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OZET

Kusak kurami, benzer dénemlerde diinyaya gelen bireylerin birbirine yakim kisilik 6zelligi tasiyacagi varsayimina
dayanmaktadir. Gegmis donemlerde, kusaklarin belirlenmesinde tarihi olaylar rol oynamaktayken yasanan bu ¢agda
iletisim teknolojilerinde meydana gelen degismeler etkili olmaktadir.

Bilgi ve teknoloji caginda her alanda hizli bir degisim yasanmaktadir. Yasanan bu degisimler insanlarin kisilik
ozellikleri, glindelik yasamlari, tercihleri, aliskanliklar: iizerinde etkili olmaktadir. Bu da kusaklar arasi farkliliklar
artirmaktadir.

Literatiirde son kusak olarak kabul edilen Alfa kusagi, tamami 21. yiizyilda diinyaya gelen bireylerden olusmaktadir
ve teknolojik gelismelerin hayatlarimin tiim alanlari iizerinde etkili oldugu bir dénemi yasamaktadir.

Heniiz cocukluk donemini yasamakta olan Alfa kusaginin giindelik yasamu iletisim teknolojilerinde meydana gelen
gelismelere gore belirlenmektedir. Yasamlarimin her alaninda yapay zeka iiriinlerinin yer aldigi bu neslin iletisim
kurma, oyun oynama bigimleri de dijital teknolojilere gore sekillenmektedir.

Calismada, giinlerinin 6nemli bir boliimiinii ekrana maruz kalarak geciren Alfa kusaginin, oyun anlayisinin ve
oynadiklart oyuncaklarin neler oldugunun belirlenmesi amaglanmaktadir.

Bu amagla, Alfa kusaginda yer alan cocuklar1 olan annelerle nitel bir arastirma teknigi olan odak grup goriismesi
yapilarak sonuglar betimsel bir yaklasimla analiz edilmektedir.

Arastirma sonunda elde edilen veriler, Alfa kusaginin ¢ocukluk déneminde oynadiklari oyunlarin ve oyuncak
secimlerinin 6nceki kusaklardan daha farkli oldugunu ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kusak kurami, Alfa kusagi, Ekran bagimlihgi, Dijital teknolojiler, Oyun tercihi, Dijital
oyuncaklar, Akilli cihazlar.

ABSTRACT

The generation theory is based on the assumption that individuals born in similar periods will have similar personality
traits. While historical events played a role in the determination of generations in the past, the changes in
communication technologies in this age are effective.

In the age of information and technology, there is a rapid change in every field. These changes are effective on people's
personality traits, daily lives, preferences, and habits. This also increases the differences between generations.

The Generation Alpha, which is considered to be the last generation in the literature, consists of individuals who were born in
the 21st century and live in a period when technological developments are effective in all areas of their lives.

The daily life of Generation Alpha, which is still in its childhood, is determined according to the developments in
communication technologies. The communication and gameplay styles of this generation, which include artificial intelligence
products in all areas of their lives, are also shaped by digital technologies.

The study, it is aimed to determine the understanding of the game and the toys of Generation Alpha, who spend a significant
part of their days being exposed to the screen.

For this purpose, a qualitative research technique focus group interview is held with mothers who have children in Generation
Alpha, and the results are analyzed with a descriptive approach.

The data obtained at the end of the research reveal that the games and toy choices played by Generation Alpha during their
childhood are different from the previous generations.

Keywords: Generation theory, Generation Alpha, Screen addiction, Digital technologies, Game preference, Digital toys, Smart
devices.
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1. GIRIS
[lk defa Alman Sosyolog Karl Mannheim tarafindan kullanilan, William Strauss ve Neil Howe’un
kitaplartyla birlikte {izerine yapilan arastirmalarin arttig1 kusaklar kurami, benzer donemlerde dogan ve

benzer toplumsal olaylar1 yasayan kisilerin birbirine yakin kisilik 6zelligi tasiyacagi varsayimina
dayanmaktadir (Arslan, 2017; Unal, 2017:9).

Kusaklarin belirlenmesinde dnceki donemlerde tarihsel olaylar 6nemli rol oynarken, teknolojinin hizla
gelistigi bugiinlerde iletisim teknolojilerinde meydana gelen degismeler etkili olmaktadir (Kuyucu,
2017: 846). Bireylerin teknolojik cihazlar1 kullanma aligkanliklar1 onlarin, basta iletisim kurma tercihleri
olmak {iizere giindelik yagamlari {izerinde 6nemli etkilere sahiptir.

Onceki dénemlerde kusaklarin ortalama 20-25 yillik bir siirecte degisim gosterdigi kabul edilirken
teknolojik gelismelerin hizina paralel olarak bu ¢agda degisim daha kisa siirelerde yaganmaktadir.

Kusak kurami i¢inde yer alan son nesil Alfa Kusagi olarak kabul edilmektedir ve tamami 21. yiizyilda
diinyaya gelen ilk kusaktir.

Kusaklar arasindaki farklar arastirmalarinda uzmanlasmis Mark McCrindle, Alfa kusagini “cam nesli”
olarak adlandirmaktadir. Olusturulmus bir kusak olarak tanimladigi Alfa kusagimi bir gesit laboratuvar
veya deney nesli olarak tanimlamaktadir. Diinyaya geldikleri andan itibaren eglenceleri ve egitimleri
ekranlardan olusan bu nesil pek ¢ok teknolojik bulusa sahit olmaktadir. i¢lerinde en yashsinin dogdugu
yil olarak kabul edilen 2010 yilinda “IPAD” tamitimi yapilmakta, “Instagram” kullanilmaya
baslanmaktadir. Kendilerinden 6nceki kusaklarin sabit ekran tecriibesi onlarin akiskan ve tamamen
mobil deneyimlerine yetemez duruma gelmektedir. “Ekranergenlik (screenager)” kavram olarak Alfa
Kusagi i¢in kullanilmaktadir.

Tumiiyle dijital bir diinya igine dogan bu kusak i¢in teknoloji giinliik yasamlarinin énemli bir pargasidir
(Riedling, 2007).

Giindelik yasamlarinda pek ¢ok alanda ekran bulunan ve {i¢ boyutlu ekranlarla biiyliyen Alfa Kusagi
farkli bir beyin yapisi tasimaktadir (Januariyansah ve Rohmantoro, 2018). Bu nedenle oynadiklar
oyunlar ve tercih ettikleri oyuncaklar kendilerinden 6nceki kusaklarla farklilik tasimaktadir. Onlar dijital
oyunlarla biiylimekte, sanal ortamlarda sanal arkadasliklar kurmakta, yapay zekaya sahip oyuncaklar
tercih etmektedirler.

Bu ¢alismada, diger kusaklarla karsilastirildiginda farkli bir diinyaya sahip olan Alfa Kusaginin oyun
anlayisinin ve oynadiklar1 oyuncaklarin neler oldugunun ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir.

Bu nedenle, calismada dncelikle kusak kuramlar1 hakkinda literatiir taramas1 yapilarak, kuramla ilgili
genel bilgiler verilmekte, ardindan Alfa Kusagi ve onun doneminde yasanan teknolojik gelismeler
detaylandirilmaktadir. Literatiir boliimiinde son olarak bu neslin genel oyun oynama aligkanliklar ve
oyuncak secimleri anlatilmaktadir.

