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Yasanan teknolojik gelismeler ¢ocuklugu yasama bigimini, toplumun ¢ocuga bakisini,
cocugun oyun aracglarini da degistirmektedir. Bu aragtirmanin amaci pek ¢ok ¢ocuga ulagan
egitici oyun yazilimlarinin sahip oldugu 6zellikleri ortaya koymaktir. Amagc tipik érneklem
yoluyla secilen 20 egitim yazilim1 alan uzmani ve yazar tarafindan, hazirlanan kontrol listesi
ile tek tek degerlendirilmistir. Kontrol listesi gecerlik ¢alismast uzman goriisli yontemine
basvurularak gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda egitimsel yazilimlarda belirli
kavramlar tlizerinde tekrar yapildigi, en fazla eslestirme hafiza oyunlarina yer verildigi,
degerlere yer verme oranmin diisiik oldugu, oyunlarin ¢ocugu tiiketicilige tesvik ettigi
goriilmektedir. Karakterlerde hala cinsiyet¢i yaklasimlar ve dnyargilarin oldugu, oyunlarin
etkilesimsiz oldugu da ortaya cikan diger 6nemli noktalardir. Buna gore oyun yazilimlari
cocuklar i¢in ticari ara¢ olarak goriilmemesi gerektigi, ¢cocuklara erken yaslarda medya
okuryazarlig1 egitimi verilmesi gerekliligi ortaya konmustur.
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ABSTRACT

The technological developments have changed the way of living in childhood, the society's
view of the child and the child's play tools. The aim of this study is to reveal the features of
educational game software that reaches many children. Twenty educational software
selected through a typical sample was evaluated individually by the field expert and the
author with a checklist. The checklist validity study was carried out by applying the expert
opinion method. As a result of the research, it is seen that educational software is repeated
on certain concepts, most matching memory games are used, the rate of giving values is low
and the games encourage the consumer to consumer. Other important points are that there
are still sexist approaches and prejudices in the characters and games are noninteractive.
Accordingly, game software should not be seen as a commercial tool for children and media
literacy education should be given to children at an early age.
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BOLUM I

GIRIS

Hizla gelisen teknolojik yenilikler dogrultusunda 20. yiizyilin sonlarina dogru ihtiyag
duyulan yeni insan modelinin yetistirilmesinde okul Oncesi egitimin Onemi giderek
belirginlesmeye baslamistir. Insan yasamimnin temelini olusturan 0-6 yas yani okul dncesi
donemde en etkili kurum aile olmakla birlikte bu kritik donemin sorumlulugu sadece aileye
birakilamayacak kadar onemlidir. Bu kritik donem igerisinde cocugun gelisimi ile ilgili
ortaya ¢ikan bir¢ok eksik durumun ya da aksakligin genellikle yapilan hatalarla ilgisi oldugu

bilinmektedir (Biber, 2014, s.12).

Okul oncesi donem icerisinde yer alan her ¢ocugun dogustan gelen farkliliklari, dogal
egilimleri ve bazi yetenekleri vardir. Dogustan gelen tiim bu 6zelliklere karsin ¢ocuk ilgilerle
birlikte diinyaya gelmez. llgiler, bazi deneyimler sonucu 6grenme yoluyla gelistirilen
diirtiilerdir. ilgilerin gelismesi biiyiik 6lciide yakin ¢evredeki 6grenme olanaklarma baglhidir.
Bu olanaklar ¢ocuga saglanamadigi takdirde, ¢ocugun ilgileri gelisemez. Bu nedenle,

ilgilerin gelismesi ¢ocugun ¢evresindeki kigilerle baglantilidir (Goknar, 2012, 5.26).

Her yil giincellenen ve yeni ozellikler eklenen tablet, bilgisayar, akilli telefon gibi
teknolojilerin temel ihtiyaclar olarak algilanmaya basladigi giiniimiizde ¢ocuklar artik
teknolojik aletlerle ¢ok erken yaslarda tanigsmaktadir. Cocuklar tablet, akilli telefon ve

bilgisayar gibi medya araglarini kullanmay1 pek cok sekilde Ogrenebilirler. Tesadiifen



bulma, aile fertlerini ve akranlarmi gozlemleme ve deneme yanilma yoluyla bulma

bunlardan yalnizca birkagidir (Erem, 2016, s. 220).

Cocuk okulda, evde veya gezerken kullandig cihazlarla hem bilgiye hem de sanal alemin
bircok etkinliklerine kolayca ulasabilmektedir. Bu durum c¢ocuklarin oyun oynama

sekillerinde de oldukca degisiklikleri beraberinde getirmistir (Kiigtikali, 2015, s. 6).

Anne babalar ¢ocuklarmin bu teknolojik aletleri kullanmalarini desteklemekte, bunun
sonucunda da farkinda olarak ya da olmayarak bu aletleri kullanmay1 6grenmelerini
pekistirmektedir. Bir¢cok anne baba, ¢aga ayak uyma ve bilgiye daha ¢abuk ve etkin bicimde
erigebilmeleri disinda ¢ocuklarinin bir eglence ve iletisim araci olarak bilgisayarlardan
dogru ve etkin bir sekilde faydalanabilmeleri adina onlara bu tiir imkanlar1 sunmak

istemektedirler (Sagiroglu, Canbek, 2008, s 33).

Bir arag olarak bilgisayar; tekrarlar yapmak, alistirmalar yapmak, problem ¢ézme yontem
ilke ve tekniklerinin 6gretiminde kullanilmaktadir. Cocuklar bilgisayarda c¢alisirken bir
makineyi kontrol etmenin zevkini de yasamaktadirlar.  Nesneleri karsilastirabilir,
eslestirebilir, sekiller yaratabilirler. Boylece bilgisayarlar ¢ocuklarin neden sonug iliskilerini
anlamalar1 ve kendilerine glivenmelerini saglayabilirler (Sayan, 2016 s. 72). Tiirkiye’de her
gecen gilin bilgisayar, internet, cep telefonu kullanim oranlar1 artmaktadir. 517 yas
araligindaki ortalama 15 milyon c¢ocuk bu cihazlarla oyun oynamakta interneti de oyun
oynak icin bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Bilgisayar ve cep telefonu araciligi oynanan
oyunlarin diginda, diger vcd, dvd, Playstation vb. elektronik ve dijital oyuncaklar ile oyun
oynayanlar da hesaplandiginda bu rakam daha fazla artacaktir. Ulke ¢ocuk niifusunun

tamamina yakinini kusatan bir rakamla karsilasilacaktir. (Kii¢iikali, 2015, s. 13).

Okul oncesi etkinliklerde teknolojik ara¢ gereclerin etkin olarak kullanilmasimin ¢ocuklari
iist diizeyde etkiledigi ifade edilmektedir. Bunun en 6nemli nedenlerinden birinin ¢ocugun
teknolojik ara¢ gereclere olan ilgisi oldugu sdylenebilir. Bununla birlikte gorsellestirilmis

olan bilginin ¢ocuk tarafindan daha iyi kavrandig1 da ifade edilebilir. Soyut olarak algilanan



bilgilerin teknolojik gereclerle somutlastirilarak sunulmasi, cocugun nitelikli bir 6grenme

gerceklestirmesine olanak sagladigi soylenebilir (Kol, 2012).

Okul 6ncesi ¢ocugu, medyanin olumsuz etkileri olarak tanimlanan, heniiz hazir olmadigi
gorsel ve sozel gostergelerden, tiiketim odakli enformasyon kirliliginden, gelisiminin
olumsuz etkileyebilecek yogun, silirekli ve asir1 uyarana maruz kalmasindan korumak
gerekmektedir. Bu noktada ebeveynlerin medya okuryazari olmalar1 biiylik Onem
tasimaktadir. Okul 6ncesi ¢ocuk, donem 6zellikleri nedeniyle kendisi heniiz bir birey olarak
medya okuryazari olma yetisine sahip degildir. Elbetteki ebeveynler ¢ocuklar1 zararli
iceriklerden, uzun izleme siirelerinden uzak tutarak korumaci bir yaklasimda sergilemek
durumundadirlar; ancak ebeveynin medya yetkini olmasi ¢ocugun kiiclik yaslardan itibaren
medya okuryazar1 olma, iletilere elestirel bakabilme ve yorumlama yeteneginin gelismesi

yolunda ilk adimlarin1 atilmasini saglayabilir (Kalan, 2010, s.62).

Amerikan Pediatri Akademisi, iki yasin altindaki c¢ocuklarin kesinlikle televizyon
izlememesi gerektigini belirtmektedir. Bugiin ise teknolojik tehditler arasinda uzunca bir
siire ilk sirada yer alan televizyonun yanina bilgisayarlar ve mobil araclar da katilmistir.
Artik kisisel dijital yardimcisini, akilli telefon veya tablet bilgisayarmi iki yasindaki
cocugunun elinden alamayan ebeveynlerle de karsilagmaktayiz. Oysa dijital ortamlarla
mesgul iken edilgen ya da hareketsiz bigimde gegirilen zamanlarin biligsel, fiziksel ve psiko-
sosyal gelisime olumsuz etkide bulunmasi kaginilmazdir (Akbulut, 2013, s 56). Cocuklarin
yaslarina uygun, siddet ve saldirganlik icermeyen, daha ¢ok zeka gelisimini destekleyen
bilgisayar, tablet ve internet oyunlarini, anne babalarin denetiminde ve onlarin uygun
gordiikleri siire i¢inde oynamasinin ¢ocuklarin zihinsel gelisimine olumlu destek verebilir

(Giindogdu vd., 2016).

Oyunlar cocuklar tarafindan sevilerek oynanmakla birlikte ebeveynlerce incelenip
incelenmedigi, indirilen oyunlarin igeriklerinin ¢ocuk gelisimi ag¢isindan uygun olmasi ve

olumlu mesajlar igermesi olduk¢a 6nemlidir.



1.1 Arastirmanin Amaci

Teknolojik yeniliklerin son derece hizli oldugu cagimizda akilli telefonlar, tablet ve
bilgisayarlar artik sahip olunmas1 gereken zorunlu ihtiyac unsurlar1 olarak algilanmaktadir.
Bu doénemde ¢ocuklar anne babalarinin sahip oldugu bu teknolojilerin igine dogmakta ve
cevresel uyaricilardan biri haline gelen teknolojilere ilgi duymaktadirlar. Anne babalar da
bu ilgiyi ¢ocuklarini oyalamak ve eglendirmek amaci basta olmak iizere kullanmalarina izin
vermektedirler. Guernsey (2012) sekiz yasina kadar olan ¢ocuklarin %52 sinin akill telefon,
tablet veya benzeri bir aract kullandigin1 belirtmektedir. AAP (2011) tarafindan
gerceklestirilen arastirmalar anne babalarin ¢ocuklarin ekran karsisinda olmasima razi
olmalarinin nedenini oyalayict olmasi, siikuneti saglamasi ve onlar ev isleriyle ugrasirken

bakici gorevini yapmast ile ilgili oldugunu belirtmektedir (Aktaran Sayan, 2016).

Yukarida yapilmis olan agiklamalardan anlasilacagi iizere, akill telefon, tablet veya benzeri
araclar ile bu araglar icerisinde yer alan dijital oyunla son yillarda 6zellikle ¢ocuklar ve
genglerin fizyolojik, psikolojik, ahlaki ve bilissel gelisimler iizerinde belirleyici role sahip
degiskenlerin basinda gelmektedir. Bu nedenle de s6z konusu oyunlarin amacli ve kuralli
kullanimlarinin yanisira ad1 gegen oyunlarin igeriklerinin izlenmesi ve incelenmesi de 6nem
tasimaktadir. Bu aragtirmada, ayni baki¢ acisis1 dogrultusunda 4-6 yas ¢ocuklari tarafindan
kullanilmakta olan dijital oyunlarin s6z konusu donemin gelisim Ozellikleri agisindan
incelenerek, icerdikleri olumlu ve olumsuz mesajlarin karsilastirmali olarak analiz edilmesi
hedeflenmistir. Caligmada elde edilen bulgular sonucunda aileler ve egitimciler i¢in kritik
olabilecek birtakim tespitlerin yanisira s6z konusu oyunlarin gelistirilmesine yonelik bazi

oneriler de sunulmaya ¢alisilmistir.

1.2. Arastirmanm Onemi

Okul oncesi egitim donemindeki ¢ocuklarin medya okuryazarligi konusunda sorumluluk
cocugun kendinden ¢ok ona bu imkani sunan ailelere diismektedir. Sosyal 6grenme

kuramina gore insanlar sadece deneme yanilma yoluyla degil ayn1 zamanda gozlemleyerek,
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taklit ederek ve bagkalarinin aldig1 6diil ve cezalardan da etkilenerek kendi davranislarini
diizenler. Anne babalarin oyun aligkanliklari, teknolojiyi ¢ocuklarina sunma bi¢imi ve
teknolojik aletlere karsi tutum ve davranislar1 ¢ocuklar tarafindan siirekli gézlemlenerek
kalic1 6grenmeler gergeklesmektedir. Ornegin babasinin siirekli sosyal medyada gezindigini
ve eglendigini goéren ¢ocuk onun ilgi diizeyinden, sosyal medya kullanirken verdigi
tepkilerden, jest ve mimiklerinden, kullanim siiresi ile ilgili aliskanliklarindan babasimin
eglenceli ya da 6nemli bir ugrasi ile ilgilendigini diisiinecek ve kendisi de ilgi gelistirecektir.
Anne babalar ¢ocuklarinin bilgisayar, tablet ve telefonlar i¢in uyumlu oyunlar oynamasina
pek cok sebepten izin vermektedir. Bu sebeplerin basinda ¢ocuklarini oyalamak, oyunlarin
bilgilendirici igerige sahip olduklarini diisiinmeleri ve ¢ocuklarin adeta oyuncak yerine bu
oyunlarla oynamak istemesi ve ailenin ¢ocugun inat¢i tavrina yenik diismesi gibi sebepler
yer almaktadir. Bu anlamda ailelerin ¢ocuklara hangi oyunlar1 oynamasina izin verdikleri
biiyiik dnem tasimaktadir. Ozellikle hayal giiciiniin genis oldugu 3-6 yas donemi ¢ocuklarina

sunulacak oyunlarin igerdikleri mesajlar biiyiik 6nem tasimaktadir.

Son zamanlarda 10 12 yas arasindaki ¢cocuklar arsinda bile oynanan ve oyuncularin kisisel
bilgilerini isteyerek sonunda intihara siiriikleyen mavi balina oyunun etkileri oldukca
diisiindiiriiciidiir. Bu ve bunun gibi oyunlara ¢ocuklarin erisebiliyor olmasi ailelerin daha
dikkatli olmasi1 gerektigini gostermektedir. Aileler ¢ocuklara sunacaklari igerikleri mutlaka

incelemelidir.

Literatiir taramas1 yapildiginda okul oncesi ebeveynlerinin medya okuryazarligi ve
teknolojik araglarin erken yaslarda kullanimlar1 konularinda sayis1 siirli da olsa gesitli
aragtirmalara rastlanirken, ¢ocuklarin en c¢ok zaman harcadigi oyun yazilimlarinin
igeriklerinin ¢ocuklarm gelisim diizeylerine uygun olup olmadig: ile ilgili herhangi bir
arastirmaya rastlanmamistir. Simdiye dek bu konuyla ilgili bir aragtirma yapilmamis olmasi
aragtirmanin Onemini artirmakta ve ilerleyen zamanlarda yapilacak aragtirmalara Oncii

olacagin diistindiirmektedir.



1.3. Problem Durumu

Kiiciik cocuklarin teknoloji kullanmalarina iligkin yapilan aragtirmalar giin gegtikge
artmaktadir. Literatiirde incelenen arastirmalar gostermistir ki anne babalarin pek ¢ogu
cocuklarina medya ve iletisim teknolojilerini nasil kullandiracagi ve c¢ocuklarini bu
teknolojilerin olumsuz etkinlerinden nasil koruyacagi hakkinda yiizeysel bilgiye sahiptir.
Ayrica ebeveynler akilli telefonlarini, tabletlerini, oynamasi ve eglenmesi amaciyla
cocugunun kullanmasina izin vermektedirler, Pek cok cocuk daha c¢ok kiiciikk yasta
teknolojik aletlerle tanigmakta ve kullanmaya baglamaktadir. Ebeveynler teknolojik araclari
odiil ceza unsuru olarak goérmekte, cocuklarinin onlarla oynama siirelerine miidahale etmekte
zorluk c¢ekmektedirler. Televizyon, bilgisayar, tablet ve akilli telefonlar artik giiniimiiz
cocuklart i¢in kendi ¢evrelerinde kolayca ulagabildikleri bir uyaran haline gelmistir. Bu
noktada ¢ocuga sunulan olanaklarin igerikleri gelisimsel agidan biiylik 6nem tasimaktadir.
Oyle ki; iyi ve uygun hazirlanmis oyun igerikleri ¢ocuklarmn gelisimini olumlu etkileyecek
iken, siddet, argo iceren, sugluluga, irkciliga, cinsiyet ayrimciligina, siirekli tiiketime tesvik
eden, c¢ocugun olumsuz davraniglar1 kolayca Ogrenebilece§i yazilimlar ya da reklam
unsurlar1 ¢ocukluk yasantist igerisinde kalici izli davranis degisikliklerine, istenmedik
ogrenmelere sebep olacaktir. Cocuklartyla birlikte zaman gegirmek yerine oyun
uygulamalarin1 bir ¢6ziim olarak goren anne babalarin oyunlarin igerigine bakip
bakmadiklarina dair herhangi bir bulgu yoktur. Konuyla ilgili problemler asagida belirtildigi
gibidir.
Akallr telefon ve tabletler i¢in hazirlanan oyun uygulamalar1 (4-6 yas ¢ocuklarinin gelisimi
acisindan) hangi mesajlar1 igermektedir?
1. Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar (4-6 yas
cocuklarmin gelisimi acisindan) hangi olumlu mesajlari igermektedir?
1.1 Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas
cocuklarinin gelisimi agisindan) hangi olumlu degerleri igermektedir?
1.2 Akilli telefon ve tabletler icin hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas

cocuklarinin gelisimi agisindan) hangi egitici 6zellikleri icermektedir?
6



1.3 Akillr telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlarinda yer alan
karakterlere iligkin (4-6 yas cocuklarinin gelisimi agisindan) olumlu 6zellikler
nelerdir?

1.4 Akill telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas
cocuklarmin gelisimi agisindan) hangi genel olumlu 6zellikleri icermektedir?

Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar (4-6 yas

cocuklarmin gelisimi agisindan) hangi olumsuz mesajlar1 igermektedir?

2.1 Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas
cocuklarmin gelisimi agisindan) hangi siddet unsurlarini igermektedir?

2.2 Akilli telefon ve tabletler icin hazirlanan egitici oyun yazilimlari (4-6 yas
cocuklarinin gelisimi agisindan) hangi tiiketime yonelik (tiiketimi 6zendiren)
icermektedir?

2.3 Akill telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas
cocuklarmin gelisimi agisindan)cinsiyete yonelik hangi olumsuz ozellikleri
igermektedir?

2.4 Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanan egitici oyun yazilimlar1 (4-6 yas

cocuklarmin gelisimi agisindan) hangi olumsuz ifadeleri icermektedir?

1.4. Stmirhilhiklar

Aragtirma,

1.

2015-2018 yillar1 arasinda play store uygulamasinda her yas grubuna uygun olarak

siiflandirilmis oyunlarin 20 tanesi,

2. Gelistirilen veri toplama araci ile siirhidir.



1.5. Tamimlar

Teknoloji: Bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri,
bunlarmn kullanim bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi, Insanin maddi
cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag¢ gereglerle bunlara iligkin

bilgilerin tiimii (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2005, s. 1939).

Yazilim: Bir bilgisayarda donanima hayat veren ve bilgi islemde kullanilan programlar,

yordamlar, programlama dilleri ve belgelemelerin tiimii (TDK, 2005, s. 2155).



BOLUM 11

KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Okul Oncesi Egitim

Okul oncesi egitime yonelik olarak uzmanlar tarafindan yapilan cesitli tanimlar
bulunmaktadir. Bu tanimlardan bazilar1 su sekildedir: Okul oncesi egitim; “cocuklarin
gelisim ozellikleri, bireysel farkliliklari ve yeteneklerinin géz oniinde bulundurularak
saglikly bir sekilde fiziksel, duygusal, sosyal ve zihinsel yonden gelisimlerinin saglandigi,
yaratict yonlerinin ortaya ¢ikaridigi, olumlu kisilik temellerinin atildigi, ¢ocuklarin
kendilerine giiven duymalarimin saglandig: bir egitim seklidir” (Zembat, 1992, s.11). “Okul
oncesi egitim, ¢ocugun fiziksel saglik ve refahina, sosyal bilgi ve yetkinligine, duygusal,
zihinsel ve dil gelisimine, iletisim becerilerine ve genel kiiltiiriine 6nemli katkilar saglayan

bir egitim basamagidir” (Mustard, 2007, s 201).

“Okul dncesi donem beyin gelisiminin ve sinaptik baglantilarin kurulma oraninin en yogun
ve hizli yasandig1 donemdir. Beyin gelisimi ¢ocugun bilissel, dil, motor, sosyal ve duygusal
geligimi i¢in giiclii bir zemin olusturur. Bu nedenle ¢ocuklar 6zellikle okul 6ncesi donem
olarak adlandirilan yasamin ilk alt1 yilinda ¢ok hizli biiyiirler ve bu gelisim alanlarinda
sasirtict bir hizla yetkinlesirler. Bdylece cocugun kendi potansiyelini ger¢eklestirmesinin ve
toplumun iiretken bir bireyi olabilmesinin yolu a¢ilmis olur. Beyin okul oncesi dénem
boyunca hizli gelistigi i¢in bu donem, beynin ¢evresel etkilere en acik oldugu donemdir. Bu

kapsamda ¢evre, cocugun gelisimini ve 6grenme motivasyonunu derinden etkiler. Cocugun



ne kadar kesfedebilecegi, neler 0grenebilecegi ve hangi hizla 6grenebilecegi ¢ocugun
cevresinin ne kadar destekleyici olduguyla ve cocuga ne gibi olanaklar sunulduguyla

yakindan iliskilidir” (MEB,2013, s.11).

Okul 6ncesi egitimde ¢ocugun gelisimine faydali olacak etkinlikler onun ilgi ve ihtiyaglari
g0z Oniinde bulundurularak hazirlanir ve uygulanir. Okul 6ncesi egitim ¢ocugun sosyal
cevresinden, gelisim dilizeyinden, bireysel farkliliklarindan yola ¢ikarak ona en biiyiik
fayday1 vermeyi ve topluma uyumlu bir sosyallesme siireci yagamasini saglar. Okul 6ncesi
egitim; cocuk, 6gretmen, egitim programi, sinif atmosferi, cocugun kisilik 6zellikleri, ilgi ve
ihtiyaclari, aile ve sosyal cevre, sosyal cevre olanaklarinin en iyi sekilde egitimde

kullanilmasi, aile egitimi, aile katilim1 gibi pek ¢ok siirecten olusan bilesenlere sahiptir.

Yukarida ifade edilmis olan tiim bu bilesenlerden anlasilacagi tizere okul dncesi egitimin en
onemli 6zelligi ¢ocuk merkezli olusudur. Cocuk merkezli olmak; gelisimini en iyi sekilde
siirdiirebilecegi firsatlar sunmak, onu tanimak, merakini giderebilecegi ve yeni seyler merak
edecegini ortamlar saglamak, c¢evresini en 1iyi sekilde bir egitim ortami olarak
degerlendirmek, aileye cocugun gelisimini olumlu yonde etkileyecek sekilde egitim
verilmesi, ¢ocugun en sevdigi etkinlikleri, oyunlar1 kullanarak planlamalar yapilmasi, gizil
yeteneklerini ortaya ¢ikarabilecegi yasantilar sunulmasi, ¢gocugun iyi bir gdzlemci oldugu

g6z oniinde bulundurularak tutarli ve olumlu rol model olunmasiyla miimkiindiir.

2.1.1. Okul Oncesi Dénem Cocuklarinin Genel Gelisim Ozellikleri

Erken donemlerden itibaren destekleyici ortamlar hazirlamak ve bebeklerin geligimlerini
takip etmek gereklidir. 0-3 yas arasinda yiirlime, konugma, iletisim kurma, diigiinme, akil
ylriitme ve sorun c¢ozme gibi bir¢ok beceri kazanilir. Bu becerilerin, doneminde
kazandirilmaz ise bu becerilerin sonraki donemlerde kazandirilmasi zor olabilir. (Akbag,

2007, s 49).

Okul oncesi donem igerisinde yer alan 3-6 yas cocuklarin en belirgin gelisim 6zelligi

diinyay1 kesfetme cabasindaki artistir. Viicudunu kontrol edebilen ¢ocuk artik cevreyi
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kesfetme igine koyulur. O yiizden bu dénem “neden”,*“nasil” gibi sorularin sik¢a soruldugu
sorgulama donemidir. Kendi kendine giyinmek, yemegini yemek, ve tuvalet ihtiyacini
karsilamak gibi 6zbakim becerilerinin gelismesi beklenir. Cinsiyet farkliliklar: algilanir ve
bu donem cinsel kimligin kazanilmasi ve devamliliginin kabul edilmesi agisindan kritik bir
donemdir. Konusman anlasilir hale gelmesi, yasitlarla oynama ve iliski kurma gibi sosyal
becerilerde gelisme kaydetme bu donemin diger gelisim gorevleri arasindadir (Akbag, 2007,
s 49).

