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Baþka bir araþtýrmaya ne gerek var? Gerçekten daha önce yapýlmýþ çalýþ-

malarla ilgili bir araþtýrma niçin? Her ne içinse, neden þimdi?

Bu gibi sorulardan dolayý Markle Vakfý biz yetiþkinlerin sayýsal yaþamla

büyümekle ilgili ne bildiðimizi araþtýrmak üzere  iþe koyuldu ve bu alandaki uzman-

larýn ilk cevabý þöyle  oldu: ne yazýk ki, çok az  bilgimiz var. Günümüz  çocuklarýnýn

sosyal, zihinsel ve fiziksel geliþimi için bilgisayar, video oyunlarý ve internetin ne

anlam ifade ettiði cevabýndan çok daha fazla soru var karþýmýzda aslýnda. Sonuç

olarak biz, eðitimin önemini ve eðitimde mükemmel kaliteyi saðlayacak, yeni

medyalarda üretenlerin çocuklarý artýk ticari bir pazar olarak görmek yerine, onlarý

anlayarak iþlerini geliþtirebilecekleri saðlýklý bir çevrenin oluþmasýna yardýmcý olmak

gibi olaðanüstü bir fýrsatý kaçýrýyoruz.

Hepimizin daha fazla þey öðrenmek için güçlü bir isteði var: Çocuklarýn  nasýl

meþgul edileceðini, eðitime dayanan etkileþimli deneyimlerin nasýl yaratýlacaðýný

öðrenmek isteyen çocuklarla ilgili içerik üretenler; medya ürünlerinin çocuklarýna

yararlý veya zararlý olup olmadýðýný bilmek arzusunda olan ana-babalar; gelecekteki

politikalarýný deneysel bilginin saðlam temellerine oturtacak olan politika üretenler

ve avukatlar ve son olarak farklý alanlarda baðýmsýz olan akademik bilim dallarýnýn

eserlerini  bir araya getirerek çok daha fazlasýný öðrenebilecek olan  araþtýrmacýlarýn

kendileri.

200 sayfalýk bir yazýda  meslektaþlarým ve ben, çocuklar ve etkileþimli medya

konusunda yapýlan araþtýrmalar tartýþmasýnda mevcut literatürü inceleyeceðiz.

Bu çalýþma  çocuklarýn yeni iletiþim medyasýný -video oyunlarý,CD’ler, internet

ve diðer bilgisayar eðlencelerini- sýnýf dýþýnda, evlerinde nasýl kullandýklarý üzerine

odaklanmýþ olup dört bölümde incelenmiþtir: çocuklarýn etkileþimli medya kullanýmý

ve eriþimi (1); bu kullanýmýn çocuklarýn biliþsel (2), sosyal geliþimi (3), saðlýk ve

güvenlikleri (4) üzerine olan etkisi. Sonuçta medyanýn tek baþýna bir ileti olmadýðý

anlayýþýndan köklenen bir dizi öneriler ve  sorular var elimizde; bu yaratýcý fikirler ve

insani deðerler iletiþim teknolojilerinin eðitmeye, bilgilendirmeye ve ilham vermeye
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yarayan muazzam kapasitelerini kullanýp kullanmadýklarýný saptayacaklar.

Bu dergiye olan katkýlarýndan dolayý meslektaþlarýmý takdirle anmak istiyo-

rum. Northwestern Üniversitesi’nden Barbara O'Keefe ve Pensilvanya Üniversite-

si’nden Ronda Scantlin ve ben bu sabah özetlemeye çalýþtýðým bu dergiyi meydana

getirmek için özenle ve sebatla çalýþtýk.

Hepsini burada aktaramam ama ilginizi çekeceðini düþündüðüm çalýþmalar-

dan bahsetmek istiyorum.

Günümüzde hem teknoloji hem kültür bakýmýndan yeni bir devrimin ortasýn-

dayýz; hem de çocuklarýmýzýn öncülüðünde gerçekleþen bir devrim. Çünkü gerçek-

ten 'sayýsalla büyüyen' ilk nesil onlar. 2000 yýlýnda, yaþlarý 2 ila 17 arasýnda çocuk-

larý olan Amerikalý ailelerin % 70’inin bilgisayarý vardý ve % 52’si internete baðlýydý.

(Woodard and Gridina, 2000).

Tipik Amerikan çocuðu 3 televizyonlu, 2 videolu, 3 radyolu, 2 CD çalarlý, 1

video oyun çalarlý ve bilgisayarlý bir ailede yaþýyor. (Kaiser Study, 1999).

Tabii ki gençler için etkileþimli medya tamamiyle yeni deðil. Video oyunlarý

ile tanýþalý yirmi seneyi geçiyor -sayýsal içerik patlamasý (sayýsal alandaki müthiþ

geliþme ve ilgili birçok þeye vakýf olma olayý). Son yýllarda  bilgisayarýn artýk eve alý-

nabilecek maliyette olmasý, internet ve yüksek hýzda baðlantý, vs gibi nedenler et-

kileþimli medyanýn kullanýmýnýn ve deðerinin artmasýna yol açtý.

Çocuklarýyla ilgili ebeveynler, öðretmenler, içerik üretenler, çocuk haklarý

savunucularý ve politika üretenler, böyle yaygýnlaþmýþ bir kullanýmýn çocuklarýmýzýn

zihinsel, sosyal ve fiziksel geliþimlerine nasýl katkýda bulunacaðýna -en azýndan gölge

düþürmeyeceðine dair daha çok þey öðrenmek isteyeceklerdir. Ýyi planlanmýþ  etki-

leþimli medyanýn eþsiz özelliklerinden dolayý, gençlere öðrenmede yardýmcý olmak-

tan baþka, gerçek öðrenme sevgisini aþýlama potansiyeli olduðunu da çýkartýyoruz.

Ayný zamanda televizyona aþina olmamýz bu sayýsal içeriklerin çocuklarýn sosyal ve

zihinsel geliþimlerini istenen yönde az çok etkileyebilecek bir güce sahip olduðunu

aklýmýza getiriyor.

Ama düþüncelerimiz ne derece doðru? Çocuklarýn saðlýðýný ve refahýný etki-

leyecek sayýsal medyanýn gücü ile ilgili biz halihazýrda ne biliyoruz? Çocuklarýn
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yaþamlarýnda bu medyalarýn rolünü anlamak için ne tür bir araþtýrmaya ihtiyacýmýz

var? Ve bizler, araþtýrmacýlar, medyada çalýþanlar, politika üretenler ve ana-babalar

olarak bunlarýn cevaplarýný bilmekten baþka kitle iletiþim araçlarýnýn bu rolünü  nasýl

daha iyi biçimlendirebiliriz?

Tablo 1- Yaþlara Göre Çocuklarýn Medyada Harcadýklarý Günlük Ortalama

Süre.

*p < .05 seviyesindeki farklýlýklar dikkate deðerdir. Kaynak: Woodard ve

Gridina (2000).