Calismanin amacini gerceklestirebilmek i¢in, Alfa Kusaginda cocuklari olan annelerle nitel bir arastirma
teknigi olan odak grup goriismesi yapilmaktadir.

Goriisme sonucu elde edilen veriler, betimsel analiz yontemi ile degerlendirilmekte, bu sayede dogrudan
alintilarla da desteklenerek sunulan veriler temalara ayrilarak somut veriler halinde sunulmaktadir.

2. KUSAK KAVRAMI VE SINIFLANDIRMALARI

Kusak kavrami, ilk olarak 1928 yilinda Alman Sosyolog Karl Mannheim tarafindan kullanilmakla
birlikte yazili kaynaklar incelendiginde bu kavramin Antik Yunan ve Eski Misir Uygarligi’nda da ¢esitli
bilim dallarinda gegtigi goriilmektedir (Joshi, Dencker ve Franz, 2011: 179).

“Generation”, “Cohort”, “Age Group” gibi kelimelere karsilik olarak kullanilan bu kavram, birbirine
yakin tarihsel siirecte diinyaya gelen, benzer toplumsal ve ekonomik olaylardan etkilenen bireyleri
tanimlamak i¢in kullanilmaktadir.

Bu kavramin, giiniimiiz anlaminda kullanim1 ve kusaklari iceren siniflandirma c¢aligmalar1 Inglehart
tarafindan baslatilmakta ve Strauss ve Howe (1991) tarafindan kaleme alinan kitapla glindeme
gelmektedir. Bu nedenle pek ¢ok kaynakta “Strauss-Howe Kusak Kuram1” olarak da anilmaktadir. Bu
kuram, birbirine yakin donemlerde dogup biiyiiyen kisilerin benzer davranis bigimlerine sahip olduklar
ve her yeni kusakla beraber bu davranig kaliplarmin degisim gosterme olasiliginin yiiksek oldugu



Journal of Social and Humanities Sciences Research (JSHSR) editor.jshsr@gmail.com

varsayimina dayanmaktadir. Bunun sonucu olarak, birbirine yakin yas araliginda yer alan kisiler, benzer
bir takim egilimleri ve biligsel davranislari sergileyebilmektedirler (Giizel, 2019:241).

Bu konu lizerine ¢alisan arastirmacilarin kusak gruplamalarini yaparken bu gruplamalarin baslangi¢ ve
bitis tarihlerinde farkliliklar oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi toplumlarda yasanan olaylarin farklilik
gOstermesinin yaninda toplumlarin yasanan olaylardan etkilenme derecelerinin degisik seviyelerde
olmasidir. Kusaklari olusturan etmenler tek bir olaydan meydana gelmemekte, i¢ ice pek ¢ok olay1
kapsamaktadir (Reeves ve Oh, 2008: 296).

Kupperschmidt (2000), bu kavramin, kritik gelisme doénemleri iginde birbirine yakin dogum
zamanlarina sahip olmanin yaninda ayni ya da benzer bir toplumsal gevreyi ve benzer olaylar1 yagamis
olma kriterini de tagimas1 gerektigini ifade etmektedir. Bir kugaga mensup bireylerin yasadiklari ¢gagin
ortak toplumsal ve tarihsel olaylari, onlara ortak tecriibeler yasatmakta ve onlar1 diger kusaklardan
ayirmaktadir. Kisacasi, farkli zamanlarda ve dénemlerde dogup biiyiiyen kisiler, yasadiklart donemin
sosyal, ekonomik, siyasal, teknolojik pek ¢ok olayindan etkilenmekte ve bu da onlarin diger kisilerden
farkli duygu ve diisiincelere sahip olmalari sonucunu dogurmaktadir (Kupperschmidt, 2000: 69; Wong
Gardiner, Lang ve Coulon, 2008; Glass, 2007; Inglehart, 1997).

Teknolojik gelismelerin giiniimiizdeki kadar hiz kazanmadigi donemlerde kusaklar tarihsel olaylara
gore belirlenirken, yasanan bu ¢agda artik iletisim teknolojilerinde olusan degismelere gore, bireylerin
teknolojiyi tiiketme bi¢imlerine gore sekillenmektedir (Kuyucu, 2017: 846).

Kusak smiflandirmalart yapilirken belirlenen yas araligimin arastirmacilar tarafindan farkli oldugu
goriilmektedir. Mannheim (1970), kusaklarin degisim siirecini 30 yil olarak belirlemektedir. Strauss ve
Howe (1991) ise bir insanin omriiniin 80 yil oldugunu disiinerek, bu siireci ¢ocukluk, genclik,
yetiskinlik, yashlik olarak boliimlemekte ve bu donemleri yaklagik 20 yillik periyotlara bolmektedir.
McCrindle ve Wolfinger (2010), benzer bir ortalama vermekte ve bu periyotlar1 ¢ocuklarin dogum
yillari ile ebeveynlerinin yaslar1 arasindaki ortalamay1 baz alarak belirlemektedir. Kusaklari sadece yas
gruplarina gore tanimlamay1p, dénemin 6nemli toplumsal, ekonomik ve siyasal olaylari {izerinde duran
arastirmacilar da bulunmaktadir (Oblinger, 2004; Ryder, 1965; Alwin ve McCammon, 2007).

Kusak kavramiyla ve smiflandirmalariyla ilgili farkli tanimlama ve siniflandirmalara rastlanmakla
birlikte, literatiir tarandiginda William Strauss ve Neil Howe (1991)’un tanim ve siniflandirmalarinin
genel olarak benimsendigi goriilmektedir.

Bu siniflandirmada kusaklar dogum yillarina gore ayrilmakta ve kusaklara belli karakteristik 6zellikler
verilmektedir. Yine bu siniflandirmada da goriilecegi gibi kusaklara belli toplumsal olaylar damgasini
vurmaktadir. Strauss ve Howe’in siniflandirmasinda ilk sirada 1925-45 yillari arasinda dogan “Sessiz
Kusak” yer almaktadir. Baz1 kaynaklarda “Geleneksel Kusak™ olarak da isimlendirilen bu kusak, II.
Diinya Savasi ve sonrasinda yasanan ekonomik kriz donemlerine denk gelmektedir. II. Diinya
Savasi’nin sona erip savasta gorev alan erkeklerin evlerine dondiikleri ve dogumlarda patlama yasanan
bir donemde dogan nesil, “Baby Boomers Kusagi” olarak adlandirilmaktadir. Bu nesil savas sonrasi
refah politikalarinin yagandigi bir doneme denk gelmektedir. Ardindan gelen ve 1961-81 yillar1 arasinda
dogdugu kabul edilen “X Kusag1”, soguk savas ve siyasal calkantilarin hakim oldugu bir donemi
kapsamaktadir. 1982-94 yillar1 arasinda dogan “Y Kusag1”, teknoloji ve tiiketimin diinyay1
sekillendirdigi bir donem icinde degerlendirilmekte ve “sehirli” olarak adlandirilmaktadir. 1995-2010
seneleri arasinda dogan “Z Kusag1”, Strauss ve Howe’m siniflandirmasinin son kusagini olusturmakta
ve dijital diinyanin i¢ine dogup bu diinya iginde biiyiiyen ilk kusak olarak goriilmektedir (Strauss ve
Howe, 1991; Williams, Page ve Robert, 2011; Swaidan, 2012; Suderman, 2016).