4 yas cocugu, artik rahatca kosmaya, ziplamaya baglamistir. Kii¢iik kaslarini kullanmay1 da
basarabilir. Dort yas ¢ocugu siirekli olarak ¢evresini tanimak ister. Siirekli sorular sorar.
Taklit etmeyi 6grenmistir. Taklit ederek 6grenmeye baslamigtir. Yetiskinleri izleyen ¢cocuk
diger yandan kendi yasit1 olan ¢ocuklarla daha uzun siireli birlikte olmaya baslar. Bu yas
cocugunda paralel oyun tiirli goriilebilir. Son derece agik sozliidiir, 4 yas ¢ocugu somut
diisiintir, kelimeleri 6grendigi basit anlamlara gore degerlendirir ve kullanir. ( Oktay, 1995,

s. 38).

“Resimler yapar, yapilar kurar, kendi yaptig1 seylere hayranlik duyarlar. Sarki sdylemek,
dans etmekten hoslanirlar. Hayal giicleri ¢ok gelismis oldugundan doktorculuk, evcilik,
marangozluk vb. oyunlar1 oynayabilecegi giysiler, aksesuarlar, mutfak gerecleri, yap1 insa
oyuncaklari, tamir aletleri, kuklalar, basliklar, hikaye kitaplar1, miizik c¢d’si veya kasetleri
dogal malzemeler, kesme yapistirma, ¢izim yapmak i¢in boyalar, makas, kalemler,
yapbozlar, Legolar, dominolar gelisimi i¢in uygun materyallerdir” (Kandir, Sahin, 2007,
s.14).

Bes yas cocuklarinin genel 6zellikleri ise soyledir; kogsma atlama sigrama bisiklete binme
gibi biiylik kaslarini kullanabilecegi alanlarda hakimiyeti artmistir. Cevresine ilgisi artmistir.
(Alisinanoglu & Bayraktar, 2016, s. 98).Grup oyunlarinda, gercek beraberlik artik daha
uzundur. Grup iiyeleri oyunun kurallarini birlikte koyarlar. 5 yas ¢ocugu genellikle canli,
neseli ve hareketli bir goriiniir . Uygun firsatlar verildiginde kendi kendine giyinme, yikanma

ve yemek yeme konusunda artik iyice ustalagmis olan bes yas ¢ocugu resim ve miizige ilgi
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duyar. Gelismekte olan say1 kavrami ve buna iligkin olarak 6grendigi sayilarla, saymaktan

islem yapmaktan hoslanir (Oktay, 1995, s. 39).

5 yas cocuklar1 bedensel hareketliligi artmis oldugu i¢in acik hava etkinliklerinde oldukca
aktiftirler. Kesme yapistirma, boyama, bloklar ilgisini ¢eker, evcilik oyunlar1 oynamaktan
hoslanir. Bigim say1 renk kavramlarin1 6grenmekten hoslanir (Seyrek & Sun, 1991, s. 12).
Kitaplarla ilgilenirler, deneyler yapar ve yeni buluslar ortaya koyarlar. Bu donemde
cocuklara verilecek ip, top, paten, kayak, bisiklet, kesme yapistirma i¢in makas, kayit,
boyalar, fircalar, yogurma maddesi, dogal oyun materyalleri, artik malzemeler onlarin
hareket gelisimini destekleyecektir. Bu yas cocugu deney malzemeleri hikaye kitaplar1 ve

egitici oyuncaklar verilebilir (Kandir,Sahin, 2007, s. 14).

6 yas cocuklar1 enerjiklerdir. Kiiclik kas becerileri gelismistir. rkadaslari ile daha iyi iletisim
kurar ve kuralli oyunlar oynamaya baslayabilirler. Rekabet duygusu, basarma duygusu gibi
duygularini fark etmistir. Ilgi alanlarina gére oyunlari degisiklik gosterir (Seyrek & Sun,
1991, s. 13). Kaybetmekten hoslanmadiklar1 halde yarigmali, g¢ekismeli oyunlardan
hoslanirlar. Bu donemde 6zellikle zihinsel, sosyal, duygusal gelisimlerini destekleyici egitici
oyuncaklar, makas, kagit, boyalar, fir¢alar, yogurma maddesi, dogal oyun materyalleri, artik
malzemeler, deney malzemeleri, hikaye kitaplari, mekanik oyuncaklar, miizik aletleri,
kuklalar, ip, top, topag, vb. oyuncak ve oyun materyalleri tercih edilmelidir. (Kandir, Sahin,

2007, s. 15).

Cocuklar dogumdan itibaren 6grenmeye hazirdirlar ve bunu saglamak i¢in onlara yeterli
olanaklar1 sunmak gerekir. Konu ile ilgili yapilan ¢aligmalar 6zellikle dogumdan sonraki ilk
birka¢ yil, cocugun yasadigi c¢evrenin ve uyaranlarin tim yasaminda etkili oldugunu
gostermektedir. Bu nedenle nitelikli cevre ve ¢ocugun bu ¢evrede edindigi deneyimler biiyiik
onem tagimakta ve ¢ocugun sonraki yillarda gelisimini olumlu yonde etkilemektedir. Bu
donemdeki egitimler sadece dil, matematik ve problem ¢6zme gibi akademik basarilar1 degil
ayni1 zamanda toplumsal yasam i¢in gerekli olan iletisim kurma, empati, sorumluluk alma,
is birligi gibi sosyal becerileri gelistirmesi ve O0grenmeyi giiclendirmesi agisindan da
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onemlidir. Bu nedenle dogumdan itibaren 0-36 aylik ¢ocuklarin erken c¢ocukluk egitim
programlarina katilmalar1 egitimde firsat esitliginin saglanmasi agisindan biiyiikk 6nem

tasimaktadir

Cocugun egitimi ailede baslar. Aileden sonra egitim kurumlari cocugu toplumsal yasama
hazirlar. Erken ¢ocukluk egitimi kurumlari, sadece ¢alisan ebeveynlere cocugun bakimi i¢in
destek olunan bir yer degil, cocugun tiim gelisim alanlarin1 destekleyen, onlar1 gelecek
egitim basamaklarina hazirlayan ve aileyi erken ¢ocukluk egitimi konusunda bilgilendirmeyi

amagclayan kurum lardir.

“Erken cocukluk egitimi sayesinde ¢ocuklarin sosyal alanda hosgorii ve empati becerileri,
biligsel alanda matematiksel ve konumsal algilar1 ile sorun ¢ozebilme becerileri, dil alaninda
sesleri ayirt etme, konusurken sesini dogru kullanabilme ve kendini sézel olarak ifade
edebilme becerileri gelistirir. Cocuklar motor alanda ise fiziksel gelisimin temelini olusturan
kii¢iik ve biiytlik kaslarinit dogru kullanabilmeyi 6grenirler ve boylece el-goz koordinasyonu
gerektiren igler kadar denge gerektiren hareketleri de yapabilirler. Cocuklar ayni zamanda
temizlik kurallarina uymayi, giysilerini tek bagina giymeyi ve ¢ikarmayi, dogru beslenmeyi,
kazalar ve tehlikelerden korunabilmeyi de Ogrenirler. Bu nedenle erken ¢ocukluk egitim
kurumlarinda verilen nitelikli egitim, “yasama en iyi baslangic” yeri olarak O6nem

tasimaktadir”(MEB, 2013).

Okul 6ncesi egitim sadece okuldan fazlasidir. Informal egitim de okul 6ncesinde ¢cok 6nemli
bir yere sahiptir. Informal egitim belirli bir plan ve programa baglh olmaksizin gerceklesen
egitimi ifade eder. Egitim insanin biitlin yasamin1 kusatmakta, okuldan evvel ailede
baslamakta, okulla devam etmekte, aile ve okul disinda, is yasaminda dmiir boyu her yerde
ve her zaman devam etmektedir. Informal egitim, ailede, akran gruplarinda icinde medya

aracilifiyla, okuma ve dinleme gibi yollarla gergeklesir ( Sisman, 2006, s.7).

Cocugun dogdugu andan itibaren ¢evresini sarmalayan diinya onun gelisimini ve egitimini
etkiler. Ornegin ¢ocugun dogdugu aile, ailedeki bireylerin egitim diizeyi, dogum sirasi,

yasadig1 sehir, mahalle, icine dogdugu kiiltiir, ailedeki kisilerin say1s1, ekonomik durum anne
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baba arasindaki iliski gibi etkilesimde bulundugu, gézlemledigi ya da maruz kaldig1 diinya

onun gelisimi {izerinde bir ize sahiptir.

2.2. Oyun

Oyun belli bir kurala bagl ya da kurallar olmadan, cocugun i¢sel motivasyonla kendisi karar
verip, haz duyarak katildig1 ya da yarattigi, onu fiziksel, dil, sosyal, duygusal ve biligsel
gelisimini saglar. Bu ozellikleriyle oyun ¢ocuk i¢in etkin bir 6grenme siireci haline gelir
(Aral & Baran, 2011, s. 201).

Tiim ¢ocuklarin evrensel ve temel dilidir. Cocukla dogduklar1 andan itibaren oyun oynarlar
ve bundan zevk alirlar (Aksoy & Ciftci, 2008, s. 3). Oyun ¢ocuk i¢in oyun degildir; bazen
hayal diinyasindaki bir liman, bazen de 6grendiklerini uyguladigi bir siirectir (Mckinney,
2009, s. 152). Oyun her seyden evvel cocugun istegine baglidir ve oyunda zorlama yoktur
(Nutku, 1998, s. 27). Oyun ¢ocugun hakimiyet alanidir (Mckinney, 2009, s. 154). Oyun
cocuga kimsenin ona Ogretemeyecegi konulari deneyimleriyle 6grenmesini saglar.
(Yavuzer, 1996, s. 190). Oyun ¢ocuga ¢evresine duyarli olmayi,kendi hak ve 6zgiirliiklerini
korumay1 ve digerlerine saygili olmay1 6gretir ve ¢ocugun liderlik etmesine olanak verir,
kararlar vermesini saglar (Seyrek & Sun, 1991, s. 56). Oyunda ¢ocuk kendisiyle olumlu
duygular gelistirir (Aksoy & Ciftei, 2008, s. 3).

Oyun sirasinda toplumsal kurallar, insanlarin birbirleriyle iliskileri ¢ocuk tarafindan yasanir.
Boylece ¢ocuk bireyin toplumdaki yerini rollerini deneyimleyerek O6grenir ve isbirligi
kurmaya calisir (Seyrek & Sun, 1991, s. 56). Oyun ¢ocugun duygularini ifade edebilmesini
saglar. Oyun sirasinda ¢ocuk 6zgiirdiir. Boylece duygularini fark eder ve kendi duygularini
kabul etmeyi dgrenir. Kendi i¢ diinyasii agar. (Oztiirk, 2010, s. 5).

Cocugun yas1 biiyiidiikce dikkat siiresi artar, ilgili oldugu konulara daha fazla zaman
ayirmaya baglar, arastirma, deneme, kesfetme tanima oyunlar1 kurmaya baslar ve eski
deneyimlerini kullanarak daha yaratic1 olmaya baslar (Oztiirk, 2010, s. 6). Oyun ¢ocuk igin
bu i¢sel siireclerin yani sira kendi i¢inde de bir degisim asamalarindan gecer ve evrim gegirir

(Yavuzer, 1996, s. 194). Oyunun sosyal yonii agisindan bu asamalar sdyledir.
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e Tek basina oyun (0-2 yas): kendisini ve ¢evresini gozleriyle, elleriyle, bedeniyle
tanimaya calisir. Bu donemde cocuk dis uyaricilardan etkilenmeden kendi oyununa
devam etmesidir (Oztiirk, 2010, s. 8).

e Paralel oyun (2- 4 yas): Cocuklarin ayn1 oyun malzemesiyle yan yana oynamalarina
karsin oyun faaliyetini bagimsiz siirdiirmeleridir. (Yavuzer, 1996, s. 195)

e Birlikte oyun: cocuklar bir grup seklindedir ve birbirlerinin fikirlerinden
yararlanabilir. Iletisim kurmaya baglamislardir.

e Isbirlik¢i oyun belirli bir sonucu basarmaktir ve oyun bu amac¢ gz oOniinde
bulundurularak planlanmigtir. Bu donemde c¢ocuklar arasinda gercek bir
sosyal etkilesim vardir ve cocuklar oyunun

amacina ulagmak tizere orgiitlenmislerdir (Yavuzer, 1996, s. 195).

Sosyal gelisim yoniinden oyunun gegirdigi evreler ¢cocugun yas gelisimiyle sekillenirken bir
yandan ¢ocuk oyunda kendi duygu diinyasiyla ilgili ipuglar1 verir. Oyunda sectigi roller,
yasadigi1 duygular onun diinyasiyla ilgili bilgiler verir. Kendine giiveni gelisir. Oyunda ¢ocuk
sorunlarindan uzaklasir veya sorunlarini oyun yoluyla ortaya koyar. (Seyrek & Sun, 1991,
s. 55). Ornegin bir cocuk annesi tarafindan konulan herhangi bir yasagi cignemisse
oyunlarinda c¢esitli rollere biiriinerek kizginlik, sucluluk, 6fke gibi duygularinin iistesinden
gelir (Ozdogan, 2009, s. 124). Oyunu bu yoniiyle inceleyen Freud’a gore oyun ¢ocuklara
isteklerini gerceklestirmelerine ve kaygi veren olaylarin iistesinden gelebilecekleri ortamlar
sunar. Oyunun ciddi bir ugras olmakla birlikte kisa siireli oldugu sdylenir (Seving, 2004, s.
62). Cocuk gercegi oyundan ayirt edebilmektedir. Fakat oyunu ger¢ek diinyanin
nesnelerinden ve olaylarindan kendine 6zgii bir diinya yansitmada kullanir (Donmez, 1992).
Yapisal ve islevsel ozellikleri goz oniline alindiginda “oyun ve is” ayn1 ¢izginin iki ucunda
yer alirlar. Bu agidan is yetiskin i¢in hangi isleve sahipse, ¢ocuk i¢in de oyun benzer islevlere

sahip oldugu goriilmektedir. (Ozdemir, 2006: 437).
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2.3. Oyun Kuramlari

2.3.1. Biyolojik ve Fizyolojik Kuramlar

2.3.1.1.Artik Enerji Kurami

Bu kurama gére oyun hayvansal ruha ait bir ifadededir. Oyunun amaci yoktur. Yasamak
icin fazla birikmis bir enerjiye sahip olan canlilar bu fazla enerjiyi oyun oynayarak atar
temeline dayanan bu diisiince yapisi bireyin gerginligi azaltmasinda oyunun énemli

oldugunu ifade eder (Tezcan,1977, s 44).

2.3.1.2.Yasama Hazirlik Kurami

Karl Gaos’a gore oyun i¢ giidiisel ve egitsel deneyimin bir par¢asidir. Oyun araciligiyla
birey yasamin daha sonraki donemlerinde izlenecek seylerin deneyimini yapar. Oyun zevk
vericidir (Tezcan,1977, s.44). Oyun gelecek yasama hazirlanmay1 saglar. Bu yiizden her
canli oyun oynar (Seyrek & Sun, 1991, s. 40). Bu teoriye gore ¢cocuk saldirganlik gibi ilkel

i¢cgiidiilerini oyun yoluyla disa vurarak bosalir (Yavuzer, 1996, s. 200).

2.3.1.3. Taklit Tekrar Kuram:

Stanley Hall bu kuramda ¢ocugun ve toplumun evrimi arasindaki iligkiyi ortaya koymustur.
Ona gore ¢ocuk atalarinin gegirmis oldugu evrelerden gecerek gelisecektir (Yavuzer, 1996,
s. 200) Oyun yeteneklerin kalitimsallig1, arzu ve zevklerin i¢glidiiselligi temeline dayanur.
Insan oyun aracihigiyla atalarmin yaptigi kosma, sigrama, firlatma gibi eylemleri yineler

(Tezcan, 1977, s.45).
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2.3.2. Psikolojik Kuramlar

2.3.2.1I¢giidii Kurami

William James ve MC dougall’in temsilciligini yaptig1 bu kurama gore oyun tamamen
icgiidiiseldir ve otomatiktepi, diirtii, istah ve i¢ diirtiilere dayanir. Oyun i¢giidiisii,
insanlarla ve belki de hayvansal yasamin diger bi¢imleri arasinda ortaktir (Tezcan,

1977,5.45).

2.3.2.2. Bosalim Kurami

Aristotle tarafindan gelistirilen bu kuram, bir dereceye kadar artik enerji kuramiyla
ilgilidir. Bu kurama goére oyun hapsedilmis duygularin disar1 ¢itkmasidir.Bastirilmis ve

zararl olabilecek duygularin bir kurtulusudur (Tezcan, 1977, s.45).

2.3.2.3. Dinlenme Kuramu

Temsilcisinin G.T.W. Patrick olan bu kurama gore oyun zevk verici oldugu icin insanlar
tarafindan aranir. Isten, zorlanmadan ve yasam miicadelesinden kurtulustur. Oyun kendine
ait doyumlarla sonuglanir. Oyun isten sonra dinlenmek i¢in elzemdir. Oyun bireyin baski1

ve gerilimlerini dindirir (Tezcan, 1977, s.46).

2.3.2.4.Yeniden Yaratma Kurami

LordKames ve Guts Muths tarafindan temsil edilen bu kurama gére oyun ¢aligmadan
sonra dogal olarak gelen ve enerji tazeleyen, canlandiran ve tekrar depolayan bir
degisikliktir (Tezcan, 1977, s. 46). Oyunlar can sikintisini giderici oldugu gibi eglenceli,
begeni saglamaya uygun, insandaki gereksiz alinganligi, bencilligi azaltmak ya da yenmek
icin uygun etkinliklerdir. Geng nesillerin daha saglikli olmasini saglar (Seyrek & Sun,

1991, s. 38).
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2.3.2.5. Kendini Ifade Etme Kurami

Elmer Mitchel, Bernard Mason tarafindan gelistirilen bu kurama gore ise oyun eylem i¢in
dogal bir diirtiidiir. Dogay1 ve insanin kapasitesini, anatomik yapisini, fizyolojik yapisini,
psikolojik egilimlerini ve kendini ifade etme istedigini dikkate alir. Oyun ya da bos zaman
etkinligi ile birey basariya ulasma isteklerinin doyumu, paylasma, yaratma, tasvip gérme,

kisiligini ifade olanagi bulur (Tezcan, 1977, s.47).

2.3.3. Sosyolojik Kuramlar

2.3.3.1. Kiiltiirde Oyun Ogesi

Bu kuramin temsilcisi Huizingadir. Huizinga oyunun tiim yasami kapsadigini soyler.
Goniilli ve o6zgiir segilisi tizerinde durur. Oyun fizyolojik gereksinimler ve isteklerin
disindadir.  Oyun 6zel kurallar takimi ile denetlenir ve mutlak bir diizen ister. Huizinga
oyunun beseri toplumda énemli bir uygarlasma islevi oldugunu belirtir. Ona gore oyun, hem
bir davranis tipi, hem de davranisin diger tiplerine bagh 6zellik olarak goriiliir. Huizingaya
gore insan etkinliklerinin bir gogunda oyun 6gesi bulunur. Hukuk, bilimsel arastirma, savas
gibi is olarak nitelendirilen bir¢ok insani eylemi oyun dgesi igerir. Ona gore bir¢ok spor
(binicilik, atis, okguluk, eskrim vb.) savasma bi¢imlerinden ortaya g¢ikmistir. Cagdas

uygarlikta ise oyunun yavas yavas azalmakta oldugu sonucuna varir. ( Tezcan, 1977, s. 47).

2.3.3.2. Toplumsal Bulug Olarak Oyun

Temsilcisi Kroeber’dir. Bu goriise gore oyun sadece toplumsal davranisin bir tipi degil,
hemen hemen her etkinlikteki az ya da ¢ok bulunabilen bir takim 6zelliklerdir. Kroeber,
oyun giidiisiinii, dogrudan dogruya toplumsal ve teknolojik buluslarla iliskili oldugunu
sOyler. Ona gore insandaki oyun giidiisii, insan davranisinin biiylik alanlarini ve kiiltliriin

onemli basarilarini harekete getirir (Tezcan, 1977, s.49).
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2.3.3.3. Kiiltiirlere Gore Oyun Bicimleri

Caillois, oyun bigimlerinin sistematik bir ¢dziimlemesini gelistirmis ve her kiiltiiriin
karakteristik oyunlariin o kiiltiirde islevlere sahip oldugunu belirtmistir. Oyunlar1 yarisma,
sans oyunlari, hayali oyunlar, ve denge kaybina ait oyunlar olarak smiflandirmistir.
Yarigmaci oyunlarda oyuncularin esitli§i yapay olarak saglanir. Kazananlar hiz, beceri,
dayaniklilik, bellek, giic, hiiner gibi 06zellikler yoluyla belirlenir. Sans oyunlarinda
yarigmacinin niteligi onemli degildir. Rulet, piyango ve diger zar oyunlar1 vb. Hayali evrenin
kabulii temeline dayanan oyunlarda konuya inanilir ya da inandirilir. Ornegin gocuklarin
amaci yetiskinleri taklittir. Yetigkinler diizeyinde ise, tiyatroya ait oyunlarda ya da taklidi
icine alan oyunlarda gériiliir. Denge kaybina sebep olan oyunlar (ilinx), oyuna katilanin
basinin donmesi ve bir an i¢in tahribi temeline dayanan oyun tiirleridir. Katilanda sok,
kasinma, korkuya kapilma gibi durumlar yaratan oyunlardir. Denge kaybina sebep olan
oyunlar 6zellikle ilkel toplumlarda, dinsel danslarda e torenlerde ¢cok uygulanan bir tiirdiir.

Bugiin de ¢ocuk oyunlarinda goriiliir  (Tezcan, 1977, s. 50).

2.3.3.4. Yasam etkinligi olarak oyun

Bu goriise gore oyun oyunu oynayan kimsenin oynarken yaptig1 seylerden hoslandigini,
onlara kars1 bir ilgi duydugunu gdsterir. Bu hareketin oyun ya is oldugunu tayin eden seyi
bir kimsenin ne yaptig1 degil, yaptigi seye karst aldigi tutum ve duydugu histir ( Tezcan,
1977, s. 51). Oyun olarak siiflandirilmis eylemlerde oyuna 6zgii davranislarin yer almadigi

distinilir.

2.3.4.Dinamik Oyun Teorileri

Freud oyunun ¢ocugun duygusal gelisimindeki etkisi {izerinde durmus ve oyunu ¢ocugun
travmatik olaylar sonucu ortaya ¢ikan olumsuz duygulardan etkilenmemesine yardimci olan
onemli bir etkinlik olarak gérmektedir. Denetimden uzak olan oyunda ¢ocugun duygulari,

hayalleri ve fantezileri de ortaya ¢ikmaktadir (Igar ve Topag, 2014). Erikson psikoanalitik
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teori ile ¢ocugun kisilik gelisimi arasinda iligki kurarak oyunu cocugun psikososyal
gelismesinde ¢ok 6nemli bulur. Erikson’a gore oyun dar ve genis ¢evreli oyunlar yoluyla
cocuk gercek durumlarla basa ¢ikmak i¢in devamli yeni modeller yaratir (Tezel-Sahin, 1993,
s. 5) Oyunda ¢ocuk, benligin belirsizliklerini, kaygilarini ve arzularin1 dramatize eder,farkli
iligkilerle sosyal kaynasmay1 saglar (Seving, 2004, s. 28).

Piaget ve Vygostsky, oyun gelisimiyle zihinsel gelisim arasinda yakin bir iliskinin oldugunu
savunur ve oyunun gelisimini ii¢ farkli evrede ele alir.

1) Alistirmali Oyun: hareketler ve bu hareketleri yinelemeler aligtirmali oyunun en
belirgin 6zelligidir. Emme, elleri agip kapama ve diger bedensel eylem tiirtindeki
basit davranislar motor ve diger etkinlikleri olusturur. Bu donemde bebegin bedeni
aym zamanda onun oyuncagidir. ilk yillarda bebekler kendi bedenlerini hareket
ettirerek uzuvlarmin iglevlerini kesfetmeye caligir. Biiylidiikge ilgi duydugu obje ve
davranis sayisini arttiracak davranis asamalarma geger ( Ozdogan, 1997, s. 102).

2) Sembolik oyun: 2-12 yaslar1 arasinda ¢ocuk ¢evresindeki nesneleri, olaylari
yeniden canlandirarak insana ait olaylar1 yeniden yasar. Anne baba, 6gretmen gibi
gozlemledigi kisileri canlandirir. Nesnelere kullanim amaclari disinda anlamlar
yiiklenebilir. Ornegin kalemi kasik olarak kullanmak gibi. (Aral & Baran, 2011, s.
202)

3) Kuralli oyun:11 yasindan sonra kuralli oyunlar ¢ocugun ilgisini ¢eker. Artik degisik
toplumsal roller denenir. Oyun bu dénemde yaratic1 olmay1 gerektirir. Isbirligi

rekabet gibi duygularla bas edilmeye calisilir. Yeni yetenekler kazanilir.

