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AMACLARI VE BILGiSAYARDA TERCIH ETTiKLERI OYUN TURLERININ
INCELENMESI

Semanur COMERT*
Giilhan GUVEN?

0z
Bu arastirmanin amaci, ¢ocuklarin bilgisayar kullamim sikliklarmi, kullamim amaglarini ve bilgisayarda tercih
ettikleri oyun tiirlerini incelemektir. Calisma Tokat ilinde 145 ¢ocugun ebeveyni ile gercgeklestirilmistir. Calismada
aragtirmact tarafindan gelistirilen anket kullanilmistir. Bu ¢alisma nicel veri analizine dayali, aragtirma sorularini
incelemeye yonelik yapilmis betimsel (Tarama, survey) bir ¢alismadir. Gegerli sayilan anket formundaki veriler bilgisayara
aktarilmis ve verilerin analizi SPSS 19.0 programinda yapumstir. Arastirma sonucunda, bilgisayari evde genellikle anne,
baba ve ¢ocugun tek basina kullanmakta oldugu, ¢ocuklarin bilgisayar: daha ¢ok oyun oynamak amaciyla kullandiklar,

cocuklarin bilgisayarda oynadiklar: oyun tiirleri incelendiginde, ¢ocuklarm zihinsel beceri gerektiren egitici oyunlar, sanal
gergeklik iceren oyunlar ve yaris oyunlarim digerlerine gore daha fazla tercih ettikleri soylenebilir.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to examine the frequency of children's use of computers, their intended use, and the
types of games they prefer on a computer. The study was conducted with 145 parents in Tokat province. The questionnaire
developed by the researcher was used in the study. This study is a descriptive (survey, survey) study based on quantitative
data analysis to investigate research questions. The valid questionnaire form was transferred to the computer and analysis of
the data was carried out in the SPSS 19.0 program. As a result of the research, it can be seen that when the computer is used
at home usually by the mother, father and child alone, the children use the computer to play more games, the types of games
the children play on the computer are examined and the children have more mental skills such as educational games, virtual
reality games and racing games can be said to prefer.
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1. GIRiS

Son yillarda isletmelerin biiylimesi, globallesmesi ve teknolojinin ilerlemesi gibi birtakim
etkenler isletmelerde gerceklesen islemleri artirmistir. Buna bagli olarak muhasebe kayitlar1 da ¢ok
biiyiik hacimlere ulagmistir. Muhasebe, bu gelismelere hizli bir sekilde uyum saglayan ve bilgisayarin
ilk olarak kullanildig: alanlar arasinda yer edinmistir.

Bilgisayarlarim muhasebe alanina girmesi ile muhasebe denetiminde de birtakim degisiklikler
meydana gelmistir. Denetlenecek verilerin ¢ok biiyiikk hacimlere ulagsmasi ve kayitlarin bilgisayar
ortaminda tutulmaya baslanmasi ile birlikte denetim siireci ve denetim teknikleri de degismistir.
Denetciler, bu duruma uyum saglamak adina yeni denetim yoOntemleri gelistirmisler; bugiin bile
bilgisayar, denetimde kullanilan olmazsa olmaz bir ara¢ haline gelmistir.

Elektronik bilgi ortaminin varlig1 denetim siirecinde, tekniginde, kanitlarinda ve en 6nemlisi
denetim anlayisinda degisimlerin yasanmasini gerekli kilmistir. Bu degisim, denetcinin yeni duruma
adapte olmasinm1 ve elektronik bilgi ortamlarinin denetim siirecini nasil etkileyebilecegini
degerlendirmesini gerektirmistir.

