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DIJITALLESME: KULTUR, COCUK VE OYUN

Tugba YILMAZ"
0z

Teknolojik ilerlemelerle degisen diinyanin en temel olgusu dijitallesmedir.
Hayatin her alanina niifuz eden dijitallesme, bireylerin aliskanliklarina
yerleserek toplumun kiiltiirel yapisini  degistirmistir.  Dijitallesme
siirecinden etkilenen nesneler ayni zamanda toplumun dijitallesmesini
saglayan aktif 6zneler olarak toplum igcinde konumlanan ¢ocuklar, dijital
kiltiirii yasamakta ve olusturmaktadir. Cocuklarin dijital kiltiri nasil
yasadiklarina dair ipuglarini ise ¢ocuk diinyasinin vazgegilmez unsuru olan
oyunlar vermektedir. Dijitallesmenin etkileri burada da gériilmekte,
cocuklarin oyun tercihleri degismektedir. Geleneksel oyunlardan dijital
oyunlara yénelen ¢ocuklar, sanal ortamlarin getirdigi giivenlik agiklari ve
bagimhlik riski nedeniyle cesitli risklerle karsi karsiya kalsalar da bu
oyunlar ayni zamanda egitim amagli da kullanilabilmekte ve ¢ocuklarin
yaraticilik, problem ¢ézme gibi becerilerini olumlu yénde etkilemektedir.
Dijitallesme stirecini anlamak, kiiltiire ve ¢ocuklara olan etkilerini gériiniir
kilmak, c¢ocuklarin oyun tercihlerine yakindan bakmak bu ¢alismanin
amacidir. Mevcut ¢alisma, verilerin dokiiman analizi ydntemiyle
toplandigi ve kapsamli bir literatiir taramasina dayanan sistematik bir
derleme arastirmasidir. Calsma kapsaminda; dijitallesmenin  kiiltir,
cocuk ve oyun kavramlari izerindeki etkileri ayrintili bir bicimde analiz
edilmistir.
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DIGITALIZATION: CULTURE, CHILDREN, AND GAME

Abstract

Digitalization is the most fundamental phenomenon of a world
transformed by technological advancements. Permeating every aspect of
life, digitalization has embedded itself in individual habits and altered the
cultural fabric of society. Children who are simultaneously objects
affected by the digitalization process and active agents driving societal
digitalization both experience and shape digital culture. Games, an
indispensable element of the child’s world, offer insights into how
children experience this digital culture. The impact of digitalization is
evident here as well, as children’s game preferences shift. Although
children moving from traditional to digital games face risks such as
security  vulnerabilities and addiction associated with virtual
environments, these games can also serve educational purposes and
positively influence skills like creativity and problem-solving. The aim of
this study is to understand the digitalization process, highlight its effects
on culture and children, and closely examine children’s game preferences.
This study is a systematic review based on a comprehensive literature
search, utilizing document analysis for data collection. Within the scope
of the study, the impacts of digitalization on the concepts of culture,
children, and play have been analyzed in detail.

Keywords: Digitalization, culture, digital culture, child, game

1. GIRiS

Son otuz yil icerisinde dijital iletisim teknolojilerinde yasanan hizli gelismeler,
bireyi ve bireye ait olan her seyi kékli bir degisime ugratmistir. internet
diinyasina erisimin kolaylasmasi hem bireyleri hem de toplumsal yapiyi yeniden
sekillendirirken; dijitallesme stireciyle birlikte yeni iletisim yontemleri glinliik
hayatin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir (Ozcelik Baloglu, 2023). Dijitallesme
kavrami temelde, analog verilerin bilgisayar dilini olusturan 0 ve 1 seklindeki ikili
kod sistemine aktarilmasi islemidir. Dijitallesme, teknik tanimlarin ¢ok 6tesinde,

dogrudan insani merkezine alan bir olgudur (Kafkasyali ve Oguzhan, 2025).

Ginumuzde dijitallesme, bireylerin duygusal diinyalarindan sahip olduklar

degerlere, sosyal iliskilerinden yasami yorumlama sekillerine kadar tim kalttrel
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yaplyl kokten bir donlisime ugratmaktadir (Kog, 2022). Kiltir, insanin dogayi
sekillendirerek Urettigi tim maddi ve manevi degerlerin toplamidir. Bu
baglamda, bireyin glnlik yasamda edindigi her turli somut ve dislnsel
deneyim kultlrin bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Kultir bir bakima
yasamin rengi, solugu ve kendisidir (Aktan ve Tutar, 2007). Oziinde kiiltir, bir
toplumun tarih boyunca suziiliip gelen deneyimlerinin ve “biz” olma bilincinin

damitilmis bir 6zeti niteligi tasimaktadir (Goger, 2012).

Kaltir, birikimlerin kusaktan kusaga aktarilmasiyla olusan bir gelenek olup,
zaman igerisinde eklemeler ve degisimlerle varligini siirdiirmektedir. Birbirine zit
gorinen geleneksellesme ve degisim kavramlari, aslinda kiltirel surekliligi
saglayan ve birbirini tamamlayan iki temel unsuru olusturmaktadir. Kaltlrin
degisebilme kabiliyeti, onun varligini korumasina imkan tanimakta; dolayisiyla
bir kaltirin ayakta kalabilmesi icin kendini yenilemesi ve déniismesi bir
zorunluluk olarak degerlendiriimektedir (Ceyhan ve Kocadas, 2024). Dijital
teknoloji ve araglarin yasamin bir pargasi haline gelmesiyle sekillenen dijital
kaltar, geleneksel kiltiriin degisimi ve dénlsimi ile dogmustur. Bilgisayar ve
internetin yayginlasmasiyla birlikte teknolojik gelismelerin insan yasami
Uzerindeki etki alani genislemekte, bireyler sinirsiz bir iletisim ve etkilesim

imkanina kavusmaktadir (Unal ve Kogak, 2024).

GunUmuzde cocuklarin ekranla tanisma yasi hizla diserken dijital araglar
karsisinda harcanan zaman giderek artmakta ve bu durumdan en ¢ok cocuklar
etkilenmektedir. Dogduklari andan itibaren teknolojik imkanlarla gevrili bir
kilturel yapida yetisen ve dijital yerli olarak adlandirilan bu nesil, geleneksel
cocukluk  deneyimlerinden uzaklasarak vyeni iletisim teknolojilerinin
sekillendirdigi modern bir ¢ocukluk kaltlrine gecis yapmaktadir (Biricik, 2022).
Cocugun hem geleneksel hem de dijital kiiltire ait kiltirel kodlari

olusturmasinda etkili olan temel unsur oyundur. Cocuk agisindan bakildiginda
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oyun, onun en temel ugrasi ve gelisim kaynagidir. Bu siireg; cocugun olaylara
farkh pencerelerden bakmasini ve yaraticiigini gelistirmesini saglarken, ayni
zamanda duygularini tanimasina, toplumsal kurallari 6grenerek sosyallesmesine
yardimcr olmaktadir (Bekmezci ve Ozkan, 2015). icinde bulundugumuz dijital
cagin etkisiyle cocuklar, alisilagelmis oyun aliskanliklarini geride birakarak dijital
oyun kilturu olarak isimlendirilen yeni bir siirecin pargasi haline gelmektedirler.
Bu yeni dénemde, fiziksel nesnelerle veya akranlarla dogrudan temas kurularak
oynanan oyunlarin yerini, ekran basinda ve sanal platformlarda gerceklestirilen
dijital aktivitelere yonelik hizli ve kesintisiz bir yonelim almaktadir (Biricik ve

Atik, 2021).

