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Covid-19 dénemi cocuklar acisindan fiziksel aktivitelerin azaldigi, dijital ortamlara maruz
kalmanin arttigi, uyku problemlerinin olusabildigi bir dénem olmus, bu siiregte ev
birlikte degismis
diistiniilmiistiir. Bu arastirma okul Oncesi 6gretmenlerinin goziiyle Covid-19 pandemi
dénemini yasayan okul 6ncesi dénemdeki ¢ocuklarin oyun aktivitelerinde degisim olup
olmadiginin belirlenmesi amaciyla tamimlayic1 tipte gergeklestirilmistir. Arastirmanin
evrenini Konya ilinde yer alan okul 6ncesi okullarda gorev yapan 6gretmenler (n=368)

a7

kisitlamalariyla ¢ocuklarin oyun aktivitelerinin de olabilecegi

olusturmustur. Verilerin toplanmasinda "Ogretmen B11g1 Formu”,
Egilimi Olgegi” ve “Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi” kullailmistir. Veriler okul
ortaminda ders saatleri disinda 6gretmenlerle yiiz giize goriisme yontemi ile toplanmustir.
Verilerin analizi SPSS 22 paket programinda tanimlayici istatistikler ve regresyon analizi ile
yapilmigtir. Ogretmenler gocuklarin okula doniis sonrast %65,8 oranla dijital oyunlara ve
%32,3 oranla kaba motor becerileri gelistiren oyunlara yonlendigini belirtmistir. Calismada
Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi'nin alt boyutlar1 ile Cocuklar igin Oynama Egilimi
Olgegi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark belirlendi (p<0.001). Ogretmenlerin
ogrencileri icin sosyal ve etkilesimli programlarin diizenlenmesi, motor ve biligsel becerilere
dayali oyunlara yonlendirilmeleri 6nerilir.
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The Covid-19 period was a period in which physical activities for children decreased,
exposure to digital environments increased, and sleep problems could occur, and it was
thought that children's play activities may have changed along with home restrictions in this
process. This research was carried out in a descriptive type in order to determine whether
there was a change in the play activities of children in the pre-school period experiencing the
Covid 19 pandemic period through the eyes of preschool teachers. The population of the
research consisted of teachers (n=368) working in pre-school schools in Konya. “Teacher
Information Form”, “Playing Tendency Scale for Children” and “Penn Interactive Peer Play
Scale” were used to collect data. The data were collected by face-to-face interviews with the
teachers outside of class hours in the school environment. The analysis of the data was made
with descriptive statistics and regression analysis in SPSS 22 packaged software. Teachers
stated that after returning to school, children were directed to digital games with a rate of
65.8% and games that developed gross motor skills with a rate of 32.3%. In the study, a
statistically significant difference was determined between the sub-dimensions of the Penn
Interactive Peer Play Scale and the scores of the Children's Play Tendency Scale (p<0.001). It
is recommended that teachers organize social and interactive programs for their students
and direct them to games based on motor and cognitive skills.

*Bu aragtirma 22-25 Eyliil 2022 tarihlerinde diizenlenen 7. Uluslararas: 18. Ulusal Hemsirelik Kongresi'nde sozlii bildiri olarak

sunulmustur.
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Giris

Oyun, cocuklarin en 6nemli kendini ifade etme bigimi olarak tanimlanmaktadir. Ozellikle okul
oncesi donemdeki ¢ocuklar igin oyun, kesfetme ve yeni bilgileri 6grenme araci olarak goriilmektedir.
Cocuklar oyunlarina sevincini, {iziintiisiinii, ebeveynlerinin ve yetiskinlerin kendilerine olan
yaklasimlarini, aldiklar1 ceza veya ddiillerini ve ¢evresinde kendisini etkileyen her seyi kisacasi tiim
yasantilarim yansitirlar (Doker, 2020; Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007; Ozdogan, 2020). Oyun oynayarak
hayal giliclerini, fiziksel, sosyal, duygusal becerilerini gelistirirler. Ozellikle acitk havada oyun oynayan
¢ocuklarin akranlariyla iletisim kurmaya daha istekli olduklar1 ve sosyal becerilerinin daha iyi oldugu
belirtilmistir (Maliyok, 2015). Oyun aktivitelerine katilan ¢ocuklarin motor gelisiminin katilmayanlara

gore daha iyi seviyede oldugunu belirten arastirmalar vardir (Durualp ve Aral, 2018).

Oyunun stresi azalttigl, yeni fikirler tiretmeyi tesvik ettigi, sosyallesmeyi destekleyerek diger
cocuklarla etkilesim saglanmasina yardimci oldugu bilinmektedir (Nijhof vd., 2018). Alanyazina
baktigimizda gocuklarin oyun ve oyuncak tercihlerinin de degisebildigi goriilmektedir. Ozellikle
oyuncak tercihinin gevrenin etkisi ile cinsiyete gore farklilastigi, erkeklerin daha ¢ok araba, ucak gibi
oyuncaklar tercih ederken kizlarin bebek gibi oyuncaklarla oynadig: bildirilmektedir. Ek olarak kiz
cocuklarinin daha pasif oyun tercih etmesinin sosyal olarak adaptasyonu olumlu etkiledigi
vurgulanmistir. Cocuklarin genelde eglenceli olup olmamasma gore aktiviteleri oyun olarak
adlandirdigr ve 6gretmenlerin, okullarda ¢ocuklara oyunu bos zaman aktivitesi olarak yansitmamasi
gerektigi Onerilmektedir (Ozdemir ve Ramazan, 2012; Sezici ve Yigit, 2019; Tugrul, Metin-Aslan,
Ertiirk ve Ozen-Altinkaynak, 2014).

Covid-19 pandemisi doneminde hayat1 etkileyen pek ¢ok alanda degisiklikler yasanmustir.
Egitim kurumlar1 ve isyerleri uzaktan faaliyetlerini stirdiirmiis ve kapanma donemlerine girilmistir
(Milli Egitim Bakanhigi [MEB], 2020). Bu siirecte saglik sistemi ve egitim basta olmak {iizere pek ¢ok
alanda olumsuzluklar yasanmistir (Kiigiikoglu ve Kurt Sezer, 2021). Covid-19 pandemisinde ¢ocuklar1
etkileyen en 6nemli faktorlerden birisi de evde kalis siirelerinin artmasi ve sosyal hayata sinir gelmesi
ile birlikte fiziksel aktivite ve oyun aktivitelerindeki degisimdir. Ozellikle gevreyi kegfetme déneminde
olan, yeni seyleri 6grenmek icin ¢abalayan okul dncesi donemdeki ¢ocuklar kisitlamalar sebebiyle evde
kalmak zorunda kalmistir. Bu durum oyun aktivitelerinin de degismesine neden olmustur (Kiigiikoglu
ve Kurt-Sezer, 2021).

