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Dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki olumsuz etkilerine yonelik bir¢ok ¢aligma
bulunmaktadir (Giivendi & ark., 2019; Hazar & Hazar, 2017). “Dijjital Oyun”
denildiginde akla, ekran basindan hi¢ kalkilmadan gecirilen saatler, ¢ocuklar:
sosyallikten uzaklastiran, icerikleri dogrultusunda ¢ocuklarda siddet, saldirganlik
davraniglarina yol agabilen bagimlilik yaratan oyunlar gelebilmektedir (Aydogdu,
2018). Olumsuz yonleri ile dikkat ¢eken dijital oyunlar ile ilgili “Gergekten
kaginilmas1 gereken uygulamalar midir? Yoksa tek taraftan incelendigi icin
mi dijital oyunlarin hakki yenmekte midir?” gibi sorular 6ne ¢ikmaktadir.
Gelismekte olan teknoloji ile birlikte biiyiiyen ve degisen dijital oyunlar, geleneksel
¢ocuk oyunlarindan djjital oyunlara gecis, internete ve dijital araglara erisimin
kolaylagmasinin erken ¢ocukluk donemi tizerine olumlu etkilerinden bahsetmek
miimkiin midiir. Literatiir incelendiginde olumsuz olarak sonuglar1 bulunan

djjital oyunlarin dogru kullaniminda olumlu 6zelliklerini gormek miimkiindiir.

Bu ¢aligmada erken ¢ocukluk déneminde oynanan dijital oyunlarin onlarin
gelisimlerine etki eden olumlu yonleri ele alinmaktadir. Igerik bakimindan erken
¢ocukluk dénemine uygun ve kontrollii bir bicimde oynanan dijital oyunlarin,
gocuklarin biligsel, duyussal, dilsel ve motor gelisimlerine fayda saglayacak, sosyal
yonlerini destekleyecek bir teknoloji iiriinti oldugu gz ardi edilmemesi gereken
bir durumdur.

Dijital oyunlarin sadece olumsuz &zelliklerine bakarak ¢ocuklar1 bu dijital
diinyadan ayirmanin onlar1 2l.yiizyill becerilerden uzaklastirmak oldugu
unutulmamalidir (Karaman & Dinger, 2020). Bu nedenle, bu ¢aligmanin kapsami
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erken ¢ocukluk déneminde dijital oyunlar oynayan c¢ocuklar {izerine yapilan
aragtirmalarin gelisim agisindan olumlu 6zellikleri olmustur.

Erken Cocukluk Dénemi

Insan hayatinda 6grenme yasantilarinin en yiiksek dénemlerinin de gerceklestigi
erken ¢ocukluk evresi, 0-8 yas aralig1 kapsayan dénem ayni zamanda kritik
evrelerden biridir (Senemoglu, 2011). Cocuk bu donemde ilk 6grenmelerini
gergeklestirmis ve ilk tecriibelerini kazanmaya baglamistir. Bu nedenle motor,
sosyal, fiziksel, duygusal ve biligsel gelisim icin olduk¢a 6nemli bir dénemdir
(Kol, 2017). Yine bu donemde cocuklar ¢evreye daha duyarli durumdadir.
Eger diizenlemeler ve semalar ¢ocuga uygun bir sekilde sunulursa ¢ocuklarin
ogrenmelerinde kalicilik ve hizin arttigimi gézlemlemek miimkiindiir. Aksi
durumda bu kritik evrede yeterli 6zveriyi ve ilgiyi géremeyen ¢ocuklarda kalic
hasarlar meydana gelebilmektedir (Senemoglu, 2011).

Piaget'in islem 6ncesi dénem olarak belirttigi ve ¢ocuklarin merakl olduklars,
cevrelerini kesfettikleri erken cocukluk dénemindeki bu ¢ocuklar sahit olduklar
olaylarda gordiiklerini, kendi anlama ve kavrama diizeyleri dogrultusunda
anlamlandirdigindan, gergek ile gercek olmayani ayirma yetenegine sahip
olamayabilirler (Asokan vd., 2014).

Erken Cocukluk ve Oyun

Oyun, ge¢misten giiniimiize kadar her dénemin tanimlanmasi zor ancak
gozlenebilir olmasi nedeniyle kolay bir olgu olarak kendini gostermektedir. Oyunla
ilgili yapilan bilimsel arastirmalar oyunu sart ve faydali olarak gérmektedirler
(Huizinga, 2018). Oyun ¢ocugu bir biitiin olarak gelistirmek ve ¢ocugun tiim
gelisim alanlarina destek olmak igin, ¢ocuga 6grenme imkani saglayan ayni
zamanda da keyifli zaman gecirdigi ve kendi istegiyle yaptig: bir faaliyet olarak
diistinebiliriz.

