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Ozet

Bu arastirma okul dncesi donem ¢ocuklarinin televizyon izleme ve bilgisayar oynama
siirelerinin ~ gérsel-motor entegrasyon becerileri agisindan incelenmesi amaciyla
yapilmistir. Bu aragtirma genel tarama modelinde planlanmis ve anasinifina devam eden 5-
6 yas grubu 370 ¢ocuk iizerinde yiiriitiilmiistiir. Aragtirmaya alinan okullar ve suniflar basit
tesadiifi ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Arastirmada c¢ocuklarin gorsel-motor
entegrasyon becerilerini 6l¢mek icin Beery VMI Gérsel-Motor Entegrasyonu Geligimsel
Testi ve Genel Bilgi Formu kullanilmigtir. Veriler bagimsiz érneklemler T-Testi ve Tek
Yonlii Anova Testi kullamilarak analiz edilmistir. Bu arastirma sonucuna gére, evde
bilgisayar bulunmast, ¢ocuklarin son ii¢ yil ve dncesinden beri bilgisayarda oyun oynamast,
zekd-mantik oyun tiiriinii oynamalari ve giinliik 3 saatten daha az siireyle televizyon izlemesi
gorsel-motor entegrasyon beceri diizeyleri acisindan anlamh bir farkiiik géstermektedir.
Ayrica giinliik 2 saat ve daha fazla bilgisayarda zaman gegiren ¢ocuklarin gérsel-motor
entegrasyon beceri diizeyi puan ortalamalarimin daha diisiik oldugu gériilmiistiir.
Cocuklarm uzun siire bilgisayar ya da televizyon basinda kalp, olumsuz yonde
etkilenmemeleri i¢in ebeveynlerin daha duyarli davranmasi, ¢ocuklaryla etkilesime
gecmeleri, zaman yonetimi konusunda onlara yardimct olmalart ve gelisimlerini olumlu
yonde etkileyecek aktivitelere de yonlendirmeleri 6nemlidir.
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Abstract

This study was conducted to examine the duration of preschool children in watching
television and playing computer in terms of visual-motor integration skills. The study was
planned in a general screening model, and was conducted with 370 children aged 5-6 years
attending kindergarten. The schools and classes that were included in the study were
determined with the Simple Random Sampling Method. In the study, Beery VMI Visual-
Motor Integration Developmental Test and General Information Form were used to
measure the visual-motor integration skills of children. The data were analyzed by using
the Independent Samples T-Test and One-Way Anova Test. According to the results of the
study, the presence of computer at home, children’s playing with computer for the last three
years and before, playing intelligence-logic games and watching television for less than 3
hours a day differ at significant levels in terms of visual-motor integration skill levels. In
addition, children who spent 2 hours or more at the computer daily had lower mean visual-
motor integration skill level scores. It is important for parents that they are more sensitive,
interact with their children, help them in time management, and guide them to activities
which will affect their development positively to avoid that children are affected negatively.
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Gorsel alg1 ve motor yetenekleri koordine etme becerisi olan gorsel-motor koordinasyonu ¢ocukluk ¢agi
doneminde birgok fonksiyonel becerinin performansiyla iliskili hayati bir yetenektir (Fang, Wang,
Zhang ve Qin, 2017). Ayrica gocugun genel isleyis seviyesinin bir gostergesidir (Memisevic ve Hadzic,
2013). Bu beceri gorme, tutma, emekleme, atlama, kosma, yiirlime, yemek yeme gibi yasamsal temel
gereksinimlerden, ¢izme, resim yapma, yazi yazma gibi akademik yeteneklere; bilgisayar kullanma, arag
kullanma, bina insa etme gibi daha iist diizey diisiinsel yeteneklere kadar her alanda kullanilmaktadir
(Ercan ve Aral, 2011). Mevcut ¢aligmalar gorsel motor yeteneklerin ¢ocukluk ¢aginda hizla gelistigini
gostermektedir (Decker, 2008; Ercan ve Aral, 2011; Fang vd., 2017; Memisevic ve Hadzic, 2013). Bu
nedenle ¢ocuklarin erken yaslardan itibaren dikkat, algi, 6grenme vb. yeteneklerin gelistirilmesi son
derece 6nemlidir. Cocuklarin bu gelisim dénemindeki becerilerinin gelistirilebilmesi i¢in ise isitsel ve
gorsel destekleyicisi olan araglarin kullanilmasi 6nerilmektedir (Demirci, 2010).

Cocuklar ¢evrelerinde var olan her tiirlii nesne, renk, 151k, gorlintli gibi uyaranlarn gorsel algilama ile
alir, zihinlerinde isler ve motor beceriye doniistiiriirler. Erken yaslardan itibaren ¢ocuklar tarafindan
siklikla kullanilan televizyon ve bilgisayarlar, ¢ocuklara bu uyaranlar1 sunma konusunda oldukga
donanimli aletlerdir. Amerikan Pediatri Akademisi (AAP), cocuklarin haftada ortalama 16-17 saat
televizyon izledigini ifade etmektedir (American Academy of Pediatrics, 2001). Mustafaoglu ve Yasaci
(2018) yaptiklar1 calismalarinda, ¢gocuklarin dijital oyun oynamaya baglama yas ortalamasini 4,5+1,6 yil
bulurken giin i¢inde dijital oyun oynama siirelerini ise 179,9+122,1 dakika olarak saptamislardir.
Televizyon ve bilgisayarlarin hem isitsel hem gorsel uyaranlar bir arada barindirmasi (Gezer Sen, 2015)
cocuklar cezbederken ¢ocuklarin gérsel motor koordinasyon becerilerini nasil etkiledigi merak konusu
olmustur.

