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Dijital cagda ¢ocuklar, teknolojinin sundugu imkanlarla 6grenen, ureten ve

iletisim kuran aktif bireyler haline gelmistir; ancak bu genis olanaklar,

bilingsiz ve denetimsiz kullanim durumunda guvenlikten mahremiyete,

bagimliliktan sosyal gelisime kadar pek cok riski de beraberinde

getirmektedir. Petek Koleji Rehberlik Birimi tarafindan hazirlanan bu rehber,
ebeveynlerin cocuklarinin dijital dinyadaki deneyimlerine daha bilinc¢li ve
guvenli bir sekilde eslik edebilmeleri amaciyla olusturulmustur. Rehberde;
bilisim teknolojilerinin sundugu firsat ve riskler, siber zorbalik, givenlik ve
gizlilik konulari ile ekran kullaniminin cocuklarin bilissel, akademik ve sosyal

gelisimleri uzerindeki etkileri ele alinmistir. Ayrica dijital ebeveynlik
yaklasimlarina ve dijital dinyaya dair temel kavramlara da yer verilmistir.
Gunluk yasamda dogrudan karsilik bulan, pratik ve uygulanabilir bir kilavuz

sunmay! hedefledigimiz bu rehberin, siz degerli ebeveynlere rehberlik
etmesini temenni ederiz.
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CUVENLIK VE CIZLILIKLE ILCILI
RISKLER
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Interneti yalniz ve kapall Cihaz ve hesap sifrelerini

alanlarda kullanmak gizlemesi ya da paylagmak
istemesi istememesi

Tarayici gecmisini sik sik
temizlemesi

Ekrana yaklastiginizda sayfayi VPN.benzeri dijital izleri
hizla degistirmesi veya gizleme araglarini
yenilemesi kullanmasi




Bilissel Gelisim

Cocuklarin dikkat, hafiza, dil gelisimi ve problem ¢6zme
becerileri yasamin ilk yillarinda hizla gelismektedir. Bu donemde
asiri ekran kullanimi; oyun, kesfetme ve yiiz ylize etkilesim gibi
gelisimi destekleyen deneyimlerin azalmasina neden
olabilmektedir.

Akademik Gelisim
Teknoloji dogru kullanildiginda 68renmeyi destekleyen 6nemli
bir aractir. Ancak kontrolsiiz ekran kullanimi ders calisma

suresini azaltabilmekte, dikkat daginikligina yol acabilmekte ve
akademik performansi olumsuz etkileyebilmektedir.



Sosyal ve Duygusal Gelisim

Cocuklar sosyal becerilerini aileleri ve akranlariyla
kurduklari iligkiler araciligiyla gelistirirler. Uzun sureli
ekran kullanimi yGz yuze iletisim firsatlarini azaltabilir.

Uyku ve Fiziksel Saglik

Yatmadan 6nce ekran kullanimi uykuya dalmayi
zorlastiranilexie ve uyku kalitesiini dusdievilriiexcedir.
Ayrica uzun suire hareketsiz kalmak fiziksel aktivitenin
azalmasina neden olabilmektedir.




BACLI OLMAK / BACIMLI OLMAK

Riskli belirtiler nelerdir?

e Zamanin buyuk cogunlugunun fiilen ya da zihnen
teknoloji ile gecirilmesi ‘
e Teknolojinin, sorumluluklarin (okul, aile, 6z bakim
gibi) yerine getirilmesini engellemesi ve farkli diger
tum aktivitelere tercih edilmesi
e Ruhsal, sosyal, adli ya da bedensel bir sorun
olusturmasina ragmen teknolojinin kullanilmaya
devam edilmesi
e Teknolojiden uzak kalinca huzursuzluk, uykusuzluk,
ofke gibi yoksunluk belirtilerinin ortaya cikmasi