Ovyunla ilgili yapilan arastirmalar ve tanimlar gézden gecirildiginde oyunla
ilgili gocugun bireysel yaraticilik alan1 ve bilgiyi kesfetme faaliyetidir diyebiliriz
(Tugrul vd., 2014). Oyun, ¢ocuklarin 6grenme, biiyiime, saglikli gelisme yollarina
yardimci olan faaliyetlerin baginda gelmekte ve ¢ocuklarin gelisim dénemlerini
saglikli bireyler olarak gegirebilmelerinde temeldir (Onder & Arslan Ciftci, 2017).

Oyun oynamak, ¢ocuklarin dogal bir ihtiyac1 ve birincil aktivitelerindendir
(Celayir, 2015). Cocuklar, kesfetmelerini, tecritbe edinmelerini, bilgi ve becerilerini,
aligkanliklarini oyun araciligiyla kazanir. Ayni zamanda arkadaslariyla iletisim
kurarak sosyal dilsel gelisimleri, karar verme ve problem ¢6zme becerilerini

-110-



Giincel Egitim Bilimleri Arastirmalart X

gelistirerek biligsel gelisimlerini destekler (Horzum, 2011). Cocuklarin duygusal,
sosyal, zihinsel gelisimlerine katki saglayarak ve onlarin psikolojik ihtiyaglarina
cevap verir. Onlarin bilgi edinmeleri, tecriibelerini arttirmalari, aliskanlik
becerileri kazanmalar1 oyun sayesindedir (Petrovska vdb, 2013). Cocuk oyunla
bulustuk¢a daha fazla gelisecek ve 6grenme tecriibelerini de artacaktir (Tugrul,
2017).

Oyun oynamak yasamin her déneminin her yasinda oldugu kadar bilhassa
erken ¢ocukluk doneminde ayr1 bir 6nem arz eder. Bireylerin izlemekten ya da
oynamaktan keyif aldig1 oyunlar vardir. Erken gocukluk donemindeki ¢ocuklar,
daha ¢ok aktif ve daha fazla rol sahibi olduklar1 oyunlardan hoslanirlar. Fakat
¢ocuklarin yasami anlamlandirma ve anlama bakimindan oyunu arag¢ olarak
kullanmalar1 bu dénemdeki oyun kavramini diger donemlerden ayirir (Aksoy &
Ciftci, 2022).

Erken Cocukluk ve Dijital Oyun

Dijjital oyunlar, ¢ocuklarin sik stk yoneldikleri ve en genel anlamda oyunun
bilgisayar, cep telefonu, tablet ve oyun konsollari gibi teknolojik araglar araciligiyla
gerceklesmesi seklinde tanimlanabilir (Hazar, 2018). Dijital oyunlar, ¢evrimdisi
veya PC oyunlari, konsol oyunlar1 ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar halinde farkli
bi¢imlerde karsimiza cikar (Ak¢ay & Ozcebe, 2012). Herkesge taninmig dijital
oyunlar bagka bir kategori olarak macera, aksiyon, rol yapma, strateji ve benzetim
oyunlari seklinde de siniflandirilabilmektedir (Bozkurt, 2014).

Dogal cercevede dijital ara¢larin kullanimi yasamlarimizi, hayat seklimizi,
etrafimizda bulunan bagka kisilerle etkilesim kurma bi¢imimizi de degistirmistir.
Cocuklar da bu etkilesimin bir par¢asi olarak evde, okulda gesitli yerlerde bu hayat
bigimine ortak olan bireylerdir. Ebeveynler gibi onlar da ¢esitli dijital elektronik
cihazlara ulasimi olan, dijital ortamlardan etkilenen ve etkileyen bir ortamda
biiyimektedirler. Bilgisayarlarin ve tabletlerin popiiler oldugu 21. Yiizyilda
(Aghlara & Tamyjid, 2011) ¢ocuklarin da diinyasinda dijital ara¢larin olmamasi
distiniilemez (Bozkurt, 2014).

Teknolojinin degisip gelismesiyle birlikte ¢cocuklarin da oyunlara kars1 bakis
acilar1 ve yaklagimlar: yeni sekillere evrilmis olup yonelimleri de gelenekselden
dijitale (Sapsaglam, 2018) yani dogal oynama yerleri olan parklar, sokaklar ve
bos arazilerden dijital ortamlar {izerinden oynanan oyunlara donmiistiir. Bu
farklilasmada oyun kiiltiiriiniin degismesine neden olmustur (Resnick, 2019).
Geleneksel oyunlarda digarida arkadaslariyla oynayan ¢ocuklar, artan sehirlesme,
ailelerin dis ¢evreyi gocuklari igin tehlikeli gormeleri ve uygun oyun alanlarinin
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yeterli olmamasi nedeniyle artik evde, ekran baginda oyunlar oynamaya
baglamistir. Bu durum da gocuklar yiiz yiize degil dijital ortamlarda insanlarla
oynayan, sosyallesmeyi gercek hayatta degil dijital ortamlarda gergeklestirmeye
baslayan bireyler haline getirmistir. Cocuklar dijital oyunlarda birbirleriyle
etkilesim kurmaya ve problem ¢6zme becerileri kazanmaya baslamislardir (Biricik
& Atik, 2021).

