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OZET

Tarihsel siire¢ igerisinde yasanan gelismeler, her alanda oldugu gibi iletisim teknolojilerini de
etkilemistir. Internet teknolojisinin medyaya eklemlenmesiyle beraber yeni bir kiiltiirel yapr ile bireyler
tanismustir. Dijital kiiltiir olarak sekillenen bu kiiltiirel ortamda iletisim de dijitallesmis ve hayatimizin
her alanma etki etmeye baglamistir. Giindelik hayatta yapilacak her is artik internetle entegre olmaya
baslamis ve bireyler tek bir tusla istediklerini yapabilir duruma gelmislerdir. Aynt zamanda, kisilerarasi
iletisim de farkliliklar olmus ve geleneksel yapidan uzaklasarak, dijital iletisimin olanaklarindan ¢okca
yararlamlmaya baslannustir. Insanlar, yakin gevrelerini asip cok uzaktaki kisilerle iletisime gegmis ve
diinya adeta bir iletigim ¢agina doniigmiistiir.

Gelismis ve gelismekte olan iilkelerde ¢ocuklar, en ¢ok bilgisayar baginda zaman gegirmekte ve
bilgisayar en yakin arkadaslari olmaktadir. Dijital medya kullaniminda yaygin olarak katilimin
gozlendigi en Onemli mecralarin basinda sosyal paylasim siteleri gelmektedir. Bunun yani sira
¢ocuklarin internetten ¢evrimi¢i oyun oynama edimlerinin de ¢ok fazla oldugu bilinmektedir.
Internete erisimin kolay olmaya baslamasi hem dijital ugurum anlaminda yararlar saglarken hem
de internet teknolojisinin yanlig kullanan bireyler 6zellikle de g¢ocuklar iizerinde olduk¢a olumsuz
etkilerini de beraberinde getirmektedir. Cocuklar sosyal medyada gezinirken farkinda olmadan ¢ok
zararl igeriklere maruz kalip, bazen de pedofili olan kisilerin agina diigmektedirler. Cevrimigi olarak
oynadiklart oyunlar tarafindan siddet icerikli direktifleri yerine getirmek igin fiziksel olarak kendilerine
zarar verirlerken, bazen de hayatlarina son vermektedirler. Internette paylastigi bir igerikten dolay1
ilerleyen yillarda zor duruma diisiip, bir dijital su¢lu haline gelebilir. Bu tehlikelerin farkinda olmayan
¢ocuklarin dijital medya kullanimi sonrasinda yasadiklari saglik problemleri gittikge artmaya baglamig
ve tedbir alinmasi gereken en 6nemli konulardan biri haline gelmistir.

Cocuklarin psikolojik, fiziksel, sosyal ve biligsel sagliklarinin korunmasi i¢in ebeveynlerinin hem de
¢ocuklarmin iyi bir medya okuryazari ve dijital okuryazar olmalari i¢in gerekli egitimlerin az oldugu
goriilmektedir. Bu g¢alisma baglaminda, dijital medya kullaniminin ¢ocuk saglig1 iizerinden etkileri
arastirilmaya calisilmustir. Internet kullanimmin, ¢ok kiiciik yaslarda baglamasimin ve ¢ocuklarin
sosyal paylasim siteleri ve ¢evrimi¢i oyunlara katilimi iizerine incelemelerde bulunulmus, diinya
ve ililkemizden 6rneklerle bu kullanimlarin ¢ocuk saglig1 tizerinde oldukga zararli etkileri oldugu ve
bunlarin neler oldugu anlatilmaya caligilmistir.
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EFFECTS OF THE DIGITAL MEDIA USAGE ON CHILDREN’S HEALTH IN HEALTH
COMMUNICATION: A RESEARCH ON SOCIAL MEDIA AND ONLINE GAMES

ABSTRACT

Developments in historic process effected communication techonologies as well as in all areas.
Individuals have met with a new cultural structure joining of the internet in media. It has affected
on all areas of our life as it shaped as a digital cultural. Everything which can be done in daily life is
integrated into it and individuals can do whatever they want with one touch press. However, there has
been communication changes between the individuals and taken advantages of digital communication
by getting away from traditional structure. People have started to get in contact with people all around
the World. Thus, the World has turned into a communication age.

Children in developed and developing countries spend most of their time with their computers.
Computers have been their close friends. In digital media usage It has been observed that social
networking sites are the common places which people spend time. Besides, it is known that children’s
ability how to play online games has imroved a lot. East internet Access tegetler with its benefits has
brought some negative impacts on people especially kids who misuse the internet. Children are
exposed to harmful contents while they are surfing on the net. They even fall into trap of people who
are suffering from pedophilia disease. They injure even kill themselves to carry out the commands
giving by the online games they play. Later on they may be criminal because of the a sharing they
did in their childhood. Health problems of the children who are unaware of these have increased a lot
progressively and it has been one of the issues which must be taken measured for it.

It has been observed very little in both parents and their children that the necessity of the education
being a good digital and media literacy to protect the children’s psychologic, social and cognitive
healths. In this study, it has been tried to research the effects of the digital communication on child
health. It has been also examined the usage of the internet at young ages and Children’s participation
in social sites and online games. Harms of these kind of usages on children have been tried to explain
with some examples from our country and other countries.

