiyiiktiir. Ciinkii alistirma ve tekrar amaci ile hazirlanan yazilimlarin kulanim siiresinin
uzun olmasi ¢ocuklardaki yaraticilik 6zelligini engelleyebilir. Ancak 6zellikle problem
¢ozme veya benzetim yapma seklinde yazilimlarin kullanilmasi ise ¢ocuklarin problem
¢ozme, kesfetme ve karar verme gibi yeteneklerine biiyilik katki saglayabilmektedir. Bu
ozellikleri diistintiliince bellek ve yaratici diisiinme tizerinde bilgisayar yazilimlarinin
destegi dnemli bir yer tutmaktadir ( Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Ogrenme agisindan en verimli dgrenmenin yapildigi durumlar, aktif olarak
olaylarin gergeklestirdigi ortamlar oldugu disiiniildiginde bilgisayar teknolojileri
cocuklar i¢in bu aktif 6grenme ortamini saglayabilecek bir arag olabilir. Okuldncesi
cocuklariin da bu aktif 6grenmeyi saglayan ortamda, cocuk sadece bilgi ve beceri
kazanmakla kalmayip; bunu nasil O6grenip, ne sekilde diisiinmesi gerektigini de

kesfedebilir (Karaday1, 2004).

3.2.1 Okuloncesi Donemde Bilgisayar Teknolojilerinin Kullanirken Dikkat
Edilecek ilkeler

Teknolojideki gelisimin hizli olmasi ve bunun devaminda da ilerleyen bilgisayar
teknolojileri hayatin bir¢cok alaninda yer almakta ve bize yardimci olabilmektedir.
Egitim programlarinda gelisen bu teknoloji ile olusturulan biitiinliik ise etkili ve basaril
sonuglar getirebilir. Bu sayede bilgilerin daha kalict olmasit ve 06grenmenin
kolaylastirilmasi saglanabilir (Yalginalp, Geban ve Ozkan, 1995).

Ancak okuloncesi donemde olumlu sonuglarin alinabilmesi igin bilgisayar
teknolojilerinin kullanimi sirasinda dikkat edilecek ilkeleri bulunmaktadir. Yazilimsal
olarak diisiiniildiiglinde su ilkeler 6nemlidir:

e Cocugun yasina ve 0grenme diizeyine gore se¢im yapilmali.
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e Cocuklar farkli bireyler oldugu diisiiniilerek karakterlere uygun seg¢im
yapilmali.

e Farkli yeteneklere sahip ¢cocuklar i¢in yetenek alanlarina gore se¢im yapilmali.

e Konularin se¢iminde O6grenme alanlar1 ile uyumu olacak sekilde yapilmali

(Gelen, 2006).

Yazilimlarin igerigi incelendiginde ¢ocuklarin konular1 6grenme durumlarina gore
tercihte bulunulabilir (Gelen, 2006).

Yazilim disinda etkili bir egitim-6gretim i¢in 6nemli olan diger ilkelere ise
sunlardir:

e Bilgisayarin her zaman egitim i¢inde bir ama¢ degil arag oldugu
unutulmamalidir.

e Cocuklarin bilgisayar1 daha yakindan tanimalar1 ve 6grenebilmeleri igin farkli
uygulamalar da yaptiriimalidir.

e Bilgisayarin g¢ocugun c¢evresi ile uyumlu hale getirilmesi iyi bir sekilde
kullanilmast agisindan énemlidir.

e Bilgisayar okuloncesi egitimde programin bir parcast haline getirilerek
kullanilmasi daha faydali olabilmesi i¢in uygun olabilir.

e Bilgisayarda yapilacak etkinlikler diger alanlarda oldugu gibi ¢ocugun

psikomotor becerilerinin gelisimi agisindan da uygun sekilde olmalidir (Yasar, 2004).

3.2.2 Okuléncesi Donemde Bilgisayar Kullamminda Ogretmenin ve Velinin
Rolii

Okuldncesi egitimde bilgisayarlar ile yapilacak etkinliklerin genel olarak
Ogretmen esliginde sunulmasi daha uygundur. Ciinkii o donemdeki c¢ocuklar bu
etkinliklerin hepsini kendileri yapamayabilir. Bu sebepten dolay1r 6gretmen bir¢ok
acidan degisik roller iistlenecektir (Akan, 2005).

Ogretmen ilk basta smf ortaminda g¢ocuklara bilgisayar1 dogru bir sekilde
tanitmalidir. Ciinkii artik gliniimiizde ¢ocuklar erken yasta teknoloji ile i¢ ige olsalar bile
heniiz bilgisayarla tam olarak tanismamis ¢ocuklar da olabilir. Bu sebeple ¢ocuklarin
bilgisayar teknolojilerini kullanmalar1 yoniinden gelisimlerinin saglanabilmesi i¢in ilk

anlardaki destek ve yonlendirme biiylik 6nem tasir ( Arnas, 2005).
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Cocuklar bilgisayarlar1 daha ¢ok kullandik¢a 0gretmen biraz daha geri planda
kalmaya baslayabilir ve yerini kendi arkadaslarinin danigsmanligi 6n plana ¢ikabilir. Bu
asamada Ogretmen artik daha ¢ok Ogrencilerin kontroliinde bilgisayar kullanimina izin
vererek, onlarin ihtiyaglarina gore yol gostermelidir (Yasar, 2004).

Ayrica cocuklarin bilgisayar kullanimi sirasinda, 6gretmenler ve cesitli sorular
sorarak onlarin bilingsiz sekilde ¢alismalarinin Oniine gecebilirler. Bu y0niiyle
bilgisayar cocuklar i¢in 6grenmeye merak uyandirma ve pekistirme acisindan bir arag
olmali; asla ¢ocuklarin zamanlarin1 gegirdigi bakici rolii verilmemeli ya da oyalama

araci goriilmemelidir (Yasar, 2004).

3.3 Bilgisayar Destekli Okul Oncesi Egitim

Uzmanlarin goriislerine gore bilgisayar egitimde bir aragtir ve bireylerin onu etkili
kullanilacak sekilde diizenleme yapilmasi ile degerli olabilir. Smifta bu yoniiyle kontrol
ogretmendedir ve Ogretmen bu agidan ¢ocuklara Ogrenmeleri ig¢in ortamlar
olusturmaktadir. Bilgisayarlar ise c¢ocuklarin daha etkili ve iyi Ogrenebilmeleri igin
zengin ortamlar olusturmada 6gretmene yardimci araglar olarak karsimiza ¢ikar. Bu
nedenle 6gretmenin bilgisayart etkili bir ara¢ olarak kullanmasini bilmesi de 6nemlidir
(Aydin, 2003).

Cocuklar genel anlamda bir etkinlikte tam olarak odaklanip konuyu da
anladiklarinda  gerekli yeterliligi kazanabilmekte ve bu durumdan da zevk
alabilmektedir. Etkinlikten zevk alan ¢ocuklar i¢in bu durum daha iyi 6grenmeleri i¢in
tetikleyici bir gii¢ olusturmaktadir. Bilgisayar bu bakimindan 6nemli bir etken olmakta,
cocugun basarisint artirmada firsat olarak egitimde yer alabilmektedir. Bilgisayar
okuloncesi donemde cocugun goziinde oyun araci gibi goriiliip bir haz kaynagi
olabilmekte, bu sayede de bilgisayar araciligi ile yeni bir seyler dgrenebilmektedir
(Bandura, 1999).

3.3.1 Bilgisayar Destekli Egitimin Okuloncesinde Gelisim Alanlara Etkisi

3.3.1.1 Bilgisayarin Sosyal ve Duygusal Gelisime Etkisi

Teknolojinin, insanlarmi birbiriyle iligkilerinin ve etkilesimlerinin ya da Kitap
okumanin yerini aldigin1 sdylenemez. Ancak bu bilgisayarin sosyal etkilesimi yok ettigi

manasina gelmemektedir. Ciinkii uygun sartlarda ve uygun yazilimlar kullanildiginda

21



bilgisayarin sosyal etkilesimi daha hizlandirdigi disiinilmektedir (Clements ve
Natassi,1993).

Bilgisayarin heniiz gelisim asamasindaki ¢ocuklarin hayatinda 6nemli bir siire
isgal etmesi nedeniyle ruh sagliklarini, aile i¢i iligkilerini ya da akranlara uyumunu
olumsuz olarak etkileyebilecegi ile ilgili endiseler vardir. Ancak deneye dayali
calismalar bakildiginda, bilgisayar teknolojilerini kullaniminin gocuklarin psikososyal
gelisimlerine olan etkileri ile ilgili karsit goriisler sunan bir¢ok bilimsel bulguya
rastlanmaktadir (Orleans ve Laney, 2000).

Genel olarak bu o6zellikler disiiniildiiglinde okuloncesi donemde c¢ocuklar
arkadaslar1 ile igbirligi icinde bulunmaktadir. Bu acidan bilgisayar kullanimin
okuloncesi ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimleri yoniinden bakildiginda:

e Cocuklar bilgisayar kullanarak sabirli olmay1 6grenebilirler.

e Bilgisayar ve teknolojilerinin kullanimi c¢ocuklarda sorumluluk sahibi olma
ozelligini gelistirmektedir. Bilgisayar ¢ocuga gorev vermekte ve ¢ocuk da bu gorevi
tamamlamaya caligmaktadir.

e En Onemli katkilarindan birisi de ¢ocuklar isbirligi yapma becerilerini
gelistirmektedir. Bilgisayar basinda arkadaslari ile bir isi basarabilme duygusunu

yasayabilirler (Hoscan, 2002).

3.3.1.2 Bilgisayarin Psikomotor Gelisime EtKkisi

Cocuklarda motor becerilerin gelisimi i¢in bir¢ok etkinlik bulunmaktadir. Diger
alanlar gibi bilgisayarlar da yine uygun kosullar olusturuldugunda ve ¢ocuklarin seviye
ve Ozelliklerine gore uygun yazilimlar kullanildiginda motor becerilerine katki
sunabilir. Ozellikle kiiciik kas becerilerinin gelisimi agisindan cd-dvd yerlestirme, fare
ve klavye kullanmalar1 6nemlidir. Ayrica el ve goz koordinasyonu agisindan ekran
imleci gerekli yerlere tasima ve ekrandaki hareketli nesneleri takip ederek yakalama,
tiklama islemleri ile gelisebilmektedir. Tiim bu olumlu 6zelliklerin yaninda okuléncesi
donemdeki cocuklarda bilgisayarin cazibesi nedeniyle hareketsizlik olabilmektedir.
Bundan dolay1 bu ¢ocuklarda okul i¢i ve okul disinda bilgisayarin basinda gegirdigi
saatlerin denetim ve kontrol altinda tutularak yapilmasi biiylik 6nem arz etmektedir

(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).
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Okuléncesi donemde bilgisayar kullaniminin g¢ocuklarin psikomotor gelisimine
olumlu etkisinin yaninda fiziksel a¢idan verecegi zararlar diisiliniildiiglinde bazi
Onlemlerin alinmas1 gerekebilmektedir. Bu 6nlemleri su sekilde siralayabiliriz:

e Bilgisayar, masa, sandalye ve ¢ocugun kullandigi diger bilgisayar araglarin,
cocugun fiziksel yapisina uygun bir sekilde yerlestirilmelidir.

e Masaiistli bilgisayarlarin kullanim1 dizistii bilgisayarlardan daha rahat oldugu
diistiniilmektedir. Diziistii bilgisayarlar her ortamda ve her pozisyonda kullanilabildigi
icin, masaiistii bilgisayar gibi diizenleme yapmak kolay olmayabilir. Bu nedenle diziistii
bilgisayarin kullaniminin daha dikkatli bir sekilde takibi yapilmalidir.

e Bilgisayar kullanimi esnasinda cocuklar ¢ok uzun siire bilgisayar basinda
oturmalarmin oniine gecilmeli ve bu konuda bir aligkanlik bilinci olusturulabilir.

e Bilgisayar kullanim zamanlar1 ve siireleri konusunda smirlar kesin bir sekilde

onceden belirlenmeli ve bu konuda cocuklara gerekli acgiklamalar yapilarak

anlasilmahidir (Akbulut, 2013).

3.3.1.3 Bilgisayarin Bilissel Gelisime Etkisi

Bilgisayarlar kullanim durumlarima gore okuldncesi donemde g¢ocuklarda iist
diizey diistinme becerilerini de artirabilmektedir. Arastirmalar incelendiginde genel
olarak bilgisayar etkinliklerinde kullanilan problem ¢dzmeye yonelik etkinlikler,
okuloncesi c¢ocuklarda se¢im yapma ve karar verme konusunda yonlendirme
yapabilmektedir. Bu sebeple de ¢ocuklar degisik ¢oziim yollar1 bulmaya yonlenmekte,
elestirel diigiinme agisindan gelisme gosterdikleri saptanabilmektedir (Clements 2002).

Bilgisayarlar, ¢ocuklarin biligsel diinyalarini yaratict bir sekilde gelistirmeye
olanak saglayacak niteliktedir. Cocuklar bilgisayarlarla verilen gérevi yalniz yapabilme
ve bundan dolayr kendi kendilerine diisiinme yeteneklerini gelistirebilme olanagina
sahip olabilmektedirler (Kartal ve Giiven, 2006).

Bilgisayar deneyimleri ile g¢ocuklar hatirlama, simniflandirma ve genelleme gibi
cesitli diisiinme siireglerini siirekli bir asama seklinde kazanirlar. Okuloncesi donemde
bilgisayar kullanilmasi ¢cocuklarin yaraticilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme gibi {ist
diizey becerilerini gelistirmektedir (Kartal ve Giiven, 2006).

Bilgisayar kullanimi okuldncesinde ¢ocuklarin mevcut bildikleriyle iliskilendirilip

diizenlenirse, g¢ocuklardaki transfer etme yetenekleri de gelisebilmektedir. Uygun
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kosullarda egitici yazilimlarin kullanilmasi ¢ocuklardaki problem ¢ozme, kesfetme ve
karar verme gibi yeteneklerine katkida bulunabilmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

Etkilesimli teknoloji ortamlari cocuklarin fiziksel ortamda
gerceklestiremeyecekleri  birgok zihinsel etkinligi yiriitmeleri i¢in de imkanlar
olusturabilir. Bilgisayar teknolojileri biligsel siirecleri destekleyici bir arag olarak
kullanildiginda ¢ocuklarin bilgiyi sadece kaydetmek gibi basit siirecler yerine bilgiyi
organize etme, baglantilar kurabilme, belli sonuglarda bulunma ve bunlari paylasabilme
gibi birgok ileri derecede zihinsel faaliyeti yerine getirmesine yardimer olur (Kartal ve
Gtiven, 2006).