Tiirkiye Istatistik Kurumunun (TUIK), hane halki bilisim teknolojileri kullanim
aragtirmasi sonuglarina gore; 2023 yilinda evden internete ulagim saglayan
hanelerin orani bir 6nceki yila gore 1.4 puan artarak %95.5 oldugu saptanmustir.
Internet kullanan bireylerin orani 2019 yilinda %75.3 iken 5 yil icinde 2024
yilinda %88,8 e ulasmistir. TUIK’in 2021'de en son yaptigi Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Aragtirmas: (bilgisayar, internet, cep telefonu, dijital
oyunlar ve sosyal medya kullanma) raporuna gore internet kullanimi, 6-15 yas
arasindaki ¢ocuklarda 2013 yilinda %50.8 iken 2021 yilinda %82’ye yiikselmistir
(TUIK, 2024). Ayn1 raporda 6-15 yas arasi cep/akilli telefonu olan gocuklarin
orani 2013 yilinda %13.1 iken 2021 yilinda %39 olmustur (akt. Calhan ve Goksu,
2024). Bu veriler, evlerde internet erisim imkanlarinin ve internet kullaniminin
fazlalagmasiyla beraber cep telefonu, dijital oyun ve sosyal medya kullanim
oranlarinin arttigini gostermektedir. Internet erisimi ve kullanimina bagl olarak
akilli telefon, tablet ve bilgisayarlarin yayginlasmas: simdiki zaman ¢ocuklarin
dijital araglar ile hemen her yerde ve bebeklikten itibaren tanigmalarinda etkili
olmugstur (Danby & ark.,2018; Ergiiney, 2017; Zehir vd., 2019).

Avusturalyali 3-6 yas arasindaki ¢ocuklarin {igte birinin, Ingilterede ise 0-2 yas
aras1 dort cocuktan birinin ve 3-5 yas arasi her ii¢ ¢ocuktan birinin kendine ait
mobil cihaz veya tableti vardir (Livingstone, 2016; Rhodes, 2017). Arastirmalarda
¢ocuklarin video oyunlar ile tanigma yaginin ve video oyun oynama yasinin
bebeklik dénemine denk gelen ¢ok erken yaslara kadar indigi belirlenmistir (Aral
& Dogan Keskin, 2018; Toran vd., 2016). Calismalar ¢ocuklarin erken ¢ocukluk
donemini kapsayan dénemde dijital oyunlar ile tanistiklar: ve yaklagik iki yas
civarinda dijital oyun oynamaya basladiklar: bulgusunu gostermektedir (Istkoglu
& Ergenekon, 2021).

Annelerle beraber yapilan bir arastirmada, anneler erken ¢ocukluk dénemi
igerisinde olan ve gelisimin hizli oldugu ilk otuz alt1 ay igerisinde gocuklarin
dijital oyunlar ile tanistigini, bazi anneler ise bunun on sekiz ay civarina kadar
distiigiinid dile getirmislerdir (Toran vd.., 2016). Bu durum dijital oyunlarin hizla
yayildigini; ¢ocuklara oyun oynamak denildiginde ilk diistintilenin dijital oyun
oldugunu, ¢ocuklarin birlikte ayni ortamda bulunduklar: durumlarda tercihlerini
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djital oyunlardan yana kullandiklarini, uygun bos zamanlarini dijital oyun
oynayarak gecirdiklerini ve akranlari ile konustuklar: oyunlarin genellikle yine
dijjital oyunlar olmasindan anlayabiliyoruz (Biricik & Atik, 2021). Ebeveynler
ayrica yaraticihgr gelistirdigi, egitici icerikleri oldugu, ¢ocuklar icin eglenceli
bir alan sagladig: icin dijital oyunlara pozitif baktiklarini da dile getirmislerdir
(Budak, 2017).

Diinyay1 merak ederek 6grenmeye, kesfetmeye baslanilan ve hizli bir gelisim
donemi olan erken ¢ocukluk doneminde dijital oyunlarin ¢ocuklarin sosyal,
duygusal, biligsel ve fiziksel gelisimlerine dogrudan etkide bulundugunu
aragtirma sonuglari ortaya koymustur (Hazar & Hazar 2019). Ayrica ¢ocuklarin
yeni 6grendikleri kelimeleri kavrama ve tekrarlar yoluyla kalic1 6grenmelerin
saglanmasinda dijital oyunlar bir ara¢tir (Lin & Hou, 2016). Arnott (2016),
gocuklarin gevrim igi oynadiklar: dijital oyunlarda genellikle sosyal davranislar
gosterdiklerini, sosyal etki eden veya etkileyen konumda olduklarina ve hayali
sosyal statii rolleri iistlendiklerini belirtmistir. Dijital oyunlarin yonergelerinin sade
ve anlagilir olmasy; ¢ocugun yaraticilik, merak ve motivasyonunu yiikseltmesine
yardimci olan bir etkendir. Bu dénem grup ¢ocuklarinin okuma ve yazma becerileri
olmadig: i¢in gorsel ve isitsel uyaranlar onlarin 6grenme yasantilari i¢in 6nemli
rol oynayabilir. Bu sebeple dijital oyunlarin tiim 6zellikleriyle (gorsel sunum, ara
yliz, yazilim yapisi, yonergeler ve kelime yapisi gibi) kullanici ¢ocuklarin yas ve
gelisim Ozelliklerine hitap ediyor olmasinin dnemli oldugu disiiniilmektedir
(Ustiindag, 2019).

