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Bu calismada, okul oncesi yas grubu cocuklarin ¢ogunlukla oynadig: dijital oyunlarin
incelenmesi amaglanmistir. Nitel olarak tasarlanan ¢alismada dokiiman inceleme yontemi
benimsenmis ve durum yaklasimi benimsenmistir. Okul 6ncesi ¢ocuga sahip 114 anneyle
gorlisme yapilmis ve cocuklarin en ¢ok oynadigi yedi oyun belirlenmistir. Belirlenen
oyunlarin kiinyesi, tiirii, gelistirme siireci, senaryosu/hikayesi, psikolojisi, mekan, karakter ve
gorsel tasarimlari, mekanikleri, ses ve miizik Ozellikleri, kamera agisi, oynanabilirligi ve
seviyeleri, ara yiiz{i, animasyon, diger nesne ve birim 6zellikleri degerlendirilmistir. Okul
oncesi ¢ocuklarin siklikla oynadig: dijital oyunlarin simiilasyon, rol yapma, aksiyon-macera,
platform ve birinci sahis oyunlart oldugu; her oyunun kendine 6zgii bir senaryosunun ve
ilerleme seklinin oldugu, oyunlarin belirli gorevleri basarmak iizerine kurgulandig:
goriilmiistiir. Oyunlarda ilgi ¢ekici karakter, mekan ve gorsel tasarimlarin yaninda oynamayi
saglayan mekanikler, ses ve miizik uyumuna 6zen gosterilmistir. Genellikle yanal kaydirmali
kamera bakisinin kullanildig1 oyunlarda, seviyelerin oynanabilirligi sagladig1 ve basitten zora
dogru ilerledigi goriilmiistiir. Cesitli ara yiizler, animasyon ve oyundaki diger nesnelerin
oyuncunun oyunda kalmasini saglamaya katki sagladig: goriilmiistiir.
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In this study, it was aimed to examine the digital games that preschool children mostly play.
In the study designed qualitatively, the document review method was adopted, and situation
approach was preferred. 114 mothers with preschool children were interviewed, and the
seven games that the children played the most were determined. These designated games
were evaluated in terms of game tag, type, development process, scenario/story, psychology,
space, character and visual design, mechanics, sound and music characteristics, camera angle,
playability and levels, interface, animation, and other object and unit characteristics. The
digital games that preschoolers often play were simulation, role-playing, action-adventure,
platform, and first-person games. Each game had a unique scenario and way of progress. The
games were built on accomplishing certain tasks. In the games, there were intriguing
characters, space, and visual designs, and also a harmony of sound and music, mechanics that
allow to play. It has been seen that the levels provide playability and progress from simple to
difficult in games where the side-scrolling camera view is generally used. It has been seen that
various interfaces, animations, and other objects in the game contribute to keeping the player
in the game.
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Giris

Bireyin yagsaminun ilk yillarindan itibaren 6nemli bir yeri olan oyun, haz alma ve mutlu olmay1
iceren bir aktivite olarak tanimlanmaktadir (Biricik ve Atik, 2021). Belirli bir amag¢ dogrultusunda ya da
amagsiz, kurallara bagl ya da kuraldis: gelisen, cocugu hayata hazirlayan ve her durumda istege bagh
olan oyun, ¢ocuk i¢gin bir 6grenme siirecidir. Cocugu tanimada, ¢ocugun egitiminde, ¢cocugun bilissel,
dil, psiko-motor, sosyal ve duygusal gelisim alanlarina katki saglamada oyundan yararlanilabilir (Ayan
ve Memis, 2012). Cocugun temel gereksinimi olarak goriilen oyun konusunda Froebel, Spencer, Gross,
Hall, Montessori, Piaget, Freud, Vygotsky, Bruner, Smianski, Sutton-Smith gibi kuramcilarin oyunun
onemine vurgu yaptiklar1 gortilmiistiir (Durualp ve Aral, 2018; Parlak-Rakap ve Rakap, 2016).
Kuramsal agidan ortak goriis, oyun oynamanin ¢ocugun gelisim alanlarina olumlu etkisi oldugudur.

Geg¢misten giintimiize oyun kiiltiiri, teknolojik gelismelerin de etkisiyle degismis ve dijital cag
oyun iizerinde hakimiyet saglamistir. Cocuklar, dis mekanda fiziksel aktiviteye dayali oyunlar yerine
biiyiik oranda i¢ mekanda onlar1 bireysellestiren bilgisayar oyunlarina yonelmislerdir (Sapsaglam,
2018; Tugrul, Ertiirk, Ozen-Altinkaynak ve Giines, 2014). Tercih edilme siklig1 yiiksek olan bilgisayar
oyunlari, teknolojiye dayali ve bilgisayarda oynanabilen dijital oyunlar ifade etmektedir. Belirli bir
egitim teknolojisi alani olan dijital oyunlar, insanlarin ilgisini ¢ekmektedir. Dijital oyunlar oynanan
platforma gore gevrimici olarak bilgisayarda, konsolda ya da elde tasinabilen cihazda oynanan egitsel
ya da egitsel olmayan her tiirlii oyun olarak tanimlanmaktadir (Sardone ve Devlin-Scherer, 2009;
Yumrukuz, 2021). Dijital oyun “gesitli teknolojiler kullanilarak programlanan ve kullaniciya gorsel bir
ortamla birlikte kullanici girisi yapmay: saglayan, oyunun sunuldugu cercevede asamali olarak
yonlendirilen, popiiler bir kiiltiir haline gelen oyunlar” olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013; Fleer,
2014). Bilgisayar oyunlar1 gorsel tasarim, yazilim, ses, miizik ve senaryo gibi sistemlerin birlikte ve
uyum iginde kullanildigs, kullaniciyla etkilesim halinde olabilen, eglence, egitim, bos vakit gecirme vb.
amaglarla kullanilan 6geler ve uygulama alanlaridir. Bilgisayar oyunlarinda, yalnizca yazilim ve gorsel
tasarim degil ayn1 zamanda kullanilan miizik, senaryo, konu ve grafik tasarimi gibi 6geler de dnemlidir
(Soylugicek, 2010). Medyada kendine biiyiik bir yer bulan ve bireysel iletisim ortami sunan dijital
oyunlar sayesinde, ayn1 anda pek ¢ok firsata erisilir. Bilgisayar, akilli telefonlar ve internet baglantisi
kolaylig1 sayesinde dijital oyunlar kolay erisilebilir hale geldiginden dijital oyun oynama yas: da 3-6
yasa kadar diismiistiir (Akyel, 2020).

Baslangicta islevine gore gelistirilen oyunlar, 1990 yili sonrasinda hedef kitlenin yasi ve
cinsiyetine, belli oynanis tarzina gore hazirlanip tanitilmis ve oyun diinyasimi sekillendirmistir. Oyun
tiirlerindeki gelisim oyunlarin gesitleri, farkli oynayis bicimleri ve farkli gorsel dgelerin kullanimi
yoniinden oyunlar macera, spor, strateji, aksiyon, egitsel oyunlar ve simiilasyonlar gibi smiflandirilmigtir

(Soylugicek, 2010). Platform oyunlari basit, iki boyutlu bir diizlemde kismen perspektifi olan bir zemin
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ve fona sahip gorselligi olan; macera oyunlari, bir hikdye ve senaryo dogrultusunda bulmacalarin
¢oziilerek ilerlendigi, hikayeyle biitiinlesmis bir bas kahramanin oldugu ve oyuncunun bu karakteri
kontrol ettigi oyunlardir. Birinci sahis nisanct oyunlari, oyuncuyu bir karakterin géziinden bakarak
oynamaya zorlayan oyunlardir. Simiilasyon tiirii oyunlarda oyuncu, kullandig1 arag veya yerine gectigi
canlinin hareketlerini kopyalar, mekanik bir arag veya canlinin hareketlerini olabildigince gercege yakin
sekilde olusturmay1 amaglar. Strateji oyunlarinda, ger¢ek zamanl: stratejilerde oyuncu ve yapay zeka
ayn1 anda hareket eder. Spor oyunlari, basit spor simiilasyonlar: seklinde baglamis ve pek ¢ok spor
oyunu kolu bu simiilasyondan tiiretilmistir. Rol yapma oyunlarinda, oyuncular senaryoda yer alan
hayali karakterlerini bir film karakteri gibi tasarlar ve oynatict oyuncularin karakterlerini hayali baska
karakterlerle karsilastirarak olaylara yon verir. Cok kullanicili oyunlar, fazla sayida katilimcinin
oynadig1 oyunlar iken tek oyunculu oyunlarin hikayeleri ve oynaniglari yoktur, internete bagl ve
diinya capinda pek ¢ok oyuncuyla aym: anda oynanirlar (Tunceli, 2012). Dijital doniisiim oyun
kiltiiriinde koklii bir degisime yol agmistir. Cocuklarin oyun ve oyun materyalleri farklilasmis, korebe
ve saklambag gibi geleneksel cocuk oyunlarindan atari ve konsol gibi dijital oyunlara gecis baglamistir.
Dijital kiiltiirden en ¢ok ¢ocuklar etkilenmis ve degisen bu oyun kiiltiiriinde ¢ocuklarin oynadiklar
serbest oyunlar azalmais, dijital oyunlar1 oynama siklig1 ise artmistir (Biricik ve Atik, 2021; Yiicel ve San,

2018). Dijital oyunlar1, maruz kalan ¢ocuklara uygunluk acisindan degerlendirmek gerekmektedir.

