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Konu Basliklan

* Dijital Oyun, Teknolojik (akilli) Oyuncak Siniflandirmasi
* Cocuklarin Gelisimsel ihtiyaglari

; : * Dijital oyun ve teknolojik oyuncaklar cocuklarin hangi ihtiyaclarini karsilar? b\
* Yas gruplarina gore gelisimsel 6zellikler, dijital oyun kullanimi ve riskler I
L) < Dijital Oyun Oynamak Faydali mi? A

* Teknolojik Oyuncaklarla Oynamak Faydah mi?
* Okulda dijital oyun ve teknolojik oyuncak
* Oneriler ¢
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Dijital Oyun, Teknolojik (Akilli) Oyuncak Siniflandirmasi 9/

Oyuncak Endustrisi Dernegi

Egitsel Oyuncaklar

v'Bebek Elektronik Ogrenme Sistemleri

(3 yasa kadar)

v'Okul Oncesi Elektronik Ogrenme Sistemleri

(3-5 yas arasi)

onik Ogrenme Sistemleri




Oyuncak Siniflandirmasi

Dijital Oyun, Teknolojik (Akilli) é%}y/

Oyunlar ve Yapbozlar

Elektronik Tasinabilir/Masa Usti Oyunlar

v'  LCD ekrani olan elektronik cihazlar. Nintendo, PSP gibi...
Tak ve Oyna

v'Dogrudan televizyona, bilgisayara ya da baska bir cihaza baglanan oyun konsollari. Bu tip
oyunlar sadece eglence amaclidir. Ogrenme/egitim amach oyunlar farkh kategoridedir.




Dijital Oyun, Teknolojik (Akilli) 9}]/

Oyuncak Siniflandirmasi

v’ Oyun Konsollari (Wii, PlayStation,Xbox gibi)
v'PC ve MAC icin Masalstu, Laptop Bilgisayar Oyunlari
v'Tablet ve Akilli Cep Telefonlari icin Oyun Uygulamalari




WiFi-connected Furby Connect
Smart Toy Bear.
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Cocuklarin Gelisimsel ihtiyaclari ;(

Duygusal @{/
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Sosyal

Bilissel ve &
Dil Gelisimi

Fiziksel
s Psiko-Motor




Cocuklarin Gelisimsel Ihtiyaclari c;

v’ Fiziksel Etkinlik ihtiyaci

v’ Yeterlik ve Basari ihtiyaci

v’ Oz-Tanim, Kimlik Belirleme ihtiyaci

v Yaratici ifade ihtiyaci

v’ Olumlu Sosyal Etkilesim ihtiyaci

v/ Anlasilir Sinirlar ve Yapilandirilmislhik ihtiyaci
v Anlamli Katilim ihtiyaci

v/ Olumlu Yetiskinlerle Giiglii Bag Kurma ihtiyaci




| 'Dijital Oyun Ve Teknolojik Oyuncaklar
Hangi lhtiyaclari Karsilar?

&tV SEOGAME,
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GELiSIMSEL OZELLIKLER 3-5 Yas RISKLER ve

v’ Perspektif almaya baslarlar. GUCLUKLER

v Empatinin temelleri atilir. DUJITAL OYUN v Sadece gocuklar igir? uygun
KULLANIMI olan uygulamalari girildiginin
v" Uyulmasi gereken sosyal zannedilmesi
kurallar ve normlar v" Korumali ortamlarda Y
oldugunu dgrenmeye ebeveynkrehberllglnde oyun Cocuk bakicisi olarak dijital
oynama oyun/akilli oyuncaklarin
baslarlar. .
v Ebeveynlerin cep telefonlari kullaniimasi
v' Cogunlukla ebeveynlerin i da uygulamalarinda .
- : ulunan oyunlar v’ Beklenmedik harcamalar
etkisindedir. » ( ( ainisati a0
. o Somut nesnelerin (pelu oyun I¢in satin almalar
v lIk arkadaslk liskileri oyuncak vb.) entegre ec?il_diéi » S
gelisir. dI{I(’ta| oyunlar ve teknolojik Asiri kullanimda dil gelisimi,
) ) /akill oyuncaklar fiziksel gelisim, sosyal gelisim
v’ Bagimsiz teknoloji alanlarinin olumsuz

kullanimina giris. etkilenmesi.




