NEVSEHIR
HACI BEKTAS VELI
UNIVERSITESI

SBE DERGISI

YENI ILETISIM TEKNOLOJILERI ILE DEGISEN COCUKLUK KULTURU: DiJiTAL

COCUKLUK

DUITALLESME

OZEL SAVISI

2022 - VOLUME: 12 SPECIAL
LIS\ 2149

E-ASSN:

CHANGING CHILDHOOD CULTURE WITH NEW COMMUNICATION TECHNOLOGIES:
DIGITAL CHILDHOOD

Zeynep BIRICIK
Atatiirk Universitesi/lletisim Fakiiltesi, Radyo Sinema ve Tv
zeynepd@atauni.edu.tr
ORCID No: 0000-0002-0889-469X

oz
Yeni medya ¢agi olarak dijitallesmenin en Gst seviyeye
geldigi ginumiizde, c¢ocuktan yetiskine butin
bireylerin ekranlarla ¢evrili bir yasam siirdiirdiigii

ABSTRACT
It is known that all individuals, from childten to
adults, lead a life surrounded by screens, as
digitalization reaches its highest level as the new

Gelig Tarihi: bilinmektedir. Guntimiizde ekranla tanigsma yast, her media age. Today, the age of meeting with the screen
02.06.2022 gecen gin gittikge diismekte ve ekran karsisinda  is decreasing day by day and the time spent in front
gecirilen zaman da olduk¢a artmaktadir. Bu  of the screen is increasing. It is seen that the group

Kabul Tarihi:  durumdan en cok etkilenen kitlenin de cocuklar most affected by this situation is children. These
15.08.2022 oldugu gorilmektedir. Daha dogmadan dijjital yerli  children, who are digital natives before they are born,
. olan bu ¢ocuklar, dogduklari andan itibaren dijital grow up in a cultural system surrounded by digital

Yayin Tarihi: araglarla cevrili kiltirel bir sistemde buyimektedir. tools from the moment they ate born. Children
27.10.2022 Bu kiltirel sistemde cocuklar, geleneksel olarak —growing up in this cultural system are transitioning
Anahtar bilinen 4 (;.oc.ukluk . kiiltii.r.iinden yeni iletisim fr.oTn the t.raditionally known childhood cultu.re to the
Kelimeler: teknolojileri ile degisen dijital ¢ocukluk kiltiriine digital childhood culture that changes with new
fletisim, Yeni gecis yapmaktadir. Dijital ¢ocukluk kultirinde, communication technologies. In digital childhood
I'letigim cocuklarin oyun oynama, sosyallesme, 6grenme ve culture, children's playing, socializing, learning and
Teknolojileri, eglenme pratikleri, geleneksel ¢ocukluga gore farklilik  entertainment practices also differ from traditional
Kiltir gostermekte ve dijital araglarin egemenligi altinda bir  childhood and lead a life under the dominance of
Cocuklu,k yasam sirmektedirler. Bu baglamda da ¢alismada, digital tools. In this context, the cultural structure that
Kiiltiri, Dijital yeni iletisim teknolojileri ile degisen kultirel yapi, has changed with new communication technologies,
Cocukluk. kiiltiirel yapinin degistirmis oldugu ¢ocukluk kiltiirii  the childhood culture that the cultural structure has
ve bu kiltirel sistem igerisindeki ¢ocuklugun dijital ~changed, and the transformation of childhood into

Keywords: cocukluga donisimii irdelenmistir. Calismanin  digital childhood within this cultural system have
Communication,  evrenini ¢izgi filmler olustururken, érneklem olarak — been examined in this study. While the cartoons were
New TRT Cocuk kanalinda yaymnlanan Rafadan Tayfa ve forming the universe of the study, Rafadan Tayfa
Communication  yine ayn1 dizinin bir serisi olan Dijital Tayfa’dan iki  broadcast on TRT Cocuk channel and Digital Tayfa,
Technologies, bolim amaclt Orneklem yontemi ile segilmistir.  which is also a series of the same series, were selected
Qulture, Calismada nitel arastirma yontemlerinden dokiiman with the purposeful sampling method in two
Childhood, analizi yontem olarak kullanilirken, elde edilen veriler  episodes. While document analysis was used as a
c hDﬂ f}ls(l_) d niteliksel  igerik  analizi ile  ¢Oziimlenmistit. method in the study, the data obtained were analyzed

Bolumlerde, geleneksel mahallede yasayan bir grup
arkadasin  yapmast  gerecken  ginlik  yasam
pratiklerindeki  her asamayt  dijital ekranlarla
gerceklestirdigi ve geleneksel ¢ocukluktan farkli bir
cocukluk  yasadiklart  resmedilmis, bolimlerin
sonunda ise teknolojinin asir1 kullaniminin olumsuz
sonuglarini géren ve eski olarak bilinen geleneksel
cocuklugun daha giizel oldugunun farkina varan bir
cocukluk figiirii cizilmistir.

with qualitative content analysis. While in the
episodes, a childhood that is different from the
traditional childhood, which realizes every step in the
daily life practices of a group of friends living in a
traditional neighborhood, is depicted with digital
screens, a childhood figure is drawn who realizes the
negative consequences of the excessive use of
technology and that the traditional childhood known

as the old is more beautiful.
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Giris

Son otuz yilda hayatimiza girmis olan internetin hizl bir sekilde yayilmasi ve biitiin alanlarda etkili olmast biytik
degisimlere yol agmustir. Insanlik tarihinde oldukea etkili olan kitle iletisim araglart ile internetin bir araya gelmesi
de yeni iletisim teknolojilerinin ortaya ¢itkmasini saglamistir. Geleneksel medyanin aksine yeni iletisim
teknolojilerinin kullaniminda bireysel olarak varolus artmis, birey aktif ve tretici konuma gelmis ve bu ¢agda
ekranlar deyim yerindeyse; bireylerin hayatta kalmalarini saglayan bir oksijene dénismustir. Web 1.0'in,
geleneksel medyadan pek bir farkinin olmayist ¢alismalart hizlandirmis ve Web 2.0’in ortaya ¢ikmasina yol
acmistir. Bu durum da insan ekran etkilesiminin gerceklesmesine olanak tanimustir. Tletisim teknolojilerinde
yasanan bu yenilikler, kiiltiirel acidan toplumsal degisimlere yol acmustir. Bu ¢agda degisiklige ugrayan bircok
kavram gibi, yeni iletisim teknolojileri ile degisime ugrayan kavramlardan biri de ¢ocuk ve ¢ocukluk kiiltiirti
olmustur. Degisen kiltiirel sistem icerisinde olumlu ve olumsuz yoniyle etkilenen cocukluk, geleneksel
anlamdaki icerigini kaybetmis ve dijital cocukluga donismiistir. Bu geciste teknolojiye ulasim ve erisim, ailenin
rold, cocuk oyun yerlerinin azalmasi gibi bircok etken rol oynarken; yeni iletisim teknolojilerine erisimin artmasi,
bu kiltiird sekillendirmedeki en 6nemli unsur haline gelmistir.

Dijital yerli olarak adlandirilan dijital cocuklar, ge¢miste olan ¢ocukluk kiltiiriini yasamamaktadir. Onlar dijital
cagda dogmaktadir ve teknolojiler hayatlarinin ayrilmaz bir parcast haline gelmektedir. Dijital ¢ocuklar, dijital
teknolojilerle ¢evrilidirler ve zamanlarinin ¢ogunu video seyrederek, internette sérf yaparak, dijital oyun
oynayarak ya da akilli telefonlarini kullanarak gecirmektedir. Bugiiniin dijital ¢ocuklari, okulda beyaz tahtada
vazili notlar1 defterlerine ge¢mek yerine, anlik gorintli almak icin akilli telefonlarii ya da tabletlerini
kullanmaktadir. Sinifta yiz ylze konusmak yerine, giincellemelerini ve mesajlarini Facebook'da ya da
Instagram'da paylasmaktadirlar. Cocuklar, bilgi aramak igin artik geleneksel kitiphanelere gitmek yerine
internette arama yapmak icin Googlet kullanmaktadir. Bitin bunlar; giinimiz ¢ocuklugunun disinme,
6grenme ve sosyal etkilesimlerinin kékten degistigini géstermektedir.

Dijital teknolojinin igine dogmus olan ve dijital yerliler (Prensky, 2001: 2) olarak adlandirilan ¢cocuklar, ekranlarla
i¢ ige bir yasam siirmeye baglamistir. Bu baglamda da alanda yapilan akademik arastirmalarin nesnesi haline
gelmistir. Yapilan calismalar, genellikle dijital teknolojiler araciligiyla elde edilen firsat ve olanaklardan ¢ok yeni
iletisim teknolojilerinden kaynaklanan potansiyel risk ve tehditlere odaklanmaktadir. Gintmiizde de dijital
cocukluk hakkinda yapilan calismalar cesitli bilim dallar tarafindan incelenmektedir. Yeni iletisim teknolojileri
kaynaklt olanak, risk ve tehditler sadece iletisim alanindaki arastirmacilardan degil; egitim, psikoloji, sosyoloji ve
pedagoji alaninda aragtirmacilarin da ilgisini ¢ekmekte ve bundan dolayt da giiglii bir arastirma alani haline
gelmektedir. (Staksrud, 2013: 5). Tiim diinyada yapilan aragtirmalar ve calismalarda, cocuklarin giin gegtikce daha
kiiciik yaslardan itibaren ekranlarla siki iligki icinde olduklart ve zamanlarinin ¢ogunu bu ekranlar karsisinda
gecirdiklerini ortaya koymaktadir. Cocuklar, sosyallesme, 6grenme, oyun oynama ve bilgi edinme gibi biitiin
etkinliklerini; bu ekranlarla gidermeye ¢alismaktadir. Her ¢agin kosullart ve kiltirii farkli toplumsal yapiy1 insa
ederken, bu kiltir icerisindeki bitiin unsurlar gibi ¢ocukluk ve cocukluk kiltirii de degismektedir. Bu
diisinceden hareketle de calismada; dijital cagda yeni iletisim teknolojileri ile degisen kiltirel siireg, bu kiltiirel
streg icerisinde toplumsal degisikliklerin yasandigt alanlardan biri olan ¢ocukluk ve ¢ocuklugun dijital cocukluga
dontstimi ele alinmigtir. Calismada, 6rneklem olarak TRT Cocuk kanalinda yayinlanan Rafadan Tayfa ve onun
bir serisi olarak ¢ekilen Dijital Tayfa isimli ¢izgi filmlerden dijital cocuklugu ele alan birer boliim amach 6rneklem
yontemi ile secilmis ve niteliksel icerik analizi yéntemi ile incelenmistir.