Vygotsky’ye gore oyun duyussal ve biligsel gelisime katki saglar ve oyun icat edilmis bir
etkinlik degil, ¢ocuk tarafindan gergeklestirilmis yeni bir olusumdur (Ahioglu, 1999).

Oyun sonucu diigiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketlerdir. Yaraticilik ve
canlilik dolu bir siiregtir, cocugun yaratma ortamidir. Oyun ¢ocuk i¢i ger¢ek diinya ile hayal
arasindaki kopridiir (Yavuzer,1994, s.169). Oynadigi oyunlarda ¢ocugun yasantisina dair

pek ¢ok ipucu bulunur. Giiniimiiz ¢ocuklarinin oyun gelisim siire¢lerini etkileyen bir olgu
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olarak teknolojik geligmelerden s6z etmek miimkiindiir. Teknolojik gelismeler oyunun
oynandigr mekanlari, oyun materyallerini, bunlarin sonucunda da cocukluk kiiltlirtini
derinden etkilemektedir. Hayal ile gercek diinya arasinda bir koprii kurulmasii saglayan
oyunlar; oynanis amaglari ne olursa olsun kiiresellesmis ve internetle kusatilmis diinya onu
degistirmistir. Bu degisikligin icerisinde temel faktorlerden birisi siiphesiz ki oyuncak
kavramidir. Artik oyuncaklar c¢ocuklarin yalmizca iyi vakit geg¢irmesini saglayan
masumiyetinden uzaklasmis ve tiiketiciligi tesvik eden, marka kavramini ¢ocuklara 6greten,
yalnizca treticilerin aktarmak istedigi estetik degerleri 6greten, asilayan birer ideolojik
nesneye doniligmiistiir. Barbie bebeklerle, savas arabalariyla, silahla, siiper kahramanlarla, ve
yahut c¢izgi film karakterleriyle cocuklar adeta yetigkinlerin diinyasindaki Ogretilere
dogduklar ilk giinden itibaren maruz kalmaktadir. Giiniimiizde her ¢izgi filmin oyuncagi
iiretilmekte, moda oyuncaklar degismekte, ¢ocuklar gelecegin tiiketici bireyleri olarak
goriilmekte ve bir tiketim c¢ilginligr igerisinde biiytimektedirler. Bilgisayar ve akilh
telefonlarin son on yildaki hizli gelisimi sayesinde artik ¢ocuklarin oyuncaklarma akilli
telefonlarin, tabletlerin, bilgisayarlarin eklendigini gérmekteyiz. Teknolojinin egitimi
destekledigini akademik basarty1 artirdig1 ya da ¢ocuklari oyaladig: eglenceli vakit gegirdigi

gibi sebeplerle aileler ¢cocuklarini dijital oyunlara emanet edebilmektedir.

2.4. Medyada Egemen Cocuk Imgesi

Medyaya erisebilirlik olanaklarinin artmasi ve esitlenmesiyle birlikte iletisim ve bilgi
teknolojilerini daha siklikla kullanan c¢ocuk(luk) ve yetiskin(lik) kategorileri i¢ ige
gecebilmekte, hatta birbirinin yerini alabilmektedir. Bunun bircok nedeni vardir. Ilk olarak
siddet ve tiikketim piyasalari, iki yas devresini birbirine yaklastirarak, birbirinin iclerinde
tanmimlayarak kar oranlarmi artirmak istemektedir. Ornegin, cocugun dogum giinii ve
babalar/anneler giinlii vesilesiyle gerek cocuk gerekse yetiskin, tiiketici birey olmak
bakimindan ortak ozellikleri tasiyabilmektedir. Medya o6zellikle orta sinif yasam tarzi
aligkanliklarini tim topluma norm olarak yerlestirmeye calisirken, asil olarak kazang amagh

bir diinyanin (sirketler, is adamlari, ve piyasadan olusan ekonomik bir diinya) ortag: olarak
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rol oynamaktadir. Ikinci olarak yetiskinin cocuguyla “arkadas gibi” olmas1 seklinde bir imge
s0z konusudur ki; bu imgeye gore gilinlimiiziin c¢ocuklar1 akillidir, ve ¢abuk
olgunlasmaktadirlar ve demokratik ortamin geregi hizli bilin¢glenmektedirler ve bu nedenle
cocuk, yetigkinle, yani anne, baba, akraba ve komsu yetiskinle pek ala ayn1 diizeyde iletisim
kurabilir, ayn1 dili kullanabilir, ayn1 ortamlar1 paylasabilir. Cocuguyla arkadas gibi olmak
cocukluk ve yetiskinlik kategorilerinin 6zelliklerini bozmak demektir. Tiirkiye’de bu siire¢
artarak devam etmektedir. Ayni takimi tutmak, ayni elbiseleri giymek, ayni jargonu
kullanmak, benzer tepkiler gostermek, ayni internet sitelerinde dolasmak vs. bu aynilik ya
da benzerlik, ¢ocugun ¢ocuklugunu dogal bir bicimde yasamasmi engellemektedir (Inal,

2015, s. 28).

2.4.1. Postmodern Cocuk Tipi ve Cocukluk

2. Diinya savasindan sonra 6nemli toplumsal olaylar ve 1980 sonrasindaki neoliberalizm ve
1990’lardaki kiiresellesmenin neden ve sonuglarina denk diisen karmasik bir iligkiler agi
icinde olusan bir birey, aile ve toplum ger¢ekligi iginde degerlendirilmektedir (Ake¢al1,2015,
s. 35). Postmodern ¢ocuk tipi ve ¢cocukluk imgesinin en fazla ayirt edildigi alanlardan biri
de, kitle iletisim araglariyla olan iliskidir. Postmodern ¢ocuk, elinin altindaki somut oyun ve
oyuncaklar yerine bilgisayardaki oyun sitelerinde sanal oyunlar1 tercih etmektedir. Bu
stirecte bilgisayarin kendisi en biiyiik ve en etkili oyuncak halini almistir (Akgali, 2015, s.
29). Teknoloji dncelikle oyun araglari tizerinde etkili olmaktadir. Teknolojik gelismelerle
yeni oyun tiirleri ve oyun araclar1 ortaya ¢ikmaktadir. iletisim araclar1 sayesinde de bu oyun
tiirleri hizla biitiin diinyaya yayilmakta ve benimsenmektedir. Biitlin bu gelismeler, bazi
geleneksel cocuk oyunlarinin yok olmasina ya da bi¢gim degistirmesine sebep olmaktadir (

Ozdemir, 2006, s. 383).

Diinyadaki (6zellikle Japonya ve bati iilkelerindeki) oyun ve oyuncak sanayicilerinin, pazar
olarak kabul ettikleri iilkelerin cocuk oyunlarini inceledikten sonra, oyun ve oyuncak

uirettikleri, pazarladiklar1 bilinen ekonomik bir gercektir. Burada iiretme eylemi, ¢ogunlukla
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geleneksel oyunlarin teknolojik ortamda yeniden yaratilan oyunlarin pazarlanmasinda
sadece ¢ocuklarin degil, ayn1 zamanda yetigkinlerin de tliketim kitlesi olarak se¢ilmesi, oyun
ve oyuncak sanayini, diinyanin en énemli ve verimli sektorlerinden biri haline getirmistir

(Ozdemir, 2006, s. 387).

Yaratilan bir sinema ya da ¢izgi film kahramani, beraberinden bu kahramanlarin
oyuncaklariin, bu kahramanlarin resimlerini tagiyan giysilerin ve gida maddelerinin de
piyasaya siirilmesine neden olmaktadir. Seyredilen bir film, sadece ¢ocugun ne yiyecegini
ya da giyecegini degil, ayn1 zamanda hayal diinyasini, yaraticiligini da etkilemektedir.
1993’lerin ¢cocugu Siiperman, Heidi’nin diinyasinda yasarken 1997’lerin ¢ocugu Zeyna’'nin,
Seker Kiz Candy’nin diinyasinda yasamaktadir. Ozellikle 1996-1997 yillarinda Amerikan
yapimi “Alaaddin, Aslan Kral, 101 Dalmagyal1” gibi uzun metrajli ¢izgi filmlerin biitiin
diinyada seyirci rekorlari kirmasi bu yaklasimin bir uygulamasi ve sonucudur (Ozdemir,

2006, s.387).

Teknolojik oyun ortami, ¢ocuklarin dogal oyun ortamindan farklidir. Bu oyun ortaminda
yetiskinler tarafindan hazirlanan oyun aracglar1 ve oyun kurallar1 s6z konusudur. Bu ortam
bir yanilsama alanmidir. Cocugun fiziksel katilimindan ¢ok zihinsel katilimi iizerinde
kurulmugtur. Cocuk geleneginin, 6zellikle kentlerdeki bu son asamasi olan elektronik oyun
ortami, geleneksel oyun ortaminin karsisindadir. Elektronik oyunlar ile geleneksel cocuk
oyunlart yapisal unsurlart (oyuncu, oyun araci, kurallar, oyun yeri) bakimindan da
birbirinden farklidir. Elektronik oyunlar ¢ocuklar tarafindan yaratilmasa da, bugiin 6zellikle

kentlerde yasayan cocuklar tarafindan oynanmaktadir (Ozdemir, 2006, s. 388).

Elektronik oyunlar, cocuklarin fiziksel, sosyal ve kiiltlirel gelisimleri i¢in gerekli olan ortak
oyun oynama ve oyun kurma kavramini ortadan kaldirmay1 hedeflemektedir. Bu baglamda
elektronik oyunlarin bireysel hareketi Ozendirici yapismin karsisinda geleneksel
diyebilecegimiz ¢cocuk oyunlarinin “ortak hareket etmeyi 6zendirici” niteligi ¢catismaktadir.

(Ozdemir, 2006, s. 389).
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Hangi boyutta ele alinirsa alinsin, elektronik oyun araglar1 ve oyunlar, Tiirkiye’de bilhassa
kentlerde yasayan ¢ocuklarin oyun diinyalarini etkilemis ve etkilemeye devam etmektedir

(Ozdemir, 2006, s. 389).

Ister geleneksel ister dijital olsun, oyun insanin hayati1 anlamlandirdig1 bir 6zgiir zaman
etkinligidir. Oyunlar c¢agin gereksinmelerine gore degismekte ve cesitlenmektedirler.
Gliniimiizde sokakta oynanan oyunlarin tiirlinde biiylik bir azalma oldugu, geleneksel
oyunlarin birer birer yok oldugu ve bunun yerini bireylerin kapali alanlarda oynadig dijital
oyunlarin aldig artik bilinen bir gercektir. Yasanan teknolojik, ekonomik, toplumsal, siyasal
ve kiiltiirel degismeler, yalnizca oyunlarin tiirlerini degil, ayn1 zamanda oyun oynama
bicimlerini, oyuncu deneyimlerini de degistirmistir. Dijital oyunlarin yayginhig cesitliligi,
cocukla yetiskin arasindaki ayrimlar1 da belirsizlestirmeye baglamis, bu da farkli bir toplum
kavrayigini dolagima sokmustur Dijital oyunlarda birey, baska biri olmanin hazzini ve
rahatligini yasar. Boylece ister geleneksel, ister dijital olsun, oyunlar oyuncuya kimliklenme
olanag saglarlar. Oyunda birey, giinliik hayatta yapamadigini, yeni kimligiyle yapabilir
Gerek geleneksel gerekse dijital oyunlarin ortak bir yonii, her ikisinin de bir egitim ve
ogrenme alani olmasidir. ( Akbulut, 2009) Cocuk oyun oynarken islevlerini diisiinmez veya
oyunun fiziksel, zihinsel ya da biligsel yeteneklerini gelistirecegini diisiinerek oynamaz.
Oyun ¢ocugun yasami ve isidir. Cocuk , “oyun oynamaya gidiyorum veya oynuyorum”
sOzlerini ciddi ve diislinceli bir eda ile sOyler. Aslinda ¢ocugun bu yaptig1 yetiskinin ige
giderken veya is yaparkenki tavrindan farkli degildir. Yapisal ve islevsel 6zellikleri goz
ontine alindiginda “oyun ve is” ayni ¢izginin iki ucunda yer alirlar. Bu acidan is yetiskin i¢in
hangi isleve sahipse, cocuk icin de oyun benzer islevlere sahip olmalidir (Ozdemir,

2006,437).

Okul oncesi donemden itibaren oyun aracilifiyla farkliliklara saygi, degerler egitimi
(yardimseverlik, paylasma,sorumluluk, sevgi,al¢akgoniilliiliik,6zgiiven,saygi,  sabir,
dogruluk-diiriistliik vb.) mutluluk, baris, sadelik, birlik ve 6zgiirliik gibi sosyal ve duygusal

degerler de kazandirilabilir (Oncii, 2011, s. 40).
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2.5. Cocuklarin Medyaya Ulasmalar

Medya, herkesi ¢ok katmanli yapilara sahip metin ve gorselleri bir sekilde okuyup
yorumlamaya ve kullanmaya iter. Bu metinler yazili, s6zlii, video veya fotograf olabilir. Cok
katmanli metin yapis1 kisaca yazi soz, gorseller, karakterlerin jest ve mimikleri seklindeki
iletilerdir.

Okul oncesi ¢ocuklar tablet, akilli telefon ve bilgisayar gibi medya araglarini tesadiifen
bulma, aile fertlerini gozlemleme ve deneme yanilma yoluyla 6grenme gibi yollarla
ogrenebilir. Cihazlarda yiiklii oyunlar1 agmay1 ve bu oyunlar1 birkag kez izledikten sonra
kendisi yapabilir (Simsek,2015, s.222).

Rtiik tarafindan 2013 yilinda 26 ildeki kasaba vesehir merkezlerindeki 6-18 yas arasindaki
4306 ogrenci ile gerceklestirilen Tiirkiye’de cocuklarin medya kullanim aligkanliklari
arastirmasinda ¢ocuklarin %97.9’unun evinde televizyon bulundugu, %73.7’sinin kendisine
ait bilgisayar veya tablete sahip oldugu ve %75.6’sinin bilgisayar ya da tabletin kendi
odasinda bulundugu ortaya konmustur.ayrica okul dis1 zamanlar1 nasil gegirdikleri
konusunda o6grencilerden %32.9’u ara sira, %17.6’sminise siklikla bilgisayar ve tabletle
oyun otnadigi, ayrica ¢ocuklarin goriislerine gore internet %60 oraninda, bilgisayar ve tablet
%48.6, telefon %45 oraninda 6nemli goriilmekte oldugu ortaya konmustur. Arastirmanin
bulgularindan biri de Ogrencilerin medyayr kullanma stireleri ile ilgilidir. Buna gore
ogrencilerin %39.6’s1 1 ile 2 saat arasi, %23.5’inin 2-3 saat arasi ve %23.1’°lik bir kesimin
ise 1 saatten az kullandig1 bulgusu ¢ocuklarin s6z konusu medya unsurlarina ulagmalarinin
kolay oldugunu ve vakit ge¢irme siirelerinin hi¢ de azzimsanmayacak kadar ¢ok oldugunu
gostermektedir (Rtiik, 2013, s. 12).

Okul oncesi donem ¢ocuklar1 ebeveynlerinin yardimi olmadan oyun sitelerine girmeyi,
okuma yazma bilmedikleri halde sembolleri ve gorselleri ezberleyerek basarabilirler

(Simsek,2015, s.222).
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(Sen, Yilmaz, & Teke, 2018) arastirmasinda Ankara ilinin merkez 7 ilgesinde ¢ocuklar1 3-6
yas grubu ¢ocugu anaokuluna devam olan 22-52 yas araliginda bulunan toplam 830 anne ve
baba ile yaptig1 arastirmasina gére cocuga ait teknolojiler ilk sirada akilli telefon (%36),
oldugu, cocuklarin %37’sinin internet erisimine sahip oldugu,cocuklarin sirayla en cok
internet,akilli telefon, tablet ve televizyonu kullandigi, ailelerin akilli telefon ve tableti
O0grenme araci islevi oldugu i¢in ¢ocuguna verdigini ortaya koymustur. Aileler ¢cocuklar1 bu
teknolojileri kullanirken yalnizca %16’simin teknolojik ara¢ kullanim kurali koydugunu

ortaya koymustur.

2.6. Medya Egitimi ve Cocuk

Medyanin ¢ocuklarin fiziksel, biligsel ve sosyal gelisimleri iizerinde olumlu ve olumsuz
etkileri oldugu ileri siiriilmektedir. Yapilan arastirmalar 6zellikle ¢cocuklarin hayatlarinda
medyanin zaman ve mekan olarak yerinin artmakta oldugunu gostermektedir. Ote yandan
medya iletilerinin kendine 6zgii yapisinin, dilinin ve uygulamalarinin oldugu ve bunlarin
siirekli degismekte, gelismekte oldugu da asikardir. Bireylerin bu mecralari daha verimli
kullanmalar1 ve bunu yaparken maruz kalinabilecek bazi riskler karsisinda farkindalik
gelistirebilmeleri i¢in, medya iletileri ve yontemleri konusunda bilgi sahibi olmalar1
gerekmektedir. Dolayisiyla bu durum, c¢ocuklarin medya konusunda egitim almalarinin
onemini ve verilecek egitimin de miitemadiyen giincellenmesi gerektigini ortaya
koymaktadir. (Rtiik,2019).
Son elli yi1lda medya egitiminde {i¢c 6nemli egilim goriilmiistiir.

e Asilama Yaklasimi: Cocuklarin medyanin etkilerine bagisiklik kazanmalarimi

amaclar.
e Elestirel akil yaklasimi: ¢ocuklarda medyanin olumsuz igeriklerine kars elestirel

yargida bulunma yetenegini gelistirmeyi amaclar.
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e Desifre etme yaklasimi: Cagdas diinyanin anlasilmasi i¢in medyanin vazgegilmez
oldugundan hareketle, ¢ocuklarin medya tiretim ve tiikketiminin ekonomik ve

toplumsal baglar1 anlamalarina yardimei olmaya ¢alisir (Flowers, 2010, s 250).

Medya okuryazarlig1; yaygin kabul goren tanimiyla, ¢esitli tiirden (gorsel, isitsel, basili, vb.)
medya mesajlarina erigebilme, erisilen medyalar1 elestirel bakis acisiyla ¢oziimleyip

degerlendirebilme ve kendi medya iletilerini iiretebilme becerisidir ( Rtiik,2019).

Internet ve diger medya bigimleri gengler igin bir dizi risk bardirmaktadir. isteyerek veya
istemeksizin, siddet resimleri, irk¢1 propaganda ve pornografi gibi uygunsuz malzemeye
maruz kalmak bir siddet tiirii olusturur. Internet ¢ocugun, aile yuvasmin giivenli ortaminda

bile tacize ve pedofiliye agik hale gelmesi demektir (Flowers, 2010, s. 261).

Insan haklar1 alaninda dnemli bir konu olarak toplumsal cinsiyet esitligi erkeklerle kadmnlarin
kamusal ve 6zel yasamin tiim alanlarma esit 6l¢iide yetkinlestirilmis sekilde esit katilimlar1
anlamina gelir. Bu iki cinsin de ayn1 oldugu anlamina gelmez. S6z konusu olan, iki cinsin
insanlik onuru ve haklar1 agisindan esit olmasidir. Kadinlar adina ilerleme saglanan baslica
alanlar sunlardir.

e [Egitime esit erisim

e Isgiicii piyasasina genis bicimde giren kadmlar

e Kadmin ekonomik statiisii

e Evde ve ¢ocuk bakiminda is dagilimi

e Aile yapisi

e Genglik kiiltiirt

e Yeni bilgi ve iletisim teknolojileri .

Oyun okuryazari bir birey, oyunu bir kiiltiirel medium olarak ele alir ve mevcut metne
elestirel bicimde yaklasabilecek donanima sahiptir. Kitap okumanin ve televizyon izlemenin
yerini bilgisayar oynamanin aldig giiniimiizde 6grencilere ilkokuldan itibaren oyunlari nasil
—okuyacaklaril  gretilmelidir.  Universitelerin,  bilgisayar oyunlarmin iletisim

bilimsel/toplum bilimsel anlam1 konusunda bdliim ve programlar acarak destekleyebilecegi
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bu girisim, 6ziinde, bireylerin ana akim oyunlarin salt tiiketicisi olmaktan ¢ikip, kendi oyun
iceriklerini {tretebilecek diisiinsel araglarla donatilmalarimi saglamayr hedeflemelidir (

Kizilkaya, 2010, s.186).

2.6.1. Medyada Cinsiyet ve Toplumsal Cinsiyet

Cinsiyet: Bireyin kadin ya da erkegin sahip oldugu olarak mevcut genetik, fizyolojik ve
biyolojik Ozellikleri olarak tanimlanmaktadir (Dokmen, 2004, s. 33). Cinsiyet rolii ise;
bireyin kendisini kadin ya da erkek olarak tanimladiktan sonra, kendi cinsiyet 6zelliklerine
gore toplum i¢inde listlenmesi beklenen roller, sahip olmasi istenen davranislar, tutumlar ve
ozelliklere uygun sekilde davranmasi olarak tanimlanmaktadir (Bem, 1984). Cinsiyet ve
Toplumsal Cinsiyet ayni seyler degildir. Cinsiyet biyolojik bir olgudur. Hemen hemen tiim
insanlar iki farkli halde kadin veya erkek olarak diinyaya gelirler. Buna karsilik toplumsal

cinsiyet sosyal bir durumdur.

Diinya saglik orgiitii (WHO) tarafindan belirtildigi gibi cinsiyet kadinlar1 ve erkekleri
tanimlayan biyolojik ve psikolojik oOzelliklerle ilgilidir. Toplumsal cinsiyet belirli bir
toplumun erkekler ve kadinlar i¢in uygun saydigi, toplumsal olarak insa edilmis rolleri,
davranislari, etkinlikleri ve atiflar1 kapsar. Erkek ve disi cinsiyet kategorileridir; buna
karsilik maskiilen ve feminen toplumsal cinsiyet kategorileridir( Flowers,2010, s. 268)
Toplumsal cinsiyet 6zelliklerine ait kimi 6rnekler su sekildedir;

e Bir¢ok iilkede kizlar daha ¢ok dans ederken, erkekler futbol oynar,

e Tiim diinyada kizlar ve kadmlar erkek cocuklara gore daha fazla ev isi yapar;

e [Erkek ¢ocuklara dayak gibi cezalar daha ¢ok uygulanir.

Toplumdaki pek ¢ok kurum cinsiyete dair kaliplasmus yargilar1 pekistirmektedir. Ornegin
medyada kadinlar bir eylemin nesneleri ve magdurlari, insanlara bakan kisiler gosterilirken
erkekler genellikle yaratici, giiclii, akilli ve girisimci kisiler olarak betimlenmektedirler.
Medya gibi ailenin, okullarin ve dinlenme- eglenme merkezlerinin de cinsiyete dair
kaliplagmis yargilar1 pekistirilmesinde sorumlulugu vardir. Buna gore toplumsal cinsiyet
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rollerinin degismesi ya da aynen aktarilmasi ¢ocugun ¢evresinde yer alan insanlar,
oyuncaklar, cocugun seyrettigi filmler, televizyon yayinlari, ¢izgi filmler, kitaplar, oyunlar
gibi pek cok yolla saglanmaktadir. Bu anlamda bilgisayar oyunlarinda kadin ve erkek
“dogal” olan yonleri ile tiiketim kiiltiirii icerisinde ataerkil sisteme, var olan ideolojik yapiya
ve yenidlinya diizenine uygun olarak yeniden iiretilmektedir. Kadin imgesi 6zne olarak
kendini gerceklestirmeye ¢alisirken, ayn1 zamanda da otomatik olarak nesneye
doniismektedir. Ozellikle sanal diinyada kadm temsilleri “sahip olunmayan seye sahipmis”

gibi gosterilmektedir (Baudrillard, 2008).

Toplumsal cinsiyet egitimi toplumsal cinsiyet farkindaligi yaratarak baslar. Bundan
kastedilen, cinsiyete dair kaliplasmis yargilarin olumsuz etkilerinin kabullenilmesi ve
buradan kaynaklanan esitsizliklerin ele alinmasidir. Kaliplagsmis yargilar ve toplumsal
cinsiyetle ilgili kat1 beklentiler ise kisisel gelismeyi, gerek erkeklerin, gerekse kizlarin tam
potansiyellerini gergeklestirmelerini engelleyebilir (¢ocuklar i¢in insan haklar1 egitimi

kilavuzu, 2010).

Gilintimiizde ev isleri makinelesmis, ¢ocugun bakim ve egitimi, bu konuda uzmanlasmis
kurumlara kaymis, boylece ev kadinlarinin is yiikii azalmistir. Bu durumda yapilacak seyler

su sekilde siralanabilir:

a) Kadmlarin yeteneklerini kullanip gelistirebilecekleri ve iilke ekonomisine katkida
bulunabilecekleri caligma alanlarina yoneltmek,

b) Bunu gergeklestirmek i¢in toplumda kadin roliine iligskin geleneksel kaliplarin degismesi,
¢) Kiz ¢ocugunun gelecekte meslek sahibi, yasamini emegi ile kazanan1 bagimsiz bir kisi
olacak sekilde yetistirilmesi,

d) Erkek ¢ocugunun da yetiskinlik doneminde en islerinde sorumluluk alacagi bi¢imde

bilinglendirilmesi gereklidir (Tezcan,2005, s. 27).