Alanyazinda pandemi doneminde c¢ocuklarin diizensiz beslenme aliskanhigi kazandigy,
kisitlamalar sebebi ile fiziksel aktivitelerde azalma oldugu ve ev ortaminin spora uygun olmadigs,
okullarin kapali olmasi nedeniyle sosyal olarak olumsuz etkilenmelerin oldugu ve ge¢ saatlerde
uyumaya basladiklar i¢in uyku diizeninde bozulmalarin oldugu belirtilmistir (Umag ve Aydin, 2021;

Yeliz, Yayan ve Yayan, 2021). Cocuklarin ekran basinda kalma siireleri salgin siirecinde daha ¢ok
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artmistir. Bu durum dijital platformlarin olumsuz etkilerinden ¢ocuklarin korunmasi ve
ekran basinda gecirilen stirenin simirlandirilmas: gerektigini giindeme getirmistir (Xiang, Zhang ve
Kuwahara, 2020). Pandemi siirecinde asmin bulunmasi ve bagisiklama oranlarinin yiikselmesiyle
kismen kisitlamalar kaldirilmis ve hayat tekrar normale donmeye baslamistir. Kisitlamalarin azalmasi
ile ilk olarak yiiz yiize egitime devam edilmeye baslanmistir. Uzun siire evde kalan ¢ocuklarin Covid-
19 stirecinden farkhi agilardan etkilenme diizeylerini belirlemek ve gerekli durumlarda erken
miidahale etmek 6nem kazanmistir. Bu ac¢idan ¢ocuklarin pandemiden ne kadar etkilendigi ve
¢ocuklardaki degisimler hakkinda onlarla birebir temas kuran 6gretmenlerin 6nemi de daha fazla
artmig olup onlarin gozlem ve degerlendirmeleri yol gosterici 6zellik tasimaktadir. Alanyazina
bakildiginda 6gretmenlerin, oyun ve fiziksel aktiviteleri igeren derslerin ¢ocuk saghgi ve gelisimi
agisindan 6nemli oldugunu ve bu derslerin aksatilmamas: gerektigini diislindiiklerini belirten

arastirmalar mevcuttur. (Akkaya, 2021; Ceylan ve Dalaman, 2017).

Covid-19 donemi ve etkileri ile ilgili pek ¢ok arastirma yapilmis ve pandeminin insanlar
tizerindeki etkileri ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir. Cocuklar agisindan bakildiginda ise fiziksel
aktivitelerin azaldigi, dijital ortamlarda gegirilen siirenin artti$1, uyku problemlerinin olusabildigi
raporlanmis ancak ¢ocuklarin oyun aktivitelerinin degisimi ile ilgili ¢alismalar yetersiz kalmustir.
Sosyal hareketliligin artmas: ile ¢ocuklarin pandemi donemindeki djjital aliskanliklarindan ne kadar
uzaklasabildigi net degildir. Bu nedenle okul oncesi 6gretmenlerinin goziiyle okul dncesi donemdeki
cocuklarin oyun aktivitelerinde degisim olup olmadiginin belirlenmesi hem egitimcilere hem de saghk
calisanlarina onlara yaklasirken yol gosterici olacaktir. Ayrica 6gretmenler tarafindan saptanan
durumlarin incelenmesi ve erken miidahalesi sonucunda olusabilecek olumsuz durumlarin da 6niine
gecilebilecektir.

Bu teorik bilgiler 1s181nda arastirmada Konya ilinde gorev yapan okul 6ncesi 6gretmenlerinin
bakis agistyla Covid-19 pandemisi doneminde okul 6ncesi ¢ocuklarin oyun davraniglarinin ve oyun
tercihlerine yonelik degisimin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amacla asagidaki sorulara yamt
aranmuistir:

1. Pandemi sonrast ¢ocuklarin oyun aktivitelerinde 0gretmenlere gore degisme durumu var

midir?

2. Cocuklarin akran oyun davraniglarinin (oyun etkilesimi, oyunun bozulmasi, oyundan kopma)

oyun oynama egilimleri {izerine etkisi var midir?
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Yontem
Arastirmanin Deseni

Bu arastirma nicel arastirma deseninde tanimlayici tipte ve kesitsel olarak yapilmustir.
Pandemi sonrasi 6grencilerin oyun davraniglarinin 6gretmenlerin gozlemine dayali olarak degisip
degismediginin durum degerlendirmesini yapabilmek icin ¢alisma nicel tasarimda yapilmistir. Bu

calismanin yapilacak nitel ¢alismalar i¢in yol gosterecegi diistiniilmektedir.
Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini Konya ilinde yer alan okul 6ncesi okullarda gorev yapan ogretmenler
olusturmustur. Konya ili merkezinde resmi egitim kurumlarinda gorev yapan okul 6ncesi 6gretmen
sayisi 955 olarak bildirilmistir (Konya Il Milli Egitim Miidiirliigii, 2021). Bu bilgilere gére 6rneklem
biiyiikliigiinii belirlemek amaciyla evreni bilinen grupta orneklem hesab1 yapilmistir (Cinarli, 2019).
Calismaya 368 Ogretmen alinmasmin yeterli orneklem biytkligiint saglayacagi belirlenmistir.
Hesaplamada incelenen olayin goriiliis siklig1 bilinmediginden p ve q degerleri 0,5 olarak alinmistir
(Oztiirk, 2017).

