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1. Giriş
Teknolojideki değişimi ve gelişimi kapsayan dijital dünya, insan hayatında olduk-
ça önemli etkilere sahip olup insanların ve toplumların sosyal, ekonomik, siyasal 
ve kültürel yapısını etkilemede büyük rol oynamaktadır. Dijital dünyada yaşanan 
ve etki payı çok yüksek olan gelişmeler, günümüzde de devam etmekte, ilerleyen 
yıllarda da gelişmenin katlanarak  artacağı ön görülmektedir (Kuyucu, 2017). TÜİK 
tarafından hane halkı bilişim teknolojileri 16-74 yaş kullanımına ilişkin temel gös-
tergeler araştırma sonuçlarına göre Türkiye’de internet erişimine sahip olan evlerin 
oranının 2011 yılında %42,9 iken 2021 yılında %92 olduğu, son on yılda net bir 
şekilde arttığı görülmektedir. Aynı şekilde düzenli internet kullanan bireylerin sa-
yısının da 2011 yılında %45’ten 2021 yılında %82,6’ya yükseldiği gözlenmektedir 
(TÜİK, 2022). Elde edilen sonuçlarda da görüldüğü gibi gün geçtikçe bireyler dijital 
dünyanın sunduğu imkânlardan daha fazla yararlanmakta, her yaştan insan dijital 
dünyanın etkisi altına kalarak kendilerine yönelik yeni bir dünya kurmaya başlamak-
tadır. Hatta, dijitalleşmeye karşı çıktığını söyleyen insanlar bile, bankada, alışverişte, 
iletişimde, dünyadaki haberlere ulaşmada farkında olarak ya da olmayarak dijital 
dünyanın kendisine sunmuş olduğu imkânlardan yararlanmaktadır (Baran ve Er-
dem, 2017; Darinskaia ve Moskvicheva, 2019; Küçükvardar ve Tıngöy, 2018; Taipale 
ve Hanninen, 2018). 

Dijital dünyadaki ilerlemeler her ne kadar 1965’li yıllardan sonra etkisini gösterme-
ye başlamış olsa da 21. yüzyılda bu etki daha da artmış görülmektedir. Günümüzde 
dijital araçlar hayatı kolaylaştırması, hayatı zevkli hâle getirmesi, kişinin kendine 
ve etrafına ayırabileceği zamanı arttırması gibi nedenlerle hem yetişkinler hem de 
çocuklar tarafından daha fazla istenmeye ve kullanılmaya başlanmıştır. Bu doğrul-
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tuda özellikle Z ve A kuşağı olarak ifade edilen yeni nesil çocuk ve gençler dijital 
dünyayı adeta bir yaşam tarzı hâline getirmişlerdir. Z kuşağı olarak adlandırılan ve 
2003 yılından sonra dünyaya gelen çocuklar, önceki kuşaklardan farklı olarak dijital 
dünyadaki gelişmeleri yakından takip ederken farklı ve çok sayıda sosyal medya 
iletişim kanalını da etkin bir şekilde kullanmaktadır. Αlfa kuşağı olarak isimlendirilen 
ve 2010 yılından sonra dünyaya gelen çocuklar ise adeta doğdukları andan itibaren 
dijital araçlarla birlikte olmaya başlamakta, oyun arkadaşı olarak robotları ya da di-
jital/sanal arkadaşları seçebilmektedir. Bu çocuklar aynı zamanda makineleri insan-
lara tercih edebilmekte, sözel iletişim ve sosyalleşme açısından sorun yaşamakta, 
çocuklarda dikkat dağınıklıklarına sıklıkla rastlanmakta, obezite ve kalp-damar has-
talıklarına yatkınlık görülebilmektedir. Bu çocuklar yapmış oldukları hataları adeta 
bir tuşa dokunarak düzelteceklerini düşünmekte, yaptığı her çalışma ve işte ödül 
ve övgü beklemektedir. Şüphesiz ki tüm bu olumsuzlukların altında dijital araçlar-
la çocukların adeta doğar doğmaz yaşadıkları birliktelikler yatmaktadır (Kadan ve 
Aral, 2021). 

Alfa kuşağında olduğu gibi tüm çocuklar neredeyse doğdukları andan itibaren ken-
dilerini saran dijital bir dünyaya gözlerini açmakta, onlar için, oyun oynamak, ders 
çalışmak, film izlemek dijital araçlar aracılığıyla gerçekleşmektedir (Mustafaoğlu, 
Zirek, Yasacı ve Razak Özdinçler, 2018; Razak Özdinçler  v.d.,, 2019; Yengil, Döner 
Güner ve Topakkaya, 2019). Nitekim TÜİK tarafından yapılan çocuklarda bilişim 
teknolojileri kullanım araştırması verilerine göre Türkiye’de 6-15 yaş aralığındaki 
çocukların %82,7’sinin, 16-24 yaş aralığında olan çocuk ve gençlerin ise %95,7’si-
nin  düzenli olarak internet kullandığı, 6-15 yaş aralığındaki çocukların %64,4’ünün, 
%96,7’sinin düzenli cep telefonu kullandığı belirlenmiştir (TÜİK, 2022). 

