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Baska bir arastirmaya ne gerek var? Gercekten daha dnce yapiimis calis-
malarla ilgili bir arastirma nicin? Her ne icinse, neden simdi?

Bu gibi sorulardan dolayir Markle Vakfi biz yetiskinlerin sayisal yasamla
blytimekle ilgili ne bildigimizi arastirmak tzere ise koyuldu ve bu alandaki uzman-
larin ilk cevabi séyle oldu: ne yazik ki, cok az bilgimiz var. GlUnimtz c¢ocuklarinin
sosyal, zihinsel ve fiziksel gelisimi icin bilgisayar, video oyunlari ve internetin ne
anlam ifade ettigi cevabindan ¢ok daha fazla soru var karsimizda aslinda. Sonug
olarak biz, egitimin &nemini ve egitimde mukemmel kaliteyi sadlayacak, yeni
medyalarda Uretenlerin cocuklari artik ticari bir pazar olarak gérmek yerine, onlari
anlayarak islerini gelistirebilecekleri saglikli bir ¢cevrenin olusmasina yardimci olmak
gibi olaganustu bir firsati kaciriyoruz.

Hepimizin daha fazla sey 6grenmek icin gliclii bir istedi var: Cocuklarin nasil
mesqul edilecegini, egitime dayanan etkilesimli deneyimlerin nasil yaratilacagini
6grenmek isteyen cocuklarla ilgili icerik tretenler; medya Crunlerinin ¢ocuklarina
yararli veya zararli olup olmadigini bilmek arzusunda olan ana-babalar; gelecekteki
politikalarini deneysel bilginin saglam temellerine oturtacak olan politika Uretenler
ve avukatlar ve son olarak farkli alanlarda bagimsiz olan akademik bilim dallarinin
eserlerini bir araya getirerek cok daha fazlasini 6grenebilecek olan arastirmacilarin
kendileri.

200 sayfalik bir yazida meslektaslarim ve ben, cocuklar ve etkilesimli medya
konusunda yapilan arastirmalar tartismasinda mevcut literattirl inceleyecegiz.

Bu calisma cocuklarin yeni iletisim medyasini -video oyunlari,CD'ler, internet
ve diger bilgisayar eglencelerini- sinif disinda, evlerinde nasil kullandiklari tGizerine
odaklanmis olup dort bélimde incelenmistir: cocuklarin etkilesimli medya kullanimi
ve erisimi (1); bu kullanimin cocuklarin bilissel (2), sosyal gelisimi (3), saglik ve
glivenlikleri (4) tizerine olan etkisi. Sonugta medyanin tek basina bir ileti olmadig:
anlayisindan kéklenen bir dizi éneriler ve sorular var elimizde; bu yaratici fikirler ve
insani degerler iletisim teknolojilerinin egitmeye, bilgilendirmeye ve ilham vermeye
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yarayan muazzam kapasitelerini kullanip kullanmadiklarini saptayacaklar.

Bu dergiye olan katkilarindan dolayr meslektaslarimi takdirle anmak istiyo-
rum. Northwestern Universitesi'nden Barbara O'Keefe ve Pensilvanya Universite-
si'nden Ronda Scantlin ve ben bu sabah 6zetlemeye calistigim bu dergiyi meydana
getirmek icin 6zenle ve sebatla calistik.

Hepsini burada aktaramam ama ilginizi ¢ekecegini dustinddigim calismalar-
dan bahsetmek istiyorum.

GUnlimUzde hem teknoloji hem kdiltlir bakimindan yeni bir devrimin ortasin-
dayiz; hem de ¢ocuklarimizin dnctiliiglinde gerceklesen bir devrim. Clinkd gercek-
ten 'sayisalla buyuyen' ilk nesil onlar. 2000 yilinda, yaslar 2 ila 17 arasinda ¢ocuk-
lart olan Amerikali ailelerin % 70'inin bilgisayari vardi ve % 52'si internete bagliydi.
(Woodard and Gridina, 2000).

Tipik Amerikan ¢ocugu 3 televizyonlu, 2 videolu, 3 radyolu, 2 CD calarli, 1
video oyun calarli ve bilgisayarli bir ailede yasiyor. (Kaiser Study, 1999).

Tabii ki gengler igin etkilesimli medya tamamiyle yeni degil. Video oyunlari
ile tanisall yirmi seneyi geciyor -sayisal icerik patlamasi (sayisal alandaki mdithis
gelisme ve ilgili bircok seye vakif olma olayl). Son yillarda bilgisayarin artik eve alr-
nabilecek maliyette olmasi, internet ve ytiksek hizda baglanti, vs gibi nedenler et-
kilesimli medyanin kullaniminin ve degerinin artmasina yol acti.

Cocuklariyla ilgili ebeveynler, 6gretmenler, icerik Uretenler, cocuk haklari
savunuculari ve politika Uretenler, bdyle yayginlasmis bir kullanimin ¢cocuklarimizin
zihinsel, sosyal ve fiziksel gelisimlerine nasil katkida bulunacagina -en azindan gdlge
diistirmeyecegine dair daha cok sey 6grenmek isteyeceklerdir. iyi planlanmis etki-
lesimli medyanin essiz 6zelliklerinden dolayi, genclere 6grenmede yardimci olmak-
tan baska, gercek 6grenme sevgisini asilama potansiyeli oldugunu da ¢ikartiyoruz.
Ayni zamanda televizyona asina olmamiz bu sayisal iceriklerin ¢ocuklarin sosyal ve
zihinsel gelisimlerini istenen ydnde az ¢ok etkileyebilecek bir glice sahip oldugunu
aklimiza getiriyor.

Ama dUstincelerimiz ne derece dogru? Cocuklarin saghgini ve refahini etki-
leyecek sayisal medyanin gtici ile ilgili biz halihazirda ne biliyoruz? Cocuklarin
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yasamlarinda bu medyalarin roltint anlamak icin ne tur bir arastirmaya ihtiyacimiz
var? Ve bizler, arastirmacilar, medyada calisanlar, politika Uretenler ve ana-babalar
olarak bunlarin cevaplarini bilmekten baska kitle iletisim araclarinin bu roltint nasil
daha iyi bicimlendirebiliriz?
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Tablo 1- Yaslara Gére Cocuklarin Medyada Harcadiklari Guinltik Ortalama
Sure.

*p < .05 seviyesindeki farkliliklar dikkate degerdir. Kaynak: Woodard ve
Gridina (2000).

