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Araştırma

Okul Öncesi Eğitim Alan Çocukların ve Ailelerinin 
Bilgisayar Oyunu Oynama Alışkanlıklarının 
Değerlendirilmesi

Amaç: Araştırma, okul öncesi eğitim alan çocukların ve 
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama alışkanlıklarını belir-
lemek amacıyla yapılmıştır.

Gereç ve Yöntemler: Araştırma, 2-16 Mayıs 2011 tarihleri 
arasında, Ankara il merkezinde bulunan bir kurum kreşin-
de yapılmıştır. Çalışma grubunu kurum kreşine devam eden 
çocuklar (n=93) ve aileleri oluşturmuştur. Araştırmada 
veri toplama araçları olarak anket formu kullanılmıştır.

Bulgular: Bu çalışmada; çocukların ortalama hafta içi 
0.53±0.53 saat ve hafta sonu 1.62±1.56 saat bilgisayar 
oyunu oynadıkları, bilgisayar oyunu oynama durumları ile 
anne ve babalarının bilgisayar oyunu oynama durumları, 
çocukların okul yaş aralığı ve cinsiyetleri arasındaki ilişki 
anlamlı olarak saptanmıştır (sırasıyla p<0.001, p<0.05). 
Araştırmada çocukların, ailelerinin % 78.1’inin genellikle 
ve daima çocuklarının bilgisayar oyunu oynamasını, % 
61’inin genellikle ve daima çocuklarının şiddet içeren bil-
gisayar oyunu oynamasını sınırlandırdıkları tespit edilmiş-
tir. Aileler çocuklarının % 48.8’inin haftada 1-4 kez şiddet 
içeren bilgisayar oyunu oynadığını bildirmişlerdir.

Sonuç: Bu çalışmada saptanan bilgisayar oyunu oynama-
ya başlama yaşının okul öncesi döneme kadar inmesi dik-
kat çekici bir bulgudur. Ayrıca, 4-6 yaş arası çocuklar için 
bilgisayar oyunu oynama sürelerinin uzun olduğu değer-
lendirilmektedir. İleri yaş gruplarında bu sürenin artma 
olasılığı aileler tarafından göz önünde bulundurulmalıdır. 
Teknolojik gelişmelerin çocukların oyun oynama alışkan-
lıklarını etkilediği görülmektedir. Bu nedenle ebeveynler, 
bu dönemde çocuklarının doğru oyun alışkanlıkları edin-
mesine yardım etmelidir. Anne ve babalara, bilgisayar 
oyununun seçimi, kullanma süresi, kullanma zamanı gibi 
konularda bilgilendirme ve danışmanlık verilmelidir. 

Anahtar kelimeler: Çocuk, okul öncesi dönem, bilgisayar 
oyunu
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Evaluation of Computer Game Playing Habits of Children 
at Pre-School Education Levels and Their Families

Aim: The aim of the research is to determine the habits of 
children at pre-school education and their families.

Material and Methods: The research was conducted at a 
state nursery in the city of Ankara between 2 to 16 May 
2011. The study population was the children (48-72 months) 
and their families at the governmental nursery (n=93). The 
questionnaire was used to collect the data.

Results: In this study, their mean hour of playing computer 
games was  found as 0.53±0.53 hours on weekdays and 
1.62±1.56 hours on weekends, the relation of playing com-
puter games was significantly correlated with playing 
computer game habits of their parents, school age range 
and gender of the children (respectively p<0.001, p<0.05). 
In the study, it was found that 78.1 % of the families always 
restricted their children to play computer games, and 61 % 
of the families refrained them to play violent computer 
games. Families reported that 48.8 % of their children 
played violent computer games 1-4 times a week.

Conclusions: The important finding in this study was onset 
age of playing computer game had come down to pre-
school period. In addition, the duration of playing compu-
ter games for children aged 4-6 was considered as a long 
time. The families should consider that the duration of 
playing computer games would be possibly prolonged in  
the older age group. Technological developments affect the 
habits of playing computer games among the children. For 
this reason, the parents should help their pre-school child-
ren to acquire right game playing habits. The information 
and counseling on selection of computer games, duration 
of computer use and playing computer games should be 
provided for the  families.