1. Yeni Iletigim Teknolojileri ve Kiiltiir

Yeni medya ortamlarini, aktif iletisim stireci icerisinde yeni bir ekosistem olarak tanimlamak mimkindir. Yeni
medyanin giindelik hayatimizla tamamen i¢ ice ge¢mesiyle, bu teknolojilerin gémtli oldugu yeni bir iletisim
ekosisteminin igerisinde yagamaktayiz. Yeni iletisim teknolojileri giindelik yasama yogun bir sekilde niifuz
etmekte ve bu teknolojiye erisimi olan bireylerin stirekli cevrimici olduklari, stirekli ekranlarinin agik oldugu, cep
telefonlart ve dijital oyunlarin da glindelik hayatlarinin rutinleri arasinda yer alan unsurlar oldugu gorillmektedir
(Binark, 2016: 133). Bu medya ortamlart sadece yetiskinleri, gen¢ kusaklari, yashlar iceren bir ekosistem degil,
aynt zamanda ¢ocuklarin da yogun olarak yer aldig1 bir alana karsilik gelmektedir.
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Geleneksel medyadan farklhiliklar iceren yeni iletisim teknolojileri, toplumsal hayatta bircok unsurun degismesine
yol actig1 gibi teknolojik araclarin hepsi, insanlar tarafindan kullanilir ve bu araglar insanlart da sekillendirir.
Marshall McLuhan'mn da dedigi gibi, araclara biz bi¢im veririz, ardindan da araglar bize bi¢im verir. Tarimdan
buzdolabina kadar gelisen ilk teknolojiler, giinliik avlanma ve toplanma faaliyetinden bizleri kurtararak, sehirler
ve medeniyetlerin kurulmasina yardimer olmuslardir. Ulagim ve iletisim imkanlarini degismesi, zamanla ve
mekanla iligkileri ve kiltiiri de degisiklige ugratmistir (Chatfield, 2013: 21).

Kiltiir, her dénemin ve her toplumun kendi duygularini ve zihniyet yapisint olusturur. Duygu yapilari, sadece
bireyin hissettikleri ya da dusiinceleri tizerinde etkili olmakla kalmaz, aynt zamanda belitli bir dénemde ve
kiltirde yasayan bireylerin kisiliginin olusumunda da belitleyici rol oynar. Ayrica kiltiir, iletisim araclart ve
iliskileri ile toplumsal yeniden tretimi gerceklestirir (Bourse, 2017: 168). Teknolojik gelismelerin ortaya ¢tkardigt
coklu ekran medyast da bireylerin, diisiincelerinin ve kultirinin olusumunda oldukea etkili bir aractir. Yeni
iletisim teknolojileri ve kiltlir arasindaki iliskinin karsilikli bir etkilesim oldugu asikardir. Kiltiirel calismalar
geleneginin en 6nemli isimlerden olan Raymond Williams, bu etkilesimi en iyi sekilde agiklayarak; kiilttird, belirli
bir yasam bi¢imi olarak tanimlar. Kiltiir olgusu, sadece sanat ve egitimde degil, ayn1 zamanda kurumlarda ve
stradan davranmislardaki anlam ve degerleri de kapsar ve Williams, kiltiirel siireci bir biitin olarak ele alir. Bundan
dolayt da medya trtnleri de onlari iireten kurumsal ve sosyal yapilarla iligkili bir durumdur (Turner, 2016: 170-
171). Medya ve toplumsal yasam, karsilikli kiltiirel bir ahigveris icerisinde olduklarindan dolayr da bireyler
medyay1, medya da bireyleri etkiler.

Medya tarihinde, yasanan gelismeler toplumsal yapiyr etkilemekte ve bireylerin yasam bicimlerini yeniden
sekillendirmektedir. Yeni iletisim teknolojilerinin ortaya ¢ikisi ve yikselisi de bu baglamda, ikinci bir iletisim
devriminin yasanmasina neden olmustur. Yaklasik olarak yiiz yil 6nce kitle iletisim araglarinin ortaya ¢tkmasinin
yaratmis oldugu devrim kadar en az ikinci devrim de etkili olmus ve iginde yasanilan zamam dijital bir ¢ag haline
getirmis, toplumu da dijital toplum olarak doénistime ugratmistir (Dijk, 2016: 38). Dijital devrim, icinde
bulundugumuz zamanin doéntstiricii mahiyetini gézler Oniine sermis ve bu devrimi meydana getiren
teknolojiler; Uretimi, yeniden Uretimi ve titketimi, sosyallesme bicimlerini ve kiltirel olgulari yeni bir forma
sokmustur (O’Shea, 2019: 20). Bugiin yeni iletisim teknolojilerinin her bireyin hayatint az ya da ¢ok sekilde
etkiledigini séylemek miimkiindiir. Tletisim kurmadan bilgi edinmeye, eglenmekten is pratiklerine kadar biiyiik
bir degisim yasanmaktadir. Bu teknolojilerle, daha uzak mesafelerde daha hizli is yapma ve bu isi yapmak icin
hazirliklarin gok daha kisa stirede ve daha az sermaye ile gerceklestirme imkant elde edilmistir. Guniimiizde
siyasetciler arttk se¢cmenlerine sosyal medya araciligiyla ulasmakta, secim kampanyalarini sosyal medya
hesaplarinda yuritmektedir. Bu ¢agda din bile déntstime ugramakta, rahipler, papazlar ve imamlar, inananlara
arttk kendi sosyal medya hesaplarindan ya da bloglart Gizerinden ulasmaktadir (Palfrey ve Gasser, 2016: 3). Ayni
zamanda bireylerin iletisim kurma bicimleri degismis, mesafeler ortadan kalkmis, ditnyanin bir ucunda yasayan
birey ile diger ucundaki birey iletisim kurma imkanina kavusmustur. Yine bu ¢agda, aninda bir olaydan haberdar
olma, bilgi edinme, eglenme, alisveris yapma ve bankacilik islemlerine kadar bitin giinlik rutinler bir dijital
aractan yapilacak kadar kolay hale gelmis ve bitin yasam formlarinin dijitallestigi yeni bir kiltiirel sistem
meydana gelmistir.

Yeni iletisim teknolojileri, kiltiirii yeniden sekillendirmektedir ve yakin ge¢miste ¢ok hizli bir sekilde bu
teknolojilerin ¢ocuk kiltiiriinii kusattig da gérulmektedir. The World Wibe Web, baslangicta sadece yetiskinlerin
bilgi paylastigt ve iletisim kurdugu bir ag yapisiydi ve ¢ocuklarin erisebilecegi ve faydalanabilecegi bir alan haline
hentiz gelmemisti. Otuz yildir stirekli gelisen teknolojiler, cocuklarin internete erisimlerini sagladi ve Srnegin
arama motorlari, dijital oyunlar ve 6dev programlart cocuklara; ¢evrimici bilgi edinme ve oyun oynama firsatlar
sundu (Frost vd., 2012: 365). Yeni iletisim teknolojileri ile olusan dijital ¢ocuklukta ekranlarin; ¢ocugun
sosyallesme strecine etki etmesi, merkezi bir konumda yer almast gibi bircok unsur iizerinde rol oynadigt
bilinmektedir. Bunlardan biri, cocuklarin bireysellesme stireci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Artik birey olan
cocuk distince, gbriis ve hareketleri ile aile icinde almnan kararlarda ve etkinliklerde anne baba gibi
davranmaktadir. Bugiiniin bireyleri olan ¢ocuklar, ne istedigini bilen, kendine ait fikirleri olan ve kendine 6zel
alan1 olan bir birey konumuna gelmektedir. Dijital cagda bu ¢ocuk birey, evindeki alan gibi dijital dinyada da
béyle bir alan yaratmakta ve gercek diinyadan ¢ok yogun bir sekilde o diinyada kalmaktadir (Aygil ve Apak,
2019: 159). Bunun yan sira iletisim araglarina erisimin kolaylasmast, her evde akilli telefonlarin, tablet, bilgisayar
ve internet gibi teknolojilerin bulunmasi, digsaridan ise evdeki ekranlarin ebeveynler tarafindan givenilir
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bulunmasi da ¢ocuklarin sanal alanlarda daha ¢cok zaman gecirmesine ve daha fazla ekranlarla baglantili bir hayat
yasamalarina yol agmaktadir. Bu durum da cocukluk kiltiiriinde, geleneksel olan yontemlerin ortadan kaybolup
dijitallesen bir cocukluk kiiltiiriinii ortaya ¢ikarmaktadir.

Dijital gocukluk 6ncesi geleneksel cocukluk kiltiiriinde, ¢ocuklar mahallede bir araya gelerek akranlari ile oyunlar
oynayan, iletisim kuran ve bu yollarla da daha kiiciik yastan itibaren yetiskinligin provasini yapan bireylerdi.
Diinyanin her yerinde ¢ocuklar hemen hemen ayni oyunlari (ip atlama, sek sek, saklambag vb.) oynamaktaydi ve
bu baglamda da cocuk oyunlart evrensel bir nitelik tasimaktayd:. Evrensel olan bu oyunlar, ¢ocuklarin sosyal
becerilerinin gelisimine yardimct olmaktaydi. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar birbirleri ile iletisim kurmayi, is birligi
yapmayt ve belirli kurallart takip etmeyi 6grenmekteydi (Shapiro, 2020: 40). Oyun oynama bir nevi onlar i¢in
hem sosyallesme siireci hem de daha egitim hayatina baglamadan adim attiklar bir 6grenme siireciydi. Egitim
hayatt basladiginda arastirarak, okuyarak ve deneme yanilma yoluyla ¢ocuklar bilgi edinitlerdi. Zaman igerisinde
yeni iletisim teknolojileri ile kusatilan ¢ocukluk kiiltiirtinde ¢ocuklarin oyun oynama, iletisim kurma ve 6grenme
bicimleri farkhlagmistir. Oyunlart dijital araclarla oynayan, sokaga ctkmayan, sosyallesmeyi sanal alanlarda
deneyimleyen, 6grenmeyi internette arama motorlari ile yapan ve 6devlerini dijital araclara yaptiran ve geleneksel
cocukluktan ¢ok farkli olan dijjital cocukluk ortaya ¢ikmistir.

