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Ebeveyn Bakis Ac¢isiyla 0-6 Yas Doneminde Teknolojik
Alet Kullaniminin incelenmesi’
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Ankara Universitesi Ankara Egitim ve Arastirma Hastanesi

Oz
Giindelik yasantimizin her alaninda teknolojik aletler; eglence ve iletisim amach olarak, ev islerinde, kisisel
bakimda, saglik ve ulasim gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Guntumiiz ihtiyaclari teknoloji kul-
lanimini tercih olmaktan ¢ikarip gerekli hale getirmistir. Cocuklar gunluk yasamlarinda televizyon, cep tele-
fonu, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle sik sik karsilasmakta ve bu aletler cocuklarin iletisim, eglence
ve 9grenmelerini sekillendirmektedir. Bu sebeple arastirmada, ebeveyn bakis acisiyla 0-6 yas donemindeki
cocuklarin teknolojik alet kullanimlarinin incelenmesi, nicel ve nitel arastirma paradigmalar1 kullanilarak
karma model ile desenlenmistir. Arastirma kartopu érnekleme yontemi kullanilarak yapilmis ve nitel bo-
yutu icin 100 ebeveyn, nicel boyutu icin 181 ebeveyn ile calisilmisur. Arastirmanin ¢alisma grubu toplam
281 ebeveynden olusmustur. Bu arastirmada, teknolojik alet tercihi, teknolojik alet kullanim nedeni, dijital
oyun oynama durumu, ev ve disarida oynanan oyunlar, ev-disar1 oyunlari ve dijital oyunlarin farkina iliskin
dustnceler nitel teknikle; teknolojik alet kullanan cocuklarin betimlenmesi ve teknolojik alet kullanan
cocuklara iliskin baz1 demografik degiskenlerin incelenmesi nicel teknikle yapilmistur. Kullanilan nitel ve
nicel tekniklerle teknolojik alet kullamim tercihleri, nedenleri betimlenmis ve baz1 demografik degiskenler
acisindan incelenmistir. Arastirmanin sonucunda; ebeveyn goriislerine gore 0-6 yas arasindaki cocuklarinin
%44,8i cep telefonu, %43,1"i tablet, %211 bilgisayar kullanmakta ve %70,2’i televizyon izlemektedir. Ayrica

bu cocuklar teknolojik aletleri en fazla cizgi film izleme ve dijital oyun oynama amaciyla kullanmaktadur.
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Teknolojikaraglardanbilgisayar, tablet, akilli telefon gibi cocuklarin sikliklakullandigi
araclar onemli bir iletisim ve bilgi paylasim araci olup, ev, okul ve is ortaminda giinliik
yagamimizi degistiren bir¢ok etkinligi icermektedir. Bunedenle dogru ve etkin kullanimi
birgok fayda sunmaktadir. Bununla birlikte teknolojinin olumsuzluklarindan en ¢ok
¢ocuklarin etkilenebildigi gozlenmektedir. Cocugun aile ortami ve 6zellikleri, cocugun
gelisimini belirlemede 6nemli bir yere sahiptir (Kenar, 2012). Gliniimiizde ebeveynler
daha ¢ok televizyon izlerken, ¢ocuklar internete girmekte, sosyal medyay1 kullanmakta
ve dijital oyun oynamaktadir (Caliskan & Ozbay, 2015). Bu sebeple teknolojik aletlerin
kullaniminin sadece ¢ocuk agisindan ele alinmast yeterli olmamakta, ebeveyn odakli
¢ocuga yaklagmak gerekmektedir. Teknolojiyi tamamen ¢ocuklardan uzaklagtirmak ya
da asir1 bir kontrol mekanizmasi gelistirmek dogru bir yaklasim degildir. Bu noktada
dogru ve etkin kullanim i¢in ailelere 6nemli sorumluluklar diismektedir. Ancak aileler,
teknoloji ile sonradan tanigmis olmalari ya da heniiz tanismamis olmalar1 nedeniyle,
¢ocuklarmin teknoloji kullanimlar1 konusunda yol gostermede yetersiz kalabilmektedir.
Bunun yaninda, aileler gocuklarinin teknolojiyi kullanimlarinda hangi noktada ve nasil
miidahale edeceklerini bilmemektedir.

Bilim ve teknoloji alaninda meydana gelen degisim ve gelisim nedeniyle ¢agimiz
icin “elektronik ¢ag”, “uzay cag1”, “bilgi ¢ag1” ve “bilgisayar ¢ag1” gibi isimler
kullanilmaktadir. Buisimlerin ise toplumsal yasamimiza yon verdigi diistiniilmektedir.
Bilgisayar gibi teknolojik araglarin giderek yayginlagmasi, gelecegin bugiinden ¢ok
daha karmasik, degisik ve ileri diizeyde olacagi izlenimini vermektedir (Kagar &
Dogan, 2007). Bu “ileri”’nin her zaman faydali isler i¢in kullanilip olumlu yonde mi
olacagi belirsiz olmasina ragmen gelecegimiz olan ¢ocuklara “ileri”yi faydali islerde,

olumlu yonde kullanmalari i¢in rehber olunmalidir.

Bilgi ¢aginin en 6nemli gereksinimi bilgiye ulagsmaktir. Bilgiye ulagma yontemleri de
giin gectikce degismekle beraber bu yontemleri en ¢ok sekillendiren etmen hi¢ kuskusuz
ki, teknolojidir (Ellez, Girgin, Akamca & Oguz, 2010). Teknolojinin hayatimizdaki
onemi her gegen giin artmaktadir. Teknoloji “insanlhigin hayatini devam ettirebilmek
amaciyla dogaya ve toplumun triinlerine kattigi her tiir maddi yarat1” (Besli, 2007)
olup “insanin maddi cevresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi arag
gereclerle bunlara iligkin bilgilerin timi” (Tirk Dil Kurumu [TDK], 2016) olarak
tanimlanmaktadir. Internet, bir teknolojidir (Odabasi, Kabak¢i & Coklar, 2007).
Internet, insanlarm bilgiyi iiretme, paylasma, saklama ve bilgiye ulasma ihtiyaglari
dogrultusunda ortaya ¢ikan ve giderek biiyiiyen bir iletisim agidir (Namlu, 2004).

Elektronik oyuncaklar ve dijital oyunlar ile oynama, oyunun tamamlayicisi olup
okul 6ncesi doneminin degerli aktivite ve materyallerinin (kum, bloklar, kitaplar ve
hikaye anlatimi, sanat ve el sanatlari, masa oyunlari, hareket ve dans ve dramatik oyun
gibi) yerine gegmemektedir (Goldstein, 2013). Buna ragmen 0-6 yas donemini de
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kapsayan okul 6ncesi donemde bilingli bir sekilde bilgisayar ve internet ile tanigsmis
olma ¢ocugun okula hazirlanmasima 6nemli katkilar da saglamaktadir. Teknolojik
araglardan acik uglu araglar dogru kullanildigi zaman c¢ocuklarin 6grenme ve
gelisimini destekleyebilmektedir (Fox & Schirrmacher, 2012). Cocuklarin 6grenme
ve gelisimini desteklemede kullanabilecegi bazi teknolojik araclar bulunmaktadir.
Bunlar; fotograf makinesi, video, kayit cihazi, hoparlér, mikrofon, kumanda, yazici,
tarayici, ¢izim tableti, etkilesimli tahta, projektor ve harici bellek gibi sinif i¢inde
egitim amaciyla kullanilabilecek araclardir.

Giindelik yasantinin her alaninda teknolojik aletler; egitim, eglence ve iletisim
amacli, ev islerinde, kisisel bakimda, saglik ve ulagim gibi alanlarda yaygin olarak
kullanilmaktadir. Teknolojik aletlerin kullanimi bir takim kolayliklar saglarken iletisim
amagclt kullanilan teknolojik aletlerin asirt kullanimi bagimlilik yapabilmektedir.
Alan yazinda bilgisayar bagimliligi, patolojik internet kullanimi, problemli internet
kullanimz, internet bagimliligi, cep telefonu bagimliligi, oyun bagimliligi, teknoloji
bagimliligi gibi terimler kullanilmaktadir. Bu terimlerin kronolojik sirasina
bakildiginda cihazdan -bilgisayar, cep telefonu gibi bir cihazdan- internete, daha
sonra oyun gibi internet uygulamalarinin bagimlilik yaptigini gosteren terimlerin
kullanildig1 goriilmektedir ki bu, teknolojik aletin tek basina cihaz olarak bagimlilik
yapmadigini o cihazdaki uygulamalarin bagimhilik yaptigmi diistindlirmektedir.
Young (1999) da internetin bagimlilik yapmadigini, internet uygulamalarinin
bagimlilik yaptigini ileri siirmektedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2015) yaptig1
arastirmaya gore 2015 yili Nisan ay1 itibariyle Tiirkiye’nin %69,5°1 internet erigim
imkanina sahiptir. Ayrica hanelerin %96,8’inde cep telefonu veya akilli telefon,
%25,2’sinde masaiistii bilgisayar, %43,2’sinde diziistii bilgisayar ve %?20,9’unda
internete baglanabilen televizyon bulunmaktadir. Bireylerin internet kullanim
amaclari, internet kullanan bireylerin %80,9’u sosyal medya {izerinde profil
olusturma, mesaj gonderme, fotograf vb. icerik paylasma; %70,2’si ¢evrimici
haber, gazete ya da dergi okuma, %66,31i saglikla ilgili bilgi arama, %62,1°1 kendi
olusturdugu metin, goriintii, fotograf, video, miizik vb. igerikleri herhangi bir web
sitesine ylikleme, %59,4’1 ise mal ve hizmetler hakkinda bilgi aramadir. Bunun yani
sira, teknolojik araglar araciligiyla ¢ocuklara; sanal miize turunun olusturulmasi,
kelimelerin dgretilmesi, dijital fotograf makinasinin kullaniminin 6gretilmesi, dijital
Oykii olusturma ve boyamalar ile ilgili beyin firtinasmin yapilmasi, 6rnek smif igi
veya dist etkinlikler olarak sunulmaktadir (Giilbahar, Kalelioglu & Madran, 2010).