GELISIMSEL OZELLIKLER 6-9 Yas RISKLER ve GUGLUKLER

33%13"‘;?"?]{"?&‘]’5@ DiJITAL OYUN KULLANIMI ¥ Olasi gevrimigi giivenlik agiklari,
edebilmede daha v D tehtidleri ve glivenlik tedbirleri
becerikliler. gyétr?(lncl)(rtamlarln kullaniminda artan hakkinda kisitli bilgi.
‘/ o a0 : Lo
Qﬂg?ﬁrﬂkjft'a‘i“w"meye v’ Kisisel tablet ve cep telefonuna sahip v Asiri odule Maruz kalvmaktavn dolay!
/ . olma oraninda artis. yasanan teknoloji bagimliligy,
Sembolik oyundan bunun sonucu olarak da teknoloji
uzaklaigp kuralli oyun ve v Oyun konsollarinin kullanilmaya oksunlugu krizleri
gggceﬁr lige yakin oyunlara baslanmasi. Y g :
v / ' . v’ Kapali platformlar tizerinden v" Cocugun dijital bagimsizligini
Arkadag grubuna dahil arkadaslarla oyun oynamak. desteklemek ile dijital kullanimini

olma, akranlar tarafindan
kabul edilme ihtiyaci. v’ Yiz-yize iletisimde giicliik cekenler
icin tercih edilen oyun ortamlari

sinirlamak konusunda ebeveynlerin
yasadigl kararsizlik ve tutarsizlik.

v’ Cinsiyetler arasi iletisimde ortak ilgi
alani




GELiSIMSEL OZELLIKLER

Gorduklerini sorgulama
egilimindedirler.

Elestirel diisiince gelismeye
baslar ama genelde detayli analiz
etmeden verilen bilgiyi dogru
kabul ederler.

Sosyal baskiyi farkederler.

Utanc¢ duygusunu daha sik
yasarlar.

Akran gruplarina uyum saglamak
icin kendilerini degistirme egilimi
gosterirler.

Benlik-imaji farkindaligi.

Marka farkindaligi, poptler olani
ayirt edebilme.

10-12 Yas

DiJITAL OYUN KULLANIMI

v’ Kisisel cep telefonu ve tablet
sahibi olmak artik bir
normdur.

v Cevrimici oyun, akran
networkleri ve takimlari.

v" Oyun platformlarinin bir
iletisim araci olarak da
kullaniimasi.

v Kimlik arayisi baslangici, rol-
oyunlari, oyunlarda karakter
olusturmak.

RISKLER ve GUCLUKLER

Uygulamalarin ve ¢evrimigci
oyunlarin «bagimhlik» yapmaya
yonelik yapilandirildiginin farkinda
olmamak.

Haz ihtiyacinin hemen doyumuna
yonelik dirtisel oyun, uzun vadeli
sonuclari disinmeme egilimi.

Oyun ortamlarinda yaratilan sahte
kimlikleri gercek olarak
benimsemek.

Kullanim kurallari ylizinden aile ici
gerilimin artmasi.
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GELiISIMSEL OZELLIKLER

Mantik ylritme ve yargilama
becerilerini etkileyecek néropsikolojik
degisimler yasamaya baslarlar.

Risk algilari hassasiyet kazanir, risk alma
davranislarinda artis gozlenebilir.

idealist, kutuplasmis diisiinceye
yonelim baslar.

Akranlar 6nem kazanir.
Ailenin kuralli sik sik test edilir.

Akran gruplarinin bir Gyesi olma
duygusuna ihtiyaclari vardir.

Benlik degerleri, akranlariyla kendini
karsilastirma olcutlerinden etkilenir.

Odiil aramaya yonelik diirtisellik.

v

v

13-15 Yas

DIJITAL OYUN KULLANIMI

Cep telefonlari hem bir egitim
hem de bir eglence aracidir.

Cevrimici ve akranlariyla
oynayabildikleri rol oyunlari,
takim olusturarak oynanan
oyunlar araciligiyla kendilerine
insaa ettikleri kimlikleri
deneyimlerler.

Cevrimici oyunlar sirasinda
yapilan sohbetlerde alinan
olumlu geri-bildirimler ¢ok
onemlidir.

Problem ¢6zme, strateji
ellftlrme oyunlarina egilim

as

ar.
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RISKLER ve GUCLUKLER

Risk alirken risklerin onlari
etkilemeyecegini disiinmeleri.

Oyunlar sirasinda paylasilan bilgilerin
naslil kullanilabilecegi konusunda sinirli
anlayis.

18+ Uistl oyunlara erisme istegi/egilimi.

Ovyun sliresi yuziinden dersleri aksatmak
ve bu ylzden aile ile catismaya girmek.

Parali oyunlara Ucretsiz ulasmak icin
farkinda olmadan yasa disi web
sitelerine giris yapmak.

Benlik imaiji ile ilgili kaygilar, sosyal
kaygilar, siber zorbalik riski.
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GELISIMSEL OZELLIKLER

Yetiskin gibi davranirlar ama
davranislarinin uzun sureli
sonuclarini bir yetiskin gibi
ongoremezler.

Romantik iliskiler 6nem
kazanmaya baslar, akran
iliskileri aile iliskilerinden
onceliklidir.

Ait oldugu akran grubunda

daha sabit bir statuye, kimlige
sahiptir.

Sag duyu yerine akranlarin
sozlerine daha ¢ok glivenir.