Bu calismada oncelikle bilgi teknolojileri hakkinda bilgi verilerek muhasebe meslegi
iizerindeki etkilerine deginilmistir. Daha sonra bilgi teknolojileri denetimi konusunda bir takim
aciklamalar yapilmis ve bilgi teknolojileri denetimi siiflandirilmistir. Son olarak Sermaye Piyasasi
Kurulu'nun bilgi teknolojileri ve denetimine nasil yaklastigina ve Kurul’'un gerceklestirdigi
faaliyetlere deginilmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci:

Giinlimiizde her alanda oldugu gibi egitim alaninda da bilgisayar ve internet kullanimi giderek
yayginlagsmaktadir. Dogduklar1 andan itibaren teknoloji ile karsilasan ¢ocuklar giindelik yasamlarinda
cok kiiciik yaslarda bilgisayar kullanmaya baglamaktadirlar. Kullanim siiresi, kullanilan yazilimlarin
yasa ve gereksinime uygunlugu ile ortamin sosyal iletisimi ve igbirligini engellemeyecek sekilde
diizenlenmesi halinde okul 6ncesi ¢ocuklarimin bilgisayar kullanmalari bu g¢ocuklarin sosyal ve
duygusal gelisimlerini, dil gelisimlerini, psiko-motor gelisimlerini ve bilissel gelisimlerini olumlu
yonde etkilenmekte ve Ogrenmelerine katkida bulunmaktadir. Bilgisayarin ¢ocuklar tarafindan ne
kadar siklikla kullanildiginin yani sira bu teknolojinin nasil kullanildigi daha 6nemlidir. 48-60 aylik
cocuklarin bilgisayari kullanim amaglarinin belirlenmesi bu aragtirmanin amacini olusturmaktadir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Icinde bulundugumuz teknoloji odakli yiizyilda, bilgisayarin ¢ocugun yasamina girmesi
ka¢inilmazdir (Ersoy, Avci, Turla,2006:66).

Gelisen teknoloji hayati bir yandan kolaylagtirirken diger yandan yeni riskler getirmektedir.
Teknoloji c¢ag1 olarak adlandirabilecegimiz bu dénemde bilgisayar ve internet kullamimi hayatin
vazgecilmez gerecleri haline gelmistir. Bu teknolojik gelismenin ¢ocuk ve ergenlerin ruh sagligi
iizerine etkilerini belirlemek ve bu konuda gerekli 6nlemleri almak kaginilmaz bir zorunluluktur.
Literatiir incelendiginde bu amagla yapilan c¢alisma—larin hiz kazandigi goriilmektedir. Aileler,
cocuklar ve ergenlerin daha iyi yetismesi adina bilgisayar ve internet kullanimini egitim amagli olarak
desteklemektedir. Fakat ailelerin bir¢cogunun bilgisayar ve internet kullanimi konusunda yeterince
bilingli olmadiklar1 goriilmektedir. Bilgi teknolojilerini dogru kullanmaya heniiz hazir olmayan gocuk
ve ergenler karsilagtiklar1 karmasik bilgileri nasil degerlendireceklerini bilememektedir. Tiim bunlarin
yaninda internetin ¢ocuk ve ergenler i¢in olumlu yanlarinin oldugu goz ardi edilmemelidir (Comert ve
Kayiran, 2010:168).

Teknoloji ¢agi olarak adlandirabilecegimiz bu donemde bilgisayar ve internet kullanimi
hayatin vazgecilmez gerecleri haline gelmistir. Bu nedenle son zamanlarda anne babalarm en ¢ok
sikayetci oldugu konu aslinda teknolojiyle savas. Neden savas ¢iinkii aileler cocuklariyla artik iletigim
kuramaz hale gelmeye basladi. Teknoloji Gyle bir hizla gelisiyor ki bu hiza ayak uydurmakta ¢ogu
zaman zorlantyorsunuz. Fakat cocuklariniz i¢in ayni seyi séylemek miimkiin degil. Bagka bir teknoloji
oyuncag1 ise bilgisayardir. Hemen hemen her evin bagkdsesinde o evin demirbasi haline geldi bile.
Bilgisayarla birlikte gelen internet birgok arastirma icin ¢ok giizel bir kaynak fakat acaba bu kaynagi

32



Journal of International Management, Educational and Economics Perspectives 4 (1) (2016) 31-37

ne kadar dogru kullanabiliyoruz. Cocuklarimizi internetin olasi tehlikelerinden korumak igin birtakim
onlemler almamiz gerekebilir. Bilgisayar kullanmak ya da internetten faydalanmak tek basina
cocugunuzun yasamina olumsuz etkide bulunmaz. Olumsuz etki ancak cocugunuz bilgisayar1 ve
interneti yanlis kullanirsa ortaya ¢ikar (Birlik, 2012:2).