Teknoloji toplum yasamini sekillendirmekte ve yasami hizla degistirmektedir.
Degisim hizi, toplumdan topluma gore degisebilmektedir. Bu degisim hizi, toplumlari
olumlu ve/ya olumsuz olarak etkileyebilmektedir. Bu etki toplumun en kiigiik
bireyleri olan ¢ocuklar iginse biiylik nem tasimaktadir.
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Yirmi birinci yiizyil cocuklarini Pedro (2006) “yeni bin yilin 6grencileri”, Prensky
(2001) ise “dijital yerliler” (akt., Sahin, 2009) olarak tamimlamistir. Yeni bin yilin
ogrencileri,

dijital araclarmn dilini kesfederek, yaparak, yasayarak 6grenen, ¢oklu islemler yapabilen,
dikkat siireleri kisa, zihinleri siirekli konudan konuya atlayan, iletisimde ve iligkilerde
sabirsiz, aninda doniit isteyen, oyun merkezli yasayan ve oyun merkezli 6grenen, fantezi
diinyas1 gelismis, dijital olarak sosyal ¢evresi gelismis, fiziksel olarak ¢ogunlukla yalniz,
grafik dgelerini metin dgelere tercih eden, dijital araglar1 kagida basili araglara tercih eden,
egitimden beklentileri yiiksek

olarak betimlenmektedir. Dijital yerli ise dogdugu andan itibaren etrafinda dijital
bir diinya bulan ve onunla biiyiiyen ¢ocuklar olarak tanimlanmaktadir (Sahin, 2009).

Gibson, Koontz ve Van Den Hende (2008) dijital yerlilerin 1987 yilinda dogmus
olduklarmi ve 80’li yillarin sonunda dogan dijital yerlilerin 6zelliklerinin sesli
e-postay1 bilen ve oyun konsollariyla oynarken uyuyakalanlar oldugunu ifade
etmektedir (akt., Kurt, Giinii¢ & Ersoy, 2013). Prensky (2003) ise 1980 6ncesinde
dogmus, dijital diinyada dogmamis, sanal diinyaya asina olmayan ve hayatlarinin
belli donemlerinde teknolojik aletleri kullanarak sanal diinyaya uyum saglamaya
calisan bireylerin ise “dijital gogmenler” olarak adlandirildiklarini belirtmektedir
(akt., Esgi, 2013). Gliniimiizdeki ¢ocuklarin oyunlarinin, oyundaki arkadasliklarinin
ve oyun materyallerinin gegmise gore degisiklige ugradigr goriilmektedir (Tugrul,
Ertiirk & Ozen, 2014). Bu degisiklikte “dijital yerli” veya “yeni bin y1lin 6grencileri”
olarak tanimlanan giiniimiiz gocuklarinin teknoloji ile dogmasi etken olabilmektedir.

Dewey’e gore gocugun gelisimde ¢evre dnemli olup ¢evresindeki her sey ¢ocugun
O0gretmeni olabilmektedir (Giingor, 2014). Cocuk ve genglerin ¢evresinde yaklasik
elli y1l kadar 6nce televizyon, gazete, radyo gibi araglar varken (Arnas, 2005), bugiin
masaiistii bilgisayar, diziistii bilgisayar, tablet, akilli telefon gibi araglar yer almaktadir.

Arastirmanin Amaci

Cocugun gelisimine hem olumlu hem de olumsuz etkisi olan teknolojik aletlerin
ve oynanan dijital oyunlarin incelenmesi saglikli nesiller yetistirmek agisindan
onemlidir. Giinlimiiz ihtiyaclar1 teknoloji kullanimini tercih olmaktan c¢ikarip
gerekli hale getirmistir (Demir & Ozmantar, 2013). Bu gereklilikte teknolojik alet
kullanimini; zarar vermeyen kullanima saglikli kullanim ve zarar veren kullanimi
da sagliksiz kullanim olarak ele almak miimkiindiir. Saglikli ve sagliksiz kullanimin
tanimi, kullanilan teknolojik aletin tiiriine, kullanicinin yasina, kullanim amacina ve
stiresine gore farklilik gostermektedir. Cocuklar giinliik yasamlarinda televizyon,
akilli telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik aletlerle sik sik karsilasmakta ve bu
aletlerin ¢ocuklarm letisim, eglence ve 6grenmelerini sekillendirmektedir. Cocuklarin
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cevrelerindeki bu teknolojik aletlerin kullanimini engellemek yerine, ¢ocuklarin
gelisimi ve 0grenmelerini destekleyici olarak kullanmak gerekmektedir (Isikoglu-
Erdogan, 2015). Cocuklarin teknoloji kullanimlariyla ilgili stratejiler gelistirmeden
once mevecut durumun ne oldugunun degerlendirilmesi gerekmektedir. Ulkemizde
teknoloji kullanimma iligkin c¢aligmalar okul donemindeki ¢ocuk ve ergenlerle
yapilmis olmasina ragmen, bebeklik, ilk cocukluk donemini yani 0-6 yas donemini
kapsayan ¢aligmalara rastlanmamuistir. Tiim bu sebeplerle arastirmada, ebeveyn bakis
acistyla 0-6 yas donemindeki cocuklarin teknolojik alet kullanimlarmin niteliksel ve
niceliksel olarak incelenmesi amaglanmuistir.

Yontem

Bu aragtirma, nicel ve nitel arastirma paradigmalar1 kullanilarak karma yontem
ile desenlenmistir. Karma yontem, nicel (kantitatif) ve nitel (kalitatif) aragtirmalarin
ve bunlarin verilerinin biitlinlestirilmesini gerektirmektedir. Nitel veri, dnceden
belirlenmis cevaplarin olmadigi acik uclu bir yapi iken nicel veri, anket ya da test gibi
genellikle kapali uglu cevaplari igerir. Bu arastirmada karma yontemlerden, kesfedici
sirali karma desen kullanilmistir. Kesfedici sirali karma desende, arastirmact bir nitel
aragtirma ile baslayip, katilimcilarin bakis acisini kesfeder. Sonra veri analizini yapar
ve elde edilen bilgiler ikinci basamakta, yani nicel asamay1 olusturmada kullanilir
(Creswell, 2009). Bu ¢aligmada, ¢ocuklarin teknolojik alet tercihi, teknolojik alet
kullanim nedeni, dijital oyun oynama durumu, ev ve digarida oynanan oyunlar, ev-
disar1 oyunlar1 ve dijital oyunlarin farkina iligkin diigiinceler nitel teknikle; nitel
verilerden elde edilen bulgularla teknolojik alet kullanan ¢cocuklarin betimlenmesi ve
teknolojik alet kullanan ¢ocuklara iligskin baz1 demografik degiskenlerin incelenmesi
nicel teknikle yapilmigti. Kullanilan nitel ve nicel tekniklerle teknolojik alet
kullanim tercihleri, nedenleri betimlenmis ve bazi1 demografik degiskenler acisindan
incelenmistir. Bu aragtirmadan elde edilen sonuglar arastirmanin ¢aligma grubu,
anketteki sorular ve sorulara verilen yanitlar ile sinirlidir.

Calisma Grubu

Arastirmada tesadiifi olmayan Ornekleme yontemlerinden kartopu ornekleme
yontemi kullanilmigtir. Aragtirmanin nitel verilerinin toplanmasi igin birinci
asamasinda c¢alisma grubunda “teknolojik alet kullanma” ve “0-6 yas arasinda
cocuga sahip olma” kosulu aranmigstir. Kartopu 6rnekleme yontemiyle belirlenen
calisma grubu, teknolojik alet kullanan 0-6 yas arasinda ¢ocuga sahip goniilli 100
ebeveynden olugmustur. Nitel aragtirmanin ¢aligma grubu, yiiz yiize gériismelerde
genellikle kiigiik gruplardan olusmasina ragmen (Ozdemir, 2010) nitel arastirma
icin en az veya en c¢ok gibi calisma grubunda say1 verilmemektedir. Bu ¢alismanin
nitel veri toplama asamasi elektronik ortamda gergeklestirilmistir. Aragtirmanin nicel
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verilerinin toplanmasi i¢in ikinci asamasinda da ¢alisma grubunda “0-6 yas arasinda
¢ocuga sahip olma” kosulu aranmistir. Kartopu ornekleme yontemiyle belirlenen
caligma grubu, 0-6 yas arasinda ¢cocuga sahip goniillii 181 ebeveynden olusmustur.
Nicel veri toplama asamasi da elektronik ortamda gerceklestirilmistir. Arastirmada
verilerin elektronik ortamda toplanmasinin nedeni; en yararl veriyi elde edebilmek,
bliyltik bir gruba, farkli bolgelere ulasabilmek, katilimcinin sorular1 cevaplarken
¢evreden etkilenmemesini saglayarak nesnel bilgilere erisebilmektir.

Aragtirmanin ikinci agamasina katilan 181 ebeveynin yas ortalamasi 34, en kiiciik
ebeveyn 19 yasinda, en biiylik ebeveyn 48 yasindadir. Tablo 1°de gorildigi tizere,
aragtirmaya katilanlarin ¢cogunlugu kadin (%85,6) ve lisans (%49,2) mezunudur.
Katilimcilar %75,1 nin diizenli geliri bulunmakta, gelirlerini gogunlugu orta (%50,8)
olarak ifade etmekte ve %42,6’s1 giinde 7-8 saat caligmaktadir. Ayrica katilimeilarin
9%50,371 evde li¢ kisi yasamakta ve %59,1’inin tek cocugu bulunmaktadir.

Tablo 1

Demografik Verilere Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Degisken f %
Cinsiyet

Kadin 155 85,6
Erkek 23 12,7
Cevapsiz 3 1,7
Ogrenim durumu

Ilkogretim 1 0,6
Lise 19 10,5
Onlisans 25 13,8
Lisans 89 49,2
Lisansiisti 47 26
Gelir

Cok iyi 3 1,7
Tyi 82 453
Orta 92 50,8
Ortanin alt1 ve koti 4 23
Diizenli gelir durumu

Diizenli geliri var 136 75,1
Diizenli geliri yok 45 249
Ebeveynlerin giinliik caligma saat

Calismiyor 45 24,9
3-4 saat ¢aligtyor 2 1,2
5-6 saat galigtyor 8 4.4
7-8 saat ¢alistyor 77 42,6
9-10 saat galistyor 44 24,3
11-12 saat ¢alisiyor 5 2.8
Evde yasayan kisi sayisi

Tek kisi 2 1,1
iki kisi 7 39
Ug kisi 91 50,3
Daort kisi 54 29,8
Bes kisi ve daha fazla 27 15
Cocuk sayisi

Tek ¢ocuk sahibi 107 59,1
iki gocuk sahibi 59 32,6
Ug ¢ocuk sahibi 8 4.4
Cevapsiz 7 3,9
Toplam 181 100
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Caligmaya katilan ailelerin %29,81 farkli sehirlerde, %27,6’s1 Ankara’da, %26’s1
Istanbul’da, %16,6’s1 izmir’de yasamaktadir. Caligmaya katilan ebeveynler en az tek
cocuk en fazla li¢ ¢cocuk sahibidir. Calismaya katilan ebeveynlerin %79,6’s1 anket
formunu birinci, %14,9u ikinci ve %1,7’si Tigiincii ¢ocugu i¢in doldurmustur.

