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1. Giris

Teknolojideki degisimi ve gelisimi kapsayan dijital diinya, insan hayatinda olduk-
¢a 6nemli etkilere sahip olup insanlarin ve toplumlarin sosyal, ekonomik, siyasal
ve kiltlrel yapisini etkilemede biyik rol oynamaktadir. Dijital diinyada yasanan
ve etki payi cok yiksek olan gelismeler, gliniimiizde de devam etmekte, ilerleyen
yillarda da gelismenin katlanarak artacagi 6n goriilmektedir (Kuyucu, 2017). TUIK
tarafindan hane halki bilisim teknolojileri 16-74 yas kullanimina iliskin temel gos-
tergeler arastirma sonuglarina gore Turkiye’de internet erisimine sahip olan evlerin
oraninin 2011 yilinda %42,9 iken 2021 yilinda %92 oldugu, son on yilda net bir
sekilde arttigl gorilmektedir. Ayni sekilde diizenli internet kullanan bireylerin sa-
yisinin da 2011 yilinda %45’ten 2021 yilinda %82,6'ya yiikseldigi gozlenmektedir
(TUIK, 2022). Elde edilen sonuglarda da gériildugii gibi giin gectikce bireyler dijital
diinyanin sundugu imkanlardan daha fazla yararlanmakta, her yastan insan dijital
diinyanin etkisi altina kalarak kendilerine yonelik yeni bir diinya kurmaya baslamak-
tadir. Hatta, dijitallesmeye karsi ¢iktigini sdyleyen insanlar bile, bankada, alisveriste,
iletisimde, dlinyadaki haberlere ulasmada farkinda olarak ya da olmayarak dijital
diinyanin kendisine sunmus oldugu imkanlardan yararlanmaktadir (Baran ve Er-
dem, 2017; Darinskaia ve Moskvicheva, 2019; Kiiglikvardar ve Tingdy, 2018; Taipale
ve Hanninen, 2018).

Dijital dinyadaki ilerlemeler her ne kadar 1965’li yillardan sonra etkisini gosterme-
ye baslamis olsa da 21. ylizyilda bu etki daha da artmis gérilmektedir. Ginimuzde
dijital araglar hayati kolaylastirmasi, hayati zevkli hale getirmesi, kisinin kendine
ve etrafina ayirabilecegi zamani arttirmasi gibi nedenlerle hem yetiskinler hem de
cocuklar tarafindan daha fazla istenmeye ve kullanilmaya baslanmistir. Bu dogrul-

*Prof. Dr., Ankara Universitesi Saglik Bilimleri Fakiiltesi Cocuk Gelisimi Béliim(i, aralneriman@gmail.com
ORCID: 0000-0002-9266-938X DOI: 10.37679/trta.1181774

Cilt 7 / Say1 15 / Mayis 2022 TR TaKabeMi



1136 = Prof. Dr. Neriman ARAL

tuda ozellikle Z ve A kusagi olarak ifade edilen yeni nesil cocuk ve gengler dijital
dlinyay! adeta bir yasam tarzi haline getirmislerdir. Z kusagi olarak adlandirilan ve
2003 yilindan sonra diinyaya gelen ¢ocuklar, 6nceki kusaklardan farkli olarak dijital
diinyadaki gelismeleri yakindan takip ederken farkli ve cok sayida sosyal medya
iletisim kanalini da etkin bir sekilde kullanmaktadir. Alfa kusagi olarak isimlendirilen
ve 2010 yilindan sonra diinyaya gelen ¢ocuklar ise adeta dogduklari andan itibaren
dijital araglarla birlikte olmaya baslamakta, oyun arkadasi olarak robotlari ya da di-
jital/sanal arkadaslari segebilmektedir. Bu gocuklar ayni zamanda makineleri insan-
lara tercih edebilmekte, sozel iletisim ve sosyallesme agisindan sorun yasamakta,
cocuklarda dikkat daginikliklarina siklikla rastlanmakta, obezite ve kalp-damar has-
taliklarina yatkinlik gérilebilmektedir. Bu ¢ocuklar yapmis olduklari hatalari adeta
bir tusa dokunarak duzelteceklerini diisiinmekte, yaptigl her galisma ve iste 6dl
ve 6vgl beklemektedir. Stiphesiz ki tim bu olumsuzluklarin altinda dijital araglar-
la gcocuklarin adeta dogar dogmaz yasadiklar birliktelikler yatmaktadir (Kadan ve
Aral, 2021).

Alfa kusaginda oldugu gibi tim cocuklar neredeyse dogduklari andan itibaren ken-
dilerini saran dijital bir diinyaya gozlerini agmakta, onlar icin, oyun oynamak, ders
calismak, film izlemek dijital araglar araciligyla gerceklesmektedir (Mustafaoglu,
Zirek, Yasaci ve Razak Ozdingler, 2018; Razak Ozdincler v.d.,, 2019; Yengil, Déner
Giiner ve Topakkaya, 2019). Nitekim TUIK tarafindan yapilan c¢ocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasi verilerine gore Turkiye'de 6-15 yas araligindaki
gocuklarin %82,7’sinin, 16-24 yas araliginda olan ¢ocuk ve genglerin ise %95,7’si-
nin diizenli olarak internet kullandigi, 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %64,4’tGnn,
%96,7’sinin diizenli cep telefonu kullandigi belirlenmistir (TUIK, 2022).