Geleneksel sokak oyunlarinin dev bitceli kiresel bir sektére doénismesi,
dijitallesmenin bir sonucudur. Postmodern yapi ve tiketim kiltlrayle sekillenen
bu yeni diizende dijital oyunlar, haz odakli ve zaman-mekan sinirlarini asan
sembolik diinyalar yaratmistir (Tor ve Irmak, 2022). Geleneksel oyunlarin aksine,
dijital oyun sahnesi bireyi gilindelik gercgeklikten kopararak ona zaman ve
mekandan bagimsiz yeni bir 6znelesme siireci sunmaktadir. Bu slirecte oyunlar;
kimliklerin, kiltirel kodlarin ve davranissal kaliplarin yeniden insa edildigi birer
tiketim mekani islevi gormektedir. Dijital oyunlar, oyuncular arasindaki iletisimi
ve sosyallesme bicimini kokten degistirmistir. Sabit bir yapisi olmayan bu
dinamik diinyada birey, her oyuna girisinde farkli kisilerle tanismakta ve bu da
beraberinde belli riskleri getirmektedir (Suktt, 2023). Bu risklerin yani sira;
dijital oyunlarin egitim amacli kullanilmasi ve hayatimizdaki gercek durumlarin
birer simiilasyonu gibi ¢alismasi olumlu sonuglar dogurmaktadir. Dijital oyunlar
oyunculara; analiz yapma, karar verme ve planlama gibi gercek hayatta
karsilasacaklari siregleri, sanal bir ortamda deneyimleme firsati sunmaktadir
(Bulblil, 2022). Cocugun hayatina temas eden vyetiskinlerin, dijital c¢agin

beraberinde getirdigi kiltirel kodlara hakim olmasi, c¢ocuklarla ayni dili
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konusabilmesi ve teknoloji konusunda yetkinlik kazanmasi dijitallesme

slrecinde atilmasi gereken en kritik adimlardan biridir (Biricik, 2021).

2. YONTEM

Mevcut calisma, kapsamh bir literatir taramasi sonucu hazirlanmis bir
sistematik derleme galismasidir. Bilimsel arastirmalarda énemli bir rol oynayan
sistematik literatir derlemesi; belirli bir alandaki mevcut ¢alismalari kapsamli,
objektif ve tarafsiz bir sekilde degerlendirmeyi saglamaktadir. Arastirmacilarin
en gincel ve nitelikli bilgilere ulasmasini kolaylastiran bu yapilandiriimis
yaklasim, yeni akademik katkilarin saglam bir temel Uzerine insa edilmesine

zemin hazirlamaktadir (Cakmak, 2024).

Bu calismanin amaci; dijitallesme sirecini kavramak, bu slrecin kaltir ve
cocuklar Gzerindeki etkilerini ortaya koymak ve cocuklarin oyun tercihlerini
incelemektir. “Dijitallesme olgusu; k{ltlrl, ¢ocugu ve c¢ocuklarin oyun
aliskanliklarini nasil etkilemektedir?” sorusu bu arastirmanin temel problem
climlesidir. Bu temel problem ciimlesinin altinda su arastirma sorularina yanit
aranmistir: 1.) Dijitallesme, kultur ve dijital kiltir kavramlar ne ifade
etmektedir? 2.) Dijital ¢ocuk kultiirii igerisinde oyun kavraminin yeri nedir? 3.)
Gilnlmiuzde c¢ocuklarin oyun tercihleri nasil bir degisime ugramistir? Bu
calismada, belirlenen arastirma amaci ve sorulari dogrultusunda dokiiman
analizinden yararlanilmasi  uygun gorilmdistir. Dokiman incelemesi;
arastiriimasi hedeflenen olgu veya olgular hakkindaki bilgileri iceren yazili

materyallerin analizi olarak tanimlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013).

Bu calismada; dijitallesme, kaltlr, dijital kiltir, ¢ocuk, oyun, dijital oyun ve
geleneksel oyun kavramlari anahtar kelimeler olarak belirlenmis ve bu
kavramlar ile kavramlarin ingilizce karsiliklari  (izerinden taramalar

gerceklestirilmistir. Dijitallesme strecinin kiiltirel yapiyi, cocuklari ve onlarin

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 19, Sayi: 53, Ajustos 2026



Dijitallesme: Kultir, Cocuk ve Oyun

oyun tercihlerini nasil donlstlrdigini belirlemek amaciyla ulusal ve
uluslararasi literatiir YOK Tez, DergiPark, TR Dizin, Google Akademik ve Web of
Science veri tabanlari Gzerinden kapsaml bir sekilde taranmistir. Bu dogrultuda
veriler; sosyoloji literatiriinde yer alan kitaplar, hakemli makaleler ve
yayinlanmamis tezlerden toplanmistir. Literatir taramasinda ulasilan
kaynaklarin seciminde; yayim yilinin 2000 ve sonrasi olmasi, ingilizce veya
Tirkge dillerinde yayimlanmis olmasi, belirlenen anahtar kelimelerle uyumu,
konu bitunliguni desteklemesi ve calisma kapsaminda farkli gorislerin yer
almasina olanak tanimasi kriterleri esas alinmistir. Literatlir tarama esnasinda
ulasilan g¢alismalarin kalite degerlendirmesi ise, Flick (2018)’in belirledigi dort
temel kritere gore yapilmistir. Bunlar; belgenin orijinalligini ortaya koyan
6zgiinliik, veri kaynaginin dogrulugunu ifade eden giivenilirlik, belgenin ait
oldugu grubu ne kadar yansittigini gésteren temsiliyet ve son olarak icerdigi
mesajin dnemine isaret eden anlam faktorleridir. Bu sistem esas alinarak;
secilen makalelerin  bilimsel niteligi ve butunligl objektif olarak

degerlendirilmis; belirlenen &lgutleri karsilayan yayinlar analiz edilmistir.

3. BULGULAR

Belirlenen kriterler gergevesinde incelenen galismalardan elde edilen bulgular;
arastirma sorularini yanitlayacak ve ¢alismanin amacina uygun olacak bir yapida

diizenlenerek bu bélimde sunulmustur.

3.1. Dijitallesme

Sozliikteki karsihgl sayisallastirma olan dijitallesme, analog verilerin dijital
platforma tasinmasi ya da var olan sireglerin teknolojik imkanlarla
gelistiriimesidir. Fiziksel ortamdaki basili evraklarin taranarak dijital dosyalara
donistiiriilmesi veya elle tutulan kayitlarin bilgisayar ortamindaki veri

tabanlarina islenmesi, bu slrecin somut ornekleri olarak gosterilmektedir.
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Dijitallesme, yalnizca verilerin analogdan dijital yapiya aktarilmasi degil, bu
teknolojik ilerlemenin bir sonucu olarak toplumsal dizenin de kokten
degismesidir. Bu donlisimi sadece teknik bir yenilik olarak degerlendirmek
eksik bir yaklasim olacaktir. Clinkii bu siire¢ aslinda insan etkilesimlerini, sosyal
iliskileri ve ekonomik Uretim ile tuketim aliskanlklarini bltiniyle yeniden
sekillendiren kapsayici bir degisimi temsil etmektedir (Kalkan, 2025).
Dijitallesme, gelecegimizi sekillendiren her alana midahale ettigi igin
ginimazin en kritik glich haline gelmistir. Eski teknolojik yeniliklerin aksine
dijitallesme, toplumlarin hazir olup olmadigina ya da mevcut vyasal
dizenlemelere bakmaksizin her seyi hizla doniistiirmektedir. Bu siiregle birlikte
egitimden hukuka, ticaretten devlet islerine kadar hayatin tiim katmanlari artik

dijital bir yapiya biriinmiis durumdadir (Unal, 2019).