Veri Toplama Araclar

Arastirmanin birinci asamasinda, veri toplamak amaciyla 0-6 yas doneminde
teknolojik alet kullanan c¢ocuklarin teknolojik alet kullanimlarimi belirlemeyebilmek
icin ebeveynlere yonelik “Yari Yapilandirilmis Soru Formu” kullanilmistir. Yari
yapilandirilmis soru formunda yer alan sorular: “Cocuklarinin hangi teknolojik aleti
kullanmay1 tercih ettigi ve neden onu kullandigi; ¢ocuklarmin dijital oyun (bilgisayar,
tablet veya cep telefonunda oynanan oyunlar) oynayip oynamadigi, oynuyorsa oyun
tiirli veya isimleri, oynamiyorsa neler yaptigi; ¢ocuklarmin ev iginde ve digarida hangi
oyunlar1 oynadig; bilgisayar oyunlar1 ve ev iginde/ disarida oynanan oyunlar arasinda
ne gibi farkliliklar oldugu” dort agik uglu soru elektronik ortamda anket sistemi
kullanilarak sorulmustur. Arastirmanin nitel boyutundaki agik uglu sorulardan elde
edilen temalarla nicel boyutun sorular1 ¢goktan se¢gmeli olarak olusturulmustur.

Arastirmanin ikinci asamasi olan nicel boyutunda ebeveyn bakis acisiyla ¢ocuklarmin
teknolojik alet kullanimimna iligkin goriislerinin incelenmesi amaciyla olusturulan
formun uygulanmasi, elektronik ortamda anket sistemi kullanilarak gergeklestirilmistir.

Islem

Aragtirmanin birinci asamasindaki nitel veriler, uzman goriisii alinarak olusturulan
“Yar1 Yapilandirilmis Soru Formu” ile elektronik ortamda 2015 Eyliil ve Ekim aylarinda
toplam iki ay siiren bir zaman diliminde kartopu yontemiyle ilerleyerek toplanmistir. 107
katilimcidan geri doniis olmus ve 7 katilimcinin formu tiim sorulara cevap vermemesi
sebebiyle caligmaya dahil edilmemistir. Formlardaki her soruya verilen cevaplar
arastirmacilar tarafindan ayri ayri incelenmis ve degerlendirilmistir. Degerlendirmede, yari
yapilandirilmig sorulardan elde edilen yanitlar QSR NVivo 11 Pro programi kullanilarak
icerik analizi yapilmistir. icerik analizinde amacg, verileri agiklayabilecek kavramlara ve
iliskilere ulasmaktir. Bu amagcla elde edilen verilerin dnce kavramsallastirilmasi, daha
sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gére mantikli bir bigimde diizenlenmesi ve buna gore
verlyi aciklayan temalarm saptanmasi gerekmektedir. Verilerin analizinde oOncelikle
serbest kodlar (free nodes) olusturulmus, ardindan arastirmamin amaglari dogrultusunda
agac kodlar (tree nodes) olugturulmustur. Kodlama siirecinde Grounded Theory adimlari
ile acik kodlama-serbest kodlar-, ardindan eksen kodlama-aga¢ kodlar- yapilmstir.
Belirlenen kodlar ile QSR NVivo 11 Pro programinda modeller olusturulmustur.

Arastirmanin ikinci asamasindaki nicel veriler ise “Anket Formu” ile elektronik
ortamda 2016 Mart, Nisan ve May1s aylarinda toplam ii¢ ay siiren bir zaman diliminde,
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online olarak caligmaya katilmay1 kabul eden 0-6 yas arasinda ¢ocuga sahip 181
ebeveynden toplanmistir. Demografik degiskenler ve nitel veri sonuglarindan elde
edilerek olusturulan nicel degiskenlere iliskin verilerin bilgisayar paket programi
kullanilarak yiizde ve frekans ile analizleri yapilarak tablolagtirilmistir.

Bulgular

Ebeveyn bakis acisiyla 0-6 yas donemindeki g¢ocuklarmin teknolojik alet
kullanimimin incelenmesinin amaglandigi bu g¢aligmada; teknolojik alet tercihi,
teknolojik alet kullanim nedeni, dijital oyun oynama durumu, ev ve disarida oynanan
oyunlar, ev-disar1 oyunlart ve dijital oyunlarin farkina iliskin diigiinceler nitel
yontemle; nitel yontemden elde edilen verilerle teknolojik alet kullanan ¢ocuklarin
betimlenmesi ve teknolojik alet kullanan ¢ocuklara iliskin baz1 demografik 6zellikleri
incelemek ise nicel yontemle yapilmistir. Arastirmanin birinci agsamasinda, 0-6 yas
doneminde olup teknolojik alet kullanan ¢ocugu olan ebeveynlerden toplanan bilgiler
dogrultusunda ulagilan nitel bulgular verilmistir. Arastirmanin ikinci asamasinda ise
nitel verilerden elde edilen bulgular ile hazirlanan anket formunun 0-6 yas doneminde
¢ocugu olan ebeveynlerin doldurmasi ile ulasilan nicel sonuglara yer verilmistir.

Arastirmanin Nitel Verilerine Ait Bulgular

Arastirmanin birinci asamasina katilan 100 ebeveynden elde edilen verilere
iliskin analizler yapilmistir. Yapilan analize gore ebeveynler ¢ocuklarinin %46’sinin
bilgisayar ve/ya tablet kullandigini, %43'linilin cep telefonu kullandigini, %9’unun
oyun konsolu, televizyon gibi diger aletleri kullandigini belirtmistir.

BILGIiSAYAR - TABLET
KULLANIM NEDENi

"K}lllamm Amacma" ) "Tercihine"
Iliskin Nedenler Iliskin Nedenler
- Video izlemesi - Kullaniminin rahat olmasi
- Oyun oynamast - Kendisine ait olmasi
- Miizik dinlemesi - Kapsamli olmast
- Cizgi film izlemesi - Ekraninin bityiik olmast
- Bos zamani degerlendirmesi - Bagimsiz kullanilabilmesi

- Akademik destek saglamasi

Sekil 1. Ebeveynlerin bakis agistyla cocuklarinin bilgisayar ve/ya tablet kullanimina iligkin model.
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Sekil 1’e¢ gore ebeveynlerden elde edilen bilgiler dogrultusunda ¢ocuklar
bilgisayar ve/ya tableti, “kullanim amaci” ve “tercih nedeni” temalarindan dolay1
kullanmaktadir. Kullanim amaci temasinin alt temalari; akademik destek saglamasi,
bos zaman1 degerlendirmesi, ¢izgi film izlemesi, miizik dinlemesi, oyun oynamasi
ve video izlemesidir. Tercih nedeni temasinin alt temalari ise; bilgisayar ve/ya tableti
bagimsiz kullanmasi, ekranimin biiyiik olmasi, kapsamli olmasi, kendisine ait olmasi
ve kullaniminin rahat olmasidir.

CEP TELEFONU
KULLANIM NEDENi

Cep telefonunun Cep telefonunun Cep telefonunu
"Kullanim Amacina" "Kolaylik Saglamasina" ""Siirekli Elimizde Gormesi"
iliskin Nedenler iliskin Nedenler
- Cizgi film izlemesi - Kolay erisebilir olmasi
- Fotograf ¢ekmesi - Kullaniminin kolay

- Fotograflara bakmasi olmast

- lletisim kurmas: - Kiigiik olmast

(konusmast) - Tasimasinin kolay olmasi
- Interneti kullanmas1
- Miizik dinlemesi
- Oyun oynamast

- Video izlemesi

Sekil 2. Ebeveynlerin bakis agisiyla ¢ocuklarinin cep telefonu kullanim nedenine iliskin model.

Sekil 2’ye gore ¢ocuklarin cep telefonunu kullanim nedeni “kolaylik saglama”,
“kullanim amac1” ve “siirekli elimizde gérme” ana temalarindan olusmaktadir.
Kolaylik saglama temasinin alt temalari; erigebilir olmasi, kullaniminin kolay olmasi,
kiigiik olmas1 ve tagimasinin kolay olmasidir. Kullanim amaci temasinin alt temalari
ise; ¢izgi film izlemesi, fotograf ¢ekmesi, fotograflara bakmasi, iletisim kurmasi,
interneti kullanmasi, miizik dinlemesi, oyun oynamasi ve video izlemesidir.

Cocuklarin diger teknolojik aletleri kullanim nedeni; zamani degerlendirmek, tercih
etmemek ve pratik olmak {izere ii¢ temadan olusmaktadir. Cocuklarin teknolojik aletle
dijital oyun oynama durumu degerlendirildiginde; %62’sinin bilgisayar, tablet, cep
telefonu ile dijital oyun oynadigi, %35 inin dijital oyun oynamadig1 belirlenmistir.
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COCUKLARIN OYNADIGI
DiJITAL OYUNLAR

Diger Oyunlar Egitici Oyunlar
|

Ozel Oyunlar Genel Oyunlar - Zeka oyunlar

- Boyama oyunlart
- Kelime oyunlari
- Yapboz

- where's my water - araba yaris1 oyunlari - Eslestirme oyunlari

- tom - bebek bakimi oyunlar1

- spiderman - giydirme oyunlari

- simcity - kiz oyunlar1

- pou - kosu oyunlart

- minecraft - makyaj yapma oyunlari

- max - pasta yapma oyunlari

- hay day - savas oyunlar1

- farmville - top oyunlari

- angry bird

- angela

- aaoyunu

Sekil 3. Ebeveynlerin bakis agisiyla ¢ocuklariin oynadigi dijital oyunlara iliskin model.

