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Dijital teknolojik cihazlarin yayginlasmasi ve her an ulasilabilir olmasi kullanim sikligini ve siiresini
arttirmaktadir. Bu durum gelisim dénemindeki c¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel
gelisimlerini dogrudan etkilemektedir. Hastane ortaminin fiziki yapisi, agrili islemler, aile ve
arkadaslardan ayrilma, eglence ve aktivitenin eksikligi, gelisimsel dénemine uygun olan destegin
saglanamamasi ¢ocuklarda strese sebep olabilmektedir. Duygusal ve davranigsal giigliikleri olan
¢ocuklar, ekran kullanma gibi yalniz etkinlikleri tercih edebilmektedir. Cocuklar olumsuz duygularla
basa ¢ikmak icin video oyunu oynamayi basa ¢ikma stratejisi olarak kullanabilmektedir. Dijital
oyunlar ¢cocuga arkadaslarla bir araya gelebilme, grup ¢alismasinin parcasi olmaktan memnuniyet
duyma, gercek hayatta sahip olmak istedigi rolii oynama, giinliik hayatin problemleri, stres, korku
ve negatif duygulardan kaginma olanag: saglayabilmektedir. Hastane ortaminda kendini yalniz
hisseden ve psikolojik ihtiyaglar1 karsilanmamis ¢ocuk bagkalariyla iletisim kurmak i¢in medya
araclarimna, internete ve oyunlara yonelebilmekte bu durum ise bagimlilik diizeyini arttirabilmektedir.
Hemsirelerin, hastanede yatarak tedavi goren ¢ocuklarin hastanedeki kisithliklar nedeniyle yasadigi
fiziksel ve psikososyal problemlerinin medya kullanimi tizerindeki etkilerinin farkinda olmasi bu tiir
etkileri ¢ozebilecek veya Onleyebilecek farkli bag etme stratejilerini belirlemesi agisindan oldukga
onemlidir.
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The growing number of digital technological devices and their availability has increased
the usage frequency and duration. This situation directly effects the cognitive, affective,
social, and physical development of children who are in the developmental period. The
physical structure of the hospital environment, painful procedures, separation from family
and friends, deficiency of entertainment and activity, and failure to provide the appropriate
support for the developmental period may cause stress in children. Children with
emotional and behavioral difficulties may prefer solitary activities such as screen use.
Children may play video games as a strategy to overcome negative feelings. Digital games
can allow children to gather with friends, be pleased to be a part of a group work, play the
role he or she wants to have in real life, abstain from the problems of daily life, stress fear,
and negative feelings. The child, who feels lonely in the hospital environment and whose
psychological needs are not met, may turn towards media tools, the internet, and games to
communicate with others, and as a consequence of this situation, the addiction level of the
child may increase. It is crucial for nurses to be aware of their physical effects on media use
and the psycho-social problems of hospitalized children to determine different coping
strategies that can solve or prevent such effects.
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Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan “Biiyiik iletisim ve yaymn organlarinin tiimii, iletisim
ortamy, iletisim araclar1 ve kitle iletisim araglarinin tiimii” olarak tanimlanan medya, her yastan bireye
hitap ederek hayatin her alaninda yer almaya baslamustir (1,2). Internetin bulunmasiyla birlikte medya
araglarindaki degisimlerle medya kavrami geleneksel ve yeni medya olarak ikiye ayrilmistir (3).
Eskiden medyann direkt karsilig1 olarak goriilen gazete, radyo, televizyon gibi yazili, gorsel ve isitsel
medya araglar1 geleneksel medyaya doniismiistiir (4). Hizli ve kolay bilgi paylasilmasi, yenilenmesi,
yayginlasmasi, dijital medya olarak ifade edilen internet tabanli yeni medya araglari ile saglanmaktadir
(5). Dijital medya internetten daha genis kapsamli olarak iletisim teknolojisini ifade ederek bilgi tasima,
oyun-eglence sunma, ¢evrimdisi olarak da yararlanilabilme gibi bir¢ok bilgisayar destekli programi
ifade etmektedir (6).