Keywords: Health Communication, Child, Digital Media
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GIRIS

Gegmiste ve glinlimiizde sagligin, insan yasaminin en 6nemli unsuru oldugu bilinen
bir gergektir. Saglik ile bilgiler, artik konunun uzmanlarindan, hastanelerden ya da
akademik anlamda yayinlanan c¢alismalarda degil, medyada saglik enformasyonu-
nun yayildigi en 6nemli mecralardan birisi haline gelmistir. Yazili, isitsel, gorsel ve
dijital medya, saglik hakkinda oldukga genis bilgiler yer vererek, bireylere saglik
iletisimi noktasinda 6nemli kazanimlar saglamaktadir.

Yeni medyanin yayginlagmasiyla beraber, insanlara genis bir 6zgiirlilk alani ta-
ninmis, bireyler istedikleri anda ve yerde, internet baglantilig: ile istedigi bilgiye
erisme giicii elde etmislerdir. Ayrica insanlar, internet lizerinden kendi sanal yasam
alanlarin1 olusturmaya da baslamislardir. Oncesinde geleneksel medya ile insanlar
birtakim ihtiyaglarmi giderirken, simdilerde bireyler ihtiyaglarini medya aracili-
giyla gidermektedir. Yasanan degisiklik sadece medya tiirlinden olmus ve bireyler
artik, geleneksel medyadan daha c¢ok dijital medyadan ihtiyaglarini saglamaya ca-
lismaktadirlar.

Bireylerin, yasamdaki en 6nemli amaglarindan birinin saglik oldugu diistiniildiigiin-
de, saglik iletisimi insan hayati i¢in énemli bir unsurdur. internet ve 6zellikle blog-
lar ve sosyal medyanin yayginlagmasiyla birlikte insanlar, hastaliklarini oradan pay-
lasip, yalmz olmadiklarini, kendileri gibi birgok insanin ayni hastaliga yakalanmis
olduklarini bilmeleri biraz olsun yiiklerini ya da acilarini hafifletebilmektedir. Yine
hasta- doktor iligkisi de saglik iletisiminde énemli bir konuyu teskil eder. Bireyler
cok uzakta olsalar dahi, iyi bir doktora ulasmay1, ondan randevu almay1 ya da online
soru sorma gibi avantajlara dijital medya ile kavusmuslardir.

Yayginlasan dijital medyada, saglik konusunda aragtirma yapan bireylerin basinda,
anne babalar gelmektedir. Anne babalar, cocuklarin ne yiyip, ne iceceginden, han-
gi giysilerin zararli olduguna dair, saglik iletisimi anlaminda dijital uzamda, ¢ok
faydal1 bilgilere ulasabilmektedirler. Anne babalarin bu kadar {izerinde durduklar1
cocuk saglig1 lizerinden, gozden kacirmis olduklar1 bazi sorunlar ortaya ¢ikmakta-
dir. Ugsuz bucaksiz bir alan olan internet, her yas aralifindan oldugu gibi, ¢ocuk
kullanicilarin da aktif olarak katildigi bir mecradir. Cocuklar kisisel giivenlik ve
gizlilik hakkinda yeterli bilgi sahibi olmadiklarindan internetin olasi tehlikelerinden
kendilerini korumay1 da ¢ogu zaman basaramamaktadirlar.

Dijital medya iizerinden oynanan gevrimici oyunlar ve sosyal medya da maruz kal-
diklan zararli igerikler gocuklarin mental ve fiziksel sagligindan, belki de geri do-
niisii olmayan zararlara yol agabilmektedir. Cok ileri asamada da ¢ocuklar kendi
canlarina kiyabiliyorlar. Dijital medya ve gevrimici oyunlarin ¢ocuk sagligina za-
rarlart konusunda inceleme yapilan bu ¢alismada, kullanimlar ve doyumlar kurami
temel alinarak, cocuklarim ihtiyaclarimi gidermek i¢in katilim sagladigi bu alanlarin
onlarda biraktig1 zararlar aragtirilmigtir.
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1.DIJITAL MEDYADA KULLANIMLAR VE DOYUMLAR KURAMI

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, medya iletilerini oldugu gibi alan, yorumlama-
yan ve bundan dolay1 da izleyiciyi tamamen pasif olarak goren aragtirmalara ya da
kuramlara karsit olarak gelistirilmis bir yaklasimdir. Bu yaklagim bireyi, medya ta-
rafindan olusturulan igerikleri oldugu gibi alan pasif izleyici olarak gérmemektedir.
Medyanin iletilerini, kendi ihtiyac ve isteklerine gore alan ve istedigini segmekte
kismi de olsa aktif olan izleyici modeli olarak ele almaktadir.

Medya alaninda yasanilan degisiklikler karsisinda ilk kez Psikolog Elihu Katz,
medyanin insanlara ne yaptigi sorunu ile degil insanlarin medya ile neler yaptigi1 ko-
nusunun {izerinde durulmasi gerektigini belirtmektedir. “Kullanimlar ve Doyumlar”
yaklasimi Katz’ i arastirmalar ve tartismalarina dayanmaktadir. Insanlarm top-
lumsal ve psikolojik kokenli ihtiyaglari vardir ve insanlar bu ihtiyaglarini gidermek
icin birtakim kosullar ararlar. Medya ile olan iligkileri bu ihtiyaclarinin bazilarinin
giderilmesini saglamaktadir. Ancak bununla beraber bazen bireylerin medyanin
olumsuz yonlerinden etkilendikleri de goriillmektedir (Yaylagiil, 2013:71).