3.3.1.4 Bilgisayarin Dil Gelisimine Etkisi

Teknolojinin sagladigi bir¢ok olanak ve olusturdugu motivasyon dil gelisimi
acisindan 6nemli bir yere sahip olabilir. Ornegin; uygun yazilimlar kullanilarak
cocuklarin daha karmasik ve uzun ciimleler kurmasi ve akici konusmasi saglanmis
olabilir. Cocuklar bilgisayar araciligi ile yaptiklar1 bir resmi, hareket ettirdikleri
nesneleri gibi ekranda gordiiklerini ve yaptigi her seyi anlatma egilimindedirler
(Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

3.3.2 Bilgisayarin Ogrenmeye Katkisi

Bilgisayar destekli oOgrenmede c¢ocuklar istedikleri etkinlikleri istedikleri
zamanlarda uygulayabilmekte ve bunlari tekrarlayabilmektedir. Ayrica bilgisayarlar
sayesinde Ogrencinin yaptigl etkinliklerin sonucu ve o etkinlikte gecirdigi zaman
bilgisayarlara kaydedilebilir ve ¢ocugun gelisimi i¢in bir gosterge olarak 6gretmenin
kullanimina sunulabilir. Bu acidan da bakildiginda bilgisayarlarin okuléncesi cocuklarin
ogrenmeleri agisindan sagladigi en biiyilk fayda c¢ocuklarda 6grenme hizlarinin
artmasidir. Ozellikle seviye farki olan ¢ocuklar diisiinliiliigiinde yavas Ogrenen
cocuklarda bilgisayar destekli 6grenme sayesinde diger cocuklarla ayni seviyeye gelme
imkani sunulup, firsat esitligi olusturulabilmektedir (Sahin ve Yildirim, 1999).

Teknoloji ¢ocuklara 6grenme ve Ogrendiklerini ortaya koyabilme igin ¢esitli
olanaklar sunabilmektedir. Cocuklara farkli 6grenme ortamlari sunarak, onlarin bireysel
farkliliklarin1 ve 6grenme bigimlerini dikkate alir. Kendi ilgi, ihtiyag¢ ve 68renme
hizlarina gore ilerlemelerine olanak saglayabilir. Biligsel gelisimde uyaricilar biiyiik

onem tasimaktadir. Okuloncesi egitimde de bu uyaricilarin Snemi biiyiiktir.
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Bilgisayarlar dogru sekilde kullanilarak, cocuklara eglenceli ortamlar sunar; onlarin
cevreyi kesfetmelerini ve deneyim kazanmalarini saglar. Bu sekilde 6grenme alanlari

agsindan biiytk firsatlar olusturur (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002).

3.3.3 Okuldncesinde Bilgisayar Etkinliklerinin Diizenlenmesi

Bilgisayar etkinliklerinin diizenlenmesinde en 6nemli nokta ¢ocuklarin gelisimsel
alanlar1 olmalidir. Bunun i¢in saydigimiz gelisim alanlar1 ve ¢ocugun seviyesine gore
secilecek etkinlikler ve yazilimlarin faydali olma ihtimali daha da artacaktir.

Egitim yazilimlar1 ve bilgisayar etkinlikleri seciminde bazi 6l¢iitlerin dikkate
alinmasi daha uygun olabilir.

Kullanilan egitim yazilimlari, ¢ocuklarin yas seviyesine uygun olmalidir. Sadece
yasina bagl se¢im yapmak yeterli bir kistas olmayip, bunun yaninda ¢cocugun hangi
algilama seviyesinde oldugunun da tespit edilip ¢ocugun bunu 6grenebilme durumuna
gore secim yapilabilir (Gelen, 2006).

Bilgisayar etkinlikleri ve egitim yazilimlar1 se¢iminde, kullanilan objelerin ve
diger araglarin gercek diinyada karsiliklarinin olmasi fayda saglayabilir. Ciinkii cocugun
gercek diinya hakkinda bilgilenmesi gerekmektedir. Cocuklar genelde gordiigii ve
ogrendigi seylerin gergek olduguna inanama egilimindedir (Caliskan, 2003).

Cocuklarin yeteneklerine gore uygun olan yazilimlarla egitim yapilmasini
saglayabilirsek hem cocugun gelisimine biiyiilk katki sunabilir, hem de ¢ocuklar
stkilmadan o yazilim {izerinde daha uzun siire etkinlik yapabilir. Cocugun bir konu
tizerine uzun siireli dikkatini saglayamadigi durumlarda daha kisa etkinliklere yer
verilmesi daha uygun olabilir (Gelen, 2006).

Diizenlenen etkinliklerde ¢cocugun sunulacak segenekler arasindan se¢im yapmasi
ve etkilesim icinde olmasi daha uygundur. Ogrenme hizin1 g¢ocuklar kendisi
ayarladiginda etkinlikleri daha eglenceli bir sekilde uygulayabilir (Caliskan, 2003).

Deneme yapma ve Kkesfetmeyi Ozendiren Ogeler yazilimi ve etkinlikleri
uyguladiklarinda ¢ocuklarda daha ¢ok giidiiliime olusturabilmektedir. Ayrica kullanim
esnasida ve ¢ocuklar herhangi bir yanlis yaptig1 zaman bunlarin nedenleri konusunda
cocuklara bilgilendirme yapilmasi daha uygun olacaktir (Aydin, 2003).

Egitimde kullanilan yazilimlar ve etkinliklerde c¢esitli kiiltiirlerin varligr ve

cocuklarin yasadigi ¢evrenin ¢esitliligi goz ardi edilmemesi gereken noktalardan biridir.
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Bu sekilde yapilan etkinlikler ve yazilimlarda hem c¢ocuk farkli kiiltiirleri 6grenme sansi
yakalayabilir hem de degisik yasam big¢imlerini tarafsiz olarak gézlemleyebilme imkani
bulabilir (Caliskan, 2003).

3.3.4 Okuldncesinde Bilgisayar Etkinliklerinin Becerilere Gore Diizenlenmesi

3.3.4.1 Psikomotor Becerileri

Oncelikli olarak bilgisayar etkinliklerinde en énemli araglardan birisi gocugun el
g6z koordinasyonunu saglamasi ve sozel yonergelere uygun hareket etmesidir. Bu
psikomotor alandaki ilk amagtir ve diger amaglara ge¢mek i¢in bir temel
olusturmaktadir. Boylece ¢ocuk hem bilgisayar tarafindan sozel yonergelere uyarak
hareket etme hem de fare yardimi ile el géz koordinasyonunu gerektiren hareketleri
yapma kazanimini elde etmis olur (Kartal ve Giiven, 2006).

El ve gz koordinasyonu gelistirmesi amaciyla yapilacak olan etkinlilere bazi
ornekler verecek olursak; el g6z koordinasyonunu giiglendirici etkinlik olarak
matematik ve sekillerle iliskilendirilerek verilebilir. Bu oyunu gerekli sekil ve resim
programlarinda yapabiliriz.

Bilgisayar yardimi ile yapilacak ¢izgi ¢aligmalarinda psikomotor beceriye ait bazi
ozellikleri kazandirabiliriz: Birincisi ¢ocugun el gbéz koordinasyonunu kazanmasini
pekistiririz. Ikincisi ¢ocugun ¢izgi cizerken isaret parmagiyla fareye bash tutarak
hareket ettirmesi saglandig1 igin kiiglik kas hareketi gerektiren bir kazanim elde ederiz

(Sahin, 2006).

3.3.4.2 Dil Becerileri

Bilgisayar temelli etkinlikler, dil becerilerini destekleyici sekilde diizenlenmelidir.
Bu donemde ¢ocuklarin motor becerilerinin yazma seklinde metin olusturamadigi
durumlarda klavyenin tuslarina basma seklinde veya fare tiklamasi ile metin
olusturmalar1 ¢ocuklarin kendisini ifade etmesine imkan taniyabilir (Kartal ve Giiven,
2006).

Bilgisayar ortamindaki gorsel, isitsel ve dokunsal ogeler araciligi ile harf ses
iligkilerinin kurulmasini kolaylastirabilir. Dokunmatik ekranda bir nesneye dokunan
cocuk, nesnenin karsiligi olan sesi diizgiin sekilde duyarsa hemen bir geribildirim almis

olur. Boylece ¢ocuklara isitsel ve gorsel segenekler sunulmus olur (Mioduser, 2000).
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3.3.4.3 Matematiksel Diisiinme Becerisi

Cocuklarin matematigi 6grenmeleri acgisindan soyut diisiinceleri 6grenmekte
zorluk c¢ekebilirler. Bilgisayar teknolojileri yardimiyla sanal diinya gercek hayata
taginabilmektedir. Matematikteki liggen kavrami gercek diinyada karsiligi tam olmayan
bir aractir. Gergek hayatta iicgen Ozellikleri tasiyan esyalar goriirliz, ama bunlarin
kenarlar1 esyalarin kendilerinden bagimsiz varliklar degildir. Ancak, bilgisayar yardimi
ile hazirlanan etkinlikler yardimi ile kenarlar ve agilarla oynamak miimkiindiir. Bu
sekildeki bir program ile bir liggen ¢izilip, bu ti¢genin agilarii g¢ekistirerek seklini
degistiren cocuklar ne kadar degisiklik yapsalar da tiggen bigiminin sabit kalip
kalmadigini gorebilirler. Basit ¢izim 6zelligi bulunan bdyle bir program sayesinde
cocuklar soyut ticgen kavramina somut hale getirip, kafasindaki semaya yerlestirebilir
(Kartal ve Giiven, 2006).

Bu sekilde bilgisayar etkinliklerinde, c¢ocukta sayilari tanima ve sekil sayi
iligkileri kurabilme kazanimini somut bir sekilde yapilmasini saglayip kalict bir
O0grenme saglayabilir. Ayrica diger bir alan olan el ve gz koordinasyonunda gelistirme

imkan1 sunmaktadir (Sahin, 2006).

3.3.5 Okuloncesinde Bilgisayar Etkinliklerinin Etkinlik Zamanlarina Gore

Diizenlenmesi

3.3.5.1 Serbest Zaman Etkinlikleri

Serbest zaman etkinliklerinde g¢ocuklara bilgisayar yardimi ile daha eglenceli
vakit ge¢irmeleri ve daha ilgi ¢ekici sekilde sanat etkinlikleri yapilabilir. Bilgisayar
etkinligi ile cocugun hem serbest zamanda sanat etkinliklerini 6grenmesi saglanir hem
de biligsel agidan bazi kavramlarin Ogretilmesi saglanmig olur. Ayrica cocuklara
boyama ¢aligmalar1 yaptirilarak bilgisayar yardimi ile de ¢ocuklarin gerekli ortamlar
hazirlandiktan sonra da kendi baslarina boyama yapmalar1 saglanabilir. Bu sekilde
cocugun fiziksel olarak zarar gorecegi durumlarin da Oniine gegilmis olabilir (Kartal ve
Gtiven, 2006).

Serbest zamanda kullanilacak bir bagka bilgisayar etkinligi de ¢ocuklarin kahvalti
Oncesi ve sonrasi el yikama aliskanliginin takibi ve pekistirilmesi acisindan oynatilacak

oyunlar olabilir (Sahin, 2006).
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3.3.5.2 Tiirkge Etkinlikleri

Tirkce etkinliginde bilgisayar yardimi ile tekerlemeler gibi etkinlikler tekrar
ettirilerek c¢ocuklarda akici konusma ve kelimeleri daha akici kullanma becerileri
gelistirilebilir (Karadayi, 2004).

Ayrica internet iizerinde olan oyun etkinlikleri yardimi ile de Tiirkge etkinlikleri
diizenlenebilir. Ornegin bir ayakkabi oyunu dil gelisimi ve kavramlar agisindan etkili
bir 6gretim saglayabilir. Bunun i¢in bir ayakkabilikta {i¢ bolmeden olusan ayakkabilar
vardir. Bunlar kii¢iik boy, orta boy ve biiyiik boy ayakkabilardir. Yan tarafta ise degisik
siralarda kiiclik, ortanca ve biiyiik seklinde ayr1 ayri cisimler gelmektedir ve ayakkabi
isterler. Kendisinin hangi boy oldugunu sdyleyen bu cisimlere ¢ocuk ayakkabiy1 fare
yardimi ile verir. Dogru boydaki ayakkabi ise tesekkiir ederek ayrilir ve yenisi gelir.
Yanlis boy verdi ise onun uymadigini sdyler ve yenisini ister oyun bu sekilde devam

eder. Cocuklar da bu sayede zevkli bir sekilde bu kavramlar1 6grenirler.

3.3.5.3 Miizik Etkinlikleri

Bilgisayar yardimi ile yapilabilecek etkinlikler de zaten ses ana Ogelerden birisi
oldugu i¢in ¢cocugun devamli seslerle ve degisik ritimlerdeki oyun sesleri ile etkinlikleri
yaptig1 goriilmektedir. Bu da miizik etkinliklerinin diger etkinlikler igerisinde
kullanilmas: ilkesini bilgisayar araciligi ile otomatik olarak gergeklestirmektedir (Arnas,
2005).

Ayrica miizik aletlerinin ¢ocuga Ogretilmesi bakimindan ¢ocuklara miizik
aletleri ile ilgili bir bilgisayar oyunu yapilabilir. Miizik aletlerinin oldugu bir ekranda
tizerine tiklanan miizik aleti 6nce adin1 sdyler ve daha sonra da bir miiddet kendi sesini
cikararak ¢ocuklara tanitir. Boylece ¢ocuklarin miizik aletlerini daha yakindan tanima

ve 6grenme firsati olur.

3.3.5.3 Fen Etkinlikleri

Bilgisayar etkinlikleri ile fen ve matematik egitimi cocuklara etkili bir sekilde
yapilabilir. Ilk olarak diinyanin seklini ve diinyanin iizerinde birgok iilkenin oldugunu
ogretimi i¢in bilgisayar yardimi ile diinya iizerinde ¢ocuklarin kendilerinin dolasmasi
saglanarak ne kadar bilyiik oldugunun farkina varmalari saglanabilir. Ayrica

mevsimlerin Ogretilmesinde ve sirasinin kavranmasi i¢in hazirlanan bir oyunla bir
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tarafta mevsimler bir tarafta ise yagmur, Kar, riizgar, giines gibi nesneler bulundurulur.
Ilkbahardan baslanarak her mevsim kendi ismini sdyler ve ¢ocuktan kendisine uygun
doga olaymi getirmesi istenir. Cocuk ilkbaharla ilgili nesneyi getirince tebrikler
seklinde pekistire¢ verilir. Yanlig getirmesinde ise bunun uygun olmadigini baska sekli

getirmesi istenir. Cocuk boylece hem mevsimlerin sirasini hem de 6zelliklerini 6grenir.

3.3.6 Bilgisayar Oyunlari ve Cocuk

Giliniimiizde bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile beraber ¢ocuklar oyunlari
bilgisayar ve benzeri teknolojik araglarla oynamaktadirlar. Bu durumda bilgisayar okul
oncesi donemde oyun amacgli 6grenme agisindan daha biiyiik bir 6neme sahip olabilir.
Sadece bilisim teknolojilerine dayali bir egitimin ¢ocuga zararlari olabilir. Bu nedenle
zaten bilgisayarin oyun iginde egitime yardimci bir arag seklinde bir materyal olarak
diistiniilmesi gerekmektedir. Okuldncesinde bilgisayar destekli oyun yoOntemiyle,
alistirma becerileri, matematik etkinlikleri, kavramlarin 6grenilmesi gibi birgok beceriyi
daha iyi 6grenebilmektedir (Ar1 ve Bayhan, 1999).