Medya araclarina yoénelme farkli nedenlerle gerceklesebilmekte, hastanede yatma gibi stresli
olaylar, sosyal destek eksikligi, izolasyon c¢ocuklarin medya araglarina yonelmelerine neden
olabilmektedir. (7-10). Saglk sorunlar1 olan ¢ocuklar ve gengler medya araciligiyla akranlari, okullar
ve aileleriyle baglanti kurabilecekleri ve devam eden 6grenmelerini destekleyebilecekleri alanlar
olusturmaktadir (11). Dijital medya ve 6zellikle bilgisayar oyunlar: klinik 6nemi olan eglence iiriinleri
arasinda yer almaktadir (12).

Tiirkiye icin erken yaglarda tablet, akilli telefon ve elektronik oyuncak gibi dijital cihazlarin
kullanim1 her gecen giin artmaktadir (13,14). Bu durum gelisim donemindeki ¢ocuklarin biligsel,
duyussal, sosyal ve fiziksel gelisimlerini dogrudan etkilemektedir (15,16). Amerikan Pediatri
Akademisi (APA) 2 yasindan kiigiik ¢ocuklar i¢in, medyanin faydalarina iligkin kanitlarin hala smirh
oldugunu belirtmektedir (17). Akilli telefon, tablet, bilgisayar ve video oyunlar: gibi yeni medyanin
saglik {izerindeki etkileri hakkinda yeterli bilgi mevcut degildir. Cocuklarin hayatindaki medya
araglarini kullanim stireleri dikkate alindiginda bu araglarin saglik {izerindeki etkilerinin farkinda
olunmas: gerekmektedir (18).

Cocuklarda Problemli Medya Kullanimi

Dijital teknolojik cihazlarin yayginlasmasit ve her an ulasilabilir olmas: kullanim sikligin ve
stiresini arttirmaktadir (19). Ekran izleme yani televizyon, bilgisayar, tablet, konsol ve cep telefonu
kullanimi, ¢ocuklar ve ergenler arasinda her yerde bulunan yerlesik bir davrars bigimi haline gelmistir
(20). Cocuklarin akill telefon ve tablet gibi mobil cihazlarin kullanimi hizla artmakta ve bu cihazlari
kullanma yaslar: giderek diismektedir (13,14). 1970’ten bu yana, ¢ocuklarin medya ile diizenli olarak
etkilesime girmeye bagladig1 4 yas giintimiizde 4 aya kadar diigmiistiir (21). Amerika’da Common Sense
Media'nin 2013-2017 yillar1 arasinda 0-8 yas araligindaki ¢ocuklarla yiiriittiikleri galismanin sonuglarina
gore akilli telefon/tablet basinda gegirilen ortalama siire 2011’de giinde 5 dakika iken 2013’te 15
dakikaya, 2017’de ise 48 dakikaya ¢ikmaktadir. Yine bu ¢alismada kendine ait tableti olan ¢ocuklarin
orani 2011’de %1’den az iken, 2013'te %7’ye, 2017’'de ise biiylik bir artisla %42’ye ¢iktig1 belirtilmektedir
(22). Gokge ve arkadaslar1 (2021) 6-84 ay arast ¢ocuklarin %23.6’sinin kendisine ait mobil cihazi
oldugunu ve %92.7’sinin giinliik ortalama 3 saatin {izerinde mobil ekrana maruz kaldigin
belirtmektedir (14). Yildiz ve Kanak (2021) 0-6 yas ¢ocuklarin %21.2"sinin kendisine ait dijital teknolojik
cihazinin oldugunu, %42.9’unun dijjital cihazlar1 her giin kullandigini belirlemistir (19). Yapilan bir
baska calismada ise ¢ocuklarin %44.4'tiniin kendine ait bir ekraninin (tablet, TV, cep telefonu ve
bilgisayar) oldugunu, cocuklarin %57.6’smnin hafta igi, %76.3'tiniin hafta sonu ekran kullanim
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siirelerinin 2 saatin tizerinde oldugu ve yas arttikca ekran siiresinin arttig1 bildirilmektedir (23).

