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Ulkdi birligi millet olabilmenin gerektirdigi asgari kosullardan birisi olarak kabul gérmistiir. Ancak ayn|
gaye etrafinda kenetlenmis bir millet muasir medeniyetler seviyesine ¢ikabilmeyi bagsarabilmis ve gele-
cegi insa etmistir. Buglnun yetiskinlerinin oncelikli tlkusu ise yeni gelen nesli bilingli, durumsal farkinda-
lig1 yuksek, buyuk resmi gorebilen bir nesil olarak yetistirmek olmalidir.

Sinirlardan bahsedemedigimiz, her milletten bireylerin birbirleriyle bilgi akisinin en (st seviyede oldugu
dijital bir dinyada yasamaktayiz. Dijital dunyanin insanliga tartigilmaz buyuk destekleri ve katkilari
bulunmaktadir. Yapay zekalarin insanlardan daha hizli ve daha dogru karar verebilmesi, bilgiye aninda
ulasabilmemiz ve teknolojinin insanliga sundugu bircok firsat sayesinde bilim ve teknolojinin hizla gelis-
tigine bizzat sahitlik etmekteyiz. Gegmiste oldugu gibi glinimizde de dezenformasyon icin galisan bir
guruh mevcuttur. Ayni zamanda bugin imkanlari oldukg¢a gugludur. Cocuklarimizi ve genclerimizi
teknolojinin bu yikici etkilerinden korumak, herkesin asli gorevi olmalidir. Bununla birlikte gocuklarimiza
kendilerini koruma bilincini kazandirmak da bu gorevin tam merkezindedir.

Bilgi Teknolojileri ve lletisim Kurumu, gocuklari ve gencleri internetin zararli igeriklerinden korumak, ilgili
insanlari pozitif icerik Uretmeye tesvik etmek ve aileleri bilinglendirme adina birgok faaliyet ylritmekte-
dir. 1 Aralik 2021 tarihinde gevrimigi olarak Dijital Oyunlarda Farkindalik( Firsat ve Riskler) konu baglikli
bir calistay dlzenlenmistir. Calistaya alaninda uzman ¢ok sayida katilimci dederli bilgi ve tecriibeleriyle
destek vermistir. Pandeminin dijital oyunlara etkileri, olumlu ve olumsuz yonleri ile ele alinmistir. Pande-
minin ¢ocuklar Uzerindeki etkisi, Turk aile yapisi goz onunde bulundurularak irdelenmistir. Dijital plat-
formlarda cocuk istismari ve siber zorbaligin sebepleri, bu suglarin engellenmesi ve durdurulmasina
yonelik tavsiyeler sunulmustur. Dijital oyun bagimliligi konusunda koruyucu ve onleyici politikalar gelis-
tirme sureglerinde yapilmasi gerekenler gibi birgok konu ele alinmistir. Dijital oyunlarda derecelendirme
ve siniflandirmanin Gzerinde durulmus; dijital oyunlar sektord, sektorden yazilimcilarin bakis agisi ile
degerlendirilmistir. Gergeklestirilen galistayin giktilarinin kurumlar arasinda is birligi ile hayata gegirilme-
sini temenni ediyorum.

Bu raporun olugsmasi surecinde emegi gegen calisma arkadaslarimiza, calistaya katilim saglayan
degerli uzmanlara ve Kurumumuz ¢alisanlarina tesekkur ederim.

Omer Abdullah KARAGOZOGLU

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu

Kurum Bagkan




Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu, Aile ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, Kiiltiir ve Turizm Bakanligs,
Diyanet isleri Bagkanligi, Bahgesehir Universitesi, Giilhane Egitim Arastirma Hastanesi, Gukurova
Universitesi, Sakarya Universitesi, Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi, Tiirkiye Oyun Gelistiricileri Derne-
ginin destegi ve konularinda uzman yetkililerin katilimi ile 1 Aralik 2021 tarihinde ¢evrimigi olarak Dijital
Oyunlarda Farkindalik (Firsat ve Riskler) galistayi dizenlenmistir.

Calistayda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri ile bunlarin gocuk ve genglerin fizyolojik, psikolojik
ve zihinsel gelisimleri Uzerindeki etkilerinin tartigiimasi, Turkiye'de dijital oyunlar kapsaminda gocuklara
yonelik kamu kurum ve kuruluglarinca yuratulen koruyucu ve onleyici politikalara iliskin degerlendirme
yapiimasi, mevcut durumda uygulanan politika ve programlarin etkinliginin arttiriimasi, kurumlar arasi
koordinasyonun gelistirilmesine yonelik onerilerin tartisiimasi, calistay ¢iktilari dogrultusunda mevcut
durumda yagsanan sorunlara ¢ozim Uretecek politika ve programlarin olusturulmasi amaglanmistir.
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Dijital Oyunlarda Farkindalik (Firsat ve Riskler) Calistayi .

Calistay Programi

1) PANDEMININ DIJITAL OYUNLARA ETKISI

Covid-19 pandemisi gibi tim dinyay etkisi altina alan global faktorler, insan aliskanliklarinin farklilas-
ma surecini hizlandirmaktadir. Pandemi, kuresel bazda her insana bir sekilde dokunmaktadir. Buna
bagli olarak tim sektorler pandemiye bir sekilde tepki vermistir. Kimi sektorler pandemi etkisi ile klgulUr-
ken, kimi sektorler tarihleri boyunca gortimemis blyumeler yasamistir. Pandemi ortaminda hatiri sayilir
derecede etkilenen sektorlerden bir tanesi de dijital oyunlar pazaridir. Pandemi strecinde oyun indirme-
lerinin, oyun ici satin almalarin arttigi gézlemlenmistir. Ote yandan yiiz yiize yapilmasi planlanan bir
takim organizasyonlar ise iptal edilmistir. Dolayis! ile dijital oyunlar pazarinin pandemi etkisi ile kaza-
nimlari ve kayiplari olmustur.
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Dijital Oyunlarda Farkindalik (Firsat ve Riskler) Calistayi .

1.1) Pandeminin Dijital Oyunlar Sektoriine Olumlu Etkileri

Pandemi kaynakli sokaga ¢ikma yasaklarinin ilan edilmesiyle, insanlarin bir eglence araci olarak video
oyunlarina yonelim gostermesi oyun oynama oranlarini artirmistir.

Oyun oynamay! aligskanlik haline getiren ve hayatlarinin bir parcasi olarak benimseyen oyuncular evde
oyun oynama araci olarak oyun konsollarini segmistir. Bu oyuncu tipi, mobil oyunlarda harcanan para-

nin %66'sin1, harcanan zamanin %55'ini olusturmaktadir.

Mobil oyun sektort, 2021'de 120 milyar dolari agsma yolunda ilerlemektedir. Diger tim oyun platformlari-
nin toplamina kiyasla mobil oyun sektord, onlarin 1,5 katini ele gegirmistir.