Cocuklarin teknolojik araclarla bu kadar i¢ ice olmalarinda ebeveynlerin etkili ol-
dugu vurgulanmaktadir. Ebeveynler, cocuklarin davranis kontrollini saglamak igin
dijital araglari yogun bir sekilde ¢cok erken dénemlerden itibaren kullanmakta, ayni
zamanda ebeveynlerin teknolojik araglara olan ilgileri de kullanimi artirmaktadir.
Bunlarin sonucunda da dijital araglar cocuklarin en 6nemli ugrasi, arkadasi, bakicisi
héline gelebilmektedir (Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Aral ve Dogan- Keskin
(2017) tarafindan 6 yas doneminde ¢ocuklari olan ebeveynlerle yiritilmus, aras-
firma sonucunda ebeveynlerin %63’ ¢ocuklarinin bilgisayar, tablet, cep telefonu
ile dijital oyun oynadigini, %70,2’si ise ¢ocuklarinin televizyon seyrettigini ifade et-
mistir. Ebeveynler ¢cocuklarinin %64,2’sinin bilgisayar ve/ya tablet kullandigini, bil-
gisayar ve/ya tablet kullanan ¢ocuklarin ise %43,1’inin tablet, %21,1’inin bilgisayar
kullandigini, %44,8’inin cep telefonu kullandigini belirtmislerdir. Calismada da go-
raldugi gibi cok erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin dijital araglari kullandiklari or-
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taya konulmustur. Her ne kadar dijital araglar yasamin bir geregi olarak karsimizda
dursa da 6zellikle erken gocukluk déneminde ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri kapsa-
minda da dikkatli ve 6zenli kullanilmasi gerekmektedir. Nitekim dijital diinyanin bir
firsat oldugu belirtilse de yanlis kullanimi durumu bir tehdit haline gelebilmektedir.
Cocuklarin dogumdan kisa bir siire sonra dijital araglari kullanmalari tehdidin bo-
yutunu arttirmaktadir. Tim bunlar géz 6nline alinarak bélimde, ¢ocuklarin dijital
diinyada nasil yer aldiklari irdelenerek gelisim donemleri dogrultusunda gocuklar
lUzerinde dijital diinyanin olumlu ve olumsuz etkileri agiklanmis, dijital araglari kul-
lanmada dikkat edilmesi gereken 6zelliklerin neler olduguna iliskin agiklamalar ya-
pilmistir.

2. Dijital Diinyada Cocuk Olmak

Dijital araglar, gliniimiizde ¢ocuklar tarafindan oyun oynama, diinyayi kesfetme ve
yeni seyler 6grenme amaciyla da siklikla kullaniimaktadir (Goodwin, 2018). Cocuk-
lar tarafindan oldukga sik kullanilan bu araglar ise gocuklarin gelisimini hem olumlu
hem de olumsuz yonde etkilemektedir. Asagida ¢ocuklarin gelisim dénemlerine
gore dijital diinyada nasil yer aldiklari ve bu dijital diinyanin ¢ocuklari olumlu ve
olumsuz yonden nasil etkiledigine iliskin bilgilere yer verilmistir.

3. Bebeklik Donemi

Bebekler diinyaya geldikten kisa bir stire sonra, yabanci olan diinyaya uyum sagla-
mak amaciyla etrafindaki nesne ya da insanlarla iletisime ge¢cmek istemektedir. Bu
kapsamda etrafinda olan her seye dokunmakta, her tirll uyarani dinlemekte ve
anlamlandirmaya calismaktadir. Bu uyaranlar, ebeveynler, kardesler, akranlar ya da
herhangi bir yetiskin olabilecegi gibi, oyuncaklar ve dijital araglar da olabilmektedir.
Ozellikle elleriyle, parmaklariyla dokunmayi ve kesfetmeyi seven bebeklere verilen
tablet ya da cep telefonu gibi araglar da bu baglamda bebegin sevdigi araglar haline
gelmektedir. Dijital araglardan dinledigi miziklerdeki nagmeler onlari biytlemek-
tedir (Glinlg ve Atli, 2018). Yapilan arastirmalar, bebeklerin dijital diinyadan gelen
mesajlari tam olarak anlamlandiramasalar da gérmis ve duymus olduklarini aldik-
larini ve almis olduklari bu igeriklerin ertelenmis taklit ile daha sonraki zamanlarda
ortaya ciktigini ve genel olarak bu iletilerin bebegin gelismekte olan beynine zarar
verdigini gdstermistir (Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan, 2021; Lerner ve Barr, 2014;
Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015). Ebeveynlerin bu durum karsisinda ver-
dikleri tepkiler ya da davranislar ise bebeklerin davranislarini ok erken dénemden
itibaren sekillendirmeye baslamaktadir. Bebegin gelisen beyin sinapslari arasindaki
baglantilarda ve miyelinlesmede cevreden alinan uyaranlar etkili olmaktadir. Og-
renmede olduk¢a dnemli islevleri olan miyelinlesmenin iki yasindan sonra arttig
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ifade edilmektedir. Ayni zamanda bebek iki yasina kadar olan sirecte konusabilmek
icin gerekli olan dil yapilarini olusturmakta ve ebeveynleri basta olmak lizere sosyal
etkilesimler igine girme arayisinda bulunmaktadir (ildiz Bigakgi ve Aral, 2017).

Bebegin gelisim gorevlerini yerine getirebilmesinde ise etkilesimin karsilikli olmasi
gerekliligi ortadadir. Dolayisiyla bu donemde hem bebegin dijital araglarla iletisimi
hem de ebeveynlerin tutumlari 6nemli hale gelmekte ve bebegin gelisim alanla-
rini dogrudan etkileyebilmektedir. Bu nedenle bebeklerin iki yasindan dnce dijital
araglarla tanistirlmamasinin uygun olacagl vurgulanmaktadir. Bunlara ragmen
Common Sense medya grubu raporuna gore iki yasindan kiiclik bebeklerin glinlik
49 dakika ekran karsisinda bulunduklari, televizyon videolara gére YouTube’u daha
fazla kullandiklari, 6zellikle son g yil igcinde (2017-2020); iki yas ve altindaki cocuk-
larin YouTube’u izleme oranlarinin %8’den %17’ye ciktigi gorilmektedir (Rideout
ve Robb, 2020).