Cocuklarin kendilerine ait bir cihazinin olmas: ekrana maruz kalma siirelerinin artmasina yol
acabilmekte ve bu cihazlarin kullanimi sinirlandirilmadiginda ekran bagimhig: gelisebilmektedir
(14,19). Cocuklarda teknoloji bagimlihig: ile ilgili yapilan aragtirmada, ¢ocuklarin teknolojik cihaz
kullanim yasinin ortalama 9,39 yas oldugu, her birinin en az bir adet teknolojik cihaz kullandig1 ve bu
cihazlardan %77.1 ile en sik tablet, sonrasinda %55.4 ile cep telefonu, %42.1 ile masaliistii bilgisayar,
%28.9 ile notebookun takip ettigi belirtilmektedir (24). Cocuklar ve ergenler arasinda yapilan bir
calismada akilli telefonlarin veya tabletlerin birinci olarak kullanildigr ardindan bilgisayarlar ve diger
cihazlarin kullanildig: belirtilmektedir (25). Cocuklar oyun oynamak, video izlemek, iletisim kurmak,
fotograf cekmek ve uygulamalara erisebilmek icin mobil cihazlar1 kullanmaktadir (26).

Dijital Oyunlar

Gilinlimiizde teknolojinin gelismesi, sehirlesme ve oyun alanlarinin yetersizligi geleneksel oyun
alanlarmin yerini dijital oyunlara birakmustir (27). Dijital oyunlar, video oyunlar: ve bilgisayar oyunlar:
ekran aracilig1 ile oynanan oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun; kural, amag, geri bildirim,
zorluk, yarisma, zitlik, meydan okuma, iletisim, etkilesim, sunum ve hikaye gibi 6geleri tasimaktadir
(28).

Dijital oyun oynama, kii¢iik ¢ocuklarin dijital teknolojilerle etkilesiminin bir yoniidiir, 1
yasindan kiiclik ¢ocuklarin %43.5i, 4 yasindaki ¢ocuklarin %81.3’i oyun oynamak ve video izlemek
amaciyla dijital teknolojiyi kullanmaktadir (26,29). Okul 6ncesi 5 yas grubu ile yapilan bir calismada
¢ocuklarin ekran (tv-video-vcd-dvd) izleme siireleri giinde ortalama 2 saatin tizerinde oldugu,
¢ocuklarin ¢ogunun giinde en az 1 saat cep telefonu ile vakit gecirdikleri, cep telefonunda yaptig:
aktivitelere bakildiginda en ¢ok oyun oynadiklari, tablet/bilgisayar ile oynama siirelerinin ise 1 saat
oldugu bildirilmektedir (30). Cocuklarin dijital oyun oynamaya baslama yas ortalamasinin 4.5 yas ve
giin i¢inde dijital oyun oynama siiresinin 179.9 dakika oldugu, %85.2’inin tablet, %72.1'inin akill
telefon, %65.7inin bilgisayar ve %24.5'inin ise oyun konsolu ile oyun oynadigini, ilkokulda 6grenim
goren Ogrencilerin dijital oyun oynamaya baslama yasinun lise 6grencilerine gore daha erken yasta
oldugu belirtilmektedir (31). Cocuklarin dijital oyun oynama yasinin diismesinin gercek oyun
alanlarina gore sanal oyun alanlarin1 daha kolay kullanmalar1 ve ebeveynlerin de ¢ocuklarina dijital
oyun sunmalari ile iligkili oldugu belirtilmektedir (32).

Dijital oyunlar gelisim donemindeki ¢ocuklarin bilissel, duyussal, sosyal ve fiziksel
gelisimlerini dogrudan etkilemektedir (16). Dijital oyunlar problem ¢dzme, arastirma ve sosyal
becerileri gelistirme bireye motivasyon ve eglence saglama, egitimde karmasik kavramlar1 6grenme ve
odaklanmay1 keskinlestirme, el-g6z koordinasyonunu gelistirme ve 06zgiliveni arttirmada faydali
olmakla birlikte bireyin dikkatini uzun siire meggul etme 6zelligine de sahiptir (33,34). Dijital oyunlarin
etkileri, eglenme, 6grenme, fiziksel, sosyal ve duygusal olmak tizere bes baslik altinda toplanabilir (35).