U DiJiTAL EBEVEYNLIK

e Gunumuzde cocuklar teknolojiyle cok erken yaslarda tanismakta ve dijital ortamlar
gunluk yasamlarinin dogal bir parcasi haline gelmektedir. Bu nedenle ebeveynlerin
gorevi yalnizca ekran suresini sinirlandirmak degil, cocuklarina dijital diinyada
guvenli ve bilingli bir sekilde yol gostermektir.

o Dijital ebeveynlik; cocugun teknoloji kullanimini takip etmekten ¢ok, onun dijital
deneyimlerine eslik etmek, karsilasabilecegi risklere karsi rehberlik etmek ve
saglikli kullanim aligkanliklar kazandirmak anlamina gelir.

e Arastirmalar, cocuklarin teknoloji kullanim aligkanliklarinin buyuk él¢ide
ebeveynlerinin tutumlarindan etkilendigini gostermektedir. Bu nedenle
ebeveynlerin teknolojiyle kurdugu iliski, cocuklar icin gliclii bir model
olusturmaktadir.

o Etkili dijital ebeveynlik; yasaklayici ve cezalandirici bir yaklasim yerine iletisime
dayali, rehberlik eden ve guven iligkisini gliclendiren bir yaklasimi icerir.
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DIJITAL EBEVEYNLIK

e Arastirmalar, cocuklarin teknoloji kullanim aliskanliklarinin buyuk él¢ide
ebeveynlerinin tutumlarindan etkilendigini gostermektedir. Bu nedenle
ebeveynlerin teknolojiyle kurdugu iliski, cocuklar icin giclii bir model
olusturmaktadir.

o Etkili dijital ebeveynlik; yasaklayici ve cezalandirici bir yaklasim yerine
iletisime dayali, rehberlik eden ve guven iligkisini gliiclendiren bir yaklasimi
icerir.
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DIJITAL EBEVEYNLIK

e Cocuklarin guvenli dijital aliskanliklar gelistirebilmesi icin ebeveynlerin
e su li¢ soruya duzenli olarak yanit aramasi 6nerilmektedir:

e Cocugum dijital ortamda ne yapiyor?

e Cocugum dijital ortamda kimlerle iletisim kuruyor?

e Cocugum dijital ortamda kendini giivende hissediyor mu?

e Unutulmamalidir ki dijital diinyada ¢cocuklari korumanin en etkili yolu
e surekli kontrol etmek degil;

e Acikiletisim kurmak, giiven iliskisini guclendirmek ve bilin¢li teknolojikullanimini
desteklemektir.
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EKRAN SURESI VE
SINIRLANDIRILMASI

e 0-2 YAS: Ekran kullanimi 6nerilmemektedir.

e 2-5YAS: Gunluk en fazla 1 saat ve miumkin oldugunca ebeveyn esliginde kullanim énerilmektedir.

e 6-12 YAS: Ekran kullanimi; uyku, okul, fiziksel aktivite ve aile zamani ile dengeli olacak sekilde
sinirlandirilmalidir.

e 12 YAS VE UZERI: Siireden cok kullanim amaci, icerik kalitesi ve dijital denge 6n plana ¢ikmaktadir.




EKRAN SURESI VE
/77 SINIRLANDIRILMAS]
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uKiardaa ran nulianimi

e Ekranlardan uzak tutun.
e Oncelik: Kargilikl etkilegim, fiziksel kesif

e (Gunde en fazla 1 saat
® Egitsel ve yasina uygun igerikler secin.

® Gocugunuza eslik edin, ekranda gordikleri
hakkinda konusun.

® Gunde en fazla 1,5-2 saat

® Ne izliyor, ne oynuyor takip edin.

e Fiziksel aktivite, oyun, ders, sosyallesme
dengesinin bozulmadigindan emin olun.



EKRAN SURESI VE
SINIRLANDIRILMASI

KONUSUNDA BILIM NE
/77 DiYOR?

e Diinya Saglik Orgutii (WHO), erken cocukluk déneminde ekran siiresinin sinirlandirilmasini ve fiziksel aktivitenin artirilmasini
onermektedir.

e Arastirmalar, asiri ekran kullaniminin dikkat suirecleri, dil gelisimi, akademik basari ve uyku diizeni tizerinde olumsuz etkiler
olusturabilecegini gostermektedir.