Çok fazla televizyon izleyen çocuklar ayný zamanda  bütünüyle de iyi bir kitle

iletiþim araçlarý kullanýcýlarý grubunu oluþturuyorlar. Günde 2 saatten fazla tele-

vizyon izleyen çocuklar bir hayli vakti de video izleyerek, video oyunu oynayarak  ve

telefonda konuþarak geçiriyorlar. Bilgisayar kullanarak, internete  göz atarak, kitap

veya dergi okuyarak geçirdikleri toplam zamanla televizyon izleyerek geçirdikleri

zaman arasýnda daðýlým açsýndan bir fark görülmüyor.

Medya kullanýmý çocuklarýn yaþlarýna göre deðiþiyor. Televizyon izlemenin

dýþýnda tüm medya kullanýmýnda daðýlým açýsýndan önemli farklýlýklar var. Okul önce-

si çocuklar en çok video kaset izleyerek, ilkokul çaðýndaki çocuklar kitap okuyarak,

daha büyükler ise en çok internete girerek, video oyunlarý oynayarak, telefonda

konuþarak, dergi okuyarak ve genellikle bilgisayar kullanarak vakit geçiriyorlar.
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Tablo 2- Cinsiyetlerine Göre Çocuklarýn Medyada Harcadýklarý Süre (Media

in the Home 2000- Annenberg Study'den aynen alýnma)

*p < .05 seviyesindeki yüzde farklýlýklarý dikkate deðerdir. Kaynak: Woodard

ve Gridina (2000).

Çocuðun cinsiyetine göre medya kullanýmý da farklýlýklar göstermektedir.

Erkek çocuklarý televizyon izleyip, video oyunlarý ile vakit geçirirken kýz çocuklarý

kitap okuyarak, telefonda konuþarak çok fazla zaman harcýyorlar. Ýnternet ya da

bilgisayar kullanýmýnda ise önemli bir cinsiyet farklýlýðý görülmüyor. (Media in the

Home 2000 - Annenberg Study'den aynen  alýnma)

Etkileþimli Medya  Kullanýmý ve Eriþim

Araþtýrmacýlara göre 2-18 yaþ arasýnda bilgisayar kullanan gençlerin en çok

yaptýklarý þey bilgisayarda oyun oynamak.

Erkek çocuklar bilgisayar ve video oyunlarýna kýzlarýn ayýrdýðý vakitten daha

fazla vakit ayýrdýklarýný belirttiler. Wright et al. (basýnda) erkeklerin kýzlardan hafta-

da çok daha fazla zamaný spor oyunlarýna ayýrdýðýný ortaya çýkarttý. (Erkekler=62.43

dakika; Kýzlar=7.54 dakika)

Erkek çocuklar genellikle spor, aksiyon macera ve sert aksiyon oyunlarýný ter-

cih ederlerken, kýzlar genelde eðitici, bulmacalý, uzayla ilgili ve düþsel macera oyun-
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larýný seviyorlar. Mart 2000’de Ulusal Okul Yönetim Kurulu Vakfý (NSBF)  tarafýndan

yapýlan bir anket, kýzlarla erkeklerin farklý yollardan da olsa internetle eþit olarak

ilgilendiklerini ortaya koydu. Kýzlar internete daha çok eðitim, okul ödevi, elektronik

posta ve sohbet odalarý için girerken, erkekler interneti eðlence ve oyunlar için kul-

lanýyorlardý.

Bununla birlikte, araþtýrma, etkileþimli oyunlarýn yaþla birlikte 4-8 yaþ arasý

kýzlar haftada 5.6 saatten 2.5 saate, ayný yaþlardaki erkekler için de haftada  9.4

saatten 5 saate bir düþüþ gösterdiðine iþaret ediyor (Buchman and Funk, 1996).

Hem kýzlarda hem erkeklerde eðitici oyunlarýn tercihi de yaþ gereði azal-

maktadýr. Daha küçükler eðitici oyunlarý seçerken, yaþla baðlantýlý olarak her iki cin-

siyette de eðitim oyunlarýnýn tercihi benzer bir þekilde düþüyordu.

Fakat bilgi daðarcýðýmýzda yaþ ve yeni medya kullanýmý ile ilgili maalesef

birkaç açýðýmýz var. Örneðin, farklý etnik gruplardaki çocuklarla, 8 yaþýndan küçük

çocuklar arasýnda etkileþimli medya farklýlýklarý keþfeden araþtýrmalar az. Çocuklarýn

að baðlantýlý hizmetleri evlerinden nasýl ve niçin kullandýklarýný anlamak için

kendimize özellikle bir sýnýr çizdik.

Tablo 3- Gelir Daðýlýmýna Göre Ev Bilgisayarlarý ve Ýnternet Daðýlýmý  Yüzde

Oranlarý. [Kaynak: Stanger and Jamieson (1998)].

Her  Amerikan ailesi ve çocuðunun bilgisayar, internet ve etkileþimli medyaya

eriþimi söz konusu deðildir. Sosyo-ekonomik ve etnik çizgiler arasýnda süregelen

farklýlýklar haklý olarak bu eþitsizliðe karþý olasý göstergeler ve çözümlerle ilgili önem-
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li bir kamu politikasý tartýþmasý yaratmýþtýr.

Stanger ve Jamieson (1998) yýllýk toplam geliri 30.000 $'ýn altýnda olan

ailelerin %32.5'i, 30.000 ile 50.000 $ arasýnda olanlarýn % 61'i , 50.000 ile 75.000

$ arasýnda olanlardan. 

% 73.8’i ve 75.000 $’dan fazla geliri olan ailelerden %88.1’i evlerinde bil-

gisayar olduðunu belirttiklerini bildiren bir rapor hazýrladý. Gelir seviyesine göre

çevirimiçi eriþim sýrasýyla %12.9, %24.6, %39.9, %61.1'dir.

Tablo 4- Irklara Göre Ev Bilgisayarlarý ve Internet Nüfuzu. (Kaynak: Kaiser

Aile Vakfý (1999).

Bundan baþka, beyaz ýrktan olan gençlerin %78’inin en az 1 bilgisayarý olan

bir aileden olduðu saptandý; bu da Afrika-Amerikan (%55) veya Latin kökenli

(Hispanik) (%48) gençliðe göre oldukça fazla bir yüzde idi. (Roberts et al.,1999)

Fakat en son araþtýrma bilgisayara ve internete eriþimin Birleþik Devletler’de

hýzla yayýldýðýný ve "sayýsal ayrým"ýn (digital divide) son bulmasýnýn teknolojiden çok,

en fazla yararlý olacak konu ve becerilerin ortaya konmasýna baðlý olacaðýný göster-

mektedir .                