Bilgisayar oyunlarinda kadin figiiriiniin islenisi de oldukca diisiindiiriiciidiir.  Ciinkii
oyunlardaki kadm imgeleri gercekten de ote miikemmellik, abartili gorsel temsiller,

olaganiistii 6zelliklerde kusursuz bedenler ile 6zdeslestirilmistir. Bu 6rnekler, fon, mekan,
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renk ile de desteklenmistir. Bunun yaninda kadin ikincil, edilgen, nesne goriinimlii
kargimiza ¢ikmaktadir. Dilsel pratikler ile kadin, dilsel olarak ataerkil sistemin yansimasi ve
ataerkil sistemin okuyuculugunu istlenmistir. Temsillerin dis goriiniisii, yasam bigimi,
konumu, kadinin varolugsal degeri hiper-gerceklik olarak yeniden iiretilmektedir. kadinlar,
bas dondiiriicli, olaganiistii, siradisi, cinsel bir nesne, ikincil olarak normaliistii bir hale
dontstiiriilmektedir. Erkek temsili ise iktidar konumunda, 6zne, aktif, girisken, birincil

rollerde karsimiza ¢ikmaktadir (Kan, 2011).

Bilgisayar oyunlarindaki kadin karakterler daha ¢ok yan karakterler seklinde yer alirlar.
Senaryo yazarlar1 yan karakter olarak ise, kadini1 genellikle erkek karakterin 6diilii olarak
kullanmislardir. Ornegin Super Mario Bros isimli oyunun sadece sonunda goriilen prensesin
tek vasfi, Mario ’nun ugrunda biitiin engelleri astig1 bir 6diil olmaktir. Kadin karakterler cogu
zaman senaryoda aksayan yon olmus ve ana karakter o aksakliklar1 diizelten, fedakar bir rol

iistlenmistir (Topbasan, 2013).

Gelecek nesillerimize aktaracagimiz kadin ve erkek rol algilar1 onlarin birey olarak var
olmalarim saglamalidir. Ideal giizellik algis1 ile tasarlanmus tek tip makyajli bebekler ve kiz
oyuncaklari olarak tasarlandigi belirtilen oyuncaklarin pembe, mor, kirmizi renklerde olusu,
makyaj oyuncaklarinin g¢ocuklara sunulmasi, mutfak esyalari, bebek bakimi, ev isleri
oyuncaklar1 gibi oyuncaklar cocuklar tiiketici olarak gelecekteki rollerine hazirlamak
tizerine kuruludur. Bu durumda ¢ocuga sunulan mesajin kizlar yemek yapar, ev siipiiriir,
makyaj yapar, slislenir, bebek bakar gibi mesajlardir. Ayn1 zamanda erkek ¢ocuklar igin
tasarlanan oyuncaklarda saldirganlifa tesvik edici adeta bir modern bir avci olmasini
saglayan, koruyan, kahraman rollerini pekistirici savas oyuncaklari, araba vb elektronik
oyuncaklara ve kahverengi, yesil, mavi gibi renklere yer verilmektedir. Oysa artik
glinlimiizde ¢ocuklarimizi farkliliklara saygili, kadin erkek olarak birbirini tamamlayacak

bicimde yetistirmek zorunday1z.
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2.6.2. Medya ve Cocuk Haklar:

Cocuklarin kendi kararlarini verebilecekleri zamana kadar maruz kaldiklar1 toplumsal
onyargilar, siniflandirmalar, kalip davranislar, 6ne ¢ikarilan karakterler, idol olarak sunulan
kisiler cocuklarin ahlaki, etik degerleri lizerinde olumsuz etkiler birakmakta, ebeveynlerin
ve egitimcilerin daha bilingli olmas1 ve cocuklari bu etkilerden koruyacak sekilde politikalar
olusturmasini gerektirmektedir. Cilinkli televizyon kanallari, reklamlar, internet, sosyal
medya, ¢cevrimigi oyunlar gibi pek ¢ok medya faktorii cocuklar1 gelisim diizeylerine dikkat
etmeden rastgele igerige maruz birakmaktadir. Bunun sonucunda da ¢ocuklar cinsel olarak
cabuk olgunlasma, siddet egilimi icerisinde olma, kotii aliskanliklar kazanma gibi
davranislar gelistirmektedir. Cocuk Haklarina Dair Sozlesme on sekiz yasindan kiigiik
herkesi ¢ocuk olarak tanimlamakta ve ¢ocuklarin tiim insanlik haklarina sahip olduklarini
teyit etmektedir. Sozlesmede 54 madde yer almaktadir. Cocuk haklariyla ilgili bu
maddelerin ii¢ genel kategoride toplanmas1 miimkiindiir.
e Korunma, ¢ocuklarin giivenligini garanti altina alir ve istismar, thmal ve somiirii
gibi 6zel konulari ele alir,
e Saglama, cocuklarin egitim ve saglik bakimi gibi temel ihtiyag¢larinin saglanmasiyla
ilgilidir.
e Katilim ¢ocuklarin gelisim halindeki yeteneklerinin, olgunlasma dénemine dogru
karar verme ve topluma katilma durumunu saglayacagini 6ngoriir ((Flowers,2010,

5. 23).

2.6.3.Medya ve Reklam

Reklam: insanlar1 belli bir diislinceye yonelmeyi ya da bi iirline, hizmete, fikre ve kurulusa
dikkati ¢eker. Hadef kitlenin aligkanliklarint degistirmek amaci tasir (Tandangiineg, Dogan,

& Ozkan, 2015, s. 2).
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Reklam ¢ocugu 6gretme ve bilingaltina yerlesme yoluyla etkisi altina alir. Reklamlarca
bilinglendirilen ¢cocuklar bilingli, segici yoOnetici tiiketiciler yolunda ilerler. (Pembecioglu,
2006, s.361).

Cocukluk donemi yalmizca egitimciler tarafindan degil ayn1 zamanda onlar1 gelecekteki
sadik miisterileri olarak goren tUreticilerin de takip ettigi bir donemdir. Cocukluk déneminde
heniiz islenmemis zihinlerde kalic1 hale gelerek gelecekte onlart markalarina bagli birer
miisterisi haline getirmeyi hedeflemektedirler. Cocuk tiiketicileri ¢ocuk miisterilere
doniistirmek 6zellikle marka baglhilig1 acisindan 6nemlidir (Aktas, Oziipek, & Altunbas,
2011,s.118).

Cocuk reklamlar1 diistinmeden kabul etmekte ve benimsemektedir. Bu yiizden diisiince
aliskanlig1 kazanmayan, elestirme, tartisma ve 6zgiirce karar verme yetisi gelistiremeyen
cocuklarin sayisi artmaktadir (Tezcan, 2005, s. 55).

Artik ¢ocuklar oyun oynarken de reklamlarla karsilasmakta, bazen daha fazla siire

oynayabilmek i¢in reklam videosu seyretme sekmesi ile karsilagsmaktadirlar.

Serbest zaman1 kar amaciyla kullanan kapitalist piyasa, bu cercevede tliketiciligi artirmak
icin agtig1 oyun/eglence merkezleriyle, piyasaya siirdiigii oyunlarla (ve oyuncaklarla), oyunu
da alinip satilabilen bir metaya doniistiirmiistiir. Boylece baslangigta bir serbest zaman
etkinligi olan ve ekonomik iiretim-tiikketim iligkilerinin disinda olan oyun, tam da tiiketim
kiiltiirtine eklemlenmistir (Akbulut,2009, s. 77). Oyun i¢inde marka ile isbirligi yapilabilir.
Marka ile tiiketici arasinda duygusal iletisime (eglence, heyecan, merak, rekabet, bagarma
duygusu gibi) olanak verdigi i¢in iireticiler agisindan marka farkindaligi ve markaya baglilik
olusturmak igin tireticiler tarafindan ¢ok uygun bulunmaktadirlar (Tandangiline¢, Dogan, &
Ozkan, 2015, s. 276).

Tiiketim toplumu bireyleri tiiketime yonlendiren, belli semboller ile bireyin tiiketmesini
saglayan bir tasarlamadir. Bu siire¢ igerisinde birey kendisine verilen rolii yaratilmig olan
sosyal kosullar icerisinde gerceklestirmektedir. Bu durum iletisim ve enformasyon
teknolojisi ve reklam araciliiyla, estetik bir goriinlime sahip olan iirlinlin tiiketilmesi ile

gerceklesmektedir. Bu nedenle reklamlar, biiyiik 6l¢ekli yatirimlar yapilarak gelistirilmekte,
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bireylerin eglenerek hoslanarak tiiketebilecegi sekle sokulmaktadir (Baudrillard,2008).
Kendilerine bilgisayar ve internet yoluyla ulasan reklamlarin ¢gocuklar1 ne denli etkiledikleri
konusunda yapilan arastirmalar, cocuklarin kendilerine ait postalar1 olmasindan, kendilerine
ve bireysel olarak ilgilendikleri konulara iligkin reklamlar ve iirlin bilgileri almaktan, hatta
bireysel olarak kullanmadiklari Ornegin otomobil, arsa, mobilya gibi {iriinlerin
reklamlarindan da oldukg¢a hoslandiklarini ve bunlarin kendilerine 6nem veren kisilerce
gonderildigi fikrini benimsediklerini ortaya koymaktadir. Cocuklarin bu egilimini bilen pek
cok uluslararast pazarlama ve tanitim sirketi, zaman zaman onlara kii¢iik hediyeler ve
oyuncaklar da gondererek, aslinda yetigkinlere yonelik bir {irlin pazarlama sistemini
benimsemis durumdadir. Sonugta ¢ocuklarin bir yandan yetiskinlere ulagsmak amaciyla bir
koprii olarak bir arag olarak kullanilmasi, bir yandan da gelecekteki tiiketiciler olarak onlarin
diinyasinda yer edinilmesi ve amag¢ haline getirilmeleri s6z konusu olmaktadir (
Pembecioglu,2006,s. 301).

Oyunlarin kendisi de birer meta, marka, iiriin olmasina karsin so6z konusu kitle ¢ocuklar
oldugu icin, ¢cocuga oyunlar yoluyla istek ve ihtiya¢ arasindaki farklar hissettirilebilir,
oyunlarda reklam ile kargilagilmamasi ve {irlin yerlestirmelerin bulunmamasi, oyunda marka
sembollerinin olmamasi, oyunun tamaminin iicretsiz olmasi, oyunda herhangi sanal bir oyun

gerecinin ¢ocuga sunulmamasi, olumlu 6rnekler olarak degerlendirilebilir.

2.6.4.Medya ve Kahramanlar

Cocuklar birer gozlemcidir. Gozlem yoluyla ve taklit ederek pek ¢ok sey 6grenebilirler.

Medyada yer alan kahramanlar cocuklar icin model olusturur. Cocuklar c¢ogunlukla
yetigskinlerle ayni gruplar1 izlemektedirler. Boylece yas gruplar1 arasinda benzer
toplumsallasma siireci yasanmaktadir. TV, ayni zamanda c¢ocuk bakicili§i roli
oynamaktadir. Ciinkii ¢ocuklar, zamanlarinin biiylik bir kismin1 TV basinda
gecirmektedirler (Tezcan, 2005, s. 86). Film ve TV yildizlar1 kamu simgesi durumuna
gelerek belirli bir konum ve kisilik 6zelliklerini temsil eden bir tip olustururlar. Cocuk

tarafindan rol oynama ve taklit kaynaklari olarak kullanilabilirler. Cocuklar i¢in hazirlanan
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programlar arasina bolca serpistirilen ¢ocuk iiriinlerini tanitict reklamlar bu programlari
nitelik ve zaman agisindan zedelemekte, cocuklarda programdan ¢ok reklami yapilan tirtinii
tanima istegi uyandirmakta, aligkanliklarini toplumsallasma siirecini etkilemektedir (
Pembecioglu,2006, s.354).

Oyundaki karakterler, bir oyunda oyuncuyu ortamla etkilesime sokan, oyuncu tarafindan
belli dlgiilerde kontrol edilebilen, genelde kendine 6zgi bir kisilikleri ve arka planlar1 olan,
dis goriintimleri bu kisilikten gorsel olarak da etkilenen ve tasarlanan sanal oyunculardir. Bir
oyun karakterinin kullanici tarafindan benimsenmesi, 6zdeslestirilmesi {iriiniin kullanici
iizerinde baglayici etki olusturmasi i¢in gereklidir. Karakterin oyuncu tarafindan bir sekilde
kontrol edilmesi, niteliklerinin tercih edilebilir olmasi; dolayistyla etkili bir tasarim yapisinin
hazirlanmasi1 son derece dnemli bir siiregtir (Simsek, 2007, s. 52). Cocuk i¢inde bulundugu
toplum tarafindan bigimlendirilen bir varliktir. Cocugun en yakin ¢evresinden baslayarak
onu cevreleyen iletisim ortamlari, gergekte yetiskinlerin olusturdugu iletim metinleri ile
donatilmis oldugundan c¢ocugun bunlar1 benimseme ya da yadsima olanagi pek fazla
degildir. Sonugta kendisine uygun goriilen iletisim bigimi ile kimligi ve kisiligi bicimlenerek
gelisen cocuk, gelecegin toplumunun yapi tast oldugunun gergek anlamda bilincine bile
varmadan belli aligkanliklar edinip belli bir yasam bi¢imini benimseyerek ilerideki belli
iretim ve tliketim zincirlerinin halkasina doniisecektir. Cocugun bu dongiisel paradoks
icinde yapabilecegi tek sey, cevresinden kendisine yonlendirilen verileri algilamak ve onlar1
yasamin belli bir yerinde konumlandirmaktir. Ig¢inde bulundugu diinyanin kaliplari,
toplumsal diizeni ve ¢ocuktan beklentileri bu asamada ¢ocugu yeterince bilinglendirmeden
de bicimlendirebilecek etkinliktedir (Pembecioglu, 2006, s.350).

Cocuklarin belli aligkanliklar1 kazanmalarini isterken ayni aliskanliklara anne-babanin sahip
olup olmadig1 {izerinde durulmalidir. Cocugu yonlendiren soézlerden c¢ok Ornek
davramglardir. Ornek davramislar ¢ocuk iizerinde daha olumlu yonlendirici bir etki yapar.
Ozellikle gocugun biiyiiklerine 6zendigi ve onlarla kendisini 6zdeslestirme ¢abasinda oldugu
gelisim evrelerinde gozlenen biiyiikler ve onlarin davraniglart 6nem tasir (Pembecioglu,

2006, 354).
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2.6.5.Medyadaki Siddet ve Cinsellik

Televizyon ve internet lizerinden yayilan siddet ve cinsellik iceren mesaj ve goriintiiler
cocugun zihnini bagska hi¢bir seye yer birakmayacak sekilde dolduruyor. “Gnemli olan
televizyonda siddetle ilgili goriintiiler izleyen cocugun hemen disar1 kosup bu siddet
sahnelerini taklit etmemesi degil. Onemli olan, medyay1 izlemenin nérolojik etkilerini
anlamak; oOnemli olan televizyonun ¢ocugu kendi kafasindaki goriintiilerden
uzaklastirilmasi... Televizyon, film ya da video oyunlariyla biiyliyen bir ¢ocugun,
baglamdan koparilmis bir siddetin en gecerli onaylama ve tesvik olmadig: bir diinyay1
diisiinmesi ¢ok zordur” (Akcgali, 2009, s. 11). Dolayistyla, siddet goriintiilerinin uzun
vadedeki sonuglar1 gii¢lii olanmn hakli oldugu bir diinya imgesinin iistii kapali kabullenilisi
ve bunun gétiirdiigli son noktada otoriter yonetimlere boyun egme anlayiginin yerlesmesidir.
Cocugun farkinda olmaksizin aldig1 siddet igeren mesajlar, simgesel ve biyolojik diizen
arasindaki bagin daha hizli bir sekilde yok olmasina yol agmaktadir.

Televizyon ve bilgisayar ile hayatini1 dolduran, buralardan yayilan mesajlarla zihni kusatma
altina alinan c¢ocuk bir siire sonra gercek diinyadan hoslanmamaya ya da kopmaya
baslayacaktir (Akcal1,2015).

Cocuklar medyada gordiigii karakterleri taklit ederek, onlarin deger yargilarini i¢sellestirip
o kahramanlarla 06zdesim kurarak en sonunda o karakterlerin deger yargilarini
benimsemektedirler. Boylece kendi degerler sistemini olusturmaya baglar (Orug,

Tecim,(")zyﬁrek, 2011, s. 289).

2.6.6.Medya ve Rol Davramislar

a) Temel Roller: Biyolojik esaslara dayanan rollerdir. Bu roller, beden yapisi, yas ve
cinsiyete baghdirlar. Mesela kisilerin erkek ya da kadin, ¢ocuk ya da yetiskin
olmasiyla ilgili roller bu gruba girer.

b) Genel Roller: toplum i¢inde 6zel bir 6nem tasiyip sinirlar1 davranmis diizlemlerine

gore degisen, sonuglari ¢ok zaman toplumu veya grubu etkileyen rollerdir. Bu tiir
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roller, toplumun tamamina faydalidirlar, belirli zaman ve belirli bir diizene gore
islediklerinden, toplumun yasamasini ayarlayan ve diizenleyen rollerdir. Mesela
mesleki roller, genel roller icerisinde disiiniiliir (Binark. ve Bayraktutan-Siit¢ii,
2008, s.114).

c) Bagimmsiz Roller: fertlerin yalnizca kendi istek ve iradelerine bagli olarak
gergeklestirdikleri rollerdir. Bunlarin kazanilmasi ve yerine getirilmesi zorunlu
degildir. Mesela tiyatroya gitme, tamamen istege baglh bir olaydir. Bagimsiz roller,
temel ve genel rollere girmeyen kisinin kendisinin dogrudan o6znesi oldugu
davranislardir. Bu bakimdan, bagimsiz roller, kisilerin davranislarin 6znelligini,
Ozglirliigiinii ve 6zgilinliigiinii temsil etmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008,

s.117).

Yaygin bir kitle kiiltiirii icerisinde, 6zellikle kitle iletisim araglari ile bir kisim egitim ve
Ogrenim faaliyetleri yiiriiten kuruluslarin, tek yanl psikolojik savas tekniklerini
kullandiklar1 kiiltiirel ortamlarda , 6zenli ve bagimsiz rollerin ortaya ¢ikma durumu
oldukga zorlagmaktadir. Kisilerin, kendi se¢imleri oldugunu zannettikleri rollerin 6nemli
bir kisminin, ¢esitli bilgi ve bilgilenme siiregleri tarafindan kendilerine propaganda
edilmis hususlar olma ihtimali oldukga yiiksektir (Binark. ve Bayraktutan-Siitcii, 2008,
s.116).

Bilgisayar oyunlari, dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrisinden
biridir. Yiiksek egitim teknolojisine dayali, deneme yanilma siireciyle yaparak
ogrendigimiz, yeri ve zamani sinirli, yenilik iceren platformlardir. Tematik ve tiirlerine
gore farklilik géstermektedir. Cogu bilgisayar oyunu gizil bir sekilde var olan ideolojileri
bu platformlarda gergeklestirmektedir. Bilgisayar oyunlar1 bu anlamda farkindalik
yaratmak adima belli konularda nasil diisliniilmesi gerektigine dair sablonlar tiretmekte
ve bu sablonlar iizerinden konularini islemektedir (Binark. ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008,

s.117).

36



Gelismek olan teknoloji, her gegen giin ¢cocugun adeta bir oyuncagi haline gelen telefon
ve tabletler, televizyonlar, medya, cocugu neye maruz birakmaktadir ve nasil
yonlendirmektedir? Aileler cocuk bakicisi olarak kullandiklar: dijital oyunlar hakkinda
secici davranmakta midir? Bu oyunlarda cinsiyet rolleri, is boliimii, degerler, kiiltiir

Ogeleri nasil yer almaktadir?

2.7.0kul Oncesi Egitimde Teknoloji Kullanim

Cocuklarimiz psikolojik ve toplumsal cercevelerin, yetiskinler ile ¢ocuklar arasindaki
farklar1 vurgulamadigi bir toplumda yasamaktadirlar. Yetiskin diinyasi, kendisini ¢ocuklar1
icin anlasilabilir her tarza agtikca cocuklar kaginilmaz olarak yetiskinlerin su¢ etkinligini

taklit edeceklerdir ( Postman,1995,s.172).

Teknoloji egitimde pek ¢ok problemin ¢oziimii gibi goriilse de biitiin beklentileri yerine
getirdigi sdylenemez. Okul 6ncesi egitimde kullanilmasi konusunda ise, ne kadar, nerede ve
nasil kullanildig1 daha onemli goriilmektedir. Hatta ¢cogu zaman kullanilmasinin yanlis
olabilecegi bile tartisilmaktadir. Dogru kullanilmasi; programlarla, programin teknolojiyle
biitiinlestirilmesi ve hatta programin her bir ¢ocuk ic¢in diizenlenmis olmasiyla ilgili
goriilmektedir (Haugland,2000). Okul oncesi ¢agda teknolojinin gelisimsel ihtiyaglari
karsilamayabilecegi tartisma konusudur. Fiziksel hareket gerektiren oyunlari, sosyal
iliskileri ve dogal ortamdaki etkinlikleri azaltacagi; miizik, sanat, dans gibi becerileri, belli
bazi sosyal becerileri ve ahlaki degerleri ve sayisiz farkli becerileri biitiinlestirmeyi gézden
kagiracagi tehlikesinin var olacagi belirtilmektedir. Diger yandan, Yiiriitiicii’ntin Philips’ten
aktardiina gore; hatirlama diizeyi iizerine ulasilan sonuglara gére *’Insanlar okuduklarinin
%10 unu, gortp isittiklerinin %350 sini, sadece isittiklerinin %20 sini, sdylediklerinin %70
ini, sadece gordiiklerinin %30 unu, yapip sdylediklerinin %90 m1 hatirlamaktadirlar. *’

Zaman faktorii sabit tutularak elde edilen bu oranlar, egitimde ¢ok ortamli 6grenme

durumlarinin olusturulmasi geregini acikca ortaya koymaktadir (Yiiriitiicii,2002).
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Teknoloji ne olursa olsun uygun yer ve zamanda kullanilmali ve egitsel etkileri bilinmelidir.
Ozellikle televizyon kiigiik ¢ocuklar igin bugiine kadar giivenilir bir dost ve kaynak
olagelmistir. Cocugun televizyon kullanma durumu toplumdaki kiiltiirel ve ekonomik
ozelliklere gore farliliklar gostermektedir. Sosyo-ekonomik diizey yiikseldik¢e cocugun
televizyon seyretme suresi azalmaktadir. Televizyon reklamlar yoluyla ¢ocuklar lizerinde
fazlaca etkiye sahip oldugu icin ailelere, egitimcilere, program ve reklam yapimcilarina
onemli gorevler diismektedir. Egitimde televizyon, farkli duyulara hitap etmesi yaniyla
uygun bir ara¢ olarak goriilmektedir. Ulasilabilirligi yaninda, okul 6ncesi egitimde biligsel,
sosyal, dil gelisimi ve psikomotor acidan olumlu katkilar saglamaktadir. Ayrica 6grenmeyi
eglenceli hale getirmekte ve gercek hayatin saglayamayacagi etkili ve ¢ok sayida yasantiy1
sunabilmektedir. Televizyonun hayal giicii ve yaraticilik iizerindeki olumlu etkileri
Zimmerman ve arkadaslar1 (2004) tarafindan ortaya konmustur Basit bir teknoloji olan

tepegozler de okul oncesi egitimde kolayca kullanilabilmektedir.

Video kamera ve fotograf makinalari da okul Oncesi egitimde; dil egitiminde, oyun
etkinliklerinde, miizik, sanat ve okuma yazma 6gretiminde kullanilabilmektedir. Cocuklarin
etkinliklerini kaydetmek ve sunmak ile nadir ve ilging olaylarin kaydedilip sunulmasinda is
gormektedirler. Video kameralar bilgisayarlarla birlikte kullanilabilmekte ve daha islevsel
hale gelebilmektedirler. Okul 6ncesi egitimde aileleri etkinliklerden haberdar etmek ve
cocuklar1 o&diillendirmek i¢in de kullanilmaktadirlar. CD’ler ise video kayitlarin
depolanabildigi ve istenildigi zaman kullanilmasini saglayan teknolojik araglardir. Okul
oncesi programlarda etkinlikleri heyecanli hale getirebilmekte ve eglenceli 6grenme
yasantilar1 saglayabilmektedirler (Ar1 ve Bayhan,2000). Biitiin teknolojileri kendi
blinyesinde toplayan bilgisayarlar, giinimiizde {i¢ yasindan itibaren c¢ocuklarin

kullanabildigi bir teknolojidir (Haughland,1999).

Giinliik yasam i¢inde ¢ocuklarin kullandig1 kavramlar: etkili olarak 6grenmesi i¢in ¢esitli
ara¢ ve materyaller yardimci olmaktadir. Iste bu araglardan biri de bilgisayardir.