Dijital oyunlarin cocuklar ve genglere uygun olup olmadiginin degerlendirilmesinde
miistehcenlik/cinsellik/¢iplaklik, korku/dehset 6geleri, kiifiir, ayrimcilik, kumar, bagimlilik yapici
maddeler, siddet ve oyun i¢i satin alma maddesi basliklar1 ele alinmaktadir. Dijital oyunlar konusunda
aileler ve ¢ocuklar:1 bilinglendirmek ve ipuglar1 sunmak icin pek cok iilkede, gesitli platformlarda
bilinclendirme ¢alismalar1 yapilmaktadir. Cocuklarin korunmasi adina oyunlari oynamay
engellemekten ¢ok kontroliin onemli oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar {izerindeki
olumsuz etkilerini en aza indirmek ve miimkiin oldugunca olumlu etkilerini ortaya ¢ikarmak igin en
biiyiik sorumluluk ebeveyn ve egitimcilere diismektedir (Goziim ve Kandir, 2020). Bu asamada, iyi
tasarlanmis ve yasa uygun oyunlarin tercih edilmesi 6nemli bir konudur. Ebeveynlerin veya konuyla
ilgili bireylerin, ¢ocuklarin oynadiklar1 dijital oyunlarin gorselligi ve oynamisi yaninda oyunun
mekanigi veya psikolojisi gibi oyuna iliskin yapisal baz1 6zelliklerini de dikkate almalari, ¢ok yonlii
degerlendirme yapmalarin saglayacaktir.

Alanyazinda okul dncesi ¢ocuklar ve dijital oyunlarla ilgili olarak bilgisayar oyunlar1 grafiginin
incelenmesi (Tunceli, 2012), bilgisayar oyunlarina iligskin aile goriisleri ve 0grencilere etkileri (Cakur,
2013), anne goriislerine gore cocuklarin en ¢ok tercih ettigi dijital oyunlarin belirlenmesi (Toran, Ulusoy,
Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016), 4-6 yasindaki cocuklarin tercih ettigi dijital oyunlar (Ustiindag, 2019),

dijital oyun bagimliligi (Yumrukuz, 2021; Yiicel ve San, 2018), anasmifina giden ¢ocuklarin evde
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oynadiklar1 dijital oyunlar ve ebeveynlerin davraniglari (Darga, 2021) konulu ¢alismalar yapildig:
goriilmiistiir. Bu arastirmalarda, genellikle bireylerin dijital oyun tercihleri, dijital oyunlarin egitime ve
gelisime etkisi gibi yonlerine odaklanilmistir. Dijital oyunlarin ¢ocuklar ve genglerin uygunsuz
iceriklerden korunmasi amaciyla igerik yoniinden degerlendirilerek yas gruplarina gore
siniflandirilmasi toplumun dini, ahlaki ve kiiltiirel degerleriyle yakindan iliskilidir (Bilgi Teknolojileri
ve Iletisim Kurumu [BTK], 2020). Cocuklar1 dijital gelismelerden ve bunun bir sonucu olarak ortaya
¢ikan dijital oyunlar1 oynamasindan uzak tutmak miimkiin goriinmemektedir. Oyunlarin
derinlemesine incelenip Ozelliklerinin ortaya konmasi, konuyla ilgili bireylerin oyunlar
degerlendirirken neleri dikkate almasi gerektigine iliskin farkindalik olusturmasi agisindan Snemli
goriinmektedir. Bu calismada okul oncesi yastaki g¢ocuklarin oynadig1 dijital oyunlarin baz
ozelliklerinin karsilastirmali olarak incelenmesi amaclanmuistir. Okul 6ncesi ¢ocuklarin en ¢ok oynadig:
dijital oyunlarin (1) kiinye, tiir, gelistirme siireci, (2) senaryo/hikaye ve psikolojisi, (3) mekan, karakter
ve gorsel tasarimi, (4) mekanik, ses ve miizik 6zellikleri, (5) kamera agis1, oynanabilirligi ve seviyeleri,

(6) arayiizii, animasyon, diger nesne ve birimlerinin 6zellikleri ortaya konmustur.
Yontem
Arastirmanin Deseni

Calisma nitel arastirma deseninde olup dokiiman inceleme seklinde tasarlanmis, yaklasim
olarak ise giincel ve smirli bir durumu ayrintili ve derin bir sekilde incelemeye ve betimlemeye imkan
saglayan durum calismas: tercih edilmistir (Creswell, 2021). Bu baglamda annelerin ¢ocuklarin en ¢ok
oynadig bilgisayar oyunlarina ilgili bilgi dikkate alinmis ve okul dncesi ¢ocuklarin oynadig bilgisayar
oyunlar1 incelenmistir. Nitel arastirmalar i¢in degerli bir bilgi kaynagi olarak ele alinan dokiiman
analizi, veri kaynag1 olarak basili veya elektronik ortamdaki materyallerin gozden gegirilerek analiz
edilmesini iceren bir aragtirma yontemidir (Bowen, 2009; Sak, Sahin-Sak, Oneren-Sendil ve Nas, 2021).
Veri Kaynag

Calismanin veri kaynagimi bilgisayar, tablet ve akilli telefonlardan herkes tarafindan
ulasilabilen dijital oyunlar olusturmaktadir. Calismada, okul 6ncesi ¢ocuklarin oynadig1 oyunlarin
belirlenmesi i¢in 4-6 yas grubu ¢ocuga sahip 114 anneye, ¢ocuklarinin bilgisayar, tablet veya akilli
telefonda en ¢ok hangi oyunu oynadigr sorulmustur. Annelerin 18’inin ¢ocugu 4 yasinda, 65’inin 5
yasinda ve 31’inin 6 yasinda; 53’ kiz ve 61'i erkektir. Acik uglu tarama anketiyle toplanan verilere gore
¢ocuklarin 64 farkli oyun oynadiklar1 saptanmistir. Bu oyunlardan en fazla oynanan Konusan Tom ve
Arkadaslar1 (n=8), Brawl Stars (n=7), Roblox (n=5), Kids Puzzles (n=3), Oriimcek Adam/Spider Hero
(n=3), Tarim Trakt6r Simiilasyon (n=3), Car Parking (n=3), Candy Crash (n=3), Mine Craft (n=3) ve Barbie
oyunu (n=3) ilk 10 sirada yer almistir. Bu oyunlardan oynayan ¢ocuk sayis1 hem kiz hem erkek ve 4, 5,
6 yasindaki ¢ocuklar tarafindan oynanmas: kriter alinarak yedi farkli oyun belirlenmistir. Asagida,
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Google Play Store veya App Store {izerinden indirilerek veri kaynagi olarak kullanilan oyunlarin ekran

goriintiilerine yer verilmistir.

Friends (3> >

Add Friends hilal_arkad .. ichoxigsk B

Continue >

Adopt Me! W MeepcCity Squid Gam«
» [TURKCE]

Gorsel 3. Roblox-Adopt Me Oyunu

)

™ e

LEVEL PROGRESS

Gorsel 5. Spider Hero Oyunu
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Gérsel 7. Mine Craft Oyunu

Gorsel 1-7’deki oyunlardan bazilari, yas grubu sinirlandirmasi olmaksizin oyun sektoriinde
2020 yilinda en ¢ok kazandiran oyunlar listesinde yer almaktadir. Roblox oyunu bu listede 3. sirada,
Candy Crush Saga 7. siradadir (BTK, 2020). Roblox oyunun ¢ok farkli (devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi

rol yapma, ¢izgisellik vb.) cesitleri oldugundan bu calismada “Adopt Me” oyunu incelenmistir.
Veri Toplama Araci

Caligmada ilk olarak okul 6ncesi ¢ocuklarin siklikla oynadiklar: dijital oyunlarin belirlenmesi
amactyla agik uglu bir tarama anketi kullanilmistir. Bu asamada okul 6ncesi ¢ocuga sahip annelere
cocuklarmin dijital oyun oynayip oynamadigi ve oynuyorsa hangi oyunu/oyunlari oynadigi
sorulmusgtur. Anket sonucuna gore okul 6ncesi cocuklarin en ¢ok oynadig1 oyunlar belirlendikten sonra

araghirmanin amaci dogrultusunda olusturulan dijital oyunlar: degerlendirme formu kullanilmigtir.