 Bilimsel calismalar, ekran siiresinin tek basina belirleyici olmadigini; icerigin niteligi, kullanim amaci ve ebeveyn esliginde kullanimin da
en az sure kadar 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.

e Yasa uygun, egitsel ve etkilesimli icerikler gelisimi destekleyebilirken; denetimsiz, hizli uyaran iceren ve uzun sireli icerik tiketimi
gelisimsel riskleri artirabilmektedir.

 Ebeveyn rehberligi ve birlikte medya kullanimi, cocuklarin daha saglikli dijital aliskanliklar gelistirmelerine katki saglamaktadir.
e Aile icinde belirlenen tutarli kurallar ve sinirlar, cocuklarin 6z denetim becerilerini desteklemektedir.



EKRAN
SINIRLANDIRILMASINDA /77’
EBEVEYNLER NELER

YAPABILIR?

e Cocugunuzun kullandigi uygulama, oyun ve sosyal medya platformlarini taniyin.

e Dijital ortamda karsilasabilecegi riskler hakkinda yasina uygun konusmalar yapin.

e Yemek saatlerinde ve yatmadan once ekran kullanimini sinirlandirin.

e GuUNnluk yasamda kitap okuma, spor, sanat etkinlikleri ve aile i¢ci paylasimlara yer verin.
e Teknoloji kullaniminda cocugunuza olumlu rol model olun.

e Evicinde herkes icin gecerli dijital kullanim kurallari olusturun.

e Cocugunuzla birlikte ekran kullanim plani hazirlayin.

e Ekran suresinden ¢cok ekranin amaci ve icerigine de dikkat edin.




#HASHTAGC : TEKNOLOJI MOLASI NN

S Ekransiz zaman yonetimi
> Tum gun hig ekran yok noktasinda isinize yarayacak 5
HASHTAG!
- % Haftanin bir aksami hi¢ ekran yok
- % Belirlenen kisa bir saat araligi ekran yok
- > Ortak kullanim mekanlarinda
ekransiz alan belirlenmesi -

- % Ekransiz yemek yiyebilmek Cocuklarin sizlerle ettikleri sohbetler,

parklarda ve hayal gucu ile kurduklari

oyunlar ekranda yok.




DIJITAL
OYUNLARDAKI

EARLY CHILDHOOD
®

2

CONTENT RATED BY

ESRB

EVERYONE

®

CONTENT RATED BY

ESRB

EVERYONE 10+

CONTENT RATED BY

ESRB

CONTENT RATED BY

ESRB

o . ERKEN COCUKLUK HERKES HERKES 10+ GENC
"VAR' l ARETLER' 3 yas ve uzeri 6 yas ve uzeri 10 yas ve uzeri 13 yas ve Uzeri
cocuklar icin herkes icin herkes icin gencler icin
uygundur. uygundur. uygundur. uygundur.

Ebeveynlerin bu amblemleri ve
anlamlarini tanimasi, cocuklarin
yasina ve gelisimine uygun oyun
secimi yapmalarinda onemli bir rol
oynar.

MATURE 17+
®

CONTENT RATED BY

ESRB

ADULTS ONLY 18+

®

CONTENT RATED BY

ESRB

ATINE PENDING

L\ Y

CONTENT RATED BY
ESRB

YETISKIN 17+ SADECE YETISKINLER 18+  RATING PENDING

17 yas ve uzeri 18 yas ve uzeri Henuz yas

yetiskinler icin yetiskinler icin siniflandirmasi

uygundur. uygundur. belirlenmemistir.



DIJITAL AMBLEMLER

3 7

12 6 18

YAS VE UZERI YAS VE UZERI YAS VE UZERI YAS VE UZERI YAS VE UZERI
3 yas ve lzeri herkes 7 yas ve Uzeri herkes 12 yas ve uzeri herkes 16 yas ve Uzeri herkes 18 yas ve lizeri herkes
icin uygundur. icin uygundur. icin uygundur. icin uygundur. icin uygundur.

