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COCUKLARIN BILGISAYARDA VE INTERNETTE EN COK OYNADIKLARI
OYUNLARIN INCELENMESI

Semanur COMERT'
Giilhan GUVEN?

0Z
Bu aragtirmamin amaci, ¢ocuklarin bilgisayar ve internette en ¢ok tercih ettikleri oyunlari belirlemektir. Calisma
Tokat ilinde 145 ¢ocugun ebeveyni ile gerceklestirilmistir. Calismada arastirmaci tarafindan gelistirilen anket kullanilmistir.
Bu ¢alisma nicel veri analizine dayal, aragtirma sorularmmi incelemeye yénelik yapilmis betimsel (Tarama, survey) bir
calismadir. Gegerli sayilan anket formundaki veriler bilgisayara aktarimig ve verilerin analizi SPSS 19.0 programinda
yapilmistir. Goriisme sorulari betimsel analize gore uygulanmistir. Anne babalara uygulanan anket sorularina verilen
yanitlar arastirmact tarafindan kendi iclerinde anlamli bir biitiin olusturacak sekilde gruplara ayrimistir. Daha sonra
iliskilendirilen bu veriler diizenlenerek arastirmacinin goriis ve yorumlarina yer vermeden tamimlanmis ve son asamada
ayrintili bir bicimde tamimlanan ve sunulan bulgular arastirmaci tarafindan yorumlanarak arastirma konusu ile ilgili
Sonuglar ortaya ¢ikarilmistir. Anne ve babalarin ¢ocugunuzun en ¢ok oynadigi bilgisayar oyunlari nelerdir sorusuna
verdikleri cevaplardaki bulgulara gére, Yaris, Savas/Déviis Oyunlart cevabir en ¢ok verilen cevaptir, ikinci olarak ise
Zihinsel Beceri Gerektiren Oyunlar en sik verdikleri cevaplardir. Anne ve babalarin cocuklarinizin en ¢cok Oynadigi Internet

Oyunlary nelerdir sorusuna verdikleri cevaplardaki bulgulara gore ise Yaris, Savas/Doviis Oyunlari cevabr en ¢ok verilen
cevaptir, ikinci olarak ise Sanal Gergeklik Igeren oyunlar cevabi en sik verdikleri cevaplardir.

Anahtar Kelimeler: Okul éncesi, Bilgisayar, Internet, Bilgisayar oyunlart.
Jel Kodu: 120, 121, 129

EXAMINING THE GAMES THAT CHILDREN PLAY MOST ON THE COMPUTER
AND INTERNET

ABSTRACT

The purpose of this research is to determine the games that children prefer the computer and the internet. 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.
Interview questions were applied according to descriptive analysis. Responses to parental survey questions were divided into
groups by the researcher in such a way that they would form a meaningful whole within themselves. These related data were
then edited to include the opinions and comments of the researcher, and the final findings were presented in detail by the
findings of the researchers. According to the findings of parents and their children in the answers to their questions about the
most played computer games, Racing is the answer most often given to War / Fighting Games and secondly Games that
Mental Skill is the most frequently answered. According to the findings of parents and their parents responding to the
questions about the most popular Internet Games, Racing is the answer most frequently given to War / Fighting Games, and
secondly, Virtual Reality Games are the answers most frequently.
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1. GIRIS

Gilinlimiizde kullanilan teknolojik iiriinler, insan hayatini1 kolaylastiran ve insan hayatinin
degismez pargasi haline gelmis araglardir. Bu araglar arasinda bilgisayarin 6zel bir yeri bulunmaktadir.
Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, eglenceden giinliik hayata ve paylasima, egitimden bos zamani
degerlendirmeye kadar kisacasi insan hayatinin her alaninda yer almaktadir. Bu kullanimlarin 6nemli
bir boliimiinii eglence ve bos zamanlari degerlendirmenin olusturdugu goézlenmektedir. Sanal
ortamlardaki eglence denildiginde bilgisayar, internet ve oyun tgliisiinii birbirinden ayirt etmek
oldukca zordur. Ancak giinlimiizde eglence ve bos zamanlar1 degerlendirme anlaminda oyun oynama
cocuklar, ergenler ve yetiskinler icin siklikla basvurulan bir etkinlik haline gelmistir. Calisan
yetiskinler dahi is yerlerinde verdikleri kisa molalarda, ergen ve ¢ocuklar okullarda ders aralarinda
bilgisayar oyunlar1 oynayabilmekte ya da ders bitiminde oynayacaklar1 bilgisayar oyunun planini
yapabilmektedirler. Oyun oynama cocuk ve ergenlerin gelisiminde Onemli bir asama olarak
goriilmektedir. Gegmiste oyunlar siklikla kapali olmayan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda
arkadaslariyla etkilesim halinde gergeklesirken, gliniimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte 6zellikle
de bilgisayar ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortamdaki kisilerle
oynanmaya baslanmigtir (Horzum, Ayas, Balta, 2012).