Sekil 3’e gore ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlar “egitici oyunlar” ve “diger
oyunlar” olarak iki ana temadan olugmaktadir. Egitici oyunlar temasinin alt temalari;
zeka oyunlari, boyama oyunlari, kelime oyunlari, yapboz, eslestirme oyunlaridir. Diger
oyunlar ana temasi “6zel oyunlar” ve “genel oyunlar” olmak iizere iki alt temadan

ER]

olusmaktadir. Ozel oyunlar temasmin alt temalar;; “where’s my water”, “tom”,

9

“spiderman”, “simcity”, “pou”, “minecraft”, “max”, “hay day”, “farmville”, “angry

bird”, “angela” ve “aa oyunu”dur. Genel oyunlar temasinin alt temalar1 ise; araba yarisi

DIiJITAL OYUN OYNAMAYAN
COCUKLARIN EVDE YAPTIKLARI

Cizgi film Etkinlik Ev Kitap Miizik Oyun Oyuncakla Video
. . . Yapboz
izleme yapma esyalariyla okuma y izleme
Y

Sekil 4. Ebeveynlerin bakis agisiyla dijital oyun oynamayan ¢ocuklarinin evde yaptigr aktivitelere iliskin model.
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oyunlari, bebek bakim oyunlari, giydirme oyunlari, kiz oyunlari, kosu oyunlari, makyaj
yapma oyunlari, pasta yapma oyunlari, savas oyunlari ve top oyunlaridir.

Sekil 4’e gore dijital oyun oynamayan ¢ocuklarin evde yaptigi aktivitelere iliskin
model incelendiginde, ¢izgi film izleme, etkinlik yapma, ev egyalariyla oynama,
kitap okuma, miizik dinleme, oyun oynama, oyuncaklarla oynama, video izleme ve
yapbozla oynama alt temalarindan olustugu goriilmektedir.

COCUKLARIN EVDE
OYNADIGI OYUNLAR

Masabasi Oyun ve Oyuncaklarla Hareketli Hayali
Aktiviteleri Oyun Oyunlar Oyunlar

- Blok oyunlari - Arabalarla oynama - Bisiklete binme - Doktorculuk
- Kesme aktiviteleri - Bebeklerle oynama - Kovalamaca - Evecilik

- Lego - Korebe - Insaateilik
- Oyun hamuru - Saklambag

- Resim boyama - Scooter

- Yapboz - Top

Sekil 5. Ebeveynlerin bakis agisiyla evde oynanan oyunlara iliskin model.

Sekil 5’e gore cocuklarin ev igerisinde oynadigi oyunlar “hareketli oyunlar”, “hayali
oyunlar”, “masa basi oyun ve aktiviteleri” ve “oyuncaklarla oynama” temalarindan
olugsmaktadir. Hareketli oyunlar temasinin alt temalar1; bisiklete binme, kovalamaca,
korebe, saklambag, scooter kullanma, top oynamadir. Hayali oyunlar temasinin
alt temalar1; doktorculuk, evcilik ve insaatcilikti. Masa basi oyun ve aktiviteleri
temasinin alt temalari; blokla oynama, kesme, kutu oyunuyla oynama, legolarla
oynama, oyun hamuruyla oynama, resim-boyama yapma ve yapbozla oynamadir.

Oyuncaklarla oynama temasinin alt temalar1; araba ve bebekle oynamadir.

Sekil 6’ya gore ¢ocuklarin disarida/sokakta oynadigi oyunlar “park oyunlari”,
“arkadaglariyla oynama”, “bisiklet-scooter kullanma”, “top oyunlari oynama” ve
“disarida oynamama” temalarindan olusmaktadir. Park oyunlarinin alt temalari; bahge
oyunlari, salinacaga binme, kaydiraktan kayma, kumla oynama ve hayvanlar: sevmedir.
Arkadaglartyla oynamanin alt temalar1; evcilik oynama, kovalamaca, ziplama-atlama
ve saklambagtir. Top oyunlarinin alt temalari; voleybol, futbol ve basketboldur.
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COCUKLARIN DISARIDA
OYNADIGI OYUNLAR

Arkadaslariyla Top Oyunlari Park Bisiklet Disarida

Siirme-Scooter

Oynama Oynama Oyunlar1 Kullanma

oynamaz

- Evcilik oynama‘ - Voleybol | B Bahgede
- Kovalamaca - Futbol oynama
- Ziplama-atlama | - Basketbol - Salincak
oyunlari || - Kaydirak
- Saklambag - Kum
Oynama - Hayvanlar
sevme

Sekil 6. Ebeveynlerin bakis agisiyla disarida/sokakta oynanan oyunlara iliskin model.

Sekil 7’ye gore dijital oyunlar ve ev-disarida oynanan oyunlar arasindaki fark

“dijital oyun”, ’ev ve digarida oynanan oyun” ve “fark yok” temalarindan olugmaktadir.
Dijital oyun temasinin alt temalari; dijital oyunun bagimlilik yaptigi, hareketleri

DiJITAL OYUN VE EV/SOKAK

OYUNU FARKI
Dijital Oyun Fark Yok Ev/Sokak Oyunu
- Gelisimi i¢in gereklidir. - Yaraticthigini gelistirir.
- Bagimlilik yapar. - Tletisim kurmasini saglar.
- Hareketlerini kisitlar. - Fiziksel gelisimini destekler.
- Hayal diinyasini kisitlar. - Sosyallesir.
- Tletisim gerektirmez. - Disarist giivenli degildir.

Kendisini disartya kapatir.
- Sosyallesmesini engeller.
- Uyusturur.
- Yorucudur.

Sekil 7. Ebeveynlerin bakis agistyla dijital oyun ve ev/sokak oyunu arasindaki farka iliskin model.
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kisitladig1, hayal diinyasimi kisitladigi, kendisini digartya kapattigi, iletisimin gerekli
olmadigi, sosyallesmeyi engelledigi, uyusturdugu, yordugu gibi olumsuz alt temalar
ile gelisim i¢in gerekli oldugu olumlu alt temasindan olusmaktadir. Ev ve disarida
oynanan oyunlar temasiin alt temalari; yaraticilign gelistirmesi, iletisim kurmay1
saglamasi, fiziksel gelisimi desteklemesi, sosyallesmesi ve disarisinin giivenli
olmamasi alt temalarindan olusmaktadir.

Arastirmanin Nicel Verilerine Ait Bulgular
Arastirmanin nitel verilerinden elde edilen tema ve alt temalarla olusturulan anket
formu ile nicel verilere ait bulgular elde edilmistir.

Tablo 2

Ebeveyn Bakis A¢istyla Cocugun Aktivitelerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Degisken f %
Cocugun hafta i¢i evde gegirdigi siire

2- 4 saat 26 14,4
5- 7 saat 42 232
8- 10 saat 22 12,1
11 saat ve st 64 354
Cevapsiz 27 14,9
Toplam 181 100
Cocugun hafta sonu evde gegirdigi siire

2- 4 saat 5 2,8
5- 7 saat 31 17,1
8- 10 saat 31 17,1
11 saat ve st 87 48,1
Cevapsiz 27 14,9
Toplam 181 100
Cocugun ev i¢inde oynadig1 oyunlar (Birden fazla tercih)

Hareketli oyun 97 53,6
Masa bast oyun 87 48,1
Oyuncakla oynama 116 64,1
Hayali oyun 53 29,3
Diger 16 8,8
Cocugun disarida oynadigi oyunlar (Birden fazla tercih)

Parkta oynar 140 77,3
Arkadaslariyla oynar 59 32,6
Bisiklete biner 77 42.5
Top oynar 55 30,4
Disarida oynamaz 6 33
Diger 7 39

Tablo 2’de goriildiigii ilizere, ¢ocuklarin ¢ogunlugu hafta ici (%35,4) ve hafta
sonu (%48,1) 11 saat ve daha fazla siireyi evde gegirmektedir. Cocuklar ev iginde
en fazla (%64,1) oyuncakla oynamakta, disarida ise en fazla (%77,3) parkta oyun
oynamaktadir.
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Tablo 3

Ebeveyn Balis Agistyla Cocugun Cep Telefonu Kullanimui Verilerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart
Degisken f %
Cep telefonu Tanigma ve Kullanma Yagt

Kullanmaz 100 55,2
0-11 ay 19 10,5
12-23 ay 26 14,4
24- 35 ay 20 11,0
36-47 ay 12 6,6
48-60 ay 4 2,2
Toplam 181 100
Cocugun hafta i¢i bir giinde cep telefonu kullanim siiresi

30 dakika ve alt1 43 53,1
31- 60 dakika 24 29,6
61 dakika ve {istii 4 49
Toplam 81 100

Cocugun hafta sonu bir giinde cep
telefonu kullanim stiresi

30 dakika ve alt1 38 46,9
31- 60 dakika 17 21
61 dakika ve tisti 16 19,7
Cevapsiz 10 12,4
Toplam 81 100
Cocugun cep telefonu kullanma amaci (Birden fazla tercih)

Cizgi film izleme 48 26,5
Fotograf cekme 29 16
Fotograflara bakma 41 22,7
Miizik dinleme 21 11,6
Video izleme 42 232
Oyun oynama 44 243
fletisim kurma 19 10,5
Interneti kullanma 5 2.8
Diger 3 1,7
Cocugun cep telefonu tercih nedeni (Birden fazla tercih)

Siirekli elimizde gérmesi 23 12,7
Erisilebilir olmasi 25 13,8
Taginabilir olmasi 4 2,2
Boyutunun kiigiik olmast 5 2,8
Kullaniminin kolay olmasi 14 7,7
Diger 14 7,1

Tablo 3’te ¢aligmaya katilan 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin cep telefonu kullanimi
ile ilgili veriler incelendiginde, ¢ocuklarin %55,2’sinin cep telefonu kullanmadigi,
%14,4’inlin ise 12- 23 ay arasinda (bir yasinda) cep telefonu ile tanisti1 yani
kullanmaya basladig1, cep telefonu kullanan 81 ¢ocuktan %53,1’inin hafta ici bir
giinde, %46,9 unun hafta sonu bir giinde 30 dakika ve daha az bir siire cep telefonu
kullandig1 belirlenmistir. Ebeveynlere ¢ocuklarinin cep telefonunu hangi amagla
kullandig1 soruldugunda en fazla ¢izgi film izleme (%26,5) ve oyun oynama (%24,3);
cep telefonunu neden tercih ettigi soruldugunda ise en fazla erisilebilir olmasi (%13,8)
ve siirekli elimizde gormesi (%12,7) cevaplarini verdikleri gorilmustiir.
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Tablo 4

Ebeveyn Baks Acistyla Cocugun Bilgisayar Kullanimi Verilerine Iligkin Frekans ve Yiizde Dagihmlart
Degisken f %
Bilgisayar Tanisma ve Kullanma Yas1