2. Dijital Cocukluk

Tletisim kuramcist Neil Postman'a gére cocuklar, géremeyecegimiz bir zamana géndermis oldugumuz canli
mesajlardir. Biyolojik olarak herhangi bir killtiiriin kendisini yeniden dretme fikrini unutmasi miimkiin degildir.
Fakat bir kiiltirin toplumsal agidan ¢ocukluk fikrine sahip olmadan varligina devam etmesi mimkiindur.
Bebekligin tersine ¢ocukluk biyolojik bir kategori olarak karsimiza ¢ikmaz. Cocukluk toplumun bir kurgusu
olarak ifade edilir (Postman, 1995: 7). Postman gibi Aries de toplumsal bir kurgu olan ¢ocuklugu, modernitenin
bir drind oldugunu belirtip, 15. Yizyildan énceki dénemlerde ¢ocuk varken ¢ocukluk olgusunun olmadigina
deginmistir (Inal, 2015: 17).

Elkind’ e gore ise, cocuk doganin bir hediyesidir. Ancak ¢ocukluk toplumsal bir yaratmadir. Cocuklarin nasil
tasarlandigina karsit olarak, nasil algilandigt her zaman toplumsal, tarihsel bir bakis acisint yansitir. Yeni bir gériis
olarak cocuklugun yetiskinlikten tamamen farklt oldugu ve olmast gerektigi ve yetiskin yasaminin yalnizca sinirlt
bir versiyonu olmadigt gériisii bati diinyasina ilk olarak XVIIL. yiizyilda sunulmustur. Yalnizca o dénemde
cocuklar, ilk defa minyatir yetiskin gibi ¢izilmekten farkli olarak resmedilmistir (2001: 3).

Cocukluk bir toplumdan digerine ya da bir zaman araligindan baska zamana gére oldukea farklilik gésteren
kiltirel bir yapidir (Stearns, 2018: 14). Cocukluk en genel anlamuyla fiziksel, psikolojik, ekonomik ve toplumsal
acidan bir baskasinin bakimina ve korunmasina gerek duyan ve bu nedenle de bagimli, hentiz kendi
gereksinimlerini tam olarak karsilayamayan olgunluga erismemis bireydir. Cocukluk, her kltir ve toplumda
farkh anlamlara gelir ve toplumsal yasamin dogal, degismez stireclerinden biridir ve sosyo- kiiltiirel bir kavramdir.
Ayni zamanda ¢ocukluk, toplumsal ve teknolojik kosullara gbre sekillenen tarihsel bir olgudur.

Modernite ile ivme kazanan ¢ocukluk, diger tim kiltirel unsurlar gibi zamanla degisime ugramistir. Toplumsal,
ckonomi, sosyal, siyasi ve teknolojik gelismeler cocukluk kaltirini etkilemis, degistirmis ve déntstirmistir.
Bu baglamda da kitle iletisim araglari yani medya bu degisimlerin baslica aktorlerindendir. Elektronik kaltir ve
sonrasinda ortaya ¢ikan bilgisayar ve internet teknolojisinin medyaya eklemlenmesiyle son otuz yildir hayatimizda
yer alan yent iletisim teknolojileri, geleneksel cocuklugun yok olus stirecini hizlandirirken; yeni bir ¢ocukluk
modeli olan dijital cocuklugu ortaya ¢ikarmigtir.

Dijital cocukluk, yeni iletisim teknolojilerinin oldugu bir yasama dogan ve o teknolojiletle biytyen ¢ocuklarin
yasamis oldugu cocukluk kiiltiirii olarak tanimlanabilir. Bu ¢ocuklugu yasayan giiniimiiz cocuklarini, teorisyenler
dijital yerli, net kusagi, next kusagt ve Z kusagt diye adlandirmaktadir. Prensky (2001: 2), internetin ve yeni iletisim
teknolojilert ile bir diinyaya géziinii agan ve bu araglarla biytyen nesil olarak dijital cocuklart dijital yerli olarak,
Tapscott (2008: 16), dijital cagda yasayan ve djjital teknolojileri oksijen kadar hayati bir 6neme sahip olarak géren
bu ¢agin ¢ocuklarint net kusagt ya da net jenerasyonu, Palfrey ve Gasser (2016: 1) ise yine Prensky gibi dijital
cocuklari, dijital yerli olarak tanimlamaktadir. Genel olarak dijital yerlilerin sekillendirdigi dijital cocuklugun
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aktorleri olan bu ¢ocuklar, dogduklart andan itibaren dijital araglarla biyliyen, bu teknolojinin dilini ana dili gibi
konusan ve biitin yasamlarina ntifuz eden bir dijitallesme icerisinde yasam stirenler olarak tanimlanabilir.

Dogustan dijital olan c¢ocuklar, hentiz dogmadan aileleri tarafindan ultrason resimleri sosyal medyaya
yuklenmektedir. Belki de ¢ocuk, biytduginde sosyal medyada yer almaktan hoglanmayacaktir ama fikrinin
sorulmasina gerek yoktur. Ciinkii o, dijital cocuk olarak dijital cagda diinyaya gelmektedir (Kilbey, 2017:12).
Buginin cocuklarina baktigimiz zaman, bebek arabalarindan dijital cihazlarin sarktigi, restoranlarda eline
telefonlarin tutusturuldugu ve yastiklarinin alunda dokunmatik ekranlarin saklandigt bir diitnyada buytiimektedir.
Gece uyku masallarinin yerini artik dijital oyunlar ya da videolar almaktadir (Shapiro, 2018: 99). Cocuklarin ¢ogu
icin dijital ekranlar ya da araclar giinlitk yasamlarinin bir parcast olmaktadir. Bir¢ok cocuk bisiklete binmeyi ya
da ayakkabiy1 baglamay1 6grenmeden 6nce ekranlara ttklamayi, striklemeyi, buyitip kiiciltmeyi, Youtube'dan
video a¢mayit 6grenmektedir. Bu da ¢ocuklarin ¢ogunun geleneksel ve fiziki ddniim noktalarina erismeden dijital
dinyanin déntstim noktalarina eristigini gostermektedir (Goodwin, 2018: 15).

Bir kusak 6ncesinin ¢cocukluk kilttriinde ¢ocuklar, sokakta oyun oynards; arabalar, bilyeler, taslat, ipler ve ellerine
gecirdikleri her nesneden birer oyun ¢ikarabilirlerdi. Bu tiir nesnelerle ya da oyuncaklarla oyun oynamak,
cocugun yaraticthigini ve problem ¢bézme becerilerini gelistirmede olduke¢a katki saglardi. Ama zamanla yeni
iletisim teknolojilerinin sarmalinda buylyen cocuklar, hayal kurmalarina imkan vermeyen dijital oyunlar
oynamaya baslamuslar, oyun programcisinin belirlemis oldugu kurallar ¢ercevesinde bir oyun oynayan ve kendi
hikayesini yazamayan bireylere déntsmislerdir (Sayar ve Benli, 2020 : 37-38). Aynt zamanda evde ekran
karsisinda oyun oynayan cocuk, akranlarindan ve dis diinyadan izole olarak cevresine yabanct biri olarak
biyiimekte ve bu durumda yetiskinligine varmadan 6nce ya da vardiktan sonra gesitli sosyal sorunlarinin ortaya
¢tkmasina neden olmaktadir (Selwyn ve Facer, 2013 : 9).

Bilgisayar teknolojisi, sézciiklerden resimlere ve filme tim diger iletisim araglarint simule etme gliciine sahiptir.
Tum iletisim araglari, daha dogrusu yasamimizdaki tim entelektiiel teknolojiler, tarihte ilk kez tek bir entegre
sistem tarafindan karsilanmistir. Bu baglamda da bir ¢ocuk hala film izlemek i¢in sinemaya gidebilir, televizyon
kanallarina g6z atabilir, elle tutulur kitaplar edinebilir ya da CD calarda bir muzik dinleyebilir. Ama gelinen bu
noktada, bu eylemleri arttk farklt kitle iletisim ortamlarinda gerceklestirmek zorunlu degildir. Cinkd artik
internete baglanan dijital bir araca sahiptir; seslerden, sézciiklerden ve resimlerden olusan koca bir evren
parmaklarinin ucundadir. Ister evde ister baska bir mekinda olsun sonsuz sayida video seyredebilir, oyun
oynayabilir ya da bagkalariyla iletisim kurabilir (Chatfield, 2013: 21-24). Bu durumda c¢ocuklarin oyun,
oyuncaklarin ve hayal giiclerinin var oldugu fiziksel ve yaratict bir stirecten akran iliskisinden ekran basinda tek
basina saatlerce kalmay1 iceren bir duruma evrilmektedir.

Amerikan Pediatri Dernegi (2016) 'nin hazirlamis oldugu raporda; bugtintin ¢ocuklart hem dijital hem de soyut
olan sanal ortamlarda ¢ok fazla vakit gecirmekteditler. Son on yilda, interaktif ve sosyal medya da dahil olmak
tzere dijital medya kullanimi hizh bir sekilde artmaktadir. Dijital ¢agda ¢ocuklar da etrafint saran ve onu esir
eden ekran bolluguna ayak uydurmaya ¢abalamaktadir. Onlar bizimkinden tamamen farkli bir cocukluk, dijitalize
bir yasam gecirmektedir. Bizim ¢ocukluk anilarimizda, agaglara itrmanmak, top oynamak, bisiklet sirmek varken,
onlar ckranlara tiklayip striiklemekteditler (Goodwin, 2018: 14). Ginimiizdeki cocukluk, geleneksel
cocukluktan farkli kiltiirel 6riintileri olan ve bu Sriintiileri meydana getiren dijital araglarla siki iligkileri olan
yeni bir olgu haline gelmistir. Bu yeni ¢cocuklukta, oyun oynama, 6grenme ve sosyallesme dahil her tirli edim
dijitallesmis ve ¢ocuklar bu dijitallesen toplumda dijital cocuklar olarak yerlerini almislardir.