KOTU DiL AYRIMCILIK UYUSTURUCU KORKU KUMAR CINSELLIK SIDDET CEVRIM iCi
Kafur ve argo Ayrnimcilik iceren Uyusturucu madde Korku ve dehset Kumar oynamasini Cinsel icerikler Siddet icerir. Cevrimici oyun
icerir. icerikler barindirir. kullanimini icerir. icerir. tesvik eder. barindirir. ozellikleri icerir.

Oyun kutularinda veya dijital magazalarda gérilen uyari amblemleri her oyunda var midir?
Oyunlar piyasaya surullirken yas derecelendirmeleri ve asagida belirtilen icerik uyarilariyla
birlikte sunulmak zorundadir.



12 YAS ALTI OYNANMAMASI
CEREKEN POPULER 12 OYUN

H H H
1- GTA (Siddet, kumar, cinsellik, argo) 18+ Cle = .
e 6- Granny (Siddet ve korku) 12+

2- PUBG (Siddet, online sohbet) 13+ ] . ]
e 7- Fornite (Siddet, online sohbet) 12+

3- CS: GO (Siddet, savas 6geleri) 12+

8 - Slenderman (Siddet ve korku) 12+

4- Roblox (Online sohbet, siddet, korku veya ; 3 “m_l
uygunsuz icerik igceren oyunlar bulunabilir gtinkii = AATTIERRIINDSE
oyunlari kullanicilar olusturuyor. (Ulkemizde = =

2024'ten beri erisime kapali durumda) 12+

9- LOL (Siddet, online sohbet, argo) 13+

10- Far Cry (Siddet, korku, argo) 18+

5- Brawl Stars 9+ olmasina ragmen acik sunucular 2 28 Lot Lt et (e e, Lot b, Le L, Weluga) 125

(online yabancilar ile eslesme ve sohbetler)
sebebiyle ebeveyn kontrolsiz riskli olabilir.

e 12- Witcher 3 (Siddet, cinsellik, korku) 18+

Olumsuz davraniglari iceren oyunlari oynanmasi ve surekli pratiginin, bu tip olaylar
normal kabul ederek duyarsizlasmaya yol actigl bilinmektedir.




OYUNLARIN YAS SINIRLARINE @
cookls Play veyh KONTROL ETMEK @@
App Store gibi

dijital uygulama
magazalarinda, her

oyunun yaninda ' Brawl Stars
bir yas etiketi 3'e3 Savaslar ve Battle Royale
bulunur.
Satn s
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DOCGRU OYUN, DOCRU CELISIM

Dijital oyunlar, dogru secildiginde cocuklarin bilissel, sosyal ve duygusal gelisimine
katkl saglayan onemli araclardir. Bu oyunlar cocuklarin hizli dusunme, karar verme,
zaman yonetimi ve kaynaklari etkili kullanma becerilerini gelistirmektedir.
Ozellikle takim veya rekabet iceren oyunlar, cocuklara kazanma-kaybetme
duygusunu deneyimleme ve sosyal etkilesim kurma firsati sunar. Bazi oyun turleri
ise daha 6zel beceriler kazandirir. Ornegin Minecraft gibi oyunlar, cocuklarin
yaraticilik, tasarim ve u¢ boyutlu didsunme becerilerini gelistirirken; simulasyon
oyunlari gercek yasam durumlarini deneyimleme imkani sunar. Ayrica cocuklarin
kendi oyunlarini tasarlamalari; yaraticilik, algoritmik disunme, problem ¢c6zme ve
kodlama becerlerini desteklemektedir. iceriginde siddet ve zararli unsurlar
bulunmayan oyunlar (6rnegin Tetris, FIFA, Red Ball, Minecraft) cocuk dostu kabul
edilmekte ve problem ¢ozme, strateji gelistirme ve ogrenme sureclerine katki
saglamaktadir.