Ovyun ile yapilan bilgisayar destekli egitimler ¢ocuklarda dikkat gelisimi agsindan
onemlidir. Bu sekilde oyunlar cocuklardaki dalginlik ve dikkatin dagilmasi gibi
durumlarm da éniine gegebilir. Ozellikle dgrendikleri arasinda iliski kurmada bilgisayar
oyunlar etkili bir aragtir. Akilda kaliciliga bu agidan biiyiik oranda katki saglamaktadir.
Bu manada bilgisayar destekli oyun etkinlikleri okuldncesi egitimin amaglarina
ulagmasinda yardimet bir yontemdir (Celik6z ve Kol, 2015).

Cocugun oyunla 6grenmesini saglayan en onemli araglardan birisi de bilgisayarla
yapilan etkinliklerdir. Cocuk bilgisayarda belli tuslari kullanarak ekranda yaptig
islemin sonucunu gorerek degisik sekiller yapma c¢abasina da girebilir. Ayni anda ¢ocuk
benzer sekilleri bulabilme, geometrik sekilleri tanima eslestirme yapma ve ayirt etme
gibi becerileri kazanabilir. Bunarin yaninda bilgisayarlarla oynayacagi oyunlarda sekil,
say1, renk gibi bir¢ok kavramin 6gretilmesinde kolaylik saglayabilir (Ar1 ve Bayhan,
2002).

Bilgisayardaki oyunlarin g¢ocuklarin egitimine birgok katkisinin yaninda bazi
olumsuzluklar1 da barindirdigi unutulmamasi1 gerekmektedir. Bazen sosyal iligkiler
konusunda, bazen de etkinliklere ¢ok fazla bogma konusunda olumsuz yonleri

karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle kontrolsiiz ve uzun siireli bilgisayar oyunlari
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cocuklarin sosyal yasantilarinda problemler ¢ikmasina neden olabilmektedir (Celikoz

ve Kol, 2015).

3.3.7 Bilgisayar Destekli Okuloncesi Egitimin Faydalari

Cocuklarin  okuloncesi donemde bilgisayarlarla etkilesim icinde olmalari
gerektigini ve bu donemde bilgisayar kullanmalar1 gerektigini savunan uzmanlara gore,
bilgisayarin olumlu yonden bir¢ok katkisi bulunmaktadir. Etkinliklerin bilgisayar
destekli olarak yapilmasi aktif bir sekilde zihinsel aktiviteleri kullanimina olanak
saglayarak, kalic1 ve etkili 6grenmeyi gergeklestirebilmektedir (Yasar, 2004).

Cocuk bilgisayarla etkinlikler yaparken g¢evrenin baskisindan kurtarilabilmekte,
rahat bir sekilde iletisimde bulunmaktadir. Yani ¢ocuklar, anne, baba, kardes ve akraba
gibi cevresindekilerin baskisindan ayrica Ogretmeninden c¢ekinme gibi durumlardan
arinarak etkinlik yapabilmektedir. Yaptig1 etkinliklerin sonucunu kotii bir etki
birakmadan hemen aldigi i¢in, kars tarafi kizdirma endisesi olmadan, yanlis yapmaktan
korkmayarak, ¢ekinmeden davranabilmektedirler (Karadayi, 2004).

Bilgisayar destekli egitimin en biiyiik faydalarindan birisi de gocuklarin 6grenme
hizim artirmasidir. Ozellikle grenme hiz1 yavas olan cocuklar icin bilgisayar destekli
O0grenme uygulamalari, sinifindaki diger ¢ocuklarinin seviyelerine ulasabilmeleri i¢in
bir avantajdir (Sahin ve Yildirim, 2001).

Bilgisayar destekli egitim, g¢ocugun bilgiyi edinmesinde, planlamasinda,
degistirmesinde ve arastirmasinda siireglere aktif bir sekilde katilmasini saglayabilir.
Cocuk bu sayede bilgi ve beceri kazanmakla kalmayip; bunlar1 6grenme ve diisiinme
yontemini bilgisayar destekli egitim sayesinde kesfetmektedir (Karadayi, 2004).

Bilgisayar etkilesim acisindan en Onemli araglarindan birisidir. Cocugun
tepkisine gore yonelerek, cocugu yonlendirebilir. Dogru tepkileri pekistirir, yanlislara
gore hazirlanmis ipuglarini ve yonlendirmeleri 6grenciye aktarabilir. Bilgisayar destekli
egitim duraganliktan ¢ocugu kurtarip bir heyecan verici egitime imkan taniyabilir.
Bilgisayar destekli egitimde bilgi soyut olmaktan ¢ikip, somut hale gelmekte ve
canlanmaktadir (Koraltiirk, 1997).

Bilgisayarin ve genel olarak bilisim teknolojilerinin yasamimizin her alaninda yer
aldig1 ve i¢ i¢e oldugu giiniimiizde, bilgisayar kullanma yetenegi artik okuma ve yazma

kadar 6nemli hale gelmektedir. Cocuklarin da her gecen giin gelisen bu materyali etkin
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sekilde kullanmasi icin erken donemde tanigsmalari ve deneyim kazanmalar
gerekmektedir (Sahin, 2006).

Bilgisayar destekli etkinler yardimi ile ¢ocuklar siniflama, hatirlama genelleme
gibi cesitli diisiince becerilerini kazanabilmektedirler. Bu beceriler ayrica ¢ocuga
O0grenmenin kesfi, problem ¢ozme ve karar verme gibi bilissel siire¢leri kazandirir.
Cocuklar, bilgisayar destekli egitim siirecinde iken kendi baglarina 6grenme yollar1
gelistirmeye baslayabilirler (Ar1 ve Bayhan, 2002).

Bilgisayar etkinliklerinde kiiciik guruplar halinde g¢alisma yapan g¢ocuklar, bu
etkinlikler esnasinda siirekli olarak biriyle konusma yapmaktadirlar. Kendi aralarinda
bir bilgisayar dili olusturabilmektedirler. Arastirmalarda da bilgisayar destekli egitim
sayesinde ¢ocugun sosyal yeteneklerinin gelistigi bulgularina da rastlanabilmektedir

(Yasar, 2004).

3.3.8 Bilgisayar Destekli Okul Oncesi Egitimin Simrhiiklar1 Ve Olumsuz

Yonleri

Bilgisayar destekli egitim yapabilmek i¢in gereken en Onemli materyal
bilgisayardir. Bilgisayarlarin okullarda temin edilmesinde giiniimiizde bir problem
olmamasma karsin halen evlerde her oOgrencinin maliyeti nedeniyle bilgisayari
bulunamayabiliyor (Halis, 2002).

Bilgisayar egitim yazilim {iretiminin zor olmast da énemli bir nedendir. Herhangi
bir program iiretmek igin yiizlerce insanin birlikte ¢alismasi gerekiyor. Bu ¢alismalari
organize etmek ¢ok zordur. Ayrica giinlimiiz sartlarin1 diisiindiiglimiizde teknolojinin
cok hizli gelismesi sonucunda bu gelismelere ayak uydurmak ve imkanlar1 saglama
giiclesmektedir (Isman, 2003).

Bilgisayar destekli egitimin zararlari1 i¢inde sagliga verdigi zararlar ilk sirada
bulunmaktadir. Bilgisayar destekli egitimin sagliga zararlari dendiginde ilk akla gelen
ekranin gbze zarar verdigi iddialaridir. Bu konuda farkli goriisler bulunmaktadir.
Bilgisayar basinda uzun siire kalinmasindan dolayi, bilgisayar ekraninin yaydigi katot
1sinlarinin ve miktar1 az da olsa radyasyonun gozler ve viicut lizerine zararli etkilerinin
oldugu bilinmektedir (Ar1 ve Bayhan, 2002).

Ayrica, ¢ocugun bilgisayarla egitim sirasinda devamli oturmasi nedeniyle fiziksel

acisindan gelisme asamasinda olan gocuklar i¢in bazi bozukluklar1 olusabilir. Bununla
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beraber ¢ocugun uzun siire hareketsiz kalmasi sonucunda bazi fiziksel etkinlikleri
kisitlanabilir. Bilgisayar destekli egitimin ortaya ¢ikarabilecegi bir diger saglik sorunu
da psikolojik sorunlardir. Bilgisayarin insana yanit verme, iletisimde bulunma ve
etkilesime girme &zellikleri bulunmaktadir. Insan beyni ve diisiince sistemine yakin bir
sekilde galismasi saglanan bilgisayar, ses ¢ikarma 6zelligi de eklenince daha kisilikli,
daha sosyal bir konuma gelmistir. Glintimiizdeki teknolojideki hizli gelismeler ve yeni
bilisim teknolojileri sistemleri ile bilgisayarin ¢ok daha sosyal ve kisilikli bir konuma
gelecegi muhakkaktir. Bundan sonra bilgisayar insana yakin bir varlik halini alacaktir.
Bilgisayarin tehlikesi de iste bu insana yakin oOzelliginden kaynaklanmaktadir.
Bilgisayarla ¢alismanin ¢ocuk iizerindeki etkilerini inceleyen sosyal-psikolojik
arastirmalarda da bilgisayara kisilik verilmesiyle ilgili en zararli durum olarak; ¢ocuklar
basarili olduklar1 durumlarda sevinglerini, basaramadiklarinda ise sinirini bilgisayara
kars1 dile getirmektedirler. Bilgisayar sistemleri gelistik¢e, cocuklar bilgisayarlar1 daha
cok kisisellestirmektedirler (Karadayi, 2004).

Bilgisayarla iletisimde olan ¢ocuklarin bilgisayardan beklentileri zaman gectikge
daha ¢ok artabilir. Bu beklentisi karsilanmadiginda ise ¢ocukta iletisim 0Ozelligi
zayiflayabilir. Cocuk, dogasi geregi degisiklige, karmasikliga, bilesimlere yatkin
olmas1 dolayisiyla toplumsal iletisime yonelecektir. Cocuk kontrolsiiz sekilde olursa
kendisini bilgisayarin diinyasina kaptirabilir. Cocugun siirekli ve kontrolsiiz oyun
oynayarak, ozgiirce bilgisayarla iletisime girmesi, onu ailesinden, insanlardan ve hatta
yasamdan ve okuldan soyutlayarak bilgisayara siginmasini kolaylastirabilir (Sahin,
2006).

3.4 Okuloncesi Donemde Bilgisayar Destekli Egitim Ve Bilisim Teknolojileri
Kullanimu ile ilgili Yapilan Cahsmalar

Okuldncesi donemde bilgisayar destekli egitim ve bilisim teknolojileri kullanimi
ile ilgili yapilan arastirmalari inceleyecek olursak:

Sayan (2016), okul oncesi egitimde teknoloji kullanimi adli bir g¢alisma
yapmustir. Bu c¢aligmada, okul Oncesi egitimde teknolojiden yararlanma konusunda
arastirmalar bir araya getirilerek bir ¢alisma yapilmistir. Arastirma sonucunda ise
gelecekte pek c¢ok okuldncesi egitim programlarinda ve okullarinda teknolojinin

o0grenme etkinliklerinin bir kismini olusturacagi tespit edilmistir. Ancak bunun etkili
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kullanildigindan emin olabilmek i¢in, &gretmenlerin iyi egitilmis olmalart ve
desteklenmeleri gerekmektedir. Boylece yazilimlar ve internet sitelerinin giderek
cinsiyet ayrimciligi ve irk¢ilik yapmayan, engelli bireylere karsi onyargidan uzak ve
dini farkliliklara saygili oldugundan emin olmak gerekmektedir. Diger yandan
teknolojinin programin egitim amag¢ ve kazamimlariyla ¢ok iyi biitiinlestirilmesi
gerektigi sonucuna varilmistir. Teknolojinin diger gerekli 6grenme durumlarindaki
kritik etkinlikleri kagirmasinin 6niine gegilmesi {lizerinde durulmustur. Hem materyal
acisindan hem de kisilerle etkilesim agisindan etkinliklere yer verilmesi ¢ok 6nemli bir
yere sahip oldugu kanisina varilmistir.

Celikoz ve Kol (2015) yaptiklari ¢alismalarinda, bilgisayar destekli 6gretimin alt1
yas ¢ocuklarina zaman ve mekan kavramlarin1 kazandirmaya etkisini arastirmislardir.
Bu aragtirmada; bilgisayar destekli 6gretimin, okul 6ncesi egitime devam eden alt1 yas
grubu cocuklarina zaman ve mekan kavramlarini kazandirmaya yonelik etkisi
incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Sakarya ili Adapazari Ilgesi bir ilkdgretim
okulu anasimiflarinda 6grenim goren alt1 yas grubundaki 60 ¢ocuk olusturmaktadir. Elde
edilen sonuglar dogrultusunda ulasilan genel sonug; bilgisayar destekli Ogretimin
cocuklarin zaman ve mekan kavramlarinin kazanimim anlamli bigimde destekledigi
yoniindedir.

Kagkar ve Dogan’in (2007) yaptigi calisma, okuloncesi egitimde bilgisayar
destekli egitimin roliinii aciklamaya ¢aligmistir. Okuldncesi egitim kurumlarina devam
eden alt1 yas cocuklarina say1 (I’den 10’a kadar) ve sekil (kare, daire, licgen,
dikdortgen) kavramlarini kazandirmada Bilgisayar Destekli Egitim(BDE) ve Geleneksel
Egitim(GE) yontemlerinin etkililigini karsilastirmak, bu konudaki bilgisayar destekli
egitimin roliinii saptamak bu c¢alismanin amacin1 olusturmustur. Bu c¢alisma
Afyonkarahisar ili Merkez Ilgesi, 1lkdgretim Okullarinda anasinifina devam eden alti
yas ¢ocuklarina bilgisayar destekli egitim ve geleneksel egitim yontemiyle geometrik
sekil ve sayr kavrami egitimi verilerek bilgisayar destekli egitimin bu konudaki rolii
aragtirtlmistir. Bilgisayar destekli egitim yontemi ile egitim alan grup, geleneksel egitim
yontemi ile egitim alan gruba goére daha basarili olmustur. Arastirma kapsamindaki
cocuklarin velilerine uygulanan anket sonucunda, ailelerin biiylik ¢ogunlugunun
cocuklarinin okuldncesi egitim kurumlarinda bilgisayar destekli egitim almasinin

gerekli oldugu goriisiinii ileri stirmiislerdir.
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Kartal ve Giiven’in (2006) okuloncesi egitimde bilgisayarin yeri ve rolil
caligmalarinda bulduklar1 sonug; okuloncesi donemde bilgisayar kullaniminda yapilmasi
gereken c¢ocuklar igin en uygun ve yararli etkinlikleri saptayip diizenlemek ve
uygulamaktir. Bu bakimdan cocuklar okuldncesi birimlerinde bilgisayarla tanistigi
takdirde onlarin bilgisayar teknolojileriyle olan iliskileri bilingli yetigkinlerin
gozetiminde diizenlenmeli, fiziksel gelisim ve saglig1r olumsuz etkilemeyecek, aksine
biligsel gelisim i¢in faydali olacak etkinlikler ¢ergevesinde sinirli tutulmalidir. Ayni
zamanda anne babalar da cocuklarinin bilgisayar kullanimi {izerine bilgilendirilir ve
bilgisayarla etkilesimin nasil olmasi gerektigi konusunda bilinglendirilirse g¢ocuk
gelisimine uygun kullanim saglanmis olur.