Yillik Artig
Yeni Uygulama indirme 218 Milyar %7
Uygulama Harcama 143 Milyar $ %20
Kullanici Basina Gunllk Harcanan Siire 4,2 Saat %20
Mobil Reklam Harcamasi 240 Milyar $ %27

Kaynak 1

1.2) Pandeminin Dijital Oyunlar Sektoriine Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlarda ylz yize yapilmasi planlanan organizasyonlardan kimisi iptal edilmistir. Diger taraftan
pandemi nedeni ile dijital oyunlara olan ilginin artmasi dijital oyun bagimliigini tetiklemistir. Uzun stre
bilgisayar ve mobil cihaz baginda kalma sebebi ile kullanicilarda kimi fizyolojik sorunlar gorilmustar. Bu
sebeplerden otlrl dunya genelinde dijital oyunlara karsi propagandalarin artmasi tetiklenmistir.
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1.3) Pandemi Nedeni ile iptal Edilen Organizasyonlar

Pandemi nedeni ile iptal edilen veya ertelenen bazi etkinlikler;

m  6-9 Subat 2020'de planlanan Taipei Game Show, 25-28 Haziran 2020'ye ertelendi ancak Pande-
minin tirmanmasi nedeniyle Mart 2020'de iptal edildi.

] Mart 2020'de ispanya'nin Barselona kentinde diizenlenecek olan Mobil Diinya Kongresi, Gin
merkezli saticilar nedeniyle iptal edildi.

m  Sony Interactive Entertainment, Square Enix, Electronic Arts, Capcom, CD Projekt ve PUBG
Corporation dahil olmak Uzere, Subat 2020'nin sonunda Boston'daki PAX East'te birkag satici geri ¢ekil-
di veya planlarini erteledi.

m  Almanya'nin Kdln kentinde diizenlenecek olan Gamescom, ilk kapanmanin ardindan Aimanya'nin
halka agik etkinlikleri AQustos 2020'ye kadar yasaklamasi nedeniyle iptal etmek zorunda kaldi, ancak
organizatorler etkinligin bazi bolumlerini yalnizca gevrimigi olacak sekilde yapacaklarini agiklad.

m Singapur'da dlzenlenecek olan Gamescom Asia ertelendi.

m  23-27 Ekim 2020 tarihlerinde yapilmasi planlanan Paris Oyunlar Haftas! iptal edildi.

m  24-27 Eylul 2020'de baglamasi planlanan Tokyo Game Show, yapilamadi.

m 17-20 Eylil 2020 igin planlanan EGX 2020 iptal edildi, ancak onun yerine 2020'de ¢evrimigi etkin-
likler diizenlendi.

m  8-12 Ekim 2020 tarihleri arasinda yapiimasi planlanan Brasil Game Show 2020 iptal edildi.

m  Austin, Teksas'taki South by Southwest etkinligi iptal edildi, ancak SXSW Oyun Odiilleri Mart
2020'de gevrimici bir duyuruyla verilmeye devam edildi.
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m  Mart ayinda Seattle, Washington icin planlanan Emerald City Comic Con iptal edildi.

m  TwitchCon Europe ve TwitchCon US iptal edildi.

m  Minecon iptal edildi.

m  Agustos ayinda Dallas, Texas igin planlanan 25. QuakeCon etkinligi iptal edildi.

m  Haziran ayinda Orlando, Florida'da yapiimasi planlanan 2020 Gaming Community Expo iptal
edildi. Etkinlik, maraton olarak gevrimigi ortama tagind.

m Baslangicta 4-7 Eylul 2020 igin planlanan PAX West 2020 ve baslangigta 9—11 Ekim 2020 igin
planlanan PAX Australia 2020, 12-20 Eylul 2020'de gergeklestirilen PAX Online x EGX Digital'e ev
sahipligi yapmak icin EGX ile isbirligi yapti.

m 2021 Japon Eglence Fuari (JAEPO), 1 Ekim 2020'de yapilan duyuruda iptal edildi.
Kaynak 2

1.4) Pandemi Nedeni ile Cevrimigi Duzenlenen Organizasyonlar

Pandemi sebebi ile organizasyonlarinin birgogu 2020 yilinda ya iptal edilmis ya da tamamen gevrimigi
bir formata ge¢mistir, bunlardan bazilari:

m  Bir Counter-Strike: Global Offensive turnuvasi olan ESL Pro League Sezon 11, baslangicta finalleri
Denver, Colorado, Amerika Birlesik Devletleri'nde gergeklesecek olan ¢evrimdisi bir etkinlik olacaktl.
Ancak pandemi nedeniyle ESL, hem normal sezonun hem de finallerin iki bolgeye ayrilacagini duyurdu:
Avrupa ve Kuzey Amerika. Normal sezon ve finaller tamamen gevrimici oynandi.
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m  NTT-esports ve Taito tarafindan ortaklasa Japonya'da duzenlenen bir cross-arcade oyun turnuvasi
olan BR#H%£%2020 (Toshinsai) iptal edildi. Baslangigta 16-17 Mayis tarihlerinde yapiimasi planlanan
finaller 8-9 Agustos'a ertelendi.

m 2020 Pokémon Dinya Sampiyonasi, Kuzey Amerika'da 26-28 Haziran igin planlandi. Kuresel
olarak ise 14-16 Agustos igin planlandi. Pandemi sebebiyle yapilacak etkinlikler de dahil olmak tzere
Pokémon Company tarafindan iptal edildi.

m 2020 FIA-Certified Gran Turismo Championships sezonunun canli etkinligi olan 2020 Nurburgring
Dunya Turu, 2020 NUrburgring 24 Saat'in organizatorler tarafindan EylUl ayina ertelenmesinin ardindan
iptal edildi. Online sezon 17 Mart'ta bagladigindan, 18 Nisan'da bitmesi planlanan sahnenin bir "sergi
asamas!" olarak degistiriimesine ve sezonun 25 Nisan'da yeniden baslatiimasina karar verildi. Bir
teaser fragmani ile yeniden baslatilan sezon igin, Avustralya'nin Sidney kentinde bir canli etkinlik diizen-
lendiginden, baska canl etkinlik diizenlenmeyecegini belirtti. Sonug olarak, dizinin bolgesel ve dinya
finalleri gevrimigi tabanli etkinlikler olarak gergeklestirildi.

Kaynak 2
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2) PANDEMININ GOCUKLAR UZERINDEKI ETKISI

Sosyal medyanin ve dijital oyunlarin hayatimiza girmesi ile yetiskinlerin aksine, dinamik gelisme d6ne-
minde olan gocuklar her tirli dis etkiden kolay etkilendikleri gibi sosyal medya ve dijital oyunlardan
daha fazla etkilenmigtirler. Egitimlerine dahi ¢cevrim igi platformlar tzerinden devam eden gocuklarin bir
kismi, teknolojinin kendileri igin getirdigi firsatlardan faydalanmistir.

Cocuklar oyunlarla sosyallesir ve akranlari ile birlikte vakit gecirmekten keyif alirlar. Pandeminin etkileri
dénem dénem hafifledigi ve egitimlerine okullarinda devam ettikleri donemlerde dahi sosyal kisithliklari
vardi. Bu donemde gencler ve gocuklar bulusamiyor, oyunlar oynayamiyor, dogum gunu partileri yapa-
miyor, kisacas! arzu ettikleri dlglide bir arada vakit geciremiyorlardi. Cocuklar kendileri icin olmazsa
olmaz olan oyun oynama ve sosyallesme ihtiyaglarini online ortamlar vasitasi ile kargilamiglardir.
Cocuklarin aktif katilim gdsterdikleri, oyun iginde karsilikli konusabildikleri oyunlar, onlarin biraz daha
hayata tutunmalarini saglamistir. Bu anlamda dijital oyunlarin ¢cocuklar tzerindeki olumlu etkisi agikca
gozlemlenmisgtir.