N-t’-p-q
TdZ-(N-1 + t2-p-q
N: Evrendeki birey sayis1

n: Ornekleme alinacak birey sayisi
p: Incelenen olayin goriiliis siklig1 (olasilig): 0,5

n

q: Incelenen olayin goriilmeyis siklig (1-p): 0,5

t: Belirli serbestlik derecesinde ve saptanan yanilma diizeyinde t tablosundan bulunan teorik deger:
1,96

d: Olayn goriiliis sikligina gore yapilmak istenen -/+ sapma: 0,04

Bu formiile gore;
= 355 196" -0,5-0.5
047 -954 + 1,962 -0,5 0.5

= 368

Tablo 1. Ogretmenlerin Sosyodemografik ve Mesleki Ozelliklerinin Dagilimi

Tanitict Ozellikler Say1 %

Cinsiyet

Kadin 364 98,9
Erkek 4 1,1

Yas

25-29 71 19,3
30-39 154 41,8
40 ve tizeri 143 38,9
Medeni Durum

Evli 283 76,9
Bekar 85 23,1
Cocuk Sahibi Olma

Evet 253 68,8
Hayir 115 31,2
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Sosyoekonomik Durum Algis

Gelir giderden az 9 2,4
Gelir gidere denk 213 57,9
Gelir giderden fazla 146 39,7
Egitim Diizeyi

Lisans 335 91
Lisanstistii 33 9
Mesleki Ozellikler

Meslekteki gorev siiresi* 13,00 + 7,41

Egitim verdigi siniftaki 6grenci sayis1* 18,00 + 4,14

Idari gorev varligt

Var 38 10,3
Yok 330 89,7
Meslegi severek yapma

Evet 364 98,9
Hayir 4 1,1

*Ortalama +Standart sapma

Tablo 1 incelendiginde arastirmaya katilan 6gretmenlerin %98,9'unun kadin (n=364), %1,1'inin
(n=4) ise erkek oldugu, %41,8’inin 30-39 yas araliginda (n=154), %38,9'unun 40 yas ve {izeri (n=143),
%19,3"tiniin ise 25-29 yas arasinda oldugu goriilmektedir (n=71). Ogretmenlerin %76,9'u evli (n=283),
%68,8’1 ¢cocuk sahibidir (n=253). Sosyoekonomik durum algisina bakildiginda %57,9'u (n=213) gelirin
gidere denk oldugunu, %39,7’si (n=146) gelirin giderden fazla oldugunu belirtmistir. Ogretmenlerin
egitim diizeyine bakildiginda %91’inin (n=335) lisans mezunu, %9 unun (n=33) ise lisansiistii mezunu
oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin mesleki 6zelliklerine bakildiginda meslekteki ortalama gorev

stiresi 13+7,41 yildir. Egitim verilen siniftaki 6grenci sayis1 ortalama 18+4,14’d{ir.
Ogretmenlerin %89,7’sinin (n=330) idari gdrevinin olmadigi goriilmektedir. Ogretmenlerin
%98,9'unun (n=364) meslegi severek yaptig1 sonucuna ulasilmistir.

Veri Toplama Araclar

Za7i

Verilerin toplanmasinda “Ogretmen Bilgi Formu”, “Cocuklar i¢cin Oynama Egilimi Olgegi” ve

“Penn Etkilesimli Akran Oyun C)lgegi” kullanilmistir.

Cocuklar icin Oynama Egilimi Olgegi

Cocuklar igin Oynama Egilimi Olgegi, 6gretmenler tarafindan gocuklarin oyun oynama
egilimlerini belirlemek amaciyla 1990 yilinda Barnett tarafindan gelistirilmistir. Olgegin Tiirkge
uyarlamasini (Keles ve Yurt, 2017) yapmustir. C")lgek; fiziksel kendiligindenlik, sosyal kendiligindenlik,
bilissel kendiligindelik, zevkin disavurumu ve mizah anlayisi olmak iizere 5 alt boyut ve 23
maddeden olusmaktadir. Olgek begli Likert tipinde olup her bir maddeye 1-5 araliginda puan
verilmekte ve “hi¢ bu ¢ocuk gibi degil (1)”, “nadiren bu ¢ocuk gibi (2)”, “kismen bu ¢ocuk gibi (3)”,
“cogunlukla bu ¢ocuk gibi (4)” ve “tamamen bu ¢ocuk gibi (5)” seklinde degerlendirilmektedir.
Olcekten alinabilecek toplam puan ise 23 ile 115 araligindadir (Keles ve Yurt, 2017). Olgege iligkin

Cronbach Alpha katsayisi degerleri fiziksel kendiligindenlik, sosyal kendiligindenlik ve mizah
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anlayis1 alt boyutlar1 icin .87, bilissel kendiligindenlik alt boyutu i¢in .79 ve zevkin disavurumu alt
boyutu igin .92 olarak tespit edilmistir. Bu calismanin Cronbach Alpha katsayis1 degerleri fiziksel
kendiligindenlik alt boyutu igin 0,77, sosyal kendiligindenlik alt boyutu igin 0,88, bilissel
kendiligindenlik alt boyutu i¢in 0,60, zevkin disavurumu alt boyutu icin 0,80, mizah anlayis1 alt
boyutu icin 0,78 olarak bulunmustur.

Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi

Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi (Penn Interactive Peer Play Scale, PIPPS) Fantuzzo,
Mendez ve Tighe (1998) tarafindan tasarlanmistir. Olcek ile erken gocukluk dénemindeki ¢ocuklarin
akran oyun davraniglarimin niteliginin O6l¢lilmesi hedeflenmistir. Penn Etkilesimli Akran Oyun
Olgegi'nin Ogretmen ve Ebeveyn Formu Ahmetoglu, Acar ve Aral (2016, 2017) tarafindan Tiirkgeye

uyarlanmustir.

Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi Ogretmen Formu'nu dgretmenler doldurmaktadir.
Olgek, 6gretmen tarafindan her ¢ocuk igin ayr ayri doldurulmalidir. Ogretmenler, cocuklarin bireysel
oyunlarinda veya akran oyunlarinda hangi davrarnislari ne siklikla gosterdiklerini belirtmektedir.
Olgek Likert tipi bir 6lgme aracidir. PEAOO “Oyun Etkilesimi”, “Oyunun Bozulmasi” ve “Oyundan
Kopma” olmak iizere {i¢ alt boyutu olan 32 maddelik bir &lgme aracidir. PEAOOO, 1 ile 4 arasinda

”

puanlanmakta ve “hi¢bir zaman (1)”, “nadiren (2)”, “sik sik (3)” ve “her zaman (4)” olarak
degerlendirilmektedir. Olgegin i¢ giivenirlik katsayilar;; Oyun Etkilesimi igin =385, Oyunun
Bozulmasi igin a=.89 ve Oyundan Kopma igin a=.81 olarak bulunmustur (Ahmetoglu vd., 2017). Bu
calismanin Cronbach Alpha katsayisi oyun etkilesimi alt boyutu igin 0,88, oyunun bozulmas: alt

boyutu i¢in 0,92, oyundan kopma alt boyutu i¢in 0,87 olarak bulunmustur.
Ogretmen Bilgi Formu