Kullanmaz 143 79
0-11 ay 4 2,2
12-23 ay 7 39
24- 35 ay 10 5,5
36-47 ay 7 3,9
48-60 ay 6 33
61-72 ay 4 2,3
Toplam 181 100
Cocugun hafta i¢i bir giinde bilgisayar kullanim siiresi

30 dakika ve alt1 10 27,1
31- 60 dakika 8 21,6
61 dakika ve Ustl 2 5,4
Hafta i¢i kullanmaz 6 16,2
Cevapsiz 11 29,7
Toplam 37 100
Cocugun hafta sonu bir giinde bilgisayar kullanim siiresi

30 dakika ve altt 12 32,4
31- 60 dakika 5 13,6
61 dakika ve Ustl 9 24,3
Cevapsiz 11 29,7
Toplam 37 100
Cocugun bilgisayar kullanim amaci (Birden fazla tercih)

Bos zamani degerlendirme 1 0,6
Cizgi film izleme 21 11,6
Miizik dinleme 5 2,8
Oyun oynama 20 11
Video izleme 15 8,3
Diger 8 4,4
Cocugun bilgisayari tercih nedeni (Birden fazla tercih)

Bagimsiz kullanabilmesi 6 33
Ekranimin biiyiik olmasi 17 9,4
Kendisine ait olmasi 4 2,2
Kullaniminin rahat olmasi 10 5,5
Kapsamli olmast 9 5
Diger 7 3,9

Tablo 4’te 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin masatistii veya diziistii bilgisayar kullanimi
ile ilgili verileri incelendiginde, ¢ocuklarin %79’unun bilgisayar kullanmadigi,
%S5,5’inin ise 24-35 ay arasinda (iki yasinda) bilgisayar ile tanistig1 yani kullanmaya
basladigy, bilgisayar kullanan 37 cocuktan %27,1’inin hafta i¢i bir giinde, %32,4’iiniin
hafta sonu bir giinde 30 dakika ve daha az bir siire bilgisayar kullandig1 belirlenmistir.
Ebeveynlere ¢ocuklarinin bilgisayar kullanim amaci soruldugunda en fazla ¢izgi film
izleme (%11,6) ve dijital oyun oynama (%11); bilgisayari tercih nedeni soruldugunda
ise en fazla ekranmin biiyiik olmast (%9.,4) ve kullaniminin rahat olmasi (%5,5)
cevaplarmi verdikleri goriilmiistiir.
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Tablo 5
Ebeveyn Bakig Acisiyla Cocugun Tablet Kullanimi Verilerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagihmlar
Degisken f %
Tablet Tanigsma ve Kullanma Yast
Kullanmaz 103 56,9
0-11 ay 9 5,0
12-23 ay 16 8,8
24- 35 ay 23 12,7
36-47 ay 13 7,2
48-60 ay 10 5,5
61-72 ay 5 2,8
72 ay sonrasi 2 1,2
Toplam 181 100
Cocugun hafta i¢i bir giinde tablet kullanim stiresi
30 dakika ve alt1 23 29,9
31- 60 dakika 18 234
61 dakika ve tistii 11 14,2
Hafta i¢i kullanmaz 9 11,7
Cevapsiz 16 20,8
Toplam 77 100
Cocugun hafta sonu bir giinde tablet kullanim stiresi
30 dakika ve alt1 23 29,9
31- 60 dakika 20 25,9
61 dakika ve tistii 18 23,4
Cevapsiz 16 20,8
Toplam 77 100
Cocugun tablet kullanim amac1 (Birden fazla tercih)
Bos zamani degerlendirme 8 4,4
Cizgi film izleme 47 26
Miizik dinleme 14 1,7
Oyun oynama 52 28,7
Video izleme 26 14,4
Diger 5 2,8
Cocugun tableti tercih nedeni (Birden fazla tercih)
Bagimsiz kullanabilmesi 29 16
Ekraninin biiyiik olmast 12 6,6
Kendisine ait olmasi 28 15,5
Kullaniminin rahat olmasi 33 18,2
Kapsamli olmasi 8 4.4
Diger 17 9,4

Tablo 5’te calismaya katilan 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin tablet kullanimu ile ilgili
verileri incelendiginde, cocuklarin %56,9 unun tablet kullanmadigi, %12,7’sinin ise
24-35 ay arasinda (iki yasinda) tablet ile tanistig1 yani kullanmaya basladigi, tablet
kullanan 77 ¢ocuktan %29,9’unun hafta i¢i bir giinde, %29,9’unun hafta sonu bir
giinde 30 dakika ve daha az bir siire tablet kullandig1 belirlenmistir. Ayrica tablet
kullanan c¢ocuklarin %11,7’sinin hafta i¢i tablet kullanmadigi ifade edilmistir.
Ebeveynlere ¢ocuklarmin tablet kullanim amaci soruldugunda en fazla dijital oyun
oynama (%28,7) ve ¢izgi film izleme (%26); tableti tercih nedeni soruldugunda
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ise en fazla kullanimimin rahat olmasi (%18,2) ve bagimsiz kullanabilmesi (%16)
cevaplarmi verdikleri goriilmiistiir.

Tablo 6
Ebeveyn Bakis A¢istyla Cocugun Televizyon Izleme Verilerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlar
Degisken f %
Cocugun televizyon ile tanigma yas1

izlemez 54 29,8
1 aylikken 1 ,6
6 aylikken 12 6,6
10 aylikken 1 ,6
12 aylikken 41 22,7
18 aylikken 10 5,5
21 aylikken 1 ,6
24 aylikken 31 17,1
30 aylikken 8 4,4
36 aylikken 19 10,5
48 aylikken 3 1,7
Toplam 181 100
Cocugun hafta i¢i bir giinde televizyonu izleme siiresi

30 dakika ve daha az 34 26,8
31-60 dakika 40 31,5
61-120 dakika 29 22,8
121 dakika ve daha fazla 18 14,2
Cevapsiz 6 4,7
Toplam 127 100
Cocugun hafta sonu bir giinde televizyonu izleme siiresi

30 dakika ve daha az 18 14,2
31-60 dakika 39 30,7
61-120 dakika 25 19,7
121 dakika ve daha fazla 38 29,9
Cevapsiz 7 5,5
Toplam 127 100

Tablo 6’da goriildiigl tizere, 0-6 yas arasindaki cocuklarin %29,8’1 televizyon
izlememektedir. Televizyon izleyen cocuklarin %22,7°si 12 aylikken (bir yasinda)
televizyon ile tamismistir. Bir ve alti aylikken televizyon ile tanmisan bebekler
bulunmaktadir. Cocuklarin %31,5°1 hafta i¢i, %30,7’si ise hafta sonu bir giinde 31-
60 dakika arasi televizyon izlemektedir. Ayrica hafta i¢i 121 dakika ve daha fazla
televizyon izleme siiresi %14,2 iken hafta sonu bu oran %29,9’a yiikselmektedir.

Tablo 7°de ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknolojik alet kullanimi ile ilgili
diisiincelerine iliskin verilere gore, ¢ocuklarmin teknolojik alet kullanimlarina
sinirlama getirme oranlart %71,8’dir. Ebeveynlerin %50’si ¢ocuklarinin herhangi
bir teknolojik alete bagimli oldugunu diisiinmezken, bazen bagimli ya da bagimli
oldugunu diisiinenlerin %41°1 cocugunun televizyona, %27,9’u tablete, %21,3’1i ise
cep telefonuna bagimli oldugunu diisiinmektedir.
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Tablo 7

Ebeveynlerin Cocuklarimin Teknolojik Alet Kullammuyla Ilgili Diisiincelerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlar
Degisken f %
Ebeveynlerin ¢ocuklarin teknolojik alet kullanimina sinirlama getirmeleri

Evet 130 71,8
Hay1r 23 12,7
Bazen 28 15,5
Toplam 181 100
Ebeveynlerin ¢ocuklarinin herhangi bir teknolojik alete bagimli oldugunu diisiinmeleri

Evet 17 9,4
Hayir 90 50
Bazen 44 24,4
Cevapsiz 30 16,2
Toplam 181 100

Ebeveynlerin ¢ocuklarinin bagimli oldugunu diisiindiikleri teknolojik alet

Bilgisayara bagimli oldugunu diistinii-

yorum. 6 9.8
Tablet bagimli oldugunu diistiniiyorum. 17 27,9
Cf:p telefonuna bagimli oldugunu disi- 13 213
niiyorum.
Televizyona bagimli oldugunu diisiinii- 25 41
yorum.
Toplam 61 100
Tablo 8 )
Ebeveynlerin Evlerinde Bulunan Teknolojik Aletlerin Sayilarina lliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlar:
Say1 Teknolojik aletler

Cep telefonu (%) Bilgisayar (%) Televizyon (%) Tablet (%)
Bir 3 (%1,7) 60 (%33,1) 2 (%1,1) 57 (%31,5)
iki 84 (%46.,4) 24 (%13,3) 5(%2,8) 18 (%9.,9)
Ug 12 (%6,6) 8 (%4.,4) 25 (%13,8) 3 (%1,7)
Dort 8 (%4,4) 2 (%l1,1) 52 (%28,7) 1 (%0,6)
Bes 1 (%0,6) - - -
Alt1 - - 1 (%0,6) -

Tablo 8’e gore ebeveynlerin %33,1’inin evinde bir bilgisayar, %46,4’linlin evinde
iki cep telefonu, %28,7’sinin evinde dort televizyon ve %31,5’inin evinde bir tablet
bulunmaktadir. Arastirmanin ikinci asamasina katilan 181 ebeveynin evlerinde
toplam 296 televizyon, 244 cep telefonu, 140 bilgisayar ve 106 tablet bulunmaktadir.

Tartisma ve Sonu¢

Gelisen teknoloji ile yapilan etkinlikler nicelik olarak artarken, nitelik olarak da
degismistir. Oyun, oyuncak, kitaplarin yerini televizyon, bilgisayar, akilli telefon, tablet,
oyun konsollar1 almaya baglamistir. Cocugun gelisimini destekleyebilecek bu teknolojik
araglarin kullanimi bilingli ve kontrollii olmazsa bazi olumsuzluklar: da beraberinde
getirecektir. Bu sebeple calismada, ebeveyn bakis agisiyla 0-6 yas doneminde teknolojik
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alet kullanimmin incelenmesi amaglanmistir. Bu baglamda arastirmanin bulgular
incelendiginde; 0-6 yas arasindaki ¢cocuklarinin %44,8°1 cep telefonu, %43,1°1 tablet,
%21°i bilgisayar kullanmakta ve %70,2’si televizyon izlemektedir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu (TUIK, 2013) verilerine gére ise 6-15 yas grubundaki cocuklarm %60,5’i
bilgisayar, %50,8’1 internet ve %24,3’1i cep telefonu kullanmaktadir. Tiirkiye’de medya
ve teknoloji kullanim1 okul 6ncesi donemde somut olarak arastirilmamistir (Baykal,
Orang, Goksun & Kiintay, 2017). Bu sebeple bu ¢alisma Tiirkiye’de 0-6 yas doneminde
teknoloji kullanimini aragtiran ilk caligmalardan biri olma 6zelligine sahip olmakla
birlikte, bu yas donemindeki bulgular tilkemizdeki diger ¢aligmalarla karsilagtirma
acisindan smirliliklar tasimaktadir.