Dijital teknolojilerin beraberinde getirdigi yeni kavramlar; bireyler araciligiyla
toplumsal, kltirel ve sosyal tanimlamalarin yeniden insa edilmesine zemin
hazirlamistir. Hayata dahil olan her teknolojik yenilik, bireylerin aliskanliklarini
donugtiren ve diunyayr algilama bicimlerini farkhlastiran birer arag islevi
gorerek, toplumun disariya yansiyan kimligini belirlemeye baslamistir (Ozgelik
Baloglu, 2023). Dijital platformlardaki degisken kimlikler, kisilerin kendilerini
sergiledikleri sanal birer vitrindir. Bu mecralarda kurulan baglar geciciyse ve
gercek hayata yansimiyorsa, burada kalici bir kisilikten bahsetmek mimkin
degildir. Bu alanlar, bireylerin sanal kimliklerini gesitli sembollerle baskalarina

sundugu bir performans sahnesinden ibaret olmaktadir (Karakas, 2019).

Dijitallesme, sadece esyalari degil, insani da hizla dénUstiren bir siire¢ oldugu
icin birey bu degisimin hem merkezinde hem de bir pargasidir. insan, hayatini
kolaylastirmak amaciyla teknolojiyi kullanirken ayni zamanda bu teknolojinin
kendi dogasinda ve yasam alanlarinda yarattigi kokli degisimlerle micadele

etmektedir (Unal, 2019). Dijitallesmeyle beraber insanin hizlanan yasam
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temposu, paradoksal bir sekilde bireyin kendi zaman algisini yitirmesine ve
bosluga diismesine neden olmustur. insanin yasam siiresi uzayip konforu artsa
da kisi hayatin anlamini ve derinligini kaybetmis, adeta zamanin iginde yoniini

sasirmistir (Karakas, 2019).

Dijital unsurlarla donatilmis bir yasam siren birey, dijital araglari dogrudan
kullanan olarak dijitallesmenin asil muhatabidir (Kafkasyali ve Oguzhan, 2025).
insana ait neredeyse her sey dijital diinyaya tasinmis ve giinliikk hayatin tiim
parcalari bu siirecle i¢ ice gecerek degismistir. Artik zaman, mekan, kimlik ve
tiketim gibi kavramlar eski anlamlarini yitirmis; dijitallesme ile yeni bir form
kazanmistir. Kullandigimiz tiim teknolojik cihazlar ise hem fiziksel islerimizde
hem de dlslnce yapimizda kendini gostererek yasamin her anina dahil
olmustur (Karakas, 2019). Ozetle dijitallesme, teknik bir gelisme olmanin
Otesinde, toplumun yasam bigimini ve deger vyargilarini kokten degistiren

kilturel bir degisim surecidir (Kalkan, 2025).

3.2, Kultur

Kultdr, insan hayatinin vazgegilmez bir pargasidir ve tarih boyunca farkl bilim
dallar tarafindan gesitli sekillerde tanimlanmistir. Sosyal bilimler, antropoloji,
sosyoloji, tarih ve felsefe gibi alanlar; toplumlarin dislince yapisini, maddi
Uretimlerini ve manevi degerlerini kavrayabilmek icin kiltlir kavramini anahtar
bir unsur olarak gérmektedir (Kalkan, 2025). Kiltir, sosyolojik agidan bir
toplumun tim yasam bigimini, kurallarini ve davranislarini kapsayan genis bir
kavramdir. Toplumun ve bireylerin glinlik hayattaki tim aliskanliklarini,
duygularini ve ortaya koyduklari maddi-manevi degerleri ifade etmektedir.
Kisacasi kiltlr, bir toplumun “yapip ettigi her seyin”, sahip oldugu degerlerin ve

ortaya koydugu eserlerin batunadur (Aktan ve Tutar, 2007).
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Goger (2012), kaltirin kendine has o6zellikleri oldugundan
bahsetmistir. Kultlr, birlestirici ve butlinlestiricidir. Ait oldugu
toplumdaki insanlari ortak degerler etrafinda bir araya getirerek
aralarindaki baglari kuvvetlendirmektedir. Kultir, toplumlara
ozglidiir. Toplumu olusturan bireylerin mutluluk ya da Gzlnti
anlarinda sergiledikleri ortak ifade ve tutumlar, o kiltire kendine
has ve ayirt edici bir karakter kazandirmaktadir. Kiltir, degisken
ve dinamiktir. Kiltdr, toplumun icerisinde bulundugu zamanin
genel kosullarina ve bireylerin degisen ihtiyaglarina gore
sekillenerek  donisebilen dinamik bir yapidadir.  Kdiltar,

medeniyetlerin olusumuna katki veren 6nemli bir kaynaktir.

Her kiltir kendine has o6zelliklere sahip olsa da neredeyse tim kiiltiirlerde
benzer nitelikteki ortak unsurlar da yer almaktadir. Barutcugil’e gore farkli
kilturlerin birbirine yaklagmasini veya birbirinden ayrilmasini saglayan temel
unsurlar su yedi 6geden olusmaktadir: Dil, din ve inanglar, degerler, norm ve
kurallar, tutumlar, simgeler, yasalar ve ahlak kurallar (Barutgugil, 2011). Kilttr
sayesinde insan, gecmis nesillerin bilgi ve deneyimlerinden faydalanarak dogal
cevresini kendi ihtiyaclari dogrultusunda yeniden sekillendirme imkani
bulmaktadir. Bu siirecte birey, hayatini kolaylastiracak araglar gelistirmekte ve
lrettigi degerler Gzerinden olusturdugu kurallar vasitasiyla kendi yasam bigimini
diizenlemektedir. Kiltir, bir insan UrlinU olarak bizzat bireyler tarafindan insa
edilirken, ayni zamanda igine dogulan cevredeki bireyleri sekillendiren bir yapi
islevi gormektedir. Kisi ile kultir arasindaki bu karsilikh etkilesim, bireyin anlam
diinyasini kurmasina imkan tanirken kiiltirin de siirekli taze kalmasini ve

yeniden lretilmesini saglamaktadir (Glndiz, 2022).

Evrendeki her sey sirekli bir degisim icinde oldugu gibi kiltiirel degerler de bu

akisa uyum saglayarak donlsmekte ve evrilmektedir. Sabitligin mumkin
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olmadigl bu dizende, kiltiriin zamanla degismesi ve yeni formlar kazanmasi
kacinilmaz bir zorunluluktur. Kiltiriin somut ve soyut olmak Uzere iki yoni
bulunmaktadir ve degisim siireglerinde somut unsurlar, soyut olanlara gére ¢ok
daha hizli ve kolay degismektedir (Aktan ve Tutar, 2007). Kiiltlrel degisimler,
icatlar ve kiltur temaslari gibi ic veya dis etkenler araciligiyla gergeklesmektedir.
Ozellikle televizyon ve internet gibi teknolojik kesifler, seyahat gerekmeksizin
farkli kalturlerle temas kurmayr mumkiin  kilarak bu degisim sirecini
hizlandirmaktadir. Teknolojinin bir kilttr tasiyicisi haline gelmesiyle birlikte
diinya giderek kuglilmekte ve toplumlar arasindaki kiiltiirel déniisim ¢ok daha
hizh bir boyuta tasinmaktadir (Ceyhan ve Kocadas, 2024). Dijitallesme insanlarin
aliskanliklarini kokten degistirerek kiltiriin de doniismesine yol agmis ve
toplum genelinde kabul goéren “dijital kiltir” adinda yeni bir yasam bigimi

ortaya gikarmigtir.