Arastirmacilar tarafindan alanyazin taramasi sonucunda (Ceylan ve Dalaman, 2017; Tugrul
vd., 2014) gelistirilen form, 6gretmenlerin sosyodemografik ve mesleki Ozellikleri ile 6grencilerin
oyunlarmin Covid-19 siirecindeki degisimine yonelik O6gretmen goriislerinin degerlendirilmesi
amactyla arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir. Form ii¢ kisimdan olusturulmus olup birinci
kisminda Ogretmenlerin sosyodemografik Ozelliklerini sorgulayan (cinsiyet, yas, medeni durum,
cocuk sahibi olma durumu, sosyoekonomik durum algisi, egitim diizeyi) sorulardan olusturulmustur.
Formun ikinci kismi, 6gretmenlerin mesleki 6zelliklerini belirlemeye yo6nelik sorulardan (meslekteki
gorev yili, Ogrenci sayisi, idari gorevin olup olmamasi, meslegi severek yapma durumu)
olusmaktadir. Formun iiglincii kisminda ise; 6gretmenlerin pandemi doéneminde c¢ocuklarin oyun
aktivitelerine yonelik degisiklik olup olmadigina yonelik (pandemi Oncesi ve sonrasi dgrencilerin
oyun aktivitelerinde degisiklik oldugunu diistiinme durumu, nasil bir degisim oldugu, pandemi

Oncesi ve sonrasi 0grencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri vb.) sorulardan olusturuldu.
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Verilerin Toplanmasi

Veriler, Konya 11 Milli Egitim Miidiirligiinden izin alman okullarda gérev yapan
ogretmenlerin kurumlarindan, &gretmenlerle yiiz yiize goriisiilerek tek seferde Ogretmen Bilgi
Formu, Cocuklar i¢in Oynama Egilimi Olgegi ve Penn Etkilesimli Akran Oyun C)lgegi sirastyla
topland1. Ogretmenlerin ders ve yemek saatleri disinda kalan zaman dilimlerinde okulun uygun bir
odasinda (uyaranlarin az oldugu, sadece 6gretmenlerin kullandig, veriler toplanirken boéliinmelerin
yasanmayacagl) veriler toplandi. Her bir Ogretmenden kendi smifinda bulunan 6grenci sinif
listesindeki ilk sirada yer alan 6grenciyi (368 6gretmen = 368 6grenci) goz oniinde bulundurarak veri

toplama formlarini doldurmasi istendi. Veri toplama siireci ortalama 15-20 dakika stirdii.
Verilerin Analizi

Calismada elde edilen verilerin bilgisayara aktarilmas: ve analizini yapmak igin IBM SPSS 22
(Statistical Packages for the Social Sciences) programi kullanildi. Verilerin analizinde oncelikle
tanimlayici istatistikler (ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum degerler) kullanildi.
Verilerin normal dagilima uygunlugu Shapiro-Wilk normallik testi ile degerlendirildi. Carpikhik ve
basiklik degerleri %5 anlamlilik diizeyi igin -1,96 ile +1,96 degerleri baz alinarak Sl¢iildii. Verilerin
normal dagildig: belirlendigi icin analizde sayi, yiizde, ortalamamin yanminda multiple regresyon
analizi kullanildi. Regresyon analizinde aciklayici degisken sayisinin artmasi, modelin R-kare
Olctitiinii de artirdig igin calismada d{izeltilmis R-kare degerleri verilmistir. Veriler %95 giiven aralig,

p<0.05 anlamlilik diizeyinde degerlendirildi.
Bulgular

Tablo 2. Ogretmenlerin Pandemi Déneminde Kisitlamalardan Sonra Okula Dénen Cocuklarin Oyun

Aktivitelerine Yonelik Gozlemlerinin Belirlenmesi

Oyun Aktivitelerine Yonelik Gozlemler Say1 %
Orgiin egitime gectikten sonra cocuklarda oyun davramst

Degisti 309 84
Degismedi 59 16
Orgiin egitime gectikten sonra oyun aktivitelerinde cocuklar*

Daha bireysel oyunlara yonelim oldu 179 48
Sosyal etkilesime dayal1 oyunlar tercih edildi 54 14
Acik alan oyunlarina egilim azalarak dijital oyunlara egilim artt: 152 41
Cocuklarin pandemi éncesi oyun tercihleri

Ince motor becerileri gelistirici oyunlar 93 25
Kaba motor becerileri gelistiren oyunlar 258 70
Biligsel becerileri gelistiren oyunlar 92 25
Dijital oyunlar 75 20

Cocuklarin pandemi kisitlamalarindan sonra okula dondiikten sonraki
oyun tercihleri

Ince motor becerileri gelistirici oyunlar 48 13
Kaba motor becerileri gelistiren oyunlar 119 32,3
Biligsel becerileri gelistiren oyunlar 44 12
Dijital oyunlar 242 65,8
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Tablo 2’de 6gretmenlerin pandemi kisitlamalar1 sonrasi ¢ocuklarin oyun aktivitelerine yonelik
gozlemleri yer almaktadir. Buna gore, 6gretmenlerin %84'ti (n=309) orgiin egitime gectikten sonra
¢ocuklarda oyun aktivitelerinin degistigini belirtmistir. Oyun aktivitelerindeki degisimi 6gretmenlerin
%48,6’s1 (n=179) “Daha bireysel oyunlara yonelim oldu”, %41,3'ii (n=152) “Dijital oyunlara egilim
artt1”, %14,7'si (n=54) “Sosyal etkilesime dayali oyunlar tercih edildi” seklinde tanimlamuistir.
Cocuklarin pandemi oncesinde tercih ettikleri oyun tiirii %70,1 (n=258) oranla kaba motor becerileri
gelistiren oyunlar ve %25,3 (n=93) oranla ince motor becerileri gelistirici oyunlar iken pandemi
kisitlamalar1 kaldirildiktan sonra okula doniis sonrast %65,8 (n=242) oranla dijital oyunlar ve %32,3

(n=119) oranla kaba motor becerileri gelistiren oyunlar olarak degismistir.