Bilgisayarlarin alistirma ve tekrarlar gibi etkinliklerde her yerde sik¢a kullanilmasi uygun
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goriilmemektedir (Haugland,1999). Bilgisayarla egitim cocuklarin ilgi duyduklar1 pek ¢ok
alan i¢in olanak saglamaktadir. Erken ¢cocukluk doneminde bilgisayarla egitim, zihinsel, dil,
sozIlii ve sozsiiz yetenekler ile kavram gelisimi, problem ¢6zme becerisi, uzun sureli
hatirlama ve el becerilerinin gelisiminde etkili olmaktadir. Bilgisayar sayesinde ¢ocuklarin
yaraticiliklari, elestirel diislinceleri gelismekte, amaca ulasmak i¢in diger cocuklarla birlikte
calisabilmektedirler.  Cocuklar  bilgisayar araciligt  ile kendi  diislincelerini
aktarabilmektedirler. Ancak biitiin bu avantajlar1 saglamak i¢in okul 6ncesi egitim surecinde
kullanilacak egitim yazilimlar1 ¢ok dnemlidir. Bilgisayar destekli 6gretimde programlarin
hangi amaglara yonelik kullanilacaginin belirlenmesi ve amaca uygun egitim yazilimlarmin
secilmesi gerekmektedir. Egitim yazilimlar1i c¢ocugun gelisimine uygun, geleneksel
programlarla kaynastirilacak sekilde olmalidir. Uygun diizenlenmis BDE programlari ile
cocuklar bireysel 6grenmeyi gerceklestirebilecekler, kendi hiz ve bilgi diizeylerine gore
ilerleme kaydedebileceklerdir. Bilgisayar programlari ile cocuk arasindaki iletisim dogru bir
sekilde kurulursa, bilgisayar islevsel ve problem ¢6zmeye yarayan bir ara¢ haline
gelebilecektir Problem ¢6zme programlariyla ¢ocuklar kesfederek 6grendikleri i¢cin de daha
etkili ve kalici 6grenme saglanabilmektedir. Kiigiik cocuklar yasadiklar1 ve ¢evrelerinde
gordiikleri her seyden 6grenebilirler. Bu donemde ¢ocuga saglanabilecek zengin yasantilar
cocugun gelisimini olumlu yonde etkiler. Bu nedenle bilgisayarin siif ortaminda bilgi
aligverisi saglayan bir 6grenme araci olarak kabul edilmesi gerekmektedir. Bir arag¢ olarak
bilgisayar; tekrarlar yapmak, alistirmalar yapmak, problem c¢ézme, yontem, ilke ve
kurallarin 6gretiminde kullanilmaktadir. Cocuklar bilgisayarda caligsirken bir makineyi
kontrol etmenin zevkini de yasamaktadirlar. Bilgisayar klavyesinin tuslarma basarak
ekranda nesneler, renkler, sekiller, sayilar iiretebilirler. Nesneleri karsilastirabilir,
eslestirebilir, sekiller yaratabilirler. Boylece bilgisayarlar ¢ocuklarin neden sonug iligkilerini
anlamalar1 ve kendilerine glivenmelerini saglayabilirler. Diger yandan; sinif ortaminda,
ogrenme acisindan yeterlilik gosteremeyen ya da herhangi bir engele sahip olan ¢ocuklarin
egitiminde bilgisayarin yardimei oldugu da bilinmektedir. Bilgisayar ¢ocuk dogru yaniti

buluncaya kadar beklemekte ve tekrar olanagi saglayarak, 6gretimi bireysellestirmektedir.
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Bilgisayar ¢cocugu cesaretlendirmekte, grup calismalar1 sayesinde ¢ocugun arkadaslartyla
etkilesime girmesini saglamakta ve dgrenmesine yardimci olmaktadir. Bu durum ayrica
cocugun dzsaygisini da artirmaktadir. Ozsaygist artan cocuk dgrenmeye daha istekli hale
gelmektedir. Seving’in Aral’dan aktardigina gore (2003); bilgisayarlarla desteklenmis
egitim, ¢ocuklarin merak duygusunu artirmakta, bdylece ¢ocuklarin ilgi ve isteklerini
dikkate alarak gerceklestirilen bir egitim i¢cinde 6grenme daha etkili hale getirmektedir.
Teknolojinin okul 6ncesi donemde cocuklar i¢in dogru kullanilmasi, egitimcilerin bu
konudaki bilgileri ve yeterlikleri ile saglanabilir. Bu nedenle egitimcinin okul dncesi egitim
programlarini hazirlama, organize etme ve uygun kullanma becerileri 6nemli goriilmektedir.
Anne - babalar1 bilgisayar kullanan cocuklarin bu teknolojiyi kullanmak istemeleri
kacginilmaz bir gercek olarak ortaya ¢ikmaktadir (Haughland,1999).

Bilgisayarlarin olumlu yanlar1 diginda erken ¢ocukluk icin olumsuz yanlar1 da
vurgulanmaktadir. Bu konuda; bilgisayarlara girmenin kolay olusunun; ¢ocuklarin azimli
olmasini, ustaligit 6grenmesini, sosyal uyumlarini ve zor kosullarda hayatta kalmay1
ogrenmelerini engelledigine inanilmaktadir. Bunlar politikacilarin ve anne babalarin baskis1
altindaki kit kaynaklar1 olan okul 6ncesi egitiminde ve ilkokullarda her zaman var olagelmis,
ancak ger¢ekei korkulardir. NAEY C pek ¢ok uzmanin ii¢ yasin altindaki ¢ocuklarda gelisim
acisindan teknoloji kullanimimin uygun olmadig1 gériisiinii belirtmektedir (1996). Ug yasin
tizerindeki ¢ocuklar i¢in de ayni sakincalarm var oldugunu ancak onlarin aktif 6greniciler
olmalar1 nedeniyle teknolojiyi daha uygun kullanacaklarini belirtmektedir. Ciinkdi; ii¢ yas
iizeri ¢ocuklarin islem Oncesi donemde olmalar1 ve somut islemlere ihtiya¢ duymalari,
hareketsel acidan sozel dinleyiciler olamayacaklari, hareketli, degisken durumlara ihtiyaglari
oldugu bilinmektedir. Gardner (1987), {i¢ yas civarindaki ¢ocuklarin 6gretmen merkezli
O0grenmeye uygun durumda olmadiklart ve degisik O6grenme stillerinin kullanilmasi
gerektigini belirtmektedir. Uygun teknolojiler bu ihtiyac1 gidermede ise yarayabilecektir.
Ancak teknoloji kullanimmin akademik becerilere agirlik vermeye neden olabilecegi ve
geligimsel etkinliklerin ihmalini ortaya ¢ikarabilecegi dikkate alinmalidir. Sonug¢ olarak;

okul oncesi egitimde teknolojinin kullanilip, kullanilmayacagi, kullanilacaksa nasil
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kullanilacagi konularinin agikliga kavusturulmasi gerekmektedir. Belki de boyle bir sorunu
¢ozmede, teknolojiyi programlarla biitiinlestirmek olumlu katkilar saglayacak ve en 6nemli

is olacaktir.

2.7.1. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken o6zellikler

“Eglendirirken 6greten” oyunlar ve “egitsel” yazilimlar, egitimin her diizeyinde oldugu gibi
okul 6ncesinde de karsimiza ¢ikiyor. Egitsel amagli tasarimlarin kalitesi {irtinlerin etkinligini
ve faydasm yakindan etkiler. Uriin tasarimi egitimciler tarafindan degil piyasa tarafindan
yonlendirildiginden egitimcilerin ¢esitli tasarim 6zelliklerini taniyrp olumlu ve olumsuz
yonlerini tespit edebilmeleri gerekiyor. Egitsel yazilim segerken genel olarak sunlar1 goz

ontinde bulundurmak gerekir:

1. icerik:

a. Igerik yas grubuna ve diizeye uygun olarak diizenlenmis mi?

b. Kapsadigi bilgiler dogru ve giincel mi?

c. Kullanilan anlatim bi¢imi anlasilabilir mi?

2. Sunus:

a. Metin ve gorsel 6geler birbirini tamamlayacak sekilde kullanilmig mi1?
b. Gorsel 6geler yas grubu i¢in uygun ve anlasilabilir mi?

c. Gorsel 6gelerin kalitesi estetik acidan tatminkar mi1? Etnik veya cinsiyetci kliselerden

arindirilmig m1?

d. Yaraticilig1 destekleyici unsurlar i¢eriyor mu? Y oksa yalnizca olgusal soru ve cevaplardan

veya alistirmalardan mi ibaret?
3. Kullanici-yazilim etkilesimi

a. Yazilimin sundugu etkilesimin diizeyi nedir? Sadece imgelerin {izerine tiklayip gegmek

mi? Yoksa farkli boyutlarda ¢esitli yollarla etkilesim olanagi var m1?
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b. Yazilim kullanicinin kontroliinde mi? Istendiginde ekrani ya da yazilinu terk etmek igin

gerekli diizenleme yapilmis m1?

c. Kullanicidan beklenen agik ve net mi? (6rnegin belli fonksiyon icin nereye tiklanacagi

belli mi?)

d. Kullanictya nasil geribildirim saglaniyor? Evet/Hayir ya da Dogru/Yanlis seklinde mi?

Yoksa bilgilendirici ve yonlendirici nitelikte mi?

4. Ogrenme hedefleriyle uyumluluk

a. Yazilim okul dncesi egitim programinda belirlemis oldugumuz hedefleri destekliyor mu?
b. Programin entegre bir parcasi olarak kullanima olanak taniyacak mi1?

Egitici oyun yazilimlarima okul programlarinda, dil 6grenme, ¢esitli kavramlar1 6grenme gibi
pek cok alanda rastlayabiliriz. Bunun yam1 sira akilli telefonlarin, tabletlerin
yayginlagmasiyla cocuklar icin ulagilabilir hale gelen oyunlarin niteliginin yani sira oynama

siiresi de ¢ocuklar1 etkilemektedir.

Dijital oyunlarin asir1 sekilde oynanmadigi ve sosyal yasamda herhangi bir degisiklige neden
olmadig1 takdirde olumlu etkilerinin oldugu da kabul edilmektedir. Olumlu etkileri asagidaki
gibidir;

* Gorsel-dikkat becerilerini gelistirir.

* Egitsel icerikli oyunlar ders basarisini arttirir.

* Problem ¢6zme becerisi kazandirir.

* Oyunlar ¢ocuklarin daha hizli ve dogru kararlar almalarini gerektirir ve bu sebeple karar

verme becerilerine katki saglar.
* Cocuga basar1 duygusu kazandirir ve 6z giivenini artirir.

« Ogrenilen bir davranisi farkli problemlere farkli ortamlarda farkli sekillerde uygulayabilme

imkani1 saglar.
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* Cocuk giinlik yasaminda ve egitimi siwrasinda 6grendigi pek ¢ok kavrami bilgisayar

oyunlariyla pekistirebilir.
* Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilabilir.
Olumsuz etkileri

Dijital oyunlarin ¢ok fazla ele alinmasina neden olan konu ¢ocuklar iizerindeki olumsuz
etkileri ile cocuklar ve aileler i¢in getirdigi risklerdir. Ozellikle kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in
yemek yedirmede bir arag olarak bile kullanilabilmektedir. Ailelerin bilingsiz hareket etmesi
farkli sonuglara yol acabilmektedir. Bu tarz yaklasim ve davraniglar cocuklarda dijital oyun
bagimliligina zemin olusturabilmektedir. Dijital oyunlarin bazi olumsuz etkileri asagidaki
gibidir;

* Aile igi iletisimi azaltmast,

» Kurgu ile gerceklik arasindaki farki ayirt etmede giigliik,

* Baz1 siddet igerikli oyunlarin saldirgan duygu, diisiince ve davranislarin gelismesine sebep

olmasi,

* Ders calisma, yapmasi gereken isleri yapma konusunda ayirdiklar1 zamanlarini azaltmasi

sebebiyle kisisel basarty1 olumsuz etkilemesi,

* Anti sosyal davraniglar gdsterme,

* Gergek duygulardan uzaklagma,

* Dikkat bozuklugu gibi problemlere sebep olmasi,
* Dil gelisimini olumsuz etkilemesi,

* Cocuklarin ¢evrimigi tehditlere maruz kalabilmesi,

« I¢ine kapanma, sosyal aktivitelere ve dis diinyaya ilginin azalmasi
(https://www.guvenliweb.org.tr/ 2019) Gliniimiiz ¢ocuklar1 gittik¢e kablo baglantili ¢cocuk

haline gelmektedir. Yani teknoloji cocuklar1 dogadan, toplumsal iligskilerden yoksun
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birakmakta ve c¢ocuga gercek diinyas: ve icinde yasadigi kendi hayal diinyasindan da

kopararak onlar1 sanal ortamin yerlisi haline getirmektedir (Inal, 2015, s. 44).

Egitici 6zellikleri ile tercih edilen bilgisayar oyunlari, egitim yazilimlari belli bir siire sonra
cocuk i¢in yeni seyler sunamayabilir. Buna bagli olarak bir tiiketim metas1 haline gelen
oyunlarin tiirii de degisebilir. Dijital oyunlar hedonik 6zellikler gosterirler. Oyunlarin etki
alan1 ve olusturdugu bagimlilik goz oniine alindiginda materyalizm, hazcilik, aidiyet ihtiyaci

gibi temalarin saglayicisi, aktaricist durumundadir (Unal, 2011, s. 33).

2.8.. Tlgili Arastirmalar

Alanayazinda okul dncesi donemde teknoloji ve bilgisayar kullamimina iligkin yapilmis olan
farkli ¢aligmalar yer almaktadir. Bunlardan ilkinde Sayan (2016) alan uygulayicilarma bilgi
sunmays1, tartisma yaratmayi, dogru kullanimi desteklemeyi ve yeni arastirmalarm yapilmasi igin
motivasyon saglamay1 amacladigi okul 6ncesi egitimde teknoloji kullanimi konulu ¢aligmasinda
okul oncesi egitimde teknolojiden yararlanma konusunda var olan az sayidaki arastirmay1
biraraya getirerek incelemistir. Arastimanin sonucunda gelecekte pek ¢ok okul 6ncesi egitim
programlarinda ve okullarinda teknolojinin 6grenme etkinliklerinin bir kismin1 olusturacagini
ve bunun etkili kullanilacagindan emmin olabilmek i¢in, 6gretmenlerin iyi egitilmis olmalar ve

desteklenmeleri gerektigini ortaya konmustur.

Kirik (2014) aileve ¢ocuk iliskisinde internetin etkisini belirleyebilmek icin istanbul Sigli’de
yasayan 50 ebeveyne goriisme yoluyla agik uglu sorular sormus ve arastirma sonucunda ailelerin
internet konusunda yeterli bilgiye sahip olmadigim1 ve ailelerin ¢ocuklarmi bilgisayarda

internette iken yalniz biraktiklarini ortaya koymustur (Kirik, 2014).

Akcay ve Ozcebe (2012) ailelerin ve cocuklarm bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarim
iinceledigi ¢alismada Ankara ilinde bir krese devam etmekte olan 93 ¢ocuk ve aileleriyle anket

uygulamasi yapmus ve ilgili arastirmada bilgisayar oyunu oynama yasinin okul dncesi doneme
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kadar indigi, oyun oynama siirelerinin uzun oldugu ve teknolojik gelismelerin ¢ocuklarin oyun

aliskanhklari etkiledigini ortaya koymustur (Akcay & Ozcebe, 2012).

Comert ve Giiven (2016) arastirmasinda ¢ocuklarin bilgisayar kullanim sikliklarini ve tercih
ettikleri oyun tiirlerini incelemistir. Ilgili arastirmada Tokat ilinde yasayan 145 ¢ocugun
ailelerine anket kullanarak verileri toplanmistir. Arastirma bulgularmma gore anne baba ve
cocugun bilgisayar1 tek basina kullanmakta oldugu, cocuklarin oyun oynamak i¢in bilgisayar1
kullandig1 ortya konmustur. Cocuklarm oyun tercihleri ise egitici oyunlar,sanal gerceklik iceren

oyunlar ve yarig oyunlari olarak tespit edilmistir (Gliven & Comert, 2016).

Giindogdu vd. (2016) yaptig1 “Okul Oncesi Cocuklarda Medya Kullamim” adli cahsmasinda
yedi yas altindaki 102 ¢ocugun ebeveynine 17 sorudan olusan anket formu uygulamis, toplanan
arastirma bulgularina gore teknolojik aletlerden televizyon hari¢ tablet, internet veya cep
telefonundan herhangi birine baslama yas1 ortalama 3-4 civar1 oldugunu saptamistir. 2-6 yas
araligindaki cocuklarm teknolojik aletlerle gecirdikleri stirelerin yiizde ellisinin giinliik ortalama
bir saat ve geri kalanininda daha fazla zaman gecirdikleri en fazla bilgisayar (%35) ve tablet
(%31) kullandiklar1 belirlenmistir.Cep telefonu kullananlarin orani ise %26 olarak tespit
edilmistir. Arastirma sonucunda 7 yas dncesi ¢ocuklarmn teknolojik kullanimin yaygin oldugu

sonucu ortaya konmustur (Gilindogdu vd., 2016).

Sezgin ve Tongug (2016) calismasinda Antalya bolgesindeki yaslari 3 ile 6 aras1 degisen cocuk
sahibi 266 ebeveynle kendilerinin ve ¢ocuklarinin mobil cihaz kullanimi aligkanliklarmi tespit
etmek amaciyla anket uygulamustir. Verileri analiz programi ile degerlendirdikleri okul 6ncesi
egitimde mobil teknolojilerin kullanilmas1 konulu aragtirma sonucunda bilgisayar, diziistii
bilgisayar, tablet, telefon vb. ¢ocuklarm erisimindeki dokunmatik ekranli cihazlarin bireyler
tizerindeki etkisinin kullanim durumlarina gore degisiklik gosterdigi ortaya konmustur. anne
babalarin ¢ocuklarma telefon kullandirma siirelerini %43.2’sinin giinliik 1-2 saat, %36.1’inin
giinliik bir saatten az, %11.3’linilin giinliik 3-4 saat olarak belirlemislerdir. Arastirma sonucunda
anne babalarin ¢ocuklarmma en fazla oyun oynamak icin telefonlarmi kullandirdigi ortaya

cikmustir (Sezgin ve Tongug, 2016).
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Karahisar (2014) internette cocuklar1 bekleyen riskler ve medya okuryazarhgi konulu
calismasinda Istanbul iline bagh Giingéren ilgesindeki Siir Mektebi Ortaokulu’na devam eden
8. Smif 6grencilerinden 150 ‘si ile ile caligmis ve bu 6grencilere bilgisayar ve interneti kullanma
amaci, nasil kullandiklari, ailelerin tutumu, siddet ve cinsellik igeren unsurlarla karsilasip
karsilasmadiklar, hangi tiir oyunlar1 tercih ettikleri, sosyal paylasim sitelerini giivenli kullanmay1
bilip bilmediklerini 6l¢mek, iyi bir internet okuryazar1 olup olmadiklarini anlamak amaciyla 20
sorudan olusan anket uygulamustir. Arastirma sonuglarma gore; sosyal paylasim sitesindeki
arkadas sayismin olduk¢a fazla c¢ikmasi, tanimadiklart kisileri arkadas listelerine eklemeler,
internet kullaniminin 6nemli oranda kisitlanmamasi, internette bakilan sayfalarin ebeveynlerle
stirekli denetlenmemesi, ¢ocuklarin siddet ve cinsellik unsuru tastyan yazi, video ve gorsellerle
karsilasma oranlarinin ¢ok ¢ok ¢ikmasi ve internette karsilasilan olumsuz durumlar aile ile
paylasmama oranindaki yiikseklikler sebebiyle ilkdgretim 8. Simif 6grencilerinin kendilerini
bekleyen risklere kars1 bilingsiz, korumasiz oldugu ve ebeveynlerin ¢ocuklarini kontrol etmede

ilgisiz oldugu ortaya konmustur (Karahisar, 2014).

Kalan (2010) “Medya Okuryazarlig1 ve Okul Oncesi Cocuk: Ebeveynlerin Medya Okuryazarlig1
Bilinci Uzerine Bir Arastirma”arastirmasinda nitel bir arastirma yontemi olan yar
yapilandirilmig derinlemesine goriigme yontemi kullanmig ve 20 anne babayla yaptigi
gorismelerde ebeveynlerin medya okuryazarligi bilgisi, program igerigi, yas Ozelliklerine
uygunlugu, ve izleme siireleri Ol¢iitlerinden hangileri konusunda ne kadar bilingli oldugunu
gormeyi amaglamistir. Arastirma sonucunda genel olarak kitle iletisim araglariin 6zellikle de
televizyonun zararl etkileri konusunda derinliksiz bilgiye sahip ebeveynlerin ¢ocuklarina cocuk
kanallarmi izleterek koruma yoluna gittiklerini, ancak ¢ocuklarin izledikleri ¢izgi film gibi
programlarin igeriklerine dikkat etmediklerini ve izleme siireleri kontrol altinda tutmadiklarini
ortaya koymustur. Ayrica anne babalarin televizyonu 6zellikle beslenme konusunda 6diil veya

ceza bi¢iminde kullanabildigini ortaya koymustur (Kalan, 2010).

Kizilkaya (2010), ¢aligmasinda bilgisayar oyunlarindaki ideolojik sdylem ve anlatilarin izini

stirdligii aragtirmada Theft Auto: San Andreas oyununu sdylem analizi yontemiyle incelemistir.
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Arastirma sonucunda Grand Theft Auto San Andreas oyununda ve ana akim bilgisayar oyunlar1
genelinde bu yeni medya tiiriiniin egemen ideolojiyi yeniden iirettigi; erkek egemen, neoliberal,
beyaz sdyleme ait iletileri agik¢a veya zimnen icerdigi ortaya konmustur. Bu arastirma
sonucunda toplumda oyun okuryazarliginin tesvik edilerek kitlesel medyanin yeni bir yan etkisi

olan bu sorunun asilmasi onerilmistir.

Ailenin 6zellikle ¢ocuga hangi oyunlari oynamasina izin verdigi, onu hangi mesajlara maruz
biraktigl, oyunlarm cocukta uyandirdigr hisler ve davramisi lizerindeki etkileri oldukga
onemlidir. Ailenin ¢ocuga sunacagi oyunlar1 segmesi, yas gelisim 6zelliklerine, oyunun i¢indeki

sOylem ve anlatilara dikkat etmesi gerekmektedir.

Kars (2010) siddet igerikli bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda saldirganliga etkisini inceledigi
arastrmada [zmir’deki bir resmi ilkdgretim okuluna devam etmekte olan 4. ve 5. smif dgrencisi
184 cocuk ile ¢alismistir. Arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan ve oynamayan
cocuklar, saldirganhik diizeyi ve 6z-kavrami degiskenleri agisindan incelemistir. Arastirma
sonucunda siddet icerikli bilgisayar oyunlarmin saldirgan davranis agisindan bir risk faktorii

oldugunu agikca ortaya koymustur.

Ural (2009) arastirmasmda egitsel bilgisayar oyunlarinin barindirmas: gereken eglendirici ve
motive edici 6zelliklerin neler oldugu belirlenmeye calisilmistir. Bu amagla egitsel bilgisayar
oyunlarmin barmndirmasi gereken eglendirici ve motive edici 6zellikleri belirlemis, belirlenen
ozelliklere uygun bir yazilimin gelistirerek gelistirerek besinci sinif 6grencilerine uygulamistir.
Birinci asama olan 6zelliklerin belirlenmesinde nitel arastirma tekniklerinden yararlanilmistir.
11 katilimet ile yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerle veriler toplanmis ve analiz edilmistir.
Uygulamanin ilkogretim besinci smif Fen ve Teknoloji dersinde islenen “Kuvvet ve Hareket”
tinitesinde yapildigi i¢in 6ncelikle 6zelliklerin deney grubuna uygunlugunun belirlenmesi uygun
goriilmiistiir. Bir anket gelistirilerek ilkdgretim besinci simif Ogrencilerine uygulanmig ve
ozelliklerin gecerliligi onaylanmistir. Belirlenen 6zelliklere uygun iki yazilim gelistirilmistir.
Yazilimlardan biri eglendirici ve motive edici 6zellikleri igermekte digeri ise icermemektedir.

Yazilimlarin gelistirilmesinde Adobe Flash kullanilmigtir. Yazilimlar ¢evrimigi olarak
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hazirlanip sunulmustur. Bu yazilimlar iki farkl ilkdgretim okulunda deney grubu ve kontrol
grubu olarak belirlenen ikiser sinifa Afyonkarahisar ili merkez ilgesinde yer alan Orugoglu
ilkogretim Okulu 5A ve 5D subeleri ile Fatih Plkogretim Okulu SA ve 5B subelerinde
uygulanmustir. Arastirmanin sonuglarma gore ise deney grubu ve kontrol grubu arasinda anlaml
farklar gozlenmektedir. Deney grubu hem hazirlanan yazilimi belirlenen o6zelliklerin tiimii
acisindan daha yeterli buldugunu belirtmis ve formlarda yer alan her maddeye daha yiiksek puan
vermis, hem de bu uygulamanin ders i¢i ve ders dis1 kullaniminda daha istekli davranmis ve
daha yiiksek bir motivasyon diizeyi sergilemistir. Boylece oyun yazilimlarinda eglendirici

ozelliklerin motivasyonu artirdig1 ortaya konmustur.