Cok fazla televizyon izleyen cocuklar ayni zamanda blittindyle de iyi bir kitle
iletisim araclari kullanicilari grubunu olusturuyorlar. Glinde 2 saatten fazla tele-
vizyon izleyen cocuklar bir hayli vakti de video izleyerek, video oyunu oynayarak ve
telefonda konusarak geciriyorlar. Bilgisayar kullanarak, internete goz atarak, kitap
veya dergi okuyarak gecirdikleri toplam zamanla televizyon izleyerek gecirdikleri
zaman arasinda dagdiim agsindan bir fark gortlmuyor.

Medya kullanimi ¢ocuklarin yaslarina gore degisiyor. Televizyon izlemenin
disinda tim medya kullaniminda dagilim acisindan &nemli farkliliklar var. Okul énce-
si cocuklar en ¢ok video kaset izleyerek, ilkokul cagindaki cocuklar kitap okuyarak,
daha buyukler ise en cok internete girerek, video oyunlari oynayarak, telefonda
konusarak, dergi okuyarak ve genellikle bilgisayar kullanarak vakit geciriyorlar.
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Tablo 2- Cinsiyetlerine Gére Cocuklarin Medyada Harcadiklari Sture (Media
in the Home 2000- Annenberg Study'den aynen alinma)

*p < .05 seviyesindeki ytizde farkliliklari dikkate degerdir. Kaynak: Woodard
ve Gridina (2000).

Cocugun cinsiyetine gére medya kullanimi da farkliliklar géstermektedir.
Erkek cocuklar televizyon izleyip, video oyunlari ile vakit gecirirken kiz cocuklari
kitap okuyarak, telefonda konusarak cok fazla zaman harcyorlar. internet ya da
bilgisayar kullaniminda ise dnemli bir cinsiyet farkliigr gérilmuyor. (Media in the
Home 2000 - Annenberg Study'den aynen alinma)

Etkilesimli Medya Kullanimi ve Erisim

Arastirmacilara gore 2-18 yas arasinda bilgisayar kullanan gencglerin en cok
yaptiklari sey bilgisayarda oyun oynamak.

Erkek cocuklar bilgisayar ve video oyunlarina kizlarin ayirdigi vakitten daha
fazla vakit ayirdiklarini belirttiler. Wright et al. (basinda) erkeklerin kizlardan hafta-
da ¢ok daha fazla zamani spor oyunlarina ayirdigini ortaya cikartti. (Erkekler=62.43
dakika; Kizlar=7.54 dakika)

Erkek cocuklar genellikle spor, aksiyon macera ve sert aksiyon oyunlarini ter-
cih ederlerken, kizlar genelde egitici, bulmacali, uzayla ilgili ve diissel macera oyun-
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larini seviyorlar. Mart 2000'de Ulusal Okul Yénetim Kurulu Vakfi (NSBF) tarafindan
yapilan bir anket, kizlarla erkeklerin farkl yollardan da olsa internetle esit olarak
ilgilendiklerini ortaya koydu. Kizlar internete daha ¢ok egitim, okul 6devi, elektronik
posta ve sohbet odalari icin girerken, erkekler interneti eglence ve oyunlar icin kul-
laniyorlardi.

Bununla birlikte, arastirma, etkilesimli oyunlarin yasla birlikte 4-8 yas arasi
kizlar haftada 5.6 saatten 2.5 saate, ayni yaslardaki erkekler icin de haftada 9.4
saatten 5 saate bir disus gdsterdigine isaret ediyor (Buchman and Funk, 1996).

Hem kizlarda hem erkeklerde egitici oyunlarin tercihi de yas geredi azal-
maktadir. Daha kdicuikler egitici oyunlari secerken, yasla baglantili olarak her iki cin-
siyette de egitim oyunlarinin tercihi benzer bir sekilde dstyordu.

Fakat bilgi dagarcagimizda yas ve yeni medya kullanimi ile ilgili maalesef
birkac acigimiz var. Ornegin, farkli etnik gruplardaki cocuklarla, 8 yasindan kiictik
cocuklar arasinda etkilesimli medya farkliliklar kesfeden arastirmalar az. Cocuklarin
ag baglantili hizmetleri evlerinden nasil ve nigin kullandiklarini anlamak igin
kendimize &zellikle bir sinir cizdik.
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Tablo 3- Gelir Dagilimina Gére Ev Bilgisayarlari ve internet Dagilimi Ytizde
Oranlari. [Kaynak: Stanger and Jamieson (1998)].

Her Amerikan ailesi ve cocugunun bilgisayar, internet ve etkilesimli medyaya
erisimi s6z konusu degildir. Sosyo-ekonomik ve etnik cizgiler arasinda stiregelen
farkliliklar hakli olarak bu esitsizlige karsi olasi géstergeler ve ¢oztimlerle ilgili Snem-
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li bir kamu politikasi tartismasi yaratmistir.

Stanger ve Jamieson (1998) yillik toplam geliri 30.000 $'In altinda olan
ailelerin %32.5', 30.000 ile 50.000 $ arasinda olanlarin % 61'i, 50.000 ile 75.000
$ arasinda olanlardan.

% 73.8'i ve 75.000 $'dan fazla geliri olan ailelerden %88.1'i evlerinde bil-
gisayar oldugunu belirttiklerini bildiren bir rapor hazirladi. Gelir seviyesine goére
cevirimigi erisim sirasiyla %12.9, %24.6, %39.9, %61.1'dir.
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Tablo 4- Irklara Gore Ev Bilgisayarlari ve Internet Nifuzu. (Kaynak: Kaiser
Aile Vakfi (1999).

Bundan baska, beyaz irktan olan genclerin %78’inin en az 1 bilgisayari olan
bir aileden oldugu saptandi; bu da Afrika-Amerikan (%55) veya Latin kdokenli
(Hispanik) (%48) genglige gére oldukca fazla bir ylizde idi. (Roberts et al.,1999)

Fakat en son arastirma bilgisayara ve internete erisimin Birlesik Devletler'de
hizla yayildigini ve "sayisal ayrim"in (digital divide) son bulmasinin teknolojiden ¢ok,
en fazla yararli olacak konu ve becerilerin ortaya konmasina bagl olacagini géster-
mektedir .