Yapilan caligmalar, ¢ocuklarin bebeklik doneminden itibaren elektronik araglara maruz kaldigim
gostermektedir (Karayagiz Muslu ve Bolisik, 2009). Zimmerman ve Christakis (2007) yaptiklari
calismalarinda, ¢ocuklarin erken yastan itibaren dijital teknolojiyle tanigmasinin okul ¢agir donemlerinde
dikkat problemlerine neden olabilecegini ileri siirmiistiir. Oyle ki dikkat, algilamaya hazir olmadir (Koknel,
1998), ayrica hafiza olusumu igin gereklidir ve erken okur-yazarlik becerilerinin gelistirilmesi igin de kritik
oneme sahiptir (Mustafaoglu, Zirek, Yasac1 ve Ozdingler, 2018). Cocuklarm dikkatlerini toplayabilme
stirelerinin kisalig1 g6z 6niine alindiginda televizyon ya da bilgisayar ekraninda hizla akan goriintiilerin
cocuklarda konsantrasyon bozukluguna ve dikkat daginikligina neden oldugu da sdylenilebilir. Cordes
ve Miller (2000), bilgisayar basinda fazlaca zaman harcamanin ¢ocuklarda dikkat eksikligi ve dagmikligina
ayrica akademik yeteneklerde basarisizliklara neden olabilecegini ileri siirmektedir. Yine bilgisayarin
bilingsiz ve kontrolsiiz kullaniminin ¢ocugun gelisimi agisindan zararli oldugunu ve ¢cocugun saglhigini
tehdit edebilecek durumla karsi karsiya kalmasma neden olabilecegini ortaya koyan caligmalar
(Ozyiirek, 2018; Sayan, 2016) mevcuttur.

Baz1 arastirma sonuglar1 uzun siire TV izlemenin ve bilgisayar oynamanin okul 6ncesi ¢ag cocuklarimin
biligsel ve davramigsal gelisimleri lizerine negatif etkileri oldugunu ifade ederken (Howie, Coenen,
Campbell, Ranelli ve Straker, 2017; Mustafaoglu, vd., 2018), bazilar1 ise yiiksek kalite igerikli
programlarin ¢ocuklara etkili ve zengin 6grenme yasantilari sunarak onlarin biligsel ve davranigsal
gelisimlerini arttirabilecegini ifade etmektedir (Akkoyunlu ve Tugrul, 2002; Celebi, 2014; Gezer Sen,
2015). Cocuklarin erken yaslardan itibaren uzun siire televizyon izlemesi ve bilgisayar baginda fazlaca
zaman harcamasiyla ortaya ¢ikabilecek olan problemlerle gorsel algilama ve motor beceri alaninda
ortaya ¢ikan bazi problemlerin ortiistiigii dikkati cekmektedir. Oyle ki Brown (2008), gorsel algilama
becerisi alaninda ortaya cikabilecek zorluklardan bahsetmis ve gorsel algilama becerisi alanindaki
eksikliklerin okuma, imla, el yazis1 ve matematik problemleri dahil olmak iizere mesleki performans ve
fonksiyonel beceri alanlari {izerinde bir dizi olumsuz etki yarattigini ifade etmistir. Ercan ve Aral (2011)
ise motor becerilerdeki eksikliklere dikkat cekmis ve 6-7 yas grubu ¢ogu ¢ocugun, motor becerilerdeki
eksiklikler veya gecikmeler nedeniyle akademik yeteneklere sahip olmada, okuldaki faaliyetlere
katilmada, insanlar arasi iliskilerde, kendilik algisinda kisacas1 hayatin tiim alaninda problemlerle
kargilagabilecegini ifade etmiglerdir.

Algilamanin bilissel bir siire¢ oldugu, cocuklarin gorsel algilama yetenekleri yoluyla c¢evrelerindeki
uyaranlarin farkina vardiklar1 ve her yeni uyaranla zihinlerinde var olan yapilar1 yeniden diizenledikleri
bilinmektedir. Algilama ve gorsel algi ise gorsel motor koordinasyonun 6nemli bilesenleridir ve bu
alanlarda ortaya ¢ikabilecek eksikliklerin, yetersizliklerin ya da gecikmelerin ¢ocugun tiim yasaminda
olumsuzluklara yol agtig1 goriilmiistiir. Bu kapsamda ¢ocuklarda yeni bir yasam bigimi yaratacak kadar
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giiclii etkiye sahip olan televizyon ve bilgisayarlari, cocuklarin erken yaslardan itibaren kullandigi ve
kullanirken saatlerini harcadiklar1 goz ontine alindiginda gorsel-motor koordinasyonlarina ne denli etki
ettiginin aragtirmasi dnemlidir. Yapilan literatiir taramast sonucunda genellikle televizyon ve televizyon
programlarinin ¢ocuklarin geligim siireglerine etkisinin ve ¢ocuklara verilen bilgisayar destekli egitimin
baz1 degiskenler iizerine etkisinin incelendigi goriilmiistiir. Bu nedenle bu kapsamda yapilacak bir
caligmanin ebeveynlere, egitimcilere ve literatiire katki saglayacagi diisliniilmektedir.

Bu aragtirma okul 6ncesi donem gocuklarinin televizyon izleme ve bilgisayar oynama siirelerinin gorsel-
motor entegrasyon becerileri agisindan incelenmesi amaci ile yapilmistir. Bu amaca bagli olarak
asagidaki sorulara cevap aranmustir.

1. Okul 6ncesi dénem g¢ocuklarimin gorsel-motor entegrasyon becerileri evde bilgisayarin olup
olmama durumu, bilgisayar kullanim yili, gilinliik bilgisayar oynama siiresi ve bilgisayarda
oynanan oyun tiirii boyutlar1 a¢isindan anlaml diizeyde farklilagmakta midir?

2. Okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin gorsel-motor entegrasyon becerileri giinliik televizyon basinda
gecen zamana gore anlamli diizeyde farklilagmakta midir?

Yontem

Arastirma Modeli

Arastirma genel tarama modelinde ¢alisilmigtir. Tarama modeli, gegmiste ya da halen var olan bir
durumu var oldugu sekliyle tamimlamay1 amaglayan aragtirma yaklagimlaridir (Arli ve Nazik, 2010;
Biiyiikoztiirk, 2012; Karasar, 2014).

Evren ve Orneklem

Arastirma Nigde il merkezindeki Milli Egitim Bakanligmma bagli 6zel ve resmi anaokullar1 ve
blinyesinde anasinifi bulunan ilkdgretim okullarinin anasiniflarina devam eden 5-6 yasindaki 370 ¢ocuk
lizerinde yiriitilmiistiir. Arastirmaya sosyodemografik oOzellikler bakimindan farklilik gosteren
mahallelerde bulunan okullar basit tesadiifi eleman 6rnekleme yontemiyle segilerek dahil edilmistir.
Tablo 1’de 6rneklem grubuna dahil edilen ¢ocuklarin demografik 6zelliklerine yer verilmistir.

Tablo 1
Calisma Grubunun Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimi

Calisma Grubunun Demografik Ozellikleri n %
Cocugun Cinsiyeti Kiz 175 47.3
Erkek 195 52.7
Cocugun Evinde Bilgisayar Olup  Evet 284 76.8
Olmama Durumu Hayir 86 23.2
1 yildan az 66 17.8
Cocugun Bilgisayar Kullanim Yili ~ Son 1 yildir 78 21.1
Son 2 yildir 105 28.4

Son 3 y1l ve dncesi 31 8.4
Kullanmayanlar 90 24.3
1 saat 201 54.3
Cocugun Giinliik Bilgisayar 2 saat 59 15.9
Basinda Gegirdigi Zaman 3 saat 12 3.2
4 saat 4 11

5 saat ve iizeri 4 1.1
Kullanmayanlar 90 24.3

Spor oyunu Evet 19 5.1
Cocugun Bilgisayarda Oynadig1 Hayir 259 70.0
Oyun Tiirt Macera oyunu Evet 53 143
Hayir 225 60.8
Yaris oyunu Evet 131 354
Hayir 147 39.7

Savag-strateji Evet 32 8.6
oyunu Hayir 246 66.5
Zeka-mantik oyunu  Evet 136 36.8
Hayir 142 38.4
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Tablo 1
Calisma Grubunun Demografik Ozelliklerine Gore Dagilimi (Devami)
Cahsma Grubunun Demografik Ozellikleri n %
1 saat 62 16.8
Cocugun Giinliik TV izleme 2 saat 134 36.2
Stiresi 3 saat 96 25.9
4 saat 43 11.6
5 saat ve iizeri 35 9.5

Tablo 1 incelendiginde, 6rneklem grubuna dahil edilen ¢cocuklarin %52.7’si erkek iken %47.3’1 kizdir.
Bu cocuklarin %76.8’inin evinde bilgisayar bulunurken %23.2’sinde bilgisayar bulunmamaktadir.
Cocuklarin bilgisayar oynama siiresine y1l bazinda bakildiginda % 28. 4’iiniin son 2 yildir bilgisayar
oynadigi, %8.4’linilin ise son 3 y1l ve dncesinden bu yana bilgisayar oynadig goriilmektedir. Cocuklarin
giinliik bilgisayar basinda gegirdikleri zamana bakildiginda %54.3’ii 1 saat zaman gegirirken, 4 ile 5
saat ve lizeri zaman gegcirenlerin oraninin %1.1 oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin bilgisayarda oynadiklari
oyun tiiriine bakildiginda en fazla %36.8 ile zeka-mantik oyunu oynadiklar1 en az %70.0 ile spor oyunu
oynadiklart goriilmistiir. Son olarak ¢ocuklarin giinliik televizyon izleme siireleri incelendiginde
%36.2’si1 2 saat, %9.5’inin 5 saat ve iizeri televizyon izledikleri goriilmiigtiir.

Veri Toplama Araclan

Aragtirmada, cocuklarin gorsel-motor entegrasyon becerilerinin puan ortalamalarin1 belirlemek
amaciyla Beery (1967) tarafindan gelistirilen, Demirci (2010) tarafindan Tiirkgeye uyarlanip gegerlik
giivenirlik ¢alismasi yapilan “Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi” ve cocuklar
hakkinda bazi bilgileri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan hazirlanan “Genel Bilgi Formu”
kullanilmgtir.

Genel Bilgi Formu
Genel Bilgi Formu’nda arastirmaci tarafindan arastirmaya alinan ¢ocuklarin cinsiyeti, evde bilgisayarin
olup olmama durumu, bilgisayar kullanim y1l1, giinliik bilgisayar basinda gegirilen zaman, bilgisayarda
oynanan oyun tiirli, giinliik televizyon basinda ge¢irilen zamana iliskin sorular yer almaktadir.

Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi

Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi, Beery-Buktenica (1967) tarafindan
gelistirilen, Demirci (2010) tarafindan Tiirk¢eye uyarlanip gegerlik giivenirlik ¢aligmas: yapilan bir
Olecme aracidir. Testin gecerligini saptamak amaciyla faktdr analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda,
maddelerin korelasyon degerlerinin .31 ile .91 arasinda degistigi goriilmiistiir (Demirci, 2010). 308
¢ocuga uygulanan Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi’nin giivenirligi ile ilgili
istatistiksel analizler yapilmistir. Cocuklarin yapmakla sorumlu olduklar1 soru sayisi, yas ve ay
gruplarina gore farklilik gésterdigi icin Cronbach’s Alpha degerleri her ay icin ayr1 ayr1 hesaplanmustir.
Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Geligimsel Testi’nin aylara gore giivenirlik analizi
sonuglar1 Tablo 2’de verilmistir (Demirci, 2010).

Tablo 2

Beery VMI Gérsel Motor Entegrasyonunun Testi’'nin Aylara Gore Giivenirlik Analizi Sonuglart
Aylar n Cronbach’s Alpha Madde Sayisi

Degerleri

5.0-5.1 10 0.799 24
5.2-5.3 30 0.675 24
5.4-55 52 0.756 23
5.6-5.7 60 0.731 22
5.8-5.9 48 0.811 23
5.10-5.11 39 0.586 22
6.0-6.1 33 0.766 23
6.2-6.3 25 0.847 24
6.4-6.5 11 0.716 23

Kaynak: Demirci, 2010.
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Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi’nin ilk boliimiinde ¢ocuklarin adi, soyadi,
cinsiyeti, dogum tarihi ve kronolojik yas bilgilerinin yer aldig1 ¢ocuklar1 tanimaya yonelik birtakim
sorular ve uygulama yapilan okulun, smifin ve testin gergeklestirildigi tarihin yer aldigi bilgiler
bulunmaktadir. Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Gelisimsel Testi kalem ve kagit ile
kopyalanan ya da taklit edilen, basitten zora dogru ilerleyen gelisimsel geometrik formlar siralamasidir.
2-18 yas araliginda bulunan cocuklar i¢in uygun olan Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun
Gelisimsel Testi’nin tam formu 30 maddeden olugmaktadir. Yaklasik 10-15 dakikalik bir siire i¢erisinde
grupla veya bireysel olarak uygulanabilmektedir. Testte istenilen, cocugun test kitapc¢iginda gordiigii
sekli sirayla kopya etmesidir. Eger cocuk arka arkaya iic adet sekli dogru kopya edemez ise test
sonlandirilmaktadir. Testteki dogru cevaplar 1, yanlis cevaplar ise 0 olarak puanlanmaktadir (Demirci,
2010).

Verilerin Analizi

Veriler analiz edilirken, Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Geligimsel Testi 450 ¢ocuga
uygulanmasina ragmen, her bir ¢ocugun ailesi tarafindan doldurulmasi beklenen Genel Bilgi Formunun
eksik olmas1 nedeniyle 370 cocugun testi arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmaya dahil edilen 370
cocugun Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Geligsimsel Testi yas normlarina gére puanlanmig
ve Genel Bilgi Formu ile de elde edilen verilerle SPSS programina girilmis ve hangi analizlerin
yapilacagina karar vermek igin normallik dagilimina bakilmistir. Yapilan Kolmogorov-Smirnov testi
sonucunda p-degerinin .05’ten biiyiik ¢gitkmasi puanlarin normal dagilim sergiledigini gostermistir. Bu
nedenle verilerin ¢oziimlenmesinde, bagimsiz degiskenlerin bagimli degisken iizerindeki etkisini
incelemek amactyla bagimsiz 6rneklemler T-Testi ve Tek Yonlii Anova Testi yapilmustir.

Bulgular

Okul o6ncesi donem ¢ocuklariin televizyon izleme ve bilgisayar oynama siireleri ile goérsel-motor
entegrasyon becerileri arasindaki iligki, bilgisayar ve televizyon boyutu olmak iizere iki boliimde ele
alinmistir. Oncelikle bilgisayar boyutu ile ilgili olarak, evde bilgisayarin olup olmama durumu,
bilgisayar kullanim y1l1, giinliik bilgisayar oynama siiresi ve bilgisayarda oynanan oyun tiirli bulgularina
yer verilmistir. Sonrasinda ise televizyon boyutu ile ilgili bulgu sunulmustur.

Evde bilgisayar olup olmama durumuna goére anlamli diizeyde bir farklilasmanin olup olmadigini
belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklemler T-Testi sonuglar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3

Evde Bilgisayar Olup Olmama Durumuna Gére Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglar

Evde Bilgisayar n >

o X Ss Minimum Maksimum t P
var mi!
Evet

284 1049.63 265.08 407 1989 421 0.00%*
Hayir 86 912.34 264.21 275 1591

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

Tablo 3 incelendiginde, evinde bilgisayar bulunan ¢ocuklarin gorsel-motor entegrasyon puan ortalamasi
X=1049.63; evinde bilgisayar bulunmayan ¢ocuklarin gorsel-motor entegrasyon puan ortalamasi ise
X=912.34’tiir. Yapilan bagimsiz orneklemler T-Testi sonucunda bu puan ortalamalarimin evinde
bilgisayar bulunan ¢ocuklar lehine anlamli diizeyde oldugu goriilmektedir (t=4.21; p<0.05).
Cocuklarin bilgisayar kullanim yilina goére anlamli diizeyde bir farklilasmanin olup olmadigim
belirlemek amaciyla yapilan Betimsel Istatistikler ve Tek Y&nlii Anova Testi sonuglar1 Tablo 4 ve Tablo
5’te verilmigtir.

Tablo 4 incelendiginde, 1 yildan az siiredir bilgisayarla oyun oynayan gocuklarin gorsel-motor
entegrasyon puan ortalamas1 X=1028.79, son 1 yildir bilgisayarla oyun oynayan ¢ocuklarin gdrsel-motor
entegrasyon puan ortalamasi ise X=1019.87, son 2 yildir bilgisayarla oyun oynayan ¢ocuklarin gorsel-
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motor entegrasyon puan ortalamasi X=1054.53 ve son 3 yildir ve daha oncesi bilgisayarla oyun oynayan
cocuklarin gdrsel-motor entegrasyon puan ortalamasi ise X=1193.00°diir.