3. Yontem
3.1. Arastirmanin Modeli.

Yeni iletisim teknolojileri ile cocukluk kiltiiriindeki degisimlerin neler oldugu ve bu teknolojilerin ¢ocuklarin
hayatinda ne denli etkili oldugunu ortaya koymak amaciyla gerceklestirilen ve nitel arastirma yonteminin
benimsendigi bu ¢alisgmada durum calismast yapilmis ve dokiiman incelemesi yontemi kullandmustir. Nitel
arastirmalara veri toplama da goézlem ve gorisme yapilamamasi durumunda veya arastirmanin gegerliligini ve
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guvenilirligini artirmak amaciyla yazili ve gorsel materyaller arastirmaya dahil edilerek dokiiman analizi
gerceklestirilir (Yildirim ve Simsek, 2016 : 153).

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi.

TRT Cocuk kanalinin uzun stredir yaymnlanan 120 boliimlik ¢izgi filmi Rafadan Tayfa arastirmanin evrenini
olugturmaktadir. Cizgi film, Istanbul’un Anadolu yakasindaki bir mahallede yasayan bir arkadas grubunun
basindan gecenleri anlatmaktadir. Bu ¢izgi film daha sonra yeni iletisim teknolojileri ile degisen kultiiriin,
cocukluga yansimalarini islemek adina Dijital Tayfa adinda 10 bélim olarak yayinlanmistir. Calismanin amacina
uygun olmasi agisindan Rafadan Tayfa serisinden yayinlanan, yeni iletisim teknolojileri ve ¢ocukluk yasamini
konu alan “Teknoloji Arkadasim” ve Dijital Tayfa olarak ¢ekilen 10 bélimden “Hayatimiz Teknoloji” isimli iki
bolim amaglt 6rnekleme yontemi ile se¢ilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi ve Analiz.

Calismada, teknoloji aracihigt ile ¢ocukluk kiltirinin geleneksel yapidan nasil dijital cocukluga déntstigini
ortaya koymak amaciyla Rafadan Tayfanin 120 bolimu incelenmistir. Dijital Tayfa serisinden hemen 6nce
Rafadan Tayfa serisinden yayimlanan bir bélim ve filminin 10 bélimlik serisi olan Dijital Tayfa inceleme
konusu olarak secilmis ve bu ¢izgi filme ait bolimler ele alinmigtir. On boliimlik dizi incelenmis ve ¢alisma
kapsaminda her iki seriden birer bélim belitlenmistir. Calismada, veri toplama teknigi olarak nitel icerik
coziimlemesi kullanilmustir. Igerik analizi, birbirine benzeyen verilerin belirli kavramlar ve temalar cergevesinde
bir araya getirilmesi ve anlagilabilir bicimde dizenlenerek yorumlamasint saglayan bir veri toplama teknigidir
(Yildirim ve Simgek, 2016, s. 242). Calismada, oyun kiltird, hiper odaklanma, ekran bagimliligi, egitim ve
akrandan ekrana gegcis kategorileri belirlenerek bélimler bu kategoriler ¢ercevesinde incelenmistir.

3.4. Bulgular.

TRT Cocuk kanalinin uzun soluklu ¢izgi filmi Rafadan Tayfa, ISF Stiidyosu tarafindan tiretilen ve Istanbul’un
Anadolu yakasindaki bir mahallede yasayan bir arkadas grubunun bagindan gecenleri anlatan bir yapimdir.
Kendisine arka plan olarak 80’ler Tirkiye’sini alan Rafadan Tayfa ‘da zamanlarinin ¢ogunu sokakta gegiren ve
mabhalle kiiltiiriiyle beslenen dordi erkek (Hayri, Kamil, Mert, Akin) ve ikisi kiz (Hale, Sevim) olmak tzere alti
cocuk kahraman merkeze yetlestirilmistir. Dijital Tayfadan 6nce ¢ekilen Rafadan Tayfa serisinden bir bolim

olan “Arkadasim Teknoloji” ve Dijital Tayfa serisinden “Hayatimiz Teknoloji” isimli bélimlerde mahalle
kultiriinin ve geleneksel cocukluk kaltirtiiniin yeni iletisim teknolojileri ile nasil evirildigi anlatilmaktadur.

Arkadasim Teknoloji isimli bélimde, stirekli ekran karsisinda vakit geciren dort arkadasin 6devlerini yapmayt
unuttuklarini hatiflamalart ile bélim baslar. Odev, “teknoloji arag mudir yoksa arkadas mi”? isimli bir
kompozisyon 6devidir. Odevi yapmaya calisirken, Hayri, Mert ve Kamil, Mert’in kardesi Akin’ dan yardim
isterler ve ne yapacaklarini diisinirken Akin sizden bir sey ¢ctkmayacak der ve hayale dalar. Akin, bélim boyunca
diger karakterlerin dijital ekranlarla siki iliskilerini hayretle izler ve bir tirlii onlart ekranlardan koparmayi
basaramaz. Bolimde, yeni iletisim teknolojileri ile degisen cocukluk kiltiiriinde oyun oynama bi¢imlerinin,
sosyallesmelerinin, yapilmasi gereken sorumluluklar unutmanin ve arkadaglik iliskilerinin nasil degistigi
gosterilmektedir.

Hayatim1z Teknoloji isimli b6lim de ise; gunliik hayatta yapmalar: gereken biitiin isleri teknolojik araclarla
gerceklestiren bir grup arkadasin bir glinlik hikayesi anlatilmaktadir. Cocuklar oyun oynamaktan, su i¢cmeye,
6dev yapmaktan film seyretmeye kadar bitln islerini akili ekranlara komut vererek gerceklestirmektedir. Ama
elektrigin gitmesi sonucu internete baglanamamalari durumunda hayatlart bir anda alt ist olmakta ve hicbir is
yapamayacak hale gelmektedirler. Cocuklar, teknolojinin iyi yanlart oldugunu ama agirt maruz kalmalarinin
hayatlarin1 olumsuz etkilediklerini fark etmektedir. “Teknoloji biyilk nimet ama hayatimizi tamamen ona
baglamamalty1z ““, mesajt ile de b6liim sona ermektedir.
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Bu ¢alismada, amacli 6rneklem yontemi ile segilen yukarida bahsedilen iki bélimde, ¢ocuklugun nasil dijital
cocukluga déntstiigh, dijital cagda ¢ocuklarin yasamis olduklart olumsuzluklar ve eski cocukluga duyulan ézlem
belirlenen parametreler altinda ¢izgi filmde gecen diyaloglar ve sahneler ¢ercevesinde incelenmistir.

3.4.1. Oyun Kiiltiirii.

Yeni iletisim teknolojilerinin egemenligi altinda sekillenen yeni dijital cocuklukta, degisen en 6nemli unsurlardan
birisi cocuk oyunlart ve ¢ocuklarin oyun oynama bigimleridir. Oyun oynamak, gecmisten giiniimiize biitiin
toplumlarda ¢ocuktan yetiskine kadar vakit gecirmek ve eglenmek icin yapilan énemli bir etkinlik olarak
goriilmiistiir. Ozellikle cocukla 6zdeslesen oyun kavrami, giiniimiizde 6nemli degisikliklere ugramis ve bigim
olarak dijital bir sekle dontusmistiir. Disarida cocuklarin akranlariyla oynamis olduklart serbest oyunlar artik ev
icinde ekranlarla oynanan bir edim halini almistir. Bu durumda, hizl bir sekilde yeni bir kiiltiirel yap: inga etmis
ve dijital oyun kiltiriini ortaya c¢ikarmustir. Dijital oyun kaltirint olusturan etmenler arasinda yasanan
teknolojik gelismelerle birlikte artan dijitallesme, internet ve dijital araglara erisimin artmasi, toplumlarda, bu
kiltirin olugsmasina yol agmugtir.

Hayatimiz Teknoloji isimli bélimde Akin bitin gabalarina ragmen Kamil, Mert ve Hayri’yi ekranlardan
koparamaz ve bu ¢izgi filmde gecen bu sahneler, glintimiizde dijital cocuklarin oyun killtirinin nasi degistigini
bize gostermektedir:

“Akin beraber bir sey yapalim m1” der? Mesela futbol. Akin topu alir gelir ama diger G¢ arkadas bankta telefonlar
ile futbol oynamaya baslar. Akin bisikletini alir gelir. Bu defa ¢ arkadas telefondan bisiklet stirmeye baslatlar.
Akin, sihirbazlik oyunu yapmak icin gelir ama onlar yine telefonlarindan oyun oynamaya devam eder. Sonra
elinde bir sepet ile piknik yapmak i¢in gelir ama yine de onlar1 ekran karsisindan koparamaz. Akin aresizce yiirir
sonra aklina képegi Yumak ile oynamak gelir. Ama képegi Yumakta onunla oynamak istemez. Daha sonra ¢izgi
filmin iki karakteri Sevim ve Hale’yi g6riir. Onlar da strekli telefonlarina bakmaktadir. Akin, “ne oluyor bu
insanlara” der.

A

Sekil 1. Hayri, Mert ve Akin’in Oyun Sahnesti
Orneklem olarak secilen Hayatimiz Teknoloji isimli bolimde de yine oyun oynama kiiltiiriiniin nasl dijital oyun

kiltirine doniistigini gérmekteyiz. Kitiphane de yan yana oturan karakterlerin oyun oynama bi¢imi diger
bolimdeki ile benzer sekildedir.

Hayri “hadi oyuna baglayalim” der. Hepsi sanal gozliklerini takar ve oyun oynamaya baslarlar.
O ara oyun durur ve Hayri kardesi Hale’ ye “Sen mi durdurdun der”?

Hale, “Evet, ara verme vakti geldi”.
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Hayri, “Olmaz, sanal futbol turnuvasina hazirlaniyoruz”. “Hem de ti¢ aydit”.
Hale, “Ug ay mr? Ug aydir gercek futbol oynamiyor musunuz?”