Erkan (2002) Teknolojinin kullaniminin yayginlagmasi, teknoloji kullanmaya baslama yasinin
diismesinde etken olmustur. Okul Oncesi ¢ocuklarin bilgisayar kullanimlarinin g¢ocuklar {izerindeki
etkisi tam olarak saptanamamakla birlikte uygun yontemlerle kullanildiginda bilgisayarin okul 6ncesi
cocuklariin gelisimlerinde her acidan yararli olabilecegi gozlenmistir. Bu dogrultuda bilgisayar
kullaniminin erken yaslara inmesi okul 6ncesi kurumlarda 6gretmenin roliinii de etkilemektedir (Akt.
Ilis, 2006: 21).

Bilgisayar oyunlar, o6zellikle c¢ocuklarin, gerek zihinsel gelisim gerekse el goz
koordinasyonunun gelisimi acisindan bilgisayar egitiminde kullanilabilen yazilimlardir. Ancak
bilgisayarm ve bilgisayar oyunlarimin kullaniminda dogru zamanlama yapilamadigi takdirde
bagimlilik yarattigi saptanmistir. Bilgisayar oyunlarinin bagimliliga neden olmaksizin beceri
gelistirmeye yonelik kullanilabilmesi i¢in sinirlamalarin dogru yapilmasi gerekmektedir. Bu nedenle
bilgisayarin nasil ve hangi amaglarla kullanildiginin arastirilmasina ihtiya¢ vardir. Bu aragtirma ile
bilgisayarin hangi amagla kullanildig1 ortaya konulacaktir.

Ancak iilkemiz literatiiriinde ¢ocuklarin bilgisayar1 kullanim amaglarina iligkin yeterli sayida
calisma bulunmamaktadir. Yapilacak c¢alismanin alandaki bu eksikligin kapatilmasia katki
saglayacagi ve c¢ocuklara uygun bilgisayar programi hazirlayacak olanlara yol gosterecegi
diistiniilmektedir.

2. YONTEM
2.1. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini, 2012-2013 egitim-6gretim y1l1 ikinci yariyilinda Tokat ili Merkez
ilcesinde bulunan alti bagimsiz anaokulu ve bu anaokullarina devam eden 48-60 aylik 493 ¢ocugun
ebeveynleri olusturmaktadir. Aragtirmanin 6rneklemini ise, 73’1 kiz, 72’si erkek olmak iizere toplam
145 gocugun ebeveynleri olusturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Teknikleri

Arastirmada, ¢ocuklarin ve ailelerinin niteliklerini belirlemek amaciyla; arastirmaci tarafindan
gelistirilen kigisel gelisim formu kullanilmigtir. Arastirmaya alinan ¢ocuklarin ailelerinin bu konudaki
goriis ve tutumlarini belirlemek amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket kullanilmigtir. 2012-
2013 Egitim-6gretim yili bahar doneminde, Tokat ili merkez ilgcesinde bulunan alti bagimsiz
anaokulunda 48-60 aylik ¢ocuklarina ¢alisma yapilmistir. Arastirma, anket uygulanarak yapilmistir.
Bu galisma nicel veri analizine dayali, arastirma sorularini incelemeye yonelik yapilmis betimsel
(Tarama, survey) bir calismadir. Bu ¢aligma kapsaminda bu kurumlara devam eden 48-60 ¢ocuklarin
velilerine 124’ anne, 21’1 baba olmak iizere 145 ebeveyne anket uygulanmistir. Arastirmaya
katilanlar, katilmay1 kabul eden ve evinde bilgisayar bulunan 48-60 aylik ¢ocuklarin ebeveynlerinden
olugmaktadir. Caligmada veriler Tokat ili merkez ilgesi bagimsiz anaokullarina devam eden 48-60
aylik cocuklarla ve bu g¢ocuklarin ebeveynlerinden birinin kendilerine yoneltilen ankete verdikleri
cevaplar neticesinde toplanmigtir. Anaokullarin bulunduklar1 yerlerin sosyo-ekonomik durumu goz
oniine alinmamustir. Istegini cesitli gerekgelerle (bilgisayarmin olmamasi, vakit ayirmak istememe vb.)
kabul etmeyen velilere anket uygulanmamustir.