Cocugun gelisiminin en hizli oldugu 0-6 yas doneminde gelisimin temel taslari
atilmaktadir. Ayn1 zamanda bu doénem bilissel, duyussal, kisisel, sosyal, duygusal,
dil ve motor gelisim agisindan da kritik bir 6neme sahiptir. Gelisimsel a¢idan ¢ok
o6nemli olan bu donemde televizyon izleme gibi pasif bir eylem disinda gocuklarin
cep telefonu, tablet, bilgisayar kullanarak aktif bir eyleme ge¢mesi ¢ocugun
gelisimi iizerinde olumlu ve olumsuz etkiler yaratabilmektedir. Cocuklarin pasif
medya kullanim1 konusma gecikmelerine, obeziteye, sosyal geri ¢ekilmeye, dikkat
problemlerine ve diizensiz uykuya sebep olabilmektedir (Epstein, 2015). Ayrica
cocuklarin video ve bilgisayar oyunu oynamalar1 beynin frontal lobunda gelisim
siirecini engelleyebilmektedir (Tuncer, 2000). Erken c¢ocukluk déneminde agiri
televizyon izleme ile gelisimsel gecikme (biligsel, dil, sosyal, duygusal) arasinda
iligkilerin oldugunu gosteren calismalar bulunmaktadir. Ayrica ev igerisinde
televizyon agikken ebeveyn-¢ocuk etkilesimi de olumsuz olarak etkilenmektedir
(American Academy of Pediatrics [APA], 2016). Televizyon programlarindan birinin
4 yas grubu ¢ocuklarin 6z diizenleme, caligma bellegi gibi akil yiiriitme islevlerini
etkileyip etkilemedigini arastirmak i¢in yapilan deneysel bir c¢aligmada, sadece
9 dakikalik bir televizyon programinin 4 yasindaki ¢ocuklarin yiiriitme islevleri
izerinde olumsuz etkilere sebep oldugu saptanmigtir (Lillard & Peterson, 2011).

Cep telefonu kullanimini ¢ocugun gelisiminde 6nemli bir rol oynamakta ancak
cep telefonu kullanimmin baska teknoloji kullanimma neden olup olmadigi
bilinmemektedir. Cep telefonlarinin ¢ocuk gelisimindeki rolii, giinlik hayattaki
diger bir¢ok teknolojik doniisiimiin Stesine gegmektedir. Cep telefonlarinin teknik
bilesenlerinin (aksesuarlari, donanimlari, yazilimlar, elde tasinabilir el cihazlar
olmasi, arama, mesajlagsma, fotograf cekme, oyun oynama gibi islevleri) olmasi cep
telefonunun kullanimini arttirmakta, bu bilesenlerin ¢ocuk ve ergenlerin gelisimiyle
dogrudan veya dolayli olarak iliskili olabilecegi diigiiniilmektedir (Yan, 2018). Bu
calismada da 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarn %44,8’1 cep telefonu kullanmakta ve
cep telefonunun tercih edilmesinde “erisilebilir olmasi” ve “siirekli ebeveynlerin
elinde goriilmesi” etkili olmaktadir. Cocuklarin cep telefonu tercih nedeni, cep
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telefonunun teknik bilesenleriyle uyum gostermektedir. Cep telefonun g¢ok islevli
ozellige sahip olmasi da gocuklar i¢in tercih nedeni olabilmektedir. Cep telefonunun
teknik bilesenleri, islevleri ve kisisellestirilmis 6zellikleri ile tiim teknolojileri tek
bir ¢at1 altinda toplayarak kisinin biligsel, sosyal-duygusal ihtiyaglarini da kargilama
konusunda etkili olmaktadir (Yan, 2018).

Egitim ve 6gretimde teknolojik alet kullanimi, ¢ocuklarin ilgisini ¢gekmeyi, motive
olmayi, anlasilmasi gii¢ olan olay ve olgular1 basitlestirip somutlagtirmay1 (Vural,
2014) ve 6grenmenin etkili olmasini saglamakta (Yigit, Alev, Ozmen, Altun &
Akyildiz, 2007) dolayisiyla bilingli teknolojik alet kullaniminin 6grenme {izerinde
olumlu etkisi oldugu vurgulanmaktadir (Bingimlas, 2009). Kii¢iik ¢ocuklar tizerinde
bilgisayarin olumlu etkisi, ¢ocuklarin bilgisayarla olan deneyimlerinin ¢esitliligine
bagli (Fox & Schirrmacher, 2012) olup ¢ocuklarin yetigskin rehberliginde bilgisayar
kullanmalar1 soyut akil yiiriitme, davranig planlama, gorsel-motor koordinasyon ve
gorsel bellekte artis saglayabilmektedir (Dale-McManis & Gunnewig, 2012).

Aragtirmada 0-6 yas arasindaki cocuklar; cep telefonu, tablet ve bilgisayar1 en
fazla “cizgi film izleme” ve “dijital oyun oynama” amaciyla kullanmaktadir. Tiirkiye
Istatistik Kurumu (TUIK, 2013) verilerine gore 6-15 yas grubundaki cocuklarin interneti
kullanma amaci1 %79,5’le, cep telefonu kullanma amaci ise %66,8’le oyun oynamadir.
Asirtya kagmadan oynanan dijital oyunlar duygusal bogalma ve rahatlama saglamakta
(Yalgin-Irmak & Erdogan, 2016) ve gocuklar giinlik hayatta 6grendigi birgok
kavram dijital oyunlar ile pekistirebilmektedir (Erdal, 2015). Asir1 olmadig: siireci
amaci1 dogrultusunda oynanan oyunlar ¢cocuklara fayda saglayabilir, ancak ¢ocuklarin
video ve bilgisayar oyunu oynamalari ¢ocuklarin sosyal gelisimlerini olumsuz olarak
etkileyebilmektedir. Teknolojik araglardaki internetin bilingsizce kullanilmas, fiziksel,
psikolojik ve sosyal etkilerle birlikte pornografi, silah, uyusturucu, alkol, bomba yapimi
gibi bazi tehlikeleri de beraberinde getirmektedir (Tuncer, 2000).

Teknolojik aletlerle oynanan dijital oyunlarin bagimlilik yaptigi, saldirgan
davraniglara sebep oldugu gibi alan yazinda pek ¢ok yayin bulunmakta ancak
dijital oyunlarin olumsuzluklarina odaklanmanin oldukg¢a sig bir diisiince oldugu
vurgulanmaktadir (Tugran, 2016). Teknolojik aletlerin agir1 kullanilmas1 bagimliliga
neden olabilmekte, ancak uygun kosul ve yazilimlarla teknolojinin kullanilmasi
cocuklarm bilissel ve dil gelisimlerini olumlu yonde de etkileyebilmektedir
(Akkoyunlu & Tugrul, 2002).

Teknolojinin gelisimsel olarak uygun olmasi i¢in cocugun yas ve gelisim diizeyine,
¢ocugun ihtiyag ve ilgi alanlarina, sosyal ve kiiltiirel durumuna uygun olmali (Dale-
McManis & Gunnewig, 2012) ¢ocugun gelisimini desteklemelidir. Teknoloji, erken
cocukluk programinin sadece bir pargast olup denge ve yaraticilikla kullanilmalidir
(Epstein, 2015).
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Bu arastirmanin diger bir sonucu; ¢ocuklarin ev iginde en fazla oyuncaklariyla
oynadiklar, disarida ise en fazla parkta oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Cocuk
Haklar1 S6zlesmesi’nin 31. maddesinin birinci fikrasinda; “Taraf devletler ¢ocugun
dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglence etkinliklerinde
bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanirlar” ifadesine
yer verilmektedir. Cocugun hakki olan ve gelisiminde yasamsal bir dneme sahip
olan, tiim gelisim alanlarini destekleyen oyun (Girmen, 2012), teknolojinin hayatin
bir pargasi olmasiyla giiniimiizde degisim gostermistir. Ge¢miste oynanan oyunlar
cocuklarin hayatindan tamamen g¢ikmamis olmasina ragmen teknolojik araglarin
sundugu oyunlar birgok geleneksel oyuna tercih edilir hale gelmistir. Teknolojik
aletler cocuklarin agik havada vakit gecirmesine, fiziksel aktiviteden uzak kalmasina
ve ¢ocukluk cag1 obezitesine de neden olabilmektedir (Donohue, 2015).

Aile ortami, ¢ocugun kiiltliriinii 6grenerek igsellestirdigi yerdir ve bos zaman
davranislarin1 degerlendirmeyi 6grendigi ilk sosyal ¢evresidir. Ailenin ¢ocugun
toplumsallagma siirecinde 6nemli bir rolii bulunmaktadir (Aslan & Arslan-Cansever,
2007). Cocugun gelisimi kiiltiirle gergeklesir ve teknolojik araclar bireylerin yasam
tarzlarini, glinliik aliskanliklarimi degistirdigi i¢in yeni bir insan kiiltiirli yaratmaktadir
(Yan, 2018). Bu sebeple ebeveynler ¢cocuklarina nasil model olduklarini dikkatli bir
sekilde gozlemlemelidir. Ebeveynler cesitli teknolojik aletler kullanarak, internete
baglanarak ¢ocuklarina model olmakta ve ebeveynlerin ¢ok biiyiik bir kisminin evinde
interneti kullanmas1 (TUIK, 2015) ¢ocuklarina model oldugunu gostermektedir.
Bu bulgu ile arastirmada ebeveynlerin belirttigi teknolojik aleti “siirekli elimizde
gormesi” bulgusu paralellik gdstermektedir. Ayrica ¢ocuklarin oyun se¢imlerinde,
bulunduklari ve sahip olduklari gevre ve araglarin 6zellikleri biiyiik 6nem tagimaktadir
(Bal, 2005). Ebeveynlerin ¢ocuklara sunduklar1 ¢evrede oyun alani, oyuncak diginda
veya oyun alani ve oyuncak kadar teknolojik alet sunmasi ve bu aletleri amacina
uygun kullanimina yardimci olamamasi ¢ocuklarin zarar gormesine veya teknolojiden
yeterince faydalanamamasina sebep olabilmektedir.