Çocukların teknolojik araçlarla bu kadar iç içe olmalarında ebeveynlerin etkili ol-
duğu  vurgulanmaktadır. Ebeveynler, çocukların davranış kontrolünü sağlamak için 
dijital  araçları yoğun bir şekilde çok erken dönemlerden itibaren kullanmakta, aynı 
zamanda ebeveynlerin teknolojik araçlara olan ilgileri de kullanımı artırmaktadır. 
Bunların sonucunda da dijital araçlar çocukların en önemli uğraşı, arkadaşı, bakıcısı 
hâline gelebilmektedir (Zeybekoğlu Akbaş ve Dursun, 2020). Aral ve Doğan- Keskin 
(2017) tarafından 6 yaş döneminde çocukları olan ebeveynlerle yürütülmüş, araş-
tırma sonucunda ebeveynlerin  %63’ü çocuklarının bilgisayar, tablet, cep telefonu 
ile dijital oyun oynadığını, %70,2’si ise çocuklarının televizyon seyrettiğini ifade et-
miştir. Ebeveynler çocuklarının %64,2’sinin bilgisayar ve/ya tablet kullandığını, bil-
gisayar ve/ya tablet kullanan çocukların ise %43,1’inin tablet, %21,1’inin bilgisayar 
kullandığını, %44,8’inin cep telefonu kullandığını belirtmişlerdir.  Çalışmada da gö-
rüldüğü gibi çok erken yaşlardan itibaren çocukların dijital araçları kullandıkları or-
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taya konulmuştur.  Her ne kadar dijital araçlar yaşamın bir gereği olarak karşımızda 
dursa da özellikle erken çocukluk döneminde çocukların gelişimsel özellikleri kapsa-
mında da dikkatli ve özenli kullanılması gerekmektedir. Nitekim dijital dünyanın bir 
fırsat olduğu belirtilse de yanlış kullanımı durumu bir tehdit hâline gelebilmektedir. 
Çocukların doğumdan kısa bir süre sonra dijital araçları kullanmaları tehdidin bo-
yutunu arttırmaktadır. Tüm bunlar göz önüne alınarak bölümde, çocukların dijital 
dünyada nasıl yer aldıkları irdelenerek gelişim dönemleri doğrultusunda çocuklar 
üzerinde dijital dünyanın olumlu ve olumsuz etkileri açıklanmış, dijital araçları kul-
lanmada dikkat edilmesi gereken özelliklerin neler olduğuna ilişkin açıklamalar ya-
pılmıştır. 

2. Dijital Dünyada Çocuk Olmak
Dijital araçlar, günümüzde çocuklar tarafından oyun oynama, dünyayı keşfetme ve 
yeni şeyler öğrenme amacıyla da sıklıkla kullanılmaktadır (Goodwin, 2018). Çocuk-
lar tarafından oldukça sık kullanılan bu araçlar ise çocukların gelişimini hem olumlu 
hem de olumsuz yönde etkilemektedir. Aşağıda çocukların gelişim dönemlerine 
göre dijital dünyada nasıl yer aldıkları ve bu dijital dünyanın çocukları olumlu ve 
olumsuz yönden nasıl etkilediğine ilişkin bilgilere yer verilmiştir.

3. Bebeklik Dönemi
Bebekler dünyaya geldikten kısa bir süre sonra, yabancı olan dünyaya uyum sağla-
mak amacıyla etrafındaki nesne ya da insanlarla iletişime geçmek istemektedir. Bu 
kapsamda etrafında olan her şeye dokunmakta, her türlü uyaranı dinlemekte ve 
anlamlandırmaya çalışmaktadır. Bu uyaranlar, ebeveynler, kardeşler, akranlar ya da 
herhangi bir yetişkin olabileceği gibi, oyuncaklar ve dijital araçlar da olabilmektedir. 
Özellikle elleriyle, parmaklarıyla dokunmayı ve keşfetmeyi seven bebeklere verilen 
tablet ya da cep telefonu gibi araçlar da bu bağlamda bebeğin sevdiği araçlar hâline 
gelmektedir. Dijital araçlardan dinlediği müziklerdeki nağmeler onları büyülemek-
tedir (Günüç ve Atlı, 2018). Yapılan araştırmalar, bebeklerin dijital dünyadan gelen 
mesajları tam olarak anlamlandıramasalar da görmüş ve duymuş olduklarını aldık-
larını ve almış oldukları bu içeriklerin ertelenmiş taklit ile daha sonraki zamanlarda 
ortaya çıktığını ve genel olarak bu iletilerin bebeğin gelişmekte olan beynine zarar 
verdiğini göstermiştir (Kurtoğlu Erden ve Uslupehlivan, 2021; Lerner ve Barr, 2014; 
Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015). Ebeveynlerin bu durum karşısında ver-
dikleri tepkiler ya da davranışlar ise bebeklerin davranışlarını çok erken dönemden 
itibaren şekillendirmeye başlamaktadır. Bebeğin gelişen beyin sinapsları arasındaki 
bağlantılarda ve miyelinleşmede çevreden alınan uyaranlar etkili olmaktadır. Öğ-
renmede oldukça önemli işlevleri olan miyelinleşmenin iki yaşından sonra arttığı 

Dijital Dünyada Çocuk Olmak



Cilt 7 / Sayı 16 / Eylül 2022

1138

ifade edilmektedir. Aynı zamanda bebek iki yaşına kadar olan süreçte konuşabilmek 
için gerekli olan dil yapılarını oluşturmakta ve ebeveynleri başta olmak üzere sosyal 
etkileşimler içine girme arayışında bulunmaktadır (Yıldız Bıçakçı ve Aral, 2017). 