Sahne mahalleye geri doner ve Hayri ile Mert futbol oynamaya calisirlar ama ti¢ aydir oynamadiklart icim bir
turlii oynayamazlar.

Giniumiizde, dijital ¢cocuklar fiziki ortamlarda bir araya gelseler dahi ekranlarla oyun oynamayi tercih ederler.
Cocuklar geleneksel anlamda birlikte bir oyun kurmak yerine; sanal ortamda ayni oyunda oynamayt
istemektedirler. Bir arada olmadiklari zamanda da yine fiziki ortamda olmak yerine ekranlar araciligiyla iletisime
gecerek sanal oyunlarda bulusmak tzere birbirleri ile randevu olusturmaktadirlar. Bu durum, giinimiizde
yasanan ¢ocuklugun bir 6zetidir. Boliimlerin ilkinde ti¢ ¢ocuk bir bankta oturmakta ve fiziki ortamda sembolik
bir oyun oynamak yerine yan yana akilli telefonlarindan oyun oynamaktadir ve bu sahne ¢ocuk oyunlarinin ve
cocuklugun dijitallesmesinin en iyi 6rnegini sunmaktadir. Diger bélumde ise, kiitiphane de bulusan Hayri, Mert
ve Kamil’in yine bilgisayar karsisinda yan yana sanal futbol turnuvasinda oynamalari dijitallesen oyun kiltiriniin
diger bir 6rnegidir. Ekranlar karsisinda siirekli oyun oynayan cocuklarin zamanla oyun kurma ve bir oyunu
strdiirme becerilerini unuttugu gorillmektedir. Bolimin sonuna dogru internet baglantisinin kopmast sonucu,
gercek dinyada futbol oynamaya ¢alisan bu Gg arkadagin bir tirlii oynamay: becerememesi de dijital oyunlarin
olumsuzluklarindan biri olarak karsimiza ¢tkmaktadir. Dijital oyunlar, ¢ocuklarin sosyallesmelerini ve egitim
yasamlarint da olumsuz etkilemektedir. Sembolik oyun oynayan ¢ocuklar, akranlart ile is birligi yapmakta ve ayni
zamanda da sosyallesmektedir. Yine bu oyunlarda gocuklar, hayal giigleri ile herhangi bir nesneyi bir oyuncak ve
oyun haline getirerek yaraticiliklarini gelistirmekte ve fiziksel hareket de bulunmaktadirlar. Fiziksel hareketlilik,
cocuklarin 6grenme yasamlarinda 6nemli bir adimdir, ¢iinki fiziksel hareketlilik néral yollari (beyin baglantilarr)
kurar. Yuvarlanmak, sallanmak ve sigramak gibi basit etkinliklerin hepsi daha sonraki akademik égrenme igin
beyin yapisini gelistirir.

3.4.2. Hiper Odaklanma.

Calismada, dijital cocuklukta; cocuklarin ekranlar karsisinda iken etrafta olup bitene nasil duyarsizlastigt ve
cevreden nasil izole olduklart diger bir parametredir. Ekran baginda vakit gecirilirken neredeyse insanlarin
hepsinin transa gectikleri ve ¢ocuklarda bu durumun daha fazla yasandigi gbzlemlenmektedir. Gézleri sanki
ckrana yapismis gibidir ve bir soru ka¢ kere yoneltilirse yoneltilsin ya da konusulmaya calisilsin, cocuk ya
duymuyor gibi davranir ya da baska cevaplar verir. Bu her seyi tiketen odaklanma ¢esidine hiper odaklanma
denir.

Arkadasim Teknoloji bélimiinde giris sahnesi oturma odasinda bilgisayardan oyun oynayan abisi Mert'e
seslenen Akin ile baglamakta ve ekrana odaklanan Mert’in ¢evreye nasil duyarsizlastiginin 6rnegini sumaktadir.

Sekil 2. Arkadasim Teknoloji Boliimiinden Mert ve Kardesi Akin
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-“Abi hadi sende ye ¢ikalim”.(Akin)

-“Abi hadi sende ye ¢ikalim”.(Akin)

-“Geliyorum anne. Tamam, sen yemegi koy”.(Mert)
-“Abi benim ben”. (Akin)

-“Oh sonunda bitti, artik ¢ikalim mi abi?” (Akin)

-“Bu oyun bitmeden olmaz”. (Mert)

-“Tatil bitmeden bir seyler yapalim”. (Akin)

-“Tamam, iste tatil bitmeden bu oyunu bitecek”. .(Mert)
Akin caresizce abisini birakir ve disart cikar.

Hiper odaklanma, zihinsel matematik veya giiriltili bir tren istasyonunda sesli mesaj dinlemek veya cok
tetikleyici bir unsurun diger her seyi disarida birakarak bitiin dikkati ele gegirmesi gibi tiim zihinsel enerjiyi ya
da dikkati ele gegirir ve dijital ekranlart kullanan ¢ocuklarda da yaganilan durum bu sekildedir. Hiper odaklanma
cok 6zel bir kusatilmis durumudur ve odaklanma o kadar fazla bir hal almistir ki ¢cocuklar ¢evrede ne olup
bittiginden habersiz hale gelmektedir (Kilbey, 2019 : 62). Cizgi filmde bilgisayarda oyun oynayan Mert de hiper
odaklana stirecini yasamakta, kardesinin ona sordugu sorulara farkli yanitlar vermekte ve konusanin kardesi
oldugunun bile farkina varamamaktadir. Cizgi filmin giris sahnesi, aslinda giintimtizde ¢ocuklarin ekranlarla cok
stk vakit gecirdiklerinde, disaridaki uyaranlarin farkinda olmadigini ve dis diinyadan nasil izole olduklarim bize
gostermektedir.

3.4.3. Egitim.

Calismada, dijital cocuklugun etkiledigi ve donustiirdiigi bir alan olarak egitim diger bir parametre olarak ele
alinmistir. Cocuklar, dijital ekranlar karsisindan kalkamadiklarindan ya da yogun bicimde bu teknolojilere
odaklandiklarindan okul 6devlerini yapmayt unutmakta ya da yapmamaktadirlar. Arkadasim Teknoloji isimli
bélimde; okul tatilini dijital ekranlar karsisinda geciren ti¢ arkadasin 6dev yapmayt unutmalart ve sonradan
hatirlamalart ile ilgili sahne bu durumu gozler 6niine sermektedir.

Akin markete gitmektedir. Kamil genelde babasinin marketine durmaktadir ve Kamil elinde telefon siirekli dijital
oyun oynamaktadir. Akin Kamil’e artik rekoru kirdigina gére sokaga dénecek misin der? Kamil daha en yiiksek
skoru gecemedim der. Akin da araliksiz en cok oyun oynama rekorunu kirdin yetmez mi? Der. O da yetmez der
ve elindeki dergiyi verip Hayri’ye gétiirmesini ister ve telefonunda oyun oynamaya devam eder.

Akin dergi ile Hayri’nin yanina gelir. Hayri film seyretmektedir. Replikleri Akin daha 6nceden séylemektedir
Hayri de “s6yleme” der ve “sen nerden biliyorsun bunlar”. O da “bittin filmler hep ayni sadece adi degisiyor”
der. O sirada film takilir ve Akin da “hadi gidelim” der. O esnada Hayri’nin gbziine dergi carpar ve aklina 6dev
gelir.

O sirada Akin eve gelir ve Abisi Mert’e,” Hayri abi Kamil abiyi almaya gitti buraya geliyorlar” der.
-“Gelsinler onlart da piste bekleriz”. (Mert)

-“Oynamaya degil abi 6devi yapmaya geliyorlar”. (Akin)

-“Ne 6devi’?(Mert)

-“Teknoloji Arkadas midir? Ara¢ mudir? “Konulu kompozisyon 6deviniz. (Akin)

Sonra Hayri Akin Mert ve Kamil Akinlarin evinin terasinda bulugutlar.

Hayri “ Hadi ben filme dalmistim sen nasil unuttun Kamil”.
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Kamil “telefonda oyuna kaptirmisim” ve Kamil de Mert’e “sen nasil unuttun” diye sorar. O da “bende bilgisayar
oyunu oynuyordum “der. Sonra Mert ’de Akin’ a sorar. “Akin da “iyi de 6dev benim degil” der ve giiler.
“Teknolojik aletlere kendinizi fazla kaptirdiginiz icin unutmus olabilir misiniz?” der Akin.

Guntimizde teknoloji ¢ocuklarin yasaminin énemli bir pargast haline gelmektedir. Onlar git gide daha fazla
dijital cocukluk yasamakta ve giin gectikce ekranlarin daha fazla yayginlastigi bir diinyayr miras almaktadir. Yeni
iletisim teknolojileri, toplumdaki biitlin bireylerin dijital baglantihik tavrini, uykuyu, sosyallesmeyi, etkilesim
hareketini ve 6grenme bicimini degistirmistir (Goodwin, 2018: 273). Ekran basinda ¢ok fazla vakit geciren
cocuklarin; okul calismalarini ve akademik gelisimlerinin olumsuz etkilendigi bilinmektedir. Dijital ekranlarin
bagimlilik yapict 6zelligi ¢ocuklart ekranlar karsisinda esir tutmaktadir. Bu durum da onlarin okul hayatlarina
yansimakta ve yapmalari gereken 6devleri unutmalarina ya da yapmamalarina engel olmaktadir. Dijital ¢cagda,
teknolojik araglarin ¢ocuklarin hayatini nasd kusattigini yukarida verilen diyaloglar gézler 6niine sermektedir. Bu
béliimde ¢ocuklarin hepsi bagka bir ekran karsisinda siirekli vakit gecirmektedir. Yukarida bahsedildigi gibi ekran
karsisinda gegirilen siirede yine bu sahnede hem hiper odaklanma streci yasanmakta hem de dijital
teknolojilerinin bagimlilik 6zelliklerinden dolayt ¢ocuklar ekranlardan kendilerini alamamaktadir. Bu durumda,
cocuklarin egitim hayatint nasil sekteye ugrattigint kanitlar niteliktedir.