Bu firsatlardan yararlanamayan, ebeveynleri ise giden veya bunun yerine bir sey koyamayan ailelerinin
cocuklarinda ciddi sikintilar gortlmustur. Cocuklarda ice kapanmalar ve iletisim bozukluklari diger
bircok ruhsal bozukluklari pesinden getirmistir. Bu durum igerisinde bulunun gocuklarin oyun oynarken
dahi eglenemedigi ve hayatta kimse ile fiziksel bir bag kurmadigi gézlemlenmistir. Bu gozlemler ve pan-
demi donemini igerisinde yapilan arastirmalar ortaya koymustur ki aile ve gocuklari merkeze alan
egitimler ve bilinglendirme ¢alismalari pandeminin actigi yaralari tedavi etmede olmazsa olmaz ddevler-
dendir.
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Saglik Bakanhgi bunyesinde Davranigsal Bagimliliklarla Miicadele Poliklinikleri mevcuttur. Pandemi
donemini de icine alan suregte bu polikliniklerde ruh saghgi hizmeti veriimektedir. Bu hizmeti alanlarin
bir kismini, oyun bagimlisi oldugunu dlsunen ¢ocuklar veya gengler olusturmaktadir. Saglik Bakanligi-
nin hitap ettigi toplum tabani agisindan bakildigi zaman, ailelerin gocuklardan gok daha bilingsiz oldugu
gozlemlenmistir. Sosyoekonomik ve sosyokdltirel agidan, ailelerin oyun derecelendirme sistemlerini
anlamasi ve ¢ocuklarini uzman gorusleri 1siginda yonlendirmesi yeterli gorinmemektedir. Fakat gocuk-
larin ve genclerin kendisi ile dogrudan iletisim kurmak ¢ok daha etkili bir yol olarak gozlemlenmistir.

2
A

Ergenlik grubu genclerle ilgili olarak en onemli problem onlarin youtuber ya da e-sporcu olmak ve bu
alanda para kazanmak istemeleridir. Bu tip lise 0grencisi daniganlarin not ortalamalarina bakildiginda
notlarinin oldukga dusuk oldugu ve bir Universite kazanma motivasyonlarinin olmadigi gorilmektedir.
Hatta bu tip dgrenci profillerine saat 8.45’i analog saat Uzerinde isaretiemesi istendiginde bir kisminin
bu gorevi bile yerine getiremedigi gozlemlenmistir. Danisana, ne olmak istiyorsun diye soruldugunda bu
alanda daha ¢ok para kazanacagi cevabi diginda bir cevap veremedigi gozlemlenmistir. Hayattaki ama-
cini kaybetmis, mesleki olarak bir plani ve hedefi olmayan bu %1 lik kisim uzman doktorlar tarafindan
hasta olarak kabul edilmektir. Uzmanlar bu %1 lik oranin gok ytksek bir oran oldugunu vurgulamaktadir,
zira sizofreni de toplumda %1 siklikla gorinmektedir.

I

On bir yas alti gocuklarla ilgili olarak en buyuk sorun siddet icerikli oyunlara agirt maruz kalmig olmalari-
dir. Cocuk, ruh saghgi hizmeti almaya getirildiginde doktorlarin karsilastigi manzara 6lim kavramindan
tamamen kopmus bir danisandir. Bu durum ¢ocugun kesinlikle 6lumin geri donistumsuz bir mefhum
oldugunun bilincinde olmadigini gostermektedir. Tekrar dlnyaya geleceklerine dair tuhaf bir inanig
icindedirler.
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Bu tip cocuk profilleri genelde oyunlar i¢erisinde kendilerini olumsuz yonlendiren kisilerle tanismis veya
onlara maruz kalmig kisacasi siber zorbaliga ugramis, hayat algisi olumsuz etkilenmis ¢ocuklardir.
Gergek hayat algisini, gercek dlnya ile oryantasyonunu kaybeden cocuklarda genellikle oyun icinde
sohbet eder gibi konusmalar da gortimektedir.

Tum bunlarla birlikte psikologlarin ebeveynlere uyarisi cocuklarin youtuber, e-sporcu vs. olma istekleri-
ne rest gekmeden veya itiraz etmeden once bunun gergekten hayalleri olup olmadigini sorgulanmasi
gerektigidir. Eger gergekten ¢cocugun hayali youtuber olmaksa gelecekte olusturacagi iceriklerin pozitif
iceriklerden olugsmasi konusunda ebeveynlerin tesvik edici ve yol gosterici olmasi gerekmektedir.
E-sporcu olmak istiyorsa bunu muhakkak okul dersleri ile birlikte gotirmesi gerektigi ve E-sporun
meslek olarak bir omur icra edilemeyecegi bilinci kazandiriimalidir.

3) DIJITAL OYUNLAR VE TURK AILE YAPISI

Cocuklar arasinda populer olan yurtdisi menseili dijital oyunlar Turk aile yapisi igin uygun olmayan
icerikler barindirabilmektedir. Yabanci kulturlerde normal olan bazi durumlar Turk kulttrinde uygun
gortlmemektedir. Bunun sonucunda gocuk ve aile arasinda gatigmalar artmaktadir. Ayni zamanda
kdltur degerlerinin gelecek kusaklara aktariimasi konusunda erozyona sebep olabilmektedir. Bu ylzden
yerli oyun gelistiricilerin Turk toplum ve kultlr yapisina uygun daha ¢ok oyun gelistirmesi faydali olacak-
tir,



Dijital Oyunlarda Farkindalik (Firsat ve Riskler) Calistayi

4) DIJITAL PLATFORMLARDA COCUK iSTISMARI

Video paylasim siteleri, sosyal medya ve dijital oyunlar ¢gocuklarin ilgisini gekecek birgok icerik ile bes-
lenmektedir. Ozellikle 2000 sonrasi dogan gocuklar teknolojik arag gerecleri gok hizli 6grenmekte ve
basarili bir sekilde kullanmaktadirlar. Bu durum riskleri de beraberinde getirmektedir. Dijital oyunlarda
ve sosyal medya platformlarinda gocuklar gesitli ve sistemli olarak istismara maruz kalabilmektedirler.

4.1) Dijital Oyunlarda GCocuk istismari

Dijital oyunlar sanal bir dinyadan meydana gelmektedir. Dijital oyunlarda oyuncunun karsisina gikarilan
eylemler ve gorevler, sunulan gorseller ve dinletilen muzikler tamamen tasarimcinin hayal gucune,
hayati algilama bicimine ve vermek istedigi mesaja kalmistir. Kimi dijital oyunlarda Turk aile yapisini
bozmaya yonelik, genel ahlaka aykiri igerikler, gocuk istismarini igeren igeriklere rastlanilmis ve gerekli
miidahaleler Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu ile Bakanliklarca yapilmistr.