2.3. Verilerin Analizi

Veri toplamak amaci ile toplam 196 ebeveyn ve ¢ocuga ulagilmis olup, ancak bazi ailelerden
anketler geri gelmemis, bazilari tarafindan ise anket eksik ve yanlig doldurulmustur. Bu durumda olan
anketler elenmis ve toplam 145 anket degerlendirmeye alinmstir. Gegerli sayilan anket formundaki
veriler bilgisayara aktarilmig ve verilerin analizi SPSS 19.0 programinda yapilmstir.

2.4. Stmrhliklar
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Bu arastirma Tokat ili merkez ilgesinde yer alan bagimsiz anaokullari ile sinirlidir. Arastirma,

bu kurumlara devam eden 48-60 aylik ¢ocuklarin anne babalarinin goriisleri ile siirlidir.

2.5. Varsayimmlar

Bu aragtirmada; aragtirma Ornekleminin, evreni temsil edebilecek yeterlikte oldugu,
arastirmaya alinan ¢ocuklarin normal zeka diizeyine sahip olduklari, veri toplama aracina verilen
cevaplarin gercegi yansittigi, arastirmanin Ornekleminin, benzer sosyo-ekonomik diizeyde oldugu

varsayilmistir.

3. BULGULAR VE YONTEM

Bu boliimde, bilgisayar1 evde kimin ne siklikta kullandigi, ¢ocuklarin bilgisayar1 hangi
amaglarla kullandig1 ve bilgisayarda ne tiir oyunlar tercih ettigine iliskin bulgulara yer verilecektir.
Ankete ait bulgulara Tablo 1’de yer verilmistir.

Tablo 1. Ankete ait Bulgular

Maddeler

=

< C

£ g g < g

g = @ = <

B © < N

2 z = g 5

E T

w S w S w S w X - S
Cocugun kendisi tek bagina 18 13,7 44 33,6 48 36,6 18 13,7 3 2,3
Anne tek basina 11 8,5 37 28,5 38 29,2 32 24,6 12 9,2
Baba tek basina 6 45 13 9,8 37 27,8 55 414 22 16,5
Cocuk ve anne/baba 10 8,2 39 32,0 48 39,3 23 18,9 2 1,6
Cocuk ve 26 255 24 235 32 314 17 16,7 3 2,9
abla/agabey/kardes/arkadas
Bilgisayarda Oyun Oynamak 19 15,8 21 17,5 34 28,3 39 32,5 7 5,8
Internette Oyun Oynamak 14 10,5 21 15,8 33 24,8 52 39,1 13 9,8
Resim/Boyama yapmak 11 8,8 31 24.8 44 35,2 34 27,2 5 4,0
Matematiksel islemler yapmak 44 40,4 31 28,4 26 23,9 7 6,4 1 9
Sarka, Tekerleme, VS... 17 13,8 31 25,2 44 35,8 28 22,8 3 2,4
dinlemek
Film Izlemek 6 4,8 26 20,8 39 31,2 39 31,2 15 12,0
Spor 47 48,0 16 16,3 17 17,3 15 15,3 3 3,1
Yaris 33 28,9 14 12,3 29 254 32 28,1 6 5,3
Sanal gergeklik igeren oyunlar 35 29,7 16 13,6 20 16,9 34 28,8 13 11,0
Savas/Dovils 55 50,0 19 17,3 16 145 12 10,9 8 7,3
Zihinsel ~ Beceri  gerektiren 7 55 19 15,0 48 37,8 42 331 11 8,7