Sahin’in (2006) yaptig1 calismada ise, okuloncesi donemde bilgisayar destekli fen
Ogretimi ve etkilerinin incelenmesi ilizerinde durmustur. Bu arastirma, okul 6ncesi
egitim alan alt1 yas grubu 6grencilerine belli basli fen kavramlarinin kazandirilmasinda
bilgisayar destekli egitim programinin ve materyallerinin kullanilmasinin etkisini
incelemek amaciyla yapilmistir. Uygulama 6ncesi her iki gruba da, hazirlanan 6n testler
uygulanmistir. Elde edilen bulgulara dayanarak ortaya cikarillan sonuglar sunlardir:
Bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile geleneksel yontem arasinda basari ve hatirlama
acisindan, bilgisayar destekli 6gretim yonteminin lehine anlamli bir farklilik vardir.
Ayrica; aragtirma sonucunda bilgisayar destekli fen O6gretim programinin &grenci
motivasyonunu arttirdigi, fen ile ilgili temel bilgi ve becerilerin kazanimii olumlu
yonde etkiledigi, problem ¢6zme, isbirligi yapma ve yardimlagma becerisini gelistirdigi,
ogrencinin derse olan ilgisini ve dikkat siiresini olumlu yonde etkiledigi gdzlenmistir.

Alabay ve Erhan’in (2006) calismasina alti yas okuloncesi donemi ¢ocuklarina
bilgisayar destekli matematiksel kavramlarin ogretimi iizerinde yapilmistir. Bu
arastirma, ilkogretim  okuloncesi kademesindeki  Ggrencilerin  matematiksel
kavramlarmin bilgisayar destekli Ogretimin Ogrenci basarisina etkisini belirlemek
amaciyla yapilmis deneysel bir arastirmadir. Arastirma, Konya ili Meram ilgesi Ali
Thsan Dayioglugil Ilkdgretim Okulu'nda yapilmistir. Bu okulda bulunan 2 okuldncesi
sinif1 arastirma grubu olarak belirlenmistir. Bu siniflardan rastgele bir sinif deney grubu
diger grup ise kontrol grubu olarak se¢ilmistir. Arastirma sonucunda bilgisayar destekli
Ogretim goren Ogrencilerin geleneksel yontemle 6grenim goren &grencilere nazaran

daha basarili olduklart sonucuna varilmaistir.
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Tiim bu bilgiler 1s18inda bilgisayarin ve teknolojinin hayatimizdaki yeri giin
gectikce artmakta ve ayrilmaz bir pargasi oldugu diisiiniilebilir. Cagimizin bilim ve
teknoloji ¢ag1 oldugunu diisiindiigiimiizde hayatimiza direk etki eden bir seye de
yabanci kalmamiz ve ondan uzak yasamamiz gibi bir durum disiiniilemez. Ciinkii
gelecekte yapilacak islerin bir¢cogunun bilisim teknolojileri ile yapilacagi gercegi her
gecen giin daha iyi anlasilmakta ve bu yonde siirekli adimlar atilmaktadir.

Bilgisayar destekli egitim her gegen giin Onemini artirmakta ve bu bilisim
teknolojileri ile biitlinlesmis bir egitim haline donmektedir. Bilisim teknolojilerinin
egitimle biitlinlesmesi i¢in yapilan ¢aligmalar artmakta Milli Egitim Bakanligi bunun
icin stirekli yenilikler yapmaktadir. Hatta gilinlimiizde hala kurulumu devam eden ve
stirdiiriilen  “Egitimde Fatih Projesi” bunun en biiyiik 6rnegidir. Bu gibi bilgisayar
destekli egitim caligmalar1 ¢ok Once baslamis ve ¢agin teknolojisine uygun olarak
artarak devam etmektedir.

Bilgisayar destekli egitim stirekli bir yenileme ve gilincelleme ile daha faydali
olabilir ve amacina ulagsma konusunda adimlar atilabilir. Ciinkii bilisim teknolojileri
stirekli yenilenmekte ve gelismektedir. Bunun i¢in de bu giincellemenin gerisinde
kalmadan bilgisayar destekli egitim ¢alismalari siirdiirtilebilir.

Hayatimizda bu kadar o6nemli olan bilisim teknolojilerinin 6grenilmesi ve
kullanilmasiin gecikmesi de bircok eksikligi yaninda getirebilecektir. Ciinkii biligsel
gelisim basta olmak {izere ¢ocuklarin bir¢ok gelisim alanina etki edecek ve gelismesine
fayda saglayacak bilisim teknolojilerinin erken yasta baslamasinin getirece8i bircok
avantaj bulunmaktadir. Bilgisayar kullanimi uygun kosullar ve gerekli kontroller

saglandigi takdirde ¢ocuklarin gelisimine ¢ok sayida katkisi olacaktir.

35



DORDUNCU BOLUM
4. YONTEM

4.1 Arastirmanin Modeli

Arastirma  deseni nitel arastirma yontemlerinden durum = c¢alismasina
dayanmaktadir. Durum c¢alismasin1 diger yontemlerden farkli kilan yonii, cesitli
konular1 anlamada ‘nasil’ ve ‘ni¢in’ sorularim1 temel alan, arastirmacinin kontrol

edemedigi bir olgu ya da olayin icine girerek onu derinlemesine incelemesine imkan

vermesi denilebilir (Ekiz, 2009).

4.2 Calisma Grubu

Arastirmanmn ¢alisma evreni, 2018-2019 Egitim-Ogretim yilinda Tiirkiye’de
Konya Il genelinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli anasmiflarinda, tesadiifi
eleman &rnekleme yolu ile secilen 64 6gretmenden ve yine aym sekilde Konya il
genelinde bulunan Milli Egitim Bakanligina bagli anasiiflarinda egitim goren tesadiifi
eleman Ornekleme yolu ile secilen 4-6 yas gurubu 56 c¢ocugun velilerinden
olusmaktadir. Orneklemi olusturan dgretmenlere iliskin betimleyici bulgular Tablo 1’

de ebeveynlere yonelik betimleyici bulgular ise Tablo 2’de sunulmustur:

Tablo 1. Orneklemi Olusturan Ogretmenlere iliskin Betimleyici Bulgular

N %
Cinsiyet Erkek 15 23
Kadin 49 77
Evli 49 77
Medeni Durum Bekar 15 23
Lisans 57 89
Egitim Durumu Lisansiistii 7 11
20-29 21 33
Yas 30-39 31 48
40-49 12 19
0-5 16 25
6-10 20 31
Kidem Yih 11-15 16 25
15 iistii 12 19
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1 saatten az 6 9

Giinliik internet 1-2 saat 14 22

Kullanim Siiresi 2-3 saat 29 45

4 saat ve listii 15 24

Evet 36 56

Hizmet i¢i Egitim Hayir 28 44
TOPLAM 64 100

Tablo 1 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin 49’unun (%77) kadin
oldugu, 15°nin (%23) ise erkek oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin medeni durumuna
gore dagilimi incelendiginde ise; 49’unun (%77) evli oldugu, 15’nin (%23) ise bekar
oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin egitim durumuna gore dagilimi incelendiginde
ise; 57’sinin (%89) lisans mezunu oldugu, 7’sinin (%23) ise lisansiistii mezunu oldugu
goriilmektedir. Ogretmenlerin yaslara goére dagilimi incelendiginde ise; 21° inin (%33)
20 ile 29 yaslar1 arasinda, 31’inin (%48) 30 ile 39 yaslar1 arasinda, 12’sinin (%19) 40 ile
49 yagslar arasinda oldugu goriilmektedir. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin kidem yili
incelendiginde ise; 16’smin (%25) 0 ile 5 yil, 20’sinin (%31) 6 ile 10 yil, 16’smin
(%25) 11 ile 15 yil, 12’sinin (%19) 15 yil ve tizeri kidemli oldugu goriilmektedir.
Ogretmenlerin giinliik internet kulanim siireleri incelendiginde ise; 6’sinin (%9) bir
saatten az, 14’liniin (%22) 1-2 saat arasi, 29’unun (%45) 2-3 saat arasi, 15’inin (%24) 4
saat ve daha fazla internet kullandig: goriilmektedir. Ogretmenlerin bilgisayar ile ilgili
hizmet i¢i egitim alma durumlarina gore dagilimi incelendiginde ise; 36’sinin (%56)

hizmet i¢i egitim aldig1, 28°nin (%44) ise hizmet i¢i egitim almadig1 goriilmektedir.
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Tablo 2. Orneklemi Olusturan Ebeveynlere Iliskin Betimleyici Bulgular

N %

Cocugun Cinsiyeti Erkek 31 55
Kiz 25 45
48-59 8 14
Cocugun yasi (ay) 60-71 45 81
72 ve Ustii 3 5
Ikégretim 16 29
Anne Lise 14 26

Yiiksekokul 5 9
Lisans 17 30

Lisansiistii 2 3

Egitim Durumu Doktora 2 3
Ikégretim 7 14
Lise 16 31
Yiiksekokul 7 14
Baba Lisans 16 31

Lisansiistii 4 8

Doktora 1 2
20-29 20 36
Yas 30-39 28 50
40-49 7 12

50 ve iistii 1 2

Evde Bilgisayar Var 55 98

Tablet vb. Bulunma

Yok 1 2

Hic 5 9

Ebeveyn 0-1 saat 3 5
Giinliik internet 1-2 saat 20 36
Kullanim Siiresi 2-3 saat 15 27
3-4 saat 4 7

4-5 saat 2 4

5 saat ve listii 7 12

TOPLAM 64 100

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynlerin c¢ocuklarinin 31’inin
(%55) erkek oldugu, 25’inin (%45) ise kiz oldugu goriilmektedir. Cocuklarin yaslara
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dagilimi incelendiginde 8’inin (%14) 48-59 ay arasinda, 45’inin (%81) 60-71 aylar
arasinda oldugu, 3’iinilin de (%5) 72 ay ve tstiinde oldugu goriilmektedir. Ebeveynlerin
egitim durumuna gore dagilimi incelendiginde Annelerin; 16’smin (%29) ilkogretim
mezunu oldugu, 14’iniin (%26) lise mezunu oldugu, 5’inin (%9) yiiksekokul mezunu
oldugunu, 17’sinin (%30) lisans mezunu oldugu, 2’sinin (%3) yliksek lisans mezunu
oldugu, 2’sinin de (%3) doktora mezunu oldugu goriilmektedir. Babalarin egitim
durumlari; 7’sinin (%14) ilkdgretim mezunu oldugu, 16’sinin (%31) lise mezunu
oldugu, 7’sinin (%14) yiiksekokul mezunu oldugu, 16’sinin (%31) lisans mezunu
oldugu, 4’liniin (%8) yiiksek lisans mezunu oldugu, 2’sinin (%4) ise doktora mezunu
oldugu goriilmektedir. Arastirmaya katilan ebeveynlerin yaslart incelendiginde ise;
20’sinin (%36) 20-29 yaslar arasinda oldugu, 28’inin (%50) 30-39 yaslar1 arasinda
oldugu, 7’sinin (%12) 40-49 yaslar1 arasinda oldugu, 1’inin (%2) ise 50 yas ve Ustii
oldugu goriilmektedir. Evde bilgisayar, tablet vb. teknolojik alet bulunma durumlari
incelendiginde, 55’inin (%98) evinde bulundugu, 1’inin (%2) ise evinde bulunmadigi
goriilmistiir. Ebeveynlerin giinliik internet kulanim siireleri incelendiginde; 5’inin (%9)
hi¢ kullanmadigi, 3’iintin (%5) 0-1 saat arasi, 20’sinin (%36) 1-2 saat arasi, 15’inin
(%27) 2-3 saat arasi, 4’linlin (%7) 3-4 saat arasi, 2’sinin (%4) 4-5 saat arasi, 7’siinin

(%]12) 5 saat ve daha fazla internet kullandig1 goriilmektedir.

4.3 Veri Toplama Araglan

Veri toplama araci olarak literatiir taranarak arastirmaci tarafindan olusturulan
okul 6ncesi donemde bilgisayar oyunlarina yonelik 6gretmen ve ebeveyn goriislerini
belirlemek amaciyla “yar1 yapilandirilmis goriisme (miilakat) formu” kullanilmistir.
Arastirmamizda okuldncesi egitim kurumlarinda gorev yapan dgretmenlere Ogretmen
Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Formu (OBODF) ve okuléncesi dénemde egitim
alan 4-6 yas gurubundaki ogrencilerin velilerine de Ebeveyn Bilgisayar Oyunlari
Degerlendirme Formu (EBODF) uygulanmistir. Gorliisme formlarinin gelistirilmesi ve
sorularin olusturulmasi siirecinde belirli kriterler g6z 6niinde bulundurulmustur. Bunlar,
basit ciimlelerle kolay anlasilabilecek agik uclu sorular sormaya calisma, goriisiilen
kisilerin anlayacag1 odak sorular sorma, yonlendirmekten ka¢ginma seklinde sirlanabilir.

Sorular danigman 6gretim liyesinin goriisleri ve destekleri alinarak hazirlanmistir.
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4.4 VVerilerin Analizi

Elde edilen goriisme verilerinin analizi i¢in nitel arastirma analiz stratejilerinden
icerik analizinden yararlanilmistir. Nitel arastirmada gegerlik i¢in goriisiilen bireylerden
dogrudan alintilara yer vermek ve bunlardan yola ¢ikarak sonuglari agiklamak Snemli
olmaktadir. Bu arastirmada da o6gretmen ve ebeveyn goriislerinden birebir alinti
yapilarak gecerlik artirilmistir.

Oncelikle dgretmen goriisme formlar1 O1, 02, O3... ve ebeveyn goriisme formlari
El, E2, E3... olmak iizere sirasiyla kodlanmistir. Ardindan Ogretmenlerin ve
ebeveynlerin sorulara verdikleri cevaplar incelenerek her soru i¢in tema ve alt temalar

belirlenmistir. Elde edilen verilerin yiizde ve frekans dagilimlar1 da hesaplanmustir.
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BESINCI BOLUM
5. BULGULAR

Bu boliimde ¢alisma sonucunda elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirma
bulgular1 goriisme formunda sorulan sorularin sirasina uygun olarak frekans degerleri

ve dogrudan alintilar yapilarak 6zetlenmistir.

5.1 Ogretmen Gériislerine Ait Bulgular

Tablo 3. Okuléncesi Dénemde Bilgisayar Oyunlarimin Gerekliligi ile flgili Ogretmen
Goriislerinin Dagilim

Ogretmen Goriisleri N %
Okuléncesi Donemde Gerekli 32 50
Bilgisayar Oyunlari
Gerekli Degil 32 50
TOPLAM 64 100

Tablo 3 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerden %50’si (32) okul
oncesi donemde bilgisayar oyunlarini gerekli bulurken diger %50’si (32) ise gerekli
olmadigimi ifade etmistir. Okul 6ncesi donemde bilgisayar oyunlarim1 gerekli goren
Ogretmenlere nedenleri soruldugunda; %56’s1 (18) egitim ve Ogretim, %I13°1 (4)
kodlama, %131 (4) teknoloji farkindaligi, %9°u (3) gorsellik saglamak ve %9’u (3)
zihinsel siiregleri gelistirmek icin bilgisayar oyunlariin okul 6ncesi donemde gerekli
oldugunu ifade etmislerdir. Okul Oncesi donemde bilgisayar oyunlarini gerekli
gérmeyen Ogretmenlere nedenleri soruldugunda ise; %53’ (17) yararli bulmadigini,
%19’u (6) yaparak yasayarak 6grenmenin énemli oldugunu, %13’ (4) sosyal gelisimi
olumsuz etkiledigini, %13’ (4) aile ve akranlar ile oynamanin onemli oldugunu,
%3’iiniin (1) ise hayal giiciinii olumsuz etkiledigini belirtmistir. Ogretmenlerin

bilgisayar oyunlarmin gerekli olup olmadigi ile ilgili baz1 gortisleri su sekildedir:

O7: Egitici ve eglendirici tarzdaki oyunlar gereklidir. Ciinkii 6gretimi her zaman
oyunlastirarak yapryoruz. Cocuklarin fitrati geregi oyun gerekli oldugundan dolay:
bilgisayar oyunlarimin da hepsi olmamak kaydiyla, egitici oyunlarin olmasi gerektigini

diigtiniiyorum.
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02: Gerekli degil. Ciinkii yararl oldugunu diisiinmiiyorum.