Dijital oyunlar1 degerlendirmek i¢in olusturulan form, calismanin amaclar1 dogrultusunda
bilgisayar oyun tiirleri ve 6zelliklerine yonelik yapilan farkli ¢calismalar (Kilig, 2018; Laleli, 2019; Maden,
2020; Soylugcigek, 2010; Tunceli, 2012) incelenerek olusturulmustur. Formda oyunun adi, kiinyesi ve
gelistirilmesi, tiirii, senaryosu/hikayesi, psikolojisi, mekan-karakter-gorsel tasarimi, mekanikleri, ses ve
miizik, kamera bakis agisi, oynanabilirlik, seviye, ara yiiz, animasyon, diger nesne ve birimler yer
almistir. Bu formun ¢alismanin amacina uygun olup olmadigina iliskin, okul oncesi ve ¢ocuk gelisimi

ii¢ alan uzmaninin goriisii alinmistir. Formda yer verilen konu basliklari yeterli goriilmiistiir.
Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Incelenen oyunlara, internetten erisilmis ve bu oyunlarin en az {iger béliimii izlenmis, oyunlar
araghirmacilar tarafindan oynanmis, belirlenen kriterlere gore oyuna ait 6zelliklerin yazili dokiimii

yapilmistir. Bu sekilde oyunlarin o6zellikleri dokiiman analizi kullanilarak betimlenmistir. Nitel
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calismalarda gecerlik ve giivenirlik saglayabilmek igin verilerin inandirici, aktarilabilir, giivenilir ve
onaylanabilir olmas: beklenmektedir (Creswell, 2021). Giivenirligin saglanmasi amaciyla her oyun bir
arastirmaci tarafindan degerlendirildikten sonra, bir diger arastirmaci tarafindan incelenerek goriis
birligi ve ayriligina sahip noktalar belirlenmistir. Cocuk Gelisimi ve Egitimi alan uzmam bir
akademisyen moderatorliigiinde ¢ocuk gelisimci (n=5), okul 6ncesi 6gretmeni (n=1) ve psikologdan
(n=1) olusan yedi kisilik bir panelde yeniden gozden gecirilmis, goriis ayriigina varilan noktalar
tartisilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Incelenen oyunlarin o6zellikleri tablolar halinde

sunulmustur.
Bulgular ve Tartisma

Bu boéliimde yedi farkli oyun, arastirmanin amaci dogrultusunda belirlenen basliklara gore

incelenmis, yorumlanmis ve alanyazin 1s1ginda tartisilmistir.
Tablo 1’de incelenen oyunlarin adi, gelistirilmesi, tiirii gibi kiinye bilgilerine yer verilmistir.

Tablo 1. Oyunlarin Kiinyesine Iliskin Bilgiler

Oyun Oyunun Gelistirilmesi Tiirii
Konugsan Tom  2009'da kurulan Outfit7 sirketi tarafindan 2013 yilinda piyasaya siiriilmiis, Simiilasyon
ve Ark. diinya ¢apinda yaklasik 5,6 milyar cihaza indirilmistir. Rol yapma

Finlandiya merkezli Supercell firmast tarafindan 2017'de beta siiriimii, 2018’ de Aksiyon

Brawl
rawl Stars kiiresel olarak yayinlanmais, 2020’de Cin'de yayinlanmustir. Macera

Roblox Corp. tarafindan gelistirilmis, cevrimici oyun yaratma sistemidir. D.

Roblox-
A:llZ) O:Me Baszucki ve E. Cassel tarafindan 2004’te kurulmus, 2006’da piyasaya Rol yapma
p siirtilmiis; Adopt Me ise 2017’de olusturulmus ve 2021’de giincellenmistir.

Kids Puzzles Cek Cumh}lrlyetl nde.2011 de Abaut}:un taraflundafl olugturulm‘lf@tu.r. . Platform
Parcalar1 bir araya getirmeye dayaly, {i¢ yas ve {izeri ¢cocuklara yoneliktir.
Fun Time Free Games, Oriimcek Adam karakteri ozelligini kullanarak Aksiyon

Spider Hero gelistirmistir. 2018’de Insomniac Games tarafindan gelistirilmis ve Sony

. . Macera

Interactis ve Entertainment tarafindan yayinlanmustir.

Candy Crash  King.com sirketi tarafindan gelistirilmis ve 2012’de piyasaya siiriilmiistiir. Platform
. T

Mine Craft Isve¢’'te Mojang Studios Sirketi tarafindan 2011’de yaymlamistir. ;;32:1

Tablo 1'de goriildiigii gibi oyunlar 2000'li yillarda gelistirilerek piyasaya siiriilmiislerdir.
Konusan Tom ve Arkadaslari simiilasyon ve rol yapma, Brawl Stars gercek zamanli miicadele, aksiyon,
macera oyunu; Roblox Adopt Me rol yapma, Kidz Puzzles ve Spider Hero platrform oyunu, Spider

Hero aksiyon ve macera oyunu, Mine Craft ise tasarim oyunu tiiriine girmektedirler.

Konusan Tom ve Arkadaslar1 oyunu Samo ve Iza Login tarafindan baslatilmis, 2011'de iOS'ta
ve 2012'den itibaren Android'de yayinlanmis ve 2013'te “Talking Tom and Friends” serisi diinya
genelinde 1 milyar kullaniai tarafindan indirilmistir (Outfit7, 2021). Brawl Stars oyununun Cin
versiyonu bagimsiz bir uygulamadir ve 8-18 yas i¢in tasarlamistir (Aydin, 2020). Bir araya getirilen

Robotlar ve Lego benzeri sanal bloklarin bir kombinasyonu olan 2020 itibariyla aylik 164 milyondan
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fazla aktif kullaniciya sahiptir. Kullanicilarin oyunlar: programlamasina ve diger kullanicilar tarafindan
olusturulan oyunlari oynamasina firsat taniyan Roblox'un misyonu, diinyay1 oyun yoluyla bir araya
getirmektir. Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunda, "Robux" adl1 sanal para birimiyle oyun i¢inde satin
almalar yapilabilir (Roblox, 2021). Roblox oynayan en gen¢ oyuncunun 3 yasinda oldugu bilinmektedir
(Triumph Books, 2019). Kids Puzzles oyunu basit, simiilasyon, ¢evrimdisi, cok oyunlu oyuncular vb.
katergorisinde, 12 farkl dilde oynanabilen {icretli ve iicretsiz gorsellere sahip bir oyundur (Kidz
Puzzless, 2021). Spider Hero oyunu 1967-1970'li yillardan itibaren TV filmi olarak yayimlanan Oriimcek
Adam karakterinden ilham almistir (Spider-Man, 2022). Candy Crush oyunu ise pek ¢ok cihazda kisa
oturumlarda oynanabilir, 6grenmesi kolaydir, ilerlemesi beceri gerektirir. Dort yas {izeri ¢ocuklara
uygun ve 29 farkli dilde oynanan oyun bulmaca tiiriindedir, iiglii eslestirme kavrami iizerine
kurgulanmis bir sans oyunudur (Securities and Exchange Commission [SEC], 2022). Isve¢’te Mojang
Studios sirketi 2011’de Minecraft isimli sandbox-tasarim oyununu yayinlamistir. Oyun Dwarf Fortress
ve Roller Coaster Tycoon vb. oyunlarindan ilham aliarak gelistirilmistir. Microsoft tarafindan 2014
yilinda satin alman ve kiibizm akimina yakin oOzellikler tasiyan oyun, bugiin en ¢ok oynanan
oyunlardandir (Minecraft, 2022). Sandbox tiiriindeki oyunlar oyunculara her tirlii 6zgiirliigii tanur,

diledikleri tasarimlar1 yapmasina izin verir (Callaghan, 2016).

Okul 6ncesi ¢ocuklarin ¢ogunlukla oynadiklari oyunlarin yabanci menseili oldugu, teknolojik
gelismelere paralel olarak 21. yiizyilin baslarinda gelistirilip uygulamaya konuldugu ve hizli sekilde
yayilim gosterdigi sdylenebilir. Oyunlar, oyuncu profiline gore degisiklikler yapilarak giincellenmeye
devam etmektedir.

Tablo 2’de incelenen oyunlarin senaryosu/hikayesi ve psikolojisine iliskin bilgiler sunulmustur.

Tablo 2. Oyunlarin Senaryosu/Hikayesi ve Psikolojisine Iligkin Bilgiler

Oyun Senaryosu/Hikayesi ve Psikolojisi

Konusan Konusan Tom ve arkadaslari, sanal bir evin igindedirler. Oyuncu Konusan Tom ve arkadaslarinin

Tom ve yeme, igme vb. giinliik ihtiyaclarini kargilar ve onlarin isteklerini yerine getirdikge 6diil kazanir.

Ark. Oyuncu evi ve giysileri vb. kendi 6zgii tasarlayabilir, reklamlar1 izledikce baz1 haklar kazanur.
Savas ana temasi iizerine kuruludur, oyuncu takimin olusturur ve karsi takimi yenmeye calisir.