Ornegin, bilgisayar sistemlerinden daha ucuz olan video oyun setleri ve
yazilimlar, tim sosyo-ekonomik siniflarda genis capta yayllmaktadir. Aslinda video
oyunu donaniminin gelir seviyesi dustik ailelerde daha yaygin bulunmasi sik rast-
lanan bir durumdur. Ne yazik ki, benzer eglence bilgisayar ve video oyunlari siste-
minde de olmasina ragmen, egitime ait yaziimdan sadece bilgisayari ya da aga
erisimi olanlar yararlanabiliyor.
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Arastirma, evde bilgisayari olan ¢ocuklarin evinde bilgisayari olmayanlara
gore bilgisayar kullanirken bilgisayara karsi daha olumlu davranislar gésterdikleri,
daha fazla istek duyduklari, daha fazla ézgliven ve rahatlik hissettiklerini goster-
mistir. Bundan baska, Hoffman ve Novak (1999) evde bilgisayari bulunan bireylerin
geleceginin agi kullanan digerlerinden ¢ok daha parlak oldugunu séyldyorlar.

Yine de bilgisayara sahip olmak onu etkili kullanmak anlamina gelmez; belki
de bilgisayar kullanimina gercek engel bilgi ve deneyim eksikligi olabilir. "Sayisal
alanlarin yanlis tarafinda yasiyor olmakla birlikte ¢ocuklarin nasil etkilenecegini
veya etkilenmeyecegini bilmek durumundayiz.

Bizim esas konumuz "sayisal ayrim"in detaylarindan cok, cocuklarin etki-
lesimli deneyimlerinden neler 6§rendikleridir. Baska bir deyisle, konu ve teknoloji
birlikteliginin ¢ocuklari nasil etkilediginin tizerine odaklanmistir.

Cocuklarin medya kullanimi tizerine olan bu arastirmanin ¢cogu tim medya
cercevesinde degil, belirli kitle iletisim araclari (mesela kitaplar, televizyon, bilgisa-
yar ve internet) tizerinde yogunlasmistir. Basili malzeme okuryazarligi ile ilgili lite-
ratlir neredeyse cocuk ve televizyonla ilgili literattirle érttismemektedir veya cocuk-
lar ve bilgisayar Uzerine yapilan arastirmalarla tam olarak baglantili degildir.
Gegmiste bu calismalar yararl bir strateji olarak kabul edilirken, cocuklarin gittikce
artan sinirsiz coklu medya deneyim aglariyla cevrelendigi ve ydndesmenin
yasandigi medya cagdinda belirli kitle iletisim araglarinda yogdunlasip arastirmayi hala
yararli bir strateji olarak kabul etmek faydasizdir.

Gelecekteki arastirmalar sadece medya kullanimi dtzeyini degil, belirli
medya konularini ve cesitli platformlarini incelemek gereksinimini duyacaktir.
Ornegin, sadece cocuklarin internet kullanimini incelemekten baska konunun
tdrlnd ve sagladigr etkilesimi; isitsel, metin veya gorsel-isitsel iletiler kullanilip kul-
lanilmadigini ve kullanicinin ag faaliyetlerinin icinde olup olmadigini ve cocuklarin
bu deneyimlerini sosyal yasamlarinda nasil kullandiklarini dikkate almak zorun-
dayiz.

Cok Onemli Kuramsal Yaklasim

Cocuklarin etkisine maruz kaldiklari ve kullandiklari medyalarin arastiril-

masinin esas noktasi sosyal gelisimlerinde ve 6grenmelerinde medyanin etkileridir;
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kisaca, sosyallesmede medyanin roltidtr. Toplumsallasma, rol edimi suireci ve bun-
lari yasallastirmak icin gerekli bilgi ve becerilerdir. Toplumsallasmada medyanin
roltii énemli bir cerceveye dayanmaktadir. Bu da, dilin toplumsallasmasinin dogasi-
na (Schieffelin and Ochs, 1986), egitim ve 6grenmenin dogasina (Pea, 1994),
aklin, benligin ve toplumun (Mead, 1934), bilissel gelisimin (Piaget, 1964), sosyal
bilissel gelisimin (Vygotsky, 1962) ve iki kisinin diyalogunun (Bakhtin, 1990)
dogasindan kaynaklanmasi geregine dayanmaktadir.

Medya toplumsallasmasi agisindan esas toplumsallastirici stirec diyalogtur.
insan ya da arada olan konusmaci ile bir nevi degis tokus olan diyalog, cocuklarin
anlayislarini diizenlemeleri, baskalariyla kurduklari iletisimin tzerine yerlestirmeleri
ve dustincelerini acik bir sekilde ifade edebilmeleri igin bir yapr olusturur. (Wartelle,
et al., 2000). Diyalog, baskalarinin varligi ve sunumu ile yapilanan, zihinsel faaliyet
ve dikkatlerin kullanildigi tarzlara génderme yapan iliskisel bir fikirdir.

Diyalog kuramlari, 6zellikle Bakhtin (1990) ve Goffman (1981), 63renmede
sosyal etkilesimin ve iletisimin roltini anlayabilmek icin bir cerceve olusturdular.
Calismalarinda diyalog kuramina elestirel yaklasan iki kavram gordillir: etkilesim ve
kimlik.

Diyalog en az iki 6geli bir faaliyettir ve bir etkilesim stireci dahilinde uygu-
lanabilir ( Jonassen, 1998). En basit sekliyle etkilesim bir dnceki deneyimin yerine
konan hareketlerin ve dustincelerin yer degisimidir (Rafaeli, 1998). O halde arag,
diyalog olasiigini yarattigi zamanlarda, yani, el, kol, bas hareketi ve cevap oldugun-
da etkilesimsel olmaktadir.

Etkilesimin kalitesini el, kol hareketi agisindan zengin bir konusmayi
stirddrme yetenegine gére belirleyebiliriz. Bu anlamda etkilesimsellik, sergileme
olasiliklarinin ¢cok érnekli bir islevi, cevap secenekleri dogasinin (6zellikle olasi esza-
manli cevaplama derecesinin) bir islevi ve etkilesim zincirini strdurebilme kabiliye-
tidir. Wartella et al (2000)'i takiben Wartella ve Jeannings (2000) ve Sims (1997),
etkilesimselligin cocuklarin konuya olan ilgisini besledigini dolayisiyla: 1) 6grenme
cevresi kontrol altinda oldugundan (gocuklarin eylemlerinin olaylar olusturma
derecesini kontrolden); 2) tepkiselliginden (cocuklarin hareketlerine olan muhte-
mel cevaplar); 3) Uretim degerlerinden (sistemin performansi, estetik ozellikleri,
gorsel ve isitsel 6zelligi); 4) konuya olan kisisel ilgisinden (cocuklari belirli
faaliyetlere katilmaya tesvik eden guduileyici 6geler) dolayr 63renmenin gercek-
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lestigi tezini ortaya koyuyoruz.