Key words: Child, preschool, computer games

J Child 2012; 12(2):66-71

Alındığı tarih: 29.04.2012 
Kabul tarihi: 10.09.2012 
* Hacettepe Üniversitesi Halk Sağlığı Hemşireliği Anabilim Dalı
** Hacettepe Üniversitesi Halk Sağlığı Anabilim Dalı
Yazışma adresi: Hemşire Duygu Akçay, MSB Gündüz Bakımevi 
Müdürlüğü Devlet Mah. Merasim Sok. No: 5 PK 06100 Çankaya, 
Ankara
e-posta: dakcay2010@hotmail.com

Hemşire Duygu Akçay [dakcay2010@hotmail.com]
0505 594 74 66
MSB Gündüz Bakımevi Müdürlüğü 
Devlet M. Merasim S. No: 5 Pk.06100 Çankaya

GİRİŞ

Yirminci yüzyılın teknolojik gelişme hızının en 
önemli araçlarından biri olan bilgisayar, her geçen 
gün kullanım alanlarının genişlemesine paralel olarak 
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insanoğlunun vazgeçilmezleri arasındaki yerini 
almıştır (1). İletişim ve eğitim amaçlı kullanılan bilgi-
sayar, aynı zamanda önemli bir eğlence kaynağı 
olmaya başlamıştır (2). Özellikle son yıllarda çocuk ve 
gençler arasında, sanal uzamda konsol oyunları, PC 
oyunları ve çevirim içi (online) şeklindeki alt türler 
olarak yer alan dijital oyunların kullanımı her geçen 
gün artış göstermektedir (3).

Bilgisayar oyunlarının yaygınlaşmasına paralel ola-
rak bu durumun çocuklar ve gençler üzerindeki 
olumlu ve olumsuz etkileri sorgulanmaya başlanmış-
tır (4). Gelişimin en hızlı ve en kritik yılları olan 0-6 
yaş arasında bilgisayar, özellikle el-göz koordinasyo-
nuna, dikkati yoğunlaştırma, problem çözme beceri-
sine büyük katkı sağlayabilir. Çocuk günlük yaşa-
mında ve eğitimi sırasında öğrendiği pek çok kavramı 
bilgisayar oyunlarıyla pekiştirebilir (5,6). Öte yandan 
şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamanın, çocuklar 
ve gençlerde saldırgan davranışlara neden olduğu (1,7-11) 
bunun yanı sıra, bilgisayarın uzun süreli kullanımı 
sonucunda obezite, görme ve kas-iskelet sistemine 
ilişkin fizyolojik sorunlara ve sosyal gelişimde olum-
suzluklara, internet bağımlılığı gibi psiko-sosyal 
sorunlara da yol açtığı bildirilmektedir (3). Bilgisayar 
oyunlarının iyi veya kötü olması; oyunların içeriği, 
ne zaman, ne kadar oynandığı ile ilişkilidir. Olması 
gereken kriterler çevre-davranış ilişkilerinde edilgin 
ve yetişkinlere bağımlı olan çocuk tarafından değil, 
ebeveyni tarafından sağlanmalıdır. Bu kapsamda, 
ebeveynlerin çocukların ekran önünde (televizyon, 
video, bilgisayar, video oyunu) geçen zamanı sınır-
landırmaları, doğru medya seçimine yardım etmeleri 
ve çocuklarını denetlemeleri önerilmektedir (12).

Gelişim açısından kritik bir evrede olan okul öncesi 
çocuklarda bilgisayar oyunu oynama alışkanlıkları-
nın incelenmesi, bu konuya ebeveynlerin dikkatini 
çekmek açısından önemlidir. Bu nedenle bu çalışma, 
okul öncesi eğitim alan çocukların ve ailelerinin bil-
gisayar oyunu oynama alışkanlıklarını belirlemek 
amacı ile planlanmıştır.
 
GEREÇ ve YÖNTEM

Araştırma, okul öncesi eğitim alan çocukların ve 
ailelerinin bilgisayar oyunu oynama alışkanlıklarını 
belirlemek amacıyla 2-16 Mayıs 2011 tarihleri ara-
sında yapılmıştır. Araştırmanın evrenini, 2010-2011 

öğretim yılında Ankara il merkezinde bulunan bir 
kurum kreşine devam eden 4-6 yaş grubu çocukların 
anne veya babaları (n=135) oluşturmaktadır. Bu grup 
içinden çalışmaya gönüllü olarak katılan toplam 93 
çocuğun velisinden konuya ilişkin veri toplanmıştır. 
Araştırmada veri toplama aracı olarak çocuğun/aile-
sinin demografik bilgilerine ve bilgisayar oyunu 
oynama alışkanlıklarına ulaşmak amacıyla araştırma-
cılar tarafından geliştirilen anket formu kullanılmış-
tır.