Cevrimici oyunlarda kendisini gocuk gibi tanitarak ¢ocuklarin givenlerini kazandiktan sonra onlari kot
amaglari icin manipile eden bireyler, ¢cocuklara ve ¢ocuklarin ailelerine telafisi mimkun olmayan trav-
malar yagatabilmektedirler.
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Cocuklarin ve genglerin dinyayi algilama bicimlerini degistirecek icerikler ise TUrkiye gelecegi icin kaygi
verecek tiirdendir. Ornek verecek olursak kimi oyunlarda totemlere tapinma ritiielleri bulmakta, oyuncu
oyun igi avantaj kazanmak igin puta tapmaya zorlanmaktadir. Kimi oyunlarda Turkiye'nin stratejik bolge-
lerine saldirilar dizenlenmektedir. 15 Temmuz Sehitler Koprusu buna bariz bir 6rnektir. Kimi oyunlarda
Muslumanlarin kutsal kitabi Kur'an-1 Kerim silah namlusunun ucunda hedef gdsterilmektedir. Kimi oyun-
larda ise ¢iplaklik ve cinsel igerikler on plana cikariimaktadir. Dolayisi ile ailelerin her zaman tetikte
olmalari, gocuklari ile olan baglarinin guglulugunt korumalari gerekmektedir. Bu baghlik ¢ocugun
herhangi olumsuz bir durumla kargilamasi halinde ilk bagvuracagi kisilerin ailesi olmasini saglayacak-
tir. Siber zorbali§in ve gocuk istismarinin engellenmesi yoniinde verilen tavsiyeler bu baglamda olduk-
ca onemlidir.

4.2) Sosyal Medya Uygulamalarinda Gocuk istismari

Cocuklarin hayatinda etkili olan birgok sosyal medya uygulamalari bulunmaktadir. Bunlarin arasina kisa
strede digerleri gibi yikici etkileri ¢ok fazla olan yenileri dahil olmaktadir. Yogun bir sekilde gocuklar
tarafindan kullanilan bu sosyal medya uygulamalarinin gocuklar Gzerinde oldukgca fazla olumsuz etkileri
saptanmistir. IZA Calisma Ekonomisi Enstitusi’nun 2016 yilinda yayinlanmig olan raporu, sosyal med-
yada gunde 1 saat bile vakit gegirmenin gocugun olumsuz etkilenmesine yetecegini one surmustur. Her
seyden once ¢ocuklara higbir sekilde faydall bilgi vermeyen iceriklerle dolu kanallar ¢cocuklarin gok
degerli vakitlerini calmaktadir. Bu iceriklerdeki soylemler gocuklarin yeni yeni inga ettikleri Turkge kelime
dagarciklarini gereksiz, argo ve kufur iceren sozcuklerle doldurmaktadir. Turk aile yapisini bozacak
algilarla gocuklarin dinamik enerjisini yonlendirerek adeta bir silah gibi programlamaktadirlar. Bu igerik-
lere ¢izgi filmlerde de sikca rastlanmaktadir.

Sosyal medya platformlarinda igerik saglayicilarinin gonderilerine bakildiginda ilk dikkat geken husus
herkesin asirt mutlu gériindigudur. icerik saglayicilarinin verdikleri pozlarda herkes ¢ok mutlu, herkes
cok zengin, herkes kariyer sahibidir. En guizel yemekleri onlarin yedigi, en glzel otomobillere onlarin
sahip oldugu gortlmektedir. Bu durum gocuklarda yoksunluk duygusu olusturmaktadir. Cocuklar Turk
orf ve adetlerine ¢ok uzak, Turk aile yasantisi ile bagdasmayan gorintllere dzenti ve hayranlik ile
buyumektedirler. Neticesinde kendi hayatlarindan memnun olmayan gocuklarin ve genclerin, ailelerine
ve kendilerine sUrekli ve yikici elestiriler yonlendirdikleri gozlemlenmektedir. Dolayisiyla ¢ocuklari
gercek meslekler edinmeye ikna etmek oldukga zorlasmaktadir. Gergek bir meslek sahibi olma hedefi
kalmayan gocuklar okul derslerine ilgilerini kaybetmektedir.
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Hayatin ta kendisi olan fizik, kimya, biyoloji, matematik gibi derslerde basarili olma kaygisi glitmemekte-
dirler. Okul ile bagini bu sekilde kaybeden gocuklar ya okulda arkadaglari igin ailelerden surekli “su
cocuk ile arkadaslk yapma” denen bireylere ya da orgun egitimden uzaklagsmayi tercih eden bireylere
donusmektedirler.

Uzmanlarin artik bu noktadan sonra hasta diye tabir ettikleri gocuklar sosyal medya paylagimlari ile
toplumda yer edinmeye c¢alismakta, begeni pesinde kosmaktadirlar. Bu ugurda kendilerinin veya sosyal
gevrelerindeki insanlarin 6zel bilgilerini veya uygunsuz hallerini paylagmaktadirlar. Bu da gencleri ya bir
siber zorbaya donusturmekte ya da tek baslarina micadele edemeyecekleri siber zorbaliga agik bir
pozisyona getirmektedir.

5) DIJITAL PLATFORMLARDA SIBER ZORBALIK

Siber zorbalik hedef segilen kisileri korkutmaya, kizdirmaya ya da utandirmaya yonelik olarak tekrarla-
nan dijital platformlar kullanilarak gerceklestirilen bir davranigtir. Bu tir zorbaliklar sosyal medyada,
mesajlasma platformlarinda, oyun platformlarinda ve cep telefonlarinda gérulebilir.

YUz yuze zorbalik ve siber zorbalik cogu kez birlikte gergeklesir. Ancak siber zorbalik geride dijital iz
birakir; bu da aslinda istismarin durdurulmasini saglayacak yararli ipuglari temin edebilir. (3)

Bununla birlikte internete disen bilgilerin Gglincu sahislar tarafindan kopyalanmasi s6z konusu oldugu
icin siber zorbaliga maruz kalan bireyler igin geri donusu neredeyse mimkun olmayan maddi, manevi
hasarlar birakmasi s6z konusudur.

Siber zorbalik belirtileri gesitlilik gostermekle birlikte, zorbalik magduru ¢ocuk ve genglerde genelde su

belirtiler gozlemlenir:
%

m Internet veya mobil cihazlari kullandiktan sonra duygusal olarak ofkelenmek s -,

m Dijital yasami hakkinda asiri korumaci davraniglar ) P \\4‘( =
m Alle Uyelerinden, arkadaslar ve genel rutin aktivitelerden uzaklagsmak § ‘

m  Okul ve grup toplantilarindan uzaklagmak, kaginmak ~
Ders performansi ve akademik bagarinin diismesi
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m  Evde surekli kizgin, ofkeli ve tedirgin davranislar sergilemek

m  Ruh halinde, davraniglarinda, uyku ve istah duzeninde surekli degisimler

m  Alisilmigin disinda; bilgisayar ve telefon gibi cihazlar kullanmayi birakmak ya da uzaklagmaya
calismak

m Anlik ileti, mesaj ya da e-posta geldiginde gergin ve aceleci davranmak

m Bilgisayar ve telefon kullanimina iligkin tartismalardan kaginmak

5.1) Dijital Oyunlarda Siber Zorbalik

Cevrimici platformlarda oyun oynamak, gergek kisilerle baglantili olmayi saglamaktadir. Bu platformlar-
da kisiler bircok sebepten siber zorbaya donusebilmektir veya siber zorbaliga maruz kalabilmektedir.
Dijital oyunlarda siber zorbalik, magdurla ilgili kisisel bilgilerin zorba tarafindan ele gegirimesiyle basla-
maktadir. Kisisel bilgileri ele gegirilen bireyler zorba tarafindan bircok eyleme mecbur birakilabilir. Kisi-
sel bilgiler, kimi zaman sifreleri kimi zamansa magdurun gevresi ile paylasmak istemeyecegi kuguk bir
sirri veya zaafl olabilmektedir. Kargi tarafin kisisel bilgilerini ele gegirip bu yolla bir tir kazang elde
etmek veya bir tlr duygusal tatmin yasamak siber zorbalik drnegidir ve bu bir sugtur.

