DiJITAL OYUNLAR = —

VE EKRAN SURESI

Dijital oyunlarla vakit gecirme ve ekrana bagli kalma sureleri yasa bagl olarak
degisim gostermektedir.Yapilan arastirmalar sonucunda ekranda ve oyunda kalma
suresi arttikca “hiper dikkat” dedigimiz durum devreye girerek 6dil mekanizmasiyla
birlikte oyun oynama davranisindan kopmayi zorlastirmaktadir .

INTERNET KULLANIMI o

Dijital oyunlar ekran basinda gegirilen bu zamanin 75

biyiik bir kismini olusturmaktadir. TUIK verilerine 50

gore 6-15 yas arasi ¢ocuklar, interneti ilk sirada .

%84,8 ile 6dev veya 6grenme amaciyla, ikinci sirada

%79,5 ile oyun oynama amaciyla kullanmaktadir O .

(TUIK, 2018). ODEV OYUN
—_—

AILELERIN DiJiTAL OYUNLARLA
ILGILI DUSUINCELERI

7 S Ailelerin %53,5'i ise bilgisayar oyunlarinin
/0 575 cocugun ders calismasinin 6nine gectigi
konusunda hem fikir.

Yasaklama Bilinclendirme
15.2% S
Kural koyma
521%
Ailelerin dijital oyunlara Ailelerin %71,6’sI dijital oyunlarin
karsi tutumlari cocuklarinin saglina zararl olabileceginin
farkinda. Ailelerin %51.2’si bu zararl
Dijital oyunlara ailelerin yarisindan etkilere karsi cocuklarinin oyun

fazlasi kural koyma yoluna giderken,
%27 si bilinglendirme, %15.2 si

yasaklama ayrica %5.6 si da hic tepki

vermeme yontemini uygulamaktadir.

oynamalarina kural koydugunu, bir yarisi
odevini bitirdikten sonra diger yarisi ise
sadece haftasonlar kullanabildigini
belirtmis (Cakir, 2013)

Dijital oyunlar, sosyallesme, hizli diisinme, isbirligi, paylasma, basari duygusu gibi alanlarda
fayda saglamasi acgisindan olumlu 6zellikler barindabiliyor. Bu olumlu 6zellikleri ancak dijital
oyunlarin sinirli kullanildigi kosullarda gérmek mumkun. Aksi takdirde paradoksal olarak
yalnizlasma, depresyon, basarisizlik duygusu, fiziksel rahatsizliklar, akademik basarisizlik,
duygu dizenlemede guicluk gibi pek ¢cok zararh etkileri de beraberinde getiriyor. (Mustafaoglu

ve ark., 2018)
AT —

. : - - _ : Kicguk cocuklarda saat resmi tizerinde renkli
ULKEWIZDE SAGLIK EAKANLIGININ TAVSIVELERL kalemlerle oyun saati, yemek saati gibi planlamalar
yapan, saati okuyabilen ¢ocuklarda ise bir liste
seklinde anlasmalar yaparak sinirlamalar getiren
18 ay-2 yas: Gocugun eline vermeden giinde ebeveynlerin bir cogu sireci basaril sekilde

en fazla 15 dakika ejitsel paylasimlar yoOnetebiliyor.

0-18 ay: Ekran ile tanistirilmamali

(yasina uygun yapboz galigmasy, miizik
aletlerini kullanma giki)

3-5 yas: Gozetim altinda ya da birlikte
oynamak sartiyla en fazla 1 saat

6-8 yas: Cocudun giinlik yasam
aktivitelerini aksatmamasl kaydiyla

ailenin goézetiminde teknolojik aletleri

kullanabkilir,

KAYNAKLAR
https://www.duyupsikoloji.com/dijital-oyunlarla-basim-dertte/