Araştırmadan elde edilen veriler SPSS 15.0 progra-
mında (Statistical Package for Social Sciences) 
değerlendirilmiştir. Çocukların ve velilerinin, 
demografik bilgilerinin ve televizyon izleme alış-
kanlıklarının analizleri için frekans ve yüzde alma 
teknikleri kullanılmıştır. Çocukların bilgisayar 
oyunu oynama alışkanlıkları ile bazı değişkenler 
arasındaki ilişkiyi test etmek için ise ki-kare testi 
uygulanmıştır.

BULGULAR

Araştırma sırasında 93 çocuğa ulaşılmış olup, çocuk-
ların % 52.7’si erkek ve % 59.1’i 60-72 aylıktır. 
Annelerin % 68.8’i ve babaların % 72.1’i üniversite 
ve üstü öğrenim düzeyine sahiptir (Tablo 1). 

Tablo 1. Kreşte araştırma kapsamındaki çocuk ve ailelerinin 
bazı sosyo-demografik özellikleri.

Cinsiyet
 Kız
 Erkek

Yaş grubu
 48-59 ay
 60-72 ay

Anne öğrenim durumu
 İlköğretim
 Lise
 Yüksekokul
 Üniversite
 Yüksek lisans
 Doktora

Baba öğrenim durumu
 İlköğretim
 Lise
 Yüksekokul
 Üniversite
 Yüksek lisans
 Doktora

Toplam

n

44
49

38
55

  1
11
17
52
  9
  3

  2
10
14
49
14
  4

93

%

  47.3
  52.7

  40.9
  59.1

    1.1
  11.8
  18.3
  55.9
    9.7
    3.2

    2.2
  10.8
  15.1
  52.7
  15.1
    4.3

100.0
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Araştırmaya katılan çocukların % 44.1’inin, annele-
rin % 22’sinin, babaların % 46.3’ünün bilgisayar 
oyunu oynadıkları saptanmıştır (Tablo 2). Bilgisayar 
oyunu oynayan çocukların % 51.2’sinin kardeşi yok-
tur. Çocukların ortalama hafta içi 0.53±0.53 saat ve 
hafta sonu 1.62±1.56 saat bilgisayar oyunu oynadık-
ları belirlenmiştir.

Araştırmaya katılan ailelerin bilgisayar oyunu oynama 
durumlarına göre çocukların bilgisayar oyunu oynama 
sıklığı artmaktadır (p<0.001). Bilgisayar oyunu oyna-
mayan çocukların anne ve babalarının da bilgisayar 
oyunu oynamadığı tespit edilmiştir (Tablo 3).

Araştırmaya katılan çocukların, ailelerinin % 78.1’inin 
genellikle ve daima çocuklarının bilgisayar oyunu 
oynamasını, % 61’inin genellikle ve daima çocukla-
rının şiddet içeren bilgisayar oyunu oynamasını sınır-
landırdıkları tespit edilmiştir. Aileler çocuklarının 
% 48.8’inin haftada 1-2/3-4 kez şiddet içeren bilgisa-
yar oyunu oynadığını bildirmiştir (Tablo 4).

Araştırmaya katılan 48-59 ay arası çocukların, 
% 52’sinin bilgisayar oyunu oynamadığı, 60-72 ay 
arasındaki çocukların ise % 73.1’inin oynadığı tespit 
edilmiştir. Kız çocukların % 60’ı bilgisayar oyunu 
oynamazken, erkek çocukların % 68.3’ü bilgisayar 
oyunu oynamaktadır. Araştırmaya katılan çocukların, 
bilgisayar oyunu oynama durumları ile okul-yaş ara-
lığı ve cinsiyetleri arasındaki ilişki anlamlı saptan-
mıştır (p<0.05) (Tablo 5).

TARTIŞMA

Bu çalışmada çocukların ortalama hafta içi 0.53±0.53 
saat ve hafta sonu 1.62±1.56 saat bilgisayar oyunu 
oynadıkları saptanmıştır (Tablo 2). Aktaş Arnas’ın (13) 
3-18 yaş grubundaki çocukların televizyon, bilgisa-
yar ve internet kullanma alışkanlıklarının incelendiği 
araştırmasında; evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin 
çocuklarının, % 22.6’sı bilgisayarı oyun oynamak 

Tablo 2. Çocukların bilgisayar oyunu oynama durumu ve süre-
leri.