Bilgisayarin, giiniimiizde ¢ok genis bir bigimde kullanilmasi artik kaniksanmustir. Bilgisayar
yogun olarak bir¢ok alanda kullanilmaktadir. Bu gelismenin 6nemli nedenlerinden biri de teknolojinin
1950 yilindan beri hizla gelismesidir. Diger bir neden ise kitlelerin bir bilgisayar cagi yasamakta
oldugumuzun farkina varmasidir. Biitiin bu durumlar egitimcileri; anne babalar1 ve geng kusaklari
olugmakta olan bilgisayarli diinya i¢in hazirlama sorunu ile karsi karsiya birakmaktadir (Ar1 ve
Bayhan, 2003: 17).

Icinde bulundugumuz teknoloji odakli yiizyilda, bilgisayarin ¢ocugun yasamma da girmesi
kagiilmazdir. Ancak onu ne kadar ve nasil kullanilacagi konusu, aileler tarafindan ¢ok fazla merak
edilen bir konudur. Bilgisayar tipk:i televizyon gibi dogru kullanilmadiginda, ¢ocugunuza zararlh
etkilerde bulunabilir (Ersoy, Avci, Turla, 2006: 66).

Gilinlik yasamin neredeyse her asamasinda siklikla kullanilmakta olan bilgisayarlar ile
cocuklar da karsilagmaktadir. Anne ve babalarini bilgisayar kullanirken goren ¢ocuk bu renkli alete
ilgi duymakta ve kendisi de kullanmak istemekte, bu gizemli diinyaya ilgi duymaktadir (Oktay, 2000:
244).

Bilgisayarin ucuzlamasi ile bir¢ok ¢ocuk oynamak i¢in yeni bir materyal kazanmigtir. Cocugun
bilgisayarin isleyisi, donanimi, programlar1 hakkinda detayli bilgi sahibi olmasi gerekmez. Cocugun
gelecekte de kullanacagi bilgisayara karsi olumlu bir tavir gelistirmesi ve bilgisayarin kullanimini
Ogrenmesi konusunda anne babaya da goérevler diismektedir (Ar1 ve Bayhan, 2003: 17).

1.1. Arastirmanin Amaci:

Giliniimiizde her alanda oldugu gibi egitim alaninda da bilgisayar ve internet kullanimi1 giderek
yayginlagmaktadir. Dogduklar1 andan itibaren teknoloji ile karsilasan ¢ocuklar giindelik yasamlarinda
¢ok kiiciik yaslarda bilgisayar kullanmaya baslamaktadirlar. Kullanim siiresi, kullanilan yazilimlarin
yasa ve gereksinime uygunlugu ile ortamin sosyal iletisimi ve isbirligini engellemeyecek sekilde
diizenlenmesi halinde okul 6ncesi ¢ocuklarmin bilgisayar kullanmalari bu ¢ocuklarin sosyal ve
duygusal gelisimlerini, dil gelisimlerini, psiko-motor gelisimlerini ve bilissel gelisimlerini olumlu
yonde etkilenmekte ve 6grenmelerine katkida bulunmaktadir.

Bilgisayarin c¢ocuklar tarafindan ne kadar siklikla kullanildiginin yani sira bu teknolojinin

nasil kullanildig1 daha 6nemlidir. 48-60 aylik ¢ocuklarin bilgisayar ve internette en ¢ok tercih ettikleri
oyunlarin belirlenmesi bu aragtirmanin amacini olusturmaktadir.
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1.2. Arastirmanin Onemi

Gelisen teknoloji hayati bir yandan kolaylastirirken diger yandan yeni riskler getirmektedir.
Teknoloji ¢ag1 olarak adlandirabilecegimiz bu donemde bilgisayar ve internet kullamimi hayatin
vazgecilmez gerecleri haline gelmistir.