Bebeğin gelişim görevlerini yerine getirebilmesinde ise etkileşimin karşılıklı olması 
gerekliliği ortadadır. Dolayısıyla bu dönemde hem bebeğin dijital araçlarla iletişimi 
hem de ebeveynlerin tutumları önemli hâle gelmekte ve bebeğin gelişim alanla-
rını doğrudan etkileyebilmektedir. Bu nedenle bebeklerin iki yaşından önce dijital 
araçlarla tanıştırılmamasının uygun olacağı vurgulanmaktadır. Bunlara rağmen 
Common Sense medya grubu raporuna göre iki yaşından  küçük bebeklerin günlük 
49 dakika ekran karşısında bulundukları, televizyon videolara göre YouTube’u daha 
fazla kullandıkları, özellikle son üç yıl içinde (2017-2020); iki yaş ve altındaki çocuk-
ların YouTube’u izleme oranlarının %8’den %17’ye çıktığı görülmektedir (Rideout 
ve Robb, 2020). 

Amerikan Pediatri Akademisi (2016) ekran başında çok fazla zaman geçiren ço-
cuklara yönelik endişeyi gidermek amacıyla yaptığı araştırmada, 24 aydan küçük 
çocukların görüntülü sohbet dışında ekran kullanımının engellenmesini tavsiye 
etmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi iki yaşından büyük çocuklarda ekran sü-
resinin günde bir saat ve yüksek kaliteli programlarla sınırlandırılması gerektiğini 
önermektedir. Aynı zamanda erken çocukluk döneminde bulunan çocukların ye-
mek sırasında ve yatmadan bir saat önce ekran kullanılmaması gerektiğinin de al-
tını çizmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi aynı zamanda bebeklik döneminden 
sonra çocuklara verilecek dijital araçların etkileşimli özellik taşıyan programlar ol-
ması gerektiğini de vurgulamaktadır. Bu noktada kaliteli ve belirli eğitim hedefi olan 
programlar ile etkileşimli programların erken okuryazarlık ve dil gelişimi üzerinde 
katkısının olduğu, bilişsel gelişimde yaratıcılık yeteneklerini destekleyeceğine yöne-
lik araştırma sonuçları bulunmaktadır (Courage ve Howe, 2010; Kucirkova, 2014; 
Linebarger ve Vaala, 2010; Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015; Roseberry, 
Hirsh Pasek ve Galinkoff, 2014). Ancak bu araştırmalarda da belirtilen Amerikan Pe-
diatri Akademisinde olduğu gibi dijital araçların iki yaşından sonra çocuklara sunul-
ması gerekliliğidir. İki yaşından küçük olan çocukların günde iki saatten daha fazla 
süre dijital araçlara maruz kalması sonucunda, dil gelişiminde gecikme (Chonchiya 
ve Pruksananonda, 2008), günde yedi saatten daha fazla süre dijital araçlara ma-
ruz kalmaları sonucunda ise dikkat problemleri yaşadıkları belirlenmiştir (Lerner 
ve Barr, 2014). Ayrıca bebeklerin beş yaşından önce süresine bakılmaksızın maruz 
kaldıkları dijital araçlar sonucunda sadece gelişim alanlarında değil, bebek için çok 
önemli olan ebeveyn-çocuk ilişkisine de geri dönüşü olmayan zararlar verdiği ortaya 
çıkarılmıştır (Courage ve Howe, 2010; Courage ve Setliff, 2010; Lapierre, Piotrowski 
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ve Linebarger, 2012; Lillard, Li ve Boguszewski, 2015). Yapılan bir başka  araştırma-
da (2016) da yürümeye başlayan çocukların göz hareketleri ile saklanan bir nesneyi 
bulma çalışması video ya da yüz yüze çalışılarak incelenmiştir. Çalışma sonucunda, 
video ile etkileşime giren çocukların nesnenin saklandığı yere daha fazla baktıkla-
rı ancak yüz yüze etkileşime giren çocuklara göre bakma davranışının daha düşük 
olduğu belirlenmiştir. Bu çalışma küçük çocuklar için yüz yüze etkileşimin önemli 
olduğunu ortaya koymaktadır (Kirkorian v.d., 2016). 

4.  İlk Çocukluk Dönemi
İki yaşından sonra çocuğun gelişim alanlarında ilerlemeler gerçekleşmekte ancak 
bu ilerlemeler bir önceki döneme göre nispeten daha durgun bir özellik taşımak-
tadır. Bu dönemde önceki dönemde de olduğu gibi çocuklar için en önemli etkin-
lik hiç kuşkusuz oyun oynamaktır. Oyunla çocuk dünyayı anlamlandırmakta, yeni 
alışkanlıklar kazanmakta, duygusal anlamda rahatlamaktadır. Bu dönemde çocuk-
ların gelişim alanlarındaki ilerlemelere bağlı olarak meraklı olmaları ve etraflarında 
olan her şeyi özümsemeleri de onların öğrenmelerine destek olmaktadır. Sosyal 
anlamda akranlarıyla paylaşma becerisi geliştiren çocuklar, sorumluluk almakta ve 
aldığı sorumluluğu da büyük bir istekle yerine getirmektedir. Çocukların gelişimsel 
özelliklerine dayalı olarak onlara sunulacak dijital oyunlar, dijital bilgiler ise çocukla-
rın eğlenerek, yaparak, yaşayarak öğrenmelerine yardımcı olmakta, öğrenilenlerin 
kalıcılığını arttırmaktadır (Durualp ve Aral, 2015). Nitekim yapılan araştırmalarda 
dijital araçlarla öğrenme sonucunda çocukların gelişim alanlarının desteklendiği, 
erken okuryazarlık becerilerini edindikleri, sorumluluk alabildikleri, problem çözme 
becerilerinde ve yaratıcılıklarında önemli ilerlemeler yaşandığının altı çizilmektedir 
(Aral ve Kadan, 2020; Bencik Kangal ve Özkızıklı, 2015; Cristia v.d., 2012). Özellikle 
iki dilli çocuklarla yapılan araştırmalarda, eğitici tarzda dijital yayınların çocukların 
ikinci dili kısa zamanda öğrenmelerine yardım ettiği, çocuğun bulunduğu ortama 
uyum yeteneğini geliştirdiğini ve okula uyumda akademik yeteneklerini destekle-
diği yönünde sonuçlara ulaşılmıştır (Aubrey ve Dahl, 2014; Marklund ve Dunkels, 
2016; Rowe ve Miller, 2016).  