Tablo 4
Bilgisayar Kullanim Yilina Gére Betimsel Istatistikler

Bilgisayar Kullanim Yih n X Ss Minimum Maksimum
1 yildan az 66 1028.79 276.90 470 1882
Son 1 yildir 78 1019.87 232.17 407 1593
Son 2 yildir 105 1054.53 252.76 483 1570
Son 3 y1l ve 6ncesi 31 1193.00 308.48 642 1989
Evinde bilgisayar olmayanlar 90 904.42 263.35 275 1501
ve olup kullanmayanlar
Toplam 370 1017.72 270.83 275 1989
Tablo 5
Bilgisayar Kullanim Yilina Gére Tek Yonlii ANOVA Tablosu
- Kareler Kareler
Varyans Kaynagi Toplam d Ortalamasi p Anlamh Fark
Gruplar arast 2258434.49 4 564608.62 1 yildan ?Z-Sop 3 yil ve
oncesi
830  0.00% Son 1 yll((.ijllf(-:gsoin 3yl ve
Gruplar igi 24806385.87 365 67962.70 Son 2 yildir-Son 3 yil ve
oncesi
Total 27064820.36 369

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

Tablo 5 incelendiginde, ¢ocuklarin puan ortalamalari arasinda bilgisayar kullanim yilina gore anlamli
diizeyde bir fark bulunmustur (F=8.30; p<0.05). Bu farkliligin hangi siireler arasinda oldugunu
belirlemek amaciyla yapilan LSD ¢oklu karsilastirma testi sonucunda, son 3 yil ve 6ncesi ile son 2 yildir
arasinda son 3 yil ve oncesi olan ¢ocuklar lehine anlamli diizeyde bir fark bulunmustur. Ayni zamanda
son 3 yil ve dncesi ile son 1 yildir arasinda son 3 yil ve dncesi olan ¢ocuklar lehine anlamli diizeyde bir
fark bulunmustur. Ayrica son 3 yil ve Oncesi ile 1 yildan az arasinda son 3 yil ve Oncesi olan gocuklar
lehine anlamli diizeyde bir fark bulunmustur.

Giinliik bilgisayar basinda gecen zamana gore anlamli diizeyde bir farklilagmanim olup olmadigim
belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz 6rneklemler T-Testi sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6

Giinliik Bilgisayar Basinda Gegen Zamana Gore Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglar
Oyun Oynama Siiresi n X Ss Minimum  Maksimum t p
2 saatten az 201 1067.77 270.02 407 1989 138 016
2 saat ve Ustil 79 1019.46 244.17 475 1691 ' '

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

Tablo 6 incelendiginde; giinliik olarak bilgisayarda 2 saatten daha az oyun oynayan ¢ocuklarin gorsel-
motor entegrasyon puan ortalamas1 X =1067.77°dir. 2 saat ve iistii oyun oynayan ¢ocuklarin gorsel-
motor entegrasyon puan ortalamasi ise X=1019.46’dir. Yapilan bagimsiz &rneklemler T-Testi
sonucunda, giinlik 2 saatten daha az siire bilgisayarda oyun oynayan cocuklarin testten aldiklari
puanlarin daha yiliksek oldugu, fakat bu farkin anlamhi diizeyde olmadigi goriilmektedir (t=1.38;
p>0.05).

Bilgisayarda oynanan oyun tiiriine gére anlamli diizeyde bir farklilasmanin olup almadigini belirlemek
amaciyla yapilan bagimsiz drneklemler T-Testi sonuglar1 Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7 incelendiginde; spor oyun tiiriinii oynayan ¢ocuklarin gérsel-motor entegrasyon puan ortalamasi
X=1094.26; macera oyun tiiriinii oynayan cocuklarin gdrsel-motor entegrasyon puan ortalamasi
X=1073.00; yaris oyun tiiriinii oynayan g¢ocuklarin gorsel-motor entegrasyon puan ortalamasi
X=1030.86 iken; zeka-mantik oyun tiiriinii oynayan g¢ocuklarin gdrsel-motor entegrasyon puan
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ortalamas1 X=1091.32 ve savas-strateji oyun tiiriinii oynayan ¢ocuklarin gdrsel-motor entegrasyon puan
ortalamasi ise X =951.47°dir.

Bu puan ortalamalari arasindaki farkin anlamh diizeyde olup olmadigimi belirlemek amaciyla yapilan
bagimsiz 6rneklemler T-Testi sonucunda; bilgisayarda zeka-mantik oyunu oynayan ¢ocuklarla bu oyunu
oynamayan ¢ocuklarin puan ortalamalar1 arasinda zeka mantik oyunu oynayan ¢ocuklar lehine anlamli
diizeyde bir fark bulunmustur (p<0.05).