Dijital Oyunlar ve Eglenne

Dijital oyunlar olumlu bir ruh halini tesvik etmek i¢in eglence ve motivasyon saglamaktadir.
Genglerle yapilan bir c¢alismada elektronik oyun oynayan erkeklerin %62’si, kizlarin %44
rahatlayabilmek icin ve erkeklerin %45'i ve kizlarin %29'u &fkeyle basa ¢ikmak i¢in oyun oynadig:
belirtilmektedir (36). Cocuklarin dijital oyun oynama amacinin sorgulandig: baska bir ¢alismada ise
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cocuklarin %72.8'i stres atmak ve %72.4'{i zaman gecirmek amaciyla dijital oyun oynamaktadir (37).
Dijital Oyunlar ve Ogrenme

Dijital oyunlar eglenme ve motivasyon saglamanin yani sira egitimde kullanabilecek potansiyel
bir 6grenme aract olarak goriilmektedir (37). Dijital oyunun igeriginin egitim amagh olmasi,
yonergelerin acik ve anlasilir olmasi, cocugun yaraticiligini, motivasyonunu ve merakini artirmaktadir
(38). Egitsel dijital oyunlar ve simnif ici egitsel oyunlar ile uygulanan fen egitiminin geleneksel yonteme
gore okul Oncesi dgrencilerinin biligsel gelisim diizeyi lizerinde daha etkili oldugu, dijital oyunlarin
kelime ogrenimine katki sagladigi, okul Oncesi dijital matematik uygulamalarinin %901 erken
matematik becerilerini iceren oyunlar oldugu belirtilmektedir (37,39,41). Yapilan baska bir ¢alismada
ise ¢ocugun medya ortaminun belirli yonlerinin ¢ocugun dil gelisimiyle iliskili oldugunu
dogrulamaktadir (74). Ozellikle erken cocukluk déneminde medya ¢ocuklarin dil ve okuryazarlik
gelisiminde giderek daha fazla kullanilmaktadir (75).

Dijital medya kullanim miktar: ile bilissel islevler/dikkat performansi arasinda dogrusal
olmayan bir iliski oldugu yani asir1 medya kullanimi veya problemli medya kullanima egilim
olustugunda, dijital medyanin olumlu etkilerinin azaldig1 belirtilmektedir (76). Gelismekte olan bir
beynin bilgisayarlara, akilli telefonlara, tabletlere veya televizyonlara kronik olarak maruz kalmaya
ozellikle duyarli olabilecegi endisesi nedeniyle, Amerikan Pediatri Akademisi 2 yas veya daha kiigiik
¢ocuklar igin ekran siiresini sinirlandirilmasini tavsiye etmektedir (17).

Dijital Oyunlar ve Fiziksel Gelisim

Cocuklarin uzun siire hareketsiz olarak teknolojik cihazlarla vakit gegirmeleri biiyiik ve kiigiik
kas becerileri, el ve goz koordinasyonu gibi kaba ve ince motor gelisimlerini olumsuz etkilemektedir
(41). Dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin fiziksel sagligi tizerindeki etkilerinin incelendigi calismada en
sik gozlemlenen olumsuz etkileri; %72.5i asir1 kullanima ve oyun oynama sirasinda durus
bozukluklarina bagl olarak omurga, omuz, el-el bilegi gibi kas-iskelet sistemi problemleri, %70’
gozlerde kuruluk, agr1 ve kizarik ve %62.2’si ge¢ uyuma, ge¢ uyanma ve uyuma siiresinde azalma gibi
uyku kalitesinde bozulmaya neden olmasi seklinde siralamaktadir (31). Ekran kullanim siiresindeki
artisa bagli olarak fiziksel aktivitedeki azalma fazla kilolu olmaya neden olabilmektedir (30).

Dijital Oyunlar ve Sosyal Gelisim

Dijital oyunlar araciligiyla iletisim ve etkilesimin boyutu da degismistir. Dijital ortamda fazla
zaman gegirmek, yiiz yiize iletisim kurmak i¢in daha az zaman harcamak anlamina gelir (77).

