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(OCUR VE OYUN

Psi. Dan. Mehmet Enes OKSUZ

Oyun ¢ocuklarin biiytime ve gelisme siirecinde kritik bir rol oynar.
Cocuklar, oyun oynayarak kendilerini ve ¢evrelerindeki diinyay1 kesfederler ve
deney yaparak 6grenirler. Oyun, fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal becerilerinin
gelistirilmesinde eglenceli ve ilgi ¢ekici bir yoldur. Ancak giiniimiizde djjital
oyunlarin yayginlasmastyla birlikte, cocuklarin oyun zamani, yapilandirilmis
aktiviteler ve akademik talepler nedeniyle sik sik kisitlanabilmektedir. Bu
durumda, bir¢ok ¢cocuk oyunun faydalarindan mahrum kalmaktadir. Bu
yazimizda ¢ocuk gelisim donemlerini, oyunun ¢ocugun gelisimindeki onemini
ve faydalarini ele alacagiz.

Cocuk Gelisim Donemleri

Insan gelisimi, dollenmeden baslayarak
yasamin sonuna dek devam eden bir siirectir.
Gelisim donemlerindeki yaslar, degisik
kaynaklara gore farklilik gostermektedir. Genel
olarak dogumdan sonraki ilk 2 y1l bebeklik, 3-6
yas ilk cocukluk (oyun), ilkokul yillarini kapsayan
7-11 yas ikinci cocukluk, 12-18 yas ergenlik
donemi olarak kabul edilir.

« Bebeklik donemi (0-2 yas)
. Tk cocukluk (oyun) donemi (3-6 yas )
» Ikinci cocukluk (ilkokul ) donemi ( 7-11 yas )



Bebeklik donemi ¢cocuklarin en hizli biiyiiytip, gelistikleri donemdir. Cocugun her
yonden saglikli biiyiiyebilmesi bu ilk yillarda gosterilecek 6zene baglidir. Bu
donemdeki cocuklar bedensel (kas ve kemik) gelisimlerinin, bir uzantisi olarak kendi
baslaria hareket edebilmek, yiiriimeyi 6grenmek durumundadir. Boylelikle bebek,
anneye bagimli olmaktan kurtulur ve diinyay1 kesfe ¢ikabilir. Yiirtimeyi 6grenme 9
ay civarinda ayakta durma calismalariyla baslar ve 2 yas civarinda yiiriimede
ustalasma bicimini alir. Kemiklerdeki en hizli gelisme yasamun ilk y1li icinde goriiliir.
Daha sonra ergenlik donemine kadar gelisme hizinda bir diisme ortaya ¢ikar. Bebek,
diinyaya gelir gelmez zihinsel ve ruhsal olarak da gelismeye baslar. Bu donemde
alicidir. Duydugu, gordigii, dokundugu her seyden duyumlar alir. Algilar edinir ve
bunlari biriktirerek bellegine yerlestirir. Zamani gelince de bu bilgileri kullanmaya
baslar. Yasamin ilk aylarinda bebek, her acidan annesine bagimlidir. Bebek diinyaya
geldiginde disleri yoktur, bu yiizden anne siitii ile beslenir. Ilk yil igin dislerinin
cikmaya baslamasiyla birlikte, kati yiyecekleri yemeyi 6grenir. Boylece anne siitiiniin
yerini diger yiyecekler almaya baslar.
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Bebeklik donemi ¢cocuklarin en hizli bityiiyiip gelistikleri donemdir. ‘ g
Bebegin kazanmak durumunda oldugu diger bir davranista konusmaktir.
Dogusta sadece bakislart ile iletisim kurabilen bebek, agulama ile baslayan dil

gelisimini iki y1l icinde 3 kelimelik ctimlelere doniistiirebilir. Dili, 3 yasinda iletisim
icin oldukca usta bir bicimde kullanabilir.

Bebeklerin kazanmak durumunda kaldiklar
% diger bir davranista tuvalet egitimi yoluyla disk1
kontroliidiir. Bebek dogdugunda bedensel atiklarini
denetleyemez; hatta ilk y1l icinde rahat diskilamasi
N ARVIA) ruh sagliginin bir gostergesi sayilir. Ancak 2 yasina
2 o dogru biyolojik gelisime paralel olarak kaslarina
hakim olabilir ve diskisini kontrol etmesi beklenir.
Cocuk diskisini istediginde tutabilmeli, istediginde
birakabilmelidir. Tutamadigi zamanda,

birakamadigi zamanda bir sorun vardir.