Yeni bir ortam, daha eski bir ortamla ayn1 amagla kullanildiginda, eski ortamin al-
ternatifi olarak yeni ortam potansiyel olarak islev goriir. Izleyiciler, hangisinin daha
0zel olarak hangi gereksinimleri karsilayacagini belirleyerek aralarinda se¢im ya-
pabilirler. (Rosengren ve Windahl 1972; Williams, Rice ve Rogers 1988; Wright
1960; McCombs 1972’e bakiniz). Boylece analistler, medyanin karsilayabilecegi
toplumsal ve psikolojik ihtiyaclar1 belirlemekle baslamis ve Internet’in bu ihtiyac-
lar1 karsilayip karsilamayacagini degerlendirmislerdir.

Katz, Gurevitch ve Haas (1973), medya kullanicilarinin ihtiyag¢larina yonelik tipo-
lojiyi soyle ifade etmektedirler:

» Biligsel Gereksinimler-Cevremize iligkin bilgi, bilgi ve anlayis igin.

+  Duygusal Ihtiyaclar-Estetik, zevkli ve duygusal deneyimler icin.

+  Kisisel Biitiinlestirici fhtiyaclar - Giivenilirlik, giiven, istikrar ve kisisel statii
icin.

«  Sosyal Biitiinlestirici Ihtiyaglar-Aileniz, arkadaslariniz ve diinyayla temasa geg-
mek igin.

» Kagcak Gereksinimler-Kagis, saptirma ve gerginlik giderme i¢in. (Cho, Zuniga,
Rojas, Shah,2003:49).

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimina gore, bireyler bazi ihtiyaglarini gidermek i¢in
medya igeriklerine bagvururlar. Bunlar arasinda énemli bir kitleyi de ¢ocuklar olus-
turmaktadir. Cocuklarda kendi ihtiyag ve isteklerini artik tatmin etmek i¢in medya-
ya yonelmekte ve bunu tercih ederken de geleneksel medyadan ziyade yeni medyay1
daha ¢ok tercih etmektedirler. Cocuk kullanicilar, 6zellikle biiyiik sehirlerde, binalar
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arasinda kendilerine oyun alanlar1 bulamadiklar1 ve sosyallesmeyi saglayamadiklari
icin bu ihtiyaglarini internet {izerinden karsilamaktadirlar. Sosyal medya ile sos-
yallesme ihtiyag¢larin1 giderirlerken, eglence, heyecan ve adrenalin duygularini da
cevrimici oyunlarla gidermeye ¢alismaktadirlar.

Sosyal medya kullanimimi gdsteren son istatiksel verilere bakildiginda topluma yo-
gun bir bicimde niifuz ettigi goriilmektedir. Literatiire dayanilarak tespit edilen iki
goriise gore de, kullanicilar tek bir ara¢ kullanmak yerine, iletisimde bulunmak igin
cok daha fazla aragtan yararlanirlar. Bu egilim, bir tiir sosyal medyanin bir bagka-
sinin yerini almamasina karsin, ¢cevrimigi ve ¢evrimdisi iletisim bigimlerini igeren
bir medya y1gin1 igine entegre edildigini gostermektedir. Ikincisi, kullanicilar yeni
araglar benimsemekte ve onlari iletisim repertuarinin bir pargasi olarak benimse-
mektedirler. Ornegin, sosyal ag sitelerinin (SNS) kullanimi yayginlasti; Pew, Ame-
rikali cevrimigi ¢ocuklarin ve genglerin% 55’inin MySpace veya Facebook profiline
sahip oldugunu, Kuzey Amerika’daki en popiiler SNS’lerden ikisinin oldugunu bil-
diriyor. Bu, dijital teknolojilerin benimsenmesi ve kullanilmasi, kullanicilarin ara-
sinda bir medyanin popiiler hale geldigi ve yliksek kullanim zirvesine ulagtigini ve
daha sonra giinliik kullanimin digerleri gibi sabit veya azaldig1 toplumsal egilimleri
izledigini ortaya koymaktadir ve yeni medyanin oldukg¢a popiilerlik kazandigini be-
lirmektedir. (Haase, Young,2010:350).

Gecmisten giiniimiize kadar gelen siiregte oyun, tiim yastaki bireyler i¢in ¢ok farkl
sekillerde ve farkli amagclarla oynanan bir eglence araci bir kiiltiir bicimi olarak kar-
simiza ¢ikmaktadir. Farkli tarz ve amaglari ile birlikte oyun oynama edimi, insanla-
rin hayatlariin ayrilmaz bir pargasidir. Dijital teknolojinin hayatimiza eklemlenme-
siyle birlikte degisen her yapip gibi oyunlarda geleneksel formlarindan uyarlanarak
dijital uzama aktarilmaya basland1 (Sezen, Sezen,2011,249). Her yastan bireyin
oynadig dijital oyunlar, kullanimlar ve doyumlar yaklagimiyla ele alindiginda bi-
reye tatmin ve mutluluk vermektedir. Ama ayni1 zamanda bagimlilik yaratmakta ve
zararli igerikleriyle cocuklar i¢in biiyiik tehlikeleri de beraberinde getirmektedir.