Tablo 7
Bilgisayarda Oynanan Oyun Tiiriine Gére Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuglari
Oyun Tiirii n X Ss Minimum  Maksimum p
Evet 19 1094.26  240.45 650 1545
Spor Hayir 259  1051.37  266.22 407 1989 0.43
Evet 53 1073.00  281.24 489 1989
Macera Hayir 225 1049.89  260.68 407 1882 0.56
Evet 131  1030.86  259.12 470 1843
Yaris Hayir 147 1075.18  268.09 407 1989 0.16
Evet 136  1091.32  257.42 407 1882
Zeka-Mantik Hayir 142 1018.84  266.94 470 1989 0.02*
Evet 32 951.47 257.49 489 1479
Savas-Strateji Hayir 246  1067.67  262.80 407 1989 0.93
*p<.05

Okul 6ncesi donem cocuklarinin gorsel-motor entegrasyon puan ortalamalarinda giinliik televizyon
basinda gecen zamana gore anlamli diizeyde bir farklilasmanin olup olmadigini belirlemek amaciyla
yapilan bagimsiz 6rneklemler T-Testi sonuglar1 Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8
Giinliik Televizyon Basinda Gegen Zamana Gére Bagimsiz Orneklemler T-Testi Sonuclar
TV lzleme Siiresi n X Ss  Minimum Maksimum t P
3 saatten az 196 1047.50 271.40 275 1989
3 saat ve {istil 174 984.18 266.98 280 1751 2.25 0.02*
*p<0,05

Tablo 8 incelendiginde; giinliik 3 saatten daha az televizyon izleyen cocuklarin gorsel-motor
entegrasyon puan ortalamas1 X=1047.50, giinliik 3 saat ve iistii televizyon izleyen ¢ocuklarm gorsel-
motor entegrasyon puan ortalamasi ise X=984.18’dir.Yapilan bagimsiz 6rneklemler t-testi sonucunda
bu puan ortalamalarinin giinliik 3 saatten daha az televizyon izleyen ¢ocuklar lehine anlamli diizeyde
oldugu goriilmektedir (t=2.25; p<0.05).

Tartisma, Sonuc ve Oneriler

Bu aragtirma sonucuna gore, evde bilgisayar bulunmasi, bilgisayar kullanim yili ve bilgisayarda
oynanan oyun tiirii ¢ocuklarin gorsel-motor entegrasyon beceri diizeylerinde anlamli bir farklilik
yaratmaktadir. Giinliik bilgisayar basinda gegirilen zamanin ise anlamli bir farklilik olusturmadigi fakat
giinde 2 saatten daha az bilgisayar oynayan ¢ocuklarin gorsel-motor entegrasyon beceri diizeylerinin
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Vandewater, Riedout, Wartella, Huang, Lee, Shim (2007), elektronik ortam ve teknolojinin okul dncesi
donemde kullanimini incelendikleri ¢aligmalarinda, 5-6 yas grubu cocuklarin %8’inin odasinda
bilgisayar bulundugu ve %7’sinin giin i¢inde bilgisayar kullandigi saptanmistir. Bir baska ¢alisma,
bilgisayarlara erisimin, ¢cocuklarin diger faaliyetlerle ilgilenme siiresini azaltarak bilgisayar kullanim
stiresini artirdigini bildirmistir (Subrahmanyam, Kraut, Greenfield ve Gross, 2000). Dolayisiyla hemen
her ¢ocugun evinde bilgisayarin bulunmasi, ¢ocuklarin bilgisayara ve internete gok daha kolay ve ucuz
ulasim saglamasi, bilgisayarla ilgilenme ve bilgisayar basinda daha fazla zaman gegirme olasiligini
artirict bir faktordiir. Nitekim Annenberg arastirmasindaki ebeveynler, evlerde (2 ila 17 yas arasi)
¢ocuklarin bilgisayarda video da dahil olmak {izere giinde yaklasik 1 saat 37 dakika zaman harcadiklarini
belirtmiglerdir (Subrahmanyam, Greenfield, Kraut ve Gross, 2001).

Bilgisayarlar ¢ok yonlii bir teknolojiyi temsil ettiginden, potansiyel riskler ve faydalar biiyiik dlgiide
kullanim siiresine, farkli yazilim tiirlerinin kullanilabilirligine ve gercek kullanim oriintiilerine baglidir
(Malamud ve Pop-Eleches, 2010). Healy (1999) tarafindan gergeklestirilen bir ¢calismada, bilingsizce
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kullanilan bilgisayarin, ¢ocuklarin biligsel ve fiziksel gelisimlerine yarar saglamak yerine zarar verecegi,
bu nedenle en azindan alt1 yasina kadar bilgisayar kullanimina yer verilmemesi gerektigi belirtilmistir.
Alan yazinda ¢ocuklarin gelisim 6devlerini yerine getirebilmeleri igin alt1 yagina kadar bilgisayar ve
internet kullanmamalar1 gerektigine dair goriisler bulunurken, 6te yandan bu goriislere sahip yayinlarda
bilgisayar ve internet kullaniminda tamamen kisitlamaya gidilmemesi 6nerilmektedir (Akbulut, 2013).
Oyle ki erken gocukluk egitimi ve oyunlarinda bilgisayar kullanmanin avantajlarim gosteren bir dizi
caligma vardir (Cassell, Ryokai, 2001; Flintoff, 2002; Ko, 2002; Pillay, 2003 ve Yelland, 2005).
Bilgisayar oyunlar1 hafiza kapasitesinin arttirilmasinda, dikkatin yogunlagmasinda ve kii¢iik gocuklarin
akademik basarilarim1 dolayli olarak etkileyebilecek problem c¢6zme stratejilerinde yararh
olabilmektedir (Flintoff, 2002). Yiicelyigit ve Aral (2013, 2016) tarafindan yapilan ampirik calismalar,
3D animasyon filmlerin ve dokunmatik ekranli cihazlarla etkilesimli uygulamalarin, mekansal iligkiler,
form sabitligi ve sekil-yer ayrimeilig1 gibi gorsel algisal beceriler lizerinde dnemli bir etki yarattigini
ortaya koymustur. Dejonckheere ve digerleri (2013), motor gelisim ve matematik becerileri arasinda bir
iliski oldugunu gostermekte ve diisiik motor yetenege sahip cocuklarin matematik becerilerini
desteklemek i¢in dokunmatik ekranli cihazlar gibi eyleme dayali dijital araglarin kullaniminm
vurgulamaktadir.