Örneðin, bilgisayar sistemlerinden daha ucuz olan video oyun setleri ve

yazýlýmlar, tüm sosyo-ekonomik sýnýflarda geniþ çapta yayýlmaktadýr. Aslýnda video

oyunu donanýmýnýn gelir seviyesi düþük ailelerde daha yaygýn bulunmasý sýk rast-

lanan bir durumdur. Ne yazýk ki, benzer eðlence bilgisayar ve video oyunlarý siste-

minde de olmasýna raðmen, eðitime ait yazýlýmdan sadece bilgisayarý ya da aða

eriþimi olanlar yararlanabiliyor.
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Araþtýrma, evde bilgisayarý olan çocuklarýn evinde bilgisayarý olmayanlara

göre bilgisayar kullanýrken bilgisayara karþý daha olumlu davranýþlar gösterdikleri,

daha fazla istek duyduklarý, daha fazla özgüven ve rahatlýk hissettiklerini göster-

miþtir. Bundan baþka, Hoffman ve Novak (1999) evde  bilgisayarý bulunan bireylerin

geleceðinin aðý kullanan diðerlerinden çok daha parlak olduðunu söylüyorlar.

Yine de bilgisayara sahip olmak  onu etkili kullanmak anlamýna gelmez; belki

de bilgisayar kullanýmýna gerçek engel bilgi ve deneyim eksikliði olabilir. "Sayýsal

alanlar"ýn yanlýþ tarafýnda yaþýyor olmakla birlikte çocuklarýn nasýl etkileneceðini

veya etkilenmeyeceðini bilmek durumundayýz.

Bizim esas konumuz "sayýsal ayrým"ýn detaylarýndan çok, çocuklarýn etki-

leþimli deneyimlerinden neler öðrendikleridir. Baþka bir deyiþle, konu ve teknoloji

birlikteliðinin çocuklarý nasýl etkilediðinin üzerine odaklanmýþtýr.

Çocuklarýn medya kullanýmý üzerine olan bu araþtýrmanýn çoðu tüm medya

çerçevesinde deðil, belirli kitle iletiþim araçlarý (mesela kitaplar, televizyon, bilgisa-

yar ve internet) üzerinde yoðunlaþmýþtýr. Basýlý malzeme okuryazarlýðý ile ilgili lite-

ratür neredeyse çocuk ve televizyonla ilgili literatürle örtüþmemektedir veya çocuk-

lar ve bilgisayar üzerine yapýlan araþtýrmalarla tam olarak baðlantýlý deðildir.

Geçmiþte bu çalýþmalar yararlý bir strateji olarak kabul edilirken, çocuklarýn gittikçe

artan sýnýrsýz çoklu medya deneyim aðlarýyla çevrelendiði ve yöndeþmenin

yaþandýðý medya çaðýnda belirli kitle iletiþim araçlarýnda yoðunlaþýp araþtýrmayý hâlâ

yararlý bir strateji olarak kabul etmek faydasýzdýr.

Gelecekteki araþtýrmalar sadece medya kullanýmý düzeyini deðil, belirli

medya konularýný ve çeþitli platformlarýný incelemek gereksinimini duyacaktýr.

Örneðin, sadece çocuklarýn internet kullanýmýný incelemekten baþka konunun

türünü ve saðladýðý etkileþimi; iþitsel, metin veya görsel-iþitsel iletiler kullanýlýp kul-

lanýlmadýðýný ve kullanýcýnýn  að faaliyetlerinin  içinde olup olmadýðýný  ve çocuklarýn

bu deneyimlerini sosyal yaþamlarýnda nasýl kullandýklarýný dikkate almak zorun-

dayýz.

Çok Önemli Kuramsal Yaklaþým

Çocuklarýn etkisine maruz kaldýklarý ve kullandýklarý medyalarýn araþtýrýl-

masýnýn esas noktasý sosyal geliþimlerinde ve öðrenmelerinde medyanýn etkileridir;
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kýsaca, sosyalleþmede medyanýn rolüdür. Toplumsallaþma, rol edimi süreci ve bun-

larý yasallaþtýrmak için gerekli bilgi ve becerilerdir. Toplumsallaþmada medyanýn

rolü önemli bir çerçeveye dayanmaktadýr. Bu da, dilin toplumsallaþmasýnýn doðasý-

na (Schieffelin and Ochs, 1986), eðitim ve öðrenmenin doðasýna (Pea, 1994),

aklýn, benliðin ve toplumun (Mead, 1934), biliþsel geliþimin (Piaget, 1964), sosyal

biliþsel geliþimin (Vygotsky, 1962) ve iki kiþinin diyaloðunun (Bakhtin, 1990)

doðasýndan kaynaklanmasý gereðine dayanmaktadýr.

Medya toplumsallaþmasý açýsýndan esas toplumsallaþtýrýcý süreç diyalogtur.

Ýnsan ya da arada olan konuþmacý ile bir nevi deðiþ tokuþ olan diyalog, çocuklarýn

anlayýþlarýný düzenlemeleri, baþkalarýyla kurduklarý iletiþimin üzerine yerleþtirmeleri

ve düþüncelerini açýk bir þekilde ifade edebilmeleri için bir yapý oluþturur. (Wartelle,

et al., 2000). Diyalog, baþkalarýnýn varlýðý ve sunumu ile yapýlanan, zihinsel faaliyet

ve dikkatlerin kullanýldýðý tarzlara gönderme yapan iliþkisel bir fikirdir.

Diyalog kuramlarý, özellikle Bakhtin (1990) ve Goffman (1981), öðrenmede

sosyal etkileþimin ve iletiþimin rolünü anlayabilmek için bir çerçeve oluþturdular.

Çalýþmalarýnda diyalog kuramýna eleþtirel yaklaþan iki kavram görülür: etkileþim ve

kimlik.

Diyalog en az iki öðeli bir faaliyettir ve bir etkileþim süreci dahilinde uygu-

lanabilir ( Jonassen, 1998). En basit þekliyle etkileþim bir önceki deneyimin yerine

konan hareketlerin ve düþüncelerin yer deðiþimidir (Rafaeli, 1998). O halde araç,

diyalog olasýlýðýný yarattýðý zamanlarda, yani, el, kol, baþ hareketi ve cevap olduðun-

da etkileþimsel olmaktadýr. 

Etkileþimin kalitesini el, kol hareketi açýsýndan zengin bir konuþmayý

sürdürme yeteneðine göre belirleyebiliriz. Bu anlamda etkileþimsellik, sergileme

olasýlýklarýnýn çok örnekli bir iþlevi, cevap seçenekleri doðasýnýn (özellikle olasý eþza-

manlý cevaplama derecesinin) bir iþlevi ve etkileþim zincirini sürdürebilme kabiliye-

tidir. Wartella et al (2000)'i takiben Wartella ve Jeannings (2000) ve Sims (1997),

etkileþimselliðin çocuklarýn konuya olan ilgisini beslediðini dolayýsýyla: 1) öðrenme

çevresi kontrol altýnda olduðundan (çocuklarýn eylemlerinin olaylarý oluþturma

derecesini kontrolden); 2) tepkiselliðinden (çocuklarýn hareketlerine olan muhte-

mel cevaplar); 3) üretim deðerlerinden (sistemin performansý, estetik özellikleri,

görsel ve iþitsel özelliði); 4) konuya olan kiþisel ilgisinden (çocuklarý belirli

faaliyetlere katýlmaya teþvik eden güdüleyici öðeler) dolayý öðrenmenin gerçek-
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leþtiði tezini ortaya koyuyoruz.