egitici oyunlar
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Tablo 1 incelendiginde, “’Evde bilgisayar1 hangi siklikta kullanmaktasiniz?’’ sorusuna kendi
tek basina cevabini veren anne-babalarin %13,7’si hicbir zaman, %33,6’s1 nadiren, %36,6’s1 ara sira,
%1,7’si genellikle ve %2,3’1i her zaman; anne tek bagina cevabini veren anne-babalarin %8,5’1 hi¢bir
zaman, %28,5’1 nadiren, %29,2’si ara sira, %24,6’s1 genellikle ve %9,2’si her zaman; baba tek basina
cevabini veren anne-babalarin %4,5’1 hi¢bir zaman, %9,8’1 nadiren, %27,8’1 ara sira, %41,4’
genellikle ve %16,5’1 her zaman; ¢ocuk ve anne/baba cevabini veren anne-babalarin %8,2’si higbir
zaman, %32,0’si nadiren, %39,3’1 ara sira, %18,9’u genellikle ve %1,6’s1 her zaman; Cocuk ve
abla/agabey/kardes/arkadas cevabini veren anne-babalarin %25,5’i hi¢bir zaman, %23,5’i nadiren,
%31,410 ara sira, %16,7’si genellikle ve %2,9’u her zaman cevabin1 vermislerdir. Tablo 1’deki
bulgulardaki oranlara bakildiginda, evde bilgisayar1 ¢ocuklarin hem tek basna ve hem de aile
bireyleriyle birlikte kullandiklari, babalarin ise annelere oranla daha fazla bilgisayar kullandiklar
seklinde yorumlanabilir.

Tablo 1 incelendiginde, “’Cocugunuz bilgisayar1 hangi amaglarla kullanir?”’ sorusuna
bilgisayarda oyun oynamak cevabini veren anne-babalarin %15,8’1 higbir zaman, %17,5’1 nadiren,
%28,3’1 ara sira, %32,5’1 genellikle ve %5,8’1 her zaman; internette oyun oynamak cevabini veren
anne-babalarin %10,5°1 hi¢bir zaman, %15,8’1 nadiren, %24,8’1 ara sira, %39,1°1 genellikle ve %9,8’i
her zaman; resim boya yapmak cevabini veren anne-babalarin %8,8’°1 hi¢bir zaman, %24,8’1 nadiren,
%35,2’si ara sira, %27,2’si genellikle ve %4,0’1 her zaman; matematiksel islemler yapmak cevabini
veren anne-babalarin %40,4’1 higbir zaman, %28,4’1 nadiren, %23,9’u ara sira, %6,4’1i genellikle ve
%0,9’u her zaman; sarki, tekerleme, vs... dinlemek cevabini veren anne-babalarin %13,8’1 hicbir
zaman, %25,2’si nadiren, %35,8’1 ara sira, %22,8’1 genellikle ve %2,4’li her zaman; film izlemek
cevabii veren anne-babalarin %4,8°1 hi¢cbir zaman, %20,8’1 nadiren, %31,2’si ara sira, %31,2’si
genellikle ve %12,0°si her zaman cevabimi vermislerdir. Tablo 1’deki bulgulardaki oranlara
bakildiginda, ¢ocuklarin bilgisayar1 daha ¢ok oyun amagh kullandiklari soylenebilir. Aktag (2005),
cocuklarin bilgisayar1 en ¢ok oyun oynamak i¢in kullandiklar1 saptanmistir. (Akt. Comert ve Kayiran,
2010:167). Kasikc1 ve digerleri(2014) tarafindan yapilan calismada, cocuklar Interneti en fazla
egitimsel kaynak, oyun oynamak ve sohbet etmek i¢in kullandiklarini raporlamaktadirlar. Deveci ve
arkadaslar1 (2007)’ nin yaptig1 aragtirmasinda 6grencilerin ¢ogunun bilgisayar1 oyun oynamak igin
kullandiklar1 ortaya ¢ikmistir. Fromme (2003) ise, Feierabend ve Klinger (2001)’in ¢ocuklarda medya
kullanimu ile ilgili ¢alismasinda bilgisayarda oyun oynamanin, 6-13 yas arasindaki ¢ocuklarin kisisel
bilgisayarlarinda yaptiklar: en 6nde gelen aktivitelerden biri oldugu sonucuna varildigini aktarmistir.
Tercan ve digerleri (2012) tarafindan yapilan aragtirmada 6grencilerin oyunlarla ilgili programlara
daha fazla ilgi duyduklart ortaya ¢ikmistir. Orhan ve Akkoyunlu (2004), Ogrencilerin interneti
kullanim amaglari incelendiginde, “oyun” amagli kullanimin yas biiyiidilkge azaldigi, “bilgiye
ulasma”, “oyun” ve “haberlesme” gibi ¢ok amagh kullanimin artti§i bunun yani sira internetin
yalnizca haberlesme amagli kullaniminda da oldukga fazla oldugu goriilmistiir. Yapilan arastirmalar
dikkate alindiginda, ¢cocuklar en ¢ok oyun oynamayi tercih etmektedir, yas orani arttikga, segimleri de
degisebilmektedir, bu durum Tablo 1’deki bulgulara gore, ¢ocuklarin en ¢ok oyun oynamay1 tercih
etmesiyle ortiismektedir.