Z Kusagindan sonra gelen neslin, literatiir tarandiginda farkli arastirmacilar tarafindan farkli
adlandirildigr goriilmektedir. Ancak en yaygin adlandirma “Alfa Kusagi” olarak yer almaktadir
(Suderman, 2016; McCrindle, 2020; Diinya, 2015; Marketing Tiirkiye, 2016).

3.  ALFA KUSAGI VE DONEMINDE YASANAN TEKNOLOJIiK GELISMELER

Alfa Kusagi, son donemde yeni yeni konusulmaya baslanan ve iizerine yapilan aragtirmalarin sinirl
sayida oldugu bir kusaktir. Demografi Uzman1 Mark McCrindle, 2010 y1l1 ve sonrasi diinyaya gelenleri
Alfa Kusagi olarak isimlendirmektedir. Bu kugagin baslatilmasinda 2010 yilinin baz alinmasinin sebebi,
dijital doneme damgasini vuran icatlarin ve uygulamalarin birbirine yakin tarih araliklariyla bu cagda
gerceklesmis olmasidir. Bu donemde, ilk nesil IPAD kullanima sunulmakta ve “Instagram” yeni bir
sosyal ag olarak kurulmaktadir (McCrindle, 2020).
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Yeni bir ¢ag i¢in yeni bir adlandirma yapilmast gerektigi lizerinde duran ve kusaga adim veren
McCrindle, yeni bir alfabeye gegilmesinin uygun oldugu goriisiinii benimsemektedir. Yapilan anket
caligmalartyla bu kusak igin farkli isimler 6nerilmekle birlikte, Yunan alfabesinin ilk harfini olusturan
“Alfa” isim Onerisinin anket sonuclarinda agirlikli olarak kabul edildigi goriilmektedir (Arora ve Jha,
2020:1).

Onemli bir boliimii Y Kusagmin gocuklari olan Alfa Kusagi, tamamu 21. yiizyilda dogan ilk kusaktir
(McCrindle, 2020).

IPAD ile diinyaya gelen ve teknolojiyle dolatilan bu kusak, sinirsiz bilgi erisimine sahiptir ve bir seyi
merak ettiklerinde anne babalarina sormak yerine arama motorlarina yazarak 6grenmeyi tercih
etmektedirler. 2013-30 yillar1 aras1 bir dénemi kapsayan bu kusak internetin i¢ine dogup biiyiiyen bir
kusaktir. Yasamlarinin merkezlerine koyduklari teknolojileri kisisellestirerek kullanmakta, miimkiin
oldugunca fiziksel goriismelerden ve yliz ylize iletisim kurmaktan kaginmaktadirlar (Marketing Tiirkiye,
2016).

Bu nesil hakkinda bilinen en temel sey tamamen dijital bir ortama dogmus olmalaridir. Dolayisiyla da
teknoloji, gilinlik yasamlarmin bir pargasidir ve “baglantida olma” yasamlarinin merkezinde yer
almaktadir (Riedling, 2007).

Biiyiik bir cogunlugu Y Kusaginin ¢cocuklari olan ve ailelerinin en kiigiikleri olan Alfa Kusagi, ortalama
2 yagindan itibaren bilgisayar destekli sistemleri kullanmaya baslamaktadir. ilkokula basladiklarinda
teknolojik cihazlarin ¢ogunu kullanmay1 6grenen bu kusagin ¢ocuklart 8 yagindan 6nce en az bir defa
internete girmektedir (Oblinger, 2004).

Yasamlarinin pek ¢ok alaninda ekranlarin yer aldig1 ve {i¢ boyutlu ekranlarla biiyliyen bu nesil, diger
kusaklardan farkli bir beyin yapisina sahip olarak diinyaya gelmektedir. Bu nedenle, yapay zeka ile
arkadaslik etmek, sanal ortamlarda oyunlar oynayarak arkadasliklarini bu ortamlarda kurmak bu nesil
i¢in olagan bir durumdur (Januariyansah ve Rohmantoro 2018).

Yasadiklar1 ¢ag goz Oniine alindiginda Alfa Kusagi, gelecek yillarinda da alisveriglerini ¢evrim igi
yapmaya yonelecek ve diger kusaklarla karsilastirildiklarinda insanlarla daha az fiziksel temasta
bulunacaklardir. Sohbet etmek, oyun oynamak, ders ¢alismak gibi gereksinimlerini karsilamak igin
gergek insanlar yerine robot arkadaslarini tercih edeceklerdir (Erdor, 2018: 2).

Pandemi siireciyle birlikte ¢evrimigi egitimleri artan Alfa Kusaginin, egitimlerinin bundan sonraki
donemlerinde de agirlikli olarak online egitim ile karsilasacaklari dngoriilmektedir.

Yasanan tim bu gelismeler, diger jenerasyonlarla karsilastirildiklarinda Alfa Kusaginin, daha az
konusan, gerek olmadikca fiziksel goriismelerden uzak duran, gergek ortamlarindaki insanlarla daha az
iletisim kuran, tim islerini sanal ortamlarda halletmeyi tercih eden bir kusak olmalarina neden
olmaktadir.

Alfa Kusaginin teknolojisini, akill telefonlar, tabletler, video oyunlar1 olusturmaktadir. Onlarin genglik
donemlerine, siiriiciisiiz trenlerin, otonom arabalarin, yapay zeka uygulamalarmmin hakim olacagi
ongoriilmektedir. Teknolojik gelismelerin hizli bir sekilde yasandigi bir ¢agda dogan ve biiyliyen bu
cocuklarin Oniine erken yaslardan itibaren ekran koyulmakta ve siirekli olarak ekrana maruz
kalmaktadirlar. Onlarin ekrana bu kadar maruz kalmalar1 bagimli olmalarina neden olmakta ve bu da
yasamlar1 lizerinde 6nemli etkiler yaratmaktadir. Yasam sartlarinin iyilesmesiyle birlikte iyi kosullarda
yasayan bu nesil, fiziksel erginlige de erken yasta girecek ve bu durumun olumsuzluklarim1 da
yasayacaklardir (McCrindle, 2020).