Kimlik, oluþturulduðu ve anlaþýldýðý belirli faaliyetler ve baðlamlar dahilinde

sosyal benliði  anlatýr. Kimlik, bir kiþilik ve aracýlýk anlayýþýný cisimlendirir ve onu yapý-

landýrýr ve sadece insanlarýn hareketlerini düzenledikleri tarzlara deðil, baþkalarýnýn

(insan olmayanlar dahil) hareketlerini yorumladýklarý biçimlere de ýþýk tutar (örnek.,

Reeves ve Nass, 1996).

Dikkatler çocuklarýn ve yetiþkinlerin diðerleriyle çevirimiçi etkileþim aracýlýðý

ile kendi benliklerini keþfetme tarzlarýna oldukça yoðunlaþmýþ durumda. Örnekler

Turkle'ýn (1995) MUD (çok kullanýlýcýlý rol oyunlarý)’ndaki karakterlerin yetiþkin

tarafýndan benimsemesi üzerine bir araþtýrmasýný, Gross, Juvoen ve Gable'ýn (basýn-

da) akranlarýyla iliþki ve özdeþlik kurmak açýsýndan ivedi haberleþme ve elektronik

posta kullanýmý üzerine çalýþmasýný içermektedir. Çocuklarýn baþkalarýyla olan iletiþi-

minde çevirimiçi teknolojilerini kullanýmlarýna iliþkin anketler, çocuðun ortaya çýkan

þahsiyet hissine ve iliþkisine nasýl katkýda bulunduðunu anlamamýza yardýmcý olacak

sistematik, deneysel verileri saðlayacaktýr.

Bununla beraber çocuklarýn etkileþimli medya aracýlýðý ile edindikleri dene-

yimleri düzenlemek için kendi hislerini ve baþkalarýnýn hislerini nasýl geliþtirip kul-

landýklarýnýn araþtýrýlmasý gereklidir. Bu, içeriðin edinimine ve etkisini biçimlendirdiði

yollarla ilgili daha önemli bir meseledir. Özellikle gerçek insanlardan, farklý konuþ-

ma arkadaþlarýndan, hayali karakterlerden, bilgisayarlardan ve akýllý bilgisayar ajan-

larýndan bilgi alma ya da gönderme yöntemlerinde bir farklýlýk olup olmadýðýný

bilmek  durumundayýz. 

Biliþsel Geliþim

Çocuklarýn oyun oynayarak sosyal, zihinsel ve hatta fiziksel olarak büyüdük-

lerini anlamýþ bulunuyoruz. Becerileri, bilgi ve davranýþlarý ailelerinden, kardeþ-

lerinden ve yaþýtlarýndan, televizyon, müzik, sinema ve çizgi romanlardan da

öðreniyorlar. Ama etkileþimli medyanýn bu ortaklýða giriþiyle çocuklarýn neyi, nasýl

öðrendiðini etkileyip etkilemediði hakkýnda ne biliyoruz? Yoksa bu çok yeni

teknolojideki uzaklýk olayý çocuklarýn öðrenmesindeki gerçek farký yaratan etki-

leþimin ta kendisi mi? Basit bir ifadeyle, iþbirlikçi öðrenme oyunlarý oynamak çocuk-

larý daha mý iþbirlikçi gibi davranmaya itiyor? Veya þiddet içeren video oyunlarý oyna-

mak çocuklarý daha mý þiddetli davranmaya itiyor?
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Önemli bir medya araþtýrmasý çocuðun idrakýný, davranýþlarýný veya farkýn-

dalýðýný etkileyenin medyanýn kendisinin olmadýðýný, tamamiyle belirli türdeki

amaçlar için, belirli türde iç ve dýþ þartlarda, belirli türde faaliyetlerle yürütülen,

belirli türdeki içeriðe baðlý olduðunu göstermiþtir.

Örneðin, çocuklarýn video oyunu oynayarak ne öðrendiðine dair bir araþtýr-

mada, video oynamayý öðrenmede kazanýlan beceri, görsel ve uzamsal mantýk-

laþtýrma görevleriyle (Subrahmanyam and Greenfield, 1996; Okagaki ve Frensch,

1996) çok yakýndan ilgili olarak genelleþtirilmiþ ama daha az ilgili olan görevlere

(Greenfield, Brannon ve Lohr, 1996) dair bir genelleme yapýlmamýþtýr.

Etkileþimli medyanýn gücünü anlamak için araþtýrmacýlarýn  etkileþimin detay-

larý üzerinde çocuklarýn konuyla gerçek tepkisel biçimde meþgul olmalarýný nasýl

saðladýðý ve saðlayýp saðlamadýðý üzerinde yoðunlaþmalarý gerekecektir.

Bulgular

Geleneksel "benzeþen" çevrede iþbirliði þeklinde olan etkileþimin kanýtlanmýþ

bir öðrenme stratejisi olduðunu biliyoruz. Çalýþmalar þunlarý göstermiþtir: çocuk-

larýn bir fen problemini nasýl çözeceðine dair yaþýtlarý ile iletiþimi  fen öðrenimini iler-

letebiliyor Diðerleri, çocuklarýn hikaye anlatýmý oyunundaki itkileyen iþbirliðinin  ileri

düzeyde yazý becerilerine yol açtýðýný gösteriyor. Ýþbirlikçi öðrenmeyi inceleyen bir

baþka çalýþma eðitimsel bilgisayar programýný kullanan 4.sýnýf çocuk çiftlerinden,

birlikte oynayanlarýn teke tek oynayanlara göre daha doðru cevaplar verdiðini gös-

terdi (Strommen, 1993). Diðer bulgular da yüreklendirici ipuçlarý vermektedir.

Eðitimsel bilgisayarlarla elde edilen kaliteli, resmi olmayan, iþbirlikçi deneyimler

sadece belli içerikli becerilerin geliþimine yardýmcý olmakla kalmaz, becerilerin yeni

durumlara aktarýmýný da saðlar.

Genel olarak araþtýrma, etkileþimli video oyunlarýnýn belli becerileri öðret-

mek için oluþturulduðunu ve oldukça etkili öðrenme araçlarý olduklarýný öne sürer.

Fakat piyasadaki oyunlarýn diðer biliþsel becerilere olan etkisini belirlemek için

yapýlmýþ yeterince araþtýrma yok, yapýlana kadar da çocuklarýn evde bilgisayar kul-

lanýmý ve eriþiminin okuldaki baþarýsýný etkileme derecesini bilemeyeceðiz. Yapýlan

ilk çalýþmalar evden bilgisayar eriþiminin daha yüksek sýnav sonuçlarýyla iliþ-

kilendirildiðini öne sürerken, evdeki ve aile ortamýndaki diðer faktörlerle de baðlan-

týlý olabilir.
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Bilimsel açýdan bakýlýnca baþarý açýsýndan ev bilgisayarý kullanýmý ve kul-

lanýldýðý yöntemler ev bilgisayarcýlýðýndan kaynaklanan, sonuçta eðitimsel çýkarlarý

etkileyebilen eriþim ötesi sosyal eþitsizliðin birkaç þekline atfedilebilinir (Gender, SES

& Ethnicity). 