Amerikan Pediatri Akademisi (2016) ekran basinda ¢ok fazla zaman gegiren ¢o-
cuklara yonelik endiseyi gidermek amaciyla yaptigi arastirmada, 24 aydan kiigik
gocuklarin goérintili sohbet disinda ekran kullaniminin engellenmesini tavsiye
etmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi iki yasindan biyik ¢ocuklarda ekran su-
resinin glinde bir saat ve yuksek kaliteli programlarla sinirlandiriimasi gerektigini
onermektedir. Ayni zamanda erken ¢ocukluk déneminde bulunan ¢ocuklarin ye-
mek sirasinda ve yatmadan bir saat dnce ekran kullanilmamasi gerektiginin de al-
tini gizmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi ayni zamanda bebeklik doneminden
sonra ¢ocuklara verilecek dijital araglarin etkilesimli 6zellik tasiyan programlar ol-
masi gerektigini de vurgulamaktadir. Bu noktada kaliteli ve belirli egitim hedefi olan
programlar ile etkilesimli programlarin erken okuryazarlik ve dil gelisimi lizerinde
katkisinin oldugu, bilissel gelisimde yaraticilik yeteneklerini destekleyecegine yone-
lik arastirma sonuglari bulunmaktadir (Courage ve Howe, 2010; Kucirkova, 2014;
Linebarger ve Vaala, 2010; Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015; Roseberry,
Hirsh Pasek ve Galinkoff, 2014). Ancak bu arastirmalarda da belirtilen Amerikan Pe-
diatri Akademisinde oldugu gibi dijital araglarin iki yasindan sonra ¢ocuklara sunul-
masi gerekliligidir. iki yasindan kiiciik olan ¢ocuklarin giinde iki saatten daha fazla
sure dijital araglara maruz kalmasi sonucunda, dil gelisiminde gecikme (Chonchiya
ve Pruksananonda, 2008), giinde yedi saatten daha fazla sire dijital araglara ma-
ruz kalmalari sonucunda ise dikkat problemleri yasadiklari belirlenmistir (Lerner
ve Barr, 2014). Ayrica bebeklerin bes yasindan dnce siiresine bakilmaksizin maruz
kaldiklari dijital araglar sonucunda sadece gelisim alanlarinda degil, bebek igin ¢ok
onemli olan ebeveyn-¢ocuk iliskisine de geri doniisii olmayan zararlar verdigi ortaya
cikarilmistir (Courage ve Howe, 2010; Courage ve Setliff, 2010; Lapierre, Piotrowski
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ve Linebarger, 2012; Lillard, Li ve Boguszewski, 2015). Yapilan bir baska arastirma-
da (2016) da yurimeye baslayan gcocuklarin géz hareketleri ile saklanan bir nesneyi
bulma ¢alismasi video ya da yiz yiize ¢alisilarak incelenmistir. Calisma sonucunda,
video ile etkilesime giren ¢ocuklarin nesnenin saklandig yere daha fazla baktikla-
ri ancak yiiz ylze etkilesime giren ¢ocuklara gére bakma davranisinin daha diistik
oldugu belirlenmistir. Bu ¢alisma kiiclik cocuklar icin ylz yiize etkilesimin dnemli
oldugunu ortaya koymaktadir (Kirkorian v.d., 2016).

4. ilk Cocukluk Dénemi

iki yasindan sonra gocugun gelisim alanlarinda ilerlemeler gerceklesmekte ancak
bu ilerlemeler bir 6nceki doneme gore nispeten daha durgun bir 6zellik tasimak-
tadir. Bu dénemde onceki donemde de oldugu gibi cocuklar icin en 6nemli etkin-
lik hi¢ kuskusuz oyun oynamaktir. Oyunla ¢ocuk diinyayr anlamlandirmakta, yeni
aliskanliklar kazanmakta, duygusal anlamda rahatlamaktadir. Bu dénemde ¢ocuk-
larin gelisim alanlarindaki ilerlemelere bagli olarak merakl olmalari ve etraflarinda
olan her seyi 6ziimsemeleri de onlarin 6grenmelerine destek olmaktadir. Sosyal
anlamda akranlariyla paylasma becerisi gelistiren ¢ocuklar, sorumluluk almakta ve
aldigi sorumlulugu da biyik bir istekle yerine getirmektedir. Cocuklarin gelisimsel
ozelliklerine dayali olarak onlara sunulacak dijital oyunlar, dijital bilgiler ise cocukla-
rin eglenerek, yaparak, yasayarak 6grenmelerine yardimci olmakta, 6grenilenlerin
kaliciigini arttirmaktadir (Durualp ve Aral, 2015). Nitekim yapilan arastirmalarda
dijital araglarla 6grenme sonucunda ¢ocuklarin gelisim alanlarinin desteklendigi,
erken okuryazarlik becerilerini edindikleri, sorumluluk alabildikleri, problem ¢ézme
becerilerinde ve yaraticiliklarinda dnemli ilerlemeler yasandiginin alti gizilmektedir
(Aral ve Kadan, 2020; Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2015; Cristia v.d., 2012). Ozellikle
iki dilli cocuklarla yapilan arastirmalarda, egitici tarzda dijital yayinlarin ¢ocuklarin
ikinci dili kisa zamanda 6grenmelerine yardim ettigi, cocugun bulundugu ortama
uyum yetenegini gelistirdigini ve okula uyumda akademik yeteneklerini destekle-
digi yonlinde sonuglara ulasiimistir (Aubrey ve Dahl, 2014; Marklund ve Dunkels,
2016; Rowe ve Miller, 2016).