Çocukların dijital araçlarla oyun oynamalarının yanında YouTube üzerinden yapı-
lan yayınlardaki sağlığın korunmasına yönelik verilen bilgilerin de çocuklar üzerin-
de olumlu etkilerde bulunduğu sonucuna ulaşılmıştır (Collins ve Harverson, 2018). 
Özellikle teknolojik inovasyonlar geleneksel eğitim anlayışını yıkmakta ve çocukla-
ra yeni kapılar açmaktadır. YouTube yanında Podcasting, Bloklar, Wikis ve RSS gibi 
program ve yazılımlar, çocukların kendilerine yabancı olan dünyayı anlamlandırma-
larını ve öğrenme ortamına aktif katılımlarını sağlamaktadır. Tüm bu özellikler ise 
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çocukların dijital dünyalarını genişleterek geleceğin inşasında da önemli rol oyna-
maktadır (Taşdelen, 2019). Common Sense medya grubu raporuna göre televizyon 
videolara göre YouTube’u daha fazla kullandıkları, özellikle son üç yıl içinde (2017-
2020) YouTube’u izleme oranları iki- dört yaş arasındaki çocuklarda %27’den %29’a; 
beş-sekiz yaş ‘arasındaki çocuklarda %30’dan %39’a çıktığı görülmektedir (Rideout 
ve Robb, 2020). 

Video kanallarının yanında mobil uygulamalarda yer alan eğitici oyunlarla çocukla-
rın gelişimleri üzerinde önemli etkilerde bulunduğunun altı çizilmektedir. Özdemir 
ve arkadaşları (2013) tarafından yapılan araştırma mobil eğitici oyunların çocukla-
rın gelişimlerini hangi alanlarda destekleyebileceklerini de açıklamaktadır. Nitekim 
araştırmacılar Android ve İOS sistemindeki eğitsel oyunları inceledikleri araştırma-
larında, sistemlerde yer alan mobil oyunların %45 oranında çocuk kategorisinde 
yer aldığını ve bu kategorideki oyunların %17’sinin okul öncesi dönem çocuklarına 
yönelik geliştirildiğini, %16’sının okuma- yazmayı destekleyici olduğunu, %13’ünün 
hayvanlar ve %12’sinin boyama alanında olduğunu belirtmişlerdir. İfade edilen bu 
oyunlar ise çocukların dijital dünyada öğrenmelerini, araştırma yapmalarını, yaratı-
cılıklarını, problem çözme becerilerini geliştirmektedir (Taçgın, 2019). 

Son yıllarda dijital dünyada yapılan gezilerin okul öncesi dönem çocuklarında da 
kullanıldığı görülmektedir. Çocuklara yönelik hazırlanan bilim, oyuncak müzeleri, 
bu kapsamda çocukların sanal bir ortamda gezmelerini, eğlenmelerini ve öğren-
melerini de desteklemekte önemli roller oynamaktadır (Cemelelioğlu Altın, 2019). 
Ancak ifade edilen bu programların hazırlanmasında ya da hazır olan programlarla 
ilk çocukluk dönemindeki çocukların bir araya gelmesinde dikkat edilmesi gereken 
en önemli özellik, çocukların gelişimlerine uygun olmasıdır. Aksi takdirde istenme-
yen sonuçların kısa sürede gelişebileceği unutulmamalıdır. 

Çocukların gelişim alanlarının olgunlaşmamasından kaynaklanan sanal ile gerçeği 
birbirinden ayırt edememe, sanal dünyada gördüklerini gerçek olarak algılamaları-
na neden olabilmekte, hatalı dil kullanımları ya da kültürel yapıya uygun olmayan 
programlar, çocuklar tarafından özdeşim nesnesi olarak kullanılabilmektedir. Dil ya-
pısına uygun olmayan programları taklit eden çocuk, ana dil yapısından tamamen 
farklı dil kalıpları kazanabilmektedir. Saldırganlığın normal bir olgu olarak görülmesi 
ve çocukların da saldırganlığı sıradanlaştırmasına, başlangıçta yakın çevresi ve ak-
ranlarına yöneltmesine ve zamanla antisosyal bir kişilik yapısı kazanmasına da yol 
açmaktadır (Bencik Kangal ve Özkızıklı, 2015; Mustafaoğlu v.d., 2018; Okkay, 2019). 
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5.  Orta Çocukluk (Okul) Dönemi
Okul dönemi olarak adlandırılan orta çocukluk dönemindeki çocuklar, formal olarak 
okula başlamış olsa da henüz oyun çocukluğu döneminin özelliklerini de beraberin-
de taşımaktadır. Dolayısıyla oyun, bu dönemdeki çocuğun da hayatının en önemli 
bileşenleri arasında yer almakta, dijital ortamda oynanan oyunlar da gelişimlerini 
desteklemektedir. Dijital araçlarla oynanan oyun sayesinde çocukların yaratıcılık, 
problem çözme becerileri artmakta, yaparak, yaşayarak öğrenme gerçekleşmekte, 
öğrenmede kalıcılık artmaktadır (Yücelyiğit ve Aral, 2020). Hayal güçleri destekle-
nen çocuklar, öğrenmeleri üzerinde sorumluluk almakta, öğrenme bir ömür boyu 
devam etmektedir. Dijital araçlarla çocuklar arasında akran iletişimi de artmakta, 
özellikle akranlarıyla yüz yüze iletişim kuramayan çocukların bu bağlamda dijital 
ortamda kurmuş oldukları iletişim, onların sosyal gelişimlerini desteklemekte, öz 
güven duygularının gelişmesine yardımcı olmaktadır (Büyükkarcı ve Müldür, 2017). 