Gilinlimiizde internet kullanma neredeyse kacinilmaz bir gerekliliktir. Tiim bu bilgiler 1s1g1nda
tilkemizde sosyal yasami etkilemeye baglayan internetin, basta cocuklar ve gengler olmak tizere
niifusun biiylik ¢ogunlugunu etkisi altina aldig1 goriilmektedir. Bu teknolojik gelismenin ¢ocuk ve
ergenlerin ruh saglig1 iizerine etkilerini belirlemek ve bu konuda gerekli dnlemleri almak kaginilmaz
bir zorunluluktur. Literatiir incelendiginde bu amacla yapilan calisma—larin hiz kazandigi
goriilmektedir. Aileler, ¢ocuklar ve ergenlerin daha iyi yetismesi adina bilgisayar ve internet
kullanimini egitim amacli olarak desteklemektedir. Fakat ailelerin birgogunun bilgisayar ve internet
kullanimi1 konusunda yeterince bilingli olmadiklar1 goriilmektedir. Bilgi teknolojilerini dogru
kullanmaya heniiz hazir olmayan c¢ocuk ve ergenler karsilastiklari karmagsik bilgileri nasil
degerlendireceklerini bilememektedir. Tiim bunlarin yaninda internetin ¢ocuk ve ergenler igin olumlu
yanlarmin oldugu goz ardi edilmemelidir (Comert ve Kayiran, 2010:168).

Gelisen teknoloji hayati bir yandan kolaylastirirken diger yandan yeni riskler getirmektedir.
Teknoloji ¢ag1 olarak adlandirabilecegimiz bu donemde bilgisayar ve internet kullamimi hayatin
vazgecilmez gerecleri haline gelmistir. Bu nedenle son zamanlarda anne babalarin en ¢ok sikayetci
oldugu konu aslinda teknolojiyle savas. Neden savas ¢iinkii aileler ¢ocuklariyla artik iletisim kuramaz
hale gelmeye basladi. Teknoloji Oyle bir hizla gelisiyor ki bu hiza ayak uydurmakta ¢ogu zaman
zorlaniyorsunuz. Fakat c¢ocuklariniz i¢in ayni seyi sdylemek miimkiin degil. Bagka bir teknoloji
oyuncag1 ise bilgisayardir. Hemen hemen her evin baskdsesinde o evin demirbasi haline geldi bile.
Bilgisayarla birlikte gelen internet birgok arastirma icin ¢ok giizel bir kaynak fakat acaba bu kaynag:
ne kadar dogru kullanabiliyoruz. Cocuklarimizi internetin olasi tehlikelerinden korumak igin birtakim
onlemler almamiz gerekebilir. Bilgisayar kullanmak ya da internetten faydalanmak tek basina
¢ocugunuzun yasamina olumsuz etkide bulunmaz. Olumsuz etki ancak ¢ocugunuz bilgisayar1 ve
interneti yanlis kullanirsa ortaya ¢ikar (Birlik, 2012:2).

Oktay’a (2002) gore, Okul oncesi egitimde bilgisayar kullanimi, el-gdz koordinasyonunun
gelismesinde, dikkat yogunlastirmada, Ogrendigi kavramlarin pekistirilmesinde, karar verme
becerisinin gelismesinde katki saglayabilmektedir ( Akt: Ilig, 2006: 12).

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

Bilgisayar oyunlari, 6zellikle c¢ocuklarin, gerek zihinsel gelisim gerekse el goz
koordinasyonunun gelisimi agisindan bilgisayar egitiminde kullanilabilen yazilimlardir. Ancak
bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarmin kullaniminda dogru zamanlama yapilamadigr takdirde
bagimlilik yarattigt saptanmustir. Bilgisayar oyunlarimin bagimliliga neden olmaksizin beceri
gelistirmeye yonelik kullanilabilmesi igin sinirlamalarin dogru yapilmasi gerekmektedir. Bu nedenle
bilgisayarin nasil ve hangi amaglarla kullanildiginin arastirilmasina ihtiyag vardir. Bu arastirma ile
bilgisayarin hangi amagcla kullanildig1 ortaya konulacaktir.