Bu baglamda bu arastirmanin da odaklandig1 iki nokta 6n plana ¢ikmaktadir. Bunlardan birincisi
bilgisayar1 kullanma siiresi, digeri ise bu siirenin nasil bir etkinlikle gecirildigidir. Bilgisayar kullanma
siiresiyle ilgili olarak Przybylski (2014), giinde bir saatten daha az oynanan video oyunlarinin, daha
yiiksek diizeyde pro-sosyal davranig ve yasam memnuniyeti gibi bir¢ok fayda ile iliskili oldugunu
bulmustur. Ancak erken yaslardan itibaren bilgisayarda ¢ok fazla zaman harcamanin ¢ocuklarda
konsantrasyon diisiikliigii, dikkat eksikligi ve diizensizligi, gelismemis dil becerileri, zay1f yaraticilik ve
hayal giicii gibi sonuglar1 dogurdugu bildirilmistir (Mustafaoglu, Zirek, Yasaci ve Razak-Ozdingler,
2018). Giinde 1-3 saat arasinda bilgisayar oynayan ¢ocuklarda belirtilen bu sonuglar gézlemlenmezken,
giinlik bos zamanlarinin yarisindan fazlasini video oyunlarma harcayanlarda bazi olumsuz etkiler
gortilmistir (Kardefelt-Winther, 2017). Bilgisayar oyunlarinin gorsel uyaricilar bakimindan zengin
oldugu, cocuklarin gorsel algi hassasiyetlerini, dikkat becerilerini, hizli tepki verme becerisini
gelistirdigi diisiiniildiigiinde, ¢ocuklarin erken yaslarda bilgisayar oyunlari ile tanismasi, sinirl siirede
zaman gecirmesi zihinsel siirecin daha aktif kullanilmasina ve gelisimine olanak saglayacaktir.
Etkinlik tiiriiniin icerigi ile iligkili olarak Akbulut (2013), bilgisayarda dogru etkinliklerle zaman
gecirildiginde problem ¢dzme gibi iist diizey gorevlerin bile kolaylikla yerine getirilebilecegini ifade
etmektedir. Kearney (2007), baz1 bilgisayar oyunlarinin kavramsal beceriyi ve ayni anda birden fazla
gorev yapma becerisini arttirabilecegini gozlemlemistir. Bu aragtirmanin bulgusu, cocuklarin
bilgisayarda oynadiklari oyun tiiriine gore gorsel algilama becerilerinin de degisebildigini
ongormektedir. Zeka-mantik oyun tiiriinii oynayan ¢ocuklarin goérsel-motor entegrasyon becerileri
diizeylerinin oynamayanlara gore daha yiiksek ¢ikmasi oyun tiiriiniin igerik bakimindan etkisini
gostermektedir.

Bu arastirmanin son bulgusu, giinliik 3 saatten fazla televizyon izleyen cocuklarin gorsel-motor
entegrasyon becerileri diizeylerinin diigiik olmasidir. Son yillarda yapilan ¢alismalar televizyonun gocuk
iizerinde hem olumlu hem de olumsuz etkiye sahip oldugu yoniindedir. Farkli yaklagimlar ¢er¢evesinde
bir kisim arastirmaci, televizyonun ¢ocuklari pasif kildig1 ve yonlendirdigini savunarak iletilerin sinirsiz
etkisinden s6z ederken, bir kismi da televizyonun cocuklar aktif bir zihinsel siirece soktugunu ve
elestirel yeteneklerini ortaya ¢ikardigini savunmaktadir (Serhatlioglu, 2006). Bu noktada da ¢ocuklarin
televizyon izleme siiresi devreye girmektedir. Kardefelt-Winther (2017), televizyon izleme siiresinin
giinde ii¢ saati agmasi halinde zamanla davranis sorunlarinda bir artig olacagini ifade etmistir. Simsek
ve Baran (2001) ise, dort yasin tizerindeki gocuklarda asir1 ve uygunsuz televizyon izlemenin, ritim
bozukluguna, motor beceri yetersizligine, sosyal adaptasyon zorluguna neden olacagini belirtmistir.
Benzer sekilde iki yasindan kiiciik ¢ocuklarin asiri miktarda televizyon ve video izlemelerinin, dil
gelisimini olumsuz etkileyecegini ve birtakim davranis bozukluklarinin ortaya ¢ikacagini
bildirilmektedir (Mustafaoglu, vd., 2018).

Televizyonun bir¢ok gorsel uyariciy1 hizli ve degisken bir bicimde sunmasi, birden fazla duyuya hitap
etmesi gibi ayirt edici birtakim 6zelliklerinin hizl bir gelisim dénemi igerisinde olan okul dncesi donem
¢ocuklarmin gorsel algilama becerilerine katki saglayacagi diisiiniilebilir. Bunun yani sira televizyonun
kontrolsiizce ve asir1 izlenmesi, izleyicisini fiziksel anlamda pasif konumda tutmasi, biligsel aktivitelerin
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(diisinme, sorgulama, arastirma, sebep-sonug vs.) yeteri kadar kullanilamamas1 gibi etkileriyle gorsel-
motor gelisimi olumsuz etkileyebilecegi de unutulmamalidir. Bu noktada ebeveynlere ve egitimcilere
televizyon izleme siiresinin miktarini ayarlama konusunda bilyiik sorumluluklar diigmektedir.
Teknolojinin gocuk gelisimi i¢in faydalari, kotiiye kullanimi ve agirt kullanimi ile ilgili kaygilar lizerine
onemli aragtirmalar vardir. Gelisen teknolojiler olmadan bir gelecek insa etmek akil almaz oldugu igin,
cocuklarin teknolojinin ilerlemesine etkili bir sekilde dahil edilmesi makul olacaktir. Ebeveynlerin ve
egitimcilerin sorumlulugu, teknolojiyi ¢ocuklarinin biligsel ve sosyal yeteneklerini gelistirmek igin
uygun sekilde kullanmaktir.