Çocuk

Bilgisayar oyunu oynama durumları
 Evet
 Hayır
 Toplam

Bilgisayar oyunu oynayan çocukların oynama 
süreleri
 Hafta içi
 Hafta sonu

n

41
52
93

0.53±0.53 saat
1.62±1.56 saat

%

     44,1
    55,9

100

Tablo 4. Anne ve babaların bilgisayar oyunu oynayan çocuklarını sınırlandırılma durumları.

Çocuğun bilgisayar oyunu oynamasının sınırlandırılması
Çocuğun şiddet içeren bilgisayar oyunu oynamasının sınırlandırılması

n
 
1
6

%
 

  2.4
14.6

Asla

n
 

  8
10

%
 

  19.5
  24.4

Bazen

n
 
14
  8

%
 

34.2
19.5

Genellikle

n
 
18
17

%
 

43.9
41.5

Daima

Çocuğun şiddet içeren bilgisayar oyunu oynama sıklığı 21 51.2

Asla

16 39

Haftada 1-2 kez

4   9.8

Haftada 3-4 kez

- -

Daima

Tablo 3. Bilgisayar oyunu oynayan/oynamayan çocukların anne 
ve babalarının bilgisayar oyunu oynama durumları.

Bilgisayar oyunu oynama
durumu

Anne
 Oynayan
 Oynamayan
 Toplam

Baba
 Oynayan
 Oynamayan
 Toplam

n
 

  9
32
41

19
22
41

%
 

  9.7
34.4
44.1

20.4
23.7
44.1

Oynayan 
çocuk

n
 

  0
52
52

  0
52
52

%
 

0
 55.9
 55.9

0
 55.9
 55.9

Oynamayan 
çocuk

p

p=0.000

p=0.000

*ki-kare testi **p<0.001

Tablo 5. Çocukların cinsiyet ve yaş gruplarına göre bilgisayar 
oyunu oynama durumları.

Değişkenler

Okul yaş aralığı
 48-59 ay
 60-72 ay

Cinsiyet
 Kız
 Erkek

n

11
30
 

13
28

%
 

26.8
73.1

 
31.7
68.3

Oynayan
n

27
25
 

31
21

%
 

52
48
 

60
40

Oynamayan
p

p=0.012

p=0.007

*ki-kare testi **p<0.05 ***p<0.005
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amacı ile kullandığı belirlenmiştir. Çocukların evde 
günde ortalama olarak bilgisayar kullanmaya 18 dk., 
internet kullanmaya 7 dk., bilgisayar oyunlarına 14 
dk. ve video oyunlarına 10 dk. zaman ayırdıkları 
saptanmıştır (13). Hastings ve ark. (14) 6-10 yaş arası 70 
çocuk üzerinde yaptıkları araştırmalarında ise, çocuk-
ların ortalama 3.4±2.8 video/bilgisayar oyunu oyna-
dıklarını saptamıştır (14). Yapılan başka bir araştırma-
da, çocukların ortalama olarak bilgisayar kullanmaya 
ve video oyunlarına günde 20’şer dk., bilgisayar 
oyunlarına 10 dk. ve internete 10 dk. zaman ayırdık-
ları ve yaş ile her etkinliklere ayrılan sürenin de arttı-
ğı belirlenmiştir (15). Bu alanda yapılan çalışma sayısı 
az olmakla beraber, bu çalışmada söz konusu yaş 
grubundaki çocukların bilgisayar oyunu oynama 
süreleri uzun olarak değerlendirilmiştir. Çocukların 
hafta içi okul öncesi eğitim almaları evde geçirilen 
zamanı azalttığı için bilgisayar oyununu hafta sonun-
dan daha az oynamalarının nedeni olabilir. Ayrıca 
bilgisayar çalışma ortamlarının ergonomik olarak 
yetişkinler için tasarlanması nedeniyle, bu yaş grubu 
çocuklarının bilgisayar oyunu oynama süresinin art-
ması çocukların sağlığını yetişkinlerden daha fazla 
etkileyebilir. Bu nedenle; bedensel gelişimi destekle-
mek amacıyla bilgisayar oyunu oynamak yerine, 
ailelerin çocuklarıyla alternatif fiziksel etkinlikler 
(kitap okuma, parka gitme, oyun oynama vb.) yapa-
rak nitelikli zaman geçirmeleri önemlidir. 