Brawl Oyuncu kars1 takimi yenmek icin strateji gelistirmeli, kars: takimin gelistirecegi stratejileri tahmin

Stars edebilmeli ve ona gore oyununa yon vermelidir. Kars1 takima ates edip diger karakteri yendikge
elmas toplanir ve biriktirilen elmaslarla farkl ddiiller kazanilir.

Roblox-  Oyun nadir esyalar1 toplama, aile kurma, evlat edinme veya evlat edinilme, ev dekorasyonu, sanal

Adopt evcil hayvan bakma ve takas etme firsati sunar. Oyunda belli gorevler vardir ve bu gérevler yerine

Me getirildiginde oyun icinde sanal para kazanilabilir, bu parayla oyunda alisveris yapilabilir.

Yapboz oyununda hayvanlar, peri masallari, sualti, kdpekler, aile, spor, hayaletler, kis, ciftlik,
Kids ejderhalar, safari, korsanlar, tatil, dinozorlar, paskalya, sonbahar, yaz, yeni yil, maceralar, kovboylar,
Puzzles okul, meslekler ve bonus puzzle temalari setler olarak ayrilmistir. Oyuncu bir kategoriye girdiginde,
o temayla ilgili farkl1 yapbozlar1 tamamlar.

Oriimcek Adam karakterli oyun, 1-3 dakikalik béliimlerden olusur ve seviyeler halinde ilerler.
Seviyeler giderek zorlasir, her seviye sonunda kazanilan parayla farkli karakterler alinabilir.
Karakterin kostiimii farklilastikca gii¢ 6zelligi de farklilasir. Karakter sokakta kendisine kars1 gelen

Spider
Hero
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rakiplerini déverek dldiiriir. Oyunun bitiminde oyuncu ne kadar iyi déviistiiyse ona gore 1-3 aras1
yildizla 6diillendirilir.

Oyuncu rastgele verilen renk dizilerini 3-4-5'li veya daha fazla bir araya getirme yontemiyle belli

g?:siy sayida renkli sekerleri toplamaya, sakizi ve joleyi yok etmeye calisir. Oyunda para kazanilarak
ekstra can almip oyuna geri doniilebilir.
Minecraft diinyasinda dogduktan sonra hayatta kalmak igin yemek ve ates bulmak, barmnak
Mine yapmak, canavarlardan korunmak gerekir. Karakter 6ldiigiinde oyun igerisindeki 6zel yerlerden
Craft tekrar dogabilir, diger oyuncular toplamazsa gidip 6ldiigii yerden esyalarmi tekrar toparlayabilir.

Oyunda aglik, deneyim ve can barlari, envanter kutusu, biiyii ve iksir, madenler bulunmaktadar.

Tablo 2’'de goriildiigii gibi her oyunun belirli bir senaryosu/hikayesi veya ilerleme sekli
bulunmaktadir. Konusan Tom ve Arkadaslar1 oyunda sanal bir evdedirler ve oyuncu onlarin baz
ihtiyaglarini karsilar, puan ve ek haklar kazanma sansi vardir. Brawl Stars oyunu savas ana temasi
tizerine kuruludur ve takimlar birbirlerini yenmeye calisirlar. Roblox Adopt Me, giinliik yasamin
simiilasyonu seklindedir. Kidz Puzzles yapboz tamamlama, Spider Hero doviis, Candy Crash renk
dizilerini tamamlamaya dayali sans oyunudur. Mine Craft ise hayal giicline dayal1 ve yasamda kalmak

i¢in belli gorevleri yapmaya dayali bir oyundur.

Hikaye, oyunu daha anlamli kilarken oyunun psikolojisi oyunun diinyasina girebilme, merak,
stres, oyunun akisi, 6diil sistemi vb. 6zellikleri ifade eder (Maden, 2020). Bilgisayar oyunlarinda, tipki
bir film senaryosundaki gibi karakterler vardir ve oyunlar bu karakterlerin belli bir olay 6rgiisti {izerine
kurulmaktadir (Kilig, 2018). Konusan Tom ve Arkadaslari oyunu, giinlitk yasamdaki islevler ve
rutinlerin simiilasyonu seklindedir. Oyuncu, sanal bir evdeki Konusan Tom ve arkadaslarina yemek
yedirir, uyutur, banyo yaptirir, onlar1 giydirip oyunlar oynayabilir, sarki soyleyebilir. Oyuncu sanal evi
kendine o6zgii hale getirebilir, sehir yolculugunda oyuncak toplayabilir, evin goriintimiinii
degistirebilir, giysileri 6zellestirebilir (Softonic, 2022). Brawl Stars oyununda ikiden fazla oyuncu,
takimlar halinde birbirleri veya yapay zekaya karsi miicadele eder. Oyun Elmas Kapmaca, Odiil Avs,
Boss Savasi vb. oyun modlarina sahiptir. Oyuncular kendine 6zgii yeteneklere sahip birka¢ savasci
arasindan se¢im yapar ve diismanlara saldirirlar. Savasgi, maksimum yetenege ulastiginda aksesuar ve
“yildiz giicli” adinda pasif bir yetenek elde eder (Brawl Stars, 2022). Oyunda basars, gesitli kostiimlerle
odiillendirilir. Oyundaki bu 6zellikteki nesneleri alabilmek i¢in elmas kazanmak ve onlar1 kullanmak
gerekir (Aydin, 2020). Oyunda Brawler denen karakter silah kullanarak, ileriye dogru hareket edip
saldirarak karsidaki oyuncuyu yenmeye, kendisi sag kalmaya calisir. Oyun icinde harcamalarla yeni
karakterler, karakter icin kiyafetler, oyuncuya zaman kazandiracak avantajlar elde edebilir (Cocuk Igin
Igerik, 2022). Roblox-Adopt Me oyunu, bir karakteri evlat edinme iizerine kurgulanmis ve daha sonra
sanal evcil hayvanlara odaklanmistir. Oyuncunun sonsuz se¢eneklere sahip oldugu oyunda, oyuncu ev
kurma ve arkadas edinme firsat1 sunar (Triumph Books, 2019). Kids Puzzles oyununda, gorselin ne
oldugunu bulmak i¢in parcalar1 bir araya getirmek esastir. Oyuncular zorluk diizeyi farkli bulmaca
setleri 9, 16, 25, 36, 49 parcali gorsellerden secim yapabilir. Oyuncunun gorevi tamamlamasi igin ipuglar:
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vardir, yapboz pargalarini siiriiklerken ses efekti duyulur, gorsel tamamladiktan sonra yildiz kazanilir
(Kidspuzzles, 2021). Candy Crash oyunu, degisken oranli pekistireg tarifesine benzemektedir. Oyunda
bes kayiptan sonra oyuncuyu etkili bir sekilde "mola'"ya sokar. Bu, oyuncunun oynarken asla tamamen
doyamayacag1 anlamina gelir ve her zaman daha fazlasini istemesine neden olur. Oyunda para
kazanilarak ekstra can alinip oyuna geri doniilebilir (The Guardian, 2014). Minecraft, oyuncularin
bloklarla sinirsiz tasarimlar insa etme firsati sunar ve oyuncular oyuna modlar ekleyerek oyunu
gelistirebilirler. Oyuncu canavarlar1 oldiirdiikge {izerlerinden 6zel esyalar diisebilir, bu da oyunu
stirdiirmek igin tegvik edicidir (Teknolojituru, 2015). Oyunda karakter kosunca veya ziplayinca aglik
bar1 diiser ve farkli yiyecekler aglik ¢cubugunu doldurur. Oyunda biiyii ve iksir yapilarak hizli kosma,
gece gorlisli, ziplama gibi 6zellikler kullanilabilir. Farkli derinliklerden ¢ikarilan madenlerle bir maden

blogu olusturulabilir (Minecraft, 2022).

Genel olarak oyunlarin senaryosu/hikayesi ve psikolojisinin, oyuncularin ilgisini ¢ekerek onlar1
oyunda tutmay1 amacladig1 sdylenebilir. Oyunlarin hikayesi ilgi ¢ekici 6zellikler tasimakta ve giinliik
yasam gereksinimleriyle iliskilendirilerek oyunculara aktif sorumluluklar verilmektedir. Oyuna daha

aktif katilima izin verildiginde, oyunda kalma oraninin artacagi sdylenebilir.

Tablo 3’te incelenen oyunlarin mekan, karakter ve gorsel tasarim bilgileri sunulmustur.