Cocuklarin dijital araglarla oyun oynamalarinin yaninda YouTube Uzerinden yapi-
lan yayinlardaki sagligin korunmasina yonelik verilen bilgilerin de ¢ocuklar Gzerin-
de olumlu etkilerde bulundugu sonucuna ulasiimistir (Collins ve Harverson, 2018).
Ozellikle teknolojik inovasyonlar geleneksel egitim anlayisini yikmakta ve cocukla-
ra yeni kapilar agmaktadir. YouTube yaninda Podcasting, Bloklar, Wikis ve RSS gibi
program ve yazilimlar, cocuklarin kendilerine yabanci olan diinyayi anlamlandirma-
larini ve 6grenme ortamina aktif katihmlarini saglamaktadir. TUm bu 6zellikler ise
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cocuklarin dijital diinyalarini genisleterek gelecegin insasinda da énemli rol oyna-
maktadir (Tasdelen, 2019). Common Sense medya grubu raporuna goére televizyon
videolara gore YouTube’u daha fazla kullandiklari, 6zellikle son g yil icinde (2017-
2020) YouTube’u izleme oranlari iki- dort yas arasindaki cocuklarda %27’den %29'a;
bes-sekiz yas ‘arasindaki cocuklarda %30°dan %39’a ¢iktigi gorulmektedir (Rideout
ve Robb, 2020).

Video kanallarinin yaninda mobil uygulamalarda yer alan egitici oyunlarla ¢ocukla-
rin gelisimleri (izerinde 6nemli etkilerde bulundugunun alti gizilmektedir. Ozdemir
ve arkadaslari (2013) tarafindan yapilan arastirma mobil egitici oyunlarin ¢ocukla-
rin gelisimlerini hangi alanlarda destekleyebileceklerini de aciklamaktadir. Nitekim
arastirmacilar Android ve I0S sistemindeki egitsel oyunlari inceledikleri arastirma-
larinda, sistemlerde yer alan mobil oyunlarin %45 oraninda ¢ocuk kategorisinde
yer aldigini ve bu kategorideki oyunlarin %17’sinin okul 6ncesi ddnem ¢ocuklarina
yonelik gelistirildigini, %16’sinin okuma- yazmayi destekleyici oldugunu, %13’iinin
hayvanlar ve %12’sinin boyama alaninda oldugunu belirtmiglerdir. ifade edilen bu
oyunlar ise ¢ocuklarin dijital diinyada 6grenmelerini, arastirma yapmalarini, yarati-
ciliklarini, problem ¢ozme becerilerini gelistirmektedir (Taggin, 2019).

Son vyillarda dijital diinyada yapilan gezilerin okul 6ncesi dénem ¢ocuklarinda da
kullanildigi gorilmektedir. Cocuklara yonelik hazirlanan bilim, oyuncak mizeleri,
bu kapsamda ¢ocuklarin sanal bir ortamda gezmelerini, eglenmelerini ve 6gren-
melerini de desteklemekte 6nemli roller oynamaktadir (Cemelelioglu Altin, 2019).
Ancak ifade edilen bu programlarin hazirlanmasinda ya da hazir olan programlarla
ilk gocukluk dénemindeki gocuklarin bir araya gelmesinde dikkat edilmesi gereken
en 6nemli 6zellik, cocuklarin gelisimlerine uygun olmasidir. Aksi takdirde istenme-
yen sonuglarin kisa stirede gelisebilecegi unutulmamalidir.

Cocuklarin gelisim alanlarinin olgunlasmamasindan kaynaklanan sanal ile gercegi
birbirinden ayirt edememe, sanal diinyada gordiklerini gercek olarak algilamalari-
na neden olabilmekte, hatal dil kullanimlari ya da kultlrel yapiya uygun olmayan
programlar, cocuklar tarafindan 6zdesim nesnesi olarak kullanilabilmektedir. Dil ya-
pisina uygun olmayan programlari taklit eden ¢ocuk, ana dil yapisindan tamamen
farkli dil kaliplari kazanabilmektedir. Saldirganhigin normal bir olgu olarak gériilmesi
ve cocuklarin da saldirganligi siradanlastirmasina, baslangicta yakin cevresi ve ak-
ranlarina yoneltmesine ve zamanla antisosyal bir kisilik yapisi kazanmasina da yol
acmaktadir (Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2015; Mustafaoglu v.d., 2018; Okkay, 2019).

TRTAKabeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Dijital Diinyada Gocuk Olmak ® 1141

5. Orta Cocukluk (Okul) Donemi

Okul dénemi olarak adlandirilan orta cocukluk dénemindeki cocuklar, formal olarak
okula baslamis olsa da henliz oyun ¢ocuklugu doneminin 6zelliklerini de beraberin-
de tasimaktadir. Dolayisiyla oyun, bu dénemdeki cocugun da hayatinin en 6nemli
bilesenleri arasinda yer almakta, dijital ortamda oynanan oyunlar da gelisimlerini
desteklemektedir. Dijital araglarla oynanan oyun sayesinde ¢ocuklarin yaraticilik,
problem ¢ézme becerileri artmakta, yaparak, yasayarak 6grenme gerceklesmekte,
o6grenmede kalicilik artmaktadir (Ytcelyigit ve Aral, 2020). Hayal glicleri destekle-
nen cocuklar, 6grenmeleri lizerinde sorumluluk almakta, 6grenme bir 6mur boyu
devam etmektedir. Dijital araglarla ¢ocuklar arasinda akran iletisimi de artmakta,
ozellikle akranlariyla yiz ylze iletisim kuramayan ¢ocuklarin bu baglamda dijital
ortamda kurmus olduklari iletisim, onlarin sosyal gelisimlerini desteklemekte, 6z
glven duygularinin gelismesine yardimci olmaktadir (Blyikkarci ve Mildir, 2017).