Tablo 4. Ogretmenlerin Okulda Cocuklara Bilgisayar Oyunlar1 Oynatma Durumlan ile
Tlgili Yiizdelik Dagilim

Ogretmen Gériisleri N %
Bilgisayar Oyunlari Evet 8 12.5
Oynatma Durumlari

Hayr 56 87.5
TOPLAM 64 100

Tablo 4 incelendiginde, aragtirmaya katilan ogretmenlerden %12,5°1 (8) okul
oncesi egitim kurumunda ¢ocuklara bilgisayar oyunlart oynattigini belirtirken, %87,5’1
(56) ise okul oncesi egitim kurumunda cocuklara bilgisayar oyunlari Oynatmadigini
ifade etmistir. Okuloncesi egitim kurumlarinda ¢ocuklara bilgisayar oyunlar
oynatmayan Ogretmenlere nedenleri soruldugunda ise; %30’u (17) gerek duymadigini,
%25 (14) okulda gerekli donanimin olmadigini, %20’si (11) cocuklarin evde fazlasiyla
oynadiklari, %9’u (5) yaparak yasayarak 6grenmeyi tercih ettigini, %7’si (4) akranlari
ile oynamalarin tercih ettigini, %4’ (2) diistinmeyi olumsuz etkiledigini, %4’ (2)
sosyal-duygusal gelisimi olumsuz etkiledigini, %2’si (1) teknoloji bagimlist olmamalari
gerektigini ifade etmistir. Bilgisayar oyunlarini oynatmayan Ogretmenler su sekilde
ifade etmislerdir:

O1: Hayir, zaten evde yeterince oynadigin diisiiniiyorum.

015: Haywr oynatmiyorum, yeteri kadar bilgisayar yok.

Tablo 5. Okuléncesi Donemdeki Cocuklarin Giinliik Bilgisayar Oyunu Oynama Siireleri
ile ilgili Ogretmen Goriislerinin Dagihmi

Ogretmen Goriisleri N %
Hic Oynamamali 12 19
Giinliik Bilgisayar 30 dakikadan az 2 3
Oyunu Oynama 30-45 dakika 25 39
Siireleri 1 saat 23 36
2 saat 2 3
TOPLAM 64 100
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Tablo 5 incelendiginde, arastirmaya katilan 6gretmenlerin %19’u (12) ¢ocuklarin
bilgisayar oyununu giin icerisinde hi¢ oynamamalar1 gerektigini belirtirken, %3’ (2)
giinlik 30 dakikadan az olmak sartiyla oynayabilmelerini, %39’ u (25) 30-45 dakika
arasinda oynayabileceklerini, %36’s1 (23) 1 saat siireyle oynayabileceklerini, %31 (2)

ise 2 saat oynayabileceklerini belirtmistir.

Tablo 6. Ebeveynlerin Cocuklarma Bilgisayar Oyunlarim Hangi Amacla Oynatmasi
Gerektigi Ile lgili Ogretmen Gériislerinin Dagilimi

Ogretmen Goriisleri N %

Egitim 37 58

Eglenerek Ogrenme 5 8

Bilgisayar Kavramlar1 Tekrar etme 2 3
Oyunu Oynatma Odiil Olarak 2 3
Amaci Hi¢ Oynatmamali 6 9
Gelisimini Destekleme 3 4

Zihinsel Siiregleri Gelistirme 12 19

Ince Motor Becerisini Destekleme 1 2

Tablo 6 incelendiginde, ebeveynlerin bilgisayar oyunlarin1 ¢ocuklara oynatma
amaglart agisindan goriislerine gore Ogretmenlerin %58’i (37) Egitim amaciyla
oynamalar1 gerektigi, %8’1 (5) eglenerek 6grenme amaciyla oynatmalar gerektigini,
%31 (2) kavramlar: tekrar etme amaciyla oynatmalart gerektigini, %3’1i (2) 6diil olarak
bilgisayar oyunlarini oynatmalar1 gerektigini, %9’u (6) hi¢ oynatmamalar1 gerektigini,
%4’ (3) cocuklara hi¢ oynatmamalar1 gerektigini, %19°u (12) zihinsel siireglerini
gelistirme amaciyla oynatilmast gerektigini, %2’si (1) ise cocuklarin ince motor
becerilerini  gelistirme amaciyla ¢ocuklara ebeveynlerin bilgisayar oyunlarini
oynatmalar1 gerektigini soylemistir. Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarmi oynatma
amagclarin su sekilde ifade etmislerdir:

010: Egitici video ve oyunlar icin bilgisayar ara¢ olarak kullanabilirler. Ara¢
yerine amaca dontismesine izin verilmemelidir.

030: Egitici oyunlar: oynatmalilar. Cocuklarin gelisim alanlar: desteklenmeli.
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Tablo 7. Cocuklar Bilgisayar Oyunu Oynarken Ebeveynlerin Denetimi ile flgili Ogretmen
Goriislerinin Dagilim

Ogretmen Goriisleri N %

Cocukla Birlikte Bilgisayar Oyunu Oynamali 6 9

Ebeveynlerin Ebeveyn Kontroliinde 44 69
Denetimi Cocugu Bilgilendirmeli 5 8
Korumali internet Erisim Paketi 12 19

Oynatmamali 2 3

Tablo 7 incelendiginde, 6gretmenlere cocuklarin bilgisayar oyunlar1 oynarken
ebeveynlerin denetiminin nasil olmasi gerektigi soruldugunda, %9’u (6) ebeveynlerin
bilgisayar oyunlarini c¢ocukla birlikte oynamasi gerektigini, %69°u (44) cocuklarin
ebeveyn kontroliinde oynamasi gerektigini, %8’i (5) g¢ocugu bilgisayar oyunlar
hakkinda bilgilendirmesi gerektigini, %19’u (12) korumali internet erisim paketi
kullanarak oyunlarda denetim saglanmasi gerektigini, %3’0 (2) ise cocuklara hig
bilgisayar oyunu oynatmayarak denetimin saglanmasi gerektigini sdylemislerdir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlart oynarken denetim ve gozetimi ile ilgili bazi
O0gretmen goriisleri asagidaki gibidir:

06: Ebeveynlerin gézetiminde zaman, siire ve oyunun icerigi ¢ocuga zarar
vermeyecek ozellikte olmast géz ontinde bulundurularak oynatilmali.

020: Hangi oyunu ne kadar siire oynadigi takip edilmeli. Cocukla birlikte

oynayarak denetim ve gozetimi yapilabilir.

Tablo 8. Okuléncesi Donemde Bilgisayar Oyunlarina ihtiya¢c Duyulan Etkinlikler ile flgili
Ogretmen Gériislerinin Dagilimi

Ogretmen Goriisleri N %

Ihtiya¢ Duyulmamali 9 14

Kavram Ogretimi 21 33

Bilgisayar Biligsel Etki_nli_kler . 6 9

Oyunlarna Kodl'ama Etkinlikleri 5 8

o Matematik ve Okuma Yazma 15 23
Thtiya¢ Duyulan -

Etkinlikler Ozbakim ! 2

Oyun ve Hareket 2 3

Gorsel- isitsel Etkinlikler 8 12

Ingilizce Ogretimi 2 3

Degerler Egitimi 2 3
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Tablo 8 incelendiginde, 6gretmenlere okuloncesi donemde bilgisayar oyunlarina
hangi etkinliklerde ihtiya¢ duyduklar1 soruldugunda, arastirmaya katilan 6gretmenlerin
%14°1 (9) hi¢ ihtiya¢ duyulmamali, %33°1 (21) kavram 6gretimi etkinliklerinde ihtiyag
duyuldugunu, %9’u (6) bilissel etkinliklerde ihtiya¢ oldugunu, %8’i (5) kodlama
etkinlikleri esnasinda ihtiya¢ oldugunu, %23’ (15) matematik ve okuma etkinliklerinde
ithtiya¢ oldugunu, %2’si (1) 6zbakim etkinliklerinde ihyita¢ duyuldugunu, %3’i (2)
oyun ve hareket etkinliklerinde ihtiyag duyuldugunu, %12’si (8) gorsel ve isitsel
etkinliklerde ihtiyag¢ oldugunu, %3’ii (2) Ingilizce 6gretiminde ihtiyag duydugunu ,
%3’i (2) ise degerler egitimi konusundaki etkinliklerde ihtiyag oldugunu

sOylemislerdir.

Bilgisayar oyunlarina ihtiya¢ duyulan etkinliklerle ilgili 6gretmen goriislerinden
bazilar1 soyledir:

O 41: Kavram, sekil, sayi, renk gruplandirma, eslestirme gibi oyunlarda ihtiyag
duyulabilir.

050: Matematik ve okuma yazmaya hazirlik calismalar icin gerekli etkinliklerde

ihtiyag¢ duyulur.

Tablo 9. Bilgisayar Oyunlarinin Okuléncesi Donemdeki Cocuk Icin Yararlan ile ilgili
Ogretmen Gériislerinin Dagilim

Ogretmen Gériisleri N %

Yarar1 Yok 14 22

Biligsel Gelisimi Destekleme 16 25

Bilgisayar Kavram Ogrenme ve Tekrar Etme 7 11
Oyunlarinin Gorsellik Saglama 8 12
Yararlan Teknoloji Farkindaligi 8 12
Kolay ve Kalict Ogrenme 8 12

Gelisimi Destekleme 3 4

El-G6z Koordinasyonu Destekleme 5 8

Tablo 9 incelendiginde, okuloncesi donemde bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar igin
yararlar1 hakkinda 6gretmenlerin, %22’si (14) higbir yararmi olmadigini, %25°1 (16)
bilissel gelisimini destekledigini, %11°i (7) kavram 6grenme ve tekrar etmede yararl
oldugunu, %12’si (8) gorsellik sagladigmmi, %12°si (8) teknoloji farkindalig:
olusturdugunu, %12’si (8) kolay ve kalic1 6grenmeyi sagladigini, %4’ (3) gelisimini
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destekledigini, %8’1 (5) ise el-géz koordinasyonunu destekleme yoniinden yararli
oldugunu belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinin yararlar1 hakkinda bazi Ogretmen goriisleri asagidaki
gibidir:

016: Cok fazla yararli oldugunu diisiinmiiyorum. Sadece yarim saatlik egitici
oyunlar olabilir.

OI7: Bilgisayar oyunlar: ¢ocuklarin yasina uygun, egitici olanlar secildiginde
zihinsel gelisimine destek olabilir. Onemli olan oyunun icerigi, yasina uygun olmasi ve

cocugu destekleyecek diger aktivitelerden mahrum birakmayacak siirede olmasi.

Tablo 10. Bilgisayar Oyunlarinin Okuléncesi Dénemdeki Cocuklar I¢in Zararlan ile Tlgili
Ogretmen Gériislerinin Dagilimi

Ogretmen Goriisleri N %

Saglik 15 23

- Sosyal- Duygusal Gelisim 36 56
Bilgisayar Bagimlilik 12 19

Oyunlarmin L o

7 | Istenilmeyen Icerikler 4 6
b Cok Fazla 4 6
Biligsel Gelisim 11 17

Zaman Kaybi 2 3

Tablo 10 incelendiginde, 6gretmenlere okuldncesi donem cocuklarinda bilgisayar
oyunlarinin zararlar1 sorulmustur. Ogretmenlerin, %23’{i (15) saglik acisindan zararl
oldugunu, %56’s1 (36) sosyal-duygusal gelisim acisindan zararlarinin oldugunu, %19’u
(12) bagimlilik yaptigini, %6’s1 (4) istenmeyen igerikler agisindan zararli oldugunu,
%6’s1 (4) cok fazla zararlarinin oldugunu, %17’si (11) biligsel gelisim agisindan, %3’
(2) ise zaman kaybi olarak zararinin oldugunu séylemislerdir.

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuga zararlar1 hakkinda 6gretmen goriislerinden bazilar
da sunlardir:

037: Bagimlilik yapabilir. Uzun siire oynayan ¢ocuklar asosyal olabilirler.

O13: Fiziksel zararlarimin yamnda psikososyal acidan da olumsuz etkilenme

riskleri vardir: Asosyal olma, ger¢ek hayata uygun davranamama gibi.
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Tablo 11. Bilgisayar Oyunlarinin Cocugun Sosyal Gelisimine Etkileri Ile Tlgili Ogretmen
Goriislerinin Dagilim

Ogretmen Goriisleri N %

Yalnizlagtirir 4 6

Bilgisayar Asosyallestirir 28 44
Oyunlarinin Sosyal Gelisimi Destekler 5 8
Sosyal Gelisime Etkisi Yoktur 10 16
Etkileri Olumsuz Etkiler 13 20
[letisim Problemleri 3 5

Siddete Egilim 1 2

Tablo 11 incelendiginde, Ogretmenlere okuloncesi donemde bilgisayar
oyunlarimin ¢ocugun sosyal gelisimine etkileri sorulmus, buna gor 6gretmenlerin, %6°s1
(4) c¢ocugu yalmzlastirir, %440 (28) asosyallestirir, %8’1 (5) sosyal gelisimini
destekler, %16°s1 (10) higbir etkisi yoktur, %20’si (13) olumsuz etkileri vardir, %5°1 (3)
iletigsim problemleri olusturdugunu, %2’si (1) ise siddete egilim meydana getirmektedir
demistir.

Bilgisayar oyunlarinin c¢ocuklarin sosyal gelisimi {izerine etkisi hakkinda bazi
Ogretmen goriisleri su sekildedir:

060: Bilgisayar oyunlari daha ¢ok bireysel oldugu icin cocugu sosyal
ortamlardan uzak tutar ve olumsuz etkiler.

010: Olumsuz etkilemektedir. Yagsitlar: ile oyun oynama becerisinin gelisimini

engeller. Asosyal bireylerin olugmasina sebep olur.