Tablo 3. Oyunlarin Mekan, Karakter ve Gorsel Tasarimina iligkin Bilgiler

Oyun Mekdn Tasarimi Karakter Tasarum Gorsel Tasarim
Konusan Bahge gibi acik ve mutfak, Karakter acikinca catal-bicak
Tom \fe banyo gibi kapali alanlar; Karakterler kedi Tom ve simgesi, uykusu gelince ay
Ark gece ve gilindiiz goriintlisi ~ arkadaslarindan olusur. simgesi vb. gorsellerle oyuncuya
' vardir. ne yapmasi gerektigi belirtilir.
. . Kaxjak'term C3n51yet1, OYUREUNt - Gy rsellerde renk uyumu vardir.
Brawl Seviye atladik¢a mekan secimine baglidir. Seviye rr
< . Her boliimde oyun ortami1
Stars degismektedir. atladikga farkli karakter ..
S tasarimi degisir.
segcilebilir.
Roblox- E s . K 1 i
oblox v, }iark, magara VP 'ar'alfte? er gercek yasamdaki Oyunlar iic boyutlu gérsellerden
Adopt mekanlar gergek diinyanin  gibidir. Insan, nesne, robot vb.
. olusmaktadir.
Me sanal ortama yansimasidir.  yaninda kurgu figiirler de vardir.
Kids ZEIlnir.l ?Ziriq_e oym; Ozel bir karaktfer yokltur. Renkli gorseller, canli ve ilgi
Puzzles  Setleriyle ilgili puzzle Oyuncu, segtlg.l puzzle cekicidir.
pargalar1 yerlestirilmistir. pargalarini yerine koyar.
. o Gorseller gerceklikten uzaktir,
Spi Arka planda binalarin Karakter, kash ve giiclii e o g e
pider y : e : goriintiiler karakterlerin déviis
oldugu aydinlik bir sokak ~ goriiniimlii, maskeli ve e
Hero teknikleri tizerine
vardir. kostiimlidiir. <
yogunlagmuistir.
Candy Seviyelerin 6zellikleri Oyun tanitimi, seviye gecmede iki boyutlu renkli seker ve joleler
Crash gorsel mekan olarak bazi karakterler goriinse de kirildiginda ilgi gekici hareketli
sunulmustur. oyunda Ozel bir karakter yoktur. gorseller kullanilmaktadir.
Ug boyutlu voxel grafiklere
. Oyunda agik ve kapali Oyunda Alex, Blaze, Ender ¢ oy &
Mine mekanlar: cl. okvanus vb o1 karakter] sahiptir. Marakterlerden
Craft ; GOL, OKyanu - Dragon vb. 6zel karakterler esyalara kadar her sey

alanlar vardir.

vardir.

kiiplerden olusur.
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Tablo 3'te goriildiigii gibi Konusan Tom ve arkadaslarinda sanal bir ev ortami, basit gorseller
ve miizik uyumu bulunmaktadir. Brawl Stars oyununda hedeflenen yas grubunun 6zelliklerine gore
oldukga renkli grafikler kullanilmistir. Roblox Adopt Me, gercek diinyanin sanal ortama yansimasi gibi
goruiniirken Kidz Puzzles yapboz, Spider Hero karakterlerin doviistiigii, Candy Crash renkli sekerlerin

kirildig1, Mine Craft ise simirsiz tasarimlarin yapilabildigi bir oyundur.

Sinema eserlerinde oldugu gibi bilgisayar oyunlarinda da bir kurgu, konu ve olay orgiisii
vardir. Diyalog, karakterlerin birbirlerine soylediklerini kapsar. Oyunlarda gorsellik ve veriler
biitiinlesip birlesmistir, gorsellerle karakterler aras1 hizli iletisim ve hareketli gériintii i¢in hizh bir veri
akisi saglanmaktadir. Gorsellik, oyuncuyu gerceklik algisina yoneltir, oyunlarin oynanabilirligini artirir
ve bilgisayar oyunlarinin olmazsa olmaz Ozelliklerindendir (Kilig, 2018). Oyunlarin o6zellikleri
incelendiginde farkli durumlar dikkat ¢ekmektedir. Konusan Tom ve Arkadaslari oyununda evcil
hayvan olarak tasarlanan karakterlerin ruh hali degiskendir. Roblox Adopt Me oyununda, gergek
diinyanin sanal ortama ii¢ boyutlu olarak taginmis bir mekan1 vardir ve oyuncu kazandig paralarla
mekan tasarimi yapabilir. Oyuncu cesitli animasyon seceneklerini kullanarak kendine 6zgii bir avatar
olusturabilir (Triumph Books, 2019). Kidz Puzzles oyununda 6zel bir mekan bulunmamakla birlikte her
setin konusuna uygun renkli, ilgi ¢ekici, karikatiir seklinde gorsellere yer verilmistir (Kidspuzzles,
2021). Spider Hero oyununda Oriimcek Adam maskeli, kostiimlii karakterin déviistiigii, binalarin yer
aldigy bir sokak vardir ve karakter secilip oyuna baslandiktan sonra sahneler hareketli miizik esliginde
degisir. U¢ boyutlu tasarimlarla karakterin fiziki 6zellikleri on plana ¢ikarilmistir. Candy Crash oyunu
mekani seviyelere gore isimlendirip renklendirilmistir. Basarilan her seviye sonrasi renkli goriintiilerle
yeni bir seviyeye ilerlendigi gosterilmektedir. Oyunda Bay Toffee, easter tavsan, diikkan sahibi Yeti
Bey, Dreamworld seviyelerinden baykus Odus, kotii Bubblegum Troll gibi karakterler yer almaktadir
(Candy Crush Saga, 2022). Mine Craft oyununda mekanlar 6nemlidir, ¢iinkii ¢6l veya tundra gibi her
bir mekanin farkli 6zellikleri vardir. Tklim, bitki ortiisi, maden miktar1 alana gore degismektedir.
Oyuna kadin karakter Alex veya erkek karakter Steve secilerek baslanir, hareket edebilen tiim varliklar
moblar/yaratiklar saldirgan, yari1 saldirgan, pasif, evcillesebilen vb. 6zellikler tasir. izometrik ii¢ boyutlu
tasarim imkani, gercek hayatta yapilmasi neredeyse imkansiz yapitlarin yapilmasini saglar (Minecraft,

2015; Minecraft, 2022).

Tim oyunlar birlikte degerlendirildiginde oyunlardaki ilgi ¢ekici renkli ve gercek yasama
benzer mekanlar, 6zel karakter tasarimlari ve smirsiz gorsel sunumlarin, oyuncunun zevk almasi ve
oyuna devam etmesini saglayacak nitelikte tasarlandigi sOylenebilir. Basarma duygusunu tatmaya
yonelik oyunlarda bagarili olmay1 saglayacak ipuglar1 verilirken tesvik edici gorsellerle odiil

mekanizmasi da igletilmektedir. Ozellikle oyuncunun aktif katilim saglayarak kendine 6zgii tasarimlar
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yapabilmesine dayali oyunlar, oyunu daha ilgi ¢ekici kilabilir. Bu 6zelliklerin ¢ocuklarin ilgisini ¢ektigi,

oyunda daha fazla kalmalarini saglayacag: sdylenebilir.

Tablo 4’te incelenen oyunlarin mekanikleri, ses ve miizigine iliskin bilgiler sunulmustur.

Tablo 4. Oyunlarin Mekanikleri, Ses ve Miizik Ozelliklerine ligkin Bilgiler

Oyun Mekanikleri Ses ve Miizik Ozellikleri
Konusan Oytlmcu kéra.kterm ekranda gosterilen ihtiyaglarmni Karakterin ruh haliyle ses ve miizik algalip
Tom ve yerine getirdikce puan kazamir. Karaktere uyutma, . e e ..

. S o e . . ylikselir. Goriintii ve miizik uyumludur.
Ark. yemek yedirme gibi istedigi aktiviteleri yaptirabilir.
0 k 1 kull
Brawl Oyunda} qonme, E)@{na, sa.1.r1a pa{é v anma,'ate§ Oyunun moduna uygun olarak ses ve
etme gibi oyun tiiriine goére degisen mekanikler . et ey e
Stars miizik cesitlilik gosterir.
vardir.
Roblox- O}lun.clla l<0§maf leplama, sar.1a1 para kullanma, ekrani Adopt Me oyununun arka planinda, “Day
Adopt dondiirme gibi mekanikler vardir. Zaman Yo .
Theme” piyano versiyonu ¢almaktadir.
Me sinirlandirmasi yoktur.
Kids Pargalar1 birlestirerek puzzle tamamlanir. Oynama H id fekti kullanl
Puzzles  siiresi ve hiziyla ilgili belirli bir sinirlama yoktur. er resimde aymi ses efexti kullantmistir.
Aksiyona uygun bir adet hareketli miizik
Spider Karakter ileri ve geri yiiriitiilebilir, yumruk ve tekme bulunur. Karakterin ziplama, yumruk ve
Hero atabilir, kollarini kapatarak kendisini savunabilir. tekme atma vb. hareketleri farkli ses
yansimalari ile desteklenir.
Cand Oyunda, sekerlerden birine dokunma ile grup Oyunda, seker kirilmasinda kullanilan
y halindeki sekerler kirilir. Zaman smirlandirmas: efektler ve tebrik belirten sesler yaninda
Crash .
yoktur. miizik de bulunmaktadir.
Oyunun mekanigi hayatta kalmak icgin yemek,
korunmak, yap1 insa etmek {izerinedir. Dénme Oyunda c¢alan miizik, oyuncunun
Mine ziplama, kosma, egilerek gitme vb. hareket bulundugu alana ve oyun moduna gore
Craft mekanizmalar1 vardir. Oyuncu simursiz siirede ve degisir. Baz1 miizikler olaylara gore degisir

istedigi kadar yapi insa edebilir, boliim sonu

veya belirli kriterler karsilandiginda calar.

ejderhasi oldiiriiliip oyun bitirilebilir.