Kimlik, olusturuldugu ve anlasildigi belirli faaliyetler ve baglamlar dahilinde
sosyal benligi anlatir. Kimlik, bir kisilik ve aracilik anlayisini cisimlendirir ve onu yapi-
landirir ve sadece insanlarin hareketlerini dtizenledikleri tarzlara degil, baskalarinin
(insan olmayanlar dahil) hareketlerini yorumladiklari bicimlere de isik tutar (6rnek.,
Reeves ve Nass, 1996).

Dikkatler cocuklarin ve yetiskinlerin digerleriyle cevirimici etkilesim araciligi
ile kendi benliklerini kesfetme tarzlarina oldukca yogunlasmis durumda. Ornekler
Turkle'm (1995) MUD (cok kullanilicli rol oyunlari)’'ndaki karakterlerin yetiskin
tarafindan benimsemesi Uizerine bir arastirmasini, Gross, Juvoen ve Gable'in (basin-
da) akranlariyla iliski ve dzdeslik kurmak acisindan ivedi haberlesme ve elektronik
posta kullanimi tizerine ¢alismasini icermektedir. Cocuklarin baskalariyla olan iletisi-
minde cevirimici teknolojilerini kullanimlarina iliskin anketler, cocugun ortaya ¢ikan
sahsiyet hissine ve iliskisine nasil katkida bulundugunu anlamamiza yardimai olacak
sistematik, deneysel verileri saglayacaktir.

Bununla beraber cocuklarin etkilesimli medya araciligi ile edindikleri dene-
yimleri dtizenlemek icin kendi hislerini ve baskalarinin hislerini nasil gelistirip kul-
landiklarinin arastiriimasi gereklidir. Bu, icerigin edinimine ve etkisini bicimlendirdigi
yollarla ilgili daha 6nemli bir meseledir. Ozellikle gercek insanlardan, farkli konus-
ma arkadaslarindan, hayali karakterlerden, bilgisayarlardan ve akilli bilgisayar ajan-
larindan bilgi alma ya da gdnderme yontemlerinde bir farklilik olup olmadigin
bilmek durumundayz.

Bilissel Gelisim

Cocuklarin oyun oynayarak sosyal, zihinsel ve hatta fiziksel olarak buytduik-
lerini anlamis bulunuyoruz. Becerileri, bilgi ve davranislari ailelerinden, kardes-
lerinden ve yasitlarindan, televizyon, muzik, sinema ve cizgi romanlardan da
Ogreniyorlar. Ama etkilesimli medyanin bu ortakliga girisiyle cocuklarin neyi, nasil
ogrendigini etkileyip etkilemedigi hakkinda ne biliyoruz? Yoksa bu c¢ok yeni
teknolojideki uzaklik olayr cocuklarin 6grenmesindeki gercek farki yaratan etki-
lesimin ta kendisi mi? Basit bir ifadeyle, isbirlik¢ci 6grenme oyunlari oynamak cocuk-
lar daha miisbirlik¢i gibi davranmaya itiyor? Veya siddet iceren video oyunlari oyna-
mak cocuklari daha mi siddetli davranmaya itiyor?
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Onemli bir medya arastirmasi cocugun idrakini, davranislarini veya farkin-
daligini etkileyenin medyanin kendisinin olmadigini, tamamiyle belirli tdrdeki
amaclar icin, belirli turde i¢ ve dis sartlarda, belirli tlirde faaliyetlerle yurdttlen,
belirli tlrdeki icerige bagl oldugunu géstermistir.

Ornegin, cocuklarin video oyunu oynayarak ne égrendigine dair bir arastir-
mada, video oynamayi 6grenmede kazanilan beceri, gorsel ve uzamsal mantik-
lastirma gorevleriyle (Subrahmanyam and Greenfield, 1996; Okagaki ve Frensch,
1996) cok yakindan ilgili olarak genellestirilmis ama daha az ilgili olan gdrevlere
(Greenfield, Brannon ve Lohr, 1996) dair bir genelleme yapilmamistir.

Etkilesimli medyanin gtictind anlamak icin arastirmacilarin etkilesimin detay-
lari Gizerinde cocuklarin konuyla gercek tepkisel bicimde mesgul olmalarini nasil
sagladigr ve saglayip saglamadigi lizerinde yodunlasmalari gerekecektir.

Bulgular

Geleneksel "benzesen" cevrede isbirligi seklinde olan etkilesimin kanitlanmis
bir 6grenme stratejisi oldugunu biliyoruz. Calismalar sunlari gostermistir: ¢cocuk-
larin bir fen problemini nasil ¢ézecegine dair yasitlari ile iletisimi fen 6grenimini iler-
letebiliyor Digerleri, cocuklarin hikaye anlatimi oyunundaki itkileyen isbirliginin ileri
dlizeyde yazi becerilerine yol actigini gésteriyor. isbirlikci 6grenmeyi inceleyen bir
baska calisma egitimsel bilgisayar programini kullanan 4.sinif cocuk ¢iftlerinden,
birlikte oynayanlarin teke tek oynayanlara gére daha dogru cevaplar verdigini gos-
terdi (Strommen, 1993). Diger bulgular da ytreklendirici ipuglari vermektedir.
Egitimsel bilgisayarlarla elde edilen kaliteli, resmi olmayan, isbirlik¢ci deneyimler
sadece belli igerikli becerilerin gelisimine yardimci olmakla kalmaz, becerilerin yeni
durumlara aktarimini da saglar.

Genel olarak arastirma, etkilesimli video oyunlarinin belli becerileri 6gret-
mek icin olusturuldugunu ve oldukca etkili 6grenme araclari olduklarini 6ne strer.
Fakat piyasadaki oyunlarin diger bilissel becerilere olan etkisini belirlemek icin
yapilmis yeterince arastirma yok, yapilana kadar da cocuklarin evde bilgisayar kul-
lanimi ve erisiminin okuldaki basarisini etkileme derecesini bilemeyecegiz. Yapilan
ilk calismalar evden bilgisayar erisiminin daha ylksek sinav sonuclariyla ilis-
kilendirildigini éne stirerken, evdeki ve aile ortamindaki diger faktérlerle de baglan-
il olabilir.

127




128

kilad « kocaeli Universitesi lletisim Fakdiltesi Arastirma Dergisi

Bilimsel acidan bakilinca basari agisindan ev bilgisayari kullanimi ve kul-
lanildigi yéntemler ev bilgisayarciligindan kaynaklanan, sonucta egitimsel cikarlari
etkileyebilen erisim Gtesi sosyal esitsizligin birkag sekline atfedilebilinir (Gender, SES
& Ethnicity).