Tablo 12. Bilgisayar Oyunlarimin Cocugun Dil Gelisimine Etkileri ile Tlgili Ogretmen
Goriislerinin Dagilim

z
S

Ogretmen Goriisleri

Sozciik Edinimi Saglama
Alic1 Dil Gelisir
Go6z Temasinda Zorlanma
Bilgisayar Olumsuz
Oyunlarinin Dil Dil Gelisimini Destekleme
Gelisimine Dil Gelisim Geriligi
Etkileri Argo Tabirler Ogrenme
Kendini ifade Edememe
Etkisi Yoktur
Telaffuzu Gelisir.

el

|_\
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Tablo 12 incelendiginde, bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun dil gelisimine etkileri
Ogretmenlere sorulmus, 6gretmenlerin %6°s1 (4) sozciik edinimini sagladigi, %31 (2)
alict dil gelistirdigini, %2’si (1) gbz temasinda zorlanma olusturdugunu, %22’si (14)
genel olarak olumsuz oldugunu, %15°1 (10) dil gelisimini destekledigini, %9 ‘u (6) dil
gelisiminde gerileme yol agtigini, %3’ (2) argo tabirler 6grendigini, %29’u (18)
kendini ifade edememeye yol agtigini, %81 (5) hicbir etkisinin olmadigini ve % 3’1 (2)
telaffuzu gelistirdigini belirtmislerdir.

Bilgisayar oyunlarinin g¢ocuklarin dil gelisimi {izerine etkisi hakkinda bazi
Ogretmen goriisleri su sekildedir:

044: Genellikle oyun ortaminda kullanilan argo tabirler kiiciik yasta ¢ocuklara
da bulasiyor.

08: Soru cevap seklinde olan bilgisayar oyunlarimn kismi olarak faydal

olacagint diigiiniiyorum.

Tablo 13. Bilgisayar Oyunlarimin Cocugun Bilissel Gelisimine Etkileri ile Tlgili Ogretmen
Goriislerinin Dagilim

Ogretmen Gériisleri N %

Biligsel Becerileri Destekleme 14 22

Bilissel Gelisimi Engelleme 13 20

Bilgisayar Gorsel algi ve Dikkati geligtirme 3 4
Oyunlarmin Dikkat Eksikligi 2 3
Bilissel Olumsuz Etkiler 9 14
Gelisime Olumlu Etkiler 8 12
Etkileri Diigiinme Becerisi Geligir 9 14
Kavram Kazanim 4 6

Teknolojiye Uyum 1 1

Yoktur 3 4

Tablo 13 incelendiginde, 6gretmenlere bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun bilissel
gelisimindeki etkileri sorulmus ve o6gretmenlerin, %22’si (14) biligsel becerileri
destekledigini, %20’si (13) biligsel gelisimi engelledigini, %4’i (3) gorsel algt ve
dikkati gelistirmede etkili oldugunu, %3’l (2) dikkat eksikligi olusturdugunu, %14’
(9) olumsuz etkilerinin oldugunu, %12’si (8) olumlu etkilerinin oldugunu, %14’i (9)
diisiinme becerisini gelistirdigini, %6’s1 (4) kavram kazanimini sagladigini, %1°1 (1)

teknolojiye uyum sagladigini, % 4’1 (3) hicbir etkisinin olmadigini belirtmislerdir.
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Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zihinsel gelisimi {lizerine etkisi hakkinda bazi
O0gretmen goriisleri su sekildedir:

O04: Zihinsel aktiviteler yapilirsa, zihinsel olarak akilda tutma ardindan da hafiza
ve bellek giiciinii gelistirebiliriz.

027: Baglanti kurmay1 ve diisiinerek bir sonraki hamleyi nasil yapacagini

planlamasi acisindan zihin gelisimine olumlu katki saglar.
5.2 Ebeveyn Goriislerine Ait Bulgular

Tablo 14. Okuloncesi Donemde Cocugun Evde Bilgisayar Oyunlarim Giinliik Oynama
Siireleri Dagilim

Ebeveyn Goriisleri N %

Hic 5 9

Giinliik Bilgisayar 0-30 dakika 13 23
Oyunlar1 Oynama 0.5-1 saat 21 37
Siiresi 1-2 saat 11 20

2 saat ve listii 6 11
TOPLAM 56 100

Tablo 14 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynlere evde cocuklarinin
giinliik ne kadar stire ile bilgisayar oyunlar1 oynadiklari sorulmus; velilerin %9’u (5) hig
oynamadigmi, %23’0 (13) 0-30 dakika arasinda oynadigini, 37’si (21) 0,5-1 saat
arasinda oynadigini, %20°’si (11) 1-2 saat arasinda oynadigini, %11°1 (6) ise 2 saat ve

istlinde oynadigini sdylemistir.

Tablo 15. Cocuklarin Evde Bilgisayar Oyunlarimm Oynadig1 Teknolojik Aletlere Gore
Dagilhim

N %

Tablet 24 43

Teknolojik Alet Telefon 36 64
Bilgisayar 4 7

Diger 1 2

Tablo 15 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynlere cocuklarin evde

bilgisayar oyunlarin1 hangi teknolojik alet ile oynadigi sorulmustur. Velileri, %43’
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(24) tablet aracilig1 ile oynadigini, %641 (36) telefon araciligr ile oynadigini, %7’°si (4)

bilgisayar aracilig ile %2’si (1) ise diger teknolojik aletler ile oynadigini s6ylemistir.

Tablo 16. Okuloncesi Donemdeki Cocuklarin Evde Bilgisayar Oyunu Oynarken Denetimi
ile Tlgili Ebeveyn Gériiglerinin Dagilimi

Ebeveyn Goriisii N %

Anne Denetiminde 23 41

Cocuklarin Baba Denetiminde 8 14
Denetimi Anne ve Baba Denetiminde 18 32
Kardes Denetiminde 5 9

Denetimsiz 2 4

Tablo 16 incelendiginde, arastirmaya katilan ebeveynlere cocuklarin evde
bilgisayar oyunlarini oynarken denetimlerini kimin sagladig1 sorulmustur. Ebeveynlerin
%41°1 (23) annenin denetiminde , %14’ (8) babanin denetiminde, %32’si (18) hem
anne hem babanin denetiminde, %9’u (5) kardeslerinin denetiminde, %4’ (2) ise

denetimsiz olarak oynadiklarini belirtmislerdir.

Tablo 17. Cocuklarin Evde Oynamak Istedikleri Bilgisayar Oyun Tiirleri fle lgili
Ebeveyn Goriislerinin Dagilim

Cocuklarm Istekleri N %

Savas ve Yaris 32 57
Bilgisayar Puzz.le. ve Eslestir@e 9 16
o Tiirii Egitici ve Strateji 8 14
yunu furd Boyama ve Cocuk Oyunlar1 21 37
Hig 2 4

Tablo 17 incelendiginde, ebeveynlere ¢cocuklarin evde hangi tiir bilgisayar oyunu
oynamak istedikleri sorulmustur. Cocuklarin , %57’si (32) savas ve yaris oyunlari
oynamak istedigi, %16’s1 (9) puzzle ve eslestirme oyunlari oynamak istedigi, %14’ (8)
egitici ve strateji oyunlar oynamak istedigi, %37’si (21) boyama ve c¢ocuk oyunlari

oynamak istedigi, %4’ii (2) ise higbir oyun tiirli oynamak istemedigini belirtmislerdir.
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Tablo 18. Cocuklara Evde Bilgisayar Oyunu Oynatma Esnasinda Ebeveyn Tutumlarinin
Dagilim

Ebeveyn Gériisleri N %

Cocugu Oyalama 21 37

Davranis Cocuga Odiil Ve Ceza 14 25
Cocuga Oyunda Yoénlendirme 27 48

Belirli Siire Oynama 38 68

Uygunsuz Durumda Ac¢iklama 31 55

Tablo 18 incelendiginde, ebeveynlere cocuklarin evde bilgisayar oyunu oynama
esnasinda tutumlarma gore velilerin ; %37’si (21) ¢ocuguna bilgisayar oyununu ev
islerini yaparken veya misafir ortaminda oyalama amaci ile oynattigini, %251 (14)
¢ocuguna evde bilgisayar oyunlarini ¢gocuga 6diil ve ceza amaciyla oynattigini, %48’i
(27) g¢ocugunu bilgisayar oyunu oynamasi i¢in yonlendirme yaptigini, %681 (38)
belirttigi siire bitince ¢ocugun elinden bilgisayar oyunu oynadig: aleti aldigini, %55°1
(31) cocugu bilgisayar oyunu oynarken uygunsuz nesnelerle karsilasirsa, ¢ocuguna
aciklama yaptigini sdylemistir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlarinin oynama aliskanliklar1 agisindan konusunda
ebeveynlerin diisiincelerinin bazilari su sekildedir:

\27: Belirli bir siire kadar oyun oynamasina izin verir; belirttigim siire bitince
teknolojik aleti elinden alirim.

V29: Cocugum bilgisayar oyunu oynarken uygunsuz nesnelerle karsilasirsam

cocuguma agiklama yaparim.

Tablo 19. Cocuklarin Evde Bilgisayar Oyunlar1 Karsisindaki Tutumlarinin Dagilhim

Ebeveyn Goriisleri N %

Cocugun Evde Hep Bilgisayar Oyunu Isteme 23 41
Tutumu Oyundaki Hareketleri Taklidi 29 52
Hayal ile Gercegin Ayirt Edilememesi 2 4

Oyun Igin Erken Uyanma 4 7

Tablo 19 incelendiginde, velilere ¢cocuklarin evde bilgisayar oyunlar1 karsisindaki
tutumlar1 hakkindaki goriislerine gore ; 23’1 (%42) c¢ocugum eve gelir gelmez
bilgisayar oyunu oynamak ister, 29’u (%52) cocugum oyundaki hareketleri ve

davraniglar taklit eder, 2’si (%4) bilgisayar oyunlarinda hayal ile gercegi ayirt etmekte
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zorlaniyor, 4’1 (%7) ¢ocugum oyun oynamak i¢in sabah erkenden uyaniyor seklinde
gorls belirtmisleridir.

Cocuklarin bilgisayar oyunlarinin oynama aligkanliklar1 agisindan konusunda
ebeveynlerin diisiincelerinin bazilari su sekildedir:

V23: Cocugum oyun icindeki hareketleri ve davranislar: taklit ediyor.

V54: Cocugum disaridan eve gelir gelmez bilgisayar oyunlart oynamak istiyor.

Tablo 20. Bilgisayar Oyunlarimin Okuléncesi Donemdeki Cocuk I¢in Yararlan ile ilgili
Ebeveyn Goriislerinin Dagilim

Ebeveyn Goriisleri N %

Yarar1 Yok 15 27

Bilgisayar Bilissel Gelisimi Destekleme 16 28

Pratik Bilgi Kazandirma 6 11

Oyunlarinin Sikil Eneell 7 12
Yararlan | oE

Dikkat Gelistirme 2 4

Kolay ve Kalict Ogrenme 13 23

El-G6z Koordinasyonu Destekleme 6 11

Tablo 20 incelendiginde, ebeveynlere bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklar1 igin
yararlar1 sorulmus ve velilerin, %27’s1 (15) hic¢bir yaranin olmadigini, %28’1 (16)
biligsel gelisimini destekledigini, %11°1 (6) pratik bilgi kazandirdigini, %12’s1 (7)
cocugun sikilmasmi engelledigini, %4’ (2) dikkat gelistirmede faydali oldugunu,
%23’1 (13) kolay ve kalic1 6grenme sagladigini, %11°1 (6) el ve goz koordinasyonu
saglamasinda yararl oldugu goriislerini belirtmisleridir.

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar igin yararlar1 konusunda ebeveynlerin
goriiglerinin bazilar su sekildedir:

V4: Egitici oyunlarda yararlarini goriiyoruz. Diisiinme kabiliyetini ve yaratici
diisiinme yetenegini ortaya ¢ikiyor.

V51: Gelistirici oyunlar disinda diger oyunlar yararli degildir. Yararli oyunlarla

Ingilizce kelimeler sayilar gibi kavramlar égreniyor.
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Tablo 21. Bilgisayar Oyunlarinin Okuloncesi Dénemdeki Cocuklar i¢in Zararlan ile ilgili
Ebeveyn Gériislerinin Dagilim

Ebeveyn Goriisleri N %
Zarar1 Yok 2 4
Sagligi Bozma 14 25
Bilgisayar Gergek Yasamdan Ayirt Edememe 12 21
Oyunlarinin Bagimhilik Yapma 13 23
Zararlan Dikkat Bozuklugu 6 11
Asabiyet ve Yalnizliga Yonelme 20 36
Biligsel Gelisim Geriligi 3 5
Genel Gelisimi Engelleme 6 11

Tablo 21 incelendiginde, ebeveynlere bilgisayar oyunlarnin ¢ocuklar1 ig¢in
zararlar1 sorulmustur. Ebeveynlerin %4°i (2) higbir zararinin olmadigini, %25°1 (14)
saglik agisindan zararli oldugunu, %21°1 (12) ger¢ek yasamdan oyunu ayirt etmeme
acisindan zararlt oldugunu, %23’t (13) bagimlilik yaptigini, %111 (6) dikkat
bozukluguna yol agtigini, %36’s1 (20) asabiyete sebep olma ve yalmzlia yoneltme
acisindan zararli oldugunu, %5°t  (3) biligsel gelisim geriligine sebebiyet verdigini,

%11°1 (6) genel gelisimini engelledigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinin zararlari konusunda bazi ebeveyn goriisleri asagidaki
gibidir:

V7: Cocugu siddete ve saldirganliga siiriikliiyor. Cevresiyle iletisimini kesiyor.
Sanki onu oyalayacak tabletten baska bir sey yokmus gibi diisiiniiyor.

V33: Bagimlilik yapar, saghgint olumsuz yonde etkiler. Zaman iginde fiziksel

deformasyonlar olusturur ve uzun siire oynanirsa psikolojik sikintilar olugturur.

Tablo 22. Bilgisayar Oyunlarindan Sonra Cocugun Fiziksel Sikiyet ve Rahatsizhklar: ile
Tlgili Ebeveyn Gériislerinin Dagilimi

Ebeveyn Goriisleri N %
Bilgisayar Yok 25 45
Oyunlarimin Goz Problemleri 18 32
Fiziksel Sikayet Bas ve Boyun Agrisi 7 12
ve Asir1 Hareketlenme 6 11
Rahatsizhiklar: Uyku Problemleri 4 7
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Tablo 22 incelendiginde, velilere ¢cocugun bilgisayar oyunlarin1 oynadiktan sonra
fiziksel sikayet ve rahatsizliklari soruldu. Ebeveynlerin; %45’i (25) herhangi bir
rahatsizlik veya sikdyet olmadigini, %32’si (18) g6z problemlerine sebep oldugunu,
%12’si (7) bas ve boyun agrist olusturdugunu, %11°1 (6) asir1 hareketlere sebep
oldugunu, %?7’si (4) uyku problemleri agisindan rahatsizliklara sebep oldugunu
belirtmistir.

Cocuklardaki fiziksel sikayetler ve rahatsizliklar konusunda bazi ebeveyn
goriisleri su sekildedir:
V42: Gérme sorunlari, boyun ve bel agrilari basladi. Cocuk hareketsizlesti.

V19: Boynunun ¢ok agridigini soyliiyordu. Gézleri kizarryordu.