Çocukların tüm duyu organlarına hitap eden öğrenme ortamları, çocuklardaki ba-
şarıyı ve motivasyonu da olumlu yönde etkilemektedir. Aynı zamanda dijital araç-
lardaki yazmaya yönelik programlarda çocukların yazmaya yönelik motivasyonlarını 
arttırırken aynı zamanda yazma becerileri üzerinde de olumlu etkilere yol açabil-
mektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Özellikle son zamanlarda oldukça yaygın 
kullanılan ve farklı isimlerle anılan dijital siteler, çocukların okuma becerilerini de 
olumlu yönde etkilemekte, bu sayede çocuklar okumayı sevmekte, bu durum aka-
demik becerilerine önemli katkılar  sağlamaktadır (Dias, 2017; Türe, 2021). Çocuk-
lar tarafından oldukça sık kullanılan internet ise çocuğun sosyalleşme sürecinde 
kendini tanımasını, kendi doğru ve yanlışları ile kural ve değerlerini değerlendirme-
sini sağlayan bir araç işlevi görmektedir (Karayağız Muslu ve Bolışık, 2009). 

Günümüzde okul döneminde uygulanan dijital dünyaya yönelik çalışmalar arasında 
simülasyonlar da önemli bir yer tutmaktadır.  Çocuklar bilimsel faaliyetleri simüla-
törler aracılıyla gerçekleştirmekte, problem çözmede farklı bakış açıları yakalamak-
ta, iletişim ve iş birliğini gerçekleştirmekte, sosyal ilişki ve duygusal zekâları üzerin-
de olumlu kazanımlar sağlamakta ve böylece bilgi teknolojilerinin nasıl kullanılacağı 
ile ilgili bir öngörü geliştirebilmektedir (Cemelelioğlu Altın, 2019). 

Çocukluk döneminde çocukların duygularını rahatlıkla ifade edebileceği ve duygu-
sal anlamda boşalım sağladığı bir diğer etkinlik ise resim ve sanat çalışmalarıdır. 
Çocuklar yaptıkları resimlerle kendilerini ifade etmektedir. Bir başka ifadeyle ço-
cukların çizdikleri figürler ve kullandıkları renkler, onların iç dünyalarında ifade ede-
medikleri duygularını ortaya koymada aracılık yapmaktadır (Mattheows ve Seow, 
2014). Günümüzde resim ve sanat çalışmalarının da bu kapsamda dijital ortama 
taşındığı görülmektedir. Çocuklar dijital ortamda duygu ve düşüncelerini yaptıkları 
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resimlerle ifade etmekte, hatta bu yaptıklarını paylaşarak kendisi ile aynı yaş ya 
da aynı düşüncede olan akranlarıyla sanal bir ortamda bir araya gelerek duygusal 
katarsis sağlamaktadır. Bu programlardan biri olan Media Lab da yer alan Scratch 
programı sayesinde çocuklar animasyon, oyun ve interaktif sanatsal çalışmaları ger-
çekleştirebilmektedir (Barlas Bozkuş, 2019). Üstelik bu programları sadece normal 
gelişim gösteren çocuklar değil, özel gereksinimi olan çocuklarda da kullanabilmek-
tedir. 

Japonya’da Asahi Özel İlgi Gerektiren Çocuklar Okulunda yapılan medya sanatı 
atölye çalışmalarında, fiziksel ve hafif düzeyde zihinsel yetersizliği olan çocuklara 
teknolojik destekli programlar sunulmuştur. Çocuklar bu program sonucunda tişört 
tasarımı, dijital davul ile müzik oluşturma, kuşun ya da arının gözünden bir uçuş 
serüvenine katılma, top oyunu ile sesleri yakalama gibi etkinlikleri gerçekleştirmiş-
lerdir. Bu programlar sonucunda, çocukların sosyal anlamda desteklendikleri ve 
gelişimlerinde de olumlu yönde kazanımlar sağladıkları belirlenmiştir. Bunun ya-
nında Sasayama Çocuk Müzesinde sanat ve atölye çalışmaları gerçekleştirilmiştir. 
Okul dışı öğrenme ortamlarında gördüklerini, çocuklar dijital ortama yansıtma fır-
satı elde etmişlerdir. Bu kapsamda çocuklar, okul dışında gördükleri ve ilginç olan 
nesnelerin resimlerini dijital fotoğraf makinesi ile çekmişler, kayıtları da dijital or-
tama aktarmışlardır. Çocuklar dijital ortama aktardıkları bu resimleri kendi iç dün-
yalarında olduğu gibi resimlendirmiş ve böylece bir anlamda duygusal rahatlama 
sağlamıştır. Japonya’daki bu etkinlikler dışında İngiltere’de Dijital Keşif Merkezi tara-
fından organize edilen ve “Kendi Mozaik Maskeni Yarat Etkinliği” (Akt. Karadeniz ve 
Çıldır, 2014), 2018 yılında “Küçük Ayaklar Hayvan Serileri”, “Manga Mizah Atölyesi”, 
“Kıvrımlı Hazine” gibi etkinlikler dijital ortam ile sanatın bir araya getirildiği önemli 
etkinlikler arasında yer almaktadır. Ancak dünyada yer alan bu çalışmalara rağmen 
Türkiye’de teknolojik altyapıdan kaynaklanan eksiklik nedeniyle sanat ve dijital or-
tamın bütünleştirilemediği ve çocukların dünyadaki örneklerden yararlandıkları gö-
rülmektedir (Barlas Bozkuş, 2019).