Tablo 4’te goriildiigii gibi tiim oyunlarda belirli baz1 hareketlerin yapildig1 mekanikle birlikte
ses ve miizik efektleri kullanilmaktadir. Mekanikler, oyunda hareket imkani sunarken ses ve miizik

eglenceli vakit gecirme, oyuna uyumu saglama ve coskuyu artirma amaclariyla kullanilabilir.

Video oyunu tasariminda pek ¢ok yapisal 6ge bir araya gelmektedir. Oyunda donme, ziplama,
kosma, sanal para kullanma ve zaman sinirlama vb. mekanikler oyun tiirtine gore degisir. Bu 6geler
birbirinden bagimsiz tasarlanirken birbiriyle de uyum icinde olmalidir (Maden, 2020). Oyunlarda ses
frekanslarini inceleyen bir ¢alismada (Laleli, 2019), oyunlar i¢in yaratilan seslerde hacimsel bir alg:
yaratildig1 ve oyunlarin kendi iginde bu algilarin farkli mekanlarda tutarli oldugu, ancak bu mekanlar
gercege uyarladiginda elde edilen sonuglarin gercege uygun olmadig goriilmiigtiir. Ayrica hacimsel
farkliliklarin akustige etkisinin oyunlarin kendi iginde tutarlilik gosterdigi, frekans cevaplari ele
alindiginda ise oyunlar iginde belirli hissiyatlar yaratmak amaci ile 1Khz'in altindaki frekanslarin
bilingli olarak o©ne cikarildigr gorilmiistiir. Karakterler arasi diyaloglar animasyon teknigiyle

yapilmaktadir ve animasyon teknigi, bilgisayar oyunlarinda énemli bir teknik unsurudur (Kilg, 2018).
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Dijital oyunlarda oyuncunun iyi vakit gecirmesi ve dolayisiyla daha fazla oynama isteginin

olusmasina katki saglayacak unsurlara 6nem verildigi; mekanik 6zellikler, ses ve miizigin oyuncunun

oyunda kalmasini saglayacak onemli 6zellikler oldugu soylenebilir. Mekanik, ses ve miizik ¢ocuklarin

ilgisini ¢ektigi dl¢iide oyuna devam etme olasilig1 artacaktir.

Tablo 5’'te incelenen oyunlarin kamera agisi, oynanabilirlik ve seviye 6zellikleri sunulmustur.

Tablo 5. Oyunlarin Kamera Agisi, Oynanabilirligi ve Seviyelerine Hi§kin Bilgiler

Oyun Kamera agis1 Oynanabilirligi Seviyeleri
Konusan  Yanal kaydirmals, Ter§}hl..er dokunarak yapilir. Oyun, S'E\{lye yoktur, fﬁlkat 24 saatte bir
o 1 ozgiirliik, hayal kurma, kesfetme, giris yapilirsa giin sayis1 artar.
Tomve  figiincii kisi goziinden . . S
kendini kanitlama ve alistirma Oyun i¢indeki mini oyunlarda
Ark. oynanir. .
yapmaya firsat sunar. seviyeler vardir.
Oyuncu, kars1 takimi yenip 6diil
Yanal kayd I, . . . Co
Brawl ~anal kaycirmat kazandikga keyif alir. Meydan Oyuncu bir seviyedeki gorevi
ikinci kisi goziinden 7. . .
Stars ovnanr okuma, kendini kanitlama ve basardiginda seviye atlar.
Y ' strateji gelistirme firsat1 sunulur.
Puzzles 98 yap y 9, 16, 25, 36, 49 parcaya ayrilabilir.
oynanir. kazanilir.
Roblox- . Yer%l dinyalan ke§fetme,. oyunlara Evcil hayvan tiiriinii tam olarak
Izometrik bakig gegis, oyuna arkadas getirme, e . ..
Adopt . biiylimiis duruma getirmek igin
acilidir. sohbet edebilme vb. sonsuz .
Me gorevler tamamlanmalidir.
secenekler vardir.
. Kamera yakinlasip Her seviye sonunda para 6diilii ve ~ Basitten zora dogru ilerleyen
Spider e o . . et N .
Hero uzaklasir, tigtincii kisi 3 yi1ldiz tizerinden degerlendirme boliimlerde, gorevler giderek
goziinden oynanir. yapilir. zorlagir.
Candy Yanal kaydirmalr Ne zaman kazamlacagl .bilinmez, Seviyeler basitten zor.a dogru
daha fazla kazanmak igin oynanir. siralanmugtir, her seviyede zorluk
Crash oyundur.
Oynanmasi kolaydir. artmaktadir.
Ovuncunun varaticlima basl Oyunda, overworld, nether ve end
Mine Birincil kisi goziinden Y y .. . “g . & seviyeleri vardir. Oynandikca
olarak oyun degisir, 6diiller oyuna . .
Craft oynanir. deneyim barinin dolmast seviye

devam i¢in tegvik edicidir.

atlatir.

Tablo 5’te goriildiigii gibi oyunlar genellikle yanal kaydirmali bir kamere bakis agisina sahiptir,

Roblox-Adopt Me oyunu ise izometrik bakis agilidir. Spider Hero oyununda her zaman aymni kamera

bakis1 gecerlidir ve karakterin hareketine bagli olarak goriintii yakinlasip uzaklasir.

Oyundaki kamera bakis agilar1 yanal kaydirmali, izometrik, birinci kisi goziinden, tiglincii kisi

goziinden oyunlar olarak incelenebilir. Ozellikleri karakterin gdziinden gevrenin goriilmesi bigiminde
oynanan oyunlarda, gergeklik olgusu daha da gelistirilmis ve ii¢ boyutlu sanal diinya belirmistir (Kilig,
2018). Oyunlarda kamera bakis agisini belirten birincil sahis nisanci tiirtindeki oyunlarda, oyuncu
karakterin goziinden goriiliirken figiincii sahis nisanca tiiriindeki oyunlarda, oyuncu karakterinin
arkasindan oyunu gérmektedir. izometrik bakis acisinda oyun alanina tepeden dikey bakmak yerine 45
derece egimle bakildig1 bir gorsel diizen s6z konusudur (Eksi Sozliik, 2022). Incelenen oyunlarin tiimii

oynanabilir 6zelliktedir, ¢linkii bilgisayar oyunlarinin 6zelliklerinden biri de oynanabilir olmasidir.
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Oyun, oyuncuya kazanma duygusunu hissettirmeli, keyif vermeli ve oyuncunun oyunda kalmasinu
saglamalidir. Oyuncu oyunu oynar, izler, oynarken olay orgiisii ve secenekleriyle oyunu etkiler, kendisi
de oyundan etkilenir (Kilig, 2018). Ornegin; Candy Crash Saga oyununda oyuncu ne yapacagini
bilemediginde hangi sekerlerin patlatilacag1 gosterilerek oyunda kalmasi saglanir, stk kazanmay1
saglayan bir tasarim vardir (The Guardian, 2014). Mine Craft oyununda ise oyuncunun, hayvanlarin
veya yaratiklarin dogdugu, farkli yapilarin bulundugu seviyeler vardir. Seviye atlandik¢a yeni

oOzellikler kullanilabilir, bu 6zelligin ne olacag1 énceden belli degildir (Teknololojituru, 2015).

Oyunlarin oynanabilirligini saglayan bir faktor de oyundaki seviyelerdir. Her oyunda farkl
boliimler veya seviyeler, seviye bulunmayan oyunlarda ise basitten zora dogru asamalara yer verildigi,
basarilan gorevlerin ardindan 6diil sisteminin uygulandig1 goriilmektedir. Odiil sisteminde, 6diiliin ne
zaman geleceginin ve ne olacaginin belli olmamasi ilgiyi artirabilir, oyuncunun oyunda daha fazla
kalmasini saglayabilir. Cocuklarin yas veya cinsiyetine, ilgilerine gore tercih edecekleri oyun farkl olsa

da 6diil sistemi ve basariy: tatma duygusu oynama istegini artirmada etkili faktorlerdir.

Tablo 6’da incelenen oyunlarin ara yiizii, animasyon, diger nesne ve birimlerinin 6zellikleri

sunulmustur.

