DIJITAL OYUNLARDA

COCUK VE AILE
REHBERI




Dijital Oyunlarin
Gunluk Hayatimizdaki Yeri

Cocuk oynadikga becerileri artar, yetenekleri geligir. Oyun aracihg! ile gocuklar,

« Karar verme,

* Kurallara uyma,

* Bagkalarina karsi saygili ve durust olma,

* Grup iginde davraniglarini denetleme,

« Bagkalariyla is yapabilme ozelliklerini geligtirir.

Ayrica egitim, is ve iligkiler igin ihtiya¢ duyduklari becerileri de ogrenirler, ornegin:

* Kendinden emin olabilme

» Ozgiiven

* Etkilesim

* Sosyal beceriler

* Bagimsizlik

* Merak

« Zorlu durumlarla basa ¢ikmak gibi farkli 6zellikler edinirler.




Dijital Oyunlarin
Yas Gruplarina Gore
Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Bebeklik doneminde
(0-3 yas)

0-3 yas araliginda bulunan gocuklarin ekranla
dogrudan uzun sureli etkilesimi fizyolojik, ruhsal,
dil ve motor gelisimine zarar verebilmektedir.
Ornegin 2 yas civarindaki bir cocugun sesleri
duyma ve tekrar etmeye bagl olan dil geligimi,
video iceriklerinde bulunan karmasik ve yapay
seslerin beyin merkezinde algilanmasi ve
islenmesinde birtakim engeller olusturabileceginden
cocugun ekranla olan etkilesimine oldukga dikkat edilmelidir.
Bununla beraber gormeye iligkin problemleri tetikledigi de bilinmektedir.

Erken cocukluk doneminde
(3-6 yas)

Bu yastaki ¢ocuklarin dijital oyunlar dikkatlerini
diger etkinliklerden daha fazla gekmektedir. Bu
durumda, video oyunlari gocuklar igin tehlikeli

olabilmektedir. Ekran basinda fazla zaman
gegiren gocuklarin psiko-motor gelisimleri
olumsuz yonde etkilenebilir ve bu oyunlar
zamanla bagimlilik seviyesine ulasabilmektedir.
Bu yuzden, gocuklarin 6 yasindan déonnccee
kendilerine ait oyun konsollari olmamalidir.




Dijital Oyunlarin
Yas Gruplarina Gore
Olumlu ve Olumsuz Yonleri

Ergenlik Oncesi
(6-11yas)

Bu yas grubundaki ¢ocuklar, gelisimsel olarak,
bilgiyi islemeye ve sizmeye hazir degillerdir.

Dijital oyun platformlarinda profil olusturmaya

hazir degillerdir. Bu yuzden oncelikle ebeveyn
gozetimi, icerik sinirlamalari ve algiyi olugturduktan
sonra dijital oyunlari tercin etmeleri oneriimektedir.

Ergenlik Doneminde
(11-18 yas)

Bu yas grubunda uygun igerikli dijital oyunlarin

tercih edilmesi; egitim materyali olarak desteklemesi,
yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglamasi,
strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi
gelistirmesi, motivasyon ve serbest zaman araci
olarak kullaniimasi, fizyolojik kekemelik, sosyal fobi
gibi tibbi hastaliklarda tedavi ve terapi amagli
kullaniimasi, tteekknnoolojik bilgi ve becerinin
artmasi vb. konularda gocuklara olumlu yonde
katkilar saglamaktadir.




Dijital Oyunlarla ilgili
Ailelere Tavsiyeler

ﬁ, Cocugun cabucak ulasabilecegi cihazlar, cocugun gorus alanindan uzaga konmasi faydall
olacaktr.

ﬁ, Cocukla beraber anlasarak ve baglayici bir sekilde sure sinirlamasi koymaya dikkat edil-
mesi gerekir.

ﬁ, Ne tur oyunlar oynanacagi veya oynanmayacagi konusunda kurallar koymak dnemlidir.
ﬁ, Oyunlarin yas derecelendirmelerine dikkat etmek 6nemlidir.

ﬁ, Cocuklara dijital oyun disinda alternatifler sunmak dnemlidir.

ﬁ, Dijital oyunlar ceza ya da odul araci olarak kullaniimamalidir.

ﬁ, Oyun igerisinde ¢ikabilecek reklamlar cocuk igin uygun sayillamayacak tiirde olabilecegi
gozonunde bulundurulmalidr.

o Cevrimigi oyunlarin riskleri arasinda bulunun mesajlasma segeneginin kapali olmasi
cocuklari tehlikeli konugmalara girmesini Onlemek agisindan onemlidir.

ﬁ, Cocuklara ev adresi ve gercek ismi gibi kisisel bilgileri paylasmamasi gerektigi, gercek
resmi yerine avatar bir resim segmesi gerektigi 0gretilmelidir.




DIJITAL OYUNLAR
BILGI PLATFORMU
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