Canberk ve Sagiroglu’nun (2007) ¢alismasinda ¢ocuklarin ve genclerin bilgisayar ve internet
kullanirken karsilasabilecekleri giivenlik tehlikelerini gozden gegirmis ve konuyla ilgili yurt
disinda yapilan arastirmalar ele alip tizerinde durulmasi gereken hususlar ve alinmasi gereken
onlemleri ortaya koymustur. Canberk ve Sagiroglu (2007) ¢cocuklarm ve genglerin bilgisayar ve
internet giivenligi konulu c¢alismasinin sonucunda giivenli internet konusuna duyarliligin
iilkemizde az oldugu, ebeveynelerin bilgisayar teknolojilerine olan uzaklig1 sebebiyle konuya
uzak durduklar 1ilgili birimlerin ise bu tiir tehdit ve tehlikelere karsi ¢ocuklarimizi ve
genglerimizi korumak i¢in yeteri kadar 6nlem almadiklarini belirlemistir. Ayrica yurt disinda
cocuk ve genglerin bilgisayar ve internet giivenligi ile ilgili bir ¢ok arastirma bulunmasina
ragmen; lilkemizde bu konu iizerine kapsamli bir arastirmanin yapilmamis oldugunu da ortaya
koymustur (Canbek & Sagiroglu, 2007).

Coruh (2004) bilgisayar destekli egitim kapsaminda hazirlanan bilgisayar oyunlarinin 4-6 yas
arast cocuklara temel kavramlarin Ogretilmesindeki etkisi konulu c¢alismasinda Ankara
Biiyiiksehir Belediyesi sinirlar igerisinde yer alan okul 6ncesi egitim kurumlarinda gérev yapan
ogretmenlerden rastgele yontemle secilmis 67 dgretmen ile ¢alismis ve egitsel bir bilgisayar
oyunu hakkindaki goriislerini incelemistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan ders yazilimimin
egitsel niteligiyle ilgili olarak okul dncesi egitimde gdrev alan dgretmenlerin goriislerine
dayali olarak su sonuglara ulagilmistir: Hazirlanan yazilimin uygun oldugu belirlendikten

sonra kullanim kolaylig1 agisindan degerlendirildiginde, hazirlanan ders yazilimi okul 6ncesi
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egitim Ogrencilerine temel kavramlart Ogretmek amaciyla kolay bir sekilde
kullanilabilmektedir. Bilgisayar bilgi ve becerisine sahip olmayan dgretmen ve dgrencilerin
yalnizca birka¢ tusa dokunmasi, yazilimin istenen davranis degisikliklerinin
gerceklesmesine kolayca hizmet edebilmektedir. Ogretim acisindan degerlendirildiginde,
hazirlanan ders yazilimi okuldncesi egitim 6grencilerine temel kavramlar1 6gretebilmektedir
(Coruh,2004). Yapilan ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular, bilgisayar kullaniminin
yayginlastigi, sosyal medya kavraminin gelistigi, telefonlarin bilgisayar oyunlari oynamay1
saglayacak kadar donaniml1 ve hatta kiiciik birer bilgisayar 6zelligi tasidig1 giiniimiizde bu
oyunlara daha kolay ulasilabildigi diisiiniildiiglinde anlammi korumakta ve bilgisayar
oyunlarinda niteligin 6nemini artirmaktadir. Ciinkii bu ¢calismada okul 6ncesi doneme uygun
biligsel gelisim basamaklarina uygun bir oyun tercih edilmistir. Bu durumda yetiskinlerin
cocuklara hangi oyunlar1 sundugu ¢ok biiyiik bir 6nem tagimaktadir.

Grove, Bourgonjon ve Vaan Looy (2012), 6gretmenlerin egitsel yazilimlar1 sinif etkinlikleri
olarak yerme ile ilgili goriislerini inceledigi arastirmalarinda 60 orta dereceli okuldan 409
ogretmene anket uygulamistir. Buna gore deneyimli 6gretmenlerin sinifta dijital egitsel
oyunlara yer vermeye daha 1liml yaklagtigini, 6gretmenlerin oyunlara sinifta yer verebilmesi
icin miifredatla uyumlu olmasina dikkat ettigini ortaya koymustur.

Singapur’da egitsel yazilimlara sinif etkinligi olarak yer verilmesine iligkin goriisleri ortaya
koymak i¢in Koh, Kin, Wadhwa ve Lim (2012) bes ilkokul bes ortaokul ve iki lise dengi
okulda gorev yapmakta olan Ogretmenlerin goriiglerini anket yoluyla ortaya koymay1
amacladigi caligmasi sonucunda; 6gretmenlerin %58’ inin sinif i¢i etkinliklerde dijital egitici
oyunlara yer verdigini, ancak 6gretmenlerin bu oyunlar1 ¢cok sik kullanmadigini, oyunlarin
daha cok ders konusuyla ilgili simiilasyon, strateji ve macera tiirlinde oldugunu ortaya
koymustur. Ogretmenlerin ¢ogunlugunun oyunlarin egitimde kullanilmasi konusunda
olumlu bir tutuma sahip oldugu, oyunlarin ¢ocuklarin bilissel, psikomotor ve duygusal
gelisimlerinde daha 1iyi ¢iktilara yol acabilecegine inandiklarmi diisiindiikleri de arastirma

bulgularindandir.
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Konuyla ilgili aragtirmalar incelendiginde yurt dis1 arastirmalariin daha ¢ok egitsel
yazilimlarin ders igi etkinlik olarak kullanilmas1 konusundaki 6gretmen goriisleri izerine
oldugu goriilmiistiir. Singapur’daki 6gretmenlerin biiyiik cogunlugunun egitsel yazilimlara
derslerinde yer vermesi iilkenin sahip oldugu teknolojik altyapiya uygun egitim hedefleri
ortaya koymastyla aciklanabilir.

Alan yazinda yapilmis olan ¢alismalar incelendiginde farkli 6rneklemler dahilinde genglerin
ve ¢ocuklarin teknoloji kullanimina iliskin ¢esitli calismalar yapilmis oldugu goriilmektedir.
S6z konusu ¢aligmalarin igerikleri; okul dncesi yas grubunda yer alan ¢ocuklar tarafindan
yaygin bir sekilde kullanilmakta olan dijital oyunlarin kullanimlarinin yani sira bu oyunlarin
icerikleri ile ilgili herhangi bir ¢alisma yapilmamis oldugu goriilmektedir. Bu nedenle
yapilmis olan bu calisma sonuglarinin alan yazina iliskin s6z konusu eksikliklerin
giderilmesinin yani sira anne-babalar ve egitimciler icin 6dnemli ve faydali bilgileri de

beraberinde getirecegi diistiniilmektedir.
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BOLUM I11

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, evreni, 6rneklemi, veri toplama araci ile veri analiz siirecinde

izlenmis olan yol agiklanmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Tablet ve akilli telefonlar i¢in gelistirilmis olan oyun uygulamalarinin 4-6 yas arasi ¢ocuklarin
gelisim oOzellikleri agisindan incelenmesinin amaclandigi bu arastirma tarama modeline gore
yiiriitiilmiistiir. Tarama modeli, gegmiste ya da o anda var olan bir durumu var oldugu sekliyle
betimlemeyen, tanimlamay1 amaglayan arastirma yaklagimidir. Arastirmaya konu olan her
neyse onlar1 degistirme ve etkileme g¢abasi yoktur bu modelde. Bilinmek istenen sey
meydandadir ve amag o seyi dogru bir sekilde gozlemleyip belirleyebilmektir. Asil amag
degistirmeye kalkmadan gozlemektir. (Karasar,2014, s.14). Bu ¢alismada da arastirmaci
tarafindan belirlenmis olan 6zellikler gercevesinde drneklemde yer alan dijital oyunlarin
analiz edilereck s6z konusu oyunlarin i¢ermis oldugu mesajlarin  belirlenebilmesi
hedeflendiginden, ¢alisma tarama modeline gore yiiriitiilmiistiir.

Tarama arastirmalart konu ile ilgili var olan durumun anlik bir goriintiisiinden yola ¢ikarak
betimleme yapmaya olanak verir (Biiyiikoztlirk,2014, s;14). Bu aragtirmada da tarama

modellerinden betimsel istatistik yontemi kullanilmustir.
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Tarama modelinde bilimin gézleme kaydetme, olaylar arasindaki iligkileri tespit etme,
kontrol edilen degismez iliskiler lizerinde genellemelere ulasmayi saglar. Tarama
arastirmalarinda bilimin tasvir etme durumu 6ndedir. Tarama modelinde olaylar1 oldugu gibi
kaydetme siniflama en basta olan Ozelliktir. Ancak yorum ve degerlendirme yapmak
zorunludur (Yildirim ve Simsek, 2005). Buna goére arastirmada elde edilmis olan sonuglar
arastirmaci tarafindan yorumlanmis; s6z konusu oyunlar incelenen gelisim Ozellikleri

acisindan detayl bir sekilde degerlendirilmeye ¢alisilmistir.

3.2. Arastirmanm Evren ve Orneklemi

Bu aragtirmanin amaci akilli telefon ve tabletler i¢in iiretilmis oyunlarin sahip oldugu
iceriklerin olumlu ve olumsuz 6zelliklerini ortaya koymaktir. Aragtirmanin hedef evreni
Google Play Store sanal magazasinda ¢ocuklar i¢in tasarlanmis tim oyunlardir. “Bir
arastirma i¢in evren ( population, universe) sorular1 cevaplamak i¢in ihtiya¢ duyulan verilerin
elde edildigi canli ya da cansiz varliklari i¢eren biiyiik bir topluluktur. Evren bir bagka sekilde
arastirmada toplanacak verilerin analizi ile elde edilecek sonuglarn gegerli olacagi,
yorumlanacagi grup olarak tanimlanabilir’” (Biiyiikoztiirk vd., 2008).

Orneklem ise (sample) 6zellikleri hakkinda bilgi toplamak icin ¢alisilan evrenden secilen onun
smirl bir pargasi, drnekleme ise evrenin 6zelliklerini belirlemek, tahmin etmek amaciyla onu
temsile edecek uygun oOrnekleri segmeye yonelik siireci ve bu siirecte gergeklestirilen tiim
islemleri tanimlar (Biiyiikoztiirk vd., 2008, s. 79). Cogu durumda, iyi belirlenmis kiiglik bir
orneklem tizerinde yapilmis bir arastirma, genis bir evrende yapilandan daha iyi sonuglar verir
(Karasar, 2014, s. 111).

Bu aragtirmada o6rneklem se¢iminde amagsal drnekleme yontemlerinden tipik 6rneklem
yontemiyle segilen Google Play Store sanal magazasindaki iicretsiz erisilebilen egitici oyun
kategorisinde 20 oyundur. Arastirmada en fazla bilgiyi igcerdigi i¢in bazi degerlendirmeler
yapilarak olusturulan 6rneklem tiirii amagsal drneklemedir. Bu yontem belli 6l¢iitleri tasiyan

veya belli 0Ozelliklere sahip durumlarda calisilmak istendiginde tercih edilir
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(Bliytikoztiirk,2008,s.90). Oyunlar kolay ulasilabilir ve daha fazla sayida ¢ocuk tarafindan
oynandig1 diisiiniilerek ticretsiz olarak kullanima sunulan boliimden se¢ilmisgtir.

Sanal magazadaki oyunlarin kategorileri incelendiginde aksiyon, bulmaca, arcade, egitici,
eglencelik bilgi oyunlari, kagit, kelime, klasik, kumarhane oyunlari, macera oyunlari, masa
oyunlar1, miizik, rol oyunlari, simulasyon, spor, strateji oyunlari, ver yaris kategorilerindeki
ticretli ve ticretsiz uygulamalarin yer aldig1 goriilmektedir. Bu kategorilerden egitici oyun
kategorisinde 0-8 yas, 5 yas alti, 8 yas alti gibi oyunlar yer alir Google Play Store
magazasindan bu uygulamalar kullanicilara hangi oyunlarin kendileri i¢in uygun oldugu ile
ilgili ve icerigi ile ilgili birtakim ipuglarinin verildigi bir derecelendirme sistemi de vardir.
Bu sisteme gore Pegi 3 kategorisindeki oyunlar segilmistir. Pegi 3 kategorisindeki
uygulamalarin igerigi tiim yas gruplart i¢in uygun olarak nitelendirilir. Uygulamanin
cocuklar i¢in korkutucu gorsel ve isitsel unsurlar icermemesi gerekir. Tiim bu sebeplerle
oyunlar egitici oyun kategorisinde ve Pegi 3 olarak smiflandirilmis oyunlardan segilen
orneklemin evrenden en dogru bilgiyi vermesi amaclanmistir. Bdylece oyunlar kolay
erisilebilir oldugu i¢in sayica pek cok ¢ocugun ulastig1 sayisal verilerle desteklenen ve
smiflandirmada da ¢ocuklarin yas grubu i¢in uygun oldugu belirtilen bdliimlerden

sec¢ilmistir.

Orneklemde yer alan oyunlar ve bu oyunlara iliskin baz1 6zellikler asagidaki tablolarda

sunulmaktadir.
Tablo 1.

Oyunlarm Yillara Gore Dagilimina Dair Yiizde ve Frekans Dagilimi

Yillar n f %
2015 2 10
2016 8 40
2017 5 25
2018 5 25
Toplam 20 100
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Tablo 1 incelendiginde 2016 yilinda ¢ikan oyunlarin 6rneklemin %45’ini olusturdugu, 2015
yilinda ¢ikan oyunlarin ise O6rneklemin %10’unu olusturdugu gozlemlenmistir. 2016
yilindaki oyunlardan daha fazla sayida olmasinin sebebi son giincelleme tarihleri yerine
oyunlarin sanal magazaya ilk eklenis tarihlerinin kodlanmasi olabilir. Oyunlar ilk ¢ikis
tarihlerinden itibaren belli araliklarla oyunla ilgili geri bildirimlere gore giincellenmekte
oyun aymi kalmakla birlikte baz1 degisikliklerle yeniden piyasaya siiriilmektedir. 2016

yilindan itibaren piyasaya ¢ikan oyun sayisinin arttig1 da diisiintilebilir.

Tablo 2.
Oyunlarin Dil Segimine Iliskin Frekans Ve Yiizde Dagilimi

Oyunun dili n %
Tiirkge 8 40
Ingilizce secenegi olan 8 40
Diyalog yok 4 20
Toplam 20 100

Tablo 2 incelendiginde oyunda Tiirk¢e kullanilan oyunlar %40’in1 olusturmaktadir.
Arastirmadaki oyunlarin %40’1n1 ise Ingilizce segenegi sunulan oyunlar olusturmaktadir.
Arastirmada dikkat ¢eken durum oyunlardan %20’sinin herhangi bir dilde hi¢ diyalog
icermemesi, cocuklar1 gorsel ipuclariyla yonlendirmesidir. Dil gelisimi agisindan dinleme,
anlama, konusma becerileri diisiintildiigiinde bu oranin dikkat c¢ekici oldugu
distiniilmektedir. Kii¢iik yas c¢ocuklarina oyun kurallari, kavram isimlendirmeleri, sozel

yonergeler yoluyla dil becerisi gelisimi saglanabilir.
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Tablo 3.

Oyunlarin Indirilme Sayisina Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Indirilme say1s1 n %
100 milyon 1 5
10 milyon ve tizeri 5 25
Smilyon ve tizeri 5 25

1 milyon ve iizeri 5 25
100 bin ve iizeri 4 20
Toplam 20 100

Tablo incelendiginde arastirma Orneklemini olusturan oyunlarin indirilme sayilarina gore
100 bin ile 1 milyon kez indirilmis oyunlarin toplam evrenin %Z20’sini olusturdugu
gozlemlenmistir. Geriye kalan %80°lik kismin 1 milyondan daha fazla kez indirildigi
goriilmektedir. Buna gore sadece bir oyunun bile milyonlarca ¢ocugu etkileyebilecek giice sahip

dijital bir ara¢ oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.
Oyunlarin Yas Gruplarina Gére Dagilimina Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Yas araligi n f %
2-4 yas 1 5
2-5 yas 1 5
3-5 yas 2 10
3 yas ve lizeri 1 5

5 yas alt1 7 35
2-6 yas 1 5

8 yas alt1 6 30
Her yas grubu 1 5
Toplam 20 100

Tablo 4 incelendiginde oyunlarin smiflandirmasinin karmasik oldugu goriilmektedir. Her

yas gelisiminin ayr1 olmasi sebebiyle yas araliginin belirlenmis olmasinin oyunu indirecek
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ebeveyne dogru rehberlik edecegi diistiniilmesine ragmen oyunlar siniflandirilirken herhangi
bir standardin olmadigr gozlemlenmistir. Tabloya goére orneklemi olusturan oyunlarin
%35’1n1 bes yas ve alti, %30’unu 8 yas alti, %10"’unu 3-5 yas, %5’ini 2-4 yas, %5’in1 2-5
yas, %5’ini 3 yas ve lizeri,ve %5’ini de her yas grubuna uygun olarak siniflandirilmis oyunlar

oldugu gozlemlenmistir.

Tablo 5.

Oyunlarin Tiiriine Iliskin Dagilimina Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Oyun tiiri n £ %
Aksiyon Macera 2 10
Egitici 15 75
Rol yapma 2 10
Alisveris 1 5
Toplam 20 100

Tablo 5 incelendiginde Orneklemi olusturan oyunlardan %75’inin egitici oyun olarak
smiflandirildigi, %10 unu aksiyon-macera, %10’unu rol yapma ve %5’inin ise aligveris

oyunu olarak smiflandirilan oyunlardan oldugu gézlemlenmektedir.

3.3. Veri Toplama Araci

Geligsen teknoloji cocukluk algisin1 da etkilemekte ve artik akilli telefonlar, tabletler,
bilgisayarlar ¢ocuklarin bir oyun materyali olmaya baslamaktadir ve daha da fazlas1 oyun
arkadas1 haline gelmektedir. Cocuklarin tablet, telefon ve bilgisayarlarla nasil vakit
gecirdigi, hangi oyunlar tercih ettigi, ne kadar siire oynadigi, oyunlarin tiirii gibi pek ¢ok
degisken vardir. Bu aragtirmanin amact ¢ocuklar i¢in egitici oyun olarak tasarlanmis bu
oyunlarin hangi olumlu ve olumsuz 6zelliklere sahip oldugunu dolayistyla ¢ocuklarin hangi
iceriklerle karsilastigini ortaya koymaktir.

Arastirma verilerinin toplanmasinda arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan “oyun inceleme
formu” kullanilmistir. S6z konusu veri toplama araci gelistirilmeden once literatiir taramasi
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yapilarak okul 6ncesi donemde yer alan ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri dogrultusunda bu yas
grubu icin gelistirilmis olan dijital oyun yazilimlarinda olmas: ve olmamasi gereken 6zellikler
ortaya konarak bir taslak olusturulmustur. Olusturulan bu taslak okul 6ncesi egitimi alaninda
calisan 7 uzmanin goriisiine sunulmustur. Taslak form i¢in sunulmus olan uzman gortsleri
dogrultusunda gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra veri toplama aracina son sekli verilmistir.
Nihai 6lgekte 6rneklemde yer alan oyunlarm incelenebilmesi i¢in 74 maddeye yer verilmis olup,
s6z konusu oyunlar bu maddeler dogrultusunda gorsel ve isitsel icerik dgeleri yoniinden ayr1 ayr1
incelenmistir. Veri toplama aracinin kapsam gecerliginin saglanmasi i¢in uzman goriisi
yontemine bagvurulmustur. Uzman goriisii sonucunda veri toplama aracindaki her bir madde
degerlendirilmistir. 7 uzman goriisii formu tek tek incelenerek 6 ve 7 gecerlidir goriisii alan
maddeler degisiklik yapilmadan, 4, 5 ve 6 gegerlidir goriisii alan maddelerde uzmanlardan gelen
doniitlere gore gerekli goriilen diizeltmeler yapilarak veri toplama aracina dahil edilmistir. 3 ve
daha az gecerlidir goriisii alan maddeler veri toplama aracindan ¢ikarilmastir.

Calismada, kontrol listesinde yer alacak maddelerin kapsam gecerliginin tespiti i¢in, uzman
goriisleri dogrultusunda elde edilen veriler i¢in kapsam gecerlik oranlar1 (KGO) ve kapsam
gecerlik indeksleri (KGI) hesaplanmistir. Bu dogrultuda énce KGO daha sonra KGI
hesaplanmistir. Hesaplamalar Microsoft Excel 2013 programiyla yapilmistir. Lawshe (1975)
tarafindan gelistirilen bu teknikle kapsam gegerlik oranlari/indeksi 6lgiitlerine gore nihai
form olusturulmustur. Kapsam gegerlik indeksi degerleri alt boyutlar i¢in gegerli olup, her
bir alt boyut i¢in, alt boyutta yer alan maddeler dikkate alinarak elde edilmigtir. Uzmanlarin
yarist maddeye iliskin “Gerekli” seklinde goriis bildirdiklerinde KGO=0, yarisindan fazlasi
“Gerekli” seklinde goriis bildirmis ise KGO>0 ve uzmanlarin yarisindan fazlas1 “Gerekli”
seklinde goriis bildirmemis ise KGO<0 olacaktir. KGO degerleri negatif ya da 0 deger
iceriyorsa bOyle maddeler ilk etapta elenen maddelerdir. KGO degerleri pozitif olan
maddeler i¢in istatistiksel Olciitler ile anlamliliklar test edilirler. Bu ¢alisma i¢in minimum
deger (kapsam gecerlik olgiitii) Ayre ve Scally (2014)’e gore 0,75 olarak belirlenmistir. Bu
kapsamda Uzman sayisina iligkin minimum degerler ayn1 zamanda maddenin istatistiksel

anlamliligin1 vermektedir. Kapsam gecerlik indeksi (KGI), x=0,05 diizeyinde anlamli olan
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ve nihai forma alinacak maddelerin toplam KGO ortalamalar1 tizerinden elde edilir. KGI
degerleri alt boyutlar i¢cin gegerli olup, her bir alt boyut i¢in, alt boyutta yer alan maddeler
dikkate almarak elde edilmistir. Bu dogrultuda yapilan hesaplamalar sonucunda her bir
madde i¢cin KGO>0 oldugundan uzmanlarin yarisindan fazlasinin “Gerekli” seklinde goriis
bildirdigi goriilmekle birlikle, KGO degerlerinin pozitif olan maddeler i¢in istatistiksel
Ol¢iitler ile anlamliliklar1 test edilmistir. Bu dogrultuda maddelerin kitap degerlendirme igin
uygun bir Sl¢ilit olmadigr belirlenmistir. Bu kapsamda formun kapsam gecerlik indeksi
hesaplanmis ve bu deger KGI>0,75 olarak bulunmustur. Bunun sonucunda dlgegin
istatistiksel olarak anlamli oldugu ve kapsam gegerlik indeksinin yiiksek oldugu
sOylenebilir.

Kontrol listesine son hali verildikten sonra veri toplama aracinda degerlendirmeciden
kaynaklanacak hatalar1 ortadan kaldimak igin bagimsiz degerlendirmeciler arasi uyum
yontemine bagvurulmustur. Bu yontem sayica ¢ok olan nesnelerin bir 6zelligi ne derecede
tasidigina icerdigine iliskin iki veya daha fazla bagimsiz gézlemcinin verdigi puanlarin
giivenirligi i¢in kullanilan bir yontemdir (Biiytikoztiirk, 2014, s.170).

Bu arastirmada puanlayicilarin yaptig1r degerlendirmeler arasindaki uyusmay1 belirlemek
icin Cohen’in Kappa Katsayis1 kullanilmistir. Bu dogrultuda akilli telefon ve tabletler i¢in
hazirlanan egitici oyun yazilimlarinin igerdikleri mesajlarin 4-6 yas cocuklarin gelisimine
uygun olup olmadiginin incelenmesinde kullanilan kontrol listesi alaninda uzman iki farkl
puanlayici (aragtirmaci ve alan uzmani) tarafindan puanlanmistir. Puanlayicilarin hazirlanan
kontrol listesinde yer alan maddelere verdikleri puanlar arasindaki tutarlilik derecesi Kappa
katsayisi ile incelenmis ve bu deger K=0,79 (p=0.00<0.01) olarak bulunmustur. Kappa
katsayis1 0,40 ile 0,75 arasinda ise makul bir uyusma, 0,75’ten biiyiik ise miilkemmel bir
uyusma oldugu anlamina gelir (Helms, 1999). Buradan hareketle arastirmadan elde edilen
sonug puanlayicilar arasinda miikemmel bir uyum oldugunu géstermektedir.