Literatiir incelendiginde ¢ocuklarin oyun bagimhilig hakkinda gesitli
calismalar yapildigy; dijital oyun oynama zamaninda artis oldukga, oyunlara
duyulan merakinda artmasi ve oyun oynarken gecen zamanin da uzamasina, bu
durumun sonucunda bagimlilik problemini de getirebilecegini ortaya ¢ikartmistir
(Giivendi vd., 2019). Ancak kendi segimlerini bu donemde kendi yapamayan
ve ebeveyn kontroliinde oyunlar oynayan c¢ocuklar i¢cin anne babalarin dijital
oyunlarin tiirlerini bildikleri, gocuklariyla yakindan ilgilendikleri, saglikli iletisim
kurduklar1 ve kontrolii birakmadiklar1 zaman bagimlilik olusturan durumlarin
olusmayacaktir. Bu kosullar i¢inde dijital oyunlar ¢ocuklarin dilsel ve zihinsel
gelisimine yardimci olacak duygusal ve toplumsal taraftan gelisimine destekleyici
ozellikte etkinlik zamanlar1 olarak diistiniilebilir (Giines, 2019). Ailelerde huzur
ortaminin oldugu, yasaklarla degil kurallarin birlikte belirlenerek yasandigi ve
stirekli degil sinirli siirelerde dijital oyun oynayan ¢ocuklarin oldugu, ebeveynlerin
cocukla ilgilendigi ve etkinlikler yaptig1, annenin ¢ocukla pozitif iletisim kurdugu
aile yapilarinda ¢ocuklarin internet bagimlis1 olmadiklar1 sonucunu ulagmigtir
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(Yigit & Giiniig, 2020). Yapilan bir baska ¢alismada da okul dncesi ¢ocuklarinin
dijital oyun bagimlilig1 ve djjital oyun ebeveyn rehberlik stratejileri incelenmistir.
Inceleme sonucunda aktif rehberlik stratejisi yani ebeveynlerin ¢ocuklarin takip
edip yonlendirdikleri iletisim halinde olduklar1 durumlarda ¢ocuklarin dijital
oyun bagimlilig1 gostermedigi sonucuna ulagilmistir (Budak, 2020).

Erken g¢ocukluk doéneminde oynanan dijital oyunlarla ilgili yapilan bir
calismada Lawrence (2017), 0-8 yas grubu ¢ocuklarin dijital cihazlarla oynadiklar:
oyunlarin ile sosyal etkilesimlerini aragtirmistir. Amerika Birlesik Devletlerinde
gerceklestirilen ¢alismada sifir-sekiz yas arasi 20 cift cocuk eslestirilmistir.
Calismanin verileri, eslestirilen ¢ocuklarin dijital oyun esnasindaki yasit
etkilesimleri gozlemlenerek nitel yontemlerden elde edilmistir. Arastirmada
kullanilan tablet cihazinin igerisine farkli kategorilerde dijital oyunlar (uygulama/
gorev, kesif, inga ve numara yapma) yiiklenmis ve ¢alisma grubundaki ¢ocuklar
cift olarak belirli araliklarla tablet ile oynamalarina olanak verilmistir. Caligmanin
sonucunda ¢ocuklarin gosterdikleri sosyal davranisin oynadiklar: oyun tiiriine
gore farklilik gosterdigi ayrica oyun oynarken cift olan ¢ocuklarin birbirleriyle
etkilesim halinde konustuklar1 ve sosyal etkilesimi devam ettirdikleri bulunmustur.

Dijital araglarla erisim saglanan dijital oyunlar; bilgisayar, dokunmatik telefon
ve tablet araciligiyla yaygin olarak kullanilan ve oynanan bir oyun tiirii olmaya
baslamistir (Goodwin, 2018). Erken yaslarda dijital ara¢ ve oyun kullanims;
¢ocuklarin kendi segimlerini yapabilme, aninda doniit alabilecekleri bir ortam
olusturma, kolay ulasilabilir icerik ve tasarlama yapabilecekleri 6grenme imkanlar:
sunma (Goodwin, 2018) 6nceden 6grenilen bilgilerin kullanilmasini (Kaya, 2019)
ve el goz koordinasyonu, motor yeteneklerde gelisme saglama (Lin & Hou,2015)
teknolojik bilgi ve beceriyi artirma gibi (Eremekgi & Fidan, 2012), ¢ocuklara
gelisimleri i¢in olumlu 6zellikler eklemektedir. Ayrica dijital oyunlarin anlama,
kavrama, dikkatli olma gibi biligsel durumlarin yaninda gorsel ve uzaysal algty1 da
gelistirdigi goriilmektedir. Yine gocuklara gergek diinya deneyimlerinin getirecegi
risk ve tehlikeler olmaksizin 6grenme ve deneme olanagi vermektedir (Kars, 2010).
Bagka bir agidan dijital oyunlar ¢ocuklarin sosyal becerilerini gelistirmelerini,
kesfetme ve hayal giiglerini arttirmalarini, duygularini yonetebilme ve diizenleme
becerisi kazandirmalarini, zihinsel becerilerini gelistirmelerini sembolleri ve
sembollerin kullanim amaglarini 6grenmelerini saglamaktadir (Kernan, 2007).