Çocukluk döneminde dijital dünyada önemli yer tutan bir diğer uygulama ise kodla-
ma ve STEM eğitimidir. Kodlama eğitimi 21. yüzyıldaki önemli becerilerden biri olup 
okullarda geliştirilmesi için çeşitli çalışmalar  yapılmakta ve uygulamalar gerçek-
leştirilmektedir. STEM eğitiminde de teknolojinin eğitimle entegrasyonuna önem 
verilmektedir. STEM eğitimi Türkiye’de 2015 yılından itibaren önem kazanmaya 
başlamıştır. Gerek STEM eğitimi, gerekse robotik kodlama eğitimleri birbirini ta-
mamlayan bir bütün oluşturmaktadır. Üretken, eleştiren ve teknolojiyi kullanabilen 
bireyler yetiştirmeyi hedeflemektedir (Karal, Şılbır ve Yıldız, 2018). Çocukların biliş-
sel gelişimlerini besleyen ve onları destekleyen eğitimler okul tabanlı verilmekte ve 
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çocuklar okulda öğrenmiş oldukları bu kodlama eğitimini evde de uygulamaktadır 
(Polat ve Bardak, 2019). Kodlama eğitimi çocuklara okul öncesi dönemde Scratch, 
Alice gibi kodlarla tanıştırılmaktadır. Burada çocuklara görseller sunulmakta ve ço-
cuklar kodlamanın mantığını öğrenmektedir (Calou, Moreno Le’on, Carrea ve Rob-
les,  2015). Programlamada yap boz eşliğinde parçalar yerleştirilmekte ve çocuk-
lar bu parçaları uygun yere yerleştirerek kodlama eğitimine de geçiş yapmaktadır. 
Özellikle okul öncesi ve ilkokul birinci sınıf çocukları için geliştirilen kodlama eğitimi 
sayesinde çocuklar kelime ve harf karmaşıklığı yaşamadan kodlama pratiği yapmak-
tadır (Kelleher ve Pausch, 2005). 

Dijital araçların uygun olmayan şekil ve sürelerde kullanılması ya da uzun süre dijital 
araçlarla ilgilenmek çocuklar üzerinde birtakım olumsuz etkilere de neden olabil-
mektedir. Çocukların uzun süre bilgisayar önünde hareketsiz hâlde kalmaları alınan 
enerjinin harcanmamasına, harcanmayan bu enerji obeziteye, obezite de koleste-
rol seviyesinin yükselmesiyle birlikte birtakım kalp damar hastalıklarına neden ola-
bilmektedir. Çocukların uzun süre bilgisayar karşısında kalmaları sonucunda postür 
bozuklukları, göz rahatsızlıkları da ortaya çıkabilmektedir (Mustafaoğlu v.d., 2018). 
Ancak buna koşut olarak dijital teknolojinin kullanıldığı beden eğitimi derslerinin 
bu tip sağlık problemlerini önlediği günümüz çocuklarının ilgi alanlarına yönelerek 
onların doyum sağlamasına da yardımcı olduğu da ifade edilmektedir (Casey, Go-
odyear ve Armour, 2017; Lee ve Gao, 2020). 

Dijital araçların bilinçsizce kullanılması çocuklarda sosyal gelişim ile ilgili birtakım 
sorunlara da yol açabilmektedir. Özellikle çocukların bilgisayarla uzun süre vakit ge-
çirmesi, onların kendilerini çevrelerinden soyutlamasına, yalnızlaşmasına, okulda 
ve evde performansta düşme yaşamasına, akademik başarısızlık gibi durumların 
ortaya çıkabilmesine neden olabilmektedir (Ediş, 2020). Aynı zamanda çocukların 
şiddet içerikli oyunları oynamaları, bu davranışları içselleştirebilmelerine de neden 
olabilmekte, içselleşen bu davranışlar çocuğun saldırganca davranışlarını ebevey-
nlerine, yetişkinlere ve akranlarına yöneltmesiyle sonuçlanmaktadır (Gaete v.d., 
2017; Lupton, 2015; Yiğit Açıkgöz ve Yalman, 2018). Bu tip oyunlar aynı zamanda 
çocuklarda korku ve kaygılara da neden olabilmektedir (Budak, 2017). Çocukların 
internette karşılaştıkları argo kelimeler ya da gerçeğine uygun olmayan yazım tarz-
ları da onların hem dil ve sosyal gelişimlerini etkilemekte hem de bu tarz bir yazım 
şekli geliştirmelerine yol açabilmektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Okul döne-
mindeki çocuklarla yapılan araştırma sonucunda çocukların tamamının kendine ait 
bilgisayarın bulunduğu, bu cihazlardan internete bağlandıkları, interneti altı yaşın-
dan önce kullanmaya başladıkları, internette bir saatten fazla zaman geçirdikleri 
belirlenmiştir. Çocukların çoğunun interneti oyun oynamak, sosyal paylaşım site-
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lerine girmek için kullandıkları, çocukların tamamının  Instagram  ve Facebook gibi 
sosyal paylaşım sitelerine üye oldukları görülmektedir (Aysu, Gürsoy ve Aral, 2016).