Tablo 23. Bilgisayar Oyunlarindan Sonra Cocugun Dil Kullanma ve Konusma Becerileri
Acisindan Degisimleri ile lgili Ebeveyn Goriislerinin Dagilimi

Ebeveyn Goriisleri X %

Degisiklik Yok 32 57

Bilgisayar Olumlu Geligsme Saglama 8 14
Oyunlarinin Dil Konugmasinda Gelisme 5 9
Gelisimine Konusmasinda Gerileme 3 5
Etkileri Taklit Etmeye Yonelim 7 12
Argo Tabirler Kullanma 3 )

Tablo 23 incelendiginde, velilere ¢ocugun bilgisayar oyunlarini oynadiktan sonra
dil kullanma ve konusma becerisi agisindan degisiklikleri soruldu. Ebeveynlerin; 57’si
(32) higbir degisiklik olmadigini, %14’ (8) olumlu gelismeler oldugunu, %9’u (5)
konusmasinda gelisme oldugunu, %5°1 (3) konusmasinda gerileme oldugunu, %12’si
(7) oyundaki sozciikleri taklit etme egiliminde oldugunu, %5°’1" (3) argo tabirler
kullanmaya yoneldigini sdylemistir.

Bilgisayar oyunlarindan sonra ¢ocuklardaki dil kullanma ve konusma becerisi
acisindan degisiklerini bazi1 veliler su sekilde belirtmistir:

V13: Dil ve konusmasinda herhangi bir degisiklik gozlemlemiyorum

V35: Argo kelimeler kullanmasi artmaktadir.
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Tablo 24. Bilgisayar Oyunlarindan Sonra Cocugun Sosyal Olarak Degisimi Ile Tlgili
Ebeveyn Gériislerinin Dagilim

0,
Ebeveyn Goriisleri N /o
Bilgisavar Asabiyet 12 21
o g nlayr un Asosyallesme 18 32
Sgs“al m Sosyal Gelisimi Destekler 6 11
yal Degisiklik Yok 15 27
Gelisimine e -

Etkileri Iletisimi Gelistirme 2 4
Canlandirma Yapma 2 4

Tablo 24 incelendiginde, velilere ¢ocugun bilgisayar oyunlarini oynadiktan sonra
sosyal olarak ne gibi degisikliler oldugu sorulmustur. Velilerin, %21°1 (12) ¢ocukta
asabiyet gozlemledigini, %32’si (18) ¢ocukta asosyallesme oldugunu, %11°1 (6) sosyal
gelisimini destekledigini, %27°si (15) higbir degisikligin olmadigini, %4’t (2)
iletisiminin ~ gelistigini, %40 (2) canlandirma yapma davranislart oldugunu

belirtmislerdir.

Bilgisayar oyunlarindan sonra ¢ocuklardaki sosyal olarak degisikleri baz1 veliler
su sekilde belirtmistir:

V24: Asosyal oluyor. Arkadaslarina karsi ilgisi azaliyor.

V34: Cok oynadigi zaman arkadaslari ile oyuna katilmak istemiyor ya da

oyunlardan ¢ok ¢abuk sikiliyor.

Tablo 25. Bilgisayar Oyunlarimin Cocugun Bilissel Gelisimine Etkileri Ile ilgili Ebeveyn
Goriislerinin Dagilim

Ebeveyn Goriisleri N %

Bilissel Becerileri Destekleme 9 16

Bilgisayar Diisiinme Becerisinde Zayiflama 7 12
Oyunlarinin Haygl Gﬁcﬁm"i Art1 i 2 4
Bilissel Gelisime Dikkat Eksikligi S 9
Etkileri Olumlu Etkiler 6 11
Kalic1 Ogrenme 9 16

Yoktur 24 43
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Tablo 25 incelendiginde, velilere cocugun bilgisayar oyunlarin1 oynadiktan sonra
zihinsel faaliyetlerinde ne gibi degisikliler oldugu sorulmustur. Ebeveynlerin, %16’s1
(9) bilissel becerilerini destekledigini, %12’si (7) diisiinme becerilerinde zayiflama
oldugunu, %4’ (2) hayal giiciinii artirdigin;, %9’u (5) Dikkat eksikligi meydana
getirdigini, %11’1 (6) olumlu etkilerinin oldugunu, %16’s1t (9) kalict 6grenme

sagladigini, %43°1 (24) ise hi¢bir degisikligin olmadigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarindan sonra ¢ocuklardaki zihinsel faaliyetler agisindan
degisiklerini bazi veliler su sekilde belirtmistir:

\V21: Zihinsel aktivitelerde zamant planlayarak oynarsa olumlu etkileri
olmaktadir.

V40: Daha hizli ve stratejik diigiinmesine katki saglamaktadir.

56



ALTINCI BOLUM
6.1 Sonuc¢ ve Tartisma

6.1.1 Ogretmen Degerlendirmesine Gére Sonug ve Tartisma

Ogretmenlerin, bilgisayar oyunlarinin gerekliligi konusunda iki farkli goriis
karsimiza ¢ikmaktadir. Ogretmenlerin yaris1 bilgisayar oyunlarini gerekli goriirken
diger yaris1 ise gerekli olmadigini diisiinmektedir. Gerekli oldugunu diisiinen
Ogretmenlerin ¢cogunlugu egitim 6gretim agisindan énemli olduguna vurgu yapmislardir.
Gerekli olmadigim1 diisiinen 6gretmenlerden ise biiylik ¢ogunluk yararli olmadigini
belirterek gerekli olmadigini diisiinmektedir. Yaparak yasayarak 6grenme ve sosyal
gelisim icin gerekli olmadigimi belirten bir kisim o6gretmenler de bulunmaktadir.
Odabas1 (2008) bilgisayarla egitim uygulamalar1 daha ¢ok 6gretim alaninda tekrar ve
alistirma, benzesim, oyun seklinde kullanildigini vurgulamistir. Rogers (2003)’e gore de
okuloncesi donemde cocuklar i¢in yeni teknolojiler olarak bilgisayar oyunlarinin
oldugunu diisiindiigiimiizde, bu teknolojiyi kullanma ve uygulama agisindan iyi bir
adim ve teknolojiye uyum saglama siirecinin bir pargasi olarak da diisiiniilebilir.

Ogretmenler genel olarak bilgisayar oyunlarm ¢ocuklara okul ortaminda
oynatmamaktadirlar. Ogretmenler genellikle gerekli gérmedigi icin ve okulda yeterli
donanim olmadigindan dolay1 bilgisayar oyunlarini oynatmamaktadirlar. Specht ve
Deyoung (2005) yaptiklar1 bir arasgtirmada, sinif i¢inde teknoloji kullaniminda engel
olan veya destekleyen durumlar1 ortaya koymuslardir. Bu arastirmada, teknolojinin sinif
icinde kullanilip kullanilmamasii etkileyen 6 temel faktor ortaya ¢ikmistir. Bunlar
ogretmene destek, 6gretmen tutumu, icerik ve teknolojiye erisim, 6grenci, donanim ve
yazilim altyapis1 ve diger faktorler.

Ogretmenlere gore cocuklar giin icerisinde en ¢ok 1 saate kadar bilgisayar
oyunlarint oynamalari uygundur. Genel olarak sinif ortaminda bilgisayar oyunu
oynatmayan Ogretmenler veya bilgisayar oyunlarinin gerekli olmadigini diisiinen
Ogretmenler, bu oyunlarin g¢ocuklar tarafindan ya c¢ok kisitli siire ile oynamalar
gerektigini ya da hi¢ oynamamalar1 gerektigini diisiinmiisleridir. Cocuklarin oyun
bagimlis1 olmalar1 ihtimali nedeniyle 6gretmeler bilgisayar oyunlarmi kisitli siire ile

oynamalar1 gerektigini diisiinebilirler.
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Ogretmenlere gore ebeveynler evde bilgisayar oyunlarmni g¢ocuklara egitim
Ogretim amaci ile oynatmali, bu sekilde hem ¢ocugun 6grenmesine destek olmali hem
de okuldaki etkinlikler bu sekilde pekistirmelidir. Alessi ve Trollip (2001) bilgisayar
oyunlarmin kullanim durumuna gore egitimde yararli bir 6gretim materyali haline
getirilebilir ve Ogrencilere sagladiklar1 imkanlar ile hem sahip olduklar1 bilgileri
anlamlandirma, hem de yeni Ogrendiklerini kalici hale getirmelerine yardimci
olabildigini belirtislerdir.

Ogretmenler, g¢ocuklarin evde bilgisayar oyunlarini oynarken denetimsiz bir
sekilde olmasinin yanlis oldugunu diisiinmektedir. Ogretmenlere gore cocuklar
bilgisayar oyunlarini ebeveynlerin gézetiminde oynamalart gerekmekte ve gerekirse
onlarla birlikte bu oyunlar1 oynayarak, oyun iginde gerekli agiklamalar yapmalari
gerekmektedir. Cocuklar bu donemlerde bilgisayar oyunlarini denetimsiz bir sekilde
oynamalart farkinda olmadan gelisimine uygun olmayan oyunlar oynamalarina ve
bunun sonucunda da kétii durumlarla karsilasabilme sonucunu ortaya ¢ikarabilir.

Bilgisayar oyunlarni okuldéncesi dénemde Ogretmenler kavram egitimi basta
olmak {iizere okuma yazma etkinliklerinde de ihtiya¢ olarak gormektedirler. Bazi
Ogretmenler ise bilgisayar oyunlarina okuloncesi etkinliklerinde bir ihtiya¢ olmadigini
diisiinmektedir. Kebritchi, Hirumi ve Bai’nin (2010) yapmis oldugu arastirmaya gore
matematik egitiminde normal egitim alanlarla, bilgisayar oyunlar1 araciligi ile egitim
alanlar1 kiyaslamis ve bilgisayar oyunuyla 6gretim yapilanlarin digerlerine gore basari
oranlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Ogretmenler okuldncesi dénemde bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklara genel olarak
yararli oldugunu diisiinmektedir. Ayrica 6gretmenlere gore bilgisayar oyunlart en ¢ok
cocuklarin biligsel gelisimini destekleyerek, kolay ve kalict 6grenme yolunda 6nemli
olmaktadir. Yigit (2007)’ e gore bilgisayar oyunlarinda cocuklar, kesifler yaparak
oyundan 6grendigi bilgiyi aktarma yoluyla benzer durumlara uyarlayabilir, genellemeler
yapabilir ve bu bilgiyi farkli bir durumlarda yeniden olusturabilirler. Bunlar bilgisayar
oyununun ¢ocuga sagladig biligsel 6zelliklerdendir.

Ogretmenler bilgisayar oyunlarinin cocuklara zararli 6zellikleri olarak en ¢ok
sosyal ve duygusal alanda gelisimlerinin engellenmesi ve saglik agisindan belli bagh
problemlere yol agmasi yoniinden gormektedirler. Bilgisayar oyunlarma gereginden

fazla vakit ayirarak sosyal olarak iletisim sikintilar1 yasadigi ve goz basta olmak iizere
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boyun, bas gibi fiziksel olarak problemler yasadigini diistinmektedirler. Horzum
(2011)’un ¢alismasina gore c¢ocuklar sosyal iligkileri ile iletisim becerilerinin
gelismesinde arkadas cevresiyle beraber oynamasinin etkisi biiyiiktiir. Bu baglamda
bilgisayar oyunlar ile ¢ok vakit gegirip kendisini arkadas ortamindan uzaklastiran bir
cocugun bu becerilerinin istenen diizeyde gelisemeyecegi dngoriilebilir.

Ogretmenler bilgisayar oyunlarinin ¢ocugun sosyal gelisimleri agisindan zararli
oldugu iizerinde durmuslardir. Ozellikle bilgisayar oyunlar ile ¢ok vakit geciren
cocuklarda gozle goriiliir bir asosyallesme oldugunu bunun da sosyal gelisim agisindan
olumsuz olarak en 6nemli 6zelligi olarak diistinmektedirler. Kelleci (2008) gocuklarin
bilgisayar oyunlar1 oynarken zamanin en giizel bu sekilde oldugunu diisiinmekte bu
nedenle de ¢evresiyle sosyal iliski kurmakta giicliik yasadiklari, arkadaglarinin ¢ok az
oldugunu belirtmektedir.

Ogretmenler bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin dil gelisimine genel anlamda
olumsuz olarak etkileyerek kendini ifade etmede zorluklar ile kars1 karsiya kaldiklarini
diisiinmektedirler. Bu agidan baktigimizda bilgisayar oyunlar1 dil gelisimine katkisinin
olmakla birlikte genel anlamda olumsuz olarak c¢ocukta bazi ozelliklerin olusmasina
sebep olabilmektedir.

Biligsel gelisim agisindan 6gretmenler ¢ogunlukla bilgisayar oyunlarinin olumlu
ozellikleri tlizerinde durarak; bilissel becerileri gelistirme agisindan ve diislinme
becerileri olarak Onemli katkilar1 oldugunu diisiinmektedirler. Babayigit (2014)’in
yaptigi calismaya gore okul Oncesinde aktif 6grenmeye olanak saglamasi, ¢ocugun
zihinsel olarak daha az sikilmasi ve bireysel 6grenme saglamasi agisindan bilgisayarin
onemi biiyiiktiir. Ayrica uygun sekilde sunulan bilgisayar oyunlar1 ile de gocugun

yasayacagi degisik deneyimler 6grenmeyi kolaylastirabilmektedir.

6.1.2 Ebeveyn Degerlendirmesine Gore Sonuc ve Tartisma

Aragtirmaya katilan ebeveynlerin ¢ocuklarinin cinsiyet oraninda birbirine yakin
olduklart goriilmektedir. Egitim durumlarinda ise babalarin ¢ogunlukta lise ve lisans
mezunu oldugu annelerin ise ilkogretim lise ve lisans mezunu g¢ogunlukta dagilim
gosterdikleri goriilmiistiir. Evde ¢ocugun kullanacagi teknolojik alet tamamina
yakininda bulunmaktadir. Ebeveynlerin biiyiikk kismi giinliik ortalama 1-3 saat arasi

internet kullanmaktadir. Kirik (2014)’ a gore ebeveynlerin internet’i kullanma
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konusunda ilgili olduklari, internet’i daha ¢ok haberlere bakmak, e postalari kontrol
etmek, oyun oynamak, eglenmek, is sebebiyle erismek gibi durumlarda kullandiklari
belirlenmektedir.

Cocuklarin giinliikk ortalama oyun siirelerin hi¢ oynamayanlar veya c¢ok fazla
oynayanlar azinlik olarak goriilmektedir. Ozellikle ¢ocuklarin ¢ogu giinliik 0-2 saat
arasinda bilgisayar oyunlari oynamaktadirlar. Cocuklarin bilgisayar oyunlarini giinliik
olarak oynadiklar1 ancak bunu asiriya kagmadan yaptiklar1 diistiniilmektedir.

Durmus ve Kaya (2008) veli ve cocuklarin bilgisayar kullanimi ile ilgili yaptiklari
calismaya gore, ¢ocuklar ile ebeveynlerin bilgisayar oyunu oynama veya internette vakit
gecirme stirelerinin birbirine paralellik gosterdigini tespit etmislerdir.

Bilgisayar oyunlari olarak bilgisayar ortaminda olusturulan ama diger teknolojik
aletlerle de oynanan oyunlar kastedilmistir. Bu bakimdan artik giiniimiiz teknolojisinde
masalistii bilgisayarlarin sayis1 evlerde giin gectikce azalmaktadir. Daha ¢ok mobil
cihazlarda bilgisayar ile yapilan isler yapilabilmektedir. Bunun sonucu olarak da
cocuklar artik bilgisayar oyunlarini daha ¢ok tablet ve cep telefonu araciligi ile
oynamaktadir.