DIJITAL OYUN ONERILERI

Minecraft:
Bir yapl insa etme oyunu olan minecraft’in iki farkli surdma
[ bulunmaktadir. Bir tanesi ‘Yaraticilik® modu bunu 7 yasindan yukari butin
- Ry ' : cocuklar oynayabilmektedir. Diger modu ‘hayatta kalma’ modudur. Bu
| modda cocuklarin korkabilecegi ‘Endermen’ gibi bazi korkutucu yaratiklar
P 7 bulunmaktadir. Bu modu 10 yas ve Uzeri gocuklar oynayabilmektedir. Bu
- ' yuzden ilkokul cagindaki cocuklar ‘Minecraft’in ‘Yaraticilik” modunu
oynamasi gerekir.




DIJITAL OYUN ONERILERI]

Red Ball:
Bir gorsel algi oyunudur. Cocuklarin
uzamsal algilarini
ve planlamalarini gelistirmeyi amaclar.

Ates ve Su:

Bir problem ¢cozme oyunudur. Cocugunuzla
beraber kaliteli vakit gecirmenizi saglar ve
strateji kullanmalarina olanak tanir.
Seviyeli ilerleyen bu oyunda Ust seviye i¢in
kendinize hedef belirleyebilirsiniz.



DIJITAL OYUN ONERILERI
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FiFA,PES,NBA gibi Spor Oyunlart: Sim City Buildt:
Bu tarz oyunlar herkes Bir sehir tasarlama oyunudur. Tasarlanan sehrin
tarafindan oynanabilir. butce yonetimi, cevre bilinci vb. olaylarini
icerisinde uygunsuz icerikler oyuncu yonetir. Adeta bir belediye baskani gibi

bulunmamaktadir. butlin sehirden haberdar olurlar.



FARKLI BiR PERSPEKTIF:
BELCESEL ONERILERI

Bu filmlerden sonra cocuklar artik uyariciyi telefonda aramiyor ctinkd
gerceklik, sonunda ekranlardan daha ilgin¢ hale geliyor.

o] P L ANECT

"Our Planet” "Inside the Mind of a Cat", "Dream Big”
belgeselinden sonra gocuklar ilk kez hayvanlarin "evcil" degil, bilingli  sikici fizigi biytye doniistarayor. Kopriler,
shrine) el [PENGEREE W neye varliklar oldugunu gosteriyor. Cocuklar gokdelenler insa eden mithendislerin
SRR [EURILENTR | her canlida zekayi fark etmeye, soru hikayeleri cocukta bir yaraticilik atesi
penguenlerin birbirini kurtarisini sormaya, gbzlem yapmaya basliyor. yakiyor. Formiil yok, sadece su his: "Eger

gorduklerinde iclerinden gelen gercek

. . Artik sadece tuketmiyorlar disunmeyi  diinyayi anliyorsan, onu degistirebilirsin”
bir empati uyaniyor.

ogreniyorlar.



FARKLI BiR PERSPEKTIF:
BELCESEL ONERILERI
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FEBRUARY 10

"He Named Me Malala", "March of the Penguins" "Abstract: The Art of Design"
cocuklara cesaretin ne oldugunu sessizligin, sefkatin ve sabrin filmi. Her estetik bilincini uyandiriyor.
gosteriyor. Super kahramanlarla degil, seyin hizli oldugu bir dinyada, cocuklara Cocuk seklin, rengin, sesin
egitim hakki icin konusmaktan yasamin ritmini hissetmeyi ogretiyor. ardindaki anlami fark ediyor.
korkmayan gercek bir kiz cocuguyla. Penguenlerin haftalarca buz Gstlnde Kopyalamayi birakip, kendini
Filmden sonra bir¢cok genc kendi yumurtalarini tasidigini izleyen bir cocuk, ifade etmeye basliyor.
kendine soruyor: beklemeyi ve sonuna kadar gitmeyi

"Ben olsam ne yapardim? ogreniyor.
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