16-18 Yas

DIJITAL OYUN KULLANIMI v

v Dijital oyun davranislari
Uzerinde neredeyse tam
bagimsizlik.

v

v

v’ Strateji oyunlari ve akranlarla Y
rekabet edebilecekleri (takim

oyunu) oyun tercihleri. v

v

v

Yetiskin oyunlarina (+18) ilgili
(siddet icerikli, gercekgi
grafikleri olan oyunlara
yonelme).

RISKLER ve GUCLUKLER

Universiteye girig sinavlari stirecinde
asiri oyun oynama, derslerle ilgili
sorumluluklari yerine getirememe.

Sosyal ice cekilme.

Agro kelime, kifir ve erotik imajlara
asiri maruz kalmak.

Ebeveynlerle yasanan gerilimde
artis.

Dirtisellik/Kompulsiyonlar

Cinsiyet rollerinin asiri uclarda
algilanmasi.

Siber zorbalik.
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Dijital Oyun Oynamak Faydali mi?" 9}/]/

* Dijital oyun oynamanin, tekrar yoluyla kazanilan becerilerin 6grenilmesinde 6nemli olan
beyin devrelerinin daha iyi calismasiyla iliski oldugu;

* Masaustl sanal ortamlarin motor becerilerin 6grenilmesini destekleyen beyin
sistemlerini destekledigi;

 Haftada 1 saat dijital oyun oynama, daha gelismis motor beceriler ve daha yuksek okul
basarisi ile iliskilili oldugu;

 Haftada 2 saat ve daha fazla oynayan cocuklarda bir beceri artis gozlenmedigi;

 Haftada 9 saat ve daha fazla oyun oynamanin davranis problemleri, akran catismalari ve
azalmis sosyal becerilerle iliskili oldugu; bulunmus (Pujol ve digerleri, 2016).




Otizmli cocuklarin egitiminde robot kullanimui ile ilgili yapilan arastirmada,

v Insanlarla kurduklari g6z kontagina oranla robotlarla iki kat daha uzun géz kontagi
kurduklari;

v’ Kaygi ve rahatsizlik belirtisi olan el cirpmasi gibi tekrarlayan davranislarin insanlarla yapilan
seanslarda robotlarla yapilan seanslara gore 3 kat daha sik ortaya ciktigi;

v Robot ile terapistin ayni anda odada bulundugu durumlarda, robot ile ilgili soru sormak
veya geri bildirim vermek icincocugun insan terapistle daha cok etkilesime girdigi boylece
insan terapist, robot ve cocuk arasinda uc¢gensel bir iliski kurulmasinda robotun etkili
oldugu bulunmustur. (Costa, A. P., ve digerleri, 2017).

Teknolojik Oyuncaklarla Oynamak Faydali mi? < ///




ijital Oyun ve Teknolojik Oyuncak

v" Amac olarak degil ara¢ olarak kullanmak

v Oyun iceriklerini gercek hayat ile bagdastirmak

v’ Karar verme, muhakeme edebilme ve iletisim becerileri gibi kazanimlari destekleyici
tercihler yapmak

v’ Bilgi Okuryazarligi, internet Giivenligi, Siber suclar, Kimlik ve Oz benlik, Dijital Ayakizi ve
itibar, Gizlilik ve Guvenlik, Yaraticilik, Giiven ve Telif Haklari gibi konulari ele almak

v' Mifredattaki 6grenme hedeflerine/kazanimlara uygun icerik secmek

v Ogrenmeye yonelik kanitlari/gostergeleri belirleyip bunlari degerlendirme icin kullanmak




Oneriler

v’ 3 yasindan 6nce ekran (tablet, cep telefonu oyunlari) kullanimi énerilmez.

v’ 3 yasindan itibaren giinde toplam 2 saatten fazla ekran karsisinda (televizyon izlemek veya
oyun oynamak icin) bulunmamalidirlar.

v' Dijital oyunlar ya da Teknolojik (akilli) Oyuncaklarla oynama stireleri sinirlandiriimali ama bir
pekistirec olarak (6dul veya ceza) kullanilmamali. Oyun ve eglence ¢ocugun temel hakkidir.

v' Cocugun yasina, gelisim duzeyine, ilgilerine, cinsiyetine uygun olmasi, egitsel bir deger
tasimasi, olumlu 6rnekler sunmasi, yasamla baglanti kurmayi saglamasi, siddet, korku,
cinsellik gibi 6geler icermemesi ve uygulamalarda reklamlarin olmamasi sayilabilir.

v Oyun surelerini kontrol etmek icin Uygulama Kullanmak: Game Time Limit for Parents,

Google Family Link vb.

Oyun konsollari ve dijital oyunlari evin ortak kullanim alanlarinda oynamalari saglanmali.

Dijital oyunlarin ve akilli oyuncaklarin psikolojik ve pedagojik degerlendirmesini yapacak bir

asl.
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