Bu bulgularin mimkun olan bir acgiklamasi da cocuklarin bilgisayar faaliyet-
lerine ebeveynin karisma derecesidir. Yararli bilgisayar faaliyetleriyle mesgul olan
cocuklarin ebeveynleri de bu faaliyetlerde bulunmakta veya onlarla bu yolla iletisim
kurmaktalar.

Ebeveynlerin ev bilgisayari almalari ve internete baglanmalarinin esas
nedeninin egitim oldugu gercegini sdylemeleriyle birlikte, etkilesimli medyayi evde
kullanmanin okuldaki basariya gercekten katkisi olup olmadidi konusunda yazili
belge, arastirma maalesef ¢ok az.

Sosyal Gelisim

ilk sayisal bilgisayarin tasarlanmasindan 10 yil 6nce Margaret Mead, cocuk-
larin oyun oynamasinin sosyal kimliklerine ve seslere ayirt edici bir bakis acisi kazan-
malari icin bir firsat verdigine isaret etmisti. Ve daha yakin bir zamanda yapilan bir
arastirmada "hayali bir arkadas"i olma gibi hayal oyunlari ¢ocuklarin sosyal gelisi-
minde Uretken bir strateji olabilecegini ortaya koymustur.

Bazi arastirmacilar sohbet odalari ve oyunlar araciligi ile olan cevirimici etki-
lesimin, genclerin kesfetmek istedikleri kimliklere burtinmesine, hatta onlarin
'gercek’ yasamlarindaki zor durumlarinda yardimci olmalarina izin veren bir islevi
oldugunu ileri strtyorlar. Bunun aksine bazi gencler bu medya araglarini gcevirimigi
olsun olmasin, saldirgan veya zararli davranislarini "ifade etmek” icin arag¢ olarak

kullanabilirler.

Cevirimici birey iliskilerinin olusumu ve yetiskinlerin sosyal ihtiyaclarini tat-
mindeki yeterliligini incelemis birka¢ arastirma varsa da, 6zellikle cocuklar ve 10'lu
yaslar icin bu iliskilerin dogasini az cok biliyoruz. Cevirimici iletisimler geleneksel
arkadaslik ¢zelliklerinden, konumsal mesafeden, fiziksel gériintimden, grup uyeligi
ile daha genis sosyal baglamla ilgili ipuclarindan yoksundur. Fakat cevirimici
iletisimde bu &6zelliklerden bazilarinin hi¢ olmayisinin epeyi avantaji vardir.
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Ozellikle cocuklar ve 10'lu yaslar icin, sosyal ya da fiziksel ézelliklerden cok
ortak zevklere 6nem verilmesi, 6zellikle, cografi konum olarak uzakta, tecrit edilmis
olanlar veya fiziksel engelliler, Ustlinltigu olmayan sosyal grup Uyeleri igin cevirimici
iletisim cesaret verici olabilir. Buna sira disi bir 6rnek olarak 139 farkl tilkeden cevir-
imici cocuk topluluguna sahip Junior Summit’i gosterebiliriz.

internet hantal gencligin gercekten onlari gercek dtinyadan alip gétirecek
sosyal mevkileri bulmalarini saglayabilecek mi? Yoksa geri cekilip soyutlanmalarina
mi sebep olacak? (Ana babalarin cevirimici ya da cevirimdisi olsun, cocuklarla
uygunsuz etkilesimler arayan firsatcilarla ilgili yasal glivenlik endiseleri oldugu da
muhakkak). Ozetle, olumlu ya da olumsuz, her iki sonucla ilgili olarak iletisim agina
déndstdrdlmds iliskiler ve cocuklarin saglikli sosyal gelisimi ile ilgili topluluklar
hakkinda daha cok sey 6grenmeliyiz.

Etkilesim cevrelerinin, 6&zellikle ag haline gelmis teknolojilerin, sosyal
davranislar ve zihinsel gelisme tizerine olumlu bir etkisi olabilir. Ornegin -lizerinde
arastirmalarin halen strdugu- kendi web sayfalarini yaratan gen¢ medya kul-
lanicilar toplulugunda yaygin, hizli bir patlama var. Bdyle kisisel cevirimigi yayimcilik
genclere akranlariyla ve konuya ilgi duyan baskalariyla da temas kurmalari igin
medeni bir yol sunar. Bircogu da bu firsati istekle ve yaraticilikla yakaliyor.

Fakat etkilesimli teknolojilerin kullanimi gencler icin uzaklastirici bir olay da
olmamalidir. Artik bircogu icin sosyal bir faaliyet durumuna gelmistir. Aileler ve
cocuklarla yapilan yeni bir arastirmada internetin uzaklastirmaktan ¢ok, cocuklarin
(ve ebeveynlerin) baskalariyla temasini sagladigini ortaya koyuyor.

Video oyunu oynayan vyetiskinlerin %36’si akranlari ya da kardesleriyle
oynadiklarini belirttiler. (KFF, 1999).

Etkilesimsel beceriler, soézel yetenek, sosyal kimlik olusumu ve (6zellikle
erkek cocuklar icin) grup olusturma hepsi olumlu ydnde bilgisayar faaliyetleriyle
baglantiliydi. (Orleans and Laney, 2000 )

Medya ve siddetle ilgili endisenin ge¢misinde elektronik oyunlarin hep
yinelemeli, etkilesimsel dogasi geleneksel medya roltinden daha farkli bir role mi
sahipti acaba?

129




130

kilad « kocaeli Universitesi lletisim Fakdiltesi Arastirma Dergisi

ilk olarak, cocuklarin sadece karakterlerini degil, ézellikle kendine &zgti
cizgilerini de secmelerine olanak veren oyunlarda saldirgan karakterlerle
Ozdeslesme; ikinci olarak, davranislari basari ya da basarisizliga goturen aktif
katiimcilar olan oyuncular; lctincu olarak, cocuklar bunlari disa vurarak saldirgan
secgimlerine strekli destek alirlar, sonra bdyle yaptiklari icin (notla, sevgi gdsterisiyle
ve yeni oyun seviyesine ylikselmeyle) oddllendirilirler.

Kuramsal olarak bu 6zellikler saldirgan davranisi desteklemek ve 6gretmek
icin etkilesimli oyunlarin gtclini arttirmaktadir. Fakat bu iddiayl ispatlayacak
deneysel deliller daha ¢ok yeni ve az sayidadir.

Siddet igceren video oyununun kisa sureli etkisi

1.) 4 ila 10 yas arasi cocuklarda yapilan arastirmada siddet iceren video
oyunlarini oynamanin saldirgan davranislari, tavir ve dustinceleri nispeten yurek-
lendirdigi ileri surdlmektedir.