Bu bulgularýn mümkün olan bir açýklamasý da çocuklarýn bilgisayar faaliyet-

lerine ebeveynin karýþma derecesidir. Yararlý bilgisayar faaliyetleriyle meþgul olan

çocuklarýn ebeveynleri de bu faaliyetlerde bulunmakta veya onlarla bu yolla iletiþim

kurmaktalar.

Ebeveynlerin ev bilgisayarý almalarý ve internete baðlanmalarýnýn esas

nedeninin eðitim olduðu gerçeðini söylemeleriyle birlikte, etkileþimli medyayý evde

kullanmanýn okuldaki baþarýya gerçekten katkýsý olup olmadýðý konusunda yazýlý

belge, araþtýrma maalesef çok az.

Sosyal  Geliþim

Ýlk sayýsal bilgisayarýn tasarlanmasýndan 10 yýl önce Margaret Mead, çocuk-

larýn oyun oynamasýnýn sosyal kimliklerine ve seslere ayýrt edici bir bakýþ açýsý kazan-

malarý için bir fýrsat verdiðine iþaret etmiþti. Ve daha yakýn bir zamanda yapýlan bir

araþtýrmada "hayali bir arkadaþ"ý olma gibi hayal oyunlarý çocuklarýn sosyal geliþi-

minde üretken bir strateji olabileceðini ortaya koymuþtur.

Bazý araþtýrmacýlar sohbet odalarý ve oyunlar aracýlýðý ile olan çevirimiçi etki-

leþimin, gençlerin keþfetmek istedikleri kimliklere bürünmesine, hatta onlarýn

'gerçek' yaþamlarýndaki zor durumlarýnda yardýmcý olmalarýna izin veren bir iþlevi

olduðunu ileri sürüyorlar. Bunun aksine bazý gençler bu medya araçlarýný çevirimiçi

olsun olmasýn, saldýrgan veya zararlý davranýþlarýný "ifade etmek" için araç olarak

kullanabilirler.

Çevirimiçi birey iliþkilerinin oluþumu ve yetiþkinlerin sosyal ihtiyaçlarýný tat-

mindeki yeterliliðini incelemiþ birkaç araþtýrma varsa da, özellikle çocuklar ve 10’lu

yaþlar için bu iliþkilerin doðasýný az çok biliyoruz. Çevirimiçi iletiþimler geleneksel

arkadaþlýk özelliklerinden, konumsal mesafeden, fiziksel görünümden, grup üyeliði

ile daha geniþ sosyal baðlamla ilgili ipuçlarýndan yoksundur. Fakat çevirimiçi

iletiþimde bu özelliklerden bazýlarýnýn hiç olmayýþýnýn epeyi avantajý vardýr.
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Özellikle çocuklar ve 10’lu yaþlar için, sosyal ya da fiziksel özelliklerden çok

ortak zevklere önem verilmesi, özellikle, coðrafi konum olarak uzakta, tecrit edilmiþ

olanlar veya fiziksel engelliler, üstünlüðü olmayan sosyal grup üyeleri için çevirimiçi

iletiþim cesaret verici olabilir. Buna sýra dýþý bir örnek olarak 139 farklý ülkeden çevir-

imiçi çocuk topluluðuna sahip Junior Summit’i gösterebiliriz.

Ýnternet  hantal gençliðin gerçekten onlarý gerçek dünyadan alýp götürecek

sosyal mevkileri bulmalarýný saðlayabilecek mi? Yoksa geri çekilip soyutlanmalarýna

mý sebep olacak? (Ana  babalarýn çevirimiçi ya da çevirimdýþý olsun, çocuklarla

uygunsuz etkileþimler arayan fýrsatçýlarla ilgili yasal güvenlik endiþeleri olduðu da

muhakkak). Özetle, olumlu ya da olumsuz, her iki sonuçla ilgili olarak iletiþim aðýna

dönüþtürülmüþ iliþkiler ve çocuklarýn saðlýklý sosyal geliþimi ile ilgili topluluklar

hakkýnda daha çok þey öðrenmeliyiz.

Etkileþim çevrelerinin, özellikle að haline gelmiþ teknolojilerin, sosyal

davranýþlar ve zihinsel geliþme üzerine olumlu bir etkisi olabilir. Örneðin -üzerinde

araþtýrmalarýn halen sürdüðü- kendi web sayfalarýný yaratan genç medya kul-

lanýcýlarý topluluðunda yaygýn, hýzlý bir patlama var. Böyle kiþisel  çevirimiçi yayýmcýlýk

gençlere akranlarýyla ve konuya ilgi duyan baþkalarýyla da temas kurmalarý için

medeni bir yol sunar. Birçoðu da  bu fýrsatý istekle ve yaratýcýlýkla yakalýyor.

Fakat etkileþimli teknolojilerin kullanýmý gençler için uzaklaþtýrýcý bir olay da

olmamalýdýr. Artýk birçoðu için sosyal bir faaliyet durumuna gelmiþtir. Aileler ve

çocuklarla yapýlan yeni bir araþtýrmada  internetin uzaklaþtýrmaktan çok, çocuklarýn

(ve ebeveynlerin) baþkalarýyla temasýný saðladýðýný ortaya koyuyor.

Video oyunu oynayan yetiþkinlerin %36’sý akranlarý ya da kardeþleriyle

oynadýklarýný belirttiler. (KFF, 1999).

Etkileþimsel beceriler, sözel yetenek, sosyal kimlik oluþumu ve (özellikle

erkek çocuklar için) grup oluþturma hepsi olumlu yönde bilgisayar faaliyetleriyle

baðlantýlýydý. (Orleans and Laney, 2000 )

Medya ve þiddetle ilgili endiþenin geçmiþinde elektronik oyunlarýn hep

yinelemeli, etkileþimsel doðasý geleneksel medya rolünden daha farklý bir role mi

sahipti acaba?
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Ýlk olarak, çocuklarýn sadece karakterlerini deðil, özellikle kendine özgü

çizgilerini de seçmelerine olanak veren oyunlarda saldýrgan karakterlerle

özdeþleþme; ikinci olarak, davranýþlarý baþarý ya da baþarýsýzlýða götüren aktif

katýlýmcýlar olan oyuncular; üçüncü olarak, çocuklar bunlarý dýþa vurarak saldýrgan

seçimlerine sürekli destek alýrlar, sonra böyle yaptýklarý için (notla, sevgi gösterisiyle

ve yeni oyun seviyesine yükselmeyle) ödüllendirilirler.

Kuramsal olarak bu özellikler saldýrgan davranýþý desteklemek ve öðretmek

için etkileþimli oyunlarýn gücünü arttýrmaktadýr. Fakat bu iddiayý ispatlayacak

deneysel deliller daha çok yeni ve az sayýdadýr.

Þiddet içeren video oyununun kýsa süreli etkisi

1.) 4 ila 10 yaþ arasý çocuklarda yapýlan araþtýrmada þiddet içeren video

oyunlarýný oynamanýn saldýrgan davranýþlarý, tavýr ve düþünceleri nispeten yürek-

lendirdiði ileri sürülmektedir.