Tablo 3. Ogretmenlerin Bakis Acistyla Cocuklarin Oyun Oynama Egilimi ile Akran Oyun Davranislar

Puanlarinin Dagilimi

Cocuklar i¢in Oynama Egilimi X+SS Penn Etkilesimli Akran Oyun X+SS
Olgegi Olgegi

Toplam Puan 83,06+15,37 Toplam 61,35+7,87
Fiziksel kendiligindenlik 15,76+3,06 Oyun Etkilesimi 27,44+5,74
Sosyal kendiligindenlik 18,38+4,26 Oyunun Bozulmasi 17,88+5,79
Biligsel kendiligindenlik, 12,7842,54 Oyundan Kopma 16,02+4,50
Zevkin disavurumu 19,12+3,77

Mizah anlayigsi 17,01+4,05

Ogretmenlerin bakis agistyla gocuklarin oyun oynama egilimi ile akran oyun davraniglart
puanlarinin daglimi incelendiginde ¢ocuklar i¢in oynama egilimi 6lgeginden alinan toplam puanin
83,06+15,37 oldugu goriilmiistiir. Cocuklar icin oynama egilimi 6lgegi alt boyutlarina bakildiginda en
yliksek puanin zevkin disavurumu alt boyutundan alindig1 (19,12+3,77), en diisiik puanin ise bilissel
kendiligindenlik alt boyutundan alindig1 (12,78+2,54) goriilmiistiir.

Penn Etkilesimli Akran Oyun Olgegi'nden alinan toplam puan 61,35+7,87 bulunmustur. Olgek
alt boyutlarina bakildiginda en yiiksek puanin oyun etkilesimi alt boyutundan (27,44+5,74) alindig}, en
diisitk puanin ise oyundan kopma alt boyutundan alindig: (16,02+4,50) goriilmektedir.

Tablo 4. Cocuklarin Akran Oyun Davranislarinin Oyun Oynama Egilimleri Uzerine Etkisine Yonelik
Multiple Regresyon Analizi

B (95% CI) SE p? t p VIF
Oyun Etkilesimi

c g Constant 7,767 (5,196-10,338) 1,307 5,941 .000
o Eo -~ Fiziksel kendiligindenlik -0,235 (-0,509-0,033) 136 -.126 1,725 .085 3,715
g ‘-:j ’S’é Sosyal kendiligindenlik 0,630 (0,448-0,812) .093 468 6,805 .000 3,318
é g :0 Biligsel kendiligindenlik 0,295 (0,059-0,531) 120 131 2,461 .014 1,980
& i Zevkin disavurumu 0,310 (0,099-0,521) 107 204 2,893 .004 3,491
O Mizah anlayis1 0,122 (-0,057-0,302) .091 .086 1,341 181 2,913

Cocuklarin oyun davramiglarinin oyun oynama egilimlerine etkisini incelemek i¢in multiple

regresyon analizi yapildi. Olusturulan regresyon modeline gore oyun etkilesimi alt boyutunun
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Cocuklar i¢in Oynama Egilimi Olgegi {izerinde etkili oldugu saptandi (F(5,362)=68,035, p<.001). Sosyal
kendiligindenlik alt boyutunun (f3=.468, p<.01), Bilissel kendiligindenlik alt boyutunun (=.131, p<.05)
ve Zevkin digavurumu alt boyutunun (=204, p<.001) ¢ocuklar i¢in oyun oynama egilimi 6lgegi
puanini olumlu ve anlamli etkiledigi belirlendi. COEO puaninin %48’lik kism1 olusturulan regresyon
modeli ile agiklanmaktadir (Diizeltilmis R-kare=.477). Fiziksel kendiligindenlik ve mizah anlayis1 alt

boyutlarinin ise agiklayici degisken olmadig: belirlendi.

Tablo 5. Cocuklarin Akran Oyun Davranislarinin Oyun Oynama Egilimleri Uzerine Etkisine Yonelik
Multiple Regresyon Analizi (Devam)

B (95% CI) SE B? t p VIF
Oyunun Bozulmas

_ g _Constant 24,324 (21,243-27,403) 1,566 15,531 .000
S ED ~ Fiziksel kendiligindenlik .276 (-0,045-0,596) .163 146 1,689 .092 3,715
E L?c )g)f Sosyal kendiligindenlik -1,131 (-1,349- -.913) 111 -.831 10,196 .000 3,318
é % :0 Biligsel kendiligindenlik 170 (-.113- .453) 144 .75 1,183 238 1,980
& £ Zevkin disavurumu -.063 (-.316- .189) 128 -41 494 622 3,491
© Mizah anlayis1 .532 (.317- .747) 109 372 4,864 .000 2,913

F=27,379, p=.000, Adjusted R Square: .264, R Square: .274

Oyunun bozulmasi alt boyutunun Cocuklar icin Oynama Egilimi Olgegi iizerinde etkili
oldugu saptandr (F(5362)=27,379, p<.001). Sosyal kendiligindenlik alt boyutunun COEO puanin
azaltan anlamli bir degisken oldugu belirlendi (3=-.831, p<.001). Mizah anlayis1 alt boyutunun
¢ocuklar i¢in oyun oynama egilimi 6l¢egi puanini olumlu ve anlamli etkiledigi belirlendi (3=.372,
p<.001). COEO puanimin %27’lik kism1 olusturulan regresyon modeli ile agiklanmaktadir (Diizeltilmis
R-kare=264). Fiziksel kendiligindenlik, bilissel kendiligindenlik wve zevkin disavurumu alt
boyutlarinin ise agiklayici degisken olmadig belirlendi.

Tablo 6. Cocuklarin Akran Oyun Davramslarimin Oyun Oynama Egilimleri Uzerine Etkisine Yonelik

Multiple Regresyon Analizi (Devam)

B (95% CI) SE p? t p VIF
Oyundan Kopma

. E Constant 27,748 (25,520-29,976) 1,133 24,490 .000
o fo __Fiziksel kendiligindenlik .343 (.111- .575) 118 233 2,904 .004 3,705
g L(ﬂc ’S’d‘- Sosyal kendiligindenlik -.658 (-.816- -.500) .080 -.622 8,187 .000 3,334
é g :0 Biligsel kendiligindenlik -.113 (-.318-.091) 104 -.064 1,089 277 1,981
& & Zevkin disavurumu -.353 (-.536- -.170 .093 -295 3,786 .000 3,496
C  Mizah anlayisi .186 (.031- .342) 079 168 2,358 019 2,913

5]
Il

4

)