Tablo 1 incelendiginde, “’Cocugunuz bilgisayarda ne tiir oyunlar tercih etmektedir?’’ sorusuna
spor cevabini veren anne-babalarin %48,0°1 higbir zaman, %16,3’1l nadiren, %17,3’1i ara sira, %15,3’{
genellikle ve %3,1°1 her zaman; yarig cevabini veren anne-babalarin %28,9’u higbir zaman, %12,3’i
nadiren, %25,4’1 ara sira, %28,1’1 genellikle ve %5,3’{i her zaman; sanal gergeklik iceren oyunlar
cevabini veren anne-babalarin %29,7°1 hi¢bir zaman, %13,6’s1 nadiren, %16,9’u ara sira, %28,8’1
genellikle ve %11,0°1 her zaman; savas/doviis cevabini veren anne-babalarin %50,0’si hi¢bir zaman,
%17,3’0 nadiren, %14,5’i ara sira, %10,9’u genellikle ve %7,3’ii her zaman; zihinsel beceri
gerektiren egitici oyunlar cevabini veren anne-babalarin %5,5’1 higbir zaman, %15,0’1 nadiren,
%37,8’1 ara sira, %33,1°1 genellikle ve %8,7’si her zaman cevabini vermiglerdir. Tablo 1’e gore anne-
babalarin verdigi cevaplar dikkate alinarak oranlara bakildiginda, cocuklarin zihinsel beceri gerektiren
egitici oyunlar, sanal gerceklik igeren oyunlar ve yarig oyun tiirlerini digerlerine gére daha fazla tercih
ettikleri soylenebilir. Akcay ve Ozcebe (2012)’ye gore cocuklarin genellikle egitsel ve macera
tirlerinde oyunlar tercih etmekte olduklar1 goriilmektedir. Durdu ve digerleri(2004) tarafindan yapilan
aragtirmada en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin “strateji, yaris, bilgi yarigsmasi, spor ve yaris,
hareket/seriiven” oldugunu gostermistir. Ayn1 ¢alismada 6grenciler arasinda yapilan tercihler goz
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oniline alindiginda; doviis, atari oyunlari, spor ve strateji gibi oyunlarin bulgularimiza paralel olarak en
fazla tercih edilen oyunlardan olduklar1 bildirilmistir. Yapilan arastirmalar dikkate alindiginda,
cocuklarin tercih ettikleri oyun tiirleri Tablo 1’deki bulgularla 6rtiismektedir.

Bilgisayarda oyun oynamanin oldukc¢a fazla tercih edildigi goriilmektedir. Bu nedenle
Ogrencilerin oyun tercihlerinin en azindan biligsel gelisimlerine ve egitim siireclerine uygun ve katkida
bulunacak sekilde yonlendirilmesinin {izerinde Onemle durulmasi gereken bir konu oldugu
diistiniilmektedir.

4, SONUC VE ONERILER

Gilinlimiizde teknolojideki hizli gelismeler kitle iletisim araglarindaki hizli degismelere de
sebep olmustur. Gegmis yillara oranla artik gencler ¢ok erken dénemde teknoloji ile tanismakta ve onu
giinliik yasaminda kullanir hale gelmektedir.

1- 1. Boliimde yer alan “’anne ve babalarin bilgisayar kullanimina iliskin bilgiler ¢ arastirilmig
olup, bu dogrultuda ulasilan sonuglar sunlardir;

a) Bilgisayari evde genellikle anne tek basina ve baba tek bagina kullanmakta, ¢ocuk tek basina,
anne/baba/cocuk beraber ise ara sira kullandigi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

b) Cocuklarin bilgisayar1 daha ¢ok oyun oynamak amaciyla kullandiklari s6ylenebilir.

c) Cocuklarin bilgisayarda oynadiklari oyun tiirleri incelendiginde, ¢ocuklarin zihinsel beceri
gerektiren egitici oyunlar, sanal gerceklik iceren oyunlar ve yaris oyunlarini digerlerine gore
daha fazla tercih ettikleri sdylenebilir.