3.3. Dijital Kiiltiir

Dijital kiltlr, genel cercevede teknolojiyi kapsayan bir kavram niteligi tasimakta
ve glinimuzde teknolojinin hizla ilerlemesine bagh olarak dijital kiiltlirin
kapsami ile sinirlari da siirekli olarak degisim gostermektedir. icinde
bulundugumuz dijital cagda deneyimlerin aktarimi, dijital teknolojilerin sundugu
imgeler (izerinden gergeklestiginden agirlikli olarak gorsel bir nitelik
kazanmaktadir. Uretilen ve depolanan gorsel imgeler her gecen giin artis
gostermekte, bireylerin yasam alanlarini  daha vyogun bir bicimde
doldurmaktadir (Ytcel, 2017). Dijitallesen dinyanin sundugu olanaklardan
yararlanma ve degisimlere uyum saglama ihtiyaci dijital kaltiiri var etmektedir.
Gunumuzde is, egitim ve giunlik yasamda c¢evrimici teknolojilerin yogun
kullanimi bireyleri tercihleri disinda bu kultlriin bir parcasi haline getirmektedir
(Unal ve Kogak, 2024). Dijital kiltiir kavramiyla, belirli bir yasam biciminin

donliismekte oldugu, anlamlarin, degerlerin ve sembollerin degisime ugradigi
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ifade edilmektedir. Bu baglamda dijital kiltiir, insanligin sahip oldugu tim
kalturel birikimin dijitalleserek yeni bir forma evrildigi biitlinsel ve yeni bir kiltlr
bicimi olarak tanimlanmaktadir (Olgun, 2020). Kisaca dijital kiltir, yasamin
sanal ortama aktariimasiyla insa edilen dijital bir dinyanin sonucu olarak

meydana gelmektedir (Zedeli, 2016).

Glizel (2016)’'nin Rab (2007)’den aktardigina gére kompleks bir

yapiya sahip olan dijital kiiltir su alanlari kapsamaktadir:

e  Teknik Ekipmanlar: Bilgisayar, akilli telefon, dijital kamera
ve modern televizyon gibi erisim araglari.

e Dijital Kdiltirel Elementler: Dijital platformlarda
olusturulan veya dijital olarak yaratilan icerikler.

e Dijitallesme: Kiiltlrel unsurlarin dijital tasarimi, ¢evrimigi
icerikler ve bu slrecte kullanicilarin stlendigi roller.

e  Bilgiye Erisilebilirlik: Bilgiye ulasma imkanlari.

Kaltdrdn insa edicisi ve taslyicisi insan olsa da dijital kiltlir ortaminda bireyin
konumu degisim gostermektedir. Gercek diinyada 6zne olarak kdltira
sekillendiren birey, sanal diinyada nesne konumuna gegmektedir (Kog, 2022).
Bu durumda birey birtakim risklerle karsi karsiya kalmaktadir. Dijital kdltirin
ylkselisinin, teknolojik rasyonaliteyle birlikte mevcut kilttra dijitallestirerek
koklerinden sarsacagl ve bireyleri dijital kamusal alan igerisinde yeniden
bicimlendirerek tek boyutlu insana doénustirecegi gergegi riskli bir durumdur.
Bu slirecte kiltirel baglarin zayiflamasi ve bireyin dijital sinirlar igerisinde tek

tiplesmesi, olasi bir sonug olarak 6ngérilmektedir (Olgun, 2020).

3.4. Dijital Cocuk Kiiltiirii
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Toplumda yenilige en agik bireyler cocuklardir ve gocuklar kiiltirel devamliligin
ve sosyallesme siirecinin merkezinde yer almaktadir. Aileden okula, mahalleden
sosyal gevreye kadar her etkilesimle sekillenen gocukluk; dogumdan itibaren
slregelen bir kiltirlenme ve kendini gergeklestirme yolculugudur. Bu siregte
cocugun diinyasina giren her tirlt bilgi, onun kimligini ve ¢ocukluk kaltGrind
olusturan temel birer unsurdur (Sirin, 2017). Modern iletisim teknolojilerinin
etkisiyle cocukluk ve gocukluk kultliri ciddi bir degisim gecirerek geleneksel
yapisindan uzaklasmis ve dijital bir kimlige blrlinmustir. Bu doénisiimde
teknolojik imkanlara erigim, aile tutumu ve oyun alanlarinin yetersizligi gibi pek
¢ok faktor etkili olsa da temel belirleyici unsur, yeni nesil iletisim araglarina olan

ulasimin yayginlasmasidir (Biricik, 2022).

Cok erken yaslarda medya araglariyla tanisan ve vaktinin blylk kismini ekran
basinda geciren yeni nesil, artik “televizyon” veya “bilgisayar ¢ocugu” olarak
tanimlanmaktadir. Bu teknolojik baglilik; ¢ocuklarin ylz yuze iletisim yerine
dolayli sosyallesmeyi tercih etmesine, kitap okuma aliskanhiginin zayiflamasina
ve gorsellik odakli popiler kiltiriin 6n plana ¢ikmasina neden olarak iletisim
bicimlerini bittnlyle degistirmistir (Karaboga, 2018). Artik ders notlarini elle
yazmak yerine dijital cihazlarla kaydetmekte, kiitiiphaneye gitmek yerine bilgiye
Google Uzerinden ulasmakta ve sosyal etkilesimlerini yliz ylze iletisimden

ziyade sosyal medya platformlari izerinden stirdiirmektedirler (Biricik, 2022).

Gilnlmizde c¢ocuklarin ve genglerin dijitale olan bagimhhgi, toplumsal
nedenlerin yani sira icinde bulundugumuz ¢agin bir sonucudur. Eskiden ¢ocuklar
ailelerinin ve geleneksel kiltlirln etkisiyle sekillenirken, dijital ¢agin icine dogan
yeni nesil bu geleneksel diizenden kopmustur. Artik aile ya da toplum odakli bir
yetistirme tarzindan ziyade, sinir tanimayan ve dogrudan kiiresel dijital ¢agin
degerleriyle biylyen bir nesil karsimizdadir (Karakas, 2019). Dijital ¢ocuk

kaltirinin sekillenmesinde temel rol oynayan televizyon ve internet, cocuklarin
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vaktinin blylk kismini esir alarak gelisimsel riskleri beraberinde getirmektedir.
Arastirmacilar, bu dijital iceriklerin c¢ocuklari kitap okuma kiltiiriinden
uzaklastirdigini, hazir gorsellerle hayal glglerini korelttigini, ayrica siddet ve
tiketim odakh bir yasam tarzini benimsettigini vurgulamaktadir. Bu durum,
cocuklarin duyussal ve sosyal sireglerini olumsuz etkileyen énemli bir sorun

haline gelmistir (Karaboga, 2018).