Alfa Kusagmin ebeveynlerini olusturan Y Kusagi, kariyer gelisimleri ve teknolojik birikimleri 6nceki
kusaklardan daha donanimli ve maddi agidan daha iyi sartlarda yer almaktadir. Bu kusak, ¢ocuklarini
siirekli arastirarak, 6zen ve ilgi gostererek biiylitmektedirler ve bu nedenle pek ¢ok kaynakta Alfa
Kusagindan “olusturulmus kusak™ olarak bahsedilmektedir. Her ani1 aileleri tarafindan kaydedilen, daha
dogmadan sosyal medya hesaplar1 olusturulan bu kusak, dogduklar1 andan itibaren birden fazla duyu
organlarina hitap eden teknolojilerle biiyiidiiklerinden, tek duyu organina hitap eden uyaranlar ilgisini
¢ekmemekte ya da bunlardan ¢abuk sikilmaktadirlar. Bu nedenle yasamlarinda insandan ¢ok ekrana
gereksinim duymaktadirlar (Egitim Kolektifi, 2020).
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Dogadan uzak yetisen bu nesil, benmerkezci, paylasmayi sevmeyen bir karakter oOzelligi
sergilemektedir. Bilgiye ihtiya¢lar1 oldugunda internetten kolayca erisebileceklerinin bilincinde olarak
hafizalarinda gereksiz bilgileri tutmamakta, anlik 6grenmektedirler.

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan bir aragtirmanin sonuglarina bakildiginda, 8-12 yas araliginda
yer alan ¢ocuklarin giinlerinin ortalama 4 saat 44 dakikasini eglence amagli ekran karsisinda gegirdikleri
goriilmektedir. Yas araligi 13-18’e ¢giktiginda siirenin de 7 saati buldugu arastirmanin sonuglari arasinda
yer almaktadir (McCrindle, 2020).

Covid-19 salgininin ardindan Alfa Kusagimin yasami daha da teknoloji ¢evresinde donmeye
baglamaktadir (Arora ve Jha, 2020).

4.  ALFA KUSAGININ OYUN OYNAMA ANLAYISI VE OYUNCAK TERCIHi

Oyun, ¢ocugun yasi ve gelisimine gore tasidigr o6zelliklerle ¢ok yonlii, katilimei, giizel vakit gecirmeyi
saglama islevleriyle ¢ocugun gelisimi lizerinde etkilidir. Oyun oynarken, bir yandan akil yiirlitme,
kesfetme, problem ¢6zme, iletisim kurma, paylasma gibi becerileri edinmektedirler (Lillard, Lerner ve
Hopkins, 2013).

[letisim teknolojilerinde meydana gelen gelismelerle birlikte Alfa Kusaginin oyun ve oyuncak tercihinin
onceki kusaklardan daha farkli oldugu goriilmektedir. Alfa Kusagi, geleneksel oyuncaklar yerine daha
cok robotlar, uzaktan kumandali oyuncaklar, bilgisayar oyunlar1 gibi oyuncaklarla oynamaktadirlar
(Yavuzer, 2003). Geleneksel oyuncaklarla da ancak “Barbie”, “Arabalar” gibi ¢izgi filmlerde izledikleri
karakterlerin oyuncaklari oldugunda ilgilenmektedirler. Bu durum, onlarm ekran bagimliligini
artirmaktadir. Di1s mekanlarin giivensiz olmasi nedeniyle zamanlarini evde gegirmek durumunda kalan
bu kusak, evde de ekrana bagimli bir hale geldiginden, yiiz yiize iletisim kurmay1 gerektiren dig mekan
oyunlarindan kopuk bir sekilde bitylimekte ve ekran bagimlilig1 nedeniyle ev i¢i yiiz yiize iletisimleri
de giderek azalmaktadir (Giizel, 2021).

Cocuklara oyun oynama alani olarak sunulan sanal diinyada Alfa Kusaginin oyun aracin1 da daha ¢ok
dijital oyunlar olusturmaktadir. Dijital oyunlar, kullanicilarin uygulamay1 yiikleyerek ve giris yaparak
oynadiklar1 gorsel bir diinya sunmaktadir. Gergek yasamda yer almayan ve ¢ocuklarin pek ¢ok uyaranla
karsilastiklart bu sanal oyunlar kisa siirede onlar1 kendilerine bagimli hale getirmektedir (Bird ve
Edwards, 2015: 54; Fleer, 2014).

Ekran karsisinda dogup biiyliyen ve dijital ekranlara basit parmak hareketleriyle dokunarak bilgiye kisa
bir siirede erisebileceginin farkinda olan nesil, teknolojik cihazlarinin kendilerine sundugu kolayliklara
cabucak aligmaktadir. Pek ¢cok konuda bilgisayar kullanarak sorunlarini ¢6zmeye alisik olduklarindan
fiziksel aktivite yerine eglence araclari ve oyuncaklarinin biiyilk bir kismi dijital ekranlardan
olugmaktadir. Hareketli goriintiiniin siirekli akmasina alisan bu ¢ocuklar icin farkli bir seyle dikkatlerini
cekmek giic olmakta ve dikkat stireleri kisa olmaktadir (Hartman, Moskal ve Chuck, 2005).

Alfa Kusag, akilli cep telefonlari, tabletleri ve akilli saatleriyle birlikte biiyiidiiklerinden onlar olmadan
yoksunluk cekmektedirler. Bu cihazlarla birlikte biiyiiyen nesil, saniyeler icerisinde bir bilgiyi ¢cevrim
ici olarak paylasma yetenegine sahiptir (Sterbenz, 2018).

Pek cok Alfa Kusagi iiyesi heniiz konusmayr 6grenmeden bu teknolojileri kullanma becerisi
kazanmaktadir (Tootell, Freeman ve Freeman, 2014: 83; Bennett, Maton ve Kervin, 2008: 92).

Alfa Kusaginin ekran bagimliligi ve teknolojik cihazlarla oynadiklari oyun siirelerinin fazla olmasi
onlarin yasitlariyla da yiiz yiize iletisimlerini olumsuz etkilemekte ve grup oyunlarini azaltarak bireysel
oyunlari artirmaktadir (Rosen vd., 2014).

Ekran bagimlilig1, kavram olarak, televizyon, tablet, akilli cep telefonlari, bilgisayarlar ve video oyunlari
olmak iizere herhangi bir ekran karsisinda gecirilen zamana vurgu yapmaktadir (Lauricella, Wartella ve
Rideout, 2015: 8).

Bu neslin kullandig: teknolojiler, onlarin fazla enerji harcamadan bireysel zaman gecirmelerine neden
olmaktadir. Bu da onlarin gevreleriyle “temassiz” ve pasif sekilde vakit gecirmelerine yol agmaktadir
(Toran, Ulusoy, Aydin, Deveci ve Akbulut, 2016: 47).

Bu kusak, “Alexa” ve “Siri” gibi uygulamalarla daha fazla iletisim kurmaya baglamakta, onlarla
kargilarinda biri varmig gibi sohbet edebilmekte ve hatta bu uygulamalarla ailelerinden ve
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arkadaglarindan daha fazla zaman gecirmektedirler. Alfa Kusagi, bunlari birer uygulama olarak
gormemekte ve arkadas olarak kabul etmektedir.

Di1s mekani tamimak, gercek yasamdaki oyunlar kesfetmek yerine, “PUBG”, “XBOX”, “Pokemon” gibi
mobil oyunlarla zamanlarin1 gec¢irmektedirler. Tiim bunlarla evlerinde, kendi rahat bdlgelerinde,
yorulmadan zaman gegirebildikleri i¢in daha fazla zaman gegirmekte ve ev i¢inde onlar1 daha giivende
goren aileler tarafindan bu durum ¢ogu zaman digarida olmaya tercih edilmektedir (Arora ve Jha, 2020).