Erken Cocukluk Dénemi Cocuklarinin Tercih Ettikleri Dijital Oyun
Araclan

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, yavas yavas yerini internet aracihigiyla ya da
bilgisayarlarda internet erisimi olmadan oynanan oyunlara birakmistir. Bu dénem
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cocuklari dijital araglar1 daha ¢ok oyun oynamak, miizik dinlemek, video izlemek
ve benzeri faaliyetlerde kullanmak iizere tercih etmektedirler (Kol, 2017). Hazar
vd., (2017) ¢ocuklarin dijital oyunlara, geleneksel oyunlardan giderek daha fazla
yoneldigini belirtmislerdir.

Erken ¢ocukluk doneminde de ¢ocuklar ve ¢ocuklarin yakin gevresinde
olup onlarla ilgilenen ailelerin, yetiskinlerin, giinliik hayatta dijital teknoloji ile
etkilesimlerinin giderek artmasi ayrica dijital kaynaklarin egitim ortamlarinda
ve evlerde kullaniminin ¢ogalmasi (Plowman vd., 2012) ¢ocuklarin dogustan
dijital cihazlarla tanigmasinda etken olmustur. Bu tanigma ile devam eden siireg
ile gocuklarin yasamlarinda dijital oyun veya mobil oyun oynama davranislar:
glin gectik¢e hayatin 6ne ¢ikan bir rolii haline getirmis ve ¢ocugun dogrudan,
duygusal ve fiziksel ¢evresini etkilemistir (Kabak¢1 Yurdakul & vd., 2013).

Dijital oyun oynarken akilli telefon, tablet, bilgisayar ve diziistii bilgisayarlar
gibi mobil teknolojiler bilgisayar aglarinin yayginlagsmas: ve bu dijital araglara
ulasimin hizli ve basit olmasi, sebebiyle her yastan insan igin tercih sebebi
olmustur. Ozellikle islevsel bir yapiya sahip olmasi, taginabilir ve batarya ile
caligabilir olmasi kullanim durumlarinin uzun olmasi gibi nedenlerle akilli
telefonlar ve tabletler tercih edilen dijital ara¢lar olmuslardir (Kol, 2017). Tabletler,
geleneksel oyun konsollar1 ve bilgisayarlarin aksine uygun fiyatl ve kolay temin
edilebilir, taginabilir ve dokunmaya dayali etkilesim 6zellikleri, konsollara kiyasla
daha somut, siiriikleyici ve aninda geri bildirim veren araglar oldugu i¢in erken
cocukluk dénemi gocuklarinin tercih ettikleri dijital araglardandir (Shoshani,
2024). Boylelikle dokunmatik tabletler, hem okul 6ncesi hem de kiigiik ¢ocuklarin
hayatlarinin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir (Hadlington vd., 2019). Erken
Cocukluk Dénemi Cocuklarinin Dijital Oyun Oynama Aligkanliklar: tizerine
yapilan bir arastirmada ¢ocuklarin dijital oyunlar taginabilir dijital araglar olan
cep telefonu ve tabletlerden oynadiklari neticesine varilmistir (Yigit, 2019).

Erken ¢ocukluk doneminde tablet kullanimiyla ilgili ebeveynlerin
endiselerinin olmasi, ebeveynlerin teknolojiyi bu dénem ¢ocuklar: igin zararl
olarak diisiinmeleri ve teknolojiden korkmalar1 veya teknolojiyi yok saymalari
ve kullanmamanin higbir yarar1 bulunmamaktadir. Bununla beraber ¢ocuk dmiir
boyu kullanabilecegi becerilerden yoksun kalacaktir (Godwin, 2018).

Aragtirmalar erken ¢ocukluk doénemi g¢ocuklarinin gelisimi {izerindeki
etkilerinin, 6zellikle de uygulamalar yaga uygun igerikle dikkatlice tasarlandiginda,
egitimsel ve gelisimsel amaglar icin gelistirildiginde ve kullanimlar1 ebeveynler
ve egitimciler gibi yetiskinler tarafindan yonlendirildiginde olduk¢a olumlu
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oldugunu gostermistir (Couse & Chen, 2010; Papadakis vd., 2018). Cocuklarin
bagimsiz olarak kendilerinin olan tablete sahip olma durumlarinin arttig1 ve
tablet iizerinden cevrimici aglara baglandiklar1 belirlenmistir (Ofcom, 2018).
Bu oranlarin artan teknoloji kullanimiyla giiniimiizde daha da yiiksek oldugunu
tahmin etmek kaginilmazdir.