Çalışmada anne ve babaların bilgisayar oyunu oyna-
ma durumlarına göre çocukların bilgisayar oyunu 
oynama davranışlarının arttığı saptanmıştır (p<0.001), 
(Tablo 3). Durmuş ve Kaya (16) ilköğretim öğrencile-
rinin bilgisayar kullanım alışkanlıkları ile velilerin 
bilgisayar kullanım alışkanlıkları arasındaki ilişkiyi 
değerlendirdikleri araştırmalarının sonucunda, öğren-
cilerin ve velilerin bilgisayarı oyun oynama amaçlı 
kullanım sıklıkları arasında düşük düzeyde, pozitif ve 
anlamlı bir ilişki olduğunu bildirmiştir (r=0.28, 
p<.01) (16). Anne ve babanın duygusal özellikleri, 
ilgileri, eğilimleri çocukları bazen dolaylı, bazen de 
doğrudan etkilemektedir. Örneğin, anne ve babaların 
kitap okuma alışkanlığı çocukların kitap okuma alış-
kanlığını, onların spora ve sanata olan ilgisi ve eği-
limleri de çocukların bu alandaki tercihlere yönelme-
lerinde etkili bulunmuştur (17). Bu grubun, dönem 
özelliği olarak özdeşim kurarak bir model arayışı 
içinde olması (18) çocukların, bilgisayar oyunu oyna-
ma durumları ile anne ve babalarının bilgisayar 

oyunu oynama durumları arasındaki anlamlı ilişkiyi 
açıklamaktadır. 

Araştırmada çocukların, ailelerinin %78.1’inin genel-
likle ve daima çocuklarının bilgisayar oyunu oyna-
masını, % 61’inin genellikle ve daima çocuklarının 
şiddet içeren bilgisayar oyunu oynamasını sınırlan-
dırdıkları tespit edilmiştir. Aileler çocuklarının % 48.8’inin 
haftada 1-2/3-4 kez şiddet içeren bilgisayar oyunu 
oynadığını bildirmiştir (Tablo 4). Yapılan araştırma-
lar şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamanın, çocuk-
lar ve gençler saldırgan davranışlara neden olduğunu 
(1,7-11) göstermektedir. Gelişimin en hızlı ve en kritik 
yılları olan 0-6 yaş arasındaki (5) çocuklar, hayal ile 
gerçeği, somut ile soyutu, doğal ile sanalı kolayca 
birbirinden ayıramaz (18,19). Bu nedenle çocuk bilgisa-
yar oyunundaki şiddeti model olarak alabilmektedir. 
Çocuklar, gördüğünü oyunlaştırarak model aldığı 
kahramanın yerine geçebilir. Bu durum çocuğun 
psiko-sosyal ve fiziksel olarak zarar görmesine de 
neden olabilmektedir. Bu grubun öğrenim düzeyinin 
daha yüksek olması (Tablo 1) ailelerin çocuklarının 
bilgisayar oyunu ve şiddet içeren bilgisayar oyunu 
oynamalarını sınırlandırmaya çalışmalarının nedeni-
ni açıklamaktadır. Öte yandan, anne ve babaların 
çocuklarının 1-2/3-4 kez şiddet içeren bilgisayar 
oyunu oynamalarını engellemede yetersiz kaldığı 
değerlendirilmektedir. Pek çok ülkede bilgisayar 
oyunlarının piyasaya çıkmasından anne ve babalara 
satışına kadar geniş bir alanda kontrol mekanizması 
varken, ülkemizde gerek satışa sunularak piyasada 
satılan bilgisayar ve konsol oyunları gerekse de inter-
net ortamında oynanan online oyunlara ilişkin yeterli 
bir denetleme ve derecelendirme (CD’si kutusu üze-
rine konulan hangi kategori hangi yaş grubuna ait 
olduğu bilgileri) sistemi bulunmamaktadır. Bu neden-
le şiddet içerikli oyunların oynanmasına ilişkin kont-
rol anne ve babaların sorumluluğu altındadır (3). 
Ebeveynler oyunlar ile ilgili bilgiler edinmeli ve 
çocuğunun bilgisayar oyunu içeriğini belirlemelidir-
ler. Bu dönem çocuğu için aileler çocuklarına temel 
kavramları öğretmek amacıyla oyun yöntemine daya-
lı olarak, eğitsel nitelikli ders yazılımlarını tercih 
edebilirler.