Elektronik oyunlarin ortaya ¢iktigi ilk yillarda sosyalligi azalttigi elestirilerine karsilik
gliniimiizde internet baglantisinin gelismesiyle ¢evrimici etkilesimli oynanan dijital oyunlar
sosyallesmeyi artirmaktadir (42,43). Cocuklarda ozellikle empati duygusunu gelistiren, hosgorii,
paylasma ve yardimlasma gibi iyi degerleri 6greten ve sosyal gelisimlerine de yardimct olan egitici
medya uygulamalari tercih edilmelidir (78). Yagci ve Yalaki (2021) ergenlerde oyun bagimlilig: ile
sosyal destek iligkisine dikkat c¢ekmis ve algilanan sosyal destegin azalmasinin gevrimigi oyun
bagimliligina neden olabilecegini saptamuistir (44).
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Dijital Oyunlar ve Duygusal Gelisim

Dijital oyunlar anksiyete, depresyon ve stresi azaltmada faydali olabilmektedir (45). Yapilan
sistematik bir incelemede video oyunu oynamanin ruh halini iyilestirdigi, duygusal rahatsizliklar:
azalttigl, duygu diizenlemesini iyilestirdigi, gevsemeyi ve stresi azalttigi, video oyunu sirasinda
ozerklik ve yiiksek benlik saygisi gibi olumlu etkileri oldugu belirtilmektedir (46).

Dijital oyunlar hos vakit gegirilmesi ve egitici olmasinin yan sira icerdigi siddet 6geleri ile
cocuklar tizerinde zararl etkileri olabilmektedir. Cocuklarin bilgisayar oyunlarina ve karsilastiklar:
siddete yonelik davranislarinin incelendigi bir ¢alismada ¢ocuklarin %57’si dijital oyunlarda siddet
oldugunu ve %30'u oyunlardaki siddetin onlari saldirganliga siiriikledigini belirtmektedir (47).

Teknolojik cihazlarin cesitlenmesi, ¢ogu evde internetin olmasi ve yaygin kullanilmasiyla
oyuna erisim ve ulasim kolaylastirmistir. Bu durum djjital oyun bagimlihgmi giindeme getirmistir
(16,48). Cocuk ve ergenlerin oyun bagimlis1 olmasiyla ilgili sinirlar ¢izmek, bagimliliga giden yoldaki
asamalari belirlemek gli¢ olmakla birlikte oyun oynama stiresi ve siklig1 oyun bagimliligini yordamada
onemli iki degiskendir (49). Dijital oyun oynama davranisi, ¢ocuklarin bulundugu fiziki, psikolojik,
sosyal ve ekonomik kosullar1 dikkate alarak incelenmesi gereken bir durumdur (50).

Cocuklarda Hastaneye Yatis Deneyimi, Problemli Medya ve Dijital Oyun Kullaniminin Etkisi

Hasta olmak ve hastaneye yatmak ¢ocugun yasina bakilmaksizin yasamini, rutinlerini bir¢ok
yonden etkileyen kaygi ve endisesini artiran olumsuz bir deneyim olarak karsimiza ¢ikmaktadir (51,52).
Hastane ortaminin fiziki yapisi, agrili islemler, aile ve arkadaslardan ayrilma, eglence ve aktivitenin
eksikligi, gelisimsel doénemine uygun olan destegin saglanamamasi c¢ocuklarda strese sebep
olabilmektedir (53). Stresli yasam olaylar1 duygularin ifade edilmesi ve kontrol edilmesini saglayan
limbik sistemi etkilemektedir (54). Strese ve miicadeleye verilen uzun siireli fizyolojik tepkiler
cocuklarda fiziksel ve zihinsel bozukluk, duygu diizenlemede giigliik, bilissel bozukluklar olmak tizere
gesitli sorunlar icin risk olusturmaktadir (55). Hastanede yatan ¢ocuklarin %20-25'inin hastaliktan
bagimsiz olarak goriilen psikolojik stres yasadigi bilinmektedir (51). Psikiyatrik hastalik goriilme
olasiligy, fiziksel hastaligl olan bireylerde saglikli bireylere gore daha yiiksek oldugu ve bu oranin
%40’lara kadar cikabildigi bildirilmektedir. Fiziksel hastaliklarin yani sira ruhsal hastaliklarin
goriilmesi islevselligin bozulmasina ve hastanede yatis siiresinin uzamasina neden olmaktadir (56,57).
Hastanede c¢esitli nedenlerle yatarak tedavi gormekte olan ¢ocuklarin ebeveynlerinin %57.3'
¢ocugunun tibbi hastalig1 nedeni ile ruhsal olarak etkilendigini ifade etmektedir (58).