Erken Cocukluk Dénemi Cocuklarinin Tercih Ettikleri Dijital Oyunlar

Tiirkiyede erken ¢ocukluk dénemi ¢ocuklarin dijital oyun tercihlerinin hangi
yonde oldugunu gosteren bir ¢aligmada 5-6 yas grubu ¢ocuklarla yapilan bir
galismada ¢ocuklarin cep telefonundan oyun oynarken en fazla tercih ettigi
dijital oyunlar sirasiyla “Yarisma ve spor oyunlari, “Evcilik oyunlarr’, “Egitimsel
igerikli oyunlar” ile “Savas - yap1 insa” oyunlary; bilgisayar1 kullanarak oynamayi
tercih ettigi oyunlar ise “Yarigma ve spor oyunlarr’, “evcilik oyunlar1” ve “Zeka-
dikkat oyunlar1” sonucu bulunmustur. Bu siniflandirmalara gore bilgisayar en
fazla “Araba yarislarr’, “Cizgi film ve video izleme” ve “Satran¢” oynamak i¢in
kullanilmaktadir. Bu kategorilerde en fazla “Araba yaris”, “Barbie, bebek ve kiz
giydirme” ile “Konusan kedi Tom, “Puzzle-yapboz” ve “Renk-say1 6grenme’,
“Bowmaster silah oyunu”, “Minecraft” ile strateji oyunu “Subway surf-metroda
sorf” oyunlar1 oynanmaktadir (Darga, 2021). 4- 6 yas arasi ¢ocuklariyla yapilan
baska bir ¢aligmada da ¢ocuklarin tercih ettigi dijital oyunlar, ¢ocuklarin daha gok
boyadiklari, hayvan karakterlerin oldugu oyunlar, araba oyunlari ve izledigi ¢izgi
filmlerin kahramanlarinin oldugu oyunlar oldugu belirlenmis (Ustiindag, 2019).

Cocuklarin oyun tercihlerinin hangi yonde oldugu hakkinda yapilan bagka bir
aragtirma da; aragtirmaya dahil edilen {i¢, dort, bes yasindaki ¢ocuklar geleneksel
oyunlar1 boyama etkinliginde, dijital araglarla oynanan oyunlari ise oyun salonu
etkinliginde daha fazla tercih ettikleri sonucunu ortaya koymustur. Ayrica yas
grubunun artmasiyla birlikte dijital araglarla oynanan oyunlarin daha fazla tercih
edildigi sonucuna ulasilmistir (Sapsaglam, 2018).

Tabletler ve dijital teknoloji, ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimini
besleyebilecek etkili bir 6grenme ortami olarak gelisimlerini destekleyebilir. Igerik
yoniinden insan ve hayvan bakim unsurlarina dayanan dijital oyun uygulamalari
sonucu, igerisinde merhamet, empati, sevgi ve sorumluluk gibi duygu durumlarin
barindirdig1 i¢in ¢ocuklarin bagkalarini énemsemenin degerini dgrenmeleri
i¢in dijital oyunlar firsatlar sunan oyunlar olmustur. Dokunmatik Ekran Tablet
Bakim Oyunlarinin Kiigiik Cocuklarda Merhamet ve Empati Uzerindeki Etkisi
tizerine yapilan bir arastirmada (Shoshani, 2024), merhamet iceren dokunmatik
oyun oynamanin 3 ila 6 yasindaki ¢ocuklarda setkat duygusunda aninda ve gozle
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goriliir bir artisa yol agabilecegini gostermistir. Sosyal 6nemi tartisilmaz olan bu
yetenegin, genellikle benmerkezciligin goriilmemesi ve benmerkezciligin hakim
oldugu (Piaget, 1965) kiigiik yaslarda gelistirilmesi 6nemli bir bulgu olmustur.
Dolayistyla, bu duygusal niteligin erken ¢ocukluk déneminde dijital teknoloji
araciligiyla gelistirilmesi ayrica merhamet uygulama oyunlarinin yalnizca sefkati
artirma degil, ayn1 zamanda antisosyal davranislari azalttig1 sonucuna ulagilmigtir.
Yapilan bu ¢caligmada ayrica bakim oyunlarinin daha az olgun zihin kuramina sahip
gocuklar tizerinde daha biiytik bir etkiye sahip olmasi, bu uygulama oyunlarinin
baskalarinin ihtiyaglar1 konusunda farkindalik gelistirmeyi kolaylastirdigini ve
prososyal nitelikleri gelistirdigini gostermektedir (Shoshani, 2024).