5.2) Sosyal Medya Uygulamlarinda Siber Zorbalik

Web 2.0 araglari sosyal medya olarak tanimlanmaktadir. Web 2.0

uygulamalari ‘paylagim’ adi altinda toplanan uygulamalardan ” " P
olusmaktadir. Bu uygulamalar arasinda Facebook, Instagram NS

gibi paylagim aglari, Twitter gibi mikroblog aglari, YouTube gibi

video paylasim aglari, Wordpress ya da Blogger gibi blog uygula- f @

malari, fotograf ve mizik paylasim aglari ve sozllkler yer almak- _.
al-

tadir. Sosyal aglar sayesinde cografya, dil, irk, cinsiyet kavrami
olmadan blyik hedef kitlelere ¢ok kisa bir zaman igerisinde

ulasabilmekte ve o kitleyi etkileyebilmektedir. Kullanan kisilerin
icerik ve zaman se¢gmede bagimsiz olmasi ve ¢ift yonll iletisim
imkani sosyal medyay popdler hale getirmistir.
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Genglerin sosyal medya kullanimindaki artis, siber ortamlarda iletisimde olduklarinin gostergesidir.
Siber ortamlarda gerceklestirilen iletisim de siber zorbalik olarak isimlendirilen ve geleneksel zorbalik-
tan farkli olan zorbalik tlrlnun ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Yani iletisim ve etkilesim amaciyla
kullanilan sosyal medya uygulamalari bazen de kisilere rahatsizlik verme, taciz etme, tehditte bulunma,
asa@llama, hakaret etme gibi eylemler icin kullaniimaktadir. Sosyal medyada bir kisi hakkinda yalanlar
yaymak ya da utandirici fotograflar yayinlamak, mesajlasma platformlarindan incitici mesajlar ya da
tehditler yollamak, baska birinin kimligiyle bagkalarina kotu mesajlar gondermek sosyal medyada yapi-
lan siber zorbalik orneklerindendir.

6) SIBER ZORBALIGIN VE COCUK iSTISMARININ ENGEL-
LENMESINE YONELIK ONERILER

Siber zorbaligin ve gocuk istismarinin engellenmesinde veya durdurulmasi hususunda ailelere oldukga
buyuk yukler dusmektedir. Tum arastirmalar siber zorbaligin ve gocuk istismarinin engellenmesinde
veya durdurulmasinda aile ve gocuk ile glivene dayall temas kurulmasinin en etkili yol oldugunu goster-
mistir. Bu baglamda aileye sorumluluklar dustigu gibi kamu kurum ve kuruluglarina, sivil toplum kuru-
luslarina da oldukga fazla is digmektedir.

6.1) Zorbalhigin ve istismarin Engellenmesinde Aile Rehberligi

m  Siber zorbaligin 6nlenmesinde, gocugu zorbanin manipulasyonlarina hedef olmaktan alikoyacak
aslinda en onemli seyin anne ve babanin gocuk ile olan iletisimi oldugu gortlmektedir. Burada en onemli
faktor cocugun ailesine yalan soylememesi, guvenle inga edilmis baglarin kuvvetli olmasidir. Anne ve
babanin gocuga dogru rol model olmasi gocugun ailesine her seyi anlatabilecegi bir ortam olusturulma-
sinda en onemli unsurdur. Ayrica ebeveynler siber zorbalik durumlarinda cezanin ¢dzim olmadigini
bilmelidir.

o Cocuklarin dijital platformlara ilgisinin daha da arttii pandemi doneminde ¢ocuklarinin siber
zorbaliga maruz kalmamasi icin ebeveynlerinin gocuklari Uzerindeki ilgisini bir miktar daha artirmalar
gerekmektedir. Cocuklar dijital oyunlar icerisinde takma ad kullanmali, gergek eposta ve kisisel bilgileri-
ni paylasmamalidir. Her bir platform icin farkli, sahsi bilgi ve aliskanliklarini icermeyen sifreler Gretmeli-
dir. Oyun igerisinde kendilerini rahatsiz eden bir durum karsisinda mutlaka ebeveynlerini bilgilendirmeli-
dirler. (4
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m  Uzmanlarin siber zorbalik konusunda 6nemle durduklari, “aci gergek” olarak ifade ettikleri nokta
sudur: Siber zorbaliga maruz kalan kisi, siber zorbalik yapmaktadir. Her seyden once gocuga siber
zorbaligin bir sug oldugu anlatiimalidir. Bu sayede siber zorbaliga maruz kaldigi anda kendi elinin de
guclu oldugunu bilmeli ve bunu paylagmaktan gekinmeyecedi bir refleks gelistirme durtustnde olmali-
dir. Siber zorbalik yapmayi aklindan gegirecedi anda ise bunun su¢ oldugunu hatirlamali bunun bir
cezai yaptiriminin oldugu bilincinde olmalidir.

m  Cocuklarin paylagimi mercek altina alinmalidir. Sosyal medyada yapilan paylasimlar takip ediime-
lidir. Cocugun arkadas listesinde yer alinmali ve siki takipgisi olunmalidir.

m Teknoloji ve internet erigimi belirli bir yaga kadar sinirlandiriimalidir. Teknolojinin tamamen yasak-
lanmasi asla onerilmemektedir.

6.2) Sivil Toplum Kuruluslarina ve Kamuya Ydnelik Oneriler

Odagimiz olan gocuklarin bilinglendiriimesinde ve dogru yonlen-
dirilmesinde ailenin payi stphesiz ¢ok buyuktur. Fakat ailelerin
de bu konularda desteklenmesi ve bilinglendirilmesi gerekmek-
tedir. internetin, dijital oyunlarin ve sosyal medya platformlarinin
dogru kullaniminin bir devlet politikasi haline getirimesi gerek-
mekte ve bu politikanin toplumsal bir harekete donustirtlimesi
gerekmektedir. Bu noktada yapiimasi gerekenler su sekilde
siralanabilir:

n Alileleri, cocuk ve gengleri bilgilendirici, farkindahgr artirici
seminerler duzenlenmeli ve buna herkesin Ucretsiz bir sekilde
katilmasi saglanmalidir.

n Okul icinde gocugun akranlarina kargl davraniglar ve
Uslubu konusunda iyi bir gozlemci olmaya calisiimali ve fark
edilen sorunlar aile ile igbirligi icerisinde ¢ozulmelidir.
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m  Cocuklarin, genclerin ve ailelerin ilgisini cekecek kamu spotlari hazirlanmalidir. Bu igeriklere her
kesimden kisinin denk gelebilmesini saglamak amaciyla siklikla tercih edilen yayinlardan once TV
kanallari araciligiyla yayinlanmalidr.

m  Cocuk ve genclerin siklikla izlemeyi tercih ettigi, cocuklarin dilinden anlayan youtuberlar ya da
twitch yayincilarindan bu konuda destek istenmelidir.

m  Metro, otobus, hastane vb. kamuya agik alanlarda bilgilendirici igerikler yayinlanmalidir.

m Siber zorbalik ve bagimlilik onleme politikalarinin maliyeti ve psikolojik kilfeti, tedavi ve rehabilitas-
yondan daha az maliyetli oldugundan, bu konudaki onleyici politikalar desteklenmelidir.

m Babalara ulagma konusunda Diyanet isleri Bagkanligindan destek alinmali ve Cuma hutbelerinde
guzel ahlak ve dogru iletisim; bagimlilik ve siber zorbalik konusunda bilgilendirmeler yapilmalidir.

m  GUnigerisinde anneler basta olmak Uzere ebeveynlere onerilerden olusan, farkindalik olusturabile-
cek kisa mesajlar atilmalidir.