Cocuk 3 yas civarinda cinsiyetini 6grenir. Kiz ve erkek kelimelerinin ne demek
oldugunu anlar. Bu algilama kizlarin uzun sacly, erkeklerin bryikli olmasi seklindedir.
Cocugun bedensel gelisim ve davranislarinda goriilen ilerleme zihinsel gelisiminin
de en iyi gostergesidir. Kavram gelisiminin de temelleri bu donemde atilir. Cocuk dis
diinya ile etkilesimde bulunmali ve bununla ilgili tanim ve kavramlari edinmelidir.
Zihin gelisimi egitim ile dogru orantilidir. Annenin gosterdigi ilgi, oynamak icin
kullandig1 oyuncaklar, yasadigi cevredeki cesitli uyaranlar, cocugun zihinsel
gelisimini biiyiik ol¢iide etkiler. Tiim bu nedenlerden dolay1 bebeklik doneminde
yetiskinlere biiylik gorevler dismektedir. Cocuk bu devrede yetiskinlerden ne kadar
olumlu duyumlar alir, zengin uyaranlarla karsilasirsa cevresiyle de o 6lciide olumlu
iliskiler kurabilir ve saglikli bir gelisim gosterebilir.

5



[LK COCUKLUK (OYUN) DONEMI (-6 YA3)

Okul 6ncesi yillarini icine alan ilk cocukluk donemi, cocugun aktif olarak
cevresine yoneldigi, uyaricilar ile dolu dis diinyay: kesfetmeye calistigi, insan

yasaminin en temel becerilerinin kazanildigi bir donemdir.

Bu donemde ¢ocuk, belli bir yapilanmay1 tamamlamis olan bedenini etkili bir
sekilde kullanmay1 ve oyunlarinda bedenini ustaca kullanmay1 6grenmistir. Ayni
zamanda ¢ocuk biiytimeye devam etmektedir. Bir yandan biiytimeye devam ederken
diger yandan kendisinin ve bedeninin farkina varmaya baslamistir. Cocuk, bu
donemde sosyallesmeye de baslamistir. Bagkalarini kesfetmis ve onlarla birtakim
kurallar ¢ercevesinde bir araya gelmeye calismaktadir. Cocuk davranislarinda
egosantrik (ben merkezcil)tir. Okul 6ncesi egitim kurumlarma gitmekte ve sinif
arkadaslariyla karsilasmaktadir. Sokakta yasitlariyla ortak etkinliklerde bulunmakta,
parkta birlikte salincaga binmektedir. Cocugun bu donemde kazandig beceriler,
sonraki yillarda sosyal iliskilerinin temel yapz tasi olarak kullanilacaktir.



Cocuk yavas yavas aile ortamindan
cikmakta ve baskalartyla
karsilasmaktadir. Bu donemde bedensel
gelisme hizi, bebeklik donemine oranla
yavaslar. Beden orantilarinda da
degisiklik goze carpar. Yine bu donemde
kaslardaki gelisme dikkati ceker.

Cocuk rahatlikla kosup ziplayabilir;
ancak dar bir tahta tizerinde denge
saglayarak daha iist diizeyde motor
koordinasyon gerektiren hareketleri
yapmakta giicliik ceker. Bir 6nceki
donemde cinsiyetini fark etmis olan
cocuk, cinsiyetine uygun davranmay1
ogrenir. Bu donemde cinsiyetine uygun
davranma davranisi agirliklidir.Cinsiyet
farkliliklar1 bu donemde kesfedilir. Bu
konuda sorular sormaya baslar. Cocugu
sordugu sorular yiiziinden azarlamak,
arastirma girisimlerine engel olmak,
cocukta sucluluk duygusunun
gelismesine neden olur. Erkekler/Kizlar
sOyle yapar ifadeleriyle baslayan
ctimleler kullanur.



Cocukta vicdan gelisiminin ve ahlakin yargilarin temelleri bu donemde atilir.
Yalan soylediklerinde suglandiklari, hatali bir davranista bulunduklarinda bunu
anladiklar1 goriiliir. Bu kazanim daha sonraki donemlere de tasinir. Her alanda olan
gelisim gibi daha sonraki donemlere biraz sekil degistirerek devam eder.