Cocugun gelisiminde yasamsal bir éneme sahip olan oyun (Girmen, 2012),
giinlimiizde degisim gostermistir. Teknolojik araglarin hayatimiza girmesiyle “oyun
oynuyorum” climlesi “Gerg¢ek oyun, sanal oyun” seklinde iki farkli anlam kazanmustir.
Glinlimiizde c¢ocuklarin sokak oyunlari azalmig, hizli kentlesme ile ¢ocuklar
evlerdeki oyunlara yonelmistir. Evde oynanabilen oyunlarda da mekandan dolay1
bazi kisitliliklar yaganmaktadir. Tiim bu sebepler cocugun oyunlarini, oyuna bakisini
degistirmistir ve artik ¢ocuklar, sinirlama olmadigi takdirde sanal oyuna gercek
oyundan daha fazla zaman ayirmaya baglamistir. Oyun oynama siireleri ¢ocuklarin
2 ayliktan 7 yagina kadar artmakta, okul doneminin baglamasiyla ¢ocuklarin ger¢cek
oyuna ayirdiklar1 zaman azalmaktadir (Duman & Kogak, 2013).
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Bu arastirmanin bir diger sonucu, evlerdeki teknolojik araglarin sayis1 bakimindan
Onem tagimaktadir. Aragtirmaya katilan ebeveynlerin evlerinde en fazla televizyon
ve cep telefonu bulundugu belirlenmistir. Cocuklarin teknoloji algilarii karikatiir
¢izimi yoluyla inceleyen bir ¢alismada, ¢cocuklarin cep telefonu ve bilgisayar1 daha
fazla ¢izdikleri goriilmiis ve buradan fiziksel erigebilirligin teknoloji algisinda dnemli
oldugu belirtilmistir (Herdem, Aygiin & Cinici, 2014). Fiziksel erisilebilir olma
bulgusu, bu ¢alisma bulgulari ile paralellik gostermektedir.

Bu aragtirmanin sonuglarina gore 0-6 yas arasindaki ¢ocuklarin televizyonla
¢ogunlukla 12 aylikken, cep telefonuyla 12-23 aylar arasinda, bilgisayar ve tabletle
24-35 aylar arasinda tanistiklar1 goriilmektedir. Ebeveyn bakis agisiyla ¢ocuklarin
cep telefonuna, bilgisayara ve tablete hafta igi-hafta sonu 30 dakika ve altinda
zaman ayirdiklari, televizyona ise hafta i¢i-hafta sonu 31- 60 dakika arasinda zaman
ayirdiklari belirlenmistir. Amerikan Pediatri Akademisi (APA, 2013) 2 yasin altindaki
¢ocuklarin televizyon, video, tablet, bilgisayar, cep telefonu gibi ekran izlemesini
onermemektedir. Okul dncesi donemde 2 yasindan biiyiik cocuklarin ise giinde bir-
iki saatten daha uzun siire ekran izlememesini vurgulamaktadir (Isikoglu- Erdogan,
2015). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK, 2013) verilerine gore 6-15 yas grubundaki
¢ocuklarin bilgisayar kullanimina ortalama baslama yasi 8 iken, internet kullanimina
baslama yas1 9°dur. Bu calismada ise 2 yasindan kiigiik cocuklarin dahi cep telefonu
ve televizyon gibi ekranlari izledigi belirlenmistir. Teknolojik araclarin kullaniminin
hizla yayginlagmasi ve ulagilabilir olmasi kullanma yasinin diismesine etki etmistir.

Arastirmaya katilan ebeveynlerin %71,8’1 ¢cocuklarinin teknolojik alet kullanimina
simirlama getirdiklerini belirtmistir. Ebeveynler ¢ocuklarina ekran siiresiyle ilgili dogru
ve tutarl sinir getirdiginde, ¢ocuklarin siirlart asma olasiliklart azalmaktadir (Carlson
ve ark., 2010). Bu sebeple ebeveynler ¢cocuklarinin teknoloji kullanimlarina sinirlama
getirmek istediklerinde, ebeveynlerin bu konuda tutarli olmalari, sinirlari 6nceden
¢izmeleri ¢ocuklarin bu kurala ve/ya sinirlamaya uymast agisindan énem tasimaktadir.

Teknolojik aletle tanisma ¢ok kiigiik yasta ev ortaminda olabilmektedir. Burada
ebeveynlere biiylik sorumluluk diismektedir ¢linkii ¢ocugun 6grendigi sadece
¢ocukluk doneminde kalmayacak, ogrendiklerini ergenlik, genclik, yetiskinlik
donemlerine kadar aktaracaktir. Ozellikle 0-6 yas déneminde teknolojik aletlerin
kullaniminda fayda zarar dengesi iyi yapilmalidir. Gerekli durumlarda uzman destegi
alinarak riskler en aza indirilmelidir.

Okul 6ncesi donemde de “bilgi edinmek”, “destek hizmeti i¢in yararlanmak™ ve
amaciyla internetten
yararlanilmaktadir (Namlu, 2004). Yarar1 ve ¢ekiciligi, bu kadar acgik olan internet,

E3]

“ogrencilerin etkilesimli olarak oyun oynamalarmi saglamal

ayn1 zamanda c¢ocuk yoniinden fiziksel, psikolojik ve sosyal bir takim olumsuzluklar
beraberinde getirmektedir. Internet kullanimi bazi tehlikeleri de icermektedir. Tiirkiye
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Bilisim Surasi raporuna gore 7-15 yas grubundaki ¢ocuklarin %90’u interneti eglence
ve yarari olmayan siteleri incelemek i¢in kullandigi belirtilmektedir. Webkinz veya Club
Penguin gibi ¢ocuklar i¢in tasarlanmig sosyal web sitelerinin yani sira Windows Live
Spaces, YouTube, MySpace, Flickr, Twitter, Facebook gibi yetiskinler i¢in tasarlanmis
sosyal web sitelerini de kullanabilen ¢ocuklar bu tiir web sayfalariin internete erisimi
olan herkes tarafindan goriintiilenebileceginden haberdar olmayabilirler. Bu nedenle
¢ocuklarin biiyiik bir boliimii gergek hayat ve ¢cevrimigi hayat arasinda farki anlamakta
zorlanmaktadir. Bu siteleri sohbet, oyun oynama, fotograf ve video génderip bu dgeleri
goriintiileme, c¢evrimici profil gonderme gibi amaglarla kullanan g¢ocuklar kendi
sayfalarinda yayimladiklari bilgiler nedeniyle kimlik avi dolandiriciligi, siber zorbalik
ve internet saldirilarina maruz kalabilirler (Microsoft, 2010).

Interneti 2015 yilinmn ilk ii¢ aymnda kullanan 16-74 yas grubu bireylerin %87,1’i evde
kullanmaktadir. Ayrica internet kullanan bireylerden interneti hemen her giin veya haftada
en az bir defa kullanan bireylerin olusturdugu diizenli internet kullanici orani %94,2°dir
(TUIK, 2015). Internet kullanim oran1 0-6 yas déneminde tam olarak bilinmemekle
birlikte, teknolojik araclarin birgogunda internete erisim imkam bulunmaktadir.
Teknolojik araglart kullanan bu dénem ¢ocuklarinin teknolojik araglardaki eylemlerinin
internet araciliiyla olup olmadig1 diger ¢calismalarda arastirilabilir.

0-6 yas doneminde teknolojik alet kullanimi, saglikla ilgili tibbi miidahale
oncesinde olumlu etki gosterebilmektedir. Ornegin; ameliyat dncesinde ¢ocuklarin
kaygilarini azaltmaya yonelik teknolojik alet kullanilabilmektedir (Goldschmidt &
Woolley, 2017). Yapilan bir ¢alismada, ameliyat dncesinde 3-7 yas grubu ¢ocuklarin
anksiyete diizeylerini belirlemek i¢in gocuklar ii¢ gruba ayrilmistir. Bu gruplar; kontrol
grubu, ¢ocugun en sevdigi oyuncagmi indiiksiyona kadar getirmesine izin verilen
grup ve mobil cihazda ¢izgi film izlemesine izin verilen gruptur. Ameliyat dncesinde
cocuklarin anksiyete diizeyleri dlgiildiiglinde, ¢izgi film izleyen grubun anksiyete
diizeyi, en sevdigi oyuncagmi getirmesine izin verilen grubun ve kontrol grubunun
anksiyete diizeyinden anlamli olarak daha diisiik oldugu belirlenmistir (Lee ve ark.,
2012). Saglikla ilgili miidahaleler gibi 6zel durumlarda ¢ocuklarin rahatlamasina
yardimet oldugu i¢in teknolojik alet kullanimi ¢ocuk i¢in yarar saglayabilmektedir.

Giliniimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte kullanilan araglar eskimeden,
bozulmadan yenileri alinmakta, tiiketim toplumu olma yolunda hizla adimlarla
ilerlemektedir. Oysa teknolojideki ilerleme tibba aktarilarak tip alanindaki
(organ nakli gibi) ilerlemeler sayesinde, bedende siirekli bir onarim ve sonsuz
degistirilebilirlik imkanlar {izerinde ilerlemektedir (Arda, Kahya & Basaga¢-Giil,
2002). T1ip insan bedeni tizerinde fiziksel olarak bu ilerlemeyi saglamaya calisirken,
insan ruhsal olarak “doyumsuz” olma, al-tiiket-at seklinde yagamini siirdiirmektedir.
Bu sebeple teknolojiyle ¢ok erken yasta tanisan ve teknolojiye meraki olan ¢ocuklara
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teknolojik aletlerin faydali ve yaratici kullanimi konusunda yol gosterici olunmalidir.
Aksi halde riskleri ile karsilasabilecegi unutulmamalidir.