3.4.3. Akrandan Ekrana Gegis.

Guntimizde, cocuklugun yasamis oldugu énemli degisikliklerden birisi de geleneksel cocuklukta var olan akran
iliskisidir. Dijital ¢cocuklukta, akranlarin yerini ekranlar almis ve ¢ocuklar bu iliskiyi ekranlarda oyun oynayarak
ya da dijital ortamlarda bagkalari ile iletisim kurarak gerceklestirmeye ¢alismaktadir. Bu baglamda da akrandan
ekrana gecis calismanin diger bir parametresi olarak ele alinmistir.

Dijital diinyada ¢ocuklar, teknoloji meraklisi bireyler olarak biyimektedir. Teknolojilerle asir1 sekilde i¢ ice
gecmis yeni c¢ocuklukta c¢ocuklar, bu teknolojik araglar olmadan oyun oynamayr ve iletisim kurmayi
becerememektedir. Geleneksel ¢ocuklukta, mahallede akranlarla oynanan oyun kiltiriiniin yerini bu ¢agda
ekranlarin almasi cocuklarin sembolik oyun kurma ve akranlari ile iletisimde olma becerilerinin azalmasina ve
ortadan kaybolmasina yol agmistir (Hurley, 2018: 71-72). Akrandan ekrana gecis olarak adlandirdigimiz cocugun
dijitallesme siirecinde diinya ve tlkemizde cocuklarin kullandiklari dijital teknoloji oranlarina bakildiginda,
karsilasilan ilk sorun zaten ¢ocuklarin ekrana kiiciik yastan itibaren maruz kalmalaridir. Bu durumda da bize,
cocuklarin oyunlarindan édevlerine, video ve televizyon izleme etkinliklerinden sosyallesme bi¢imlerine kadar
hepsini dijital ekranlardan gerceklestirdiklerini gostermektedir.

Dijital ¢ag ile ¢ocuklar, 6grenme, etkilesim, iletisim, eglenme ve sosyallesme edimlerinin ¢ogunu ckranlarla
gerceklestirmekte ve akran killtiriintin yerini ekran kiltiiri almaktadir. Dijital yerliler tanimina tam uyan, bu
cagin cocuklart, anne karnindayken baslayan dijital yasam sertivenlerini, elleri bir dijital cihazi tutacak duruma
geldiginde kendilerinin artik aktif olarak katilacagy bir siirece déniistirmektedir. Bu bélimde, akranlarin yerini
ekranlarin nasil aldigini gbsteren sahneler tam da bu ¢agin ¢ocuklarini anlatir niteliktedir. Boliim ekranlara
gémuld bir yasam siiren ¢ocuklarin arkadaglarini bile taniyamaz hale gelmeleri ile baglayip, sonrasinda
arkadasliklarinin degerini farkina varmalari ile sona erer.

Bolimde ilk sahne Mert’in markete gitmesi ile baslar.

Mert, “Kamil abi iki ekmek ve geldiyse bir rekor. Hala kiramadin rekoru degil mi”? der.
Kamil hala telefonu ile oyun oynayarak rekor kirmaya calisir.

O sirada Hayri ditkkana gelir ve “sarj aleti var m1?” der.

Kamil de “yok” der.

Hayri, “Nasil bir market kacinet yiizyilda kalmigsin senin yiiziinden filmim yarim kalacak™ der ve
birbirlerini yizine bakmadan ekranlara bakarak tartismaya devam edetler.

O sirada “durun siz arkadassiniz” der Akin ve Hayri, Kamil ve Mert, Akin sayesinde bir parkta bulusutlar.
Bulustuklart anda Mert’in elinde akilli telefonu vardir ve sosyal medyadan canli yayin yaparak oradaki
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takipcilerine arkadaglari ile uzun zamandir gérismedigini s6yler ve onlara mahalleden arkadaslarini tanitir. Hayri’
ye kamerayi gevirir: Akin “séylemese sizi tantyamazdim ¢ok degismigsiniz” der. Kamil’ e “sen ne s&yleyeceksin
“der. O da “bilmiyorum videonun altina yorum yapiltyor ya ondan” der.

.
109 Kisi ués“ ‘

Sekil 3. Hayatimiz Teknoloji Bélimiinden Hayri, Kamil ve Mert

O sirada Akin,” beraber bir sey yapalim mi?” der. “Mesela futbol”. Akin topu alir gelir ama diger t¢ arkadas
bankta telefonlari ile futbol oynamaya baslar. Akin bisikletini alir gelir. Bu defa ti¢ arkadas telefondan bisiklet
stirmeye baglarlar. Akin sihirbazlik oyunu yapmak icin gelir. Sonra elinde sepet piknik yapmak icin gelir ama yine
de onlart ekran karsisindan koparamaz.

Daha sonra ¢izgi filmin iki karakteri Sevim ve Hale’ yi gbriir. Onlar da telefonlarindan basint kaldirmaz. Akin
“ne oluyor bu insanlara “der. O esnada Hale Akin’ a seslenir. Akin bir imitle déner. Hale ile Sevim Akin ile
selfie cekerler ve cok begeni alacaklarint sdylerler. O esnada Akin “cekmeyin” der ve terastaki sahneye geri
donulir.

Hayri “vay arkadas der nasil bir hayal bilim kurgu filmi” gibi der.

Akin “Siz bir sey demeyince Syle hayal ettim”.

Kamil “haklisin der baksana haftalardir gériismedik boyle olsa hi¢ birbirimize géremeyecegiz” der.
“Teknolojiden arkadas olmaz teknoloji aractir ara¢” der Hayri.

Ve Hale Akin’a neden cep telefonuna el telefonu dedin der. O da cebe girdigimi var hep eldeydi ondan der. Hale
Mert’ ten matematik 6devi icin bilgisayari ister ve diger ¢ erkek arkadas o 6devi unuttuklarini da fark eder ve
Hayri, kizarak “ben tas devrine déntiyorum” der ve bélim sona erer.

Cizgi filmin bu bolimiinden gegen tiim bu sahneler, ¢ocukluk kiiltiiriindeki degisimin kanitlayici belgeleri
niteligindedir. Cocuklarin, dijital araglarla olan stki iliskisinden dolayr arkadaslik iliskilerinin ¢ok zayiflayip,
akrandan ekrana bir ¢ocuklugun yasanmast ginimiizde siklikla karsilasilan bir durumdur. Bu baglamda, dijital
cagda cocuk tipi ve ¢ocuk imgesi de degismistir. Cocukluk c¢agi adi dstiinde kendine 6zgii degerlerle ve
kavramlarla olusturulmus farklt bir kiltiirii ifade eder. Bu kiiltiir genellikle oyunlarla kendini ritiieller olarak
gerceklestirir. Cocukluk kiltirt, cocugun ergenlik yasina gelene kadar egitimle, yani toplumsal yasam igerisinde
ogrendikleri, tecriibe edindikleri ve kiltiiriin ona kattiklarinin timiiniin adidir. Cocukluk kiltiirtintin ana tGriini
olan oyun ve akranlariyla etkilesim modern cagda gelisen yeni iletisim teknolojilerle kékten bir degisime
ugramustir (Akgalt, 2015, s. 6). Cocuklarin iligki alant insanlardan 6teye taginmus ve kitle iletisim araglariyla olan
iliskiye déntsmistiir. Dijital ¢ocuk, disarida yasitlartyla somut oyunlar oynamak yerine bilgisayar, telefon ve
tabletle sanal sitelerde oyun oynamayi tercih etmekte ya da buna bir sekilde istekli ya da isteksiz zorlanmaktadir.
Bu stirecte internet baglantili bu cihazlar cocuk oyunlarinin yerini almis ve toplumsal iletisim yerini artik sanal
iletisime birakmustir (Inal, 2015, s. 42).
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3.4.4. Dijital Bagimlilik.

Ginimiizde ¢ocuktan yetiskine biitiin bireyler dijital teknolojilerle ¢evrili bir yasam stirdiirmektedir. Giindelik
yasamda yerine getirilmesi en kolay isler bile artik dijital teknolojilerle gergeklestirilmektedir. Bu teknolojilerden
anlik uzak kalma ya da akilli telefondan ayri kalma bireylerde yoksunluk belirtilerinin ortaya ¢tkmasina neden
olmaktadir. Yoksunluk durumlari bagimhlik yapict maddelerden uzak durunca ortaya ¢ikan belirtiler kimesidir
ve dijital araclara olan bagimlilik da bir davranis bagimliligi olarak bilinmektedir. Ayni zamanda da dijital araglara
bagimli derecesinde kullanimda bulunan bireyler bu teknolojilere ulasamadiklari ya da galismadigt durumlarda
yerine getirmeleri gereken isleri unutmakta ve yapmakta zorlanmaktadirlar. Bu teknolojilerin saglamis oldugu
hazir bulunurluk, hatirlatma 6zelligi ve kolaylik bireylerin yasamlarini kolaylastirirken, teknolojilere uzak
kalindiginda da islevsizlestikleri goriilmektedir.

Dijital teknolojiler, diinyanin her yerindeki insanlar icin bos zamanin etkinligi olarak islevini siirdiirmektedir. Bu
teknolojiler muazzam bir sekilde tiketici kitlesine sahiptir ve kullanim siiresi ve yogunlugu bazi bireylerde 6z
kontrol sorunlarina ve aliskanlik olusumuna neden oldugu igin bagimlilik olarak tanimlanmaktadir. Dijital
teknolojilerin asirt kullaniminin sigara, uyusturucu ve alkol gibi madde bagimldiklart gibi ayni diizlemde ele
alindig1 ve davranis bagimliligi olarak ele alinmaktadir. Dijital bagimldik (DA), dijital bir cihaz kullanarak; eglence
amaclt dinleme, izleme veya oynamaya yonelik bir bagimlilik olarak tanimlanmaktadir (Alcott vd., 2021: 2).

Calismada dijital cocuklugun en 6nemli sorunlardan birisi olan dijital bagimlilik son parametre olarak ele
alinmistir. Hayatimiz Teknoloji béluminde, ekranlara tamamen bagimli bir yasam siren dijital ¢ocukluk
anlatilmaktadir. Gunliik olarak en basit isleri bile ekranlarla yapan gocuklar elektriklerin kesilmesi sonucunda
internet baglantisinin kopmasiyla hicbir is yapamaz hale gelirler.