Oyun bu déonemde ¢ocuk igin en dnemli etkinliktir. Zamanini biiyiik bir bélimiinii
oynayarak geciren ¢ocuk, daha ¢ok hayal giiciine dayali oyunlar oynar. Cocugun
ebeveyni ile kurdugu 6zdesim oyunlarina da yansir. Okul 6ncesi egitim kurumlari,
cocuklar icin yeni arkadas ¢evresi, zengin bir oyun ortami ve cesitli deneyimler
kazanabilecegi bir yer olmasi nedeniyle olduk¢a 6nemlidir. Cocuk okul 6ncesi egitim

kurumlarinda okula hazir hale gelir.




[KINCI COCURLUK (LKOKUL) DONEMI (7-11 YA)

Cocugun aile ortamindan cikip dis diinya ile daha i¢ ice oldugu donemdir. Bu
donemin baslangici ilkokula yeni baslama, son yillar1 ise cocugun ergenlik donemine
girmeye baslamas1 acisindan son derece 6nemlidir. Cocukta bu donemde:

Mantikli diisiinme baslar.

Ben merkezcillik azalir.

Yasitlar:1 onem kazanir.

Bellek ve dil becerileri artar.

Bilissel becerileri artar.
Fiziksel gelisme duraganlasmaistir.

Benlik kavrami gelisimi, benlik yapisin1 gelistirir.

Giig ve sportif beceriler artar.




Cocuk, okulda hayati boyunca ihtiya¢ duyacagi okuma-yazma ve hesap
becerilerini edinmeye baslar. Cocuk bu becerilere dayanarak ileriki yaslarda
karmasik problemleri ¢6zebilir hale gelecektir. Giindelik yasamda olup bitenler
cocugun ilgisini cekmeye baslamistir. Ulkelerinde ve diinyada olup bitenler ile ilgili
fikir beyan etmeye baslar.

Cocukta zihinsel gelisim soyut islemlere hazirlanmaya baslamistir. Okul 6ncesi
donemde temelleri atilan vicdan gelisiminin baslamasi bu donemde degerlerin,

tercihlerin ve tutumlarin belirginlesmesi seklinde devam eder.

Cocugun konusma yetenegi ve kelime hazinesi oldukca gelismistir. Bu donemde
kiz ve erkek ¢ocuklar kendi aralarinda gruplasarak oynamayi tercih eder. Bir
yandan arkadaslariyla bir arada olmaktan hoslanirken diger yandan grup icinde
sivrilme, iistiinligiinii kanitlama cabasi vardir.

[Ikokulun ilk yillarinda goriilen biiyiimedeki yavaslama 10 yasma dogru viicut
biyokimyasindaki farklilasmaya bagli olarak hizlanir. Kiz cocuklarinda ani bir boy
artisiyla birlikte ikincil cinsiyet 6zelliklerinin belirmeye basladig: goriiliir. Erkek
cocuklar 9-10 yasina kadar kizlardan biraz daha uzun ve daha iri bir bedene

sahipken, 10-11 yaslarinda kizlardan daha ufak bir goriiniime biiriiniirler.
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@ (0CUGUN GELISIMINDE VE EGITIMINDE
" OYUNUN ONEMI NEDIR?

Cocuklar gore oyunlar, en etkili 6grenme
yontemlerinden biridir. Oyun, ¢ocuklara sadece
eglence saglamakla kalmaz, ayni zamanda
kendilerini ve diinyay1 kesfetmelerine, deney
yapmalarina ve 6grenmelerine yardimci olur.
Ovyun, fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal
becerilerin gelisimine katkida bulunur. Oyun
oynamak, ¢cocuklarin hayal giiclinii
kullanmalarini ve yaraticiliklarini ortaya

cikarmalarini saglar.

Ek olarak problem ¢6zme, karar verme ve
planlama gibi kritik becerileri 6grenmelerine
yardimci olur. Oyun, ¢ocuklarin kendilerine
giivenlerini artirir, sosyal becerilerini gelistirir
ve stresle basa ¢cikmalarina yardimci olur.
Cocuklarin oyun oynarken 6grenme kapasiteleri
daha yiiksektir ve bu nedenle, egitim
programlarinda ve okul miifredatlarinda
oyunun Onemi giderek artmaktadir. Ancak,

ebeveynlerin ¢ocuklarinin oyununa miidahale
etmeden Once oyunun tiiriinii ve cocugun yasina
uygunlugunu degerlendirmeleri 6nemlidir.
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Ayrica, dijital oyunlarin
yayginlasmasiyla, cocuklarin oyun
zamanlarini kontrol altinda
tutmak ve dijital oyunlarin
dezavantajlarini azaltmak i¢in bazi
onlemler almak gerekmektedir. Bu
nedenle, cocuklarin oynadigi
oyunlar oynayarak 6grenmeleri
i¢in uygun ortamlarin
olusturulmasi ve ebeveynlerin bu
stirece destek olmasi 6nemlidir.