Cocuklara oynatilan dijital oyunlarda yasa uygunluk 6nemli bir parametre
oldugu kadar oyunun icerigi de 6nemli bir parametredir (Ak¢ay & Ozcebe, 2012).
Oyunlarin bir biitiin olarak gelisim gostermesini istedigimiz gocuklarin iizerinde
pozitif yonde etki etmesi oyunlarin igerigi ile yakindan iligkilidir. 0-8 yas arasi
cocuklar oynadiklar1 oyunlarin igeriklerinin olumlu ya da olumsuz olabilecek
biligsel gelisime sahip olmadiklar1 i¢in (Ozsoy & Atilgan, 2018) icerik konusunda
ailelerin ¢ocuklarina djjital oyunlar1 oynatirken secici davranmalar1 igerigi
goz ardi etmemeleri 6nemlidir. Bu sebeple anne babalara ¢ocuklarina dijital
oyunlar1 oynatirken 6nemli gorevler diismektedir. Anne babalarin dijital oyun
oynatma durumunda oyunun igerigi ile ilgili dikkatli davranmalar1 ve 6ncelikle
dijjital oyunlarin ¢esitleri hakkinda onceden arastirma yapip veri toplamalar:
ve oyunlarda bulunan igeriklerin farkinda olmalar1 gerektirmektedir. Ancak bu
sayede ebeveynler ¢ocuklarina olumlu davranislar kazandirmada yol gosterici
olup dijital oyunlarin zararlarini engelleyebilirler (Yigit, 2019). Ebeveynlerin icerik
konusunda farkinda olduklar: dijital oyunlarin olumlu davranis durumlarina
etkisi goz oOniine alindiginda, dijital oyunlarin oynanmasinda artig olmasi
beklenmektedir (Hastings vd., 2009).

Dijital oyunlarin igerikleri konusunda PEGI (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) ve
ESRB (Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu) tarafindan olusturulan dijital
oyun derece ve siniflandirmalar1 ebeveynlere yardimci bir araglardan biridir.

PEGI (Pan European Game Information) Nedir?

Avrupa Oyun Bilgi Sistemi olan PEGI, video oyunlar veya uygulamalar satin
alirken, yas onerileri ve igerik tanimlayicilar1 kullanan Avrupa tiiketicilerinin
bilingli kararlar almasina yardimci olmak i¢in olusturulmus bir Avrupa video
oyunu igerik derecelendirme sistemidir. Nisan 2003’te kullanima agilan ve Avrupa
Etkilesimli Yazilim Federasyonu (ISFE) tarafindan gelistirilen PEGI sistemi
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su anda 41 iilkede kullanilmakta ve her PEGI sistemini kullanan yayincinin
sozlesmeye bagl olarak bagl oldugu bir dizi kural olan bir davranis kurallarina
dayanmaktadir. PEGI 6z diizenlemesi, oyunun igerigine gore belirli bir yas
aralig1 i¢in bir oyunun uygunlugunu 6neren bes yas kategorisi ve dokuz igerik
tanimlayicisindan olusur. Yas derecelendirmesi, oyunun zorlugunu veya oynamak
i¢in gereken beceriyi belirtmek i¢in tasarlanmamistir. PEGI siniflandirmalarinda
erken ¢ocukluk donemi i¢in PEGI-3 siniflandirmasina sahip oyunlarin igerigi
tiim yas gruplari i¢in uygun kabul edilir. Oyunun, kiigiik gocuklar1 korkutabilecek
sesler veya resimler icermedigi ve kotii dil kullanilmadigin belirtir (PEGI, 2024).

ESRB (Entertainment Software Rating Board) Nedir?

Eglence Yazilim1 Derecelendirme Kurulu olan ESRB, video oyunlarini yasa ve
igerige gore siniflandirarak tiiketicilerin bu iiriinleri satin alirken bilingli kararlar
vermesine yardimci olmak i¢in kurulmustur. Amerika Birlesik Devletleri merkezli
bir kurulustur. Amerika Birlesik Devletleri ile birlikte Meksika ve Kanada da
ESRB’nin derecelendirme sistemini kullanmaktadir.

ESRB derecelendirmelerini, ¢ocuk gelisimi basta olmak tizere genis bir
yelpazede akademik uzmanlara danisarak ve ailelerin goriislerini dikkate
alarak yapmaktadir. Yas araligina uygunluk degerlendirmesi, i¢erik tanimlayici
ve etkilesim durumu degerlendirmesi olmak iizere ii¢ yelpazede yapilan
derecelendirme sonuglari tiiketiciye @irtinlerin tizerine islenen simgeler yoluyla
aktarilmaktadir. ESRB siniflandirmalarinda erken ¢ocukluk dénemi i¢in Early
Childhood (EC) ve her yas grubuna uygun ¢ok diisiik diizeyde ¢izgi karakter,
hayali kurgu, hafif diizeyli siddet ya da ¢ok az kaba dil kullanimi igerebilen
Everyone (E) derecelerine sahip oyunlar tercih edilebilir (ESRB, 2024).