Mobil neslin bir pargasi olarak biiyiiyen giiniimiiz ¢ocuklarini (Lauricella, Cingel,
Blackwell, Wartella & Conway, 2014) kisa, orta ve uzun vadede neler bekledigi
aragtirllmas1 gereken diger onemli konulardandir. Cilinkii mevcut durumdaki
degisimler (0grenme yasantisinin bir pargasi olmasi, bos zamani degerlendirme,
eglence, gelisimsel gecikme, bagimlilik vb.) disinda, yeni teknolojik gelismelerle
olumlu ve olumsuz olarak degisimlere de sebep olabilecektir. Bu c¢aligmada
¢ocuklarin teknolojik aletleri ne kadar siire kullandig1 sorulmustur, ileri ¢alismalarda
ise televizyonun evde ne kadar siire acik kaldigi, evdeki bireylerin cep telefonunu,
tableti, bilgisayar1 ne kadar siire kullandigi incelenebilir. Bu bulgular bize ¢ocuk
tarafindan dogrudan teknolojik alet kullanilmasa da, diger kullananlardan, dolayli
olarak ¢ocugun maruz kaldig1 ekranlari ve ekran siirelerini verebilecektir.

Teknolojinin i¢inde dogan 0-6 yas donemindeki ¢ocuklarin ebeveyn bakis agisiyla
teknolojik alet kullanimlari bu caligmada incelenmis, teknolojinin ebeveyn ile
cocuk etkilesimini nasil etkiledigi veya etkileyebilecegi incelenmemistir. Fast food
restoranlarinda yemek sirasinda cep telefonu, tablet gibi mobil alet kullanimi1 ve bakim
veren (bakici)-gocuk etkilesiminin incelendigi bir ¢alismada, bakim verenin mobil
alete “kendini kaptirdigi, kendini verdigi” gozlenmistir. Ayrica kendini mobil alete
kaptiran bakim veren, restoranda ¢ocuktan ziyade aletle beraber oldugu ve ¢ocuklarin
yaramazliklarina genellikle sert tepki gosterdikleri gdzlenmistir (Radesky ve ark.,
2014). Halka agik bir alan olan restoranda yapilan bu goézlemsel ¢aligma oldukca dikkat
¢ekici olmakla birlikte, ileri aragtirmalarda ev igerisinde teknolojik alet kullaniminin
ebeveyn-cocuk iligkilerini nasil etkiledigi ¢ift tarafli olarak incelenebilir.

Cocuklarin sorumluluklarinin devami, duygu diizenleme, diirtii kontrolii, esnek
diisiinme, yaraticilik gibi okul basarisi i¢in gerekli olan iist diizey diisiinme becerileri,
yapilandirilmamis ve gercek sosyal oyunlarla en iyi sekilde 6gretilmektedir (APA,
2016). Bu sebeple okul basarisi i¢in gerekli olan becerileri 0-6 yas donemindeki
¢ocuklara kazandirabilmek icin ailelere ve ¢ocukla ¢caligan uzmanlara, dijital olmayan
oyunlari tercih etmeleri dnerilebilir.
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The technological devices often used by children such as computers, tablets, and
mobile phones are important devices for communicating and sharing information
and are included in many activities, which has changed daily life at home, school,
and work. Therefore, using these devices correctly and effectively provides many
benefits. Nevertheless, technology for the most part negatively affects children.
Family environments and characteristics have an important place in determining child
development (Kenar, 2012). While parents mostly watch TV nowadays, children go
on the Internet, use social media, and play digital games (Caliskan & Ozbay, 2015).
Examining technological devices, which both positively and negatively affect child
development, and which digital games are played is important for raising healthy
generations. Today’s needs have made technology use a seeming necessity rather than
a preference (Demir & Ozmantar, 2013). Harmless use can be handled as healthy use
and harmful use as unhealthy use within this necessity. The definitions of healthy and
unhealthy use vary according to the type of technological device used and user’s age,
intention, and duration of use. Children often encounter technological devices such
as televisions, mobile phones, tablets, and computers in their daily lives, and these
devices shape children’s structures of communication, entertainment, and learning.
Before developing strategies about children’s technology use, evaluating the current
situation is necessary. Although studies on technology use have been made with school
children and adolescents in Turkey, studies covering infancy and early childhood (ages
0-6 years) have not been encountered. For all these reasons, this study aims to examine
0-6 year olds’ use of technological devices from parents’ points of view.

Method
This research uses a mixed-methods design with quantitative and qualitative

research techniques. Preferences and reasons for using technological devices have
been described and examined in terms of specific demographic variables.

Research Group

This study uses the snowball sampling method. The first study group includes parents
with the following two features: (a) Having a child between 0-6 years old, and (b) this
child uses technological devices. The first study group consists of 100 voluntary parents.

The second study group includes parents with the following feature: having a child
between 0-6 years old. This group consists of 181 voluntary parents.

Data Collection
The study data were collected between September 2015 and May 2016. Quantitative
and qualitative data were collected electronically.
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Data Collection Tools

The qualitative stage of the study uses a semi-structured interview form prepared
for the parents. The questions on this form are: (a) What kind of technology devices
does your child choose to use and why do they use them? (b) Do your children play
digital games (e.g., on a computer, tablet, or mobile phone); if so, what digital games
do they play? (c) Do your children play inside or outside? (d) What do you think
about the differences among digital games, playing inside, and playing outside? The
quantitative-stage questions were formed using the study results from the qualitative
stage as multiple-choice questions.

Findings

Qualitative Data Findings

Data analysis was conducted over the 100 parents who participated in the first
stage of the study. According to the analysis, 46.0% of parents stated their children
use computers/tablets; 43.0%, mobile phones; and 9.0%, video game consoles (Xbox,
etc.), televisions, or other devices.

In the context of the information parents provided, the reasons why children use
computers/tablets have been examined under the main themes of purpose of use and
preference reason. The sub-themes for purpose of use include academic support, free
time, watching animated films, listening to music, playing games, and watching videos.
The sub-themes for preference reason include independent use of computer/tablet, having
a large screen, being comprehensive, being self-contained, and being comfortable to use.

Children’s reasons for using mobile phones have been examined under the main
themes of facilitating, purpose of use, and always at hand. The sub-themes for facilitating
include accessible, easy to use, small, and portable. The sub-themes for purpose of use
include watching animated films, taking pictures, looking at photos, communicating,
using the Internet, listening to music, playing games, and watching videos.

According to the parents, the digital games children play have two main themes:
educational games and other games. The sub-themes for educational games include
intelligence games, painting games, word games, puzzles, and matching games. The
sub-themes for other games consist of the two second-level subthemes of special
games and general games. The sub-themes for special games include Angry Birds,
Angela, AA Game, Pou, Minecraft, Max, Hay Day, Farmville, Where’s My Water,
Tom, Spiderman, and SimCity. The sub-themes for general games include car-racing,
baby-care, dress-up, girl, jogging, make-up, cake-making, battle, and ball games.
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Quantitative Data Findings

According to the study data, 44.8% of children use mobile phones, and 14.4%
of them started using mobile phones at the age of one. According to the parents,
children’s purposes for using mobile phones are to watch animated films (26.5%)
and play games (24.3%). Also, children’s reasons for preferring mobile phones are
accessibility (13.8%) and always at hand (12.7%).

According to the study data, 21.0% of the children use computers, and 5.5% of
them started using computers at the age of two. According to the parents, children’s
purpose for using computers is to watch animated films (11.6%) and play games
(11.0%). Also, children’s reasons for preferring computers are their big screens
(9.4%) and easy-of-use (5.5%).

According to the study data, 43.1% of the children use tablets, and 12.7% of these
started using tablets at the age of two. According to the parents, children’s purpose
for using tablets is to play games (28.7%) and watch animated films (26.0%). Also,
children’s reasons for preferring tablets are ease-of-use (18.2%) and independent use
(16.0%). In addition, 70.2% of children aged 0-6 watch television, 22.7% of which
started watching television at the age of one.

Discussion and Conclusion

Activities involving developing technology have increased in quantity while
changing in quality. Games, toys, and books have been replaced by televisions,
computers, mobile phones, tablets, and game consoles. Using these technological
devices, which are able to support child development, can bring some negativities if
not consciously controlled. Therefore, the study has aimed to examine technological
device usage in 0-6 year olds from parents’ points of view. In this context and in
consideration of the study’s findings, 44.8% of the 0-6 year olds use mobile phones,
43.1% use tablets, 21.0% use computers, and 70.2% watch TV. According to data
from the Turkish Statistical Institute (TUIK, 2013), 60.5% of children aged 6-15
use computers, 50.8% use the Internet, and 24.3% use mobile phones. The use of
media and technology has not been researched for the pre-school period in Turkey
(Baykal, Orang, Goksun, & Kiintay, 2017). Therefore, this study is a first to look into
technology use by 0-6 year olds in Turkey. At the same time, it has limitations in terms
of comparing the findings from this age group with other studies performed in Turkey.

The period from 0-6 years is when children develop the fastest. Also, this period in
which developmental foundations are laid has critical importance in terms of cognitive,
affective, personal, social, emotional, language, and motor-skills development. Apart
from passive activities such as watching television in this period, which is important
from a developmental viewpoint, children’s progression to actively using mobile
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phones, tablets, and computers can have positive and negative effects. Children’s
passive use of media can give rise to obesity, social withdrawal, attention problems,
and irregular sleep (Epstein, 2015).

The study reports 44.8% 0-6 year olds to use mobile phones and their preferences
for using mobile phones to be accessibility and always at hand. Children’s preference
for mobile phones is in harmony with mobile phones’ technical components. Mobile
phones’ multifunctional features could also be children’s reason for preferring them.
With technical components, functions, and personalized features, mobile phones
have gathered all technologies under one roof, covering individual’s cognitive and
social-emotional needs (Yan, 2018).

The 0-6 year olds in the study use mobile phones, tablets, and computers mostly
for watching animated films and playing digital games. According to TUIK (2013)
data, 79.5% of 6-15 year olds who use the Internet and 66.8% of 6-15 year olds
who use mobile phones use them to play games. Digital games that are played
without within moderation provide catharsis and relief (Yal¢in-Irmak, & Erdogan,
2016); children can reinforce many of the concepts they’ve learned through digital
games (Erdal, 2015). Games played in line with their aim can benefit children if
not played excessively. However, children’s video- and computer game-play can
negatively influence their general and social developmental processes. Applications
where technological devices mediate through the Internet have certain dangers, such
as pornography, weapons, drugs, alcohol, and bomb-making, as well as physical,
psychological, and social effects (Tuncer, 2000).

The upper-level cognitive abilities required for school success, such as children
expanding their responsibilities, regulating emotions, controlling instincts, thinking
flexibly, and creativity, are best taught using unstructured and real-life social games
(American Academy of Pediatrics, 2016). For this reason, parents and specialists
dealing with children can recommend preferring 0-6 year olds to use non-digital
games in order for them to gain the abilities necessary for school success.
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