OYUN ARACILIGIYLA NASIL OGRENIRLER?

Cocuklarin oyun oynayarak 6grenme siireci oldukca karmasiktir. Oyunlar,
cocuklarin kesfetme, deneme yanilma yapma, problem ¢6zme, yaraticilik ve hayal

giicii gelistirme becerilerini kullanmalarini saglar.

Ozellikle erken ¢ocukluk déneminde, oyun oynayarak 6grenme, cocuklarm
diinyay1 anlamalarina yardimci olur. Oyunlar, cocuklarin duyusal-motor becerileri,
dil gelisimi, sosyal beceriler, bilissel beceriler ve 6z yonetim becerileri
gelistirmelerini saglar. Ornegin, bir cocuk bir lego setiyle oynarken, el goz
koordinasyonu, problem ¢6zme ve yaraticilik becerilerini kullanir. Ayrica oyun
oynarken, cocuklar kendilerini ifade etmeyi, baskalariyla iletisim kurmayi ve empati
kurmay1 6grenirler.
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Oyun oynayarak 6grenmenin dnemli bir yonii, cocuklarin 6zgiivenlerini
artirmasidir. Oyun, ¢cocuklarin kendi becerilerini kesfetmelerine ve kendi
kendilerine giivenmelerine olanak tanir. Bu, ¢ocuklarin hayatlar1 boyunca 6grenme

stirecinde kendilerine giivenmelerine yardimci olur.

Oyun ayrica, cocuklarin 6grenmeyi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmesine
yardimci olur. Bu da ¢ocuklarin 6grenme siirecine daha olumlu bir bakis acisiyla
yaklagmalarini saglar.

Sonug olarak, oyun oynayarak 6grenme, cocuklarin farkli becerilerini

gelistirirken 6zgiivenlerini artirir ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirir. Bu

nedenle, oyunun ¢ocuklarin en iyi 6grenme yolu oldugunu soyleyebiliriz.

KAYNAKCA

. https://www.cadempsikoloji.com/makale/3-cocuk-gelisim-donemleri
. https://www.novakid.com.tr/
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OYUN
CEQITLERI

Psi. Dan. Ender TURKIS
1 MASA (RUTU) OYUNLARI

Bir tiir denge ve konsantrasyon oyunudur ve amag¢ dogru
blogu almaktir. Jenga oyunu esit parcalara boliinmiis tahta
bloklarin uist {iste dizilimi ile olusturulan kuledir. Tahta bloklar:
teker teker ¢ekip tiste dizerek kule yiikseltilmektedir. Jenga

oyununda oyuncular bloklar1 ilk 6nce rastgele alsalar da oyun
ilerledikce hangi blogun oynatilmasi gerektigi tizerine
diistinmeleri gerekiyor. Ciinkii jenga oyununda ki amag rastgele
bir blogu almak degil, dogru blogu almaktir. Jenga’da sadece
konsantrasyon degil zeka ve akil yiiriitme gerekmektedir.



2. RAGIT / KALEM OYUNIARI

Bos bir kagida herhangi
bir kelime yazilir. Yazilan kelimenin
herhangi bir harfinden kisa bir ¢izgi
cekilerek o harfle baslayan bir kelime yazilir.
Yeni yazilan kelimenin herhangi bir
harfinden yine kisa bir ¢izgi cekilerek o
harfle baslayan kelime yazilmasi istenir.
[lkokul diizeyinde 6grencilerin kelime
haznelerine katki saglayan bir oyundur.
Ornek: kagida kalem sozciigii yazildi. Kalem
sozciigiindeki e harfinden bir ¢izgi cizilir ve
e harfi ile ilgili bir kelime bulunur elma gibi.