Tim bunlarin yani sira dijital oyunlar, 6grenme siireglerini zenginlestiren ve
ogrencilerin gereksinimlerini karsilayan etkili birer egitim araci olarak kabul
edilmektedir. Dijital oyunlarin egitime dahil edilmesine “dijital oyun tabanh
0grenme” denmektedir. Bu yodntem; biligsel gelisim ve dijital okuryazarlik,
sosyal-duygusal gelisim ve sosyal becerilerin gelistiriimesi, elestirel distinme,
karar verme ve problem ¢6zme becerileri kazanma, yiiksek 6zgliven ve 6zerklik,
deneyim yoluyla asamali 6grenme gibi pek ¢cok alanda fayda saglamaktadir

(Anastasiadis vd., 2018).

GuUnumuz nesli dijital nesil olarak adlandiriimakta ve farkli kategorilerde ele
alinmaktadir. Prensky, teknolojiyle olan iliskilerine gore bireyleri dijital yerliler
ve dijital gdcmenler olarak ikiye ayirmaktadir. 1980 sonrasi dogan dijital yerliler,
teknolojinin icine dogduklari icin dijital dinyayi ana dilleri gibi kullanirken; 1980
oncesi dogan dijital gé¢gmenler ise bu yeni teknolojik diizene sonradan uyum
saglamaya cgalisan kesimi temsil etmektedir (Prensky, 2001). Dogrudan teknoloji
diinyasina dogan ve slirekli cevrimici yasayan dijital yerliler icin teknoloji, aninda
bilgiye ulasmayi ve ayni anda birden fazla isi ylriitmeyi gerektiren vazgecilmez
bir ihtiyactir. Buna karsilik dijital dili sonradan 6grenen dijital gdgmenler; bilgiye
daha yavas ve kademeli ulasmayi tercih eden, tek bir konuya odaklanan ve basili
materyalleri dijital ekranlara yegleyen bir yapidadir (Zedeli, 2016). Dijital yerliler
ve dijital gogmenler arasinda bir kopri gorevi goren dijital melezler, her iki

neslin de karakteristik 6zelliklerini biinyesinde barindiran 1970-2000 dogumlu
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ara grubu temsil eder. Bu grup, iki kusak arasindaki teknolojik farkhhklari
dengeleyerek gecis slirecini yumusatmakta ve taraflar arasinda arabuluculuk

yapmaktadir (Kakirman Yildiz, 2012).

3.5. Cocuk Diinyasinda Oyun

Oyun; bireyin becerilerini ve zekasini gelistiren, belirli kurallar ¢ergevesinde
keyifli vakit gecirmesini saglayan bir eglence bigimidir (Bekmezci ve Ozkan,
2015). Oyun, ¢ocugun zihinsel gelisimini yansitan bir aynadir ve onun zihinsel,
fiziksel ve duygusal ilerlemesinde aktif bir gorev Ustlenerek gelisim siirecini
dogrudan desteklemektedir. Oyun, ¢ocugun hayatinin temel bir pargasi ve
gelisiminin en kiymetli araci olmanin yani sira en dogal 6grenme alanidir. Ayni
zamanda ¢ocugun kendini ifade etmesini saglayan en etkili dili ve anlatim

yontemidir (Egemen vd., 2004).

Oyun, gocugun gelisimini desteklemenin otesinde egitimcilere ve ebeveynlere
¢ocugu daha iyi gérme, onu anlama adina firsat sunmaktadir. Cocuklar genellikle
icsel diinyalarindaki gerginlikleri, endiseleri ve kizginlklari oyun araciligiyla disa
aktarirken; sosyal cevrelerinde veya aile icinde yasadiklari negatif deneyimleri
de oyunlarina dahil ederek bu durumlardan duyduklari huzursuzlugu sergilerler
(Kogyigit vd., 2007). Oyun bu sekilde ¢ocuklarin duygusal gelisimine yardimci
olmaktadir. Cocuklara eslik edilmesi, ihtiyaglarinin fark edilmesi saglikli nesiller

icin 6n kosuldur.

Cocuklar, yetiskin yasamina dair becerileri oyun vyoluyla deneyimlerken
ailelerinden veya cevrelerindeki diger yetiskinlerden gordiikleri davranislari
oyunlarina tasirlar. Bu siregte gozlemledikleri tutumlari sik sik tekrarlayarak
kendi yetenekleri haline getirirler (Kogyigit vd., 2007). Klltiirel aktarimlar da bu
sekilde gerceklesmektedir. Cocuk goriir, dener, 68renir ve aktarir. Oyun bu

yoniiyle cocuklarin sosyal gelisimlerini desteklemektedir.

Adiyaman Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi, Yil: 19, Sayi: 53, Ajustos 2026

869




Tugba VILMAZ

Oyun g¢ocugun fiziksel ve motor gelisimine katki saglamaktadir. Oyun sireci,
¢ocugun tiim vicudunun aktif oldugu bir fiziksel hareketlilik saglamakta, bu
esnada hem biyuk hem de kiglik kas gruplari surekli olarak galisarak geligsim
gostermektedir. Hareketli oyunlar araciigiyla kalp ritmi ve kan dolasimi
hizlanirken, solunumun artmasiyla dokulara daha fazla oksijen ile besin
iletiimekte ve oyun sirasindaki terleme sayesinde vicuttaki zararli maddeler
disari atilmaktadir (Uskan ve Bozkus, 2019). Oyun gocugun bilissel ve dil
gelisimini de olumlu etkilemektedir. Cocuklar, oyun vasitasiyla gesitli nesne ve
kavramlari taniyarak bunlarin islevlerini ve 6zelliklerini 6grenmekte, bu sireg
gocugun bilissel gelisimini desteklemektedir. Ogrenilen bu unsurlarin ifadeye
dokiilerek kelime hazinesine eklenmesi dil gelisimine katkida bulunurken, oyun
boyunca ¢ocugun sirekli bir zihinsel aktivite icerisinde olmasi bu sireci bir nevi

zihin egzersizine dénistiirmektedir (Ozer vd., 2006).

Sonug olarak oyun, gelisim basamaklarini ayri ayrn ya da bir biitin olarak
destekleyebilen, ¢cocugun odaklanma becerisini gliclendirirken 6grenme sirecini
keyifli kilan ve gocuga pek ¢ok duyguyu ayni anda yasatan ¢ok yonli bir
unsurdur. Cocuk gelisiminde rol oynayan temel etkenler arasinda oncelikli bir
konuma sahip olan oyun; bir ¢ocuk i¢in sevgi, barinma ve beslenme gibi en
temel yasamsal gereksinimlerle ayni diizeyde 6nem tasimaktadir (Polat ve Kara,

2023).

3.6. Geleneksel Oyunlardan Dijital Oyunlara

insan hayatinin vazgecilmez bir unsuru olan oyun, tarih boyunca tiim
toplumlarda varligini stirdiiren kiltiirel bir olgu olarak 6éne ¢gikmaktadir. Oyunun
bicimi toplumlarin kiiltirel yapilarina gore farklilk arz etse de oyun oynama
eyleminin her kiltlirde ¢ocuktan yetiskinlere kadar genis bir kitleyi kapsayan
evrensel bir aktivite oldugu kabul edilmektedir. Ekonomik, siyasi ve teknolojik

alanlardaki degisimler oyun diinyasini da dogrudan etkileyerek oyun kiltiriinde
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donlisimlere neden olurken, 6zellikle teknolojik ilerlemeler bireylerin oyun
pratiklerinde koklu degisiklikler yaratmakta ve bu degisim siirecinden en ¢ok
cocuklar etkilenmektedir (Biricik ve Atik, 2021). 2024 yilinda “Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasi” yapilmis ve 6—15 yas arasi ¢ocuklar ¢alismaya
katilmistir. Arastirma sonuglarina gore; cocuklarda internet kullanimi, 2021
yilinda %82,7 iken 2024 yilinda %91,3 olmustur. Ayni arastirmanin sonuglarina
gore gocuklarin dijital ortamda en fazla yuruttikleri faaliyetler sirasiyla %83,9 ile
video izleme, %75,0 ile 6dev, 6grenme veya cevrimici derslere katilma ve %72,7
ile oyun oynama veya oyun indirme oldugu tespit edilmistir (Turkiye istatistik
Kurumu, 2024). Sonuglar gosteriyor ki, cocuklarin her gegen yil dijital
platformlara yonelimi artmakta ve dijital oyunlar hayatlarinda yer almaya

baslamaktadir.