,232, p=.000, Adjusted R Square: .366, R Square: .375

Oyundan kopma alt boyutunun Cocuklar igin Oynama Egilimi Olgegi {izerinde etkili oldugu
saptand1 (F(5,361)=43,232, p<.001). Fiziksel kendiligindenlik ((3=.233, p<.01) ve Mizah anlays1 ([3=.168,
p<.05) alt boyutunun ¢ocuklar i¢in oyun oynama egilimi 6l¢egi puanini olumlu ve anlaml etkiledigi

belirlendi.
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Sosyal kendiligindenlik (p=-.622, p<.001) ve zevkin disavurumu ($=-295 p<.01) alt
boyutlarinin COEO puanmini azaltan anlamli bir degisken oldugu belirlendi. COEO puaninin %37'lik
kismi olusturulan regresyon modeli ile agiklanmaktadir (Diizeltilmis R-kare). Biligsel kendiligindenlik

alt boyutunun ise agiklayici degisken olmadig: belirlendi.
Tartisma

Covid-19 pandemisi nedeniyle iilkemizde pek ¢ok alanda kisitlamalar olmustur. Bu
kisitlamalardan bir tanesi de egitim kisitlamalaridir. Ogrenciler bu siiregte egitime uzaktan devam
etmigler ve arkadaslari ile daha az etkilesimde kurabilmiglerdir. Bu kisitlamalardan en ¢ok etkilenen
grup siiphesiz gocuklar olmustur. Ozellikle oyunun &nemli bir kavram oldugu 3-6 yas dénemi
¢ocuklar1 sosyal iligskilerden uzak kalarak ev ortaminda zaman gecirmeye baslamislardir (Fuat ve

Evcil, 2020; Lee, 2020). Ancak bu durum sosyal aktivitelerin yerini tam olarak tutamamastir.

Evdeki imkanlarin yetersizligi, cocuklarin akranlari yerine ebeveynleri ile daha fazla zaman
gecirmesi de bu durumu etkileyen faktorlerden bazilar1 olup ¢ocuklarin agik alan oyunlarindan uzak
kalmas1 da gelisimsel risk faktorii olarak degerlendirilmistir (Igbal ve Tayyab, 2020). Buradan yola
¢ikarak bu arastirmada okul Oncesi Ogretmenlerinin gozlemine dayali olarak pandemi donemini

yasayan ¢ocuklarin oyun davrarnislarinin ve egilimlerinin nicel olarak incelenmesi amaglanmuistir.

Calismada ogretmenlerin goriislerine gore pandemi kisitlamalari sonrasi orgiin Ogretime
gectikten sonra 6grencilerde bireysel oyunlara yonelimin arttig1 belirlenmistir. Ogretmenlerin biiyiik
kismi, pandemi 6ncesinde ¢ocuklarin en ¢ok tercih ettigi oyun tiiriinii kaba motor becerileri gelistiren
oyunlarin olusturdugunu, ancak pandemi kisitlamalarinin kaldirilmasinin ardindan okula doniis
sonrasinda dijital oyunlara egiliminin arttigini belirtmistir. Cocuklarin okulda veya sosyallesme
imkan1 bulabilecegi bir ortamda diger cocuklarla etkilesime girmesi, acik alan oyunlarina katilim
oyun oynama egilimlerine pozitif etki yapmaktadir (Macun ve Giivendi, 2019). O’Keeffe ve
McNally'nin (2021) yaptiklar1 arastirmada agik alan oyunlarinin sinuf ortami gibi kapali bir ortama
tasinmasinin pandeminin olumsuz kosullar1 altinda ¢ocuklarin etkilesim kurmasina olanak sagladig:
sonucuna ulasilmistir. Drouin, McDaniel, Pater ve Toscos’'un (2020) yaptiklari arastirmanin
sonucunda ise Covid-19 déneminde ¢ocuklarin teknoloji kullaniminin arttigina deginilmistir. Bir
baska ¢alismada ise ¢ocuklarin agik alan oyunlarina ayirdiklar: zaman artirildik¢a daha mutlu ve aktif
olduklar belirtilmistir (Cordovil vd., 2021). Ek olarak ¢ocuklarin pandemi doneminde daha uzun siire
ekrana maruz kaldiklarini, fiziksel aktivitelerinde azalma oldugunu ve evlerinde agik alan bulunan

¢ocuklarin fiziksel aktivitede bulunma yiizdesini olumlu etkiledigini bulmuslardir.

Lannoy, Rhodes, Moore, Faulkner ve Tremblay'in (2020) Kanada’'da yaptiklar1 5-17 yas aras1
¢ocuklar1 kapsayan arastirmada pandemi nedeniyle getirilen kisitlamalarin fiziksel aktivite yapmada

ve dis mekanlarda gegcirilen zamanda azalmaya neden oldugu, cocuklarin olumsuz etkilendigi
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sonucuna ulasilmistir. Arastirma sonuglariyla tutarli olarak bizim arastirmamizdaki okul ©ncesi

egitim grubundaki ¢ocuklarda da 6gretmenlerin gozlemiyle benzer sonuglara ulasiimistir.

Pandemi, ¢ocuklar:1 daha bireysel ve dijital agirlikli oyunlara yonlendirmistir. Bu sonucun,
pandemi doneminde sokaga ¢ikma kisitlamasinin olmasi, ebeveynlerin ¢ocuklarini kalabalik
ortamlardan uzak tutmasi, akran etkilesimi kuramayan g¢ocuklarin dijital oyunlara yonelmesi gibi

nedenlere bagli olarak gelismis olabilecegi diistiniildii.

Cocuklarda oyun egiliminin pandemi siirecinde degistigini belirten calismalar, bu siiregte en
¢ok dijital oyunlara egilimin arttigini, arkadashk iliskilerinde zayiflama oldugunu belirtmis ve
¢ocuklarda saldirgan davranislarin goriildiigiine dikkat ¢ekmislerdir (Erol ve Erol, 2020; MEB, 2020).
Bu arastirmanin bulgularina bakildiginda ise ¢ocuklarin oyun oynama egilimi alt boyutlarinda en
diisiik puanin fiziksel kendiligindenlik ve bilissel kendiligindenlik alt boyutlarindan alindig:

goriilmektedir.