2.) Yeni bir çalýþma 3. ve 4. sýnýf çocuðundaki þiddet içeren (Mortal  Kombat

II ) veya  içermeyen (NBA Jam: TE) oyunu oynadýktan sonraki etkilerini inceledi.

Genç denekler þiddeti bütünüyle yaþamasýnlar diye Mortal  Kombat  II oyunu  adým-

lardan oluþturuldu; örneðin ne sakat býrakýcý hareketler vardý, ne de kan dökümü.

Hatta oyunun nispeten 'þiddeti azaltýlmýþ' þeklinin kýsa bir gösterimi bile çocuklarýn

saldýrgan tepkilerine neden oldu.

Uzun süreli etki (üzerinde çok az çalýþma var)

Etkileþimli oyun oynamanýn uzun süreli etkileriyle ilgili çok az sistematik

araþtýrma  var ve özellikle çocuklara yönelmiþ ilgi az. Daha fazla araþtýrmaya

gereksinim var.

Sýnýflandýrmalar:

ESRB: 1994’ten baþlayarak Amerikan Kongresi bilgisayar ve video oyunlarý

sektöründen oyun paketlerinin üzerine konacak, ebeveynlerin bir tür onayý olan

bir etiket yapmalarýný þart koþtu. Eðlence Yazýlýmlarý Sýnýflandýrma Yönetim Kurulu

konularý yaþa baðlý 5 temel kategoriye göre etiketledi: Erken Dönem (EC), Her yaþ

(E veya K-A), 10’lu yaþlar (T), Ergin (M), Sadece yetiþkin (AO). Þiddeti az, gerçek

þiddet, ýlýmlý dil ve açýk saçýk gibi içeriði detaylý tanýmlayan etiketler de vardý.
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RSCA: Eðlence Yazýlýmlarý Sýnýflandýrma Komitesi ya da artýk kabul edilmiþ

ismiyle Ýnternet Ýçerik Sýnýflandýrma Kurumu, üreticilerin þiddet, çýplaklýk, cinsiyet ve

argo kullanýmýyla ilgili bir dizi sorularýna cevap olarak ortaya çýktý. Oyun paketlerinin

üzerinde veya reklamlarýnda 4 'ýsý' deðerlendirilmesi olarak sýnýflama sembolleri

görünmektedir. Bu ýsý ölçümleri 4 davranýþ kategorisinin yoðunluk seviyesini temsil

etmekte, hatta yanýnda içerik tanýmýný da verebilmektedir.

Sýnýflandýrma gerçekten yararlý bilgiler veriyor mu? Ana-babalar bunlara hiç

dikkat ediyorlar mý?

ESRB tarafýndan sýnýflandýrýlan binlerce üründen %71'i herkes için  'E' olarak

sýnýflandýrýlmýþtýr. Bu kategori meydan okumadan, vücut geliþtirme, beceri oluþtur-

ma maceralarýndan, þiddet içeren ya da böyle sýnýflandýrmalarýn yararý hakkýnda

ciddi sorulara neden olan, istenmeyen konularýn ortaya çýkmasýna kadar her þeyi

kapsayabilir. Ayný zamanda araþtýrmacýlar, ana-babalar, çocuklar ve ticari oyunlarý

deðerlendiren kiþiler özellikle çizgi ya da hayal dünyasý þiddetini çok farklý þekilde

tanýmlýyorlar. 

Oyun içeriklerinin ana-babalar tarafýndan deðerlendirilmesinin sanayi

sýnýflandýrýlmalardan daha katý olduðu öne sürülmektedir (Walsh, 1999).

Yine de ebeveynin alýþveriþ yaparken bu sýnýflandýrma sistemlerine baktýk-

larýna dair bir kanýt yok. Ýncelemeler kullanýma girdiðinin ilk iki senesinden sonra

bu sýnýflandýrmanýn tüketici tarafýndan fark edilip, kullanýlma oranýnýn bir hayli

düþük olduðunu gösteriyor (Fallas, 1996).

Saðlýk ve Emniyet

Etkileþimli medya saðlýðý ve olumlu davranýþlarý ilerletme gücüne sahiptir.

Yaklaþýk 17 milyon tüketici interneti týbbi ve saðlýk bilgisi araþtýrmak için kullanýyor

(Vojenilek, 1998) ve bu sayý gittikçe de artmýþ gibi. Bu tip bilgileri evlerden,

kütüphanelerden, cemiyet merkezlerinden elde etmek amacýyla internet kul-

lanýmýndaki son zamanlardaki artýþ nedeniyle, bu kaynaklardan haberdar olmak ve

halka açýk olan bu bilgilerin doðruluðunu onaylamak uzmanlar için çok önemli.

Hertzler, Young, Baum, Lawson ve Penn-Marshall (1999) çocuklar için  beslenme ve

uygulama bilgileri veren siteleri tanýmlayýp deðerlendirdiler. Bu araþtýrma, çocuklar-

la ilgili beslenme ve uygulama bilgileri veren saygýn siteler olduðunu gösterdi
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(örneðin; FDA Çocuklar  Anasayfa, Çocuk Besinleri Siber Kulübü ve Piramit

izsürücü). Yine de anahtar sözcük araþtýrmalarý sitelerin yararlý olup olmadýðýný

çoðu kez göstermektedir.

Etkileþimli medya, çevirimiçi veya çevirimdýþý, çocuklarýn daha saðlýklý, daha

güvenli yaþamlar sürmesine yardýmcý olacak sýradýþý bir kapasiteye sahip olduðunu

gösterdi. Yaþam macerasý dizileri: Þeker hastalýðý CD’si veya Starbright Kaþif

Dizileri: inanýlmaz kanýnýzýn keþfi gibi etkileþimli programlar, çocuklarýn saðlýk

durumlarýný anlayýp kontrol edebilmelerine yardýmcý olmalarý ve tedavilerini daha iyi

anlamalarý için geliþim açýsýndan uygun araçlardýr (Bearlson and Brown, 2000).

Týk Saðlýk’ýn (Click Health) astým için Bronkie the Bronchiasaurus veya  þeker

hastalýðý için Pecky ve Marlon gibi macera içeren bilgisayar ve video oyunlarý

müzmin hastalýklarda çocuklarýn kendilerine gösterdikleri özenin gözle görülür bir

derecede ilerlemesini saðlamýþtýr. Pecky ve Marlon'lu bir klinik denemesinde 6 ay

evde bu oyunu oynayan þeker hastasý çocuklarýn ve yetiþkinlerin evde eðlence

oyunu oynayan  kontrol grubu çocuklarla karþýlaþtýrýldýðýnda, þekerle ilgili kliniðe acil

geliþ ve bakým ihtiyaçlarýnda  %77’lik bir düþüþ görülmüþtür.