Oyun, toplumsal yapilarla etkilesime girerek kiltirle buatinlesen bir yapi
sergilemektedir. Oyunlar, hem ait olduklari toplumun yapisi ve karakteri
hakkinda somut bilgiler sunmakta hem de kiltiirle dogrudan bir biitinlik icinde
yer alarak onun sekillenmesini saglamaktadir (Gilsoy, 2019). Modern teknolojik
ilerlemeler oyun yapisini gelenekselden dijitale donistiiriirken, ¢ocuklarin dis
mekanlarda arkadaslariyla sirdardiGgi klasik oyun ahliskanhklarini da giderek
zayiflatmaktadir. Artan kentlesme, oyun alanlarinin yetersizligi ve ebeveynlerin
dis dinyay! glvensiz algilamasi gibi faktorler, geleneksel oyunlarin yerini ev
ortaminda ekran basinda sekillenen yeni bir oyun kiltirine birakmasina yol

acmaktadir (Biricik ve Atik, 2021).

Geleneksel oyunlar, fiziksel hareketliligin temel alindigi ve katiimcilarin
kurallardan oyuncu sayisina, oyun siresinden kullanilacak materyallere kadar
her tirli unsura midahale ederek oyunu o6zgiirce sekillendirebildikleri
etkinliklerdir. Bu oyun yapisinda yaraticilik, bireyler arasi dogrudan iletisim ve

oyun kurma becerileri 6n plana ¢ikmakta; bu &zellikleriyle geleneksel oyunlar
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cocuklarin bedensel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisim sireglerine ciddi
kazanimlar saglamaktadir (Hazar vd., 2017). Kiiglkibis ve digerlerinin (2022)
geleneksel oyunlarin egitime katkilarini arastirdiklari g¢alismada; geleneksel
oyunlarin insanin gelisiminde énemli gorevler Ustlendigi, tek islevinin eglenceli
vakit gecirmek olmadigl sonucuna ulasmislardir. Ayrica, geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin gocuklarin kilttrine iliskin farkindaligini arttirdigi ve sosyal
iliskilerini gelistirdigi, bu sayede g¢ocuklarin fiziksel, ruhsal ve zihinsel gelisimi

yoniinden olumlu kazanimlar elde ettigi de tespit edilmistir.

Dijital oyunlar ise; konsollarin televizyon veya monitor gibi goriinti saglayan bir
cihaza baglanmasiyla ya da bilgisayar ortaminda ekran, fare ve klavye kullanimi
aracihigiyla oynanan oyunlar seklinde tanimlanmaktadir (Uzunoglu, 2021). Dijital
oyunlar, bilnyesindeki oyuncu topluluklari ve teknolojik similasyon
kapasitesiyle kiltiirel bir meta olarak tiketime sunulmaktadir. Bu siregte
bireylerin hazlari ve kimlikleri metalasmakta, yogun tiketim pratikleri
neticesinde oyuncular kendi 6zne konumlarini yitirerek sistemin birer nesnesi
haline gelmektedir (Tor ve Irmak, 2022). Bu durum kendini stirekli yenileyen
dijital oyunlarin bir tiketim kultiri olusturmasina ve oyuncularinin pasif

bireylere donlismesine sebebiyet vermektedir.

Sokaktaki oyun pratikleri; ¢ocuklarin yiz yize iletisim kurmasini, duygularini
paylasmasini ve cevrelerini fiziksel olarak deneyimlemesini saglayan temel
davranis kaliplari sunmaktadir. Yatmaz ve digerleri (2021); geleneksel ¢ocuk
oyunlarinin ¢ocuklarin sosyal duygusal gelisimine etkisini, 6gretmenlerin
yanitlarinda aradiklari ¢alismada tespit etmislerdir. Calismalarinda; g¢ocuklarin
sokak oyunlarini  oynarken ¢ok mutlu olduklari, enerjilerini rahatlikla
atabildikleri, hislerini ve duslincelerini rahatlikla ifade edebildikleri, 6zgliven
kazandiklari, iletisim, is birligi ve dayanisma becerilerini gelistirdiklerini

gormuislerdir. Geleneksel cocuk oyunlarinin ¢ogunlukla agik havada oynanmasi
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nedeniyle gocuklarin akranlari ile iletisim halinde olduklari ve boylece sosyal
ogrenmelerin gergeklestigini savunmuslardir. Ancak dinyayi ekran Gzerinden
algilayan cocuklar igin bu deneyimlere ulasmak oldukga glictir. Dijital dinyanin
kisith yapisi, cocugun karsisindakine tepki verme ve fiziksel temas kurma yetisini
sinirlayarak onu sosyal etkilesim eksikligine slriklemektedir. Boylece ¢ocuk

mevcudiyetini bilgisayar ekraniyla algilamaktadir (Ugurlu, 2013).

Geleneksel oyunlar ¢ocugun 6zgiir diisiince, demokrasi ve esitlik gibi degerlerini
giclendirirken, glinimizidn oyun yapisi bu silreci tersine ceviren bir nitelik
tasimaktadir. Elektronik ortamdaki dijital kodlar ve imgeler Gzerine kurulan bu
yeni diizen, ¢ocuklarin sanal diinyadaki siddeti gercek hayatta da uygulama
istegini dogurabilmektedir (Ugurlu, 2013). Alper ve digerleri (2021) yapmis
olduklari ¢alismada, dijital oyun oynama siresinin artmasi ile birlikte siddete
egilimin de arttig), dijital oyunlarin 6grenciler arasinda ana dil deformasyonuna
yol agtigl sonucuna ulagsmiglardir. Geleneksel oyunlarin yerini dijital oyunlara
birakmasi, yalnizca kiltiirel bir mirasin kaybolmasini degil, bu oyunlarin
sagladigi zihinsel, ruhsal, bedensel ve sosyal faydalarin da yitirilmesini ifade
etmektedir. Ozellikle gelisim ¢agindaki cocuklarin bitiincil saghg icin
geleneksel oyunlar kritik bir ara¢ vazifesi gorirken, dijital oyunlarin da zihinsel
sireclere olumlu katkilar sundugu bilimsel calismalarla desteklenmektedir

(Hazar vd., 2017).