7) DIJITAL OYUNLARIN GOCUKLAR UZERINDEKi OLUMSUZ
ETKILERI

Beyindeki 0dul mekanizmasini tetikleyen dijital oyunlarin bireyler Uzerindeki dopamin salinimini artirdi-
g1, dopamin saliniminin serotonin hormonunu baskiladigi ve dopamin ihtiyacinin zamanla bir bagimlih-
ga donustagu belirtilmistir. Yetiskin bireyler gesitli ve anlasilabilir faktorler sebebi ile gocuklara nazaran
buylk ol¢lide bu risk gurubu iginde sayllimamaktadir. Cocuklar ise yine anlasilabilir ve baska basliklar
altinda irdelenen sebepler nedeni ile oldukca yiksek dozda dijital oyunlarin olumsuz yonlerinden
etkilenmektedirler. Tim bu olumsuz belirtilerin gelecegin mirascilari ¢ocuklar icin muhakkak ihmal
edilmeden aslimasi elzem sorunlar oldugu asikardir.
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7.1) Dijital Oyun Bagimlihgi

Dijital oyun bagimliligi bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon gibi cihazlar vasitasiyla oynanan oyunda
asir zaman gegirilmesine bagli olarak; kisinin fiziksel, sosyal ve duygusal problemler yasamasina
neden olan bir bagimhilik olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlara bagimli olan bireylerde takinti, kendi-
ni kontrol edememe ve gergek dunya ile mimkun oldugunca az iletisim kurma gibi durumlar s6z konu-
sudur. Diinya Saglik Orgiitii ise dijital oyun bagimliligini hastalik olarak, davranissal bagimlilik seklinde
tanimlamaktadir.

Yapilan arastirmalarda bagimlilik orani ingiltere, Amerika Birle-
sik Devletleri ve Almanya’da %0.3 ile %1 arasinda degismekte
oldugu gorunmektedir. Gliney Kore ve diger Asya Ulkelerinde
bu oranin biraz daha fazla oldugu gériilmektedir. Ulkemizde x

~
“ 4

genel anlamda boyle bir ¢alisma bulunmamaktadir. Bagimhilik >
sOylemi zikredildiginde genellikle zihinlerde karsiligi madde
bagimlihgr ile ortismektedir. Fakat dijital oyun bagimliigini
kendi dinamikleri ile degerlendirmek gerekmektedir. Cunku
madde bagimliiginin, yasaklarla ve kanunlarla mucadelesi
buyuk oOlgide mumkundar. Dijital oyunlar, sosyal medya gibi
teknolojinin hayatimiza soktugu birgok olumlu tarafi da mevcut

olan platformlari yasaklarla engellemek mimkin gérinmemek-

tedir ve yasaklamak istenilen bir durum da degildir.

7.2) Dijital Oyun Bagimliligi ve Dopamin Detoksu

Dopamin (dopa), islerimizi yapmak igin gereken itici guic ve odaklanmayi saglamaya yardimci oldugun-
dan “motivasyon molekuli” olarak da adlandiriimaktadir. Dopamin kigiyi motive etmek igin bir zevk ve
odul duygusu olusturma islevi gormektedir, bu yonuyle bagimlilikta da rol oynar. Beynin “keyif sistemi”
ile iligkili ve motive etmek igin eglenceyi ve 0dul duygusunu hissetmemizi saglamaktadir. Eksikligi umut-
suzluk, degersizlik ve stresle basa gikamamaya, dikkat dagiimasina, odaklanamamaya neden olabil-
mektedir.
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Dopaminin yikselmesine neden olan her sey, son noktada bagimliliga dontgmektedir. Clinki dopamini
algilayan reseptorde ‘down regulation’ yani yorulma vardir. “Down oldum, modum dustu” dedigimiz sey
budur. Reseptorler ayni etkiye ulasmak igin daha fazla uyariimaya intiyag duyarlar. Yani ayni hissi tekrar
yasamak icin daha sik veya yuksek miktarlara mecbur kalinir, bu da bagimhlik olusturmaktadir. Bu
yemekte de boyledir, telefonda da, bilgisayar oyunlarinda da, sigara vb konularda da.

Depomin detoksu ise size zevk veren seylerden bir sureligine tamamen uzaklasmaniz anlamina
gelmektedir. (2)

Dijital oyunlar ve sosyal medya uygulamalari kendileri ile daha fazla vakit gegirmemizi istemektedir.
Dolayisi ile daha fazla dopamin salgilanmasini hedeflemektedirler. Oyunlarda kazanilan oduller, gegilen
seviyeler surekli vicudumuzda dopamin salgilatmaktadir. Daha fazla begeni, takipgi almak strekli bir
sekilde dopamin miktarini artiran donuslerdir. Halbuki mutluluk aninda serotonin hormonu salgilaniyor.
Serotonin hormonunu azaltan tek sey dopamin hormonudur. Yani kisi 6dul mekanizmasini tetikleyerek
daha fazla mutlu olacagini dustnurken aslinda daha fazla mutsuz olmaktadir. Gozden kagirmamamiz
gereken en onemli nokta budur, dolayisiyla miumkin oldugunca dopamini azaltmaya yonelik ¢alismalar
yapmak gerekmektedir.

7.3) Dijital Oyun Bagimhiiginin Gocuk Uzerindeki Etkileri

m  Siddet igerikli oyunlar gocuklarin ruh hallerini etkileyerek anksiyete ve agresif tutum sergilemeleri-
ne neden olmaktadir.

m  Depresyon, asosyallesme ve aile igi iletisimde azalmaya neden olmaktadir.

m Dikkat daginikligi ve konsantrasyon bozukluguna neden olarak akademik basariyi etkilemektedir.
m Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine neden olmaktadir.

m  Asin kullanima ve oyun oynama sirasinda durus bozukluklarina bagli olarak omurga, omuz, el-el
bilegi gibi viicut bolimlerinde kas-iskelet sistemi problemlerine neden olmaktadir.

m  Godzlerde kuruluk, agri ve kizarikliga neden olmaktadir.

m  Geg uyuma, geg uyanma ve uyuma suresinde azalma gibi uyku kalitesinde bozulmaya neden
olmaktadr.

m  Fiziksel aktivite duzeyini azaltmakta ve obeziteyi tetiklemektedir.
m Bas agrisina neden olmaktadir.
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oy X