Cocuklarin ruh sagligi ile medya kullanimi arasindaki iliski Snemlidir. Duygusal ve davranissal
glicliikleri olan ¢ocuklar, ekran kullanma gibi yalniz etkinlikleri tercih edebilmektedir (59). Akill
telefonlarn asir1 kullanimi yalnizlik, stres ve diger olumsuz duygularla iliskili olabilmektedir (60).
Cocuklar olumsuz duygularla basa ¢ikmak igin video oyunu oynamayr uyumsuz bir basa ¢ikma
stratejisi olarak kullanabildigi belirtilmektedir (12,61).

Teknolojik cihazlar c¢ocuklara gercek yasamlarinda sunulamayacak ya da onlarin
karsilasamayacag) firsatlar verilebilmektedir (62). Dijital medya ve 6zellikle bilgisayar oyunlar1 6nemli
eglence tirtinleridir (12). Cocuklar bilgisayar oyunlarmi eglenceli bulmakta ve bilgisayar oyunu
oynarken mutlu olduklarini belirtmektedir (13). Cocuk hastanede yattig1 siirede kontroliinii ve
bagimsizligini medya araciligiyla saglamaya calisarak bilgisayar oyunlari veya diger medya araglariyla
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daha fazla vakit gecirme egiliminde olabilmektedir (63,64). Dijital oyunlarin hastane yatis1 dncesinde
bilinen bir aktivite olmasi hastanedeki c¢ocuklar igin tedavi ve izolasyon siirecinden kaynaklanan
zorluklarin {istesinden gelmeye yardimci olabilecegi belirtilmektedir (65). Internet sosyal katilimi
arttirma ve bireysel iyilige katki saglama agisindan onemli bir aractir (66,67). Saglik sorunlar1 olan
cocuklar ve gencler icin internet ve sosyal ag faaliyetleri bilgi, oneri ve destege ulasabilmelerini
saglayabilmektedir. Cocuklar ve gencler medya araciligiyla akranlari, okullar: ve aileleriyle baglant
kurabilmekte ve devam eden 6grenmelerini destekleyebilmektedir (11).

Hastane ortaminda kendini yalniz hisseden ve psikolojik ihtiyaclar1 karsilanmamis gocuk
bagkalariyla iletisim kurmak i¢in medya araclarina, internete ve oyunlara yonelebilir bu durum ise
bagimlilik diizeyini arttirabilir. Sosyal ¢evresinden, dogadan ve sevdigi faaliyetlerden uzak kalan
cocuk, sosyallesemez ya da yeterli fiziksel etkinlik yapamaz ise ¢ocugun gelisiminde yavaslama veya
bozulma beklenen bir durum olabilmektedir (68). Medya araglarinin uygun yasta ve uygun siirede
egitici, 6gretici ve gelistirici olarak kontrollii kullanilmasi ¢ocuklarin ve genglerin gelisimine katki
saglayabilir (27,69).

Cocuklarda Problemli Medya ve Dijital Oyun Kullaniminda Hemsirelik Yaklasimlar

Cocuklarda teknoloji kullanimi ve ekran siiresinin artmasi giintimiizde gor ardi edilemez hale
gelmistir ve ¢ocuk sagliginin gelismesinde olumlu ve olumsuz etkileri bulunmaktadir (70). Ulkemizde
dijital teknolojinin yogun olarak kullanilmasi, denetimlerin ve koruyucu &nlemlerin yetersiz kalmasi
problemlerin olusmasini destekleyebilir (27). Cocuklarin ekran karsisinda gecirdikleri vakit yaslarina
uygun olarak sinirlandirilmali ve maruz kaldiklar: igeriklerin gelisimlerini ve sagliklarini olumlu yonde
destekleyebilesi gerekmektedir. Cocuklarin yaslarina uygun olarak gelisim alanlarinin
desteklenebilmesi icin yapilacak uygulamalar olumsuz kazanimlarin da azalmas: {izerinde etkili
olabilecektir (78). Saglik profesyonellerinin, ¢ocuklar: teknolojinin risklerinden koruyabilmesi ve
bilingli kullanmasini 6gretebilmesi ve gerekli nemleri alabilmesi gerekmektedir (70).