Tablo 6. Oyunlarin Ara Yiizii, Animasyon, Diger Nesne ve Birimlerinin Ozellikleri

Oyun Ara Yiizii Animasyon Diger Nesne ve Birimler
Konusan Mobil oyunda, oyuncunun se¢imi .. . Tekerlekli yiik arabasi vb.
.. .. .. . ... Ugboyutlu animasyon, N
Tom ve igin yol gosterici, renkli ve resimli o nesneler bulmaca ¢dozme ve
. simiilasyon oyunudur. . Ny
Ark. ipuglar1 vardir. engelleri atlamayi saglar.
Brawl K,?rii kter.lln c1r.151y.ef1 ve“d1§ Mekan iki boyutlu Her seviyede nesne ve birimler
goriiniisii secilebilir, gorseller . e el s s
Stars e animasyon tarzindadir. degisiklik gosterir.
hareketlerin yoniinii gosterir.
Kullanic1 ads, kategoriler ve Animasyon boliimii, Oyuncunun karakteri disinda
Roblox- oyunlar, arama sekmesi, robux parcalarin hareketini diger oyuncular, gesitli
AdoptMe  avatar, sohbet ve gruplar vb. saglar. Karakterler kosar,  nesneler ve kurgu figiirler
secenekler vardir. tirmanir, vb. vardir.
Kids Renkli, ses .Ve.hare.k'etl'erin Animasyon yoktur. Yalnizca yapboz parcalari
Puzzles uyumuyla ilgi ¢ekicidir. vardir.
dil ayarlanabilir, karakterin ~ Ug boyutlu ve basit . .
Spider Ses ve lil ayarlanabilir, karakterin Ug boyutlu ve basi Oyuncunun karakteri ve rakip
hareketini belirten isaret ve yol tasarimli oldugundan
Hero ) . karakterler bulunur.
haritas1 vardir. gerceklikten uzaktir.
Kull fili, It .
Candy Lanicl protil, can ve attii . Seviye atlarken oyuna renk
sayis1, mesaj kutusu, ayarlar Animasyon yoktur. - e
Crash katan figiirler goriiniir.
butonu vb. vardir.
Basit ara yiizliidiir, davetli Karakterler hareket Cesitli modlar ve her modda
Mine Craft oyuncular oynayabilir, canl edebilir, gesitli seyler insa  farkli oyuncular, yaratiklar vb.

grafikleri vardir.

edebilirler.

yer alir.

Tablo 6’da verildigi lizere, oyunlarin oynayicinin ilgisi ¢ekecek ara yiizlere sahip oldugu, Candy

Crash ve Kidz Puzzles oyunlar1 disindaki oyunlarda animasyonlarin bulundugu, oyunlarda farkl

nesne ve birimlerin de yer aldig1 goriilmektedir.
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Oyunlardaki ara yiiz, oyuncu ile mekanizma arasindaki etkilesime aracilik eden yiizey ya da
ortamdir. Amaci, teknolojik aract kullananlara basarili deneyimler yasatarak memnuniyet saglamaktir.
Dogru, etkili, ilgi ¢ekici sekilde konumlandirilmis ve kullaniciya destek olan 6geler kullanilmasi, zemin
ve yaz1 iliskisi, yaz1 puntosu, satir ve harf araligi, farkli elemanlarin hizalanma sekli gibi uygulamalar
ara yiiz tasariminda 6nemlidir (Karismaz, 2019). Ara yiiziin kullanici odakli olmasi, oyunlara ilgiyi
artiracaktir. Animasyon canlandirma yaparak nesneye hareketlilik kazandirmak veya onlarin canh
oldugu fikrini uyandiracak diizenleme islemidir (Urtekin, 2018). Incelenen oyunlardaki
animasyonlarin, oynayanlarin ilgisini ¢ektigi ve gercekligi artirdig1 soylenebilir. Gelisen teknolojiyle

birlikte oyunlar da yenilenmekte ve daha ilgi ¢ekici hale getirilmis yeni versiyonlari olusturulmaktadir.

Dijital oyunlarin, her gecen giin daha kiiciik yas grubundan itibaren kullanildig:
diistiniildiiglinde ¢ocuklar agisindan gelisimsel fayda ve zararlarinin incelenmesi 6nem kazanmaktadir.
Gelisimsel agidan kritik bir donemdeki okul 6ncesi yas grubu ¢ocuklar: i¢in oyunlarin olumlu ve
olumsuz etkileri daha fazla olacaktir. Okul 6ncesi dénem g¢ocuklar: gordiiklerini model aldiklarindan
dijital karakterleri de model alabilirler. Heniiz gercek ve sanal arasindaki farki tam olarak
degerlendiremediklerinden 6zellikle siddet ve saldirgan igerikli davranislar1 benimseyebilirler. Bunun
yaninda olumlu prososyal davranislar da gelistirebilirler (Budak, 2020). Dijital oyunlarin olumlu ve

olumsuz etkilerini gelisimsel olarak alanyazinda yer almistir.

Cocuklarin siklikla oynadig1 oyunlarin 6zelligi dikkate alindiginda, oyunda daha uzun siire
kalmay1 amaglayan faktorlere 6zen gosterildigi goriilmektedir. Oysa uzun siire ekran karsisinda oyun
oynamak c¢ocuklarda fiziksel agidan solunum, bosaltim, sindirim, dolasim ve endokrin sistem
problemlerine, kas ve iskelet problemlerine, uyku kalitesinde bozukluga, gérme bozukluklarina,
depresyona, davranis bozukluklarina vb. neden olabilir (Bekmezci ve Ozkan, 2015; Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018; Soroush, Hancock ve Bohns, 2014). Okul 6ncesi yas grubu tizerindeki olumlu etkileri daha
¢ok akademik ve bilissel alanda iken olumsuz etkileri fiziksel, psikolojik ve sosyal alandadir (Wu vd.,
2014). Oysa aktif oyunlarin biligsel, sosyal ve duygusal faydalar saglamak yaninda ¢ocuklarin genel
fiziksel aktivitesine de katki saglama potansiyeline sahiptir (Goldstein, 2010). Bunun yaninda, icerik
acisindan olumsuz 6gelerin bulunmadig1 oyunlarin oynanmasi saglanir ve oyunda kalma siiresi kontrol
altina alinabilirse dijital oyunlarin faydalari oldugu da bir gergektir. Dijital oyunlar sayesinde pek ¢ok
kural, glinliik yasam becerileri, arkadaslik iliskileri, korku ve seving gibi duygu durumlarini anlama ve
tepkide bulunma (Topaloglu ve Gordesli, 2012) 6grenilebilir. Psikolojik rahatlama (Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007) ve bos zaman degerlendirmeyi saglayabilir (Sagir ve Okutan, 2022). Cocuk oyunda
ogreticilik rolii iistlenebilir (Lim ve Toh, 2021), oyun yoluyla gercek diinyadaki gibi etkilesimlerde
bulunulabilir (Wiederhold, 2021), sosyal yeterligini artirabilir (Fang, Tapalova, Zhiyenbayeva ve

Kozlovskaya, 2021; Sagir ve Okutan, 2022), kavramsal becerilerini ve dikkatini, sorun ¢6zme becerilerini
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gelistirebilir (Akbulut, 2013). Oyunlar duygusal sorunlarin iyilestirilmesinde fayda saglayabilir
(Goldstein, 2010). Teknolojiyi kullanma becerisi artan ¢ocuk diinyay1 kesfederek merak duygusunu
tatmin edebilir (Ugurlu, Ozet ve Aygicek, 2012). Neden sonug iligkisi kurma, problem ¢ozme, yaratici
diistinme ve bellek (Hewett, Zeng ve Pletcher, 2020; Usta, 2020), sembol okuma ve dijital okuryazarlik
becerilerinin gelisimi desteklenebilir (Harteneck, 2021). Bilgisayar veya akilli telefonlarda oynanabilen
dijital oyunlarin olumlu etkilerinin ¢ogunlukta oldugu soylenebilir. Fakat bir¢cok olumlu 6zelliginin
yani sira bilgisayarda uzun siire kontrolsiiz oyun oynamak cocuklarda oyun bagimliligina sebep
olabilmektedir (Kilig, 2020). Bu durumda, yetiskinlere biiyiik sorumluluk diismektedir. Yetiskinler
tarafindan ¢ocuklarin oynadig1 oyun sayisi kisitlanabilir, igerik konusunda segici davranilabilir. Ancak

bu sekilde olumsuzlar azaltilabilir ve faydalar: artirilabilir (Sdlceanu, 2014).
Sonug ve Oneriler

Okul oncesi yas grubu c¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlarin incelendigi bu ¢alismada,
oyunlarin simiilasyon, rol yapma, aksiyon-macera, platform ve birinci sahis platform oyunlari oldugu;
her oyunun kendine 6zgii bir senaryosunun ve ilerleme seklinin oldugu, oyunlarin belirli gorevleri
basarmak {izerine kurgulandigi goriilmiistiir. Oyunlarda ilgi cekici karakter, mekan ve gorsel
tasarimlarin yaninda oymay1 saglayan mekanikler, ses ve miizik uyumuna 6zen gosterilmistir.
Genellikle yanal kaydirmali kamera bakisimin kullanildigi oyunlarda, seviyelerin oynanabilirligi
sagladig1 ve basitten zora dogru ilerledigi goriilmiistiir. Cesitli ara ytiizler, animasyon ve oyundaki diger
nesnelerin oyuncunun oyunda kalmasini saglamaya katk: sagladig1 degerlendirilmistir.