7.4) Dijital Oyun Bagimlihginin Onlenmesinde Aile Rehberligi

Dijital oyunlar ve sosyal medyadan olumsuz etkilenen gocuklar tzerinde galigmalar bulunmaktadir.
Fakat Ote taraftan dijital oyunlara ve sosyal medyaya maruz kaldigi halde, bu platformlardan olumsuz
etkilenmemis ¢ocuklar Uzerinde de aragtirmalar mevcuttur. Dijital oyun bagimliligi bulunmayan gocuk-
larda ¢ 0zellik tespit edilmistir. Cocuklari asirlya kagmaktan ve bagimli olmaktan alikoyan dzelliklerden
bir tanesinin ebeveynleri ile etkili bir iletisimlerinin var oldugu gozlemlenmistir. Bu aragtirmalar ile aile
rehberliginin gocuk Uzerindeki etkisi ¢arpici sekilde ortaya konulmustur. Uzmanlarin ailelerin gocuklari-
na uzun rehberlik sureglerinde bir takim tavsiyeleri bulunmaktadir. Bunlar;

m  Hem dijital oyun bagimliigi hem de siber zorbalik konusunda gocuk ile karsilikli gliven, sevgi ve
saygiya dayali bir iletisim kurulmalidir. Bu iliskide, hem ¢ocuk ailesine korkmadan herseyi anlatabilecek

guveni bulmali hem de ailesini bir otorite figuri olarak sayacak kadar saygisi olmalidir.

m  Cocugun internet ve bilgisayar/akilli telefon basinda gegirdigi stire ve igerikler denetlenmeli,
mumkinse bu araglar gocugun yatak odasinda degil, ortak kullanim alanlarinda durmalidir.

m  Cocugun yasina ve bilissel kapasitesine uygun dijital oyunlar segmeye 6zen gosteriimelidir.

m  Sure agisindan kota koyulmalidr.
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m  Cocuga dogdru bir model olunmali, saygili ve empatik bir iletisim bigimi kurmasi konusunda ¢ocuk
desteklenmelidir.

s Cocukta fark edilen duygu degisimleri varsa bunlari onunla konugmaktan gekinilmemelidir. Siber
zorbalik insan psikolojisi Uzerinde birtakim degisiklikleri beraberinde getirir. Bu sinyallere duyarli olun-
malidir.

m  Gergek hayatta bir hobi, sanat becerisi kazandirmali, gocuklara etkili bir alternatif sunulmalidir.

m  Oyunlarin sadece dijital ortamlardan ibaret olmadig fiziksel dinyada harika vakitler gegirebilecek-
leri oyunlarin da mevcut oldugu klguk yaslardan itibaren gosterilmelidir. Bunun igin evde ailelerin de
dahil oldugu oyun etkinlikleri diizenlenmelidir.

m  Cocuklar icin guvenli oyun alanlari olugturulmalidir.

8) DIJITAL OYUNLARIN GOCUKLAR UZERINDEKi OLUMLU
ETKILERI

Cocuklar oyunlar sayesinde sosyallesmektedir. Paylasma gibi, sira beklemek gibi baska insanlarin da
isteklerinin ve ihtiyaglarinin oldugunu hep oyunlar sayesinde 6grenmektedirler. Ginimuzde gocuklar
birgok etmen ve pandemi ylzinden oyun oynama ihtiyaglarini mobil cihazlarla ve konsollarla gidermek-
tedir. Fakat oyun sUresinin artmasi bir takim riskleri beraberinde getirmektedir. Bununla birlikte oyun
oynama sure kotasi 1 saat olarak belirlenmis olsa bile cocugun akli butiin gtin oyunda kalabilmektedir.
Cocugun bilgisayari da kapatilsa, internet erisimi dahi kesilse baska bir seye konsantre olamamakta,
akli oyunda kalabilmektedir. Cocuk fiziksel olarak dijital oyun oynamasa dahi bu tur ¢cocuklarda dijital
oyun bagimliligindan bahsedilebilmektedir. Bagka bir gocuk ise glinde 3 saat oyun oynuyor, ama diger
fonksiyonlarini gayet glizel yerine getiriyor, 0devlerini yapiyor, ailesiyle etkin iletisim kuruyor, yemek
yeme gibi bir takim yasamsal fonksiyonlarini yerine getirmektedir. Daha ¢ok, ¢cocugu degerlendirirken
gocugu merkeze alip onun ekosisteminin (ailesi, okulu, yasadigi mahalle, bulundugu sehir, bulundugu
ulkenin hukuki sistemi) risk faktoriinden etkilenip etkilenmeyecegini belirlemektedir. Bundan 6tird dijital
oyunun sUresi yerine, cocugun ve ailenin bireysel dzellikleri, dijital oyunlarin riskleri ve faydalari konu-
sunda daha cok fikir vermektedir. Cocuk ige kapanik, sessiz, sinik bir gocuk mu? Yoksa kendini kolay
ifade edebilen, ailesiyle etkin iletisim kurabilen bir cocuk mu?
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Tabi ki gocuklarinin psikolojisinin ingasinda ailenin dijital medyayi ne amagla kullandigi, ¢ocuklariyla
etkili iletisim kurup kurmadiklari, ailenin sosyoekonomik durumu, ailede psikiyatrik rahatsizligi olan bir
ebeveynin varligl, pandeminin getirdigi ruhsal sikintilar oldukga etkilidir.

Hangi tip gocuklarinin bagimli olmadigi konusunda arastirma yapan uzmanlar, bagimli olmayan ¢ocuk-
larda g ortak nokta tespit etmistir. Bunlar;

1) Cocuk bir sporla ilgilenmektedir.
2) Sanatsal bir etkinlikte ilgilenmektedir.
3) Anne ve babasi ile etkin bir iletisim hali igerisindedir.

Ailesi ile arasi iyi olan ¢ocuklarin bagimli olmadigi goruimektedir. Bu gocuklar zaten butln duygusal
ihtiyaclarini ailesi ile karsilamaktadir. Haz odakli degil mutluluk odakli bir iliski surdurmektedir. Bu tip
cocuklar ailelerinin spor gibi, sanat gibi gelecek odakli tavsiyelerini makul bulmaktadirlar. Aile rehberli-
ginde, spor ve sanat ile desteklenmis yasam bigimi gelecege dair yapilmis planlar, konulmus makul
hedefler birbirini strekli destekleyen kilit taglari oldugu gorilmektedir. Bu basliklar birbirini besledigi icin
bireyin zamanla aile baglarinin daha ¢ok gelistigi, yeni sosyal ve sportif faaliyetler edindigi gorilmekte-
dir.

Dijital oyunlar gocuklarin yasina uygun olarak, uzmanlarin ve ailelerin denetimi ve yonlendiriimesi ile
secildigi takdirde birgok fayday! igerisinde barindan gugli bir arag olarak gocuklari olumlu yonde etkile-

mektedir. Dijital oyunlarin olumlu etkilerinden bazilari asagidaki gibi siralanabilir;

n  Ozgiil 6grenme glicligii ceken otizmli bireyler icin gelistirilmis uygulamalarin 6zel cocuklarda fayda
sagladigi tespit edilmigtir.

m  Aktif, deneysel ve probleme dayall 6grenmeyi saglar.

m Bagimsiz ve elestirel dusinme becerilerini gelistirir.

m  Oyunda ilerleyebilmek igin daha 6nce 6grenilen bilgiyi kullanmay gerektirir.