Çocuğun uzun süre internette vakit geçirmesi, kısa bir sürede bağımlılık geliştir-
mesine de neden olabilmektedir (İnci, Akpınar ve Kandır 2017; Karayağız Muslu 
ve Bolışık, 2009; Uludaşdemir ve Küçük, 2021). İnternet bağımlılığı çocuğun tüm 
yaşamını derinden etkileyerek çocuğun hem okulda hem sosyal çevrede ve hem de 
ailede başarısız ilişkiler geliştirmesine, psikolojik problemlere de neden olabilmek-
tedir. İnternet bağımlılığı gelişen çocuklarda bir diğer tehlike ise çocukların yasaklı 
sitelere girmeleri, bu sitelerde yaşına ve gelişim düzeyine uygun olmayan cinsel 
içerikli görüntü ve kişilerle karşılaşmaları, kimlik bilgilerinin ele geçirilmesidir. Tüm 
bunlarda çocuğun yaşından çok üst seviyede cinsel bilgileri edinmesine, cinsel rol 
karmaşası yaşamasına, sağlıksız cinsel bilgiler edinmesine, karşı tarafın niyetinin 
anlaşılmaması sonucu ihmal ve istismara uğramalarına da neden olabilmektedir 
(Odabaşı  v.d.,  2007).

6. Son Çocukluk (Ergenlik) Dönemi
Son çocukluk olarak adlandırılan ergenlik dönemi temelde çalkantıların olduğu bir 
süreçtir. Ergen hem kendi vücuduna uyum sağlamaya hem bireyselliğini ispatlama-
ya çalışmaktadır. Bu kapsamda da ergenler, aileleriyle çatışmakta ve ailelerinden 
uzaklaşarak dijital dünyada kendilerine bir kimlik yaratma çabası içine girmektedir-
ler. Ancak ergenlerin bu kapsamda kendilerini ispatlama yarışına girmeleri onların 
bazen istenmeyen şekilde dijital dünyada yer almalarına neden olmakta ve bu kap-
samda da ergenler, sanal zorbalığa, ihmal ve istismara kolaylıkla uğrayabilmektedir 
(Ektiricioğlu, Arslantaş ve Yüksel, 2020; Kadan ve Aral, 2021). Ayrıca ergenin uygun 
olmayan dijital araçlarla bir arada olması sonucunda yalnızlık, sosyal yalıtım, saldır-
ganlık gibi duygusal ve davranışsal sorunların yanında depresif belirtilerin ortaya 
çıktığı, sağlık problemlerinin yaşandığı, dikkat eksikliği ve hiperaktivite bozukluğu 
görüldüğü yapılan araştırmalarla ortaya konulmuştur (Eryılmaz ve Çukurluöz, 2018; 
Karayağız Muslu ve Bolışık, 2009; Yılmaz, 2022). 

Ergenlik döneminde gelişim özelliklerine hitap eden dijital araçlar sayesinde ço-
cuklarda dijital bağımlılık kolaylıkla gelişebilmektedir. Bağımlılık sonucunda siber 
zorbalığa maruz kalan çocuklarda ortaya çıkan belirtilerin bu noktada endişe verici 
olduğunun altı çizilmektedir. Siber zorbalığa maruz kalan çocuklarda kişilik değişi-
mi, internet adreslerini değiştirme eğilimi içinde olmaları, aşırı uyku, tırnak yeme 
gibi davranışsal bozukluklar, akademik başarıda dalgalanma, okula gitmek isteme-
me, internet kullanım sonrası hüzün ya da öfke durumları, sık hastalanma, kendi-
ne zarar verme davranışları ve aile içi ilişki kalitesinde düşme yaşanabilmektedir 
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(Güvendi, Tekkurşun Demir ve Keskin, 2019; Yaman ve Sönmez, 2015). Ancak tüm 
bu olumsuzlukların yanında dijital dünyanın ergenler üzerinde önemli kazanımları 
bulunmaktadır. Teknolojik araçların uygun şekilde ergenlere sunulması sonucunda, 
ergenin problem çözme becerilerinin geliştiği, eleştirel düşünebildikleri, yaratıcılık 
becerilerinin geliştiği, akranları arasında kendilerini daha rahat ifade edebildikle-
ri yapılan araştırmalarla ortaya çıkarılmıştır (Bayrak Çelik, 2020; Çelik ve Ulusoy, 
2019; Iliomaki, Paavola, Lakkalo ve Kantasalo, 2016; Vaitsis v.d., 2016). Ergenler in-
ternet sayesinde doğru- yanlış kavramlarını, kendi kural ve doğrularını sorgulamak-
tadır. Bu sorgulamalar da ergenin kimlik gelişimine yardımcı olmaktadır (Karayağız 
Muslu ve Bolışık, 2009). 

Günümüzde ergenlerin tıpkı çocukluk döneminde olduğu gibi, sanal müze prog-
ramları, dijital sanat etkinliklerini birleştirme, sosyal medyayı etkili kullanma ve 
kodlama eğitimi yanında Prensky tarafından öne sürülen “Çocukların Dünyalarını 
Geliştirme Eğitimi” de kullanılmaktadır. Çocukların dünyalarını geliştirme eğitimi-
nin dayandığı görüş, ergenlik dönemindeki çocukların gelişim alanlarındaki olgun-
laşmayla paralel olarak gerçek dünyanın sorunlarını daha iyi ifade edecekleri ve bu 
sorunlara yönelik problem çözme stratejileri kullanabilecekleri ve farklı bakış açısı 
geliştirebilecekleri noktasıdır. Ergenlik dönemindeki çocuklara uygulanacak bu tarz 
bir eğitimle, çocukların 21. yüzyıl becerilerini kazanmalarının daha kolay olabileceği 
vurgulanmaktadır (Arslan, Şahin ve Odabaşı, 2019; Prensky, 2016). Bu görüşlerden 
hareketle eğitimde STEM eğitimi, sosyal bilimler ve sanat eğitiminin bütünleştiril-
mesi çalışmaları gerçekleşmektedir. Öğretmenin eğitim koçluğunu üstlendiği bu 
uygulamada, çocukların bireysel farklılıkları göz önünde tutulmakta, çocukların 
düşünmeleri ve sorgulamaları desteklenmektedir (Prensky ve Kuzu Demir, 2017). 
Uygulamanın Google Play de yayınlanan mobil uygulama bölümü de bulunmak-
tadır. Bu bölümde ergenler istedikleri bir konu hakkında projelerini dijital ortamda 
üretmekte, ürettiklerini paylaşmaktadır (http://www.bs.org.tr/?gclid=CjwKCAjwj-
bCDBhAwEiwAiudBy_2U_TOFt8EWC5nkcCiMByjWIciF3AQBWjJGZejxor3lhcF9Df-
Gb4RoCot8QAvD_BwE). 