Ancak iilkemiz literatiiriinde ¢ocuklarin bilgisayar1 kullanim amaglarina iliskin yeterli sayida
calisma bulunmamaktadir. Yapilacak c¢alismanin alandaki bu eksikligin kapatilmasina katki
saglayacagi ve ¢ocuklara uygun bilgisayar programi hazirlayacak olanlara yol gosterecegi
distiniilmektedir.
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2.YONTEM
2.1. Evren ve Orneklem

Bu aragtirmanin evrenini, 2012-2013 egitim-6gretim yili ikinci yartyilinda Tokat ili Merkez
ilgesinde bulunan alti bagimsiz anaokulu ve bu anaokullarina devam eden 48-60 aylik 493 ¢ocugun
ebeveynleri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise, 73’1 kiz, 72’si erkek olmak tizere toplam
145 g¢ocugun ebeveynleri olusturmaktadir.

2.2. Veri Toplama Teknikleri

Arastirmada, ¢ocuklarin ve ailelerinin niteliklerini belirlemek amaciyla; arastirmaci tarafindan
gelistirilen kisisel gelisim formu kullanilmistir. Arastirmaya alinan ¢ocuklarin ailelerinin bu konudaki
goriis ve tutumlarini belirlemek amaciyla arastirmaci tarafindan gelistirilen anket kullanilmistir, 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 calisma nicel veri analizine dayali, arastirma sorularini incelemeye yonelik yapilmis betimsel
(Tarama, survey) bir c¢alismadir. Bu galigma kapsaminda bu kurumlara devam eden 48-60 aylik
cocuklarin velilerine 124’ anne, 21’i baba olmak iizere 145 ebeveyne anket uygulanmustir.
Arastirmaya katilanlar, katilmay1 kabul eden ve evinde bilgisayar bulunan 48-60 aylik ¢ocuklardan
olugmaktadir. Caligmada veriler Tokat ili merkez ilgesi bagimsiz anaokullarina devam eden 48-60
aylik c¢ocuklarla, bu cocuklarin ebeveynlerinden birinin kendilerine yoneltilen ankete verdikleri
cevaplar neticesinde toplanmistir. Anaokullarin bulunduklar1 yerlerin sosyo-ekonomik durumu goz
oniine alinmamustir. Istegini gesitli gerekgelerle (bilgisayarmin olmamasi, vakit ayirmak istememe vb.)
kabul etmeyen velilere anket uygulanmamustir.

2.3. Verilerin Analizi

Gortisme sorular1 betimsel analize gore uygulanmistir. Anne babalara uygulanan anket
sorularina verilen yanitlar arastirmaci tarafindan kendi iglerinde anlamli bir biitiin olusturacak sekilde
gruplara ayrilmistir. Toplanan verilerden benzer anlama sahip olanlar, ayn1 gruplara dahil edilmistir.
Boylece verilerin tiimiinde yer alan ve anlam bakimindan iliskili olan veriler bir araya getirilerek
birbirleriyle iligkilendirilmistir. Daha sonra iligkilendirilen bu veriler diizenlenerek arastirmacinin
gorilis ve yorumlarina yer vermeden tanimlanmis ve son asamada ayrintili bir bicimde tanimlanan ve
sunulan bulgular arastirmaci tarafindan yorumlanarak arastirma konusu ile ilgili sonuglar ortaya
¢ikarilmistir. Veri toplamak amaci ile toplam 196 ebeveyn ve gocuga ulagilmig olup, ancak bazi
ailelerden anketler geri gelmemis, bazilar1 tarafindan ise anket eksik ve yanlis doldurulmustur. Bu
durumda olan anketler elenmis ve toplam 145 anket degerlendirmeye alinmstir. Gegerli sayilan anket
formundaki veriler bilgisayara aktarilmis ve verilerin analizi SPSS 19.0 programinda yapilmustir.

2.4. Simirhhiklar

Bu aragtirma Tokat ili merkez ilgesinde yer alan bagimsiz anaokullari ile sinirlidir. Aragtirma,
bu kurumlara devam eden 48-60 aylik g¢ocuklarin anne babalarinin goriisleri ile sinirlidir.

2.5. Varsayimlar

Bu arastirmada; arastirma Ornekleminin, evreni temsil edebilecek yeterlikte oldugu,
aragtirmaya aliman cocuklarin normal zeka diizeyine sahip olduklari, veri toplama aracina verilen
cevaplarin gercegi yansittigi, arastirmanin Ornekleminin, benzer sosyo-ekonomik diizeyde oldugu
varsayilmistir.