2. SAGLIK iLETiSIMINDE DiJITAL MEDYA KULLANIMI

Tarihsel stire¢ igerisinde saglik, her zaman 6nemli bir unsur olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Insanlarin yasamlarii saglikli olarak siirdiirmek istemeleri ve hastaliga
yakalandiklarinda bu durumu diizeltmek i¢in hep ¢esitli yollara basvurmustur. Ge-
leneksel uygulamalar zaman i¢inde yerini yeni uygulamalara biraksa da, geleneksel
ve modern tip birlikte varliklarini siirdiirmiistiir. Ikisinin de ortak olarak bulustugu
nokta ise, sagligin iyilestirmesidir (Hilliir,2016:157).

Diinya Saglk Orgiitii’ ne gére, saglik sadece bir hastaligin ya da sakatligin yoklugu
degil, bedensel, zihinsel ve sosyal olarak tam bir iyilik halidir. Her insan, irk, din,
siyasi goriisii, ekonomik ya da sosyal durum ayrimi yapmaksizin, sagligin en iyi
standartlarindan yararlanmasi temel haklarindan biridir (www.who.int). Yapilan bu
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tanima gore kisi, sosyal, zihinsel ve bedensel nitelikleriyle bir biitiin olarak deger-
lendirilmistir.

Teknolojide yasanan gelismeler her alanda oldugu gibi saglik alanini da etkilemis-
tir. Sonsuz bir diinya olan internet, bireylerin son zamanlarinda saglik alanlarinda
bagvurdugu en 6nemli kaynaklar arasinda bulunmaktadir. Bireyler eskiden sadece
hastaliklar ya da kendi hastalig1 hakkinda hastaneden, doktorlardan ve ¢evresindeki
kisilerden bilgi alirken, simdi bu tiir bilgilere oturdugu yerden kalkmadan internet
sayesinde erigsebilmektedir (Kara,2017:11).

Saglik iletisimi kavramsal olarak psikoloji, sosyoloji, halk sagligi, tip ve iletisim gibi
bir¢ok alanla etkilesimli ve baglantili bir kavrami ifade etmektedir. Saglik iletisimi
genis ve karisik bir kavram olarak goriinse de, bir¢ok insan giindelik yasamlarinda
bu konuyla farkli bigimlerde karsilasmaktadirlar. Ornegin, hekim-hasta iliskisinde,
bir hastalik hakkinda bir kisiyle konusurken ya da doktor tarafindan verilen bir ilag
prospektiisiinii okurken, belli baslh bilgilere ihtiya¢ duyar. Bu bilgilere, bireylerin
ulagmasindaki en kolay yol da saglik iletisimidir(Kara,2017:9).

Dijital teknolojilerde yasanan ilerlemeler, saglik ve tip alaninda kayda deger de-
gismeleri de beraberinde getirmektedir. Teknolojik baglantilik sayesinde, ge¢mis
doneme oranla ¢ok daha fazla insan bu baglantiliktan yararlanmaktadir. Yayginlagan
dijital teknolojiler, hastaligin teshis, tedavisi, tibbi kayit ve kisisel alanlarda milyar-
larca insana daha esit saglik hizmeti ve saglik bilgisine ulasmay1 olanakli kilmakta-
dir (Schmidt, Cohen,2014:15).

Bireylerin sagliklar1 hakkinda ulasmaya calistiklar1 bilgiler igin bagvurduklar: en
onemli kaynaklarin basginda medya gelmektedir. Ozellikle teknolojide yasanan
gelismelerle internetin de medyaya eklemlenmesiyle birlikte, yeni medya saglik
hakkinda bilgilerin paylasildig1 ve ulasildigi en 6nemli mecralarindan birisi haline
gelmistir. Dijital ortamda ya da sosyal medya da bir hastalik hakkinda paylasilan
bilgiler, kolaylikla ayni hastaliktan mustarip diger bireylere ulagmakta, bireyler
yasadiklar1 acilar1 ya da hastaliktan kurtulma yollarini anlatarak insanlara biiytik
faydalar saglamaktadir. Bazen de hastaneler ve doktorlarin tanimmmasi ig¢in dnemli
bir alan haline gelirken, evrensellesip tiim insanlarin ulasabilecekleri ve bireylerin
sagliga kavugmalar i¢in ¢ok dnemli bir firsat haline gelmektedir.

Her alanda oldugu gibi dijital platformlarin ve 6zellikle de sosyal medyanin saglik
hakkinda faydalar1 oldugu kadar zararlar1 oldugu da bilinmektedir. Bir yandan sag-
ligin iyilestirilmesi i¢in ¢esitli imkanlar sunan dijital medya, diger taraftan da daha
sagliksiz bireylerden olusan bir toplum yapisina zemin olusturdugu goriilmektedir.
Dogru bilgilerin yayilmasi kadar yanlig bilgilerin de hizla yayilmasina olanak sagla-
yan dijital mecralar, insan sagligini daha tehlikeli duruma sokabilir ve ayni1 zamanda
sahte kimliklerle doktor oldugunu sdyleyen kisiler, bireylerin hem sagliklarina hem
de maddi varliklarina biiyiik zararlar verebilir.