Goziim ve Kandir'in (2020), 60-72 ayhik 442 okul o6ncesi ¢ocuk, ebeveyn ve cocuklarin
ogretmenleri ile yaptiklar1 arastirmada ¢ocuklarin dijital oyunlari oynama siirelerinin artisi ile fiziksel
kendiligindenlik ve bilissel kendiligindenlik puanlarinda azalma arasinda baglanti oldugu
bildirilmistir. Bir baska arastirmada ise ¢ocuklarin fiziksel aktiviteye katilma istekleri, oyun kurmalari
ve akranlariyla oyun oynama isteklerinde sosyal etkilesim ve katilma isteginin 6nemli bir etken
oldugu belirtilmistir (Stork ve Sanders, 2008). Pandemi 6ncesinde Mustafaoglu ve Yasaci'nin (2018) 7-
15 yas araliginda ¢ocugu olan 139 ebeveyn ile yaptiklari arastirma sonucunda ¢ocuklarin dijital
oyunlara egilimlerinin artmasi ile antisosyal davramis sergilemeleri arasinda baglanti oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Kutner, Olson, Warner ve Hertzog (2008) calismalari sonucunda c¢ocuklarin dijital oyun
oynamasindaki artisin sosyal becerilerde azalmaya neden oldugunu belirtmislerdir. Ancak dijital
oyunlar ve uygulamalar belirli bir plan gercevesinde ve bilingli kullanildig1 zaman ¢ocuklarin biligsel
yetenekleri basta olmak iizere gelisimini destekledigini belirten arastirmalar da mevcuttur (Goziim,
2022; Goziim ve Kandir, 2020, 2021; Homer, Plass, Raffaele, Ober ve Ali, 2018; Kim ve Smith, 2017;
Papadakis, Goziim, Kalogiannakis ve Kandir, 2022). Calisma bulgularinin ¢ogunlugunu pandemi
oncesindeki c¢ocuklarin oyun egilimleri olusturmakta olup, pandemi doneminde yapilan ¢alisma
sonucu ile bizim ¢alisma sonucumuz paralellik gostermektedir. Ancak bu ¢alismada 6gretmenlerin
goziiyle 6grenciler degerlendirildiginden calisma sonucunun hem ¢ocuk gelisimciler, hem egitimciler,
hem de saghk c¢alisanlar1 tarafindan dikkate alinmasi gereken c¢arpict bir bulgu oldugu

diistiniilmektedir.

Oyun etkilesimi, ¢ocugun oyuna aktif katilimi, oyuncaklarini arkadaslariyla paylasmasi, oyun

oynarken yaratict davranislarda bulunmasi, interaktif katihm gibi ¢ocugun giiclii yanlarini ortaya
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koydugunu gosterir (Ozdogan, 2020). Cocuklarin Penn etkilesimli akran oyun 6lgegi alt boyutlarindan
en yiiksek puani oyun etkilesimi alt boyutundan aldig gériilmektedir. Ozaydin, Ifter ve Kaner (2008)
yaptiklar1 arastirmada, ¢ocuklarin oyun ile paylasmayi, katihmi, duygularini kontrol etme ve empati

yetenegini 6grendiklerini belirtmislerdir.

Alanyazinda pandemi sonrast ¢ocuklarin oyun egilimlerindeki degisimi arastiran ¢alismalar
olmasma karsin oyun etkilesimine yonelik yapilan herhangi bir c¢alismaya rastlanmamistir. Bu
nedenle ¢alisma sonucumuzun pandemi sonrasi ¢ocuklarin oyun etkilesimi diizeylerine yonelik kayda

deger bir veri sundugunu soyleyebiliriz.

Pandemi doneminde kisitlamalar ve ev ortaminin fiziksel aktivitelere uygun olmamasi
nedeniyle fiziksel aktivitelere ara vermek/azaltmak zorunda kalan c¢ocuklar Orgiin egitime gegis
sonras1 kaba motor oyunlara agirlik vermistir. Ciinkii okul ortami oyun oynama ve sosyal etkilesim

agisindan daha iyi kosullara sahiptir.

Alanyazina bakildiginda ¢ocuklarin okulda ve evde oyun oynama isteklerini kiyasladiginda
¢ocuklarin okulda oyun etkilesiminin arttigini ve okulda oyun oynamak isteyenlerin daha ¢ok oldugu
goriilmektedir (Ramazan, Ozdemir ve Beceren, 2012). Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklar oyun yoluyla
ogrendikleri igin yasantilarim1 oyuna katarlar. Sosyal etkilesimleri sayesinde gelisirler. Bu nedenle
Orgiin egitime gecis sonrasi etkilesimlerinin arttig1 diistiniilebilir.

Sonug ve Oneriler

Arastirma sonucu pandemi donemi kisitlamalarinda okul oncesi ¢ocuklarmin oyun
aktivitelerinde degisim oldugunu gostermektedir. Cocuklar evde kaldiklar1 siirede motor

becerilere/fiziksel aktiviteye bagli oyunlarin yerine dijital oyunlar: tercih etmislerdir.

Ulagilan sonuglara gore; 6gretmenler ve ebeveynler teknolojinin bilingli kullanim1 konusunda
¢ocuklara rehber olmali, dijital materyallerle gecirilen siirenin g¢ocuklarin bilissel, motor, sosyal
becerilerini nasil etkiledigine yonelik yeni arastirmalar planlanmali, oyun se¢iminde fiziksel harekete
dayali oyunlarin tercih edilmesi i¢in uygun ortam saglanmali ve ¢ocuk desteklenmeli, ¢ocuklarin

akran gruplariyla birlikte olmasi igin destekleyici programlar diizenlenmelidir.
Aragtirmanin Stmirliliklar

Bu c¢alismada pandemi sonrast ¢ocuklarin oyun davranislarindaki degisim durumu
Ogretmenlerin bakis acisina dayanmaktadir. Egitim verdikleri ¢ocuk grubunun tanimlayic
oOzelliklerinin incelenmemis olmasi bu c¢alismanin bir smirliligi olarak disiiniilebilir. Ayrica
¢alismanin sadece nicel tasarimda yapilmas: diger bir sinirlilik olarak ifade edilebilir. Yapilacak yeni
calismalarda karma desende ve 6grencilerin de ozelliklerini dikkate alan izleme dayali ¢alismalarin

yapilmasi Onerilir.
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Extended Summary

Play is defined as the most important form of self-expression of children. Game, especially for
preschool children, is seen as a tool for discovering and learning new information and plays an
important role in children's lives. During the Covid-19 pandemic, there have been changes in many

areas affecting life. One of the most important factors affecting children is the increase in the length of
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stay at home and the change in physical activity and play activities with the limitation of social life.
Preschool children, who were especially in the period of exploring the environment and trying to
learn new things, had to stay at home due to restrictions. This situation caused the game activities to
change as well. Many studies were conducted on the Covid-19 period and its effects, and the effects of
the pandemic on humans were tried to be revealed. In terms of children, it was reported that physical
activities decreased, exposure to digital environments increased, and sleep problems could occur, but
studies on the change in children's play activities were insufficient. With the increase in social
mobility, it is not clear how far children can get away from their digital habits during the pandemic
period. With this research, it is aimed to determine whether there is a change in the play activities of
children in the preschool period with the eyes of preschool teachers during the Covid-19 pandemic

period.
Three research questions were determined in the study:
1. How are children's interactive peer games in the Covid-19 period?
2. What are the play tendencies of preschool children in the Covid-19 period?
3. What is the most preferred type of game (games that require motor skills, games that require
cognitive skills, digital games) in play activities during the Covid-19 period?
The research was designed in descriptive type. The population of the research consisted of

teachers working in pre-school schools in Konya.