3. BULGULAR VE YORUM

3.1. Cocugunuzun En c¢ok Oynadig1 Bilgisayar Oyunlari Nelerdir sorusuna iliskin
bulgular

Bosluk doldurma sorusuna ait bulgulara Tablo 1’de yer verilmistir.
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Tablo 1. Bosluk Doldurma Sorusuna Ait Bulgular

Kategori F

. 19
Sanal Gergeklik Iceren Oyunlar (Kiz

oyunlari, giysi giydirme, makyaj
yapma, sa¢ kesme, yemek ve pasta
yapma, barbie,...vs)

28

Yarig, Savag/Doviis Oyunlari (Araba,
ucak, motor, helikopter yarisi, GTA,
Canteer, Fifa, Soccer, NFS 111, Subway
surf, zombi, red alert, tomb raider, fruit
Ninja, Stronghold crusader, bubble
rung, Mario, Angry birds, hamster,
stiper inek)

24
Zihinsel Beceri Gerektiren Oyunlar
(Satrang, yap-boz, puzzle, eslestirme
oyunlartkiip oyunlari,
say1,sekil,renk,....iceren oyunlar,
paint, Puble goz oyunu, balik oyunu,
renkli kiipler

Cevapsiz 74

Toplam 145

Tablo 1’e bakildiginda “’Cocugunuzun en ¢ok oynadigi bilgisayar oyunlari nelerdir’’ sorusuna
145 veliden, 71°1 cevap vermistir, verilen cevaplardaki bulgulara gore, Yaris, Savas/Doviis Oyunlar
(Araba, ucak, motor, helikopter yarisi, GTA, Canteer, Fifa, Soccer, NFS Ill, Subway surf, zombi, red
alert, tomb raider, fruit Ninja, Stronghold crusader, bubble rung, Mario, Angry birds, hamster, siiper
inek) cevab1 en ¢ok verilen cevaptir, ikinci olarak ise Zihinsel Beceri Gerektiren Oyunlar (Satrang,
yap-boz, puzzle, eslestirme oyunlari,kiip oyunlari, sayi,sekil,renk,....igeren oyunlar, paint, Puble goz
oyunu, balik oyunu, renkli kiipler cevabi en sik verilen cevaplardir.

3.2. Cocuklarimzin En Cok Oynadigi internet Oyunlar1 Nelerdir Sorusuna iliskin
Bulgular

Bosluk doldurma sorusuna ait bulgulara Tablo 2’de yer verilmistir.
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Tablo 2. Bosluk Doldurma Sorusuna Ait Bulgular

Kategori F

Sanal Gergeklik Igeren Oyunlar (Kiz 30
oyunlar, giysi giydirme, makyaj

yapma, sa¢ kesme, yemek ve pasta

yapma, barbie, stardol, dora,...vs)

Yaris, Savas/Doviis Oyunlar (Araba, 39
drift arabasi, araba parcalarini

degistirme, tren oyunu, kaktiis,

Solcier empire, dinazor oyunlari,

super sony, benten, super bia,

superman, kaptan tsubasa, canteer,

bombaci z, ateg ve su oyunu,...Vs )

Zihinsel Beceri Gerektiren Oyunlar 5
(Zeka oyunlari,Yap-boz, eslestirme,

kiip oyunlari, say1,sekil,renk

,..oyunlari, boyama oyunlari, callio-

sirin oyunlari, neseli dondurmalar,

balon patlatma,...vs)

Cevapsiz 71

Toplam 145

Tablo 2’ye bakildiginda ’Cocuklarimzin En Cok Oynadigi internet Oyunlari Nelerdir”’
sorusuna 145 veliden, 74’1 cevap vermistir, verilen cevaplardaki bulgulara gore, Yarig, Savas/Doviis
Oyunlart (Araba, drift arabasi, araba parcalarmi degistirme, tren oyunu, kaktiis, Solcier empire,
dinazor oyunlari, super sony, benten, super bia, superman, kaptan tsubasa, canteer, bombaci z, ates ve
suoyunu,...vs ) cevabi en ¢ok verilen cevaptir, ikinci olarak ise Sanal Gergeklik Igeren Oyunlar (Kiz
oyunlari, giysi giydirme, makyaj yapma, sa¢ kesme, yemek ve pasta yapma, cevab1 en sik verilen
cevaplardir.