Saglik konusunda ¢ok daha dikkatli olan ebeveynler, belki de gocuklart i¢in en ¢ok
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arastirma yapan ve okuyan bireylerin basinda gelmektedir. Cocuklarinin sagligina
asir1 titizlikle yaklasan anne babalardan bazilari asil tehlikenin farkinda olmadan,
cocuklarini hastaliklardan, dig diinyanin olasi tehlikelerinden korumaya ¢aligsmak-
tadir. Ama cocuklar da artik yetigkinler gibi her an internet ortaminda gezinmekte
yararli ya da zararli birgok unsurla kars1 karsiya kalmaktadir. Cocuklarinda sosyal
medya kullanicilar1 olduklar1 g6z 6niine alindiginda, anonim kimliklerle dolu olan
bir ortamda, pedofili olarak adlandirilan kisilerin agia diisebilmektedirler. Diger
yandan da ¢evrimigi olarak oynadiklar dijital oyunlarla hem fiziksel hem de psiko-
lojik olarak siddete maruz kalabilmektedirler.

3. DiJITAL MEDYANIN COCUK SAGLIGI UZERINE ETKIiLERi:
SOSYAL MEDYA VE CEVRIMICi OYUNLAR

Dijital teknolojilerde yasanan ilerlemeler, saglik ve tip alaninda kayda deger de-
gismeleri de beraberinde getirmektedir. Teknolojik baglantilik sayesinde, gegmis
déneme oranla ¢ok daha fazla insan bu baglantiliktan yararlanmaktadir. Yayginlasan
dijital teknolojiler, hastaligin teshis, tedavisi, tibbi kayit ve kisisel alanlarda milyar-
larca insana daha esit saglik hizmeti ve saglik bilgisine ulasmay1 olanakli kilmakta-
dir (Schmidt, Cohen,2014:15).

Teknolojik yasamin, hayatimiza getirdigi olumlu kosullarin yaninda olumsuzluklar
da beraberinde getirmektedir. Dijital teknolojiler, saglik iletisimi anlaminda bize
esit firsatlar ve imkanlar sunarken, bir yandan da baska unsurlarla, birey i¢in ¢ok
onemli olan sagligi konusunda, onu ¢ok tehlikeli durumlarla karsi karsiya birakabil-
mektedir. Bu durumun en savunmasiz kullanicilar1 da ¢ocuklar olmaktadir. Kisisel
giivenlik ve gizlilikleri konusunda ¢ok fazla bilgi sahibi olamayan ¢ocuklar, sosyal
medya ve ¢evrimici oynadiklar1 oyunlarin zararli etkilerinden, kendilerini ¢ok fazla
koruyamamaktadirlar.

Dijital teknolojilerinin yayginlagsmasiyla birlikte yakin zamanda kimlik, bireylerin
en degerli metas1 haline gelecek ve bu kimlikleri daha ¢ok internet iizerinden ser-
gileyecektir. Online tecriibe dogumla birlikte belki de daha dnceden baslayacaktir.
Insanlarin yasamlarindaki dénemler zaman iginde degismeden kalacak ve istenildi-
&1 zaman kolayca a¢i8a cikarilabilecektir. Dijital yasamda uygun olan, herkesin bu
yasam alaninda kurallarini koymasi ve online kimligini ve sanal yasamin ilk basla-
rindan itibaren izleyip, siniflandiracagi bilgiye ve yetenege sahip olmasi gerekir(S-
chmidt,Cohen,2014:43). Bu su anda olanaksiz gibi goriinse de dijital okuryazarlikla
cocuklarin en azindan egitim alarak, bu teknolojileri kullanmada beceri ve bilgiye
sahip olmalar1 saglanmalidir.

Pew Arastirma Merkezi tarafindan yapilan bir arastirmaya gore bugiin Amerika’da
cocuk ve geng denecek kesimin %95’1 internet erigimine sahip. Bu kullanicilarin
%74’{i ise online diinyaya cep telefonu ve tabletlerle erisen on iki ve on yedi yas ara-
ligindaki ¢cocuklardan olusuyor. Bu denli yiiksek kullanimin oldugu sanal dlemdeki
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cocuklar bu erisimi ebeveynlerin gézetimi diginda gergeklesiyor. Anne ve babalarin
biiyiik bir cogunlugu sanal alemde ¢ocuklarinin takibini yapacak zaman, enerji ve
beceriyi kendilerinde bulamadiklarini séylemektedirler (Goodman,2016:142). Oy-
saki ¢ocuklar i¢in online diinya gittik¢e daha tehlikeli hale gelmekte ve eski masu-
miyetini internet kaybetmektedir.

Cocukluk ve genglik yillarinda sanal ortamda yapmis oldugumuz paylasimlar, iler-
leyen hayatimizda biiyiik bir sosyal utang haline gelebilir. Sosyal utancin énem-
sendigi ailelerde ya da toplumlarda sanal onur cinayetleri ile karsilagsabilmek belki
de miimkiin olacaktir. Ya dnceden bir kisinin ¢ocukluk ve ergenlik donemlerinde
paylastig1 icerikleri kasitli olarak ya da paylasmadigi bir icerikle suclanip, ¢evrimigi
kimligi karalanabilir. Biri bunu yaparken fiziksel siddet uygulayarak ona dijital bir
leke vurmus olacaktir (Schmidt,Cohen,2014:46).