Ebeveynlerin goriislerine gore artik teknoloji konusunda ebeveynlerin daha
bilingli hale geldigi goriilmektedir. Cocuklarin evde bilgisayar oyunlar1 oynarken
genelde tek baglarina degil de; anne veya babanin denetimi altinda bu oyunlarla vakit
gecirdigi goriilmektedir. Hayatimizda bu kadar yer edinen bilgisayar oyunlar ile ilgili
ailelerin bilgi sahibi olmasi ve g¢ocuguna bilgisayar oyunu igin rehberlik etmesi ¢ok
onemlidir. Akcay ve Ozcebe (2012) bu konuda aileler daha ¢ok egitsel nitelikli oyunlar
tercih ederek yonlendirme yapmalar1 ¢ocugun gelisimi agisindan katki saglayacagini
belirtmislerdir.

Cocuklarin oynayacagi oyun tiirleri siliphesiz onlarin {izerinde bir etki
birakmaktadir. Ebeveynlere gore ¢ocuklarin biiylik ¢ogunlugu evde daha c¢ok savas ve
yaris oyunlari ile boyama gibi ¢ocuk oyunlarini oynamak istemektedir. Sahin (2007)’ e
gore sadece cocuklar i¢in eglendirme amaci tasimayan, eglendirerek Ogretmeyi de
amaglayan oyunlar ciddi oyunlar olarak adlandirilmaktadir. Cocuklarin bilgisayarda bu
oyunlar1 oynarken normal etkinliklere gére daha ¢cok zevk aldiklar diisiiniilebilir.

Ebeveynlerin bilgisayar oyunlari karsi tutumlar incelendiginde, genellikle

belirtilen siire kadar ¢ocuklarina izin verip, belirtilen siire bittiginde bilgisayar oyununa
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son verdigi gorilmiistiir. Ayrica ebeveynleri bilgisayar oyunu esnasinda uygunsuz
durumlarla karsilasinca c¢ocuklara gerekli agiklamayr yapmaktadirlar. Cocuklarina
bilgisayar oyununu 6diil ceza olarak veya vakit gecirme olarak oynatan ebeveynler de
yer almaktadir. Buradan da artik velilerin ¢ocuklar bilgisayar oyunlari oynarken dikkat
etme konusunda daha bilingli oldugu diisiiniilebilir. Canbek ve Sarioglu (2007), genel
olarak teknoloji kullaniminda ailelere 6nemli sorumluluklarin distiigiinii; bilgisayar
oyunlar1 esnasinda olumsuz sonuglarin olmamasi i¢in ¢ocuklarin kontrolsiiz bir sekilde
birakilmamasi gerektigini vurgulamistir.

Ebeveynler gore genellikle ¢ocuklar digsaridan eve geldiklerinde bilgisayar
oyunlarini oynamak istemekteler ve bu oyunlardaki hareket ve davraniglar1 taklit etme
egiliminde olmaktadirlar. Giiniimiizde her giin bilgisayar oyunu oynama ihtiyaci
hisseden g¢ocuklarin varligindaki artis ¢ocuklarin bu konuda bagimli olma yolunda
olduklar1 seklinde yorumlanabilir.

Ebeveynlerin bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklari i¢in yararlar1 konusunda daha ¢ok
biligsel gelisimleri acisindan yararli oldugunu ve bilgisayar oyunlar1 aracilii ile
ogrenmelerinin kolay ve kalici sekilde oldugunu disiinmektedirler. Squire (2006),
bilgisayar oyunlarinin daha ¢ok motive edebilme ve eglendirme 6zelligi sayesinde, bu
oyunlarin egitim amaci ile diisiiniildiiglinde etkisi daha olumlu olabilecegi iizerinde
durmustur.

Ebeveynler bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar {izerinde genelde zararl etkilerinin de
bulundugunu diisiinmektedir. Ebeveynlere gore bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklarda
asabiyete sebep oldugunu ve ¢ocugu yalnizlastirmakta; bunun sonucunda da bagimlilik
derecesinde bu oyunlara yonelmektedirler. Asagem (2008) arastirmalarinda, siddet
icerikli bilgisayar oyunlarini oynayan c¢ocuklarin giinlik yasamina bu davranis
yansittigl, oyunda tuslar ile sorunlar1 ¢ézen ocuklarin gercek hayatta cozemedigi
sorunlar karsisinda saldirganlik ve asabi davraniglarda oldugu belirtilmektedir.

Bilgisayar oyunlari oynadiktan sonra g¢ocuklar iizerinde biraktiklar etkilere
bakildiginda ise;

Fiziksel olarak oyunlardan sonra sikdyet ve rahatsizlik olarak ¢ocuklarin
gozlerinde bozulma, kizarma gibi sikayetler ile bas ve boyun bolgelerinde ortaya ¢ikan
rahatsizliklar gozlemlenmektedir. Uzun siire bilgisayar oyunlart i¢in hareketsiz olarak

oturma ve gozlerini ayirmadan teknolojik cihazlara bakmanin ¢cocugun saglig: iizerinde
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zararlar1 olabilmektedir. Celik (2013) yaptig1 calismada bilgisayar oyunlarimin asir
sekilde oynama sonucunda ¢ocuklarda saglik problemleri olarak; el bilegi sendromu,
boyun kaslarinda tutulma, uyku saatlerinin azalmasi, gozlerde yorulma sorunlari
ciktigini diistinmektedir.

Dil kullanma ve konusma becerileri agisindan bilgisayar oyunlarindan sonra
ebeveynler ¢ogunlukla olumlu etkilerinin oldugunu diisiinmekte ve bu sayede ¢ocugun
konusmasi iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu belirtmektedir. Bu yoniiyle bilgisayar
oyunu dil gelisiminde etkili olabilir. Akkoyunlu ve Tugrul (2002)’a goére ¢ocuklar
teknoloji kullaniminda oldugu gibi bilgisayar oyunlarinda ¢izdigi bir sekli, hareket
ettirdigi bir nesneyi ya da oyun esnasinda yaptiklarini, anlatma egilimindedir ve bu
durumdan da keyif alirlar. Bu da dil gelisimine katki saglayabilir.

Sosyal ve duygusal gelisim agisindan ebeveynler bilgisayar oyunlarindan sonra
olumlu gelismeler olmadigmi diisiinmektedirler. Ozellikle bu oyunlardan sonra
cocuklarin daha yalniz olduklar1 ve iligki kurmaktan uzaklastiklarini diisiinmekte;
cocuklarin daha asabi bir davranis icerisine girmeleri yoniinde gozlemleri vardir.
Kelleci (2008) bilgisayar oyunlar1 ile ¢ok zaman geciren c¢ocuklarin sosyal
gelisimlerinde gerileme oldugu unun sonucunda da 6zgiivenlerinin diisiik, soysal kaygi
diizeylerinin ve saldirganlik davranislarinin yiiksek oldugunu belirtilmektedir.

Biligsel gelisimleri agisindan ebeveynlerin ¢ogunlugu bilgisayar oyunlarindan
sonra ¢ocuklarda olumlu yonde gelismeler oldugunu, bu sayede ¢ocuklarin daha kalict
bir 6grenme yapabildiklerini diistinmektedirler. Degisim gézlemlemeyenler de vardir.
Yavuzer (2008)’e gore bilgisayar oyunlari, ¢ocukta zihinsel gelisim ve hayal gelisimi
icin 6nemli olmasi ile birlikte; uyarict ve egitici bir isleve de sahiptir. Bu nedenle
bilgisayar oyunlariyla denetimli bir sekilde mesgul olan ¢ocuklarin bu etkinlikten
faydalanacaklar1 diisiiniilebilir. Bu siire, genel anlamda ¢ocuklar bir saati gegcmemesi

daha uygundur.
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6.2 Oneriler

Bilgisayar oyunlarinin 6gretim siirecinde en etkili ve faydali sekilde kullanimi igin
biiyiikk rol alan 6gretmenlere bu konuda hizmet i¢i egitim verilebilir ve seminerler
araciligi ile yeni yontemler konusunda bilgilendirmeleri saglanabilir. Ayrica okullarda
egitici bilgisayar oyunlari igin teknolojik altyapr daha iyi hale getirilip; 6gretmenlerin
daha etkin kullanimi1 saglanabilir.

Cocuklar evde bilgisayar oyunlar1 oynarken ebeveynlerin denetimi ¢ok 6nemlidir.
Cocuklarin uygunsuz oyunlara yonelmemesi, bagimli olmamast ve oynarken
ogrenebilmesi i¢in ebeveynlere gerekli seminerlerle bilgisayar oyunlart hakkinda egitim
verilebilir. Bu egitimler sonucunda ebeveynler ¢ocuklari ile beraber etkinlik seklinde
bilgisayar oyunlarin1 oynayarak veya gerekli denetimleri yaparak; bilgisayar
oyunlarinin olumsuz 6zelliklerinden ¢ocuklarini korudugu gibi egitimine de yardime1
olabilir.

Okullarda oynanacak bilgisayar oyunlar1 i¢in gerekli yazilimlar olusturularak,
Ogretmenlerin uygun gorecegi siire ve oyunlarla ¢ocuklara yapilan etkinliklerde olumlu
sonuglar alinarak daha etkin dgretim yapilabilir.

Bilgisayar oyunlar1 evde c¢ocuklara sadece vakit ge¢irmesi amaciyla
oynatilmamalidir. Ebeveynler ¢ocuklarin sosyallesmesini engelleyen bilgisayar
oyunlarmi oynamalarin1 engellemek ve oyun tiirlerine gore ¢ocuklarda bu oyunlardan
sonra olusacak olumsuz davranislarin Oniine ge¢cmek icin, Ogretmen ve uzman
danigsmanlig ¢cercevesinde uygulamalar yapabilir.

Ulkemizde bilgisayar oyunlarinin okuldncesi déneme ait etkileri ve kullanimu ile
ilgili daha fazla galismaya ihtiyag duyulmaktadir. Bu konuda daha fazla ¢alisma
yapilabilir.

Arastirma  bulgulart okuloncesi donemde bilgisayar oyunlarini oynama
aligkanliklarinin incelenmesi agisindan Vveli ve oOgretmen goriisleri ile smirhdir.
Bilgisayar oyunlarinin okuloncesi donemde ¢ocuklarin basarilari, kaliciligi ve tutum

acisindan deneysel arastirmalar da yapilabilir.
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EKLER

Ek 1: Ogretmen Bilgisayar Oyunlari Degerlendirme Formu Sorulari

Sayin Ogretmen,

Okuloncesi Donemde g¢ocuklarin bilgisayar oyunlari oynama durumlariin sizin agimizdan
incelenmesi icin bir calisma yapilmasi planlanmigtir. Asagidaki sorulart cevaplandirarak,

calismamizi destekleyiniz. Tesekkdirler...

(Bilgisayar Oyunlan : tablet, telefon ve bilgisayarlar aracihigi ile oynanan tiim oyunlari

kapsamaktadir.)
. Cinsiyetiniz :K() E()
Yasiniz :20-29 () 30-39 () 40-49 () 50 - dstii ()
Egitim Durumunuz : Yiksek okul () Universite( ) LisansUstii( ) Doktora( )
Medeni Durumunuz  :  Evli() Bekar ()
Mesleki Kideminiz 0 0-5wl() S5-10Yd() 10-15y1l () 15 Y1l Ustii( )

Giinde Kac Saat Internet Kullanirsimz?
Egitim Doneminizde Teknoloji ile ilgili Egitim Aldimz m?: Evet () Hay1r( )
Ogretmenlik déneminizde Teknoloji ile Tlgili Hizmet ici Egitim Aldimz m1? : Evet ( ) Hayir()

Okuléncesi donemde bilgisayar oyunlar: gerekli midir? Neden?

10.Siz okulda ¢ocuklara bilgisayar oyunlari oynatiyor musunuz? Hayir ise neden?

11.Sizce ¢ocuklar giinliik kag saat bilgisayar oyunlar1 oynamalidir? :

12.Bilgisayar oyunlarini evde veliler cocuklarina daha ¢ok hangi amaclarla oynatmali?

13.Bilgisayar oyunlari oynarken ¢ocuklarin denetim ve gozetimi nasil olmah?
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14.0Kkuléncesi donemde hangi etkinliklerde bilgisayar oyunlarina ihtiyac duyulur?

15.Sizce bilgisayar oyunlarimin cocuk icin yararlari nelerdir?

16.Sizce bilgisayar oyunlarimin cocuk icin zararlar: nelerdir?

17.Bilgisayar oyunlarinin;

a) Cocugun sosyal gelisimine etkileri nelerdir?

b) Dil ve konusma becerilerine etkileri nelerdir?

C) Zihinsel gelisimine etkileri nelerdir?
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Ek 2: Ebeveyn Bilgisayar Oyunlari Degerlendirme Formu Sorulari

Saym Veli,

Okuloncesi Dénemde cocuklarin bilgisayar oyunlari oynama durumlarinin sizin aginizdan
incelenmesi i¢in bir calisma yapilmasi planlanmistir. Asagidaki sorulart cevaplandirarak,

calismamizi destekleyiniz. Tesekkdirler...

Bilgisayar Oyunlar: : tablet, telefon ve bilgisayarlar aracihi@: ile oynanan tiim oyunlari

kapsamaktadir.

1. Cinsiyetiniz K() E()

2. Yasiniz :20-29 () 30-39 () 40-49 () 50-usti ()

3. Annenin Egitim Durumu : ilkégretim( ) Lise() Yiiksek okul (2 yillik) ()
Universite( ) LisansUstii( ) Doktora( )

4. Babammn Egitim Durumu : {lkégretim( ) Lise() Yiiksek okul (2 yillik) ()
Universite( ) LisansUstii( ) Doktora()

Okuléncesine Giden Cocugunuzun yasi (ay olarak yaziniz):

Okuloncesine Giden Cocugunuzun cinsiyeti : K () E()

5
6
7. Giinde Kac Saat internet Kullanirsimz?
8. Evinizde Bilgisayar, Tablet vb. var m1?
9

. Cocugunuz evde giinde kac saat bilgisayar oyunlar1 oynamaktadir? :

10.Cocugunuz bilgisayar oyunlarimi daha ¢ok hangi teknolojik alet ile oynar?

11.Cocugunuz evde bilgisayar oyunlarim1 kimin denetimi ve gozetiminde oynar?

12.Cocugunuz evde hangi tiir bilgisayar oyunlar1 oynamak istiyor?

13. Cocugunuza evde bilgisayar oyunlar1 oynatma esnasinda sizin tutumunuz ne

sekildedir? Yazimiz.

14. Cocugunuzun bilgisayar oyunlari karsisindaki tutumu acisindan diisiincelerinizi

yaziniz.
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15. Sizce bilgisayar oyunlarimin ¢ocugunuz i¢in yararlari nelerdir?

16. Sizce bilgisayar oyunlarinin ¢ocugunuz i¢in zararlari nelerdir?

17. Cocugunuzda bilgisayar oyunlari oynadiktan sonra

A) Fiziksel sikayet ve rahatsizhiklari nelerdir?

B) Dil kullanma ve konusma becerisi acisindan degisiklikler nelerdir?

C) Sosyal olarak ne gibi degisikler gozlemliyorsunuz?

D) Zihinsel faaliyetlerinde ne gibi degisiklikler oluyor?
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