3. DENGE/YETENER OYUNLARI

Cocugun el-goz koordinasyonunu gelistirebilecek bir

oyundur. Bu oyunda amag, cocugun balonu takip ederek onu siirekli tek eli

yada cift eli ile yavas yavas havaya vurarak yere diistirmemesidir. Oyunu

15 zorlastirmak icin cift balon denenebilir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Seksek

BELLER VE ALGI OYUNLARI

Oyununda oyunculardan biri aklina ilk gelen s6zctigii (6rnegin,
deniz) soyler. Sonraki oyuncu bu sozciigiin cagristirdigi bir bagka s6zctigii sdyler
(6rnegin, balik). Oyun bu sekilde birbirini ¢agristiran sdzciiklerle siirer ve boylece
bir sozciikler zinciri olusur. ilgisiz s6zciik séyleyen kisi oyun dis1 kalir. Her oyuncu
ticer sozciik sdyledikten sonra oyun durur ve zincirin hicbir halkasini atlamadan
geriye dogru, yeniden "deniz" sozciigiine ulasmaya calisilir.

Oyuna baslamadan 6nce, anlatilmasi istenen kelimeler ve bu
kelimelerin anlatimi sirasinda kullanilmamasi gereken yasakli kelimeler belirlenir.
Sonra sirayla belirlenen kelimeler yasakli kelimeler kullanilmadan anlatilmaya
calisilir.

Son olarak 0 - 6 yas donemi icin genelde hareketli oyunlar 6nerilmektedir.
Yakalama, ziplama, sek sek gibi... Uzun siire ekran karsisinda kalmamalari 6nemlidir.
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TERNOLOTI VE
OYUN

Psi. Dan. Esra KONUR

Giintimiiz teknolojisinin hizla ilerlemesi; egitim, saglik, sanayi gibi pek ¢ok alanda
etkisini gosterirken ¢ocuklarin ve ergenlerin oynadig1 oyunlarda da etkisini
gostermektedir. Saklambac, korebe, mendil kapmaca gibi pek ¢ok geleneksel
oyunun yerini daha ¢ok djjital (teknolojik) oyunlarin aldigin1 gormekteyiz. Dijital
oyunlara 6rnek olarak mobil oyunlar, konsol oyunlari, sanal gerceklik oyunlar1 vb.
sayilabilir. Cogu kisinin hayatinin bir parcasi olan dijital oyunlar arti ve eksi bircok
durumu beraberinde getirmistir. Dijital oyunlarin olumlu yonlerine baktigimizda su

maddeleri siralayabiliriz:

LOADIHEL

[T

Gelisimsel icerige sahip oyunlar cocuklarda olumlu davranislar kazandirabilir.
Dijital oyunlarin ¢ocuklar ve ergenler tizerindeki olumlu/olumsuz etkilerini
inceleyen bir literatiir arastirmasinda 51 makale incelenmis ve ¢ikan sonuclardan
biri su olmustur: egitsel icerikli, hareket algilayicy, isbirlikci ve rekabetci icerik
yapisina sahip dijital oyunlarin kullanildigr makalelerin hicbirinde olumsuz etki
bulunmamustir. Ayrica bu oyun tiirleri yeni bilgi kazandirma, okuma yazma
becerisi, 6grenme motivasyonu, teknoloji kabulii, problem ¢6zme, ders basaris,
saglikli beslenme, sinif ici etkilesimi, akademik basari, yasam kalitesinde olumlu

yonde artis saglamustir (Yal¢in Irmak ve Ardig, 2018).
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Ergenlik d6nemindeki (11-18 yas) genclerin uygun icerikli dijital oyunlari
oynamasinin cesitli becerilere olumlu katkis1 vardir. Yabanci dil 6grenimini ve
gelisimini desteklemesi, strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi
gelistirmesi, motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilmasi, teknolojik
bilgi ve becerinin artmasi vb. konularda genclere olumlu yonde katkilar

saglamaktadir.

Dijjital oyun oynama bireylere bilissel, sosyal ve duygusal acilardan bazi
yararlar saglayabilmektedir. Ozellikle olumlu sosyal davranislar1 iceren
oyunlar oynamak, oyuncularin olumlu sosyal davranis gosterme ve yardim

etme olasiliklarini artirmaktadir.