Arastirmada kullanilan veri toplama aracinda yer alan maddeler oyunlardaki igerik analizinde

kolaylik saglamasi acisindan oyunlardaki olumlu 6zellikler ve oyunlardaki olumsuz 6zellikler
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olarak smmiflandirilmis ve maddeler kendi igerisinde ilgili olduklar1 alanlara gore

kategorilendirilmistir. Buna gére olusturulan maddelere iliskin kategoriler s6yledir;
e Oyunlarin genel bilgi ve 6zellikleri ile ilgili 8 madde.
Oyundaki olumlu 6zelliklere iliskin maddeler;

e Oyun uygulamalarinda yer alan degerlere iligskin 12 madde,
e Oyun uygulamalarinda yer alan egitici 6zelliklere iligkin 15 madde,
e Oyun uygulamalarinda yer alan karakterlere iliskin olumlu 6zellikleri ile ilgili 5 madde,

e Oyunlarin genel olarak olumlu 6zelliklerine iliskin 4 madde yer almaktadir.
Oyunlardaki olumsuz 6zelliklere iliskin maddeler ise

¢ Oyun uygulamalarinda yer alan siddet unsurlart ile ilgili 7 madde,

e Oyun uygulamalarinda yer alan tiiketime yonelik 6zelliklere iliskin 5 madde,

Oyun uygulamalarinda yer alan cinsiyete yonelik olumsuz 6zellikler ile ilgili 6 madde

e  Oyun uygulamalarinda yer alan olumsuz ifadelerle ilgili 12 madde bulunmaktadir.

Kontrol listesinde toplam 74 maddeye yer verilmistir ayrica genel olarak arastirmaciya diger

ozellikler adi altinda degerlendirmesine olanak verecek bir de agik uclu maddeye yer verilmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilmis olan veriler betimsel istatistik yardimiyla analiz edilmistir. Betimsel
istatistik sayisal verilerin toplanmasi, betimlenmesi ve sunulmasina yarayan yontem ve
teknikleri i¢eren bir yontemdir. Buna gore ¢calismada 6rneklemde yer alan dijital oyunlar veri
toplama araci olarak kullanilmis olan formda yer alan maddeler dogrultusunda incelenmistir.
Calismada herhangi degiskenler arasindaki farklilik ,iliski ya da yordayici etkilerin belirlemesi
s0z konusu olmayi1p; 6lgek maddelerinde yer alan 6zelliklerin oyunlarda var olup olmadigi ve
bu ozelliklerin dagilimi saptanmaya calisildigindan verilerin ¢6ztimlemesinde frekans

dagilimi ve ylizde hesaplamasi kullanilmistir. Elde edilmis olan bulgular tablolastirilarak
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aragtirmaci tarafindan Ozetlenerek yorumlanmistir. Aragtirma var olan durumu ortaya

cikarmayt igeriklere iliskin en somut verileri ortaya koymay1 amaglamaktadir.
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BOLUM 1V

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde arastirma sorulari sirasi ile yanitlanmaya ¢alisilmistir. Tablet ve akilli telefonlar
icin hazirlanmig oyun uygulamalarmin igerdigi olumlu ve olumsuz o6zelllikleri ortaya

koymak amaci ile yapilan bu arastirmaya yonelik bulgulara yer verilmistir.

4.1 Oyunlarda Yer Alan Karakterlere ve oyun boliimlerine iliskin bulgular

Aragtirmada incelenen oyunlardaki karakterler ve oyunun boliimleri tek tek yazilarak tablo

6’da somutlastirilmaya calisilmistir.
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Tablo 6.

Oyundaki Karakterler ve Kurallar

Oyunun Adi Oyunda Yer Alan Oyunun Kurallar1 /Béliimleri
Karakterlere iliskin Bilgiler
O-1 Happy teeth 4 kiz 2 erkek ¢ocugu ile 1 dis Oyunda dis firgalama ve temizlikle ilgili 12 boliim
perisi, Cocuk karakterler4-5 var.bunlardan ti¢ii boliimii ticretli.
yaslarinda
0-2 Jobs Oyunda 5 yas grubunda ¢ocuklar 12 meslek tanitimi yapilan bu oyunda 12 bolim
ile farkli meslek dalarinda bulunmakta.
yetiskinler yer aliyor.
0-3 Kids Supermarket Hipopotam ailesi (anne,baba ve  Listedeki yer alan iirinleri eksik veya fazlasi olmadan
¢ocuklar) almakiizerine kurulur 1 boliim agik.
Lale Hanim,Galip Bey, Miige, Yardimlasma ve aileye yardim etme bdliimleri var.

0-4 Canim Kardesim Mine, 2 gocuklu bir aile, Oyuinda 3 boliim var..

¢ocuklar 5 yas civari

5-6 yas civarinda kiz ve erkek Ev islerine yardim edilen oyunda 5 bolim var
0-5 Kolay Gelsin ¢ocuklar

Aypa, Kuti,Enda ve Rupi isimli, Giivenlik kurallar1 ve havalimaninda yapilacak isleri
0-6 Kare Havalimaninda 5-6 yaslarmda 2 kiz 2 yapma igerigine sahip 8 bolim var.

erkek hayvan karakterler.

Oyunda herhangi bir karakter yer 8 bolimden olusan oyunda rakam say1 eslestirme,

0-7 Egitici Oyun Cocuklar almamaktadir. puzzleboliimleri var.

Lego polis ve hirsizlar, yaratiklar ~ Yapbozlar: tamamladiktan sonra hareketleniyor ve

0-8 I¢in Oyunlar ve hayvanlar(ay1) ile cocuklar. hirsiz polis yakalama ve deniz alti, balik tutma

l.oyunda erkek 2. oyundaise gibi bolimlere geciliyor
kiz ¢ocuklari yer aliyor.
Oyunda herhangi bir karakter yer
0-9 Okul Oncesi Maceralar almamaktadir. Oyunda eslestirme yonergeleri yer aliyor.3 seviye/
Farkli tiirde hayvanlar boliimden olusuyor.
0O-10 Cocuklar I¢in Eglenceli Uzay aract ile koyun kagirma, elma kurdu
Oyunlar yakalama,karpuz firlatma,labirent, eslestirme hayvan
besleme gibi boliimlerden olusan 9 bélim var.
Oyunda herhangi bir karakter yer
O-11 Drawing almamaktadir. Oyunda ¢esitli resimler ¢izme boyama ve bu
Kutup hayvanlari, yavru kutup  resimlerin animasyonu yapilmakta7 bolimil ticretsiz.
0-12 Yavru Kutup Ayisi ayst, fok baligi, 2 kadin 1 erkek Kiigiik hikayeler ve oyunlar olmak tizere 2 boliimi
bilim insan1 mevcut. Oyunlarda hafiza, bulmaca ¢6zme,
benzerlikler ,sudoku, eslestirme, ayni olant bulma
Kadin bebek bakicilari kadin, 8  dikkat oyunu, labirent gibi boliimler var.

0-13 Bebek Bakicist Cilgimligr yas alt1 2si kiz 1’1 erkek ¢ocuk ~ Segimlere dayali olarak; oyuncak odasini toplama,
piknik hazirlama, ¢ocuklar1 banyo yaptirma, kum
havuzu oyunu gibi 4 béliimden olugmakta.

O-14 Kuzucuk Kuzucuk isimli hayvan karakter =~ Oyunda eslestirme yonergeleri yer aliyor. 3 bolimden
olugmakta.

0-15 Meslekler 5 yaslarinda bir erkek cocugu Puzzle yapma, pizza hazirlama, hasta ¢ocugu tedavi
etme gibi boliimleri var. Polislik itfaiyecilik, seflik,
jokeylik,doktorluk,pilotluk tamitilmaya ¢aligilmus.

O-16 Masha ile Koca Ayt Masha isimli 5 yaslarinda bir Eslestirme, hafiza oyunu, puzzle, dinleme, miizik

kiz ¢ocugu ile onun Koca Ay1 olusturma 8 bolimil var.
isimli ay1 arkadas1
0O-17 Oyna ve Ogren Oyunda herhangi bir karakter Sekil eslestirme, boyut siralama, golge eslestirme,
yer almamaktadir. renk eslestirme, oyunun 3 boliimil oynanmakta 15
boliim i¢in ticretli segenedi meveut.
O-18 Lego Juniors Kadm ve erkek lego karakterler =~ Araba siirme ve her seviyede kazanilan ddiillerle
(yetiskin) sonraki agamaya gegcme.

O-19 Game Kids Oyunda herhangi bir karakter Renk, boyut, geometrik sekiller eslestirme ve hafiza

yer almamaktadir. oyunlar1 yoluyla oynanmaktadir.

0-20 Cocuk Egitimi Oyunu Oyunda herhangi bir karakter Rakam say1 eslestirme, oriintii, boyama, alfabe, hafiza

yer almamaktadir.

oyunu, puzzle, zar atmaca, golge eslestirme, renk
eslestirme, modele bakarak kare boyama, boyut
eslestirme, sekiller, boliimleri var.

Oyunlarda yer alan karakterler incelendigi zaman egitici oyunlardaki karakterlerin
cogunlugunun hedef kitle yas grubuna yakin yaslarda oldugu hayvan karakterlere az yer

verildigi gdzlemlenmistir. Ayni zamanda yaslh bireylere oyunlarda yer verilmedigi de géze
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Oyunlarda yer alan karakterler incelendigi zaman egitici oyunlardaki karakterlerin
cogunlugunun hedef kitle yas grubuna yakin yaslarda oldugu hayvan karakterlere az yer
verildigi gézlemlenmistir. Ayn1 zamanda yaslh bireylere oyunlarda yer verilmedigi de goze
carpan bir diger bulgudur. Oyunlarin bir kisminda higbir karaktere yer verilmedigi, bazi
oyunlarda ise yalnizca kadin karakterlerin yer aldig1 belirlenmistir. Karakterlerde kadin
erkek rollerine iliskin bulgular dikkat ¢ekicidir. Yetiskin kadin karakterler genellikle ev
temizligi, yemek yapimi, ¢ocuk bakimu isleriyle iligskilendirilmistir.

Bu yoniiyle oyundaki karakterlerle ilgili bulgular Kan’in (2012) toplumsal cinsiyet
ingasinda bilgisayar oyunlarindaki cinsiyet temsillerini inceledigi arastirma sonuglariyla
tutarlilik gostermektedir. Bilgisayar oyunlarinda kadin temsillerinde kadinin idealize
edildigi, edilgen karakterler oldugunu ortaya koyan Kan (2012) oyunlarda cinsiyet¢i bir
yaklasim oldugunu tespit etmistir. Bu arastirma 6rnekleminde yer alan kadin temsilleri de
daha ¢ok renklerle, kadinlara verilen gorevlerle kendisini gostermistir. Siiphesiz ki bu
arastirma Orneklemini olusturan oyunlarin ¢ogu egitici oyun oldugu i¢in rol alma gibi diger
cocuk oyunlarinda bu cinsiyetci yaklasimla daha ¢ok karsilasilacagi diisiintilebilir. Bu
arastirmadaki karakterlerin 6zelliklerine bakildiginda egitici oyunlardaki cinsiyetgi
yaklagimin diisiik oldugu diistiniilebilir.

Incelenen oyunlarda cinsiyetci yaklasima rastlanmasinin nedeni olarak oyunlarda erkek ve
kiz ¢ocuklarinin ilgi alanlarina gére oyunu bicimlendirmek ve daha oyunu belirli bir
cinsiyet i¢in daha ¢ekici kilmak istenmesi olabilir. Ancak 6rnegin bebek bakicisi
karakterlerinde higbir erkek karakterin olmamasi ¢gocuga cinsiyet rollerine iligkin yanlis
mesajlar verebilecek 6zellikler tagimaktadir. Buna ragmen iyi 6rneklerde mevcuttur.
Ornegin bilim insan1 temsillerinde kadin ve erkek karakterler birlikte bir arastirma
takimindadirlar.

Bazi oyunlarda her boliimiin agik olmadig1 gdézlemlenmis, oyuna devam edebilmek i¢in
video seyredilmesi, oyunda ihtiyag olarak gosterilen nesnelere satin alma ya da video
izleme yoluyla ulasilabildigi ortaya konmustur. Oyunlar ¢evrimigi secenekleriyle
oynandiginda ¢ocuklarin oyun iceriginde yer almasa bile siddet iceren, yasina uygun
olmayan gorsellere sahip reklamlarla karsilagilmistir.
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Oyunlarda en ¢ok puzzle, eslestirme, hafiza oyunu, cesitli gorevleri yerine getirme gibi

yollarla kavramlarin kazandirilmaya ¢alisildigi gézlemlenmistir.

4.2 Akilh Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin icermis Oldugu

Olumlu Mesajlar

4.2.1Akill Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarimin icermis

Oldugu Degerlere iliskin Bulgular

Calismada ilk olarak orneklem kapsamindaki oyun uygulamalarinda yer alan degerler
incelenmistir. Inceleme yapilirken oyunlar gorsel ve isitsel icerik dgeleri yoniinden ele
alinmis olup elde edilen bulgular tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Degerlere Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Gorsel icerik isitsel icerik
Var Yok Var Yok

F % F % f % F %
1. Oyunda sevgi ile ilgili igerige yer verilmektedir. 2 10 18 90 0 0 20 100
2. Oyunda saygi ile ilgili igerige yer verilmektedir. 0 0 20 100 0 0 20 100
3. Oyunda empati gelisimini destekleyici unsurlara yer 2 10 18 90 0 0 20 100
verilmektedir.
4. Oyunda sorumluluk duygusunu gelistirici unsurlar 7 35 13 65 3 15 17 85
bulunmaktadir.
5. Oyunda yardimseverlik ile ilgili unsurlar yer almaktadir. 4 20 16 80 2 10 18 90
6. Oyunda dogruluk ve diirtistliik ile ilgili igerige yer 1 5 19 95 0 0 20 100
verilmektedir.
7. Oyunda hosgorii ile ilgili icerige yer verilmektedir. 1 5 19 95 0 0 20 100
8. Oyunda ¢aliskanlik ile ilgili igerige yer verilmektedir. 0 0 20 100 0 0 20 100
9. Oyunda adil olmayla ilgili igerige yer verilmektedir. 1 5 19 95 0 0 20 100
10._Oyunda dzgiiven gelisimini destekleyecek icerige 19 95 1 5 15 75 5 25
verilmektedir.
11. Oyunda nezaketli olmayla ilgili igerige yer verilmektedir. 3 15 17 85 4 20 16 80
12. Oyunda kiiltiirel 6gelerimize yer verilmektedir. 0 0 20 100 0 0 20 100

F % F %
Toplam 20 100 20 100

Tablo 7 incelendiginde 6lgek maddelerinde yer alan degerlerden biiyiik bir coginlugunun

oyun uygulamalariin igeriginde bulunmadigi goriilmektedir.
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iyilik degerini yansitan degerler olarak ortaya koymustur. Bu ¢alismada ise en fazla yer

verilen degerlerin 6zgiiven,sorumluluk,yardimseverlik oldugu gézlemlenmistir.

Aradaki farkliligin nedeni; ¢izgi filmlerin daha pasif bir iletiler biitiinii olmasina karsin,akillt
telefon ve tabletler i¢in hazirlanan oyunlarin ise etkilesimli ve bazi gorevleri yerine getirme
temal1 olmasi seklinde diisiiniilebilir. Bu durum degerlerin oyunla aktariminda énemli bir
yer tutabilir. Kitaplar ve ¢izgi filmler gibi medya unsurlarindan daha farkli degerler oyunlar

yoluyla kazandirilabilir.

Saygi, calisgkanlik ve kiiltiirel 6gelerimizle ilgili degerlere oyun uygulamalarinin hig¢ birinde

gorsel ya da isitsel igerik dgeleri kapsaminda yer verilmemis oldugu dikkati ¢ekmektedir.

Oyuncularin isteklerine gore oyun egilimlerini inceleyen Esgin (2011) oyunda oyuncunun
kendi kiiltiirlinden &gelerin bulunmasinin ilgiyi artirdigini ortaya koymustur. Ancak
incelenen oyunlardaki yabanci yazilimlarda Tiirk kiiltiirine ait hicbir 6geye rastlanmadigi
gibi yerli oyunlarda da kiiltiirel 6gelerimizle ilgili herhangi bir degerimize rastlanmamustir.
Bunun nedeni olarak yabanci yazilimlarinin herhangi bir milletin ¢ocuklarina hitap etmek
yerine, tiim diinya c¢ocuklar1 gibi genis bir hedef kitleye hitap etmek amacinda oldugu
diisiiniiliirken, yerli oyunlarda amacin daha c¢ok kavram egitimi vermek olmasi olarak

degerlendirilebilir.

Gelenek, gorenek, miizik, yeme-igme gibi alanlara ait kiiltiirel kodlar ¢izgi filmlerle
cocuklara aktarilabilecegine iligkin Pepe ¢izgi filmi 6rnek olarak gosterilebilir.6rnek olarak
Pepe ¢izgi filmi incelendiginde aile ile ilgili; genis aile kavrami, dile 6zgii hitap
bicimlerimizden dede, nene, abi, Masallah gibi hitap ve tlinlemlerin Anadolu agziyla
seslendirilmesi, kiyafet ve aksesuarlar, yemekler ¢coban salata, kofte, kuru fasulye vb, halk
oyunlari, ninniler, kutlamalarda Pepe’nin davul, zurna, kemencge gibi miizik aletlerimizi
kullanmasi, milli bayramlar gibi pek ¢ok degerin aktariminin yapildigi ortaya konmustur
(Tiirkmen,2013). Bu arastirmada ise bu kiiltiirel degerlerimizden hi¢ birine rastlanmadigi
goriilmektedir. Oysa oyunlarda da Pepe ¢izgi filminde oldugu gibi karakterler tasarlanarak

bu degerlerin aktarimi saglanabilir.
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Incelenen oyun uygulamalarinin geneli i¢in okul &ncesi donemde ¢ocuklara kazandirilmak
istenen degerler agisindan oldukga yetersiz oldugu, oyunlarda sadece olumlu ve motive edici
geribildirimler gibi ¢ocuklarin 6zgiliven gelisimlerini destekleyici igerik Ogelerine yer

verildigi sOylenebilir.

4.2.2 Akilli Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarim i¢ermis

Oldugu Egitici Ozellikler

Calisma kapsaminda yer alan oyun uygulamalarinin hangi egitici Ozelliklere sahip
olduklarinin ya da olmadiklarinin belirlenebilmesi icin 6lgme aracinda 15 maddeye yer

verilmis olup ilgili maddelere iliskin sonuglar tablo 8’de yer almaktadir.
Tablo 8.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Egitici Ozelliklere Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Gorsel Icerik Isitsel Igerik

Var Yok Var Yok
f % F % f % F %

1. Oyunda farkli meslek gruplartyla ilgili tanitict 2 10 18 90 1 5 19 95
bilgiler yer almaktadir.

2. Oyunda MEB Okul Oncesi Egitim 11 55 9 45 S 25 15 75
Programi’nda yer alan kavramlar bulunmaktadir.

3. Oyunda ¢ocuk haklartyla ilgili bilgilere yer 0 0 20 100 0 0 20 100
verilmektedir.

4. Oyunda saglikli beslenmeyle ilgili bilgilere yer 3 15 17 85 0 0 20 100
verilmektedir.

5. Oyunda temizlik kurallartyla ilgili bilgilere yer 4 20 16 80 1 5 19 95
verilmektedir.

6. Oyunda trafik kurallariyla ilgili bilgilere yer 2 10 18 90 0 0 20 100
verilmektedir.

7.0yunda bilingli tiiketicilikle ilgili bilgilere yer 2 10 18 90 1 5 19 95
verilmektedir.

8.0yunda giivenlik kurallar ile ilgili bilgilere yer 2 10 18 100 0 0 20 100
verilmektedir.

9.0yunda istismardan korunma ile ilgili bilgilere 0 0 20 100 0 0 20 100
yer verilmektedir.
10.0yunda toplumsal kurallar tanitilmaktadir. 2 10 18 10 2 10 18 90

11.0yunda farkl: kiiltiirler tanitilmaktadir. 0 0 20 100 0 0 20 100

12.0yunda dil geligimini destekleyici sarka siir, 0 0 20 100 0 0 20 100
tekerleme ve parmak oyunlarina yer

verilmektedir.

13.0yunda kitap okuma aligkanligin gelistirecek 1 5 19 95 0 0 20 100
unsurlara yer verilmektedir.
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amacinda olmastyla agiklanabilir. Ozel geeksinimli bireylerin giinliik yasamin icinde sadece
ana karakterler olarak degil yan karakterler olarak verilmesinin 6zel gereksinimlere sahip

olma durumunun olagan karsilanmasina destek olacagi diistiniilebilir.

Bu arastirmadaki akilli telefon ve tabletler icin hazirlanmig egitsel oyunlarda engelli
bireylere ana ve yan karakterlerde hi¢cbir sekilde yer verilmemesinin sebepleri; oyun
tasarimcilarinin bu konu ile ilgili yeterli 6zeni gdstermemesi ve engelli bireylerle ilgili
farkindalik olusturma amacinda olmamast olarak diisiiniilebilir. Ozel gereksinimli bireylere
oyunlarda yer verilmesi ¢ocuklar i¢in bir farkindalik olusturacak olmasma ragmen higbir

oyunda 0zel gereksinimnli bireylere hi¢ yer verilmemesi oldukc¢a dikkat ¢ekicidir.

Oyunlarda sosyal 6grenme kuramina gore bilimadami, sanat¢i, gibi olumlu rol modellerin
sunulmasi ¢ocuklarin gelisiminde 6nemli rol oynayacaktir. Bu nedenle hem olumlu karakter
ozelliklerine sahip, hem de basarili kisilere oyunlarda yer verilmesi istendik bir 6zelliktir.
Ancak orneklemi olusturan oyunlarin yalnizca bir tanesinde bilim insanlarina yer verildigi
goriilmiistlir. Bu bilim insanlar1 da dogay1 korumak amaciyla kutup bolgesinde aragtirmalar
yapan kadin ve erkek bilim insanlar1 olarak kiz ve erkek ¢ocuklar1 i¢in olumlu bir 6rnek
olusturacak sekilde yer almistir. Ancak 6rneklemi olusturan oyunlarin geri kalan %95’inde
boyle karakterleryoktur. Karkaterler genelde oyun oynayan, aligveris yapan,i verilen gorev
listelerini uygulayan karakterler seklindedir. Bu nedenle oyunlarin karakterdzelliklerinin

gelistirilmesi gerekligi ortaya konmustur.

Tiim bu sonuglar dogrultusunda drneklemde yer alan oyun uygulamalarinin kullanicilari i¢in
nitelikli birer 6rnek olarak kabul edilebilecek karakter(ler)e sahip olmadigini sdylemek

dogru olacaktir.

73



4.2.4 Akill Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin I¢cermis

Oldugu Genel Olumlu Ozelliklere iliskin Bulgular

Arastirma kapsamindaki oyun uygulamalarina iliskin olumlu 6zelliklerin belirlenmesinde
son olarak genel bir basliklandirma yapilmis; buna gore belirlenen dort madde araciligiyla
orneklemdeki oyunlar incelenmeye calistlmistir. Ilgili sonuglar tablo 10°da sunulmaktadr.

Tablo 10.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Genel Olumlu Ozelliklere Iliskin Yiizde ve Frekans

Dagilimi
Gorsel Icerik Isitsel icerik

Var Yok Var Yok

F % F % F % F %
1.0yun cinsiyet ayrimi gozetmeksizin tasarlanmistir. 17 85 3 15 17 85 3 15
2.0yunda oyunun amaci, oyunun kazanimlari ve 15 75 5 25 12 60 8 40
oynanma sekli ile ilgili bilgi verilmektedir.
3.0yunda uzun zaman gecirmeyi engellemek i¢in 0 0 20 100 0 0 20 100
boliimler arasi siire sinirlamasi bulunmaktadir.
4.0yun ayni anda birden fazla ¢gocugun oynamasina 2 10 18 90 0 0 20 100
firsat verecek sekilde tasarlanmistir.

F % F %
Toplam 20 100 20 100

Tablo 10 incelendiginde oyunlarin %85’1 cinsiyet ayrimi gozetmeksizin tasarlandigi,
%75’inde oyunun amaci, oyunun kazanimlari ve oynanma sekli ile ilgili gorsel olarak bilgi
verildigi ve oyunlarin %60’1inda oynanis1 ile ilgili sozel yonergeler oldugu, oyunlarin
%10’unun ayni anda birden fazla ¢ocugun oynamasina firsat verecek sekilde tasarlandigi
ancak oyunlardan hi¢ birinde oyunda uzun zaman ge¢irmeyi engellemek i¢in boliimler aras1

siire sinirlamasina yer verilmedigi gézlemlenmistir.