Dijital oyunlarin egitim amacli kullanilmasi bahsedilen bu olumsuz etkilerin
azaltilmasi yoninde bir alternatif sunmaktadir. Dijital oyunlar, eglence ve
o6grenme unsurlarini bir araya getirdiginde maksimum fayda ile c¢ocuklarin
hayatinda yer alabilmektedir. Ogrenme odakli gelistirilen egitsel dijital oyunlar;
6grenme, oyun ve eglence slireglerini es zamanh olarak birlestirmeyi
hedeflemektedir. Bu oyunlarin; hem belirli bilgi ve becerilerin gelisimini tesvik

etmesi hem de bilimsel olgu ve kavramlarin daha net anlasiimasini saglayarak
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etkilesimli ve dinamik bir 6grenme siirecine katkida bulunmasi beklenmektedir
(Raji¢ ve Tasevska, 2019). Reinders ve Wattana (2015) tarafindan yapilan bir
arastirmada, on bes haftalik oyun temelli 6grenme programina katilan bes
o6grencinin deneyimleri ele alinmistir. Sire¢ sonunda oyunun, 6grencilerin
o6grenme ondndeki duyusal engellerini hafifletmede ve iletisim kurma isteklerini
artirmada 6nemli faydalar sagladigi gorilmustir. Yine Chu ve Chang (2014)
bilgisayar oyunlari ile ilgili yapmis olduklari ¢alismada; bilgisayar oyunlarinin,
ogrencilerin hem 6grenme motivasyonunu hem de basarilarini 6nemli 6lgide
artirdigi  sonucuna ulasmislardir. Cakmak (2016) ise ¢alismasinda, egitim
ortamlarinin dijitallestirilerek motivasyon artirici sekilde kullanilabilecegi
vurgulamistir. Bu ¢alismada dijital oyunlar; ¢ocuklarin hayal dinyasini gelistiren

ve sinirsiz etkilesim imkani taniyan alanlar olarak tanimlanmaktadir.

Dijital oyunlarin faydali kullanim alanlarindan biri de bireylerin gercek hayat
pratikleri yapmalarina olanak saglamasidir. Dijital oyun teknolojileri,
hayatimizdaki gercek olaylarin birer similasyonu olarak kullanilmaktadir. Bu
teknolojiler kullanicilara; analiz yapma, karar verme ve planlama gibi gergek
hayattaki siiregleri ayni kosullar altinda, sanal bir ortamda deneyimleme imkani
sunmaktadir (Bilbal, 2022). Yigitoglu'nun (2018) 572 kisi ile gorlstuga
calismasinda, bireylerin dijital oyunlari temel olarak mutluluk ve doyum
saglamak igin tercih ettikleri, gorsel tasarimlarda gergekgilik aradiklari ve oyun
slirecinde zaman algilarinin hizlandigl tespit edilmistir. Ayrica katilimcilarin,
glnlik vyasamda gerceklestiremeyecekleri eylemleri oyun diinyasinda

deneyimlemekten keyif aldiklari belirlenmistir.

Sonug¢ olarak; dijital oyunlarin bagimliik yaratmasi, oncelikli etkinliklerin
aksamasina yol agmasi ve saldirgan davranislara neden olmasi zararlari arasinda
yer alirken; el-g6z koordinasyonunu giiglendirmesi, dikkat toplama stratejilerini

ve simgesel dilleri anlama, zihinde dondiirme, zihinsel bitlinleme ve goérsel zeka
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becerilerini gelistirmesi ise faydalari arasinda siralanmaktadir (Smith, 2004).
Lieberman, Fisk ve Biely (2019) yapmis olduklari ¢alismada; iyi tasarlanmis dijital
oyunlarin gocuklarin 6grenmesini, biligsel gelisimini, beceri kazanimini, sosyal
etkilesimlerini, fiziksel aktivitelerini ve saglikh davranislarini tesvik eden zengin,
eglenceli ve etkilesimli deneyimler sundugunu belirtmektedir. Buna karsin, koti
tasarlanmis oyunlarin siddet igerikleriyle korku, dismanlik, duyarsizlagma ve
saldirganliga yol actigini; ayrica fiziksel aktivite veya sosyal etkilesimle

degerlendirilebilecek zamani gereksiz yere tukettigini vurgulamaktadirlar.

Bir dijital oyunun ¢ocuk icin faydali mi yoksa zararli mi olacagini belirleyen temel
unsurlar; oyunun gocugun yasina uygunlugu, oynama siresi, kullanim amaci ve
gercek hayatla kurdugu dengedir. Cocuklarin bu dengeyi kurabilmesi icgin
ebeveynlerin de Uzerlerine disen sorumluluklari yerine getirmesi
gerekmektedir. Glvendi ve digerleri (2019) yapmis olduklari arastirmanin
sonuglarina gore; ebeveynleri tarafindan oyun sireleri kisitlanmayan, fiziksel
aktivitelerden uzak kalan ve yiiksek kullanim sirelerine sahip ¢ocuklarin dijital
oyun bagimhhigr ile saldirganlik egilimlerinin daha yiliksek oldugu tespit
edilmistir. Dijital oyunlar c¢ocuklari ebeveyn denetiminden uzak, izole bir
diinyaya ¢ekebilmekte ve ¢cogu anne baba ¢ocuklarinin bu alandaki faaliyetlerini
takip etmekte zorlanmaktadir. Bu nedenle dijital cagda ebeveynlerin, cocuklarini
olasi zararlardan korumak icin onlara iyi birer rehber olmalari, sanal diinyadaki
temel kurallari ve sinirlari bizzat 0Ogreterek yonlendirme sorumlulugunu
Ustlenmeleri buyiuk 6nem tasimaktadir (Biricik, 2021). Boylelikle dijital oyunlarin
zararlarindan  korunan c¢ocuklar; onu kontrolli bir sekilde, glivenilir

platformlarda oynayarak bilissel ve sosyal gelisimlerine katki saglayacaktir.

4. SONUG

Bu arastirmada; dijitallesme olgusunun kiltir, cocuk ve oyun pratikleri

Gzerindeki yansimalari ele alinmistir. Kapsaml bir kaynak taramasi sonucunda,
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dijitallesmenin bireyin tiim yasam alanlarini kaginilmaz bir dénisiime zorladigi
gorulmuistdr. Dijitallesme sireci, insanin tim yasamsal faaliyetlerini barindiran
kiltir olgusunu donusturerek dijital kultir kavramini ortaya ¢ikarmistir.
GUnUmuz c¢ocuklar ise bu dijitallesmis kiltirel yapinin igine dogmaktadir.
Cocuklar, dijitali yalnizca deneyimlemekle kalmayip, ona aktif bir sekilde yon

veren temel 6zneler haline gelmislerdir.

Oyun, her devirde ¢ocuklar igin 6grenme, iletisim, deneyim kazanma, eglence ve
sosyallesme araci olma 6zelligini korumustur. Teknolojik ilerlemelerden 6nceki
déneme ait olan ve geleneksel oyun olarak adlandirilan oyunlar; etkilesime,
yaraticihga ve dis mekanda vakit gegirmeye imkan tanimaktadir. Bu oyunlar,
fiziksel temas ve cesitli materyallerle oyun alanini zenginlestirme olanagi
sunarak c¢ocugun gelisim basamaklarini olumlu etkilemekte ve duygusal

gereksinimlerini karsilamaktadir.