Bolim Mert’in telefonu arama sahnesi ile baslar:

Sekil 4. Hayatimiz Teknoloji Bélumiinden Mert ve Akilli Panelden Yaptigi Arama
Mert “Akin beni bir caldirsana”
Akin “Akilli Panele sor abi”
“Mert “Akin ben ¢ikiyorum”
Akin” neredesin abi?”
“Bilgisayardan konusuyorum seninle kiitiiphanedeyiz ya hepimiz”.

“Tamam, geliyorum bende simdi.” Ve Akin, “ben cikiyorum akilli ev” der ve ctkar. Kitiphanenin
oniine gelir ve yiiz okuma ekranina bakar ve artik kapt kollarina dokunmamiza gerek kalmadi der. Igeri girer o
esnada Hayri telefonundan 6dev yapmaktadir ve “yaz yaz bitmiyor” der. Mert de “sanki kendin yaziyorsun
telefona komut veriyorsan o yaziyor” der. Hayri de “gecen elimle yazi yazmaya calisum. Yazim bayag
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kotilesmemis teknoloji olmazsa biz ne yapariz hayal bile edemiyorum” der. “Nerde kaldin” der Akin. O da “ev
de islerim vardr” der.

Kamil “ben biliyorum o isleri: camasir makinesi ¢alis, klima 18 dereceye diis, bilgisayar kapan falan”.

O esnada dis sesten: “klima 18 dereceye disti, bilgisayarlar kapaniyor” der.

Kamil de “komutlar iptal size demedim” der.

Akin “Neyse Zambur sinemayi1 acin da filmi segelim”.

Hayri “Ne filmi”?

Hale” Unutmus olamazsin Zambur uygulamasindan size davet géndermistim”.

Hayri” Ben etkinlik hatirlatmalarini kapattim, digerleri bende kapattim “der.

“Tamam, kizmayin Hayri der. Simdi baslariz. Bilgisayar projeksiyonu a¢ Zambur filme baglan.
Mert” Simdi isin yok kirk saat film se¢”.
O esnada Akin “abi akilli eleme yapsana” der.

Hayri “Zamburcum izleyicileri segiyorum ben Hale Sevim, Mert, Kamil ve Akin. Hepimize uygun bir
fil se¢ bakalim”.

Sekil 5. Hayatimiz Teknoloji Béliminden Akilli Eleme Sahnesi

Hayri” Ben izlemem bunu”.

Akin “o esnada Zambur bizi bizden iyi taniyor demek ki hepimiz keyif alacagiz” der.

Hayri de “nerden taniyor Annem mi Babam m1?” der.

Akin da “programlar siirekli bizimle ilgili bilgi topluyor. Sevdigimiz etkinlikleri, hobilerimizi, gittigimiz
yerleri hepsini kaydediyor bu verileri toplayarak da bize yeni seyler 6neriyor”.

Kamil “Neyse hadi izleyelim su filmi. Zambur hadi filmi baslat”.

Sevim “Sunucu hatast mi?”

Hayri” Dur dur ¢6zeriz bilgisayar baglantini tamir et. Sgst bilgisayar kendini yeniden baglat”.

O esnada hicbiri telefonundan internete baglanamaz ve hemen sonra elektrikler gider. Kamil gelir ama bir tiirli
konusamaz. Konusmakta oldukea giiclik ceker.

O esnada Hale ile Sevim gelir.” Hayri neyiniz var? “Der. Onlar da” konser var ama biz gidemiyoruz” der.
“Elektrikler geldi ama sunucuya baglanamiyoruz” derler. O sirada Akin ile képegi yumagi gelir. Yumaga
“kendimi hi¢ affetmeyecegim” der. “Sunucuya baglanamayinca pati bakim uygulamasi durmus ve kopek
mamasiz kalmis” der.” Nasil boyle bir sorumlulugu teknolojiye verdim™ der. “Anlamiyorum o yiizden kendime
cok kizdim”. “Siz ne yaptinize”. “Ne yapalim top oynayalim dedik ama t¢ aydir sanal da oynadigimiz icin
oynayamadik”. “Hayri ile Sevim de biletlerimiz elektronik ortamda kald1 konsere gidemiyoruz” der.
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O esnada Mert kekelemeye devam eder. “Kamil abimin neyi var der” Akin.
Hayri “sunucu ile bitlikte o da ¢6ktti” der.

Akin” Abi sen en son ne zaman su i¢tin?”.

Akin “su i¢ su uygulamast calisgmadigi icin sende su icmeyi unuttun”.
Kamil” Yani sen iki giindiir su icmedin mi?”

Mert “Icmemisim, unutmusum” der ve su icer.

“O esnada ben size az 6nce de sOylemeye calistim kiitiphane de biletlerin ¢tktisint aldiniz der ve hepsi birlikte
kitiphaneye kosarlar. Mert “eyvah sunucular ¢alismiyor yiiz okuma nasil olacak” der. O esnada elektrik gelir ve
internet baglantis1 geri déner. Kamil herkes tuhaf hissetmiyor mu der. Basladigimiz yere déndiik. Hani mutlu
gibiyim ama bir yandan da degilim der. Akin da “teknoloji blylk nimet ama hayatimizi timtyle ona
baglamamaliy1z” der ve bolim sona erer.

Yeni iletisim teknolojilerinin kullanimi ¢cocuklarda ve genglerde, aile ve akran kiltlirtiinde 6nemli rol oynamakta
ve bu durum onlarin sosyal kimlik yapilarinin olusumuna etki etmektedir (Livingstone ve Bovill, 1999). Dijital
teknolojilerin olumlu 6zellikleri olmasina ragmen bireyleri ve 6zellikle de ¢ocuklar: bagimli hale getirdigi
bilinmektedir. Bu bélimdeki sahnelerde, bitin etkinlikleri gelismis teknolojilerle gerceklestiren ¢ocuklarin,
elektrigin kesilmesi ve internet baglantistnin kopmasi sonucunda, en basit igleri bile unutacak kadar bu araclara
bagimli hale geldiklerini bizlere géstermektedir. Bélimde, cocuklarin uzun zaman sonra gercek anlamda futbol
oynamaya calismalart ve oynayamamalari, hatirlatict uygulamalar ortadan kalkinca yasamsal faaliyetlerinin
aksamast, konser biletinin dijital ortamda olmasindan dolayt konsere katilamayacak olmalari gibi sahneler, dijital
cocuklarin yeni iletisim teknolojilerine ne kadar bagimli bir yagam stirdiiklerini gostermektedir.

Sonug ve Oneriler

Ikinci iletisim devrimi olarak bilinen yeni iletisim teknolojilerinin ortaya cikist toplumsal ve bireysel baglamda
biyik degisim ve déniisiimlerin yasanmasina neden olmustur. Dijital ¢ag olarak adlandirdan bu ¢agda devlet
kurumlarindan 6zel kurumlara, toplumdan bireye kadar toplumun tamami artik internet baglantili bir yasam
sirmeye baglamistir. Bu yeni teknolojilerle birlikte, bilgi edinme, ticaret yapma, haberlesme, eglenme ve
sosyallesme olmak tizere butiin alanlarda dijitallesme bas géstermis ve kulttrel yapt yeni bir yone evrilmistir.
Cunkd gecmisten glinlimuze kadar gelen tarihsel siirecte, kitle iletisim araglart kiiltiirt sekillendiren, yenileyen ve
degistiren bir giice sahip olmustur. Yeni iletisim teknolojileri ise geleneksel kitle iletisim araglarinda zamaninda
var olan toplumsal yapiyt bastan asagt degistirmis ve bu ¢cagin yasayanlart yeni bir kiiltiirel yapi olarak dijital cagin
bireyleti olarak yerlerini almislardir.

Yeni iletisim teknolojilerinin degistirdigi ve déniisime ugrattit unsurlardan en énemlilerinden birisi de ¢ocuk
ve cocukluk kiltiridir. Toplumda var olan bitin olusumlar gibi ¢ocuklukta dijitallesmenin etkisinden
kurtulamamis ve cocukluk geleneksel yapisindan zaman igerisinde koparak dijital ¢ocukluga doénismistiir.
Yetiskinleri sarmalayan teknolojiler, ¢ocuk yasamina da derinden ntfuz etmis ve dijital ¢agin gocuklari, bu
teknolojinin igine dogarak, o teknolojilerle biyiiyen ve kendi dilleri gibi bu teknolojinin dilini bilen bireyler olarak
biyiimeye baslamustir. Ge¢misteki ¢ocukluk kiltiiriinden farkli olarak dijital cocukluk kiltiiriinde, ¢ocuklarin
oyun oynama, eglenme, bilgi edinme ve sosyallesme bicimleri olduk¢a degismis ve bu unsurlarin timu dijital
ckranlar karsisinda gerceklestirilen bir etkinlige déntsmiistir. Bu durumun baslica nedenleri arasinda ¢ocuk
oyunlarinin azalmast, carpik kentlesme, ebeveynlerinin digariyt tehlikeli bulmalart gibi bircok neden sayilmakla
birlikte esas nedeni dijital ¢agin bireyleri olarak ¢ocuklarin bu killtirden uzak tutulmast olabilir. Bunun yant sira
dijital ekranlara ulagsmak ve erismek artik eskisi kadar pahali olmadig: icin toplumun geneli bu teknolojilere
ulagmaktadir. Bu durumda ¢ocuklarin kiictik yastan itibaren ekranlara maruz kalma yaslarini distirmekte ve ekran
karsisinda kalma siirelerini uzatmaktadir. Dijital ¢agla birlikte degisen bu ¢ocukluk kiiltiirii arkadasliktan, akran
iliskisinden ve fiziki ortamdan soyutlanarak djjitallesen bir cocukluga evrilmektedir.