Cocuklarin tim duyu organlarina hitap eden 6grenme ortamlari, cocuklardaki ba-
sariyl ve motivasyonu da olumlu yénde etkilemektedir. Ayni zamanda dijital arag-
lardaki yazmaya yonelik programlarda ¢ocuklarin yazmaya yonelik motivasyonlarini
arttirirken ayni zamanda yazma becerileri Gzerinde de olumlu etkilere yol acabil-
mektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Ozellikle son zamanlarda oldukga yaygin
kullanilan ve farkl isimlerle anilan dijital siteler, cocuklarin okuma becerilerini de
olumlu yonde etkilemekte, bu sayede ¢ocuklar okumayi sevmekte, bu durum aka-
demik becerilerine 6nemli katkilar saglamaktadir (Dias, 2017; Ture, 2021). Cocuk-
lar tarafindan oldukga sik kullanilan internet ise gocugun sosyallesme siirecinde
kendini tanimasini, kendi dogru ve yanlislari ile kural ve degerlerini degerlendirme-
sini saglayan bir arag islevi gormektedir (Karayagiz Muslu ve Bolisik, 2009).

GUnumuzde okul doneminde uygulanan dijital diinyaya yonelik calismalar arasinda
simulasyonlar da 6nemli bir yer tutmaktadir. Cocuklar bilimsel faaliyetleri simila-
torler araciliyla gerceklestirmekte, problem ¢ézmede farkli bakis acilari yakalamak-
ta, iletisim ve is birligini gerceklestirmekte, sosyal iliski ve duygusal zekalar (izerin-
de olumlu kazanimlar saglamakta ve boylece bilgi teknolojilerinin nasil kullanilacagi
ile ilgili bir ongoru gelistirebilmektedir (Cemelelioglu Altin, 2019).

Cocukluk doneminde gocuklarin duygularini rahatlikla ifade edebilecegi ve duygu-
sal anlamda bosalim sagladigi bir diger etkinlik ise resim ve sanat c¢alismalaridir.
Cocuklar yaptiklari resimlerle kendilerini ifade etmektedir. Bir baska ifadeyle ¢o-
cuklarin gizdikleri figlirler ve kullandiklari renkler, onlarin i¢ diinyalarinda ifade ede-
medikleri duygularini ortaya koymada aracilik yapmaktadir (Mattheows ve Seow,
2014). Guntimizde resim ve sanat ¢alismalarinin da bu kapsamda dijital ortama
tasindigi goriilmektedir. Cocuklar dijital ortamda duygu ve disiincelerini yaptiklari
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resimlerle ifade etmekte, hatta bu yaptiklarini paylasarak kendisi ile ayni yas ya
da ayni duslincede olan akranlariyla sanal bir ortamda bir araya gelerek duygusal
katarsis saglamaktadir. Bu programlardan biri olan Media Lab da yer alan Scratch
programi sayesinde ¢ocuklar animasyon, oyun ve interaktif sanatsal calismalari ger-
ceklestirebilmektedir (Barlas Bozkus, 2019). Ustelik bu programlari sadece normal
gelisim gosteren ¢ocuklar degil, 6zel gereksinimi olan ¢ocuklarda da kullanabilmek-
tedir.

Japonya'da Asahi Ozel ilgi Gerektiren Cocuklar Okulunda yapilan medya sanati
atolye calismalarinda, fiziksel ve hafif diizeyde zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklara
teknolojik destekli programlar sunulmustur. Cocuklar bu program sonucunda tisort
tasarimi, dijital davul ile mizik olusturma, kusun ya da arinin géziinden bir ugus
serlivenine katilma, top oyunu ile sesleri yakalama gibi etkinlikleri gerceklestirmis-
lerdir. Bu programlar sonucunda, ¢ocuklarin sosyal anlamda desteklendikleri ve
gelisimlerinde de olumlu yénde kazanimlar sagladiklari belirlenmistir. Bunun ya-
ninda Sasayama Cocuk Miizesinde sanat ve atdlye ¢alismalari gerceklestirilmistir.
Okul digi 6grenme ortamlarinda gordiklerini, cocuklar dijital ortama yansitma fir-
sat1 elde etmislerdir. Bu kapsamda ¢ocuklar, okul disinda gordikleri ve ilging olan
nesnelerin resimlerini dijital fotograf makinesi ile cekmisler, kayitlari da dijital or-
tama aktarmislardir. Cocuklar dijital ortama aktardiklari bu resimleri kendi i¢ diin-
yalarinda oldugu gibi resimlendirmis ve bdylece bir anlamda duygusal rahatlama
saglamistir. Japonya’daki bu etkinlikler disinda ingiltere’de Dijital Kesif Merkezi tara-
findan organize edilen ve “Kendi Mozaik Maskeni Yarat Etkinligi” (Akt. Karadeniz ve
Gildir, 2014), 2018 yilinda “Kuglk Ayaklar Hayvan Serileri”, “Manga Mizah Atolyesi”,
“Kivrimli Hazine” gibi etkinlikler dijital ortam ile sanatin bir araya getirildigi 6nemli
etkinlikler arasinda yer almaktadir. Ancak diinyada yer alan bu ¢alismalara ragmen
Turkiye'de teknolojik altyapidan kaynaklanan eksiklik nedeniyle sanat ve dijital or-
tamin bltunlestirilemedigi ve ¢ocuklarin diinyadaki 6rneklerden yararlandiklari go-
rilmektedir (Barlas Bozkus, 2019).