Goriildiigi gibi 6rneklemde yer alan oyun uygulamalarinda yer alan en belirgin iki olumlu
ozellik oyunlara iliskin agiklayici bilgilerin verilmis olmasi ve cinsiyet ayrimin yapilmamis
olmasidir. Buna karsin oyunlarin hitap ettikleri yas grubu goz 6niine alindiginda, ne yazik ki
hicbir oyunda ¢ocuklar i¢in zaman sinirlayicisina yer verilmemis olusunun oldukc¢a 6nemli

bir eksiklik oldugunu sdylemek dogru olacaktir.
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Oyunlarda ¢ocuk cizimler yapabilmekte, puzzle yapabilmekte, c¢esitli eslestirmeler
yapabilmekte ancak bunlar1 bir arkadasi ile ya da anne babasiyla oynayamamaktadir. Aslan
ve Atict (2015) arastirmasinda egitsel oyunlarin ders ortaminda kavramlari anlamay1
kolaylastirdig1 ve grup halinde oynamanin daha etkili oldugunu ortaya koymustur. Ancak
incelenen egitsel yazilimlardaki birlikte oynama imkani sunan oyun oran1 %10 olarak
saptanmistir. Bu oyunlarin ¢ocuklarin sosyal gelisimini destekleyici Ozelliklere sahip
olmadig1 ortaya konmustur. Incelenen oyunlarin isbirligi, birlikte oynama gibi dzelliklere

yeteri diizeyde sahip olmadig1 gdzlemlenmistir.

4.3 Akilh Telefon ve Tabletler i¢in Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin icermis Oldugu

Olumsuz Mesajlar

4.3.1 Akilh Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin i¢cermis

Oldugu Siddet Unsurlarina iliskin Bulgular

Calismada incelenen oyun uygulmalariina iligkin olumsuz 6zelliklerin belirlenebilmesi i¢in
ilk olarak siddet unsurlar1 ele alinmaya ¢alisilmistir. S6z konusu amag¢ dogrultusunda 6lgme

aracinda 7 maddeye yer verilmis olup bu maddelere iliskin veriler tablo 11°de sunulmaktadir.
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Tablo 11.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Siddet Unsurlart

Gérsel Igerik Isitsel Igerik
Var Yok Var Yok
f % F % f % f %
1.0yunda baskalarina fiziksel zarar verilmektedir. 4 20 16 80 4 20 16 80
2.0yunda baskalarina verilen fiziksel zarar eglenceli 2 10 18 90 2 10 18 90
ve komik olarak gosterilmektedir.
3.0yunda silah, bigak, sopa gibi siddet ¢agristiran, 4 20 16 80 2 10 18 90
siddete meyil ettiren aletlere yer verilmektedir.
4.0yunda kan, 6liim gibi ¢ocuk i¢in korkutucu 1 5 19 95 0 0 20 100
olabilecek unsurlar yer almaktadir.
5.0yunda iskence ve ceza gibi unsurlar 2 10 18 90 0 0 20 100
bulunmaktadir.
6.0yunda giigsiizii ezme vardir. 1 5 19 95 0 0 20 100
7.0yunda ¢ocuklardan sir tutmalarini gerektiren imge, 0 0 20 100 0 0 20 100
semboller ya da yazili sozIlii herhangi bir unsura yer
verilmektedir.
0, 0,
Toplam f & F &
20 100 20 100

Tablo 11 incelendiginde;oyunlarin %20’sinde silah, bigak sopa gibi siddet cagristiran siddete
meyil ettiren aletlere yer verildigi, %20’sinde baskalarina fiziksel zarar verilmekte oldugu,
%10’unda bu fiziksel zararin eglenceli olarak gosterildigi,%10’unda iskence ya da cezay1
cagristiracak unsurlar oldugu, %5’inde kan 6liim gibi ¢ocuk i¢in korkutucu olabilecek
unsurlara yer verildigi goriilmiistiir. Oyunlarin higbirinde c¢ocuklardan sir tutmalarini

gerektiren imge, semboller gibi herhangi bir unsura yer verilmedigi goriilmiistiir.

Yapilan aragtirmalarda video oyunlarinda siddete maruz kalanlarda saldirganlik seviyesinde
artig, diinyanin korkulacak bir yer olmasi diigiincesine kapilarak magdur olma kaygisi,
duyarsizlagma ve vurdumduymazlik etkisi, siddet icerikli daha ¢ok materyale ulagma istegi

olarak ortaya konmustur (Donnersteim, Sloby ve Eron,1994, Akt: Biiker ve Uludag, 2010).

Arastirma bulgularina gore siddet igerigi cocuga sevimli gelecek sekilde ve
farkedilmeyecek bi¢imlerde sunulmaktadir. Bu a¢idan arastirma Ahmetoglu ve Burak

(2015)’mm siddet igerikli oyunlar1 oynayan cocuklardaki saldirgan davranislarin daha ¢ok
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4.3.2 Akilh Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin i¢cermis

Oldugu Tiiketime Yonelik Ozelliklere iliskin Bulgular

Orneklemde yer alan oyun uygulamalar tiiketime yonelik dzellikler agisindan da incelenmis

olup ilgili sonuglar tablo 12’de sunulmustu

Tablo 12.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Tiiketime Yonelik Ozelliklere Iliskin Yiizde ve Frekans
Dagilimi

Gorsel Igerik Isitsel Icerik
Var Yok Var Yok
f % F % F % F %
1.0yunda reklam unsurlar1 yer almaktadir. 10 50 10 50 6 35 1 75
2.0yun sirasinda karakterler marka model belirten tiriinler 1 5 19 95 0 0 20 100
kullanmaktadir.
3.0yuna devam edebilmek i¢in ihtiyag¢ oldugu belirtilen 7 35 13 65 2 10 18 90
ogeleri satin almak gerekmektedir.
4.0yun sirasinda cinsel igerikli reklam ile 0 0 20 100 0 0 20 100
karsilagilmaktadir.
5.0yunda popiilerlestirilmis karakterlere yer 2 10 18 90 2 10 18 90
verilmektedir.
F % F %
Toplam
20 100 20 100

Tablo 12 incelendiginde oyunlarin %50’sinde reklam unsurlarina yerildigi, %35’ inde oyuna
devam edebilmek i¢in belirtilen oOgeleri satin almak gerektigi, oyunlarin %10’unda
populerlestirilmis karakterlere yer verildigi, %5’inde karakterlerin marka, model belirten
iiriinler kullanildig1 ve oyunlarin higbirinde cinsel igerikli reklam unsuru yer almadigi tespit

edilmistir.

Ayrica azimsanmayacak sayida (7) oyun igerisinde ilerleyen asamalara gegebilmek igin
belirli 6geleri satin alma zorunlulugu oldugu dikkati ¢ekmektedir. S6z konusu ozellige

iliskin bir 6rnek sekil 8’de yer almaktadir.
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Oyunlarda karsilagilan reklamlar oldukea farklilik gostermekle birlikte cocuklar1 gelecekteki

tiiketici rollerine hazirlayan orneklere rastlanmistir.

4.3.3 Akilh Telefon ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarimin Icermis

Oldugu Cinsiyete Yonelik Olumsuz Ozelliklere iliskin Bulgular

Ovyunlara iligkin belirlenmeye c¢alisilmis olan bir diger olumsuz 6zellik incelenen oyun
uygulamalarinda cinsiyete yonelik herhangi bir olumsuz igerigin olup olmadigidir. Bununla

ilgili sonuglar tablo 13’de sunulmaktadir.

Tablo 13.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Cinsiyete Yonelik Olumsuz Ozellikler

Gorsel Igerik Isitsel icerik

Var Yok Var Yok

F % f % F % f %
1.0yun meslek se¢iminde cinsiyete iligkin onyargilar 4 20 16 80 4 20 16 80
icermektedir.
2.0yun renk segimlerinde cinsiyete iligkin dnyargilar 3 15 17 85 0 0 20 100
igermektedir.
3.0yundaki karakterler arasindaki rol dagilimimda 4 20 16 80 4 20 16 80
cinsiyete iliskin 6nyargilar icermektedir.
4.0yunda karakterler fiziksel agidan idealize edilmis 1 5 19 95 0 0 20 100
giizellik algisini destekleyici bigimde tek tip 6zelliklere
sahiptir.
5.0yunda cinsiyete yonelik asagilayici sifatlar gibi 0 0 20 100 0 0 20 100
unsurlar yer almaktadir.
6.0yunda karakterlerin kiyafet ve aksesuar 0 0 20 100 O 0 20 100
secimlerinde cinsiyet 6zelliklerini vurgulayacak asirtya
kacan unsurlar yer almaktadir.

Toplam f % F %
20 100 20 100

Tablo 13°de goriildiigii gibi 6rneklemde yer alan oyun uygulamalarinin bazilarinda cinsiyete
yonelik olumsuzluklara yer verilmistir. Buna gore gorsel igerik araciligiyla doérder oyunda
meslek secimine ve karakterlerin rol dagilimina iliskin; li¢ oyunda ise renk se¢imine ilisikin
genellemelere ve onyargilara yer verilmistir. Bu duruma 6rnek olabilecek bazi oyunlar sekil

9’da sunulmaktadr.
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Oyun karakterlerinin cinsiyetleri ¢ocuklarin 6zdesim kurmasiyla dogrudan iliskilidir.
Tecim, Ozyiirek ve Orug (2014) okul &ncesi dénem ¢ocugunun kisilik gelisiminde rol model
ile ilgili ¢alismasinda cocuklarin kendi cinsiyetindeki kahramanlar1 daha ileri diizeyde
benimseyerek bunlara olumlu anlam ytikledigini ortaya koymustur. Cocuklarin model alma
yoluna giderken kendileriyle ortak ozellikler aradiklari, ayni yasta ve benzer 6zellikte
karakterleri rol model aldiklar1 belirlenmistir. Yapilan bu arastirmada 6rneklemdeki bazi
oyunlarda erkek karakterlere hi¢c yer verilmemesi o oyunu erkek cocuk i¢in cekici
kilmamakta, erkek ¢ocuklarin bu oyunu kiz oyunu gibi algilamasina sebep olmakta, sonugta
mesleklere, giinliik hayattaki rollere iligkin rollerde yanlis siniflandirmalar yapmasina neden
olacak nitelikte oldugu belirlenmistir. “Bir ideolojik aygit olarak kitle iletisim araclarinda
yer alan iletiler ¢ogu zaman erkek egemen ideolojinin ¢izdigi sinirlarin digina ¢ikamaz.

Uretilen kadinlik ve erkeklik bigimleri toplumsal cinsiyetin insasina katkida bulunur’

(Giiler,2014).

Yukarida belirtilen olumsuzluklara karsin oyunlarin higbirinde cinsiyete yonelik asalagiyict
sifatlar ile cinsiyet 0zelliklerini vurgulayacak asiriya kagan unsurlarin yer almamis olmasi

ise s0z konusu oyunlar i¢in belirlenmis olan olumlu 6zelliklerdir.

Bu bulgular 1s18inda o6rneklemde yer alan s6z konusu olumsuzluklara sahip oyun
uygulamalarinin halen cinsel kimlik gelisim siireci igerisinde yer alan okul 6ncesi donem
cocuklarinin bu stireci saglikli bir sekilde tamamlayabilmeleri; dogru cinsiyet roliine, ve
tutumlarina ulasabilmeleri i¢in gerekli olan modelleri icermedigi aksine olumsuz bir takim

ornekleri sergiledigi sdylenebilir.

4.3.4 Akilli Telefon Ve Tabletler icin Hazirlanan Oyun Uygulamalarinin

Icermis Oldugu Olumsuz ifadelere iliskin Bulgular

Aragtirmada son olarak 6rneklemde yer alan oyun uygulamalarinda okul 6ncesi ¢cocuklar1

icin olumsuz ornek teskil edebilecek ifadelerin yer alip almadig: belirlenmeye calisiimigtir.
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S6z konusu ama¢ dogrultusunda 6lgekte sunulan 12 maddeye iliskin sonuglar tablo 14’te
sunulmaktadir

Tablo 14.

Oyun Uygulamalarinda Yer Alan Olumsuz Ifadelere Iliskin Yiizde ve Frekans Dagilimi

Gorsel icerik Isitsel igerik
Var Yok Var Yok
f % f % F % F %
1.0yun miiziklerinde kiifiire, cinsellige gondermeler 0 0 20 100 0 0 20 100

bulunmaktadir.
2.0yun miiziklerinde alkol ve madde kullanimina gondermeler 0 0 20 100 0 0 20 100
yer almaktadir.

3.0yun miizikleri ¢ocuklar i¢in sert ve rahatsiz edici tinilar 0 0 20 100 0 0 20 100

icermektedir.

4.0yunda argo ifadeler yer almaktadir. 0 0 20 100 0 0 20 100

5.0yunda farkli irk ya da etnisite ile ilgili agagilayici ve 0 0 20 100 0 0 20 95

olumsuz sifatlar kullanilmistir.

6.0yunda bir kiiltiirle ilgili asagilayici ve olumsuz sifatlar 0 0 20 100 0 0 20 100

kullanilmugtir.

7.0yunda fiziksel 6zelliklerle ilgili olumsuz sifatlar yer 0 0 20 100 0 0 20 100

almaktadir.

8.0yunda suga 6zendirici tutum ve ifadeler bulunmaktadir. 0 0 20 100 0 0 20 100

9.0yunda ideolojik ifadeler bulunmaktadir. 0 0 20 100 0 0 20 100

10.0yun boyunca ¢ocugun sonradan anlamlandirabilecegi, 0 0 20 100 0 0 20 100

bilingaltina girebilecek siddeti, cinselligi ¢agristiran ifadeler

yer almaktadir.

11.0yun boyunca belli bir grubu, amact vb temsil eden 0 0 20 100 0 0 20 100

amblem veya semboller yer almaktadir.

12.0yunda nefret ifadeleri bulunmaktadir. 0 0 20 100 0 0 20 100

f % f %

Toplam 20 100 20 100

Tablo 14 incelendiginde 6l¢ek maddelerinin ¢ogunun oyun uygulamalarinda yer almadig:

goriilmektedir.

Oyundaki higbir oyunda kullanilan ifadeler ve gorsellerde olumsuz bir kullanima
rastlanilmamistir. Bu olumsuz maddelere egitsel oyunlarda rastlanmamasinin sebebi olarak
genel derecelendirme sistemi igerisinde bodyle ifadelere sahip oyunlarn farkh
kategorilendirilmesi olarak diisiiniilebilir. Arastirma Orneklemine secilen oyunlar Pegi 3
seviyesinde oyunlar olmast ve bu olumsuz ifadelere rastlanmamasi temel olarak

siniflandirma sisteminin basarili ¢alismasi ile iliskilendirilebilir.

Bu oyunlar egitsel 6zellikleriyle 6n planda olan oyunlar olmasi sebebiyle anne babalarin
cocuklar1 i¢in segecegi oyunlart derecelendirme sistemlerine gore se¢mesinin olumlu

sonuglara sebep olacagi sdylenebilir.

83



BOLUM 5

SONUC VE ONERILER

Bu béliimde aragtirmadan elde edilen sonuglara ve elde edilen bu sonuglarin 1s13inda

Onerilere yer verilmektedir.

5.1. Sonuclar

Akilli telefon ve tabletler i¢in hazirlanmis oyun uygulamalarinin igerdigi olumlu mesajlarda
ilk sirada 6zgiiven gelisimini destekleyici doniitler verildigi goriilmistiir.

Ovyunlarda en fazla yer verilen degerin sorumluluk oldugu, bunun sebebinin de oyunlarin
yapist i¢indeki gorevleri tamamlamak seklinde tasarlanmasi oldugu bulgusuna ulasilmistir.
Ozgiiveni destekleyici 6zellikler ve sorumluluk gelisiminin desteklenmesinden sonra sirayla
yardimseverlik ve nezaketli olma ile ilgili olumlu 6zelliklere rastlanmasma ragmen bu
degerlerin oraninin olduk¢a az oldugu sonucuna ulasilmistir.

Oyunlarda yer alan egitici 6zellikler incelendiginde en fazla MEB Okul Oncesi Program
Kitabi’nda yer alan kavramlara yer verildigi daha sonra sirasiyla kisisel temizlik, saglikli
beslenme ve toplumsal kurallarla, trafik kurallariyla ve farkli meslek gruplaryla ilgili,
bilingli tiiketici olmayla ilgili bilgi verici igerige yer verildigi tespit edilmis olmasina ragmen
bu bilgilere yer verme oraninin oldukga diisiik oldugu sonucuna ulasilmstir.

Oyundaki karakterlerin birbirlerine kars1 olumlu iliskiler i¢inde ve yapict duygu hali i¢inde

oldugu bulgusuna ulagilmistir.
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Oyunlarda rastlanilan genel olumlu 6zelliklerin basinda oyunlarin ¢ok biiyiik bir
cogunlugunun kiz ve erkek c¢ocuklarin kullanabilecegi sekilde tasarlanmis olmalar
gelmektedir. Oyunlar kiz ya da erkek oyunlar1 seklinde etiketlenmemelidir. Her iki
cinsiyetteki ¢cocuk icin de tasarlanmis olmalidir. Bir diger olumlu 6zellik de oyunun oynanis
bi¢cimiyle ilgili bilgilendirme, ipuglar1 verme o6zelliklerin, oyunlarin biiylik ¢ogunlugunda
bulunmasidir.

Cocuklarin giivenligini tehdit edecek unsurlarin olmayisi oyunlarda olmasi gereken en temel
ozelliklerdendir. Oyunlarin hi¢ birinde ¢ocuklardan sir tutmalarimi gerektiren herhangi bir

imge, sembol ya da yazili veya sozlii herhangi bir unsura yer verilmedigi tespit edilmistir.

Arastirma sonucunda oyunlarda reklam yapildigi, satis yapildigi, reklam videolar:
seyredilerek bolim agilmasi gibi tiiketiciligi destekleyen ozelliklerin oldugu goriilmiistiir.

Oyunlar dil gelisimi ve sosyal gelisim agisindan etkilesimden uzaktir.

Incelenen oyun yazilimlarinda siire oyun bagimlhiligini onlemek icin herhangi siire
sinirlamasi olmadig1 goriilmiistiir. Oyunlarin hig birinde siire kisitlamasina rastlanmamaistir.
Bu durum cocuklari oyun bagimlisi haline getirebilecek bir 06zelliktir. Oyunlarin
boliimlerinde siralama olmali boliimler arasi gegislerde dnceki boliimiin tamamlanmasi ya
da belli bir siire sonra boliimiin agilmast bu durumu 6nlemeye yonelik bir 6zellik olarak

kullanilmalidir.

Oyunda kavramlar arasi herhangi bir sirali gitme durumu yoktur. Yeteri kadar kavram

isimlendirmesi yapilmadig1 gorilmiistiir.

Oyunlar kiiglik kas gelisimine katki sagladigi, el goz koordinasyonu saglamasina ragmen
psikomotor gelisiminde biiyiik kas becerilerini de gelistirebilecegi harekete, dansa

yonlendiren etkilesimli oyunlar bulunmadigi saptanmustir.

Oyunlarda ¢ocuga oldukga parlak renkler sunulmaktadir. Uzun siireler boyunca parlak
renklere bakan ¢ocuklarin goz sagligi tehlike altina girebilir. Bu nedenle oyunlarimn belli bir
stire sonra kendisini kapatmas1 otokontroliinii saglayamayacak kadar kii¢iik olan ¢ocuklar

icin uygun bir ¢6ziim olabilir.
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Arastirma Orneklemindeki oyunlar sanal magazada {icretsiz kategorisinde yer almasina
ragmen oyunlarin bazi boliimlerin kilitli oldugu goézlemlenmistir. Bu kilitlerin agilmasi igin

o0deme istenmektedir. Dogru bilgilendirme yapilmas1 gereklidir.

Bazi nesneler reklam videolar1 karsiliginda oyunda kullanilabilir hale gelmektedir. Bu
durum ¢ocuklar i¢in tehlikeli ve gelisimine uygun olmayan igeriklerle karsilasma olasiligini
dogurmaktadir. Cocuklar i¢in yapilan ve iicretsiz olarak tasarlanan oyunlar bedelsiz ya da

sartsiz bir sekilde sunulmalidir.

Oyunlar tasarlanirken egitici 6zelliklere sahip iddias1 giidiiliiyorsa kazanimlar agikca
belirtilmelidir. Pek ¢cok oyun benzer kavramlari tekrar edip durmaktadir. Oyunlarda belli
kavramlarin tekrari yerine bir oyun serisinde okul dncesi egitim kilavuzundaki siralamada
oldugu gibi siral1 bir sistemle bir kavram listesindeki tiim kavramlarin sunulmast oyunlarin

egitici, 6gretici olmasi konusunda faydali olabilir.

Cocuklara dayatilan reklamlar baska bir arastirmanin konusu olabilir. Yine de goriilen
ornekler oyun ¢ocuk icin ne kadar 1yi 6zelliklerle donatilmis olursa olsun reklamlarda siddet
unsurlari, kanli oyun gorselleri, iskelet, vampir, zombi gibi oyun karakterlerinden olusan

oyun reklamlari ile karsilagilmistir.

Anne babalarin ¢ocuklarin karsilasabilecegi risklere karsi bilingli olmast gerekmektedir.
Cocuklarini telefon ve tabletlerle basbasa birakmamalidir. Bu nedenle etkilesimli ¢ok
kullanicilt oyunlar Onerilebilir. Ancak bu arastirma Orneklerindeki etkilesimli birlikte

oynamaya firsat veren oyun orani ¢ok diistiktiir.

Egitici ozelligi ile etiketlenen oyunlarda bile belli kavramlarin stirekli tekrar edildigi, pek
cok reklamla karsilasildigi, ticretsiz olarak tanimlanan oyunlarin yalnizca bazi boliimlerinin

acik oldugu goriilmiistiir.

Orneklemdeki yerli uygulamalar TRT Cocuk kanali tarafindan iicretsiz olarak sunulan
oyunlardir. Oyun bdliimlerinde yerli uygulamalarda tiim bdoliimler agik ve ulagilabilir

durumdadir.
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5.2. Oneriler

Bu béliimde arastirma sonuclarinda tespit edilen eksikliklerin giderilmesi, cocuklarimiz i¢in

daha iyi bir diinya insa etmemize yardimci olacak ¢ocuk gelisimi, medya okuryazarligi,

tilketicilikle ilgili konulardaki onerilere yer verilmistir.

Ovyunlarda yer alan karakterler gelecegin insasinda insani degerlere sahip, bireysel

sorumluluk sahibi modeller olarak sunulmalidir.

Cinsiyete dair Onyargilar icermeyen oyunlar gelistirilerek sayilar1 artirilmali ve
giivenilir kaynaklar ailelere sunulmalidir. Universitelerce, Milli Egitim Bakanlig1

gibi kuruluslarca ¢cocuk gelisimi i¢in uygun oyun yazilimi tiretimi desteklenmelidir.

Oyun yazilimlar1 ayn1 zamanda kiiltiirel degerlerin aktaricisi olarak kullanilmalidir.
Yerli oyunlarin sayisimin artirilmasi ve igeriginin zenginlestirilmesi bu nedenle

oldukca 6nemlidir.
Cocuklar i¢in medya egitimi erken yaslardan okul 6ncesi yastan itibaren verilmelidir.

Okul 6ncesinde oyunlarda kavram egitimi yaparken ¢ocugun kavramlari tanimasi

icin seslendirmeler yapilmalidir. Bu seslendirmeler Tiirk¢e yapilmalidir.
Cocuklar i¢in hazirlanan oyunlarda kadin ve erkek rollerine iliskin Onyargisiz
cinsiyet esitligini destekleyici konular se¢ilmelidir.

Cocuklar telefonlarla, tabletlerle, bilgisayarlarla yalniz birakilmamalidir. Oyunlar1
secerken dikkatli davranilmalidir. Anne babalar ¢ocuklariyla isbirligi iginde ya da

beraber oynayacagi oyunlar1 se¢melidir. Boyle oyunlari talep etmelidir.

Oyunlar anne babanin gozetiminde indirilmeye olanak verilecek sekilde parola vb
yollarla indirilir 6zellikte olmalidir. Cocugun birka¢ dokunusla oyun indiriyor

olusuna olanak verilmemelidir.
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Cocuklar i¢in hazirlanmis hi¢gbir oyunda ona zarar verecek iceriklere yer verilmemesi

gerektigi gibi ayn1 zamanda oyunlar reklam unsuru olarak goriilmemelidir.

Dil gelisimi acisindan dinleme ve anlama becerisini gelistirecek oyunlar

gelistirilmelidir.

Oyunlar en cok puzzle, eslestirme, hafiza oyunu, ¢esitli yonergeler seklinde
tasarlanmistir biitiin oyunlarda bu boliimlere siklikla yer verilmistir. Ancak bu

boliimlerdeki ¢esitlilik, etkinlik tiirti artirilmalidir.

Gozlem yoluyla 6grenen okul 6ncesi donem c¢ocuklarina sunulan karakterler bir
denetimden ge¢melidir. Cocuklar karakterlerle 6zdesim kurmakta ve pek ¢ok degeri
sormadan diisiinmeden gozlemleri aracilifiyla 6grenmektedir. Bu nedenle dogaya
duyarli, sorumluluk bilincine sahip, digerlerini 6nemseyen modeller sunulmalidir.

Bilim adami, sanatc¢1 gibi karakterler artirilmalidir.

Oyunlar egitimcilerin ve psikologlarin goriisii alinarak tasarlanmalidir. Cocuklarin
gelisimsel yarar1 gdzetilmelidir. Ureticiler i¢in hedef kitle olan gocuklar gelecegin

tiiketicisi olarak goriilmekten vazgecilmelidir.

Oyun degerlendirme sistemiyle ilgili iilkemizde de belli kriterler olusturularak milli

bir oyun derecelendirme ve siniflandirma sistemi kurulmasi saglanmalidir.
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