Dijitallesme sireciyle birlikte c¢ocuklarin  oyun ortamlari ve araglar
farkhlagsmistir. internet ve bilgisayar tabanl bu yeni oyunlar, genellikle kapali
alanlarda ve masa basinda, fiziksel temas olmaksizin ve oyun arkadasini tam
olarak tanimadan oynanmaktadir. Temelde haz odakh olan bu oyunlar,
bagimlilik riski de tasimaktadir. Ayrica siddet veya cinsellik barindiran igerikler,
cocuklarin yanlis ve zamansiz 6grenmeler gerceklestirmesine sebep olmaktadir.
Cocuklarin dijital oyunlarin zararlarindan korunmasi igin bu oyunlarin daha ¢ok
egitici yonlu on plana cikariimal, eglenirken 6grenmeleri hedeflenmelidir.
Cocuklarin dijital oyunlar ile gercek hayat denemeleri yapmalari, yaratic
diisinme, problem ¢6zme ve etkili iletisim gibi temel yasam becerilerini

gelistirmeleri desteklenmelidir.

Teknolojinin dogru kullanimi i¢in ¢cocuklarin erken yasta bilin¢lendirilmesi, dijital
oyun sec¢imlerinin yasa uygun yapilmasi ve yine yasa gore sire kisitlamasi

uygulanmasi 6nem arz etmektedir. Erken cocukluk déneminde cevrim igi
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oyunlara izin verilmemesi, ilerleyen sireglerde ise ebeveyn denetiminin
artirilmasi alinmasi gereken onlemler arasindadir. Dijital oyunlarin gocuk igin
temel ruhsal beslenme kaynagi haline gelmemesi; cocugun bu oyunlari yalnizca
keyif ve 6grenme amaciyla kisa sureligine deneyimleyip ardindan gergek hayatin
sorumluluklarina, sevdiklerine ve sosyal yasamina dénmesi hedeflenmelidir.
Geleneksel oyunlarin eskimeden varliklarini siirdiirmeleri ve dijital oyunlarla
harmanlanmalari gerekmektedir. BoOylece ¢ocuklar hem gegcmisten gelen
degerlerle biyilyecek hem de cagi yakalayabilecektir. Yeni bir kiltiiriin dogusu
hicbir zaman bir 6ncekini yok etmedigi gibi, biri digerinden daha Ustiin de
degildir. Burada esas olan; kiltirler arasi aktarimi saglamak, birini tercih
ederken digerini yok saymamak, geleneksel ve dijital kiltir arasinda denge

kurmaktir.

Bu ¢alisma, dijitallesmenin gocuk ve oyun tercihleri tizerindeki etkilerini mevcut
literatir ve kaynak taramasi ekseninde ele almasi bakimindan teorik bir
cerceveyle sinirhdir. Calismada cocuk, kiltlir ve oyun kavramlari genel hatlariyla
incelenmis olup; ¢ocuklarin yas gruplarinin (erken gocukluk, ergenlik vb.) ve
cinsiyetlerinin, sosyo-ekonomik diizeyin veya dijital oyun tirlerinin getirdigi
farkhhiklar ayri ayri ele ainmamistir. Gelecekte bu konu lzerine galisacak olan
arastirmacilarin; dogrudan cocuk ve ebeveyn odakl saha calismalariyla (anket,
miilakat veya gozlem) bu teorik bulgularn tartismasi, c¢ocuklarin gelisim
donemlerini dikkate alarak detayli analizler yapmasi ve cinsiyet degiskenine

odaklanmasi 6nerilmektedir.
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Cikar Catismasi Bildirimi:

Bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasina iliskin herhangi bir

potansiyel ¢ikar ¢catismasi yoktur.

Destek/Finansman Bilgileri:

Bu makalenin arastiriimasi, yazarligi ve / veya yayinlanmasi icin herhangi bir

finansal destek alinmamigtir.

Etik Kurul Karari:

Bu makale igin etik kurul kararina ihtiyag yoktur.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The most fundamental phenomenon of the world changing with technological
advancements is digitalization. In the process of digitalization, data has become
digitized, and people have started to live their lives in digital environments.
Digitalization, permeating every aspect of life, has radically changed the cultural
structure of society by settling into all habits of individuals. Culture, which
carries the traces of the past and shapes the future, is one of the concepts most
affected by the digitalization process. The change in people's lifestyles and
habits also changes the appearance of the cultural structure adopted by society.
Children, on the other hand, are born into this change and become a part of it
without having a choice. Children, positioned within society as objects affected
by the digitalization process and simultaneously as active subjects enabling the
digitalization of society, live and create digital culture. Clues as to how children
experience digital culture are provided by games, which are an indispensable
element of the world of children. Game is sometimes a source that nourishes
children and sometimes a place where they open up their inner worlds.
Therefore, game makes children visible, constructs the paths through which we
reach them, and serves as their regulation tool as a means of entertainment.
The effects of digitalization are also seen here; children’s game preferences,
game spaces, and playmates are changing.

Under the influence of the digital age we are in, children are leaving behind
traditional game habits and becoming part of a new process called digital game
culture. In this new era, games played through direct contact with physical
objects or peers are being replaced by a rapid and continuous orientation
toward digital activities carried out in front of screens and on virtual platforms
(Biricik and Atik, 2021).

The aim of this study is to understand the digitalization process, to make its
effects on culture and children visible, and to take a closer look at children’s
game preferences. To achieve this objective, the study addresses the
digitalization process of culture, touches upon the place of children within
digital culture, and explains how the change in children's game preferences
alongside digitalization affects children and society.

Method
In this study, an extensive literature review was conducted to determine how

the digitalization process transforms cultural structure, children, and their
choices of game. The advancements in digitalization from the 2000s to the
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present, and the reflections of these advancements on the phenomena of
culture, children, and game, were analyzed through a detailed literature review.

Conclusion and Discussion

In this study, the reflections of the phenomenon of digitalization on culture,
children, and play practices were addressed. As a result of a comprehensive
literature review, it was observed that digitalization forces all spheres of an
individual's life into an inevitable transformation. The digitalization process has
transformed the phenomenon of culture, which encompasses all vital human
activities, and brought forth the concept of digital culture. Today’s children are
born into this digitalized cultural structure. Children have become key subjects
who not only experience the digital but also actively shape it. The fundamental
way to understand how children exist within digital culture is to learn about
their play preferences and habits. This is because play is the most important
element that reflects a child's inner world and makes them visible.

With the digitalization process, children’s game environments and tools have
diversified. These new internet and computer-based games are generally played
in indoor settings and at a desk, without physical contact and without fully
knowing the playmate. These games, which are fundamentally pleasure-
oriented, aim to fulfill specific tasks, and are played by losing the sense of time,
carry a risk of addiction. The constantly offered new versions make
consumption compulsory and trigger addiction by drawing children into a cycle.
Furthermore, content containing violence or sexuality causes children to engage
in incorrect and untimely learning. With the influence of virtual friendships, the
normalization of such content and its transfer to real life can lead to irreparable
social problems.

To ensure the correct use of technology, it is of great importance to raise
children’s awareness at an early age, choose digital games that are age-
appropriate, and apply time limits based on age. Not allowing online games
during early childhood and increasing parental supervision in later stages are
among the measures to be taken. The goal should be to prevent digital games
from becoming the child’s primary source of psychological nourishment;
instead, the child should experience these games for short periods only for
enjoyment and learning, and then return to real-life responsibilities, loved ones,
and social life. Families should not push their children into the uncertainty of
the digital environment by leaving them neglected. Digital gaming
environments should not be places where neglected children design and
develop wrong actions, are encouraged to do so, remain invisible, or reject their
identities. No child should be left dependent on the pleasure derived from
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these platforms. Reclaiming a child after losing them to the digital world is
much more difficult than spending time with them and listening to them while
they are growing up. Not only the members of that family but the entire society
pays the price for parents failing to see their children, not meeting their needs,
or failing to intervene in problematic areas on time.
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