Bronkie' nin Tanýmý

Astýmda öz yönetim oyununda, Bronkie the Bronchiasarus oyununda, oyun-

cular astým hastasý olan dinazor Bronkie ve Trakie'nin günlük astým ilaçlarýný

almalarýný  kontrol etmeli; toz, polen, duman, tüylü hayvanlar ve nezle virüsü yayan

hapþýran kiþiler gibi çevresel astým tetikleyicileriyle temastan sakýnmalý; ve nefes

almasý (nefes gücü) zorlaþtýðýnda acil durumlar için olan ilacýný ya da kriz durumu

ilacýný kullanmalarý gerekmektedir. Oyunu kazanmak için oyuncular karakterlerinin

günlük astým bakýmlarýný yerine getirmeli ve diðer günlerde nefes gücünü yüksek

tutmak zorundalar. Araþtýrma oyuncularýn oyunda öðrendikleri öz bakým becerileri

ve alýþkanlýklarýyla kendi günlük yaþamlarýna döndüklerini göstermiþtir

(Lieberman,1997).

Packy ve Marlon'un Tanýmý 

Etkileþimli medyanýn çocuklarýn saðlýk ihtiyaçlarýnda nasýl yardýmcý olabile-
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ceklerine dair bir baþka örnek Týk Saðlýk þeker hastalýðý öz yönetim oyunu olan

Packy ve Marlon'dur. Oyunun amaçlarýndan biri olarak karakterin kan þekeri seviye-

si kullanýlýr. Oyuncular karakterin günler boyunca kan þekerini istenilen  çizgide, ne

çok yüksek ne de çok düþük, tutmak için  insülin ve yiyecek alýmýný dengelemeleri

gerekmektedir. Kan þekeri sýnýrý çok geçince karakterin durumu hemen düzeltilme-

si gereklidir, yoksa baþka oyunlara katýlacak kadar güçlü olamayacaktýr ve tabii ki

oyunu kaybedecektir.

Benzer bir çevrede uygulama  provasýna ilaveten, Týk Saðlýk oyunlarý saðlýk

davranýþlarýný; (1) arzu edilen öz bakým davranýþlarý  gösteren, dikkat çekici rol

karakterleri bularak ve yaþýtlarýndan farklý olmaktan korkan çocuklarda damgalan-

ma  ile ilgili davranýþlarý aza indirgemeye yardým  ederek (Leiberman, 1997); (2)

oyuncunun kullanacaðý günlük perhizine en yakýn olanýný karakterin de kullandýðý,

alýþkanlýk haline gelebilecek öz bakým perhizleri sunarak; (3) oyunculara oyunu

kazanmalarýna yardýmcý olacak önemli saðlýk bilgilerine bakmalarýna olanak veren

dinamik veri-tabanlarý saðlayarak; (4) destekleyici ve bilgilendirici çalýþma geri bildiri-

mi ve çocuklarda daha güçlü bir öz yarar hissi geliþtirmek için sýnýrsýz beceri dene-

me fýrsatlarý vererek; (5) karakterlerin saðlýk durumlarý kayýtlarý; ve (6) arkadaþlar-

la, aileyle ve bakýcýlarla saðlýkla ilgili konu iletiþimini beslemek için iki oyunculu

seçenekler sunarak saðlýk davranýþlarýný yoluna koyuyorlar.

Yaþam Becerileri Eðitimi

Bildirimizin bir parçasý olmamakla birlikte, Ripple Effects adlý çocuklara ve

yetiþkinlere yaþam becerileri ve yaþamla baþa çýkma davranýþlarýný öðreten bir

eðlence programýný yeni fark ettim. Program gençlerin günlük yaþamda her gün

karþýlaþtýklarý þiddet, zorbalýk, depresyon, mal kullanýmý, kötüye kullanma ve karak-

ter eðitimini içeren olaylarý hedefliyor.

Ýlgi Alanlarý

Fiziksel Etkiler. Bilgisayarla devamlý çalýþan birçok yetiþkinin göz yorgun-

luðundan bilek tunnel'ý belirtilerine kadar bir dizi fiziksel ve ergonomik sorunlarý var.

Eðri topun Minik Lig'cilere veya tekrarlanan idmanlarýn genç jimnastikçilere

tehlikeli olduðunun kanýtlandýðý gibi bilgisayar faresi ve joystick'in genç bileklere

tehlikeli olduðu ispatlanabilir mi? Etkileþimli medyanýn çocuklarýn fiziksel saðlýk ve

geliþimini nasýl etkilediðine dair çok az araþtýrma var. Aþýrý bilgisayar kullanýmý
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yüzünden birçok yetiþkinin fiziksel rahatsýzlýðý olmasýna raðmen çocuklarýn fiziksel

saðlýðý ve geliþimi ve bilgisayar kullanýmý  ile ilgili  yapýlmýþ araþtýrma az.

Baðýmlýlýk. 1995’te yapýlan bir anket çoðunluðunun erkek çocuðu olduðu

868 ergenin  %50’sinin baðýmlýlýk derecesinde davranýþ gösterdiklerini anlatýyor.

Haftada 6 ya da daha fazla gün oyun oynadýklarýný, bir defada bir saatten daha çok

oynadýklarýný, hatta planladýklarýndan daha fazla süre oynadýklarýný hissettiklerini,

oynamak için ev ödevlerini ihmal ettiklerini anlatýyorlar. Patolojik kumara benzer bir

ölçüt kullanan diðer araþtýrmacýlar da 12 ila 16 yaþ arasý 387  gençten %20’sinin

halen oyun oynamaya baðýmlý olduðunu, %25’inde de oyunun  yaþamlarýnda aþaðý

yukarý buna yakýn bir noktada yer tuttuðunu buldular.

Kilo ve yaþam tarzý. Amerikalý çocuklar diðer geliþmiþ ülkelerdeki

arkadaþlarýna göre daha þiþman, daha yavaþ ve daha dayanýksýzdýrlar ve erken yaþta

her iþin oturularak yapýldýðý bir yaþam tarzý oluþturmuþ gibidirler. Belki bu etkileþimli

oyun kullanýmý ve televizyon izlemenin spor ve fiziksel faaliyetlerle yer

deðiþtirmesindendir. Televizyon izlemenin çocuklarýn þiþmanlýðýna neden olacaðýnýn

belirtilmesine karþýlýk izleme, fiziksel hareketlilikte azalma nedeni olarak gösteril-

miyor. Þaþýrtýcý olan aþýrý þiþmanlýk ve etkileþimli medya kullanýmý arasýndaki raslan-

týsal iliþkiye ait hiçbir basýlý araþtýrmaya rastlamamýþ olmamýz. Sadece gelecekteki

çalýþmalar bize çocuklarýn ne kadar televizyon izlediði veya etkileþimli oyun oynadýðý

ile uzun sürede saðlýðýna etkili olacak olan oturma davranýþlarý arasýnda bir  baðlan-

tý olup olmadýðýný söyleyebilir.

Çevirimiçi Reklamcýlýk ve Mahremiyet

Çevirimiçi gizlilik Amerikalý’nýn vaktini ve parasýný internette harcadýðý ölçüde

daha da büyük bir temel halk politikasý haline geliyor. Çaresiz kalýnan virüslere ve

kredi kartý sahtekarlýðýna, bilgisayar mahremiyetine ve güvenliðe potansiyel teþkil

eden sessizce sizi bulan 'reklamlar' önümüze bir dizi hassas yeni durumlar çýkarýyor.