Incelenen oyunlardan bazilarinda sanal oyun ortaminda iig¢ boyutlu karakterler, gergege yakin
nesneler yaninda sanal para ile oyunda bir yer insa etme veya satin alma gibi uygulamalar mevcuttur.
Genis kapsamda, dijital diinyanun insanlar1 sanal gergeklikle birlikte yasamaya dogru gotiirdiigii
sOylenebilir. Bu duruma uyum saglama, ¢ocuklarin vazgecilmez gereksinimi oyunlar yardimiyla en
kolay sekilde basarilabilir. Baslangicta eglence, dinlenme, 6grenme veya zevkli zaman gegirme araci
olarak kullanilsa da dijital oyunlarin ¢ocuklar1 gelecegin diinyasina hazirlamada etkin rol oynadig:
sOylenebilir. Sanal ve gercek diinyanin birlikte var oldugu yasami ifade eden metaverse konusuna
hazirlikli olmak agisindan, dijital oyunlar bir arag olabilir. Teknolojik gelismeler arttik¢a, bireylerin
sanal gerceklik cihazlar1 kullanarak giinliik yasamda yaptiklar1 aligveris, sinemaya gitme vb. aktiviteleri
sanal ortamda gerceklestireceklerdir. Dijital platformlarin birleserek bir evren veya ortam
olusturulmasi olarak ifade edilen metaverse, sosyal medya, artirilmis gerceklik, kripto paralar ve sanal

gerceklik gibi unsurlar1 kapsamaktadir (TRT Haber, 2022).

Ciddi ekonomik getirisi bulunan ve oldukga kapsamli bir sektor olan dijital oyun sektori,
talepler ve teknolojik gelismeler sonucunda gelismeye devam etmektedir. Dijital oyun sektorii 2020

yilinda Covid-19 pandemi tedbirleri siirecinde artis gostermis, oyun pazar etkilesimlerinde ve
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gelirlerinde artis olmus, en biiyiik artis ise mobil oyunlarda goriilmiistiir. Akilli telefon oyunlarinda da
son yillarda biiyiik bir artis olmustur. Ulkemizde ise 2020 y1li pandemi siirecinde bir 6nceki yila kiyasla
dijital oyun satisinda %29 oraninda artis goriilmiistiir. Pandemide evine kapanan insanlar dizi, film,
sosyal medya yaninda mobil oyunlara oldukga fazla ilgi gostermislerdir (BTK, 2020). Akill telefonlara
neredeyse her birey sahip oldugundan ve internet erisimi en ticra kesimlerde miimkiin oldugundan,
cocuklarin Ozellikle mobil ve {icretsiz oyunlara maruz kalma oraninin da oldukga yiiksek olmasi
beklenen bir sonugtur. Okul 6ncesi ¢ocuklarin ¢ogunlukla oynadiklar dijital oyunlarin, ilgili ¢ekici pek
cok 6zellik yaninda gergek diinyay1 sanal ortama tagiyan 6zelliklere sahip oldugu goriilmektedir. Dijital
diinyanin hizla gelistigi ve bu gelisimin disinda kalanlarin 6tekilestirilecegi bir yasama hizli bir doniis
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, dijital oyunlara oyun bagimlilig1 gelistirme, oyun siiresine
bagh olarak fiziksel, fizyolojik veya ruhsal rahatsizliklara sahip olma, gercek sosyal iliskilerden
uzaklasma gibi olumsuzluk nedeni olarak bakilabilir. Ozellikle siddet icerikli oyunlarin ¢ocuklarda
saldirganlik gelismesine neden olabilecegi, c¢ocuklarin dolandiricilikla karsilasabilecegi de
diistiniilmelidir. Diger yandan dijitallesmenin kac¢inilmaz oldugu diistiniildiigiinde, kiiciik yaslardan
itibaren dijital oyunlar oynamak, ¢ocuklarin gelecekteki daha karmagik iliski aglariyla yagsamin pargasi

haline gelecek bir diinyaya kolay uyum saglamalarina da katki saglayabilir.

Bu calismada, okul oncesi yastaki cocuklarinin ¢ogunlukla oynadiklar1 bazi oyunlarin
olusturulmasindan oynams Ozelliklerine kadar yapisal bazi oOzellikleri incelenmistir. Yapilacak
calismalarda, yetiskinlerin dijital oyunlarin o0zelliklerine yonelik bilgi diizeyleri incelenebilir.
Ebeveynlerin ¢ocuklarin oynadiklari oyunlarin etkilerine yonelik goriisleri, ¢ocuklarin siklikla
oynadiklar1 dijital oyunlarin olas: etkileri, ¢ocuklarin dijital oyunlar1 oynama siiresi ile gelisimsel
oOzellikleri arasindaki iligkilerin incelendigi calismalar yapilabilir. Yapilacak calismalarla daha fazla

saylda oyun incelenerek farkindalik saglanabilir.
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Extended Summary

Games are entertaining, didactic, pleasurable, and delighting activities for individuals. From
the past to the present, there have been changes in the games played by children. Today, it is seen that
children's open space games decrease due to technological developments and living conditions, and the
games they play in the digital environment increase. Digital games, which have become part of popular
culture, are easily accessible to children from an early age. Digital games can have positive and negative
effects according to their characteristics and use. It does not seem possible to keep children away from
playing digital games that arise because of digital development. For all these reasons, it is thought that
studies are needed to investigate the benefits and harms of digital games to children by examining them
in detail.

In this study, it was aimed to examine the digital games that preschool children mostly play. In
the study designed qualitatively, the document review method was adopted. In determining the games,
114 mothers with preschool children were interviewed and the seven games that the children played
the most were determined. First, the number of children playing these games, and then seven different
games were determined by criteria to be played by both boys and girls and 4, 5, and 6-year-olds. Thus,
Talking Tom and His Friends, Brawl Stars, Roblox, Kids Puzzles, Spider Hero, Candy Crash, and Mine
Craft games were included in the sampling. In the review of these games, a review form was created
for the purposes of the study. The games were accessed from a computer environment and written
breakdown of their characteristics according to the specified criteria.

The tags, types, development process, scenario/story, psychology, space, character and visual
designs, mechanics, sound and music characteristics, camera angle, playability and levels, interface,
animation, other objects, and unit characteristics of the games were evaluated. To ensure the validity
and reliability, the harmony between inter-observers and the expert panel were used. The features of
the games were presented in tables according to the sub-problems of the research. It was seen that the
games were simulation, role-playing, action-adventure, platform, and first-person games. Each game
had a unique scenario and way of progress. The games were built on accomplishing certain tasks. In the
games, there were intriguing characters, space and visual designs, and also a harmony of sound and
music, mechanics that allow to play. It has been seen that the levels provide playability and progress

from simple to difficult in games where the side-scrolling camera view is generally used. It has been
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seen that various interfaces, animations, and other objects in the game contribute to keeping the player

in the game.

Some games include virtual 3D characters, realistic objects, as well as apps such as building or
purchasing a place in the game with virtual currency. It can be said that the digital world is leading
people towards living with virtual reality. When it was seen from the view of individuals socializing in
digital life, digital games are an inevitable reality. Adapting to this situation can be achieved in the
easiest way with the help of games which are an indispensable requirement for children. Although
digital games are initially used as a means of entertainment, relaxation, learning, or enjoyable time, they
play an active role in preparing children for the world of the future. In terms of being prepared for the
metaverse, which refers to the life that the virtual and real world co-exists in, digital games can be a
tool. Therefore, it seems wiser for adults to take protective measures against their harm by focusing on
factors such as the type and content of the game, the suitability of the game for the child's development
period, and the duration of play rather than focusing on the harm of digital games. In 2020, the digital
gaming sector increased during the Covid-19 pandemic measures, there was an increase in game market
interactions and revenues, and the biggest increase was seen in mobile games. There has also been a
significant increase in smartphone games in recent years. In this study, some of the games that
preschoolers mostly play were examined in the opinion of mothers. Considering that the gaming
industry is constantly renewing according to needs, awareness can be raised by examining a good

number of games with similar studies from time to time.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Aragtirmacilarin katki orani esittir.

Destek ve Tesekkiir Beyani
Bu arastirmada herhangi bir kurum, kurulus ya da kisiden destek alinmamustir.
Catisma Beyam

Aragtirmacilarin arastirma ile ilgili diger kisi ve kurumlarla herhangi bir kisisel ve finansal ¢ikar

catismasi yoktur.

Etik Kurul Beyam

Aragtirma dokiiman incelemesi ile yiiriitiildiigiinden etik kurul onay1 gerektirmemektedir.
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