Klavyeyi ileri diizeyde kullanabildikleri i¢in iletisimlerini yazarak stirdiirme egilimi gostermektedirler.
Oyun arkadaglar1 da yapay zeka uygulamalarinda yasanan gelismelere paralel olarak robot
arkadaslardan olugmaktadir (Sivrikaya, 2019: 248).

Ebeveynlerinden daha iyi bir sekilde pek cok teknolojik cihazi kullanabilen Alfa kusagi, aileleri
tarafindan da bu cihazlara itilmektedir. Kendi islerini rahat yapabilmek adina bu cihazlar, onlerine aile
tiyeleri tarafindan konulmakta ve bu cihazlar1 onlar1 oyalamak, bu sayede kendilerini de rahatlatmak
amactyla kullanmaktadirlar (Park ve Park, 2014: 147).

Yasamlarini kusatan ekranlar ve uygulama tabanli oyunlardan dolay1 her ne kadar Alfa Kusaginin dijital
okuryazarlig1 6nceki kusaklara kiyasla daha ileri bir seviyede olacaksa da ekran basinda uzun zaman
gecireceklerinden insanlarla daha az sosyal iletisime gececeklerdir.

Teknolojinin hizla gelistigi bu ¢agda, kendilerinden 6nceki pek ¢ok seyi, 6rnegin basili bir sozIiigii,
analog saatin alarmini, sokak rehberini, DVD oynaticilar ve radyo cihazini kullanmayacaklardir.

Oyuncaklar biiyiik 6l¢iide Tekno-etkin bigiminde olan bu kusak, yalnizca evlerinde degil kreslerde ve
okullarinda da bu cihazlar kullanacaklardir. Bu durum, onlarin yagsam becerileri kazanma noktalarinda
problem yasamalarina neden olabilecektir (McCrindle, 2020).

2017 yilinda gergeklestirilen bir anket, internet, sosyal medya, oyun ve mesajlagsma i¢in ayrilan ekran
basinda bir ¢ocugun ge¢irdigi slirenin giinde ortalama 7-8 saat oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir (Twenge,
2017).

5.  ARASTIRMANIN AMACI ve YONTEMI

Bu arastirmada, son kusak olarak kabul edilen ve iletisim teknolojilerinin hizla gelistigi dijital bir
diinyanin i¢ine dogan Alfa Kusagi hakkinda bilgi verilmektedir. Tamami 21. yiizyilda diinyaya gelen ve
teknolojik bir diinyanin iginde kendisini bulan Alfa Kusagi, onceki kusaklardan farkli 6zellikler
tasimaktadir.

Calismada, diger kusaklarla karsilastirildiginda farkli bir diinyaya sahip olan Alfa Kusagimin oyun
anlayisinin ve oynadiklar1 oyuncaklarin neler oldugunun ortaya cikarilmasi amaglanmaktadir. Oyun
oynamanin ve oyuncaklarin kisilerin dogduklar1 andan itibaren kisisel gelisimleri ve karakter yapilari
iizerinde etkili oldugu varsayimiyla, Alfa Kusaginin genel oOzelliklerine de 1s1k tutmasi
hedeflenmektedir.

Bu konunun segilmesinde, literatiir tarandiginda, Alfa Kusagi iizerine yapilan arastirmalarin siirli
saylda oldugunun goriilmesi ve direkt oyun tercihleri iizerine yapilan ¢aligmalara rastlanmamas: etkili
olmaktadir.

Calismada “Alfa Kusaginin oyun oynama tercihi nasildir?” ve “Alfa Kusaginin Oyunlar1 ve Oyuncak
Secimleri onlarin karakteri iizerinde nasil bir etkiye sahiptir?” sorularina cevap aranmaktadir.

Bu sorular1 cevaplayabilmek i¢in, Alfa Kusaginda cocuklart olan annelerle nitel bir arastirma teknigi
olan odak grup goriismesi yapilmistir.

Odak grup goriismesi, arastirilan konuyla ilgili olarak bilgi verebilecek ortalama 6-8 kisiden olusan
bireylerle, bir uzmanin yonetiminde ve 6zgiir bir ortamda gerceklestirilen, grup tartismasina olanak
saglayan bir tekniktir.

Calismada amagli ornekleme yontemleri arasindan yer alan kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi
secilerek, Alfa Kusaginda en az bir ¢ocuga sahip 7 anne ile goriisiilmiistiir.

Grup, tiyelerinin birbirleriyle ilgili gegmis tecriibelerinden etkilenmemeleri adina birbirini tanimayan
kisilerden olusturulmustur. Katilimcilara goriismeye baglamadan 6nce aragtirmanin amaci hakkinda
bilgi verilmis ve goriismenin kay1t altina alinacagi sdylenmistir.
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Onceden hazirlanan sorular goriismeci tarafindan sirastyla yoneltilerek, goriismenin gidisatina gére ek
sonda sorular eklenmistir. Sorular anlasilabilir, basit bir diizeyde olusturularak, goriigme sirasinda
katilimcinm yanitlarini yonlendirici hareketlerden kaginilmistir. Goriigmenin sonunda katilimcilara son
sozleri sorularak eklemek istedikleri noktalar alinmgtir.

Video ile kaydedilen gériismeler, gorlisme esnasinda alinan notlarla da birlestirilerek sonuglar betimsel
yontem ile analiz edilmistir. Bu sayede, elde edilen veriler dogrudan alintilarla da desteklenip
Ozetlenerek degerlendirilmistir.

Bulgular boliimiinde sonuglar degerlendirilirken, anlasilirligi saglamak acisindan goriigmeye katilan
kisilerin adlar1 ve bilgileri kodlama yontemi kullanilarak verilmektedir. Kodlamada kullanilan ilk harf,
katilimc1 anneyi temsilen A harfi ile, yanindaki rakam ise 7 katilimci anneden hangisi oldugunu
belirtmek i¢in kullanilmaktadir. Parantez igindeki bilgilerden ilki katilimcinin yasini, ikinci bilgi ise
meslek bilgisini vermektedir.

6. ARASTIRMANIN BULGULARI

Katilimcilara ilk olarak Alfa Kusagi ¢ocuklariin aileyle ve gevrelerindeki insanlarla iligkilerinin nasil
oldugu sorusu yoneltilmektedir. Ailelerin geneli ev iginde aileyle ve sik goriisiilen yakin akrabalarla
iletisim noktasinda sikintt yasamayan c¢ocuklarinin, bunun digsinda kalan kisilerle iletisim kurma
noktasinda isteksiz ve sessiz kaldiklarini ifade etmektedirler;

A6 (42, Ogretmen): “Evde hi¢ susmayan bir cocuk. Her seyi biliyor her konuda fikvi var. Ancak disarida
biri bir sey sordugunda, konustugunda sus pus. Ilkokul 6gretmeniyim. Ashinda aym seyi kendi
ogrencilerimde de goriiyorum. Bazilart igine kapanik. Soru soruyorum cevap alamiyorum. Ailesiyle
goriistiigiimde evde boyle degil diyorlar. Tabi hepsi igin ayni sey gecerli degil. Ama sik karsilastigimiz
bir durum.”