Cocukluk déoneminde dijital diinyada 6nemli yer tutan bir diger uygulama ise kodla-
ma ve STEM egitimidir. Kodlama egitimi 21. ylzyildaki 6nemli becerilerden biri olup
okullarda gelistiriimesi icin ¢esitli calismalar yapilmakta ve uygulamalar gercek-
lestirilmektedir. STEM egitiminde de teknolojinin egitimle entegrasyonuna 6nem
verilmektedir. STEM egitimi Turkiye’de 2015 yilindan itibaren énem kazanmaya
baslamistir. Gerek STEM egitimi, gerekse robotik kodlama egitimleri birbirini ta-
mamlayan bir biitiin olusturmaktadir. Uretken, elestiren ve teknolojiyi kullanabilen
bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir (Karal, Silbir ve Yildiz, 2018). Cocuklarin bilis-
sel gelisimlerini besleyen ve onlari destekleyen egitimler okul tabanh verilmekte ve
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cocuklar okulda 6grenmis olduklari bu kodlama egitimini evde de uygulamaktadir
(Polat ve Bardak, 2019). Kodlama egitimi ¢ocuklara okul 6ncesi donemde Scratch,
Alice gibi kodlarla tanistirlmaktadir. Burada ¢ocuklara gorseller sunulmakta ve ¢o-
cuklar kodlamanin mantigini 6grenmektedir (Calou, Moreno Le’on, Carrea ve Rob-
les, 2015). Programlamada yap boz esliginde pargalar yerlestirilmekte ve ¢ocuk-
lar bu pargalari uygun yere yerlestirerek kodlama egitimine de gecis yapmaktadir.
Ozellikle okul 6ncesi ve ilkokul birinci sinif cocuklari igin gelistirilen kodlama egitimi
sayesinde ¢ocuklar kelime ve harf karmasikligi yasamadan kodlama pratigi yapmak-
tadir (Kelleher ve Pausch, 2005).

Dijital araglarin uygun olmayan sekil ve siirelerde kullanilmasi ya da uzun sire dijital
araglarla ilgilenmek ¢ocuklar Gzerinde birtakim olumsuz etkilere de neden olabil-
mektedir. Cocuklarin uzun sure bilgisayar 6nlinde hareketsiz halde kalmalari alinan
enerjinin harcanmamasina, harcanmayan bu enerji obeziteye, obezite de koleste-
rol seviyesinin ylkselmesiyle birlikte birtakim kalp damar hastaliklarina neden ola-
bilmektedir. Cocuklarin uzun siire bilgisayar karsisinda kalmalari sonucunda postur
bozukluklari, gbz rahatsizliklari da ortaya gikabilmektedir (Mustafaoglu v.d., 2018).
Ancak buna kosut olarak dijital teknolojinin kullanildig beden egitimi derslerinin
bu tip saglik problemlerini énledigi glinimiz ¢ocuklarinin ilgi alanlarina yénelerek
onlarin doyum saglamasina da yardimci oldugu da ifade edilmektedir (Casey, Go-
odyear ve Armour, 2017; Lee ve Gao, 2020).

Dijital araglarin bilingsizce kullanilmasi ¢ocuklarda sosyal gelisim ile ilgili birtakim
sorunlara da yol agabilmektedir. Ozellikle cocuklarin bilgisayarla uzun siire vakit ge-
girmesi, onlarin kendilerini gevrelerinden soyutlamasina, yalnizlasmasina, okulda
ve evde performansta diisme yasamasina, akademik basarisizlik gibi durumlarin
ortaya cikabilmesine neden olabilmektedir (Edis, 2020). Ayni zamanda ¢ocuklarin
siddet icerikli oyunlari oynamalari, bu davranislari i¢sellestirebilmelerine de neden
olabilmekte, i¢sellesen bu davranislar cocugun saldirganca davranislarini ebevey-
nlerine, yetiskinlere ve akranlarina yoneltmesiyle sonuglanmaktadir (Gaete v.d.,
2017; Lupton, 2015; Yigit Acikgdz ve Yalman, 2018). Bu tip oyunlar ayni zamanda
cocuklarda korku ve kaygilara da neden olabilmektedir (Budak, 2017). Cocuklarin
internette karsilastiklari argo kelimeler ya da gergegine uygun olmayan yazim tarz-
lari da onlarin hem dil ve sosyal gelisimlerini etkilemekte hem de bu tarz bir yazim
sekli gelistirmelerine yol acabilmektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Okul déne-
mindeki ¢ocuklarla yapilan arastirma sonucunda ¢ocuklarin tamaminin kendine ait
bilgisayarin bulundugu, bu cihazlardan internete baglandiklari, interneti alti yasin-
dan 6nce kullanmaya basladiklari, internette bir saatten fazla zaman gegirdikleri
belirlenmistir. Cocuklarin cogunun interneti oyun oynamak, sosyal paylasim site-
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lerine girmek igin kullandiklari, gocuklarin tamaminin Instagram ve Facebook gibi
sosyal paylasim sitelerine tye olduklari gorulmektedir (Aysu, Giirsoy ve Aral, 2016).