Teknolojik cihazlarin kullaniminda ebeveynlerin tutumlar1 ¢ocugun kisilik ve davrarslarini
etkilemekte, ¢ocuklarla kaliteli zaman gegirilmesi ¢ocuklarin televizyon, tablet ve akilli telefon gibi
dijital cihazlara yonelimini engelleyebilmektedir. Ayrica ebeveynlerin ¢ocuklarin teknoloji kullanimi ve
igerigi hakkinda bilgi sahibi olmalari, cocugun gelisimine katk: saglayabilmektedir (71). Hemsireler;

0 Dijital cihazlarin ¢ocugun gelisimsel donemine uygun igerige sahip olmasi (72),

o 18 aydan kiiglik ¢ocuklarin goriintiilii sohbet disinda dijital medya kullanimindan uzak
durmasi, 18-24 aylik ¢ocuklara dijital medya tanitilmak isteniyorsa kaliteli programlarin/uygulamalarin
sec¢ilmesi ve bunlarin ¢ocuklarla birlikte kullanilmasi (17),

0 Cocuklarin ekran basinda gecirdigi siireye dikkat edilmesi, 2 yasindan biiylik ¢ocuklarda
medyayt glinde en fazla 1 saat kaliteli programlarla sinirlandirmasi, yemek sirasinda ve yatmadan 1
saat 6nce dijital medya kullaniminin énlenmesi (9,17),

0 Teknolojik cihazlarin kullaniminda rol modeli olarak ebeveynlerin hem kendi davranislarin
hem de ¢ocuklarin davranislarini izlemeleri gerektigi ve siirekli teknoloji ile zaman gegirmenin
cocuklari fiziksel, sosyal, bilissel, duygusal alanlarda olumsuz etkileyebilecegi (9,70),

0 Erken ¢ocukluk yillarinda beyin gelisimi, dil, bilissel ve sosyal-duygusal becerileri gelistirmek
i¢in sosyal oyunlarin 6nemi (17) konusunda ebeveynlere yol gosterici olmalidir.
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Hem giiniimiiz teknolojik gelismeler geregi oyun yapisindaki degisikliklerin olmasiyla
¢ocuklarin yalnizlasmas: ve gercek yasamdan soyutlanarak sosyal hayattan uzaklasmasi hem de
hastane ortaminda ¢ocugun normal aktivitelerden uzaklasmis olmasi ¢ocuklarin daha ¢ok medya
araglar1 kullanmasina neden olabilecegi diistiniilmektedir. Cocuk hastanede yattig1 siirede kontroliinii
ve bagimsizligini medya araciligiyla saglamaya c¢alismakta, bilgisayar oyunlar1 veya diger medya
araglariyla daha fazla vakit gecirme egiliminde olabilmektedir (63,64). Fiziksel biiyiime siirecinde olan
¢ocugun kas, kemik ve beden gelisimi i¢in harekete ihtiyaci vardir ve bunun uygun sekilde karsilanmasi
gerekmektedir (78). Cocuklar genellikle ekran karsisinda pasif olduklarindan fiziksel aktiviteyi tesvik
edebilecek ve tamamlayabilecek dijital ekran kullanimi desteklenmelidir (79).

Medya kullanimi ve dijital oyunlar konusunda yapilan ¢alismalar daha ¢ok hastanede yatisi
olmayan okul ¢ag1 ¢cocuklarinda ve ergenlerle ilgilidir ancak okul &ncesi ve hastanede yatan ¢ocuklar
tizerinde bu konularda ¢alismalara rastlanilmamistir. Cocuklarda hastalik ve hastaneye yatmaya bagh
gelisebilecek olumsuz duygularin medya kullanimi ve dijital oyunlar {izerinde etkisi olabilecegi
distintilmektedir.
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