A7 (30, Muhasebe): “Biraz icine kapanik gibi diyebilirim. Konusturmak icin okulda ne yaptiniz diyince
aldigimiz cevap hi¢. Oretmen soru sordu mu evet, hayir kisa cevaplar. Teneffiislerde ne yapiyorsunuz
dedigimde yerimizde oturuyoruz diyor. Su arkadasimla sunu yaptik, sunu konustuk gibi bir sey yok.
Zamanla agtlir diye timit ediyoruz.”

A3 (32, Bankac1): “Ashni sdylemek gerekirse esim de ben de yogun ¢alisiyoruz. Onceleri evde bakict
bakiyordu. Cok sessiz oldugunu fark edince, krese gonderdik. Yagsitlariyla bir araya gelsin agilsin biraz
diye. Bakalim. Simdilik ¢ok onemli bir degisiklik yok.”

Al (37, Ev Hanum): “Biiyiik kizim 6 yasinda. Onceleri daha icine kapanikti ancak kardesi olunca sanki
kendisini daha bir fark ettirmek istercesine, boyle bir abla formatina da girerek biraz daha agildi.”

A5 (40, Akademisyen): “Ashinda ¢ok konuskan. Kendisini, duygularim giizelce ifade ediyor ancak
tammadigt kisilerin yaninda gekingen. Cevabini bildigi bir sey soruldugunda, evde ¢at ¢at konusan miy
muy bir iki kelimeyle cevap veriyor.”

Goriismeye katilan annelere, ¢cocuklarinin arkadaslariyla olan iliskileri soruldugunda, genel olarak
arkadassiz olduklar1 ortaya c¢ikmaktadir. Zamanlarinin ¢ogunu evde anne baba ya da diger aile
biiyiikleriyle geciren ¢ocuklarin ¢evrelerinde yasitlari bulunmamaktadir. Okul ¢aginda olan Alfa Kusagi
cocuklarin, arkadaglik iliskilerinin okul ile sinirli oldugu, arkadaslariyla birbirlerine uzak yerlesim
yerlerinde oturmalari, ailelerin yogun calismasi, heniiz cep telefonu edinecek yasta goriilmemeleri
nedeniyle okul disinda arkadaglartyla goriisme imkani bulamamaktadirlar. Maddi durumlar daha iyi
olup giivenlikli sitelerde oturan ailelerin ¢ocuklar1 ise diger ¢ocuklara oranla yasitlariyla bir araya gelme
sansina daha fazla sahip olmaktadirlar;

A4 (28, Ev Hanimu): “Komgunun ¢ocugu var ondan iki yas biiyiik. Arada onlar geliyor ancak ¢ok da
anlastiklarini séyleyemem. Iki yas ¢ocuklarda biraz fazla sanirim. Arada parka gétiiriiyorum. Orada
cocuklarla oynasin diye ama genelde benimle oynuyor. Cok fazla iletisim kurmuyorlar.”

A2 (44, Memur): “Arkadassiz bir ¢ocuk degil. Kreste de simdi okulda da hep yagsitlariyla birlikteydi.
Ama evde derseniz evde anneyle babayla. Abisi var ama onun arkadaslar: farkly. Bilgisayar: basinda.
Telefonu var. Telefonu basinda. Ama telefonda bilgisayarda ne yapryor diye baktigimizda genelde oyun
oynadigini goriiyoruz. Boyle cok aman aman bir arkadas iliskileri ozellikle de kiigiikte yok.”

A5 (40, Akademisyen): “Aslina bakarsaniz yasca kendisinden biiyiiklerle oynamayr seviyor. Ciinkii
biiyiikler oyunda onu hos goriiyor, ayricalik taniyor. Yasitlariyla oynarken, oyun kurallarini bozma
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konusunda arkadagslar: anlayish davranmadiklarindan kendisinden biiyiik kuzenleriyle oynamayt daha
¢ok seviyor.”

A7 (30, Muhasebe): “drkadaslartyla oynamayr seviyor. Yakin birka¢ arkadasi var. Yogunluktan
goriismek ¢cok miimkiin olmasa da goriintiilii olarak birlikte oyun oynadigi bir arkadagsi var. Zaman
zaman bizimle de oynuyor. Zaten tiim giin dersi var. Sabahtan aksama kadar. Okula bagladiktan sonra
edindigi arkadaglari var. Oncesinde pek o kadar sansi yoktu.”

Goriisme yapilan katilimcilara, ¢ocuklarinin zamanlarini nasil gegirdikleri, neler ile oynadiklar
soruldugunda, ilk siralarinda genel olarak televizyonun yer aldigi goriilmektedir. Alfa Kusagi cocuklar,
kendilerinden &nceki kusagin aksine birer televizyon bagimlisi olarak ortaya ¢ikmaktadir. ikinci
siralarinda tablet yer almaktadir. Televizyonda daha ¢ok ¢izgi film ya da ¢izgi diziler izleyen bu nesil,
tableti daha ¢ok oyun oynamak amacli tercih etmektedir. Bilgisayar1 daha ¢ok online dersler igin
kullanan Alfalar, yaslar1 geregi ¢ok az bir kisminin kendisine ait cep telefonu bulunmasi nedeniyle cep
telefonunun ilk siralarinda yer almadigi goriilmektedir. Cep telefonuna ilgileri yiiksek olan bu nesil, aile
bireylerinin cep telefonunu kullanmakta ve bunu da daha ¢ok oyun oynamak ya da video izlemek igin
kullanmaktadirlar;

A2 (44, Memur): “Iki cocugum var. Kiiciik olan 8, biiyiik 12 yasinda. Yakin yas araligindalar ancak
benzer yanlari oldugu kadar farkliliklari da var. Kiigiik oglum sabah kalkiyor. Kahvaltiya bile
yetisemeden dersi basliyor. Ders aralarinda gelip parca par¢a bir seyler yiyor. Tabi televizyon
karsisinda. Biiyiik oglum da televizyon seviyor ama o simdi daha bir bireysellesmeye bagladi. Cep
telefonu da var. Ne yapiyor, daha ¢ok oyun oynuyor. Ders aralar: farkli. Iyi ki farkl. Yoksa televizyon
kavgasiyla ugrasacagiz bir de.”

A6 (42, Ogretmen): “Calisgim icin giin icinde ¢ok gozlemleyemiyvorum. Biiyiigiin dersleri var. Ikinci
swifta. Dogal olarak tiim giin bilgisayar basinda. Kiiciik kizim, ne yazik ki tam bir televizyon bagimlisi.
Ilk iki yil kendim baktim. Ekrandan miimkiin oldugunca uzak tutmaya ¢calistim. Ama bir yerden sonra
¢cok da miimkiin olmuyor. Televizyon bagimlist ama piir dikkat izlemiyor. Sevdigi ¢izgi film basladiginda
dikkatli izliyor. Sonra oyuncaklariyla da oynuyor. Ama televizyon arka fonda agik devamli. O izlemezse
baskalary izliyor. O da maruz kaliyor bu durumda. Uzaktan da ¢ok fazla denetleme sansim olmuyor.”