Cocugun uzun siire internette vakit gegirmesi, kisa bir siirede bagimhhk gelistir-
mesine de neden olabilmektedir (inci, Akpinar ve Kandir 2017; Karayagiz Muslu
ve Bolisik, 2009; Uludasdemir ve Kiiciik, 2021). internet bagimlihgi cocugun tim
yasamini derinden etkileyerek cocugun hem okulda hem sosyal ¢evrede ve hem de
ailede basarisiz iliskiler gelistirmesine, psikolojik problemlere de neden olabilmek-
tedir. internet bagimhligi gelisen ¢ocuklarda bir diger tehlike ise cocuklarin yasakli
sitelere girmeleri, bu sitelerde yasina ve gelisim diizeyine uygun olmayan cinsel
icerikli gorinti ve kisilerle karsilasmalari, kimlik bilgilerinin ele gecirilmesidir. Tim
bunlarda ¢ocugun yasindan cok (st seviyede cinsel bilgileri edinmesine, cinsel rol
karmasasl yasamasina, sagliksiz cinsel bilgiler edinmesine, karsi tarafin niyetinin
anlasiimamasi sonucu ihmal ve istismara ugramalarina da neden olabilmektedir
(Odabasi v.d., 2007).

6. Son Cocukluk (Ergenlik) D6nemi

Son ¢ocukluk olarak adlandirilan ergenlik donemi temelde ¢alkantilarin oldugu bir
slirectir. Ergen hem kendi viicuduna uyum saglamaya hem bireyselligini ispatlama-
va calismaktadir. Bu kapsamda da ergenler, aileleriyle catismakta ve ailelerinden
uzaklasarak dijital diinyada kendilerine bir kimlik yaratma cabasi icine girmektedir-
ler. Ancak ergenlerin bu kapsamda kendilerini ispatlama yarisina girmeleri onlarin
bazen istenmeyen sekilde dijital diinyada yer almalarina neden olmakta ve bu kap-
samda da ergenler, sanal zorbaliga, ihmal ve istismara kolaylikla ugrayabilmektedir
(Ektiricioglu, Arslantas ve Yiksel, 2020; Kadan ve Aral, 2021). Ayrica ergenin uygun
olmayan dijital araglarla bir arada olmasi sonucunda yalnizlk, sosyal yalitim, saldir-
ganlk gibi duygusal ve davranissal sorunlarin yaninda depresif belirtilerin ortaya
ciktigi, saglk problemlerinin yasandigi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
goruldugi yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur (Eryilmaz ve Cukurluéz, 2018;
Karayagiz Muslu ve Bolisik, 2009; Yilmaz, 2022).

Ergenlik doneminde gelisim 6zelliklerine hitap eden dijital araglar sayesinde ¢o-
cuklarda dijital bagimlilik kolaylkla gelisebilmektedir. Bagimhlik sonucunda siber
zorbaliga maruz kalan ¢ocuklarda ortaya ¢ikan belirtilerin bu noktada endise verici
oldugunun alti gizilmektedir. Siber zorbaliga maruz kalan ¢ocuklarda kisilik degisi-
mi, internet adreslerini degistirme egilimi icinde olmalari, asiri uyku, tirnak yeme
gibi davranissal bozukluklar, akademik basarida dalgalanma, okula gitmek isteme-
me, internet kullanim sonrasi hiiziin ya da 6fke durumlari, sik hastalanma, kendi-
ne zarar verme davranislari ve aile igi iliski kalitesinde diisme yasanabilmektedir
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(Guvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019; Yaman ve Sonmez, 2015). Ancak tim
bu olumsuzluklarin yaninda dijital diinyanin ergenler tzerinde 6nemli kazanimlari
bulunmaktadir. Teknolojik araglarin uygun sekilde ergenlere sunulmasi sonucunda,
ergenin problem ¢ozme becerilerinin gelistigi, elestirel distinebildikleri, yaraticihk
becerilerinin gelistigi, akranlari arasinda kendilerini daha rahat ifade edebildikle-
ri yapilan arastirmalarla ortaya cikarilmistir (Bayrak Celik, 2020; Celik ve Ulusoy,
2019; lliomaki, Paavola, Lakkalo ve Kantasalo, 2016; Vaitsis v.d., 2016). Ergenler in-
ternet sayesinde dogru- yanlis kavramlarini, kendi kural ve dogrularini sorgulamak-
tadir. Bu sorgulamalar da ergenin kimlik gelisimine yardimci olmaktadir (Karayagiz
Muslu ve Bolisik, 2009).

GlUnumizde ergenlerin tipki cocukluk déneminde oldugu gibi, sanal mize prog-
ramlari, dijital sanat etkinliklerini birlestirme, sosyal medyayi etkili kullanma ve
kodlama egitimi yaninda Prensky tarafindan 6ne sirtlen “Cocuklarin Diinyalarini
Gelistirme Egitimi” de kullaniimaktadir. Cocuklarin dinyalarini gelistirme egitimi-
nin dayandigi gorus, ergenlik donemindeki ¢ocuklarin gelisim alanlarindaki olgun-
lasmayla paralel olarak gergek diinyanin sorunlarini daha iyi ifade edecekleri ve bu
sorunlara yonelik problem ¢ézme stratejileri kullanabilecekleri ve farkli bakis agisi
gelistirebilecekleri noktasidir. Ergenlik donemindeki ¢cocuklara uygulanacak bu tarz
bir egitimle, cocuklarin 21. ylizyil becerilerini kazanmalarinin daha kolay olabilecegi
vurgulanmaktadir (Arslan, Sahin ve Odabasi, 2019; Prensky, 2016). Bu goruslerden
hareketle egitimde STEM egitimi, sosyal bilimler ve sanat egitiminin bitlnlestiril-
mesi calismalari gerceklesmektedir. Ogretmenin egitim koglugunu Ustlendigi bu
uygulamada, ¢ocuklarin bireysel farklliklari g6z 6niinde tutulmakta, ¢ocuklarin
distinmeleri ve sorgulamalari desteklenmektedir (Prensky ve Kuzu Demir, 2017).
Uygulamanin Google Play de yayinlanan mobil uygulama bolimi de bulunmak-
tadir. Bu bélimde ergenler istedikleri bir konu hakkinda projelerini dijital ortamda
Uretmekte, Urettiklerini paylasmaktadir (http://www.bs.org.tr/?gclid=CjwKCAjwj-
bCDBhAwEiwAiudBy_2U_TOFt8EWC5nkcCiMBYyjWIciF3AQBW]JGZejxor3lhcF9Df-
Gb4RoCot8QAVD_BWE).