Að siteleri çocuklara ve yetiþkinlere sýk sýk kiþisel bilgi için isim, yaþ

cinsiyet ve elektronik posta adresini sorarlar. Araþtýrmalara göre çocuklar ve 10-17

arasý gençler bedava hediye karþýlýðýnda ticari að sitelerine hassas bilgiler vermeyi

ebeveynlerinden çok daha fazla kabul ediyorlar. 

Televizyondaki yeni bir araþtýrma büyük ölçüde yaþa baðlý olduðunu öne
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sürse de internette çocuklarýn reklamlarý nasýl algýladýklarýný pek bilmiyoruz. Fakat

televizyon ve yazýlý basýnýn aksine çevirimiçi reklamcýlýk çoðu kez kendi baðlamýnda

göze çarpmayacak bir incelikte birleþtirilmiþ. Tüm að siteleri çocuklara ürün

markalarý ve karakterleriyle etkileþme fýrsatý veriyor. Küçük bir araþtýrma 9 ila 11 yaþ

çocuklarýnýn web sitelerinin ticari niyetlerinden haberleri olmadýðýný öne sürüyor.

1998'de Kongre çocuklara çevirimiçi satýþý denetim altýnda tutma ihtiyacýný

kabul ederek, 13 yaþ altý çocuklarýn kiþisel bilgilerinin toplamasýna karþý koruma

saðlayan 'Çocuklarýn Çevirimiçi Mahremiyet Koruma Yasasý'ný (COPPA) onayladý.

COPPA, Federal Ticaret Komisyonu’na çocuklara yönelik ticari að sitelerinin bilgi

toplama kurallarýný geliþtirmek ve uygulamak yetkisini vermiþtir ve reklam verenden

bu gibi bilgileri nasýl topladýðýný ve kullandýðýný açýklamasýný da taleb etmektedir.

NYTimes  Makalesi

Çocuklar ve Að- bir baþka Ýlk Düzeltme (First Amendment) vakasýnda

mahkeme, Bush yönetimi görevdeyken verilen temyiz kararýný bozdu ve 17 yaþ altýn-

dakilerin ulaþabileceði, 'küçüklere zararlý' malzemenin cinsel yönden açýk bir hale

getirilerek  'ticari amaç' için að kullanýmýný yasaklayan federal yasanýn anayasaya

uygun olduðuna dair görüþ birliðine vardý.

Geçen sene bir hükümde, The Third Circuit að sitesi yöneticilerine hoþ

görülemez bir yük getiren zararlý malzemeyi  tanýmlamak için "çaðdaþ  kamu stan-

dartlarý'na baðlý 1998 yasasý temeline dayanan Çocuk Çevirimiçi Koruma Yasasý"nýn

uygulanmasýna engel oldu. "Að coðrafi olarak  kontrol altýna alýnmaz" diyor temyiz

mahkemesi ve bir kez yayýmlandý mý tüm  dünyanýn bundan haberi olmasý kaçýnýl-

mazdýr artýk.

Yasa, ayný hedefteki kesinleþmemiþ yasal bir giriþim olan 1996 Ýletiþim Ahlaký

Yasasý’ný geçersiz kýlan Yargýtay'a Kongre'nin cevabýydý aslýnda. Amerikan Sivil

Özgürlükler Sendikasý, kitapçýlar ve að yayýmcýlarý birliði yasanýn yeni biçiminin de

ayný anayasal kusurlara sahip olduðunu savunuyorlar.

Kaliteli Etkileþimli Medya Ýçin Bir Araþtýrma Gündemi

Ýçerik sanayi, yapýmcýlar ve ebeveynler, avukatlar ve politika üretenler hepsi
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sadece baþarýlý, eðlendiren bir etkileþimli medya deðil daha iyi eðitimli, daha mutlu,

daha saðlýklý çocuklar olmalarýný saðlayan, yüksek kalitedeki etkileþimli medyayý

ortaya çýkaracak bir araþtýrma yapma fikrini paylaþtýklarýna inanýyoruz.

Araþtýrmacýlar arasýnda  ortak bir zemin oluþturarak, farklý alanlardaki bilim

adamlarý ve akademisyenlerle pazar araþtýrmacýlarý arasýndaki iþbirliðinden yarar-

lanýlmalýdýr.

Ýçerik  Üretenlere Yararlý Olacak Olan Araþtýrma Neler Saðlayabilir

"Geliþme bakýmýndan etkileþimli medyanýn kullanýmýna, biçimine ve etkileri-

ne temel oluþturacak olan araþtýrmayý destekleyecek para akýþýný saðlar;

"Yeni medyanýn ve çocuklarýn meselelerini sistematik olarak inceleme fýr-

satýný farklý dallardaki bilim adamlarýna sunacak olan çok disiplinli bir araþtýrma alt

yapýsýný yaratýr;

"Çocuklar için yapýlan eðlence ve eðitimle ilgili en son bilgileri eðitimle ilgili

etkileþimli medya ürünlerine uyarlayabilen yapýmcý, eðitimci ve bilim adamý toplu-

luklarý arasýnda fikir alýþveriþini kolaylaþtýrýr;

-sponsor çok dallý ve çok endüstrili konferanslar düzenleyerek, profili yüksek,

yaþýtlarýn onayýný almýþ, akademik ve sanayi tabanlý araþtýrma yayýnlarýnýn oluþ-

masýný saðlar;

-araþtýrma bulgularýnýn ana-babalar, eðitimciler ve çocuk medyasý yapýmcýlarý,

politika üretenler ve basýn dünyasý için uygulama anlamlarýný yorumlayarak açýk ve

anlaþýlýr bir dille yayýnlanmasýný saðlar.

Sonuç

Aydýn ve baþarýlý etkileþimli medya yapýmcýlarýnýn ve geliþme bakýmýndan

çocuklarýn temel oluþturduðu araþtýrma sonucunda çok bilim dallý, çoðalarak artan,

içerik üretenlere yararlý, kamu ve politika üretenlerin ilgilerine karþý duyarlý çalýþ-

malar oluþturmaya yardýmcý olabileceðimizi biliyoruz. Fakat önce bu yeni

medyalarýn çocuklarý -düþüncelerini, hislerini, sosyal iliþkilerini, hatta saðlýklarýný

nasýl etkilediklerini bilmeden bugünkü yaptýðýmýzdan daha fazlasýný yapamayýz.

Güvenilir, yararlý, sistematik araþtýrmayla devam eden bir akýþ meydana getirerek,
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"sayýsalla büyüyen" bir sonraki Amerikan neslinin geleceðini büyük çapta etkileye-

biliriz. Araþtýrmalar aracýlýðýyla izleyicisini daha iyi tanýyan  yapýmcýlarýn 1) program-

larýný bu izleyici kitlesine yönlendirerek, 2) onlara daha iyi hitab ederek baþarýlý ola-

caklarýna inanýyoruz. 

Etkileþimli medyanýn çocuklarýn üzerindeki etkileriyle ilgili bildiklerimizi oku-

manýz için sizi www.markle.org’u ziyarete davet ediyorum, umarým ilginç bulacak-

sýnýz.
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