2.) Yeni bir calisma 3. ve 4. sinif cocugundaki siddet iceren (Mortal Kombat
II') veya icermeyen (NBA Jam: TE) oyunu oynadiktan sonraki etkilerini inceledi.
Geng denekler siddeti btlintyle yasamasinlar diye Mortal Kombat Il oyunu adim-
lardan olusturuldu; érnegin ne sakat birakici hareketler vardi, ne de kan dékimu.
Hatta oyunun nispeten 'siddeti azaltiimis' seklinin kisa bir gésterimi bile cocuklarin
saldirgan tepkilerine neden oldu.

Uzun streli etki (lizerinde cok az calisma var)

Etkilesimli oyun oynamanin uzun sureli etkileriyle ilgili cok az sistematik
arastirma var ve Ozellikle ¢ocuklara yénelmis ilgi az. Daha fazla arastirmaya
gereksinim var.

Siniflandirmalar:

ESRB: 1994'ten baslayarak Amerikan Kongresi bilgisayar ve video oyunlari
sektériinden oyun paketlerinin tzerine konacak, ebeveynlerin bir tlr onayi olan
bir etiket yapmalarini sart kostu. Eglence Yazilimlari Siniflandirma Yénetim Kurulu
konulari yasa bagli 5 temel kategoriye gére etiketledi: Erken Dénem (EC), Her yas
(E veya K-A), 10'lu yaslar (T), Ergin (M), Sadece yetiskin (AO). Siddeti az, gercek
siddet, ihmli dil ve acik sacik gibi icerigi detayli tanimlayan etiketler de vardi.
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RSCA: Eglence Yazilimlari Siniflandirma Komitesi ya da artik kabul edilmis
ismiyle internet icerik Siniflandirma Kurumu, tireticilerin siddet, ciplaklik, cinsiyet ve
argo kullanimiyla ilgili bir dizi sorularina cevap olarak ortaya ¢ikti. Oyun paketlerinin
lizerinde veya reklamlarinda 4 'isi' degerlendiriimesi olarak siniflama sembolleri
gorunmektedir. Bu isi Ol¢timleri 4 davranis kategorisinin yogunluk seviyesini temsil
etmekte, hatta yaninda icerik tanimini da verebilmektedir.

Siniflandirma gercekten yararli bilgiler veriyor mu? Ana-babalar bunlara hig
dikkat ediyorlar mi?

ESRB tarafindan siniflandirilan binlerce Urtinden %71'i herkes icin 'E' olarak
siniflandiriimistir. Bu kategori meydan okumadan, viicut gelistirme, beceri olustur-
ma maceralarindan, siddet iceren ya da bdyle siniflandirmalarin yarari hakkinda
ciddi sorulara neden olan, istenmeyen konularin ortaya ¢ikmasina kadar her seyi
kapsayabilir. Ayni zamanda arastirmacilar, ana-babalar, cocuklar ve ticari oyunlari
degerlendiren kisiler ¢zellikle ¢izgi ya da hayal duinyasi siddetini ¢cok farkli sekilde
tanimliyorlar.

Oyun iceriklerinin ana-babalar tarafindan degerlendiriimesinin sanayi
siniflandiriimalardan daha kati oldugu éne strtilmektedir (Walsh, 1999).

Yine de ebeveynin alisveris yaparken bu siniflandirma sistemlerine baktik-
larina dair bir kanit yok. incelemeler kullanima girdiginin ilk iki senesinden sonra
bu siniflandirmanin tuketici tarafindan fark edilip, kullaniima oraninin bir hayli
dusuk oldugunu gdsteriyor (Fallas, 1996).

Saglik ve Emniyet

Etkilesimli medya saghgi ve olumlu davranislari ilerletme glictine sahiptir.
Yaklasik 17 milyon tuiketici interneti tibbi ve saglik bilgisi arastirmak igin kullaniyor
(Vojenilek, 1998) ve bu sayl gittikce de artmis gibi. Bu tip bilgileri evlerden,
kltlphanelerden, cemiyet merkezlerinden elde etmek amaciyla internet kul-
lanimindaki son zamanlardaki artis nedeniyle, bu kaynaklardan haberdar olmak ve
halka agik olan bu bilgilerin dogrulugunu onaylamak uzmanlar igin ¢cok énemli.
Hertzler, Young, Baum, Lawson ve Penn-Marshall (1999) cocuklar icin beslenme ve
uygulama bilgileri veren siteleri tanimlayip degerlendirdiler. Bu arastirma, ¢ocuklar-
la ilgili beslenme ve uygulama bilgileri veren saygin siteler oldugunu gdsterdi
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(6rnegin; FDA Cocuklar  Anasayfa, Cocuk Besinleri Siber Kultibl ve Piramit
izstirlicl). Yine de anahtar sozclk arastirmalari sitelerin yararli olup olmadigini
cogu kez gostermektedir.

Etkilesimli medya, cevirimici veya cevirimdisi, ¢cocuklarin daha saglikli, daha
glvenli yasamlar stirmesine yardimci olacak siradisi bir kapasiteye sahip oldugunu
gosterdi. Yasam macerasi dizileri: Seker hastaligi CD'si veya Starbright Kasif
Dizileri: inanilmaz kaninizin kesfi gibi etkilesimli programlar, ¢ocuklarin saghk
durumlarini anlayip kontrol edebilmelerine yardimci olmalari ve tedavilerini daha iyi
anlamalari i¢in gelisim acisindan uygun araglardir (Bearlson and Brown, 2000).

Tik Saglik’in (Click Health) astim icin Bronkie the Bronchiasaurus veya seker
hastaligi icin Pecky ve Marlon gibi macera iceren bilgisayar ve video oyunlari
muzmin hastaliklarda ¢ocuklarin kendilerine gdsterdikleri 6zenin gdzle gordildir bir
derecede ilerlemesini saglamistir. Pecky ve Marlon'lu bir klinik denemesinde 6 ay
evde bu oyunu oynayan seker hastasi c¢ocuklarin ve yetiskinlerin evde eglence
oyunu oynayan kontrol grubu cocuklarla karsilastirildiginda, sekerle ilgili klinige acil
gelis ve bakim ihtiyaclarinda %77’lik bir dsus gérdlmdstdir.