A1(37, Ev Hanim): “Giin i¢inde ne yapiyorlar. Bol bol kosusturuyorlar evin icinde. Oyle hareketsiz
cocuk degiller. Ancak evin icine hapsolunca bir yerden sonra yapilacaklar da sinwrli. Tablet istediler.
Arkadaslarinda goriip. Onunla ¢ok fazla vakit geciriyorlar. Ozellikle 6 yasinda olan biiyiik kizim. Iyi mi
yaptik kotii mii bilemiyorum. Ashinda egitici oyunlar da oynuyorlar. Arada kontrol ediyorum ne
yapuyorlar diye. Arkadaslarinin gerisinde kalmasinlar dedik aldik. Bir de bir yerden sonra evde onlart
oyalamak, ilgisini ¢ekecek seyler bulmak gercekten ¢ok zor. Digari ¢ikarsan nereye gétiireceksin.”

A4 (28, Ev Hanim1): “Herhalde bir yasindan bu yana telefon kullanmay: biliyor. Simdi bes yasinda.
Bizden iyi biliyor her seyini. Kiiciikken telefonda videolar actigimda sorunsuz yemek yiyordu... Simdi
kendisi actyor videolar, video ¢ekmeyi de seviyor. Haber ¢ekiyorum diyor, film ¢ekiyorum diyor. Oyle
kisa kisa videolar cekiyor ... Istiyor ki siirekli bir seyler izlesin. Yemek yerken, oyun oynarken...”

A7 (30, Muhasebe): “Oyuncaklariyla oynuyor, televizyon izliyor, tablette oyun oynuyor. Kendi telefonu
yok ama bizimkilerle oyun oynuyor. Evet ekranla ¢ok zaman geciriyor. Gozii bozulacak diye
korkuyorum, bazen yeter artik hadi birak diyorum. Telefonu biraksa kumandayr aliyor elimizden.”

Alfa Kusagmin ekran bagimliliginin altinda ailelerin tutum ve davraniglarinin yattigir goriilmektedir.
Aileler, aligveristen yemek masasina kadar pek cok yerde ve arkadas ortamlarinda cocuklarinin
sikilmasini engellemek adina ekrana onlar1 kendilerinin aligtirdigini itiraf etmektedirler;

A7 (30, Muhasebe): “Isten eve yorgun geliyoruz. O nedenle ¢cok da miidahale edemiyoruz agikcasi.
Kendini oyalamasi belki bizim de igimize geliyor bazen agik¢asi.”

A4 (28, Ev Hanmimi): “Kiiciikken telefonda videolar agtigimda sorunsuz yemek yiyordu. Karni doysun
diye veriyordum telefonu.”

A6 (42, Ogretmen): “Apartmanda yasiyoruz. Tiim giin ¢alisiyoruz. Bir yerden sonra evde o ¢ocugun
ilgilisi ¢ekemiyorsun. Evde kosturuyorlar. Alt kata ses gidiyor. Canlari sikilinca kavga etmeye
bashiyorlar. Ister istemez bir yerden sonra veriyorsunuz ellerine tableti, telefonu. Baska hicbir seyle o
kadar uzun oyalayamiyorsunuz. Dedigim gibi ben bakarken miicadele ettim uzak tutmak igin,
ogrencilerimden gordiigiim igin o ekrandan kopamamay1, ama bilseniz de gorseniz de bir yere kadar.”
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A3 (32, Bankaci): “Arabayla bir yere giderken, durmuyordu. Hele de uzun yolsa cep telefonu disinda
bir seyle onu oyalayamiyorsunuz. Arabanin arka koltuguna tablet icin yer yaptik. Cizgi film agryoruz o
zaman pek sikinti ¢tkarmiyor.”

Al (37, Ev Hanumi): “Duisart ¢ikiyorsunuz. Bir arkadaginizla bir kahve igeceksiniz. Kiigiik oldugundan
evde birakamiyorsun. Biiyiik adam gibi oturamuyorlar. Ortam giivensiz hadi sen biraz dolan etrafta
diyemiyorsun. Tabletini de yanmimda tasiyorum. Biri tabletle oynuyor biri cep telefonuyla. O sayede bir
kahveyi en azindan rahat icip iki sohbet etme imkani buluyorum. Benim de dinlenmeye ihtiyacim var.
Ekran evet zararli diyoruz bazen ama bazen de c¢ok biiyiik kurtarici. Yammizda oyuncak
gotiirdiigiimiizde o oyuncak onu bes dakikadan fazla oyalamiyor ki.”

Alfa kusagi ¢ocuklarin oyuncaklarina bakildiginda, geleneksel oyuncaklarin yerini dijital olanlara
biraktig1 goriilmektedir;

A5 (40, Akademisyen): “Nelerle oynuyor. Aslinda degisken. Her seyle oynayabiliyor. Evdeki herhangi
bir esyayi bile oyuncaga doniistiirebiliyor. Zaten o kadar oyuncak aldik. Oyuncaktan ¢ok baska seylerle
oynuyor. Evdeki egsyalarla, mutfaktaki tabak canaklarla, cezveyle oynamayr da seviyor. Ama tabi ki eline
verdiginizde cep telefonuyla, tabletiyle oyun oynamayr daha ¢ok tercih ediyor.”

A2 (44, Memur): “Biiyiik olan bilgisayarda oyun oynamayi seviyor. Xbox istedi aldik. Onunla oynuyor.
Kardesi de oynamak istiyor ama ona ¢ok izin vermiyor. Disart ¢iktigimizda sanal gézliikler var. Onu
takwyor gergekten bir yerdeymig gibi oldugunu séyliiyor. Onlarla oynuyor. Onlardan istiyor ancak baktik
bayagi da pahalilar. Simdikilerin istedigi oyuncaklar ¢ok pahali. Ciinkii istedikleri araba falan filan
degil. Hepsi teknolojik seyler. Onlar da ciddi paralar istiyor.”

A6 (42, Ogretmen): “Kiiciik kizim, internette Barbie oyunlar: var. Onlarla oynamayr seviyor. Béyle
tistlerini falan giydiriyor. Degisik seyler yapryor. Oglum, birka¢ arkadagsi var. Bazen onlarla birlikte
baglanip birlikte oyun oynuyorlar. Ders aralarinda ozellikle. Onun Disinda bilgisayar oyunlart var
onlarla oynuyor. Hig¢ istemesem de savas oyunlart var. Sehir kuruyorlarmis. Onlara ¢ok meraklil.
Arkadaglariyla sohbetleri de ders aralarinda bunlardan olusuyor. Senin sehrin ne oldu, ben su savas¢iyt
satin aldim gibisinden.”

A4 (28, Ev Hanimi): “Bir tane robot oyuncagi var. Onunla konusuyor onunla oynuyor. Kendi sesini
kaydedebiliyor. Onunla konustukc¢a, robotta demek ki bilgileri kaydediyor. Daha ona uygun seyler
soylemeye basliyor. Oyle ki cocuk artik oyuncagim degil arkadasim diyor. Televizyon izlerken dahi
getiriyor yaminda. Izlerken ona sorular soruyor. Yani simdi tek ¢ocuk olunca demek ki yasiti birilerine
mi ihtiya¢ duyuyor. Ama kardesi olan tamidiklardan da benzer seyler duyuyorum. Yani bize ozel bir
durum degil. Arastirtyorum da internetten bakiyorum da. Baska ¢ocuklar da ayni sekilde.”