Bu çalışmada çocukların yaş grupları ve cinsiyetleri-
ne göre bilgisayar oyunu oynama durumları farklılaş-
maktadır (p<0.05). Çocukların yaşları büyüdükçe 
bilgisayar oynama sıklığı artmaktadır. Ayrıca erkek-
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lerde kızlara göre daha fazla oyun oynama davranışı 
olduğu belirtilmiştir (Tablo 5). Aktaş Arnas’ın (13) 

3-18 yaş grubundaki çocukların televizyon, bilgisa-
yar ve internet kullanma alışkanlıklarının incelendiği 
araştırmasında; çocukların yaşları arttıkça bilgisayar 
ve internet kullanma ve bilgisayar oyunlarına ayır-
dıkları sürelerinde arttığı belirlenmiştir (15). Yapılan 
başka bir araştırmada, üniversite öğrencilerinin bilgi-
sayar oyunlarına ilk olarak, % 28 oranında ilköğretim, 
% 49 oranında lise, % 9 oranında üniversite çağında 
başladıkları belirlenmiştir (24). Horzum (20) ilköğretim 
öğrencilerinin bilgisayar oyunu bağımlılık düzeyleri-
ni incelediği araştırmasında, cinsiyet açıcından araş-
tırmada erkek öğrencilerin oyun oynamayı bırakama-
ma, oyunu gerçek yaşamla ilişkilendirme, oyunu 
oynamaktan dolayı görevleri aksatma, oyun oynama-
yı başka etkinliklere tercih etme ve toplam oyun 
bağımlılığı düzeylerinin kız öğrencilere göre oldukça 
yüksek olduğunu bulmuştur (20). Yapılan araştırmalar, 
erkeklerin kızlardan daha fazla bilgisayar oyunu 
oynadıklarını doğrulamaktadır (7,14,21). Stanford 
University School Medicine’da yapılan çalışmada, 
erkeklerin kadınlara göre daha fazla oyun bağımlısı 
olduğu bulunmuştur (22). Bunun nedeni olarak oyun 
boyunca erkeklerin kadınlara göre beyinlerinde mem-
nuniyet bölgesinin daha fazla olduğu tespit edilmiş-
tir (22). Çalışmadan elde edilen bulgular yaş grupları 
farklı da olsa, diğer çalışma sonuçlarıyla benzerlik 
göstermektedir. Bu çalışmada saptanan bilgisayar 
oyunu oynamaya başlama yaşının okul öncesi döne-
me kadar inmesi dikkat çekici bir bulgudur. Ayrıca 
yaş aralığı 1 yaş olmasına rağmen bilgisayar oyunu 
oynama oranındaki artış dikkat çekicidir. Bu sonuçlar 
teknolojik gelişmelerin etkisi olarak değerlendiril-
mektedir. İleri yaş gruplarında bu oranın artma olası-
lığı aileler tarafından göz önünde bulundurulmalıdır. 
Erkeklerin daha fazla bilgisayar oyunu oynamasının 
bir nedeni de, ailelerin bilgisayarı erkek oyuncağı 
olarak görmesi olabilir. 

Teknolojik gelişmeler yaşamımızdaki birçok şeyi 
değiştirdiği gibi, çocukların oyun oynama alışkanlık-
larını da değiştirmiştir (7). Oyun, bu dönem çocuğu-
nun temel gereksinimlerindendir. Oyun eylemi, çocu-
ğun fizyolojik gelişmesine (kas sisteminin gelişimine 
ve biriken enerjinin boşalmasına), topluma katılımına 
(sosyalleşmesine), yaşamı kavramasına, kişiliğini 
oluşturabilmesine ve kültürün sonraki kuşaklara akta-
rılmasına yöneliktir (23). Ebeveynler, bu dönem çocuk-

larının doğru oyun alışkanlıkları edinmesine yardım 
etmelidirler. 

Bilgisayar oyunu oynama yaşının okul öncesi döne-
me kadar inmesi ve bu dönem çocuğunun genellikle 
taklit ederek öğrendiği ve öğrendiğini uygulamaya 
çalıştıkları göz önüne alınırsa, çocuğun bilgisayar 
oyununun seçimi, kullanma süresi, kullanma zamanı 
oyun oynarken çocuğa eşlik edilmesi ve bilgisayar 
çalışma ortamının (masa, sandalye, fare gibi) çocu-
ğun boyutunda olmasının önemi gibi başlıkları içeren 
konularda ebeveynlere eğitim ve danışmanlık hizme-
ti verilmesi gerekmektedir.
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