Cocuk sahibi olan her anne baba, ebeveynligin bagli basina zor bir is oldugunu
bilmektedir. Online hayatlar bu durumu ¢ok daha zorlagtirmaktadir. Anne baba so-
rumlulugu gecmiste de gelecekte de hep ayn1 kalacaktir. Fakat cocuklarin psikolojik
ve fiziksel olarak bu sanal dlemde zedelenmelerini istemiyorlarsa bu diinyada daha
cok var olmalar gerekecektir. Cocuklar, bulunduklar1 yasin {istiinde sanal diinya-
da fiziki olgunluklarini gosterdiklerinden dolayi, anne-baba ¢ocuklarina verdikleri
cinsel egitimin yani sira kisisel gizlilik ve giivenlik konularini da ¢okca anlatmalari
gerekecektir (Schmidt, Cohen,2014:46).

Bu konuda uygulanacak dnemli adimlardan bir tanesi de okul-aile igbirligi olabilir.
Cocuklarin cinsellik derslerinin yani sira kisisel gizlilik ve giivenlik derslerinin ko-
nulmasi dnerilebilir. Bu derslerde ¢ocuklara gizlilik ve giivenlik ayarlar1 6gretilerek,
sanal diinyada yapilacak ya da yapilmayacak seyler hakkinda canli 6rneklerle bii-
yiik katki saglanabilir (Schmidt,Cohen,2014:47).

Cocuklarin sosyal mecrada en ¢ok zorlandiklar1 nokta ise bes ¢ocuktan dordiiniin
karsisindakinin yetigkin mi ¢cocuk mu olduklarina anlam verememesidir. Yani onli-
ne olarak arkadas kurmus oldugu kisi ayn1 semtte ya da sehirde sekiz yasinda bir kiz
cocugu degil, bambagka bir sehirden, ¢ocuk kacirma niyetiyle her yere gidebilmeyi
goze almis elli yaslarinda bir adam olabilmektedir. Pedofilerin, yas, cinsiyet, sag
rengi, boy gibi fiziksel 6zelliklerine gore pesine diigmiis olduklar1 ¢ocuklar1 bul-
mak, sosyal medya ve diger online kaynaklara yiiklenen fotograflar bu ¢ocuk istis-
marlarina bir katalog hizmeti yapmaktadir. Pedofili denen bu hisler, en son ¢ikan
oyunlari, mesajlasma servislerini ve ¢ocuklarin ilgisini ¢cekebilecek siteleri biiyiik
onemle takip edip, kurbanlarina ulagmaya caligmaktadirlar. Pedofiller siklikla ¢o-
cuklarin dijital kimligine biirliniiyor ve on sekiz yas alt1 ¢ocuklar; %80 oraninda
bir yetiskin ile konustuklarini anlamiyor. Boylece bu ¢ocuklarin ekrani savunmasiz
kaliyor. Kendi yasinda bir erkek ¢ocukla konustugunu sanan 12 yasindaki Amanda
Todd, video kamerada gdgiislerinin gostermesi i¢in kandirilan daha sonra da sapig1
tarafindan ugradig: santajlarla biiyiik bir sanal iskence ¢ekmistir ve sonunda kendi
canina kiymistir (Goodman, 2016:143-203).
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Son iki yildir yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin, olduk¢a zor durumlarla kars1 karsi-
ya kaldigi, zihinsel ve mental bozukluklar yasadiklar1 diger bir alanda dijital uzam-
da oynadiklar1 ¢evrimici oyunlardir. Etkilesimli video ve bilgisayar oyunlari, yeni
multimedya ve dijital bilgisayar teknolojisi ile sekillenen bir kiiltiirel yapidir. Bu
oyunlar 6zellikle geng insanlar arasinda son 20-25 yildir giderek daha popiiler hale
geldi. Baslangigta hevesli gencler ve gencg yetiskinler tarafindan oynan oyunlar,
doksanli yillarin baginda video ve bilgisayar oyunlar1 cocuklarda dahil olmak iizere
giindelik hayatta rutin olarak yapilan igler arasinda yerini aldi(Fromme,2003:2).

Gergeklik algis1 tam olarak gerceklesmemis ¢ocuklar, oynadiklar1 bu oyunlarda,
oyunun kuruculan tarafindan yonlendirilmekte, siddet igerikli ya da ortadan kay-
bolma gibi direktiflerin yerine getirmeleri gerektigi sdylenmektedir. Savunmasiz ve
gercegi ayirt etme giicl yetiskinlere gore daha az gelismis ¢ocuklar, bunlar yerine
getirmedikleri takdirde kendilerinin ya da ailelerinden birinin zarar gorecegi ko-
nusunda tehditler almaktadirlar. Dijital ¢evrimi¢i oyunlardan en tehlikesi, yaklagik
olarak 130 ¢ocugun oliimiine yol agan ve tiim diinyada 6nlem alinmaya calisilan
Mavi Balina (Blue Whale) oyunudur. Oyunun igerigi su sekildedir:

* Blue Whale (mavi balina) oyunu, savunmasiz gengleri kendilerini dldiirmeye
yonlendiren, bir ¢evrimici oyundur.