Prensky’nin bu eğitim modelinin yanında üstün yetenekli çocukların eğitimine yö-
nelik BİLSEM’lerde aynı şekilde ergenlik dönemindeki çocukların dijital ortamda 
buluşmalarını sağlama görevini üstlenmektedir. BİLSEM’ler de çocuklara uygula-
nan eğitimler ile çocuklar farklı düşüncelere sahip olmakta, eleştirel düşünmekte 
ve proje üretiminde bulunmaktadırlar (Arslan, Şahin ve Odabaşı, 2019). Özellikle 
günümüz ve geleceğin meslekleri arasında sayılacak dijital mesleklerle ergenlerin 
tanışmaları ve aynı zamanda bu tanışmayla paralel olarak seçecekleri mesleklere 
doğru bir şekilde karar vermeleri de dijital dünyanın onlara sunduğu önemli avan-
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tajlar arasında sayılmaktadır (Kadan ve Aral, 2021). 

Dijital dünya, çocukların severek içinde yer aldıkları çok erken dönemlerden başla-
yarak ergenlik dönemine kadar çocukların gelişimlerini olumlu yönde etkileyen bir 
gerçektir. Ancak bu olumlu özelliklerin yanında “dijital dünyanın” olumsuz özellikle-
re neden olduğu da bilinmektedir. Bunun için gelişim seviyelerine uygun program-
ların belirli sürelerde çocuklara sunulmasının önemi ortaya çıkmaktadır. Nitekim 
Pedagoji Derneği (2015) çocuklardaki dijital araç kullanımını iki- altı yaş arasında 
çocuklar için günlük 20- 30 dakika; altı- dokuz yaş çocukları için günlük 40- 50 daki-
ka; dokuz- on iki yaş çocukları için günlük 60- 70 dakika ve on iki yaş ve üzerindeki 
çocuklar için günlük 120 dakika ile sınırlandırılması gerektiğini belirtmektedir.

7. Sonuç ve Öneriler
Teknoloji ve teknolojinin görünür hâli olarak düşünülebilecek dijital araçlar, insan 
hayatında oldukça önemli bir konumdadır. Bu önemli konum her an etkisini daha 
fazla hissettirmektedir. Özellikle 21. yüzyılda aranan ve beklenen insan profilinin 
çocukluk döneminden itibaren bilinçli olarak dijital yetkinliğin arttırılmasıyla ola-
naklı hâle gelebileceği açıktır. Tüm bu gerçekler ışığında dijital dünyada sağlıklı ço-
cuk yetiştirebilmek amacıyla aşağıdakiler önerilebilir.

Çocukların iki yaşından önce dijital araçlarla bir arada olmamasına dikkat edilme-
lidir. İki yaşından itibaren interaktif özellik taşıyan dijital ortamda, uygun sürelerde 
ve uygun programlarla etkileşimin sağlanmasının uygun olduğu düşünülmektedir. 
Ebeveynlerin ve toplumun dijital dünyanın gereklerini, özelliklerini bilmesi ve bu 
kapsamda çocuklarını yetiştirmeleri önemli görülmektedir.

Çocukların dijital ortamda yoğun bir şekilde oyun oynadığı düşünüldüğünde gü-
venli kullanım için oynanan oyunların derecelendirilmesine yönelik  bilinçlenme-
ye ihtiyaç bulunmaktadır. Bu kapsamda dünya çapında kullanılan derecelendirme 
sistemlerinden  Eğlence Yazılımları Derecelendirme Kurulu (ESBR- Entertainment 
Software Rating Board-Amerika) ve Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemini (PEGI- Pan 
European Game Information- Avrupa) kullanmanın ve oyunların içeriğinde ne ol-
duğu ve kaç yaş için uygun olduğuna yönelik bilgileri öğrenmenin, aynı zamanda  
Common Sense Medya grubunu takip ederek güncel bilgilerin edinilmesinin önem-
li olduğu düşünülmektedir.

Dijital araçlarla sanat eğitimleri birleştirilerek sistemli ve planlı hâle getirilmesine 
yönelik çalışmalar yapılması ve yapılan bu çalışmaların tüm topluma genellemesi 
için toplantıların düzenlenmesi ailelerin ve toplumun bilinçlenmesine önemli kat-
kılar sunabilecektir. 
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Dijital araçların erken yaşlardan itibaren bilinçli kullanılması için ebeveynlerin ço-
cuklarına olumlu rol model olması, yerel yönetimlerin çocuklara ve gençlere yö-
nelik daha fazla program ve mekân oluşturmalarına yönelik çalışmalar yapılması 
da dijital dünyada çocuklara ailelere ve topluma önemli kazanımlar sağlayacaktır.  
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