Dijital Oyunlarda Farkindalik (Firsat ve Riskler) Calistayi

m  Farkli yaklagimlar deneyerek oyun ¢ozilir, 6grenme becerilerini gelistirir.
= YoOnetsel kontrol, planlama ve hatirlatma alanlarinda daha iyi sonuglar gelistirir.

m Strateji oyunlari ile ayni anda birden fazla isi yerine getirmenizi saglayarak ¢oklu is yapma yetene-
gini gelistirir.

m  Matematik, fen bilimleri, yabanci dil, bilisim teknolojileri ve cografya gibi farkl disiplin alanlarindaki
oyunlar ile 6grencilerin motivasyonu artirilabilir ve 6grenmeyi destekler.

m Bazi zorlu anlarda ve hizli hareket edilmesi gereken yerlerde hizli reaksiyon saglar.
m  Odaklanma ve ayni anda birgok nesneyi gorsel olarak takip etme becerisini gelistirir.
m  Grup calismasi yaparak sosyal yaklasimlarin gelistirimesine olanak tanir,

m  Erken yasta (0zellikle Z kugag) bilgisayar oyunlariyla tanigsan gocuklar daha sonraki yasamlarinda
sayisal okuryazarlik becerilerinin gelisimine katki saglar.

m  Bazi genetik hastaliklarin (6r. Otizm, Williams Sendromu) tedavi streclerinde destek olur.

m  Oyuncularin kendilerine hedef koymalarini, hedeflerini gergeklestirmek icin caba gostermelerini,
basari duygusunu defalarca yagamalarini ve basarilarini devam ettirmelerini saglar.

m Yorgunluk ve stresi azaltir, 0z giveni yukseltir, gorsel-dikkat becerilerini gelistirir ve 0zellikle egitsel

icerigi olan oyunlar ders basarisini artirir.
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9) TURKIYE DIJITAL OYUN SEKTORU

9.1) Turkiye Dijital Oyun Sektoru Gelisim Siireci

Tiirkiye'de dijital oyun sektorii 1980'li yillarda gelismeye ve yerlesmeye baslamistir. Ulkemizde ilk Tiirk
yapimi olarak bilinen “Barbaros” adli video oyun, 1986 yilinda UFO bilgisayar tarafindan Commodo-
re64 platformu icin gelistiriimis bir video oyunudur. Bu bilgilerden yola ¢ikarak dunyanin ilk video oyunu
olan “Tennis for two” oyunu ile “Barbaros” oyunu arasinda 28 yillik bir zaman dilimi oldugu gortlmekte-
dir.

1992 yilinda Digital Dreams Art tarafindan @
Amiga bilgisayari igin  gelistirilmig

[

“Hanger” adli oyun, iginde Osmanli devle-
tinin de oldugu bir strateji oyunudur. Bu
oyun ayrica ¢oklu oyuncular tarafindan
oynanabilmekteydi. 1993 yilinda dinya-
daki ilk ¢iftlik oyunu olan “Umut Tarlalar”
video oyunu Siliconworx tarafindan Ami-
gad00 igin geligtirilmistir. Bu oyunun
amaci seracllik, hayvancilik ve tarim
uranleri gibi, ciftligi gelistirerek bayuk bir
ciftlik olusturmaktir.

1994 yilinda yine sliconworx tarafindan gelistirilen “istanbul Efsaneleri: Lale savascilari” oyunu, ilk Tiirk
fantastik rol yapma video oyun olarak, Turk oyun sektorinin en énemli oyunlari arasinda yer almistir.
Fakat gelistiriciler yeterince destek alamadiklari igin oyunun 2.’sini gikaramamiglardir. “Far Cry” video
oyunu 2004 yilinda tg Turk kardesin yonettigi Almanya'daki Crytek Studyolari tarafindan gelistirilmis ve
Microsoft Windows igin 23 Mart 2004 tarihinde Ubisoft tarafindan yayinlanmistir.
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2006 yilinda Son Isik tarafindan, Vestel sponsorlugu ile gelistirilen bir bagka oyun ise “Kabus 22" video
oyunudur. Oyun hayatta kalma ve korku tlrlerinde yapilmis 3 boyutlu bir oyundur. Ciktigi donem Ulke-
mizde buyuk bir ses getirmistir. “Culpa Innata” 2007 yilinda Momentum DMT tarafindan gelistirilen
oyun, Alev Alatli’'nin bilim kurgu romanin bir uyarlamasiydi. 2047 yilinda gegen bu oyun aclik ve savas
nedenlerinden dolayi azalan dunya nifusunu yeniden olusturulmasini konu almaktadir. Tamamen yurt-
disi odakl bir oyun olarak gikis yapmistir.

Uc Tirk kardesin yonettigi Crytek sirketi
2007 yilinda Crysis oyununu gelistirerek,
oyun sektorinde dunya ¢apinda buyuk bir
pazara sahip olmustur. Ginimuzde de hala
oynanan bu oyun 3 seriden olusmaktadur.
2008 yilinda Tale-Worlds tarafindan gelistiri-
len Mount & Blade serisi de tipki Crysis gibi
dunyaya mal olmus bir Turk yapimi oyundur.
Turkiye ve dinya capinda buyuk bir kitlesi
olan bu oyun, hala varligini devam ettirmek-
tedir. En son 30 Mart 2020 tarihinde yayinla-
nan Mount & Blade Il strimu ile dinyada en
cok oynanan oyunlari arasina girerek Turk
oyun ihracatina 6nemli katkilar saglamistir.

2015 yilinda MadByte Games tarafindan gelistirilen, % 100 Turk yapimi olan “Zula” video oyunu, gunu-
muzde bile Turk oyun sektorinin gelisiminde buyik bir 6neme sahip olmustur. 2018 yilinda Tolga Ay
tarafindan gelistirilen bir platform oyunu olan “Remnants of Naezith” video oyunu, kullanicilar arasinda
son zamanlarda populer hale gelmistir.
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1980’li yillardan itibaren Turk oyun sektoru buylimeye ve gelismeye devam etmektedir. Sektor yiksek
katma degeri ve nitelikli istihdam yapisiyla Turk ekonomisinde onemli bir yere sahiptir.  Turk oyun
sektorl gunumuzde ozellikle mobil oyunlarda dnemli gelismeler kaydetmektedir. Zula, Kafa Topu 2,
Traffic Racer, Manuganu, Nusrat gibi Turk firmalari tarafindan gelistirilen mobil oyunlar kiresel oyun
endustrisinde onemli bir paya sahip olmustur. Dunyaca unlu oyun gelistiricisi Zynga 1,8 milyar dolara
satin aldigi Turk oyun firmasi Peak Games'in ardindan hyper-casual (hiper basit) oyunlar treten bir
diger Turk oyun firmasi olan Rollic'i de 168 milyon dolara satin aldigini duyurmustur. Bu da Turk oyun
sektortnin kuresel dlgekte geldigi seviye ve gordugu ilgiyi gostermektedir.

9.2) Turkiye Dijital Oyun Sektori Mevcut Durum

Ulkemizde oyun sektorii 2021 yilinda da bilyimeye devam etmistir. 2020'de 880 milyon $ olan oyun
ihracati 2021 yilinda 2 milyar $'1 agarak tarihi bir seviyeye ulagmistir. Bu ihracat Ttirkiye'nin yazilim ihra-
catindan daha fazladir. Bu rakamlar Turk oyun sektortinin kaydettigi buyume ve geldigi noktayr gorme-
miz agisindan ¢ok dnemlidir. Son zamanlarda yabanci oyun yatirimcilarinin Tlrk oyun sektérine ilgisi
buyuk olmustur. Turk oyun sektoru Tencent Holdings, Zygna Inc ve Netmarble Corp gibi