Prensky’nin bu egitim modelinin yaninda Ustin yetenekli cocuklarin egitimine yo-
nelik BILSEM’lerde ayni sekilde ergenlik dénemindeki cocuklarin dijital ortamda
bulusmalarini saglama gérevini tstlenmektedir. BILSEM’ler de ¢ocuklara uygula-
nan egitimler ile cocuklar farkh dislincelere sahip olmakta, elestirel diisinmekte
ve proje Uretiminde bulunmaktadirlar (Arslan, Sahin ve Odabasi, 2019). Ozellikle
glinimz ve gelecegin meslekleri arasinda sayilacak dijital mesleklerle ergenlerin
tanismalari ve ayni zamanda bu tanismayla paralel olarak sececekleri mesleklere
dogru bir sekilde karar vermeleri de dijital dlinyanin onlara sundugu énemli avan-
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tajlar arasinda sayilmaktadir (Kadan ve Aral, 2021).

Dijital diinya, cocuklarin severek icinde yer aldiklari ¢cok erken dénemlerden basla-
yarak ergenlik donemine kadar ¢ocuklarin gelisimlerini olumlu yonde etkileyen bir
gercektir. Ancak bu olumlu 6zelliklerin yaninda “dijital diinyanin” olumsuz 6zellikle-
re neden oldugu da bilinmektedir. Bunun igin gelisim seviyelerine uygun program-
larin belirli strelerde ¢ocuklara sunulmasinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim
Pedagoji Dernegi (2015) cocuklardaki dijital arag¢ kullanimini iki- alti yas arasinda
gocuklar igin giinlik 20- 30 dakika; alti- dokuz yas ¢ocuklari igin glinliik 40- 50 daki-
ka; dokuz- on iki yas ¢ocuklari igin glinlik 60- 70 dakika ve on iki yas ve tzerindeki
cocuklar icin glinlik 120 dakika ile sinirlandirilmasi gerektigini belirtmektedir.

7. Sonug ve Oneriler

Teknoloji ve teknolojinin goriinir hali olarak distinilebilecek dijital aracglar, insan
hayatinda olduk¢a énemli bir konumdadir. Bu 6nemli konum her an etkisini daha
fazla hissettirmektedir. Ozellikle 21. yiizyilda aranan ve beklenen insan profilinin
gocukluk déneminden itibaren bilingli olarak dijital yetkinligin arttiriimasiyla ola-
nakli hale gelebilecegi aciktir. Tim bu gergekler i1siginda dijital diinyada saglikl ¢o-
cuk yetistirebilmek amaciyla asagidakiler onerilebilir.

Cocuklarin iki yagindan once dijital araglarla bir arada olmamasina dikkat edilme-
lidir. iki yasindan itibaren interaktif 6zellik tagiyan dijital ortamda, uygun siirelerde
ve uygun programlarla etkilesimin saglanmasinin uygun oldugu dislinilmektedir.
Ebeveynlerin ve toplumun dijital diinyanin gereklerini, 6zelliklerini bilmesi ve bu
kapsamda ¢ocuklarini yetistirmeleri dGnemli gorilmektedir.

Cocuklarin dijital ortamda yogun bir sekilde oyun oynadigi distintldiiglinde gu-
venli kullanim i¢in oynanan oyunlarin derecelendiriimesine yonelik bilinglenme-
ye ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu kapsamda diinya ¢apinda kullanilan derecelendirme
sistemlerinden Eglence Yazilimlari Derecelendirme Kurulu (ESBR- Entertainment
Software Rating Board-Amerika) ve Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemini (PEGI- Pan
European Game Information- Avrupa) kullanmanin ve oyunlarin iceriginde ne ol-
dugu ve kag yas icin uygun olduguna yonelik bilgileri 6grenmenin, ayni zamanda
Common Sense Medya grubunu takip ederek glincel bilgilerin edinilmesinin 6nem-
li oldugu distnilmektedir.

Dijital araglarla sanat egitimleri birlestirilerek sistemli ve planh hale getiriimesine
yonelik calismalar yapilmasi ve yapilan bu ¢alismalarin tiim topluma genellemesi
icin toplantilarin diizenlenmesi ailelerin ve toplumun bilinglenmesine 6nemli kat-
kilar sunabilecektir.
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Dijital araglarin erken yaslardan itibaren bilingli kullaniimasi igin ebeveynlerin ¢o-
cuklarina olumlu rol model olmasi, yerel yénetimlerin gocuklara ve genglere yo-
nelik daha fazla program ve mekan olusturmalarina yonelik calismalar yapilmasi
da dijital diinyada ¢ocuklara ailelere ve topluma dnemli kazanimlar saglayacaktir.
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