The sample was provided with the participation of 368 teachers in the study. “Teacher
Information Form”, “Playing Tendency Scale for Children” and “Penn Interactive Peer Play Scale”
were used to collect data. The data were collected from the institutions of the teachers working in the
schools, for which permission was obtained from the Konya Provincial Directorate of National
Education, by face-to-face interviews with the teachers, and in a suitable room of the school during the
time periods outside the lesson and meal times. Each teacher was asked to fill in the data collection

forms, taking into account the student in the first place in the student list in their own class.

The data collection process took an average of 15-20 minutes. During data collection, attention
was paid to mask, distance and hygiene rules, which were among the protective methods for Covid-19
determined by the Ministry of Health. IBM SPSS 22 (Statistical Packages for the Social Sciences)
program was used to transfer the data obtained in the study to the computer and analyze it. Data were

evaluated at 95% confidence interval, p<.05 significance level.

The approval of the Ethics Committee for the study was obtained from the Ethics Committee
of Faculty of Nursing in Selcuk University with the date of 01.12.2021 and the decision number of

2021/70. Permission was obtained from the relevant author via e-mail for the scales used in data
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collection. The teachers participating in the study were informed about the necessary information
about the study and volunteering was the basis for participation in the study, and their informed
consent was obtained before the application. Ethical principles of “Confidentiality and Protection of
Confidentiality” and “Respect for Autonomy” were fulfilled by stating that the data obtained through
the research would be protected and kept confidential. As a result of the necessity of protecting

individual rights during the research, the "Helsinki Declaration of Human Rights" was adhered to.

According to the research findings, it is seen that 98.9% of the teachers participating in the
research are women and 41.8% are between the ages of 30-39. Of the teachers, 76.9% are married
(n=283) and 68.8% have children (n=253). Considering the perception of socioeconomic status, 57.9%
(n=213) stated that income is equivalent to expenses, and 39.7% (n=146) stated that income is more
than expenses. When the education level of the teachers is examined, it is seen that 91% (n=335) are
undergraduate graduates and 9% (n=33) graduate graduates. The average tenure in the profession is
13+7.41 years. The average number of students in the classroom where education is given is 18+4.14.

89.7% of the teachers (n=330) do not have an administrative duty.

According to the teachers' views on children's play activities after the pandemic restrictions,
84% (n=309) of the teachers stated that the play activities in children changed after they went to formal
education. The change in game activities was determined by 48.6% (n=179) of the teachers “There was
a tendency towards more individual games”, 41.3% (n=152) “The tendency towards digital games
increased”, 14.7% (n=54) “Based on social interaction” games were preferred”. While the type of play
that children preferred before the pandemic was 70.1% (n=258) games that develop gross motor skills
and 25.3% (n=93) games that develop fine motor skills, after the pandemic restrictions were lifted,
after returning to school 65.8% (n=242) digital games and games that develop gross motor skills with a
rate of 32.3% (n=119). Considering the sub-dimensions of the tendency to play for children, it was seen
that the highest score was obtained from the expression of pleasure sub-dimension (19.12+3.77), and

the lowest score was obtained from the cognitive spontaneity sub-dimension (12.78+2.54).

The total score obtained from the Penn Interactive Peer Game Scale was 61.35+7.87. Looking at
the sub-dimensions of the scale, it was seen that the highest score was obtained from the game
interaction sub-dimension (27.44+5.74), while the lowest score was obtained from the game-
detachment sub-dimension (16.02+4.50). According to the multiple regression analysis performed to
examine the effect of children's play behaviors on their playing tendencies, it was determined that all

sub-dimensions were effective on the Children's Play Tendency Scale.

The pandemic directed children to more individual and technology-used games. It was
thought that this result may have developed due to reasons such as curfews during the pandemic

period, parents keeping their children away from crowded environments, and children who cannot
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establish peer interaction tend to digital games. Studies indicating that the tendency to play in
children changed during the pandemic process emphasized that the tendency to digital games

increased the most, weakening in friendship relations, and inreasing aggressive behavior in children.

Although there are studies in the literature investigating the change in children's play
tendencies after the pandemic, no studies on play interaction have been found. For this reason, we can
say that our study result provides significant data on the play interaction levels of children after the

pandemic.

Children who had to interrupt/reduce physical activities due to restrictions and the
unsuitability of the home environment for physical activities during the pandemic period focused on
gross motor games after the transition to formal education because the school environment has better
conditions for playing games and social interaction. Looking at the literature, when children's desire
to play games at school and at home are compared, it is stated that children's game interaction at
school increases and there are more people who want to play games at school. Preschool children add
their experiences to the game as they learn through play. They thrive through their social interactions.
For this reason, it can be thought that their interaction after the transition to formal education has

increased.

According to the results obtained, teachers and parents should guide children with the
conscious use of technology, and new research should be designed on how the time spent with digital
materials affects children's cognitive, motor and social skills. Appropriate environment should be
provided and children should be supported so that games based on physical movement should be
preferred in game selection, and supportive programs should be organized for children to be in peer

groups.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani
Bu arastirmanin planlanmasi, yiiriitiilmesi ve yazili hale getirilmesinde arastirmacilar esit
oranda katki saglamistir.
Destek ve Tesekkiir Beyani

Bu arastirmada herhangi bir kurum, kurulus ya da kisiden destek alinmamuistir. Arastirmanin
gerceklestirilmesine aragtirmaya katilarak destek veren tiim Ogrencilerimize ve velilerine tesekkiir

ederiz.

Catisma Beyani

Arastirmacilarin arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve finansal

¢ikar gatismas: yoktur.
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