Yukarida yer alan sonuglardan yola cikarak anne ve babalar, program gelistirmeciler,
bilgisayar ve okul dncesi egitim alanlarinda ¢alisan arastirmacilar i¢in su 6neriler sunulabilir:

1. Teknoloji, insanlara giinlik hayatta pek cok kolaylik ve daha yiiksek bir yasam kalitesi
sunmakla beraber, insanin sosyal yasam alanini ev ve ise dogru daraltmaktadir. Bu durum
sosyal etkilesimde azalmayi ifade eder. Boylece insanlar teknoloji sayesinde kazandiklar1 bos
zamanlar1 yine teknolojik araglarla gecirmeye baslamis (televizyon ve bilgisayar basinda ¢ok
zaman harcamak gibi) ve dijital ikilem ortaya ¢ikmustir. Giintiimiizdeki ailelerin biiytik kismi,
giindiiziinii calisarak gegiren ebeveynlerden ve okulda gegiren ¢ocuklardan kuruludur. Bu
durumda aile iyelerinin birbirlerini gérmeleri i¢in sadece uyumadan onceki birka¢ saat
kalmigtir. Ebeveynlerin evdeki sorumluluklar1 da disiiniiliirse bu siire yeterince giiclii aile
iligkilerinin olusturulmasi veya korunmasi igin yeterli degildir. Teknolojik ilerlemeler sosyal
degismeden daha hizli gerceklestigi icin teknoloji ile sosyal yasam arasinda denge
saglanabilmesi 6nem tagimaktadir.

2. Internet, ¢ocuklar {izerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Bu nedenle kii¢iik cocuklar Internet
kullanim1 konusunda aileleri tarafindan egitilmeli ve yonlendirilmelidir. Cocuklarin Internet
kullanim siiresi ebeveynlerce denetlenmelidir.

3. Cocuklar, sosyal yasamdaki faaliyetlere katilma konusunda tesvik edilmeli, okul disinda
kalan vakitlerinde sanatsal ve sportif faaliyetlere yonlendirilerek sosyal c¢evrelerinin
genisletilmesi saglanmalidir.

4. Arastirma sonuglarina gore aileler ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasina kars1 kural
koydugunu belirtmistir. Cocuklarini bilinglendiren ailelerin sayisi kural koyanlara gore daha
az orandadir. Cocuklara kural koymak yerine ¢ocuklarin bilinglendirilmesi ve dogal ortamda
oyun oynama kiiltiirinlin yerlestirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

5. Cocuklarin bilisim yeteneklerinin gelistirilmesi ve glivenlik uygulamalarinin giincellenmesi
ve devamli olarak vurgulanmasi gerekmektedir. Internet sitelerinin ¢ocuklara yonelik
kisimlar1 ~ gelistirilmeli ve cocuklarin Internet’te yapabilecegi faydali faaliyetler
cesitlendirilmeye ¢aligiimalidir.

6. Bitiin bu onerilerin yani sira arastirmaya yeni baslayacak olan arastirmacilarin 6zellikle
okuloncesi egitimde bilgisayar kullanimu ile ilgili herhangi bir plan ve program olamadigi, bu
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baglamda okul éncesi egitime uygun uzun bir egitim plani hazirlanip sonuglar: degerlendirilip
gerekli c¢ikarimlarda bulunulursa iyi bir netice alacaklari diistiniilmektedir. Boylece yeni
uygulamalara vesile olunabilir.

7. Cocuklarin bilisim yeteneklerinin gelistirilmesi ve gilivenlik uygulamalarinin giincellenmesi
ve devamli olarak vurgulanmasi gerekmektedir. Internet sitelerinin cocuklara ydnelik
kisimlarr  gelistirilmeli ve ¢ocuklarin Internet’te yapabilecegi faydali faaliyetler
cesitlendirilmeye ¢aligilmalidir.

8. Bilgisayar uygulamalarinin okul 6ncesi egitim kurumlarinda kullanilmasina iligkin daha genis
orneklemlerle ¢alisacak arastirmalar yapilmalidir.
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