A7 (30, Muhasebe): “Elinde tableti tiim giin oyun oynuyor. Bir siirii lego aldik. Cogu kutusundan bile
ctkmadi. Cizgi filmlerde izledigi karakterlerin oyuncaklarini da istiyor. Kag tane Barbie bebegi var. Lol
bebek diye bir sey var. Baksaniz bir ozelligi yok kiigiik de bir sey ama ciddi pahali. Onlarla oynuyor.
Aglayan bebegi var. Yemek yediriyor, onunla konusuyor. Ama hepsi ilk heves alinan sonra pek de yiiziine
bakilmayan seyler. Aslinda o da hakli belki. Tablette daha ¢ok oyun var. Stkildiginda baskasina gegiyor.
Bana sunu alin demek zorunda kalmiyor. Istedigine ulasiyor oradan.”

A3 (44, Memur): “Aslinda baktigimizda tiim oyuncaklart kiigiik bir kutunun icinde sakl, tableti. Tabi
ki evde oyuncaklar da var. Bebekleri, arabalari, tamir takimlari. Oyle cinsiyete dayali da degil her
seyle oynuyor. Ama ii¢ dakika bes dakika. Sonra tablet. Tablet sarjdaysa telefon istiyor. Ikisine de
tamam yeter artik denildiginde televizyon da ¢izgi film izliyor.”

Alfa Kusagi cocuklarin oyun tercihlerine bakildiginda ilk sirada akilli cep telefonu, tablet ya da
bilgisayardan oynayabilecekleri dijital oyunlarin yer aldig1 goriilmektedir. Yaslar1 geregi kendilerine ait
cep telefonu bulunan Alfa Kusagi ¢cocuklarinin sayisi diisiik oldugundan, bu oyunlari genellikle tablet
ile oynadiklar1 goriilmektedir. Bunun yaninda ¢esitli bilgisayar oyunlari, yapay zeka iiriinii oyuncaklar
da oyun tercihleri arasinda yer almaktadir. Geleneksel oyuncak olarak televizyonda izledikleri ¢izgi
filmlerdeki karakterleri tercih eden bu kusagin, ilk tercihleri arasinda bu oyuncaklar yer almamaktadir.
Gorilisme yapilan anneler, geleneksel oyuncaklarla ¢ocuklarin dikkatlerini uzun siire ¢gekemediklerini,
bu nedenle de dijital oyuncaklar1 ve oyunlar tercih ettiklerini dile getirmektedirler.
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7. SONUC

Bu c¢aligmada, Alfa kusagmin oyun anlayisinin ve oynadiklari oyuncaklarin neler oldugunun ortaya
c¢ikarilmas1 amaglanmaktadir.

Bu amagla gergeklestirilen goriismenin sonuglarina bakildiginda, Alfa Kusaginin daha ¢ok dijital
oyunlart tercih ettigi goriilmektedir.

Bos zamanlariin 6nemli bir boliimiinii televizyon karsisinda gegiren Alfa Kusaginin televizyonun yani
sira tablet, akilli cep telefonu ve bilgisayar gibi ekranlara bagimli olduklart goriilmektedir.

Televizyonu ¢izgi dizileri ya da filmleri izleme amaciyla tercih eden bu nesil, cep telefonu ve tableti
daha ¢ok oyun oynama ya da video izleme amacl kullanmaktadirlar. Yaslar1 geregi, birgogunun heniiz
kendilerine ait bir cep telefonu bulunmamasindan dolay1 en ¢ok zaman gegirdikleri ekran siralamasinda
cep telefonu tabletten sonra gelmektedir.

Bu kusagin kii¢lik olanlar1 heniiz okula gitmediklerinden ve biiyiilk olanlart da ilkdgretimin ilk
siniflarinda yer aldiklarindan yerlesmis bir arkadaslik kavramlart heniiz bulunmamaktadir. Okulda
edindikleri arkadaglari bulunmasina ragmen, oturduklari bolgeler birbirine uzak oldugundan bu
arkadasliklar ¢ogu durumda okul ile sinirlt kalmaktadir.

Yasadiklar ¢evrenin giivensiz olmasi ve bir boliimiiniin apartmanlarda yagamasi nedeniyle zamanlarin
evde gecirmek durumunda kalan Alfa Kusagi dogadan uzak ve teknolojik oyuncaklariyla birlikte
biliylimektedirler. Apartmanlara oranla daha giivenli sitelerde oturan ailelerin ¢ocuklari, sokaga ¢ikma
ve yasitlartyla birlikte oynama imkanina sahip olmanin yaninda, ilk tercihlerinin bu olmadig:
goriilmektedir.

Ekran disinda fiziksel olarak sahip olduklari oyuncaklarla da oynayan bu neslin geleneksel
oyuncaklarini ¢izgi filmlerde izledikleri karakterlerin oyuncaklari olusturmaktadir. Bunun disinda yapay
zeka Tiriinii olan robot gibi oyuncaklarla ve sanal gozliikler gibi artirilmis gergeklik i¢eren oyuncaklarla
oynamaktan hoslanmaktadirlar.

Zamanlarinin ¢ogunu bireysel oyun oynayarak geciren g¢ocuklar diger insanlarla iletisim kurma
noktasinda onceki kusak ¢ocuklariyla kiyaslandiginda daha ¢ekingen davranmaktadirlar.

Bu neslin okula giden ¢ocuklari ise yasanan “Covid-19” Pandemisi nedeniyle egitimlerine artik
evlerinde online olarak devam etmektedirler. Bu da onlar1 evlerine daha da bagimli hale getirmekte,
yasitlarindan uzaklastirmaktadir. Henliz oyun c¢aginda olan Alfalar, bu dénemde disarida oynama
imkanlarimi iyice kaybetmekte ve online egitimle birlikte giinlerini tamamen ekran Oniinde gegirmeye
baslamaktadirlar.

Katilimcilar, bu durumdan sikayet¢i olduklarini dile getirmekle birlikte, kendi islerini ve gorevlerini
rahat bir sekilde yerine getirebilmek adina, cocuklarinin 6niine ekrani, erken yaslarda, kendilerinin
koyduklarin itiraf etmektedirler.

Alfa Kusaginin ekran bagimliliginin 6niine gegebilmek ve sosyal birer birey olmalarini saglamak i¢in,
cocuklarin bilgisayar basinda gecirdikleri ders harici zamanlarini yine bilgisayar baginda gecirmeleri
onlenmeli ve teknolojik cihazlarin haricinde birlikte yapilabilecek etkinlikler artirtlmalidir.

Ebeveynlerin rahat edebilmek adina bagvurduklari, ¢ocuklarin 6niine erken yasta ekran1 koyma yontemi
yerine onlarin el berilerini gelistirebilecekleri, fiziksel olarak aktif olup enerjilerini atabilecekleri
oyunlar tercih edilmelidir.
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