Aragtirma kapsaminda asagidaki oneriler getirilebilir:

e Bu arastirma sonucunda giinliik 2 saatten daha az bilgisayar oyunu oynayan ve giinliik 3 saatten
daha az televizyon izleyen cocuklarin gorsel-motor entegrasyon beceri diizeylerinin daha
yiiksek oldugu bulunmustur. Buna gore, ¢ocuklarin uzun siire bilgisayar ya da televizyon
basinda kalip, olumsuz yonde etkilenmemeleri icin anne-baba ve 6gretmenlerin duyarli olmast,
cocuklarla etkilesime ge¢meleri, zaman yoOnetimi konusunda onlara yardimci olmalar1 ve
gelisimlerini olumlu ydnde etkileyecek sosyal etkinliklere de yonlendirmeleri dnerilebilir.

e Bilgisayarda zeka-mantik oyun tiiriinii oynayan ¢ocuklarin oynamayan ¢ocuklara gore gorsel-
motor entegrasyon beceri diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Dolayistyla
aileler, cocuklarinin bilgisayarda oynadiklar1 oyunlar hakkinda mutlaka bilgi sahibi olmali,
bilgisayar oyunlarini dikkatli bir gsekilde irdeleyerek segmeli ve gocuklarinin gelisim diizeyine
uygunlugunu mutlaka denetlemelidirler.

e Bu aragtirmada Beery VMI Gorsel-Motor Entegrasyonunun Geligimsel Testi kullanilmistir.
Bundan sonraki arastirmalarda testin alt boyutlar1 da kullanilabilir.

e Bu aragtirmada ¢ocuklarin televizyon ve bilgisayar oynama siirelerinin gorsel-motor
entegrasyon becerileri lizerine anlamlilig1 arastirilmistir, yapilacak ¢alismalarda televizyon ve
bilgisayar gibi teknolojik araglarin kullanim siirelerinin yiiriitiicii islevler ve dikkat tizerindeki
anlamlilig1 da arastirilabilir.
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Extended Abstract
Introduction
Visual-motor coordination is a vital skill related to the performance of many functional skills during
childhood. This skill is used in every field from vital basic requirements to academic skills, and to high-
level intellectual abilities. It is noted that problems, which might emerge when children watch television
for longer times as of an early age and spend much time with computer coincide with some problems
emerging in the field of visual perception and motor skills. In this context, it is important to investigate
the level of impact of watching television and playing computer, which has enough strong effects to
create a new way of life in children, affect visual-motor coordination, by considering that children use
them from an early age and spend hours by using them.
This study was conducted with the purpose of investigating the time of preschool children spent in
watching television and playing computers in terms of visual-motor integration skills. Depending on
this purpose, answers to the following questions were sought.
1. Do the visual-motor integration skills of preschool children differ at significant levels in terms of
whether there is a computer at home, year of computer use, duration of daily computer play, and type
of game played on the computer?
2. Do the visual-motor integration skills of preschool children differ at significant levels regarding the
daily time spent in front of the television?

Methodology

This study was planned in general screening model; and was conducted with 370 children aged 5-6 years
attending kindergarten. The schools and classes included in the study were determined with the Simple
Random Sampling Method. The Beery VMI Visual-Motor Integration Development Test, which was
developed by Beery (1967), and was adapted into Turkish by Demirci (2010) conducting the validation
and reliability studies, and the General Information Form, which was prepared by the researcher, were
used to measure the visual-motor integration skills of the children. The data were analyzed by using the
Independent Samples T-Test and One-Way Anova Test.

Findings and Discussion

According to the results of this study, the presence of a computer at home, year of computer use, and
game type played on computer cause significant differences in children’s visual-motor integration skill
levels. It was found that the time spent with computer daily did not cause significant differences;
however, children who played computer less than 2 hours a day had higher visual-motor integration skill
levels.

It was reported in the literature that access to computer increases computer use duration for children by
reducing the time to engage in other activities. On the other hand, since computers represent a versatile
technology type, associated potential risks and benefits mostly depend on the duration of use and
availability of different software types. In this respect, the two points on which this study focused come
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to the forefront. The first one is the time spent on computer use, and the other one is how effectively
this time is spent. It was reported in the literature that although video games played for less than one
hour a day are associated with many benefits, such as higher pro-social behavior and life satisfaction
levels, it was also argued that spending too much time on the computer from an early age has
consequences, such as low concentration levels and lack of attention in children. It was also reported
regarding the contents of the activity type that even high-level tasks, such as problem-solving can be
easily performed when time is spent with the right activities on computer. The finding of this study
speculates that children’s visual perception skills may vary depending on the type of games played on
the computer. The fact that children playing intelligence-logic games have higher visual-motor
integration skill levels than those who do not show the effect of game types in terms of contents.

The latest finding of this study was that children who watched television for more than 3 hours a day
had low-level visual-motor integration skills. In a previous study, it was reported that excessive
television watching in children over the age of four would cause inadequate motor skills. Since it is
incomprehensible to build a future without developing technologies, it would be reasonable to involve
children in the development of technology effectively.

*Bu makaleye yazarlar esit oranda katki sagladiklarim beyan ederler.
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