* Blue Whale intihar oyununun insanlar1 kendilerini 6ldiirmeye tesvik eden bir
sosyal medya grubu olduguna inaniliyor.

»  Bir grup yoneticisinin gilinliik gorevleri iiyelere atadigi, bunlarin 50 giin i¢inde
tamamlanmas1 gerektigi diistiniilmektedir.

* Korkung gorevler kendine zarar vermeyi, korku filmlerini izlemeyi ve olagan-
dis1 saatlerde uyanmayi igerir ancak bunlar yavas yavas daha asir1 hale gelmek-
tedir.

*  50. giinde, oyunun arkasindaki kontrol manipiilatorleri, genglere intihar etme-
sini sOylilyorlar.

Mavi Balina oyunu 50 giin boyunca giderek korkung hale gelen 50 gérevden olu-
suyor. Oyunun kimi etaplarinda heniiz okul ¢agindaki ¢ocuklardan, el bileklerine
ya da bacaklarina sivri bir cisimle bir balina kazimas1 ya da viicuttaki damarlarina
yakin kesikler atmasi isteniyor. Bazi giinler saat 04.20’de uyandirilip giin boyunca
oyun yoneticilerinin yolladig1 korkung goriintiilerin izlenmesi de bir bagka gorev.
Manipiile edilen ¢cocuklar, 49 gorev boyunca kendilerine psikolojik ve fiziki zararlar
verip hayattan kopariliyor. 50. giin final gdrevi ise “balina olmak” adin1 tagiyor ve
oyuncunun intihar etmesini emrediyor (http://www.superhaber.tv/).

2012 yilinda kurulan bu oyunun en can alici noktasi kisiyi huzursuzluga itmesi.
Oyunun yapimeist halen tutuklu ve mahkemede sugunu itiraf etti. Cocuklugunda
siddet gordiigii ve baski ile karsilastig icin bdyle bir sey yaptigini, ¢ocuklarin bu
diinyadan koparilmasi i¢in 6zel insanlar ile ¢alistigini s6yledi. Oyunun i¢indeki tim
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bu bilingalt1 ses ve gorsellerde bir kadin akademisyeninin etkisi var. Oyunun ismi-
nin ‘Mavi Balina’ olmasi1 ve oyun renginin mavi olmasi hepsi birer stratejinin tirii-
niidiir (https://www.ntv.com.tr/teknoloji/). Oyunun kurucusu 22 yasindaki Philipp
Budeikin, Rusya’da ¢ikarildigi mahkeme tarafindan 3 yil hapis cezasina garptirildi.
Ancak en az 15 intihar vakasi ile iliskilendirilen Budeikin’e verilen bu ceza Rus
kamuoyunda tartigma yaratti (milliyet.com.tr).

Diinya ¢apinda gencler arasinda intihar vakalariyla iligkilendirilen Mavi Balina adli
oyunun ardindan bu kez ‘48 Hour Challenge’ adli oyun ¢ocuklarin hayatini teh-
likeye stiriiklemektedir. Pek ¢ok ¢ocugu etkisi altina alan oyun, farkl {ilkelerdeki
ebeveynleri ayaga kaldirdi. Ust {iste yasanan kaybolma vakalar1 ve sonrasinda hig-
bir sey yokmus gibi ortaya ¢ikan ¢ocuklar, Facebook™un yeni 48-Hour Challenge
isimli oyununu giindeme getirdi (www.practic.com).

*  (Cocugu intihara siiriikleme de ortadan kaybolmaya ydnlendiren oyun, hayati
olabilecek pek ¢ok tehlikeye davetiye ¢ikartiyor.

*  Oyuna katilan ¢gocugun amaci kaybolacagi 48 saatlik siire¢ igerisinde olabildi-
gince ¢ok puan almak.

» Puanini belirleyen sey ise ailenin Facebook arkadaslarina ¢cocuklarinin kaybol-
dugunu sdyleyerek, onlardan yardim istemesi.

* So6zde kayip olan ¢ocuktan sosyal medya mecralarinda ne kadar ¢ok bahsedi-
lirse, puani da ayni dogrultuda yiikselmis oluyor(https://paratic.com/facebo-
ok-tehlikeli-oyunu-48-hour-challenge/).

* Britanya’da baslayan oyunun son giinlerde ABD’ye de yayildig: belirtilmekte-
dir. ingiltere’nin Hull kentinde gegen hafta 12 yasinda bir ¢ocuk ortadan kay-
boldu ve iki giin sonra ailesinin yanina dondii. Cocugun ‘48 Hours Challenge’
oyununa katildig1 diisiiniilmektedir(https://paratic.com/facebook-tehlikeli-oyu-
nu-48-hour-challengey/).

Kuzey irlanda’da adinin gizli kalmasi kaydiyla Belfast Live yaym kurulusuna konu-
san bir kadin da kizinin bu hastalikli oyuna katildigini diistinmektedir. Pokemon Go
oyunu da, mavi balina ve 48 hours challenge oyunlar1 kadar ¢ocuk sagligini 6nemli
Olciide etkileyen diger bir oyun tiiriidiir:

*  Pokemon Go, akilli telefonlarla online olarak, “artirilmig gergeklik” (augmen-
tedreality) teknolojisiyle oynanabilen bir mobil oyun.