Q Ancak bu noktada dikkate alinmasi gereken nokta, dijital oyun oynamanin
diizeyidir. Normal diizeyde oynanan dijital oyunlar fayda saglayabilirken, cok fazla ya
da bagimhhk derecesinde dijital oyunlar oynamak bircok olumsuz sonuca yol
acabilmektedir. Dijital oyunlarin risk olabilecek olumsuz yonlerine baktigimizda ise

su maddeleri siralayabiliriz:

W%
Dijital oyun bagimliligi: Sosyal, bilissel ve ‘ '@
duygusal bircok probleme sebep olmasina
karsin bireyin dijital oyunlar1 ve videolar1
asir1 sekilde kullanmasi ve bu durum
izerinde kontroliinii kaybetmesi olarak

tanimlanabilir. Ekran basinda gegirilen
stireye dikkat edilmezse psikolojik ve
fizyolojik bir bagimlilik gerceklesebilir.




Siddet icerikli oyunlar gelismekte olan
kisilige zarar verebilir. Yapilan
arastirmalara gore video oyunlariin %89u
siddet icermektedir. Siddet icerikli oyunlar,
kisilik gelisimi devam eden heniiz dogru ve
yanlisi tam olarak ayirt edemeyen cocuklar
icin risk olusturmaktadir. Siddet iceren
dijital oyunlar; depresyon, dikkat sorunlari,
saldirganlik, anksiyete, olumlu sosyal
davranislarda azalma, yalnizlasma gibi pek
cok psikolojik sorunla iliskili bulunmustur.
Ozellikle saldirganliga yol agabilmektedir.

&*# @ @l
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Siber zorbaliga ugrama riski olabilir.
Baz1 oyunlarda oyuncularin kisisel
bilgileri (ad, soyad, fotograf, telefon
numaralari gibi) phishing yani
oltalama yoluyla calinarak oyuncular
tehdit, santaj ve siber zorbalik yoluyla
tuzaga diistirtilmektedir (Aytekin,
2017).

Cocuklar yaslarma uygun olmayan
iceriklere maruz kalabilirler.
Denetimsiz ve kontrolsiiz oynanan
oyunlarda ¢ocuklar yaslarma uygun
olmayan cinsel iceriklerle

karsilasabilir.



Bebeklik doneminde (0-3 yas) bulunan
cocuklarin ekranla dogrudan uzun siireli
etkilesimi fizyolojik, ruhsal, dil ve motor
gelisimine zarar verebilir. Ornegin 2 yas
civarindaki bir ¢cocugun sesleri duyma ve tekrar
etmeye bagli olan dil gelisimi, video igeriklerinde
bulunan karmasik ve yapay seslerin beyin
merkezinde algilanmasi ve islenmesinde birtakim
engeller olusturabileceginden cocugun ekranla
olan etkilesimine olabildigince dikkat edilmelidir.
Ayrica gormeye iliskin problemleri de tetikledigi

bilinmektedir.

Asir1 diizeyde dijital oyun oynama bazi fiziksel
sorunlara da neden olabilir. Uzun siire ekran
basinda zaman harcamak, yemegin bile oyunun
basinda tiiketilmesi, uzun siire hareketsiz kalmak
bircok fiziksel sorunu da tetikleyebilir. Gorme ile
ilgili sorunlar, obezite, sirt, bel, bilek, kol ve boyun

agrilar1 ornek olarak sayilabilir.

/ Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkileri
N __ birlikte degerlendirildiginde su hususlara dikkat
- \ edilmelidir (Giivenli Web, 2025) :
~
®

Dijital oyunlar yeteri kadar ve bir siire sinir1
konularak oynanmalidir. Konulan siireye

uymada hassas davranilmalidir.



»
» o »
»

Cocuklara gercek hayatta oldugu gibi

sanal ortamda da tanimadig1 insanlara
fotograf, telefon numarasi gibi kisisel

bilgilerin paylasiimamasi gerektigi

anlatilmalidir.

Ailelerin oyunlar hakkinda bilgi sahibive ¢
bilincli olmas1 gerekmektedir. Faydali
iceriklerin oldugy, kaliteli oyunlar
secilmelidir.

Anne babalarin aile i¢i iletisime, olumlu, destekleyici ve demokratik ebeveyn -
cocuk iliskisinin kurulmasina 6nem vermeleri gerekmektedir.

Anne babalar, cocuklarina dijital oyunlar disinda da alternatifler sunmals;
sosyal, sanatsal ve sportif faaliyetlere cocuklarini yonlendirmelidir.
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