Calismada, yeni iletisim teknolojileri ile degisen kiltirel yapi, ¢ocukluk kiltirti baglaminda ele alinmis ve
geleneksel cocukluk kiiltiiriinden dijital cocukluk kiltliriine geciste degisen unsurlart incelenmistir. Bu amagtan
hareketle de ¢izgi filmler evren olarak secilmis ve TRT Cocuk kanalindan yaymnlanan Rafadan Tayfa ve aynt
filmin bir serisi olan Dijital Tayfa’dan dijital ¢cocuklugu anlatan birer bolim secilmis ve degisen ¢ocukluk
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kiltiriindeki unsurlar cercevesinde bu bélimler irdelenmistir. Rafadan Tayfa’ dan segilen “Arkadasim
Teknoloji” isimli bolimde cocuklarin 6devinin “Teknoloji arag mudir? Arkadas “m1? konusu giinimiizde
yasanan dijital ¢ocuklugun bir sorunsalt haline gelmistir ve teknolojinin ¢ocuklarin hayatinda aractan ¢ok bir
arkadas konumuna geldigi gériilmektedir. Kompozisyon 6devini yapmak icin bir araya gelen cocuklardan Akin,
ddev icin abisi ve arkadaslarina yardim etmek ister ve hayal kurar, hayalinde dijital ekranlarla ¢evrili bir yasamda
arkadaglart strekli oyun oynar ve Akin, arkadaslarini ekranlardan uzaklastirmak icin yapmis oldugu bitiin
denemelerde basarisiz kalir ve bir tiirlii arkadaslarini ekranlardan alitkoyamaz. Bu sahneler, cagimizda cocuklarin
fiziksel arada bir arada olmalarina ragmen sembolik oyun ya da geleneksel anlamda bilinen oyunlar birlikte
oynamak yerine dijital ekranlarla kendi baslarina ya da yaninda bulunan arkadaglart ile sanal ortamda oyun
oynamay1 tercih ettikleri gercegini bizlere sunmaktadir. Orneklemin diger 6rnegini olusturan “Hayatimiz
Teknoloji” isimli bélimde ise, dijital teknolojilerin sarmalinda ¢ocukluk kiltirinin dijitalize oldugu, akill
teknolojilerle komut vererek biitiin islemlerin yapildigi ve internet baglantisinin kopmast ile su igmeyi bile unutan
insanlarin yagamlarinin nasil teknolojilere bagimli hale geldigini gbstermektedir. Yeni iletisim teknolojileri ile i¢
ice geemis ¢ocuklar fiziksel diinyadan izole, dis uyaranlari algilamayip sadece ekranlara odaklanan ve geleneksel
oyun kiltiriiniin yerine ekranlarla oynamayi tercih eden bir nesle dénismistir ve filmde karakterlerin
teknolojileri arkadas olarak kullanmanin yasamlarini nasil olumsuz etkiledigini arkadaslarini géremedikleri, oyun
kiltirinin degistigini, 6dev yapmay1 unuttuklarini ve arag olarak kullanmalart gerektiginin farkina varmalari ile
sona ermektedir (https://www.youtube.com/watch?v=AiOgDImUmqw).

Dijital ¢agda degisen iletisim teknolojileri ve akilli uygulamalar toplumsal olarak biitin alanlar etkisi altina
almustir. Yetiskinler gibi tipki ¢ocuklarda bu teknolojiler ekseninde yasamlarint stirdirmekte ve daha dogar
dogmaz bir emzik gibi dijital araglar ¢cocuklarin ellerine tutusturulmaktadir. Egitimden oyuna, sosyallesmeden
sokak kiltiiriine kadar butiin kiltiirel 6zellikler dijital ¢agin egemenliginde degismekte ve cocuklar bu kaltir
icerisinde yeniden sckillenmektedir. Bu yeni dijital ¢ocuklukta, c¢ocuklarin gelisimleri olumsuz yonde
etkilenmekte ve yasamlari dijital araglarin kusatilmishigi icinde devam etmektedir. Giinimiiz cocuklarinin da tipki
geleneksel olarak bilinen eski ¢cocukluktaki gibi sokakta oyun oynamaya, oyun oynarken akranlart ile is birligi
yapmaya ve bu esnada ¢ocuklugunun ilk yillarindan itibaren 6grenme edimini baglatmalarina ihtiyact vardur.
Bugiin gelinen noktada, ¢ocuklugun dijitallesmesinin 6niine gecilemeyecegi ve ¢ocuklart bu teknolojilerden
tamamen uzak tutmakta hem mimkiin degil hem de dogru bir tutum olmayacaktir. Bu baglamda caligma
sonucunda su 6netilerde bulunulabilir:

Dijital cagda dijital cocuk yetistiren ebeveynlerin 6ncelikli olarak dijital okuryazarlik bilgi ve becerilerine sahip
olmalari ¢ocuklarint bu teknolojileri kullanirken dogru yonlendirmeleri agisinda énemlidir

Dijital ¢agda ¢ocuklar icin egitim kurumlar tarafindan sosyallesebilecekleri ve farklt beceriler kazanabilecekleri
alanlar ya da kurslar olusturulmali ve bu yolla ¢cocuklarin dijital araglara bagimli olmalari 6nlenmeli

Dijital ¢ocuklar hem dijital teknolojilerin sunmus oldugu olanaklardan yararlanmalt hem de ger¢ek hayattan
kopmamalilar, bu kapsamda da bir teknoloji kullanim panosu yaparak bu teknolojileri kullanacaklari zaman dilimi
belirlemeli ve ona gére hareket etmeliler

Dijital ekranlarin arkasindaki mavi 1stk uyku sorunlarina neden olmakta ve bu durumda ¢ocugun uykunu tam

alamamasina ve okula gec kalmasina neden olmaktadir. Bu nedenle dijital cocuklar, uyumadan iki saat 6nce dijital
teknolojileri kapatmalilar

Egitimin ilk kademesinde baslanarak cocuklara dijital okuryazarlik dersi verilmeli

Bu baglamda da ¢ocuk yastaki dijital bireylerin dogru yonlendirilmesi adina 6ncelikli olarak aile igi iletisim dogru
bir sekilde kurulmali ve sonrasinda ise egitimcilerin teknolojileri dogru kullanimi noktasinda gocuklari
yonlendirmelidir

Dijital ¢ocukluk icin gelecekte yapilacak calismalarda, ilkégretim ve ortadgretim cagindaki cocuklarin degisen
cocukluk kiltiriini ortaya koymak adina ¢ocuklarla anket yapilabilir ya da yari yapilandirilmis goériismeler
gerceklestirebilir.
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EXTENDED SUMMARY

Digital children called digital natives do not experience the childhood culture of the past. They are born in the digital age
and technologies are becoming an integral part of their lives. Digital children are surrounded by digital technologies and
spend most of their time watching videos, surfing the Internet, playing digital games or using their smartphones. In
traditional childhood culture before digital childhood, children were individuals who came together in the neighborhood,
played games with their peers, communicated and rehearsed adulthood from a young age in these ways. All over the world,
children played almost the same games (rope skipping, hopscotch, hide-and-seek, etc.) and in this context, children's games
had a universal quality. These universal games helped the development of children's social skills. Thanks to the games,
children learned to communicate with each other, cooperate and follow certain rules. In a way, playing games was both a
socialization process and a learning process for them before they even started their education life. When education began,
children acquired knowledge by researching, reading and trial and error. In the childhood culture surrounded by new
communication technologies over time, the ways of playing, communicating and learning of children have changed. Digital
childhood, which is very different from traditional childhood, has emerged that plays games with digital tools, does not go
out on the streets, experiences socialization in virtual spaces, learns with search engines on the Internet, and has their
homework done by digital tools.Affected by the changes caused by new communication technologies in social life, the
culture of children and childhood has been digitized and made positive contributions to children. The screens meet the
visual needs of the child. A picture is worth a thousand words. This is especially true for digital natives who learn by seeing.
Digital displays are a good tool for balancing and supporting young children's emerging skills. These technologies allow
children to choose. He can choose a video on Youtube or play the game he wants. Technology offers a lot of options for
children. Technological devices also allow children to create and edit digital content. Digital screens also enable children to
learn and interact with applications, websites and digital games, with the feature of being interactive.

In this study, which was carried out in order to reveal the changes in childhood culture with new communication
technologies and how effective these technologies are in children's lives and in which qualitative research method was
adopted, a case study was conducted and document analysis method was used. In case observations and interviews cannot
be made in data collection for qualitative research, or in order to increase the validity and reliability of the research,
document analysis is carried out by including written and visual materials in the research. In the study, 120 episodes of
Rafadan Crew were examined in order to reveal how childhood culture was transformed from traditional structure to digital
childhood through technology. A section from the Rafadan Tayfa seties and the 10-episode series of the movie, Digital
Tayfa, were chosen as the subject of analysis and the episodes of this cartoon were discussed. The ten-episode series was
examined and one episode from each of the two series was determined within the scope of the study. Qualitative content
analysis was used as a data collection technique in the study. Content analysis is a data collection technique that brings
together similar data within the framework of certain concepts and themes and interprets them in an understandable way.
In the study, the categories of game culture, hyperfocus, screen addiction, education and transition from peer to screen
were determined and the sections were examined within the framework of these categories.

In the study, a section about digital childhood from Rafadan Tayfa broadcast on TRT Cocuk channel and Digital Tayfa, a
series of the same movie, were selected and these sections were examined within the framework of the changing childhood
culture. In the section named "My Friend Technology" selected from Rafadan Tayfa, the children's homework is "Is
technology a tool? Friend? The subject of today's digital childhood has become a problematic and it is seen that technology
has become a friend rather than a tool in children's lives. Akin, one of the children who came together to do his composition
homework, wants to help his brother and friends for homework and dreams, in his dreams, in a life surrounded by digital
screens, his friends play games all the time and Akin fails in all his attempts to get his friends away from the screens and
somehow gets his friends off the screens. can't keep it.

In the section named "Our Life is Technology", which is another example of the sample, it shows how the lives of people
who forget to drink water become dependent on technologies, where the childhood culture is digitalized in the spiral of
digital technologies, all transactions are made by giving commands with smart technologies, and when the internet
connection is disconnected. Children intertwined with new communication technologies have turned into a generation that
is isolated from the physical world, does not perceive external stimuli, focuses only on screens, and prefers to play with
screens instead of traditional game culture.

Changing communication technologies and smart applications in the digital age have affected all areas socially. Just like
adults, children live on the axis of these technologies, and digital tools like a pacifier are placed in their hands as soon as
they are born. All cultural features, from education to games, from socialization to street culture, are changing under the
dominance of the digital age and children are reshaped within this culture. In this new digital childhood, the development
of children is negatively affected and their lives continue in the siege of digital tools.
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