SONUC VE DEGERLENDiRME

0-8 yas araligin1 kapsayan erken ¢ocukluk donemi, insan yasaminda ilk
tecriibelerin edinildigi, ilk 6grenmelerin gerceklestirildigi ilk oyunlarin oynandig:
zaman dilimi olmasi nedeniyle en kritik donemlerden biridir. Bu dénemindeki
gocuklarin tiim gelisim alanlarinda hizli bir ilerleme gézlenir. Bu kritik dénemi
cocuk i¢in saglikli ve faydali olacak sekilde gecirmenin en dnemli kosullarindan
biri de, gocuga uygun oyun ortamlari saglamaktir.

Ovyun ge¢misten giiniimiize ¢ocuklarin yasaminda hep var olmus ve varligini
devam ettirmistir. Bu durumun herkes tarafindan kabul edilmis olan yonii ise
oyunun, ¢ocuk gelisimi i¢in gerekli ve faydali oldugudur. Cocugun biitiin gelisim
alanlarinda destekleyici olan oyunlar yoluyla ¢ocuklar bilgi ve beceri edinir,
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oyunla birlikte dilsel ve problem ¢6zme becerileri gelisir; psikolojik ihtiyaclari
oyunla karsilik bulur, oyunla zaman gecirdik¢e daha fazla gelisir.

Giintimiizde dijital araglarin hemen her alanda yayginlagmasi, islevsel ve
taginabilir olmasi, bu araglara her gegen giin daha kolay ulasilmasi nedeniyle
yetiskinlerde oldugu gibi ¢ocuklarda da bazi aliskanliklar degisiklige ugramstir.
Tablet, cep telefonu, bilgisayar gibi dijital araglarin yaygin sekilde kullanilmasi,
cocuklarin da oyun tercihlerini bu ara¢lardan yana kullanmasina neden olmustur.

Cocuklar parklar, sokaklar hatta kendileri i¢in tasarlanmis oyun alanlar1 yerine
dijital ortamlara yonelmistir. Cocuklar ayni ortamda olsalar bile birbirleriyle
paylasimlari, konusmalari yine dijital oyunlar ve araglar {izerine olmustur.

Erken yasta dijital oyun ve ara¢ kullanma ¢ocuklara, kendi segimlerini
yapma, o6grendikleri bilgileri aktarma, el goz koordinasyonu, teknolojik bilgi ve
becerileri arttirma, igerik olusturma gibi olumlu 6zellikler katmaktadir. Ailelerin
de dnemle tizerinde durdugu gercek hayatta tehlikeli olabilecek durumlar: ¢cocuk
burada goriir ve deneme firsati bulur. Bagka bir a¢idan bakilacak olursa igerikleri
dikkatlice segilerek oynanan dijital oyunlar, ¢ocuklarin duygularini yonetebilme
ve diizenleme, hayal giiglerini arttirma, kesfetme, sembolleri ve bunlarin kullanim
amaglarinin 6gretilmesini saglamistir.

Benmerkezci diisiinceye sahip 6zellikle 3-6 yas cocuklarda empati, merhamet
ve sefkat gibi soyut konularin dokunmatik ekranl dijital araglarda yer alan oyunlar
sayesinde gelistirilebilecek olmasi olduk¢a 6nemli bir kazanimdir. Cocuklarda
dijital arag ve oyunlar sayesinde antisosyal davranislarin da 6niine gegilebilecegi,
bagkalarinin gereksinimleri ile ilgili de farkindalik gelistirilebilecegi gortilmiistiir.

Temelde oyunun evde ya da dogal ortamda oynanmasi, ¢ocuk icin en iyi
6grenme ortamlardan birini sagladigi ve cocuk gelisimi i¢in ok fazla katki yarattig1
gercektir. Ancak ¢ocuklarin yasantilarindan dijital oyunlar: ¢ikarmak, ¢ocuklarin
teknolojiden ayirmak 21. Yiizyi, Bilgi, Medya ve Teknoloji Becerilerinden
¢ocuklar1 mahrum birakmak ve ¢agin sartlarini da geride birakmak olacaktir. Bu
sebeple ebeveynlere diisen gorev ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlarin igeriklerinin
farkinda olarak gocuklar1 bu oyunlara yonlendirmeleri ve oyun siirelerine dikkat
etmeleridir. Bu noktada ebeveynler dijital oyunlarin degerlendirilerek hangi
igeriklere (siddet, cinsellik, uyusturucu madde kullanimi, argo vb.) sahip oldugu
ve hangi yas gruplari i¢in uygun oldugu belirtildigi PEGI (Pan European Gaming
Information) ve ESRB derecelendirme sisteminden faydalanilabilir.

Erken ¢ocukluk déneminde, ¢ocugun gelisimi tizerinde etkili olan dijital ara¢
ve oyunlar, ¢ocugun yasina uygun iceriklerle diizenlendigi, yine ocugun gelisimi
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ve egitimi i¢in gelistirildigi ve bu araglarin kullanimi noktasinda ¢evredekiler ve
ebeveynler tarafindan yonlendirmeler dogru yapildig: takdirde gocuk igin olumlu
ve faydali olabilecegi kanaatindeyiz.
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