* Oyunda amag gergek hayatta belirli adreslere giderek orada bulunan pokemon
karakterlerini yakalamak iizerine kurulmus.

*  Pokemon toplayip kendi koleksiyonunuzu olusturmak i¢in sokaklarda dolagma-
niz gerekiyor. Toplanilan Pokemonlarla, diger oyuncularla savas yapilabiliyor.

+  Ogzellikle 12 yas dncesinde ve muhakeme yetisi heniiz gelismemis ¢ocuklar ger-
cekle “hayal {irlinii” arasindaki belirlemeyi yapmakta zorlanip (hatta yapama-
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y1p) ciddi giivenlik sorunlar1 yasayabilirler.

*  Opyun igeriginde olan u¢ma, kagma, zarar verme davraniglarinin gergek hayat-
ta da olabilecegini varsayip bunlar1 deneyebilir ve sagliklari riske atabilirler
(milliyet. com.tr).

Diger oyunlar gibi Pokemon Go oyunu da ¢ocuklar i¢in ¢ok zararli igerikleri barin-
dirmaktadir. Cocuklarda psikolojik kokenli rahatsizliklara yol agtig1 bilinmektedir.
Sanal gergeklik ile fiziksel gercekligin karistigi bu oyunda ¢ocuklar, oyunda yer
alan canavarlarin gercekten iistiine dogru geldigini diisiinebilir ve sizofrenik tablo-
larin ortaya ¢ikmasina neden olabilmektedir ( https://nevzattarhan.com/).

SONUC

Hayatin her alaninda yasanan gelismeler saglik alanini da oldukca etkilemistir. Bi-
reylerin yasamlarinin devami igin ¢ok énemli unsurlardan biriside sagliktir. Insan-
larin sagliklar1 hakkinda bilgi almak i¢in bagvurduklar1 kaynaklarin baginda da artik
dijital medya gelmektedir. Saglik iletisimi, dijital medya ile birlikte cok daha fazla
yayginlasmustir. Insanlar sagliklar1 hakkinda yasadiklar sikintilar, sorunlari dijital
ortamda baskalariyla paylasip onlar gibi bir¢ok insan oldugunu, yalniz olmadiklari-
n1 ifade etmektedirler. Yine anne ve babalar ¢cocuklari i¢in saglik konusunda gerekli
bilgileri 6grenmede bagvurduklar1 kaynaklar arasinda ilk sirada internet yer alir.

Cocuk sagligi s6z konusu oldugunda ebeveynlerin olduke¢a dikkatli tutumlari, inter-
net iizerinde ayni1 derecede olmamaktadir. Anne babalar, ugsuz bucaksiz bir diinya
olan internette ¢ocuklarin karsilastigir olumsuzluklarin bazen farkinda olmayabilir-
ler. Cocuklar sosyal medya ve ¢evrimigi oyunlarla ¢ok fazla vakit gegirmekte, bu
durumda sosyallesme yerine ¢ocuklarin aksine anti sosyal, agresif ve narsistik kisi-
lik 6zellikleri gostermesine neden olmaktadir.

Mobil oyunlarin kullanimi arttik¢a dis diinyayla yiiz yiize iliski azalmaktadir. Bu
durum kisiyi daha ice doniik yaparken zamanla duygulanim azalmalar1 olur. Oyun
oynarken hissettigi bastaki heyecan duygusunu zamanla duragan bir hale gelir ve
kisi donuklasabilir. Ayn1 zamanlarda bu ¢ocuklarin engellenme esiginde diisme ol-
dugu i¢in 6fke kontroliinde de bozulmalar goriilmektedir.

Ozellikle 12 yas 6ncesinde ve muhakeme yetisi heniiz gelismemis cocuklar gercek-
le “hayal iiriinii” arasindaki belirlemeyi yapmakta zorlanip (hatta yapamayip) ciddi
giivenlik sorunlar1 yasayabilirler. Oyun iceriginde olan ugma, kagma, zarar verme
davranislarinin gercek hayatta da olabilecegini varsayip bunlar1 deneyebilir ve sag-
liklarini riske atabilirler(milliyet.com.tr).

Sosyal medyayi aktif olarak kullanan ¢ocuklar, pedofili denen sapik kisilerin agina
diisebilmektedir. Bu kisiler siber zorbalik uygulayarak, santaj ve tehditlerle cocuk-
larin psikolojik sorunlar yagsamasina hatta ¢cocuklarin intihar etmelerine bile neden
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olmaktadir. Cevrimici oyunlarla da oyunun yapimeilari ¢ocuklar1 eglendirip, hosca
vakit gecirmekten ziyade, cocuklarin mental ve fiziki sorunlarina yol agmaktadir.

Internetin hizla yayilip, her yerde erisilebilir hale gelmesi, cocuklarin uzak tutulma-
sin1 imkansiz hale getirmektedir. Uzak tutmak yerine, zararl ig¢eriklerin anlatilmasi
ve bilingli birey haline getirip, olas1 tehlikelerden kendi kendilerine uzak kalmay1
basarmalidirlar. Bu konuda da dijital okuryazarlik dersi iizerinde 6nemle durulmali
ve ozellikle ¢cocuklarin kigisel giivenlik ve gizlilik kavramlarinin 6gretilmesi gerek-
mektedir.
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