Bronkie' nin Tanimi

Astimda 6z yonetim oyununda, Bronkie the Bronchiasarus oyununda, oyun-
cular astim hastasi olan dinazor Bronkie ve Trakie'nin gunltk astim ilaglarini
almalarini kontrol etmeli; toz, polen, duman, tlyld hayvanlar ve nezle virtsu yayan
hapsiran kisiler gibi cevresel astim tetikleyicileriyle temastan sakinmali; ve nefes
almasi (nefes glicli) zorlastiginda acil durumlar icin olan ilacini ya da kriz durumu
ilacini kullanmalari gerekmektedir. Oyunu kazanmak igin oyuncular karakterlerinin
glinltik astim bakimlarini yerine getirmeli ve diger gtinlerde nefes gticlini ylksek
tutmak zorundalar. Arastirma oyuncularin oyunda &grendikleri 6z bakim becerileri
ve aliskanliklariyla kendi guinlik yasamlarina donduklerini  gostermistir
(Lieberman,1997).

Packy ve Marlon'un Tanimi

Etkilesimli medyanin cocuklarin saglik ihtiyaclarinda nasil yardimci olabile-
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ceklerine dair bir baska 6rnek Tik Saglik seker hastaligi 6z yonetim oyunu olan
Packy ve Marlon'dur. Oyunun amacglarindan biri olarak karakterin kan sekeri seviye-
si kullanili. Oyuncular karakterin gtinler boyunca kan sekerini istenilen cizgide, ne
cok yuiksek ne de cok dustik, tutmak icin insulin ve yiyecek alimini dengelemeleri
gerekmektedir. Kan sekeri siniri cok gecince karakterin durumu hemen dtizeltiime-
si gereklidir, yoksa baska oyunlara katilacak kadar gliclii olamayacaktir ve tabii ki
oyunu kaybedecektir.

Benzer bir cevrede uygulama provasina ilaveten, Tik Saglk oyunlari saglk
davranislarini; (1) arzu edilen 6z bakim davraniglari  gdsteren, dikkat cekici rol
karakterleri bularak ve yasitlarindan farkli olmaktan korkan cocuklarda damgalan-
ma ile ilgili davranislar aza indirgemeye yardim ederek (Leiberman, 1997); (2)
oyuncunun kullanacagi gtinltik perhizine en yakin olanini karakterin de kullandigi,
aliskanlik haline gelebilecek 6z bakim perhizleri sunarak; (3) oyunculara oyunu
kazanmalarina yardimci olacak énemli saglik bilgilerine bakmalarina olanak veren
dinamik veri-tabanlari saglayarak; (4) destekleyici ve bilgilendirici calisma geri bildiri-
mi ve ¢ocuklarda daha guicli bir 6z yarar hissi gelistirmek icin sinirsiz beceri dene-
me firsatlarl vererek; (5) karakterlerin saglk durumlari kayitlari; ve (6) arkadaslar-
la, aileyle ve bakicilarla saglikla ilgili konu iletisimini beslemek icin iki oyunculu
secenekler sunarak saglik davranislarini yoluna koyuyorlar.

Yasam Becerileri Egitimi

Bildirimizin bir parcasi olmamakla birlikte, Ripple Effects adli cocuklara ve
yetiskinlere yasam becerileri ve yasamla basa ¢ikma davranislarini 6greten bir
eglence programini yeni fark ettim. Program genclerin gtinlik yasamda her gun
karsilastiklar siddet, zorbalik, depresyon, mal kullanimi, kétlye kullanma ve karak-
ter egitimini iceren olaylari hedefliyor.

ilgi Alanlari

Fiziksel Etkiler. Bilgisayarla devamli calisan bircok yetiskinin géz yorgun-
lugundan bilek tunnel'l belirtilerine kadar bir dizi fiziksel ve ergonomik sorunlari var.
Egri topun Minik Lig'cilere veya tekrarlanan idmanlarin genc¢ jimnastikgilere
tehlikeli oldugunun kanitlandigi gibi bilgisayar faresi ve joystick'in genc bileklere
tehlikeli oldugu ispatlanabilir mi? Etkilesimli medyanin ¢ocuklarin fiziksel saglik ve
gelisimini nasil etkiledigine dair cok az arastirma var. Asiri bilgisayar kullanimi
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ylzlinden bircok yetiskinin fiziksel rahatsizligi olmasina ragmen ¢ocuklarin fiziksel
saghgi ve gelisimi ve bilgisayar kullanimi ile ilgili yapilmis arastirma az.

Bagimlilik. 1995'te yapilan bir anket cogunlugunun erkek cocugu oldugu
868 ergenin  %50'sinin bagimlilik derecesinde davranis gosterdiklerini anlatiyor.
Haftada 6 ya da daha fazla glin oyun oynadiklarini, bir defada bir saatten daha cok
oynadiklarini, hatta planladiklarindan daha fazla stire oynadiklarini hissettiklerini,
oynamak icin ev ddevlerini ihmal ettiklerini anlatiyorlar. Patolojik kumara benzer bir
Olctit kullanan diger arastirmacilar da 12 ila 16 yas arasi 387 gengten %20’sinin
halen oyun oynamaya bagimli oldugunu, %?25’inde de oyunun yasamlarinda asagi
yukari buna yakin bir noktada yer tuttugunu buldular.

Kilo ve yasam tarzi. Amerikali cocuklar diger gelismis Ulkelerdeki
arkadaslarina gore daha sisman, daha yavas ve daha dayaniksizdirlar ve erken yasta
her isin oturularak yapildigi bir yasam tarzi olusturmus gibidirler. Belki bu etkilesimli
oyun kullanimi ve televizyon izlemenin spor ve fiziksel faaliyetlerle vyer
degistirmesindendir. Televizyon izlemenin ¢ocuklarin sismanligina neden olacaginin
belirtimesine karsilik izleme, fiziksel hareketlilikte azalma nedeni olarak gdsteril-
miyor. Sasirtici olan asiri sismanlik ve etkilesimli medya kullanimi arasindaki raslan-
tisal iliskiye ait hicbir basili arastirmaya rastlamamis olmamiz. Sadece gelecekteki
calismalar bize cocuklarin ne kadar televizyon izledigi veya etkilesimli oyun oynadigi
ile uzun surede sagligina etkili olacak olan oturma davranislari arasinda bir baglan-
t1 olup olmadigini séyleyebilir.

Cevirimici Reklamcilik ve Mahremiyet

Gevirimici gizlilik Amerikali'nin vaktini ve parasini internette harcadigi dlctide
daha da buytk bir temel halk politikasi haline geliyor. Caresiz kalinan vir(slere ve
kredi karti sahtekarligina, bilgisayar mahremiyetine ve glivenlige potansiyel teskil
eden sessizce sizi bulan 'reklamlar' éntimtize bir dizi hassas yeni durumlar cikariyor.