Deveci ve digerleri (2007), tarafindan yapilan arastirmada 6grenciler birinci sirada “Mario,
Hugo, Alaaddin vb.” g¢ocuk-atari oyunlarini, ikinci sirada savas ve kavga oyunlarini, iigiincii sirada
egitici ve zeka oyunlarini, dordiincii sirada futbol, atletizm gibi spor icerikli oyunlar1 en fazla tercih
ettiklerini belirtmislerdir. Inal ve Cagiltay (2004) calismasinda, ogrenciler arasinda yapilan tercihler
goz onune alindiginda; dovus, atari oyunlari, spor ve strateji gibi oyunlarin bulgularimiza paralel
olarak en fazla tercih edilen oyunlardan olduklari bildirilmistir. Ak¢ay ve Ozcebe (2012) Cocuklarm
genellikle egitsel ve macera tiirlerinde oyunlar1 tercih etmekte olduklari goriilmektedir. Durdu ve
digerleri (2004) tarafindan yapilan arastirmada en cok tercih edilen oyun turlerinin “strateji, yaris, bilgi
yarismasi, spor ve yaris, hareket/seruven” oldugunu gostermistir.

Tablo 1 ve Tablo 2 incelendiginde, ¢ocuklarin en ¢ok “’Yarig, Savas/Doviis Oyunlarint’’ tercih
ettikleri goriilmektedir. Benzer sekilde, yapilan arastirmalar incelendiginde ve ogrenciler arasinda
yapilan tercihler goz Oniine alindiginda; doviis, atari oyunlari, spor ve strateji gibi oyunlarin
bulgularimiza paralel olarak en fazla tercih edilen oyunlardan olduklari goriilmektedir.

Yapilan arastirmalarda bilgisayar ve internette oyun oynamanin oldukca fazla tercih edildigi
gorulmektedir. Bu nedenle ogrencilerin oyun tercihlerinin en azindan bilissel gelisimlerine ve egitim
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sureclerine uygun ve katkida bulunacak sekilde yonlendirilmesinin uzerinde onemle durulmasi
gereken bir konu oldugu diistintilmektedir.

4. SONUC VE ONERILER

Guniimiizde teknolojideki hizli gelismeler kitle iletisim araglarindaki hizli degismelere de

sebep olmustur. Gegmis yillara oranla artik gencler ¢ok erken donemde teknoloji ile tanismakta ve onu
giinliik yasaminda kullanir hale gelmektedir.

1.

Anne ve babalarin ¢ocugunuzun en ¢ok oynadigi bilgisayar oyunlari nelerdir sorusuna
verdikleri cevaplardaki bulgulara gore, Yaris, Savas/Doviis Oyunlar1 (Araba, ucak, motor,
helikopter yarisi, GTA, Canteer, Fifa, Soccer, NFS III, Subway surf, zombi, red alert, tomb
raider, fruit Ninja, Stronghold crusader, bubble rung, Mario, Angry birds, hamster, siiper
inek) cevabr en ¢ok verilen cevaptir, ikinci olarak ise Zihinsel Beceri Gerektiren Oyunlar
(Satrang, yap-boz, puzzle, eslestirme oyunlari, kiip oyunlari, sayi, sekil,renk,vs. iceren
oyunlar, paint, Puble goz oyunu, balik oyunu, renkli kiipler cevabi en sik verdikleri
cevaplardir.

Anne ve babalarin cocuklarimzin en ¢ok Oynadigi internet Oyunlari nelerdir sorusuna
verdikleri cevaplardaki bulgulara goére, Yaris, Savag/Dovils Oyunlar1 (Araba, drift arabasi,
araba parcalarini degistirme, tren oyunu, kaktiis, Solcier empire, dinazor oyunlari, super sony,
benten, super bia, superman, kaptan tsubasa, canteer, bombaci z, ates ve su oyunu,vs ) cevabi
en ¢ok verilen cevaptir, ikinci olarak ise Sanal Gergeklik iceren Oyunlar (Kiz oyunlari, giysi
giydirme, makyaj yapma, sa¢ kesme, yemek ve pasta yapma, cevabi en sik verdikleri
cevaplardir.

Yukarida yer alan sonuglardan yola cikarak anne ve babalar, program gelistirmeciler,

bilgisayar ve okul 6ncesi egitim alanlarinda ¢alisan aragtirmacilar igin su éneriler sunulabilir:

3.

Teknoloji, insanlara giinliikk 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 azalmay1 ifade eder. Bdylece insanlar teknoloji sayesinde kazandiklari bos
zamanlar1 yine teknolojik araglarla gecirmeye baslamis (televizyon ve bilgisayar basinda ¢ok
zaman harcamak gibi) ve dijital ikilem ortaya ¢ikmustir. Gliniimiizdeki ailelerin biiyilik kismu,
giindiiziinii ¢alisarak geciren ebeveynlerden ve okulda gegiren ¢ocuklardan kuruludur. Bu
durumda aile iiyelerinin birbirlerini gérmeleri i¢in sadece uyumadan Onceki birkag saat
kalmigtir. Ebeveynlerin evdeki sorumluluklar1 da diisiiniiliirse bu siire yeterince gii¢lii aile
iligkilerinin olusturulmasi veya korunmasi i¢in yeterli degildir. Teknolojik ilerlemeler sosyal
degismeden daha hizli gergeklestigi icin teknoloji ile sosyal yasam arasinda denge
saglanabilmesi 6nem tagimaktadir.

Internet, cocuklar iizerinde olumsuz etkiler yaratabilir. Bu nedenle kiiciik ¢ocuklar Internet
kullanimi konusunda aileleri tarafindan egitilmeli ve yonlendirilmelidir. Cocuklarin Internet
kullanim siiresi ebeveynlerce denetlenmelidir.

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

Biitlin bu Onerilerin sosyal yasama yansitilabilmesinde, egitimin onemi de g6z Oniinde
bulundurulmali, bir biitiin olarak ailenin egitiminin saglanmasi i¢in toplumsal hizmetler
sunulmalidir.

Arastirma sonuglarina gore aileler ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynamasina karsi kural
koydugunu belirtmistir. Cocuklarini bilinglendiren ailelerin sayis1 kural koyanlara gore daha
az orandadir. Cocuklara kural koymak yerine ¢ocuklarin bilinglendirilmesi ve dogal ortamda
oyun oynama kiiltiiriinlin yerlestirilmesi gerektigi diistiniilmektedir.

Bilisim okur-yazarliginin yani sira ebeveyn kontrolii de Internet giivenliginin saglanmasi
konusunda vazgecilmez unsurlardan biridir. Internet erigsiminin ¢ogunlukla evdeki bilgisayar
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ile saglanmasi sebebiyle, ailenin de mutlaka Internet’in giivenli sekilde nasil kullanilabilecegi
konusunda bilgi sahibi olmasi1 gerekir (Nathanson, 2004; Livingstone ve Helsper, 2008). Bu
nedenle hem aile hem de ¢ocuklarin okul, internet servis saglayicilari, bilgisayar firmalar ve
sivil toplum kuruluslar1 tarafindan bilgilendirilmesi gerekmektedir. Ayrica belediyelerin ev
kadinlarina yénelik bilisim okuryazarlig1 ve internet giivenligi konusunda egitim programlar
acmalar1 oOnerilebilir. Kisa vadede bilisim okuryazarligi becerilerinin kazandirilmas: zor olsa
da, ebeveynlere en azindan ¢ocuklarin internet ortaminda karsilagabilecegi riskler konusunda
bilin¢lendirme ¢aligmalar1 yapilabilir.

9. Cocuklarin bilisim yeteneklerinin gelistirilmesi ve giivenlik uygulamalarinin giincellenmesi ve
devamli olarak vurgulanmasi gerekmektedir. internet sitelerinin cocuklara yénelik kisimlari
gelistirilmeli ve cocuklarin Internet’te yapabilecegi faydali faaliyetler cesitlendirilmeye
calisiimalidir.

10. Biitiin bu onerilerin yani sira arastirmaya yeni baslayacak olan arastirmacilarin 6zellikle
okuloncesi egitimde bilgisayar kullanim ile ilgili herhangi bir plan ve program olamadigi, bu
baglamda okul 6ncesi egitime uygun uzun bir egitim plant hazirlanip sonuglar: degerlendirilip
gerekli cikarimlarda bulunulursa iyi bir netice alacaklar: diisiiniilmektedir. Boylece yeni
uygulamalara vesile olunabilir.
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