Ag siteleri cocuklara ve yetiskinlere sik sik kisisel bilgi icin isim, yas
cinsiyet ve elektronik posta adresini sorarlar. Arastirmalara gére ¢ocuklar ve 10-17
arasl gencler bedava hediye karsiliginda ticari ag sitelerine hassas bilgiler vermeyi
ebeveynlerinden ¢ok daha fazla kabul ediyorlar.

Televizyondaki yeni bir arastirma buyuk 6lclide yasa bagli oldugunu éne
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stirse de internette cocuklarin reklamlari nasil algiladiklarini pek bilmiyoruz. Fakat
televizyon ve yazili basinin aksine cevirimici reklamcilik cogu kez kendi baglaminda
gbze carpmayacak bir incelikte birlestiriimis. TiUm ag siteleri cocuklara Urtn
markalari ve karakterleriyle etkilesme firsati veriyor. Kiiclik bir arastirma 9 ila 11 yas
cocuklarinin web sitelerinin ticari niyetlerinden haberleri olmadigini éne surtiyor.

1998'de Kongre cocuklara cevirimici satisi denetim altinda tutma ihtiyacini
kabul ederek, 13 yas alti cocuklarin kisisel bilgilerinin toplamasina karsi koruma
saglayan 'Cocuklarin Cevirimici Mahremiyet Koruma Yasasi'ni (COPPA) onayladh.
COPPA, Federal Ticaret Komisyonu'na cocuklara yénelik ticari ag sitelerinin bilgi
toplama kurallarini gelistirmek ve uygulamak yetkisini vermistir ve reklam verenden
bu gibi bilgileri nasil topladigini ve kullandigini aciklamasini da taleb etmektedir.

NYTimes Makalesi

Cocuklar ve Ag- bir baska ilk Dtizeltme (First Amendment) vakasinda
mahkeme, Bush yénetimi gérevdeyken verilen temyiz kararini bozdu ve 17 yas altin-
dakilerin ulasabilecegi, 'klictiklere zararli' malzemenin cinsel yénden acik bir hale
getirilerek 'ticari amag¢' icin ag kullanimini yasaklayan federal yasanin anayasaya
uygun olduguna dair gérus birligine vard.

Gecgen sene bir hiklimde, The Third Circuit ag sitesi yoneticilerine hos
gorulemez bir ylk getiren zararli malzemeyi tanimlamak icin "cagdas kamu stan-
dartlari'na bagl 1998 yasasi temeline dayanan Cocuk Cevirimici Koruma Yasasi"nin
uygulanmasina engel oldu. "Ag cografi olarak kontrol altina alinmaz" diyor temyiz
mahkemesi ve bir kez yayimlandi mi tiim ddnyanin bundan haberi olmasi kaginil-
mazdir artik.

Yasa, ayni hedefteki kesinlesmemis yasal bir girisim olan 1996 iletisim Ahlaki
Yasasi'ni gecersiz kilan Yargitay'a Kongre'nin cevabiydi aslinda. Amerikan Sivil
Ozgtirliikler Sendikasi, kitapcilar ve ag yayimailari birligi yasanin yeni biciminin de
ayni anayasal kusurlara sahip oldugunu savunuyorlar.

Kaliteli Etkilesimli Medya icin Bir Arastirma Giindemi

icerik sanayi, yapimcilar ve ebeveynler, avukatlar ve politika tiretenler hepsi
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sadece basarili, eglendiren bir etkilesimli medya degil daha iyi egitimli, daha mutlu,
daha saglikli cocuklar olmalarini saglayan, ylksek kalitedeki etkilesimli medyayi
ortaya cikaracak bir arastirma yapma fikrini paylastiklarina inaniyoruz.

Arastirmacilar arasinda ortak bir zemin olusturarak, farkli alanlardaki bilim
adamlari ve akademisyenlerle pazar arastirmacilari arasindaki isbirliginden yarar-
laniimalidir.

icerik Uretenlere Yararh Olacak Olan Arastirma Neler Saglayabilir

"Gelisme bakimindan etkilesimli medyanin kullanimina, bicimine ve etkileri-
ne temel olusturacak olan arastirmayi destekleyecek para akisini saglar;

"Yeni medyanin ve cocuklarin meselelerini sistematik olarak inceleme fir-
satini farkli dallardaki bilim adamlarina sunacak olan ¢ok disiplinli bir arastirma alt
yapisini yaratir;

"Cocuklar icin yapilan eglence ve egitimle ilgili en son bilgileri egitimle ilgili
etkilesimli medya Urtinlerine uyarlayabilen yapimci, egitimci ve bilim adami toplu-
luklarr arasinda fikir alisverisini kolaylastirir;

-sponsor ¢ok dalli ve cok enddstrili konferanslar diizenleyerek, profili yksek,
yasitlarin onayini almis, akademik ve sanayi tabanli arastirma yayinlarinin olus-
masini saglar;

-arastirma bulgularinin ana-babalar, egitimciler ve cocuk medyasi yapimcilari,
politika Uretenler ve basin dlinyasi icin uygulama anlamlarini yorumlayarak acik ve
anlasilir bir dille yayinlanmasini saglar.

Sonug

Aydin ve basarili etkilesimli medya yapimcilarinin ve gelisme bakimindan
cocuklarin temel olusturdugu arastirma sonucunda ¢ok bilim dalli, cogalarak artan,
icerik Uretenlere yararli, kamu ve politika Uretenlerin ilgilerine karsi duyarli calis-
malar olusturmaya yardimci olabilecegimizi biliyoruz. Fakat dnce bu vyeni
medyalarin ¢ocuklari -dustincelerini, hislerini, sosyal iliskilerini, hatta sagliklarini
nasil etkilediklerini bilmeden bugtinkl yaptigimizdan daha fazlasini yapamayiz.
Gluvenilir, yararli, sistematik arastirmayla devam eden bir akis meydana getirerek,



Yeni Nesil Yeni Medya e N. Taskiran

"sayisalla buytyen" bir sonraki Amerikan neslinin gelecegini buytk capta etkileye-
biliriz. Arastirmalar araciligiyla izleyicisini daha iyi taniyan yapimcilarin 1) program-
larini bu izleyici kitlesine yonlendirerek, 2) onlara daha iyi hitab ederek basarili ola-
caklarina inaniyoruz.

Etkilesimli medyanin cocuklarin lzerindeki etkileriyle ilgili bildiklerimizi oku-
maniz icin sizi www.markle.org’u ziyarete davet ediyorum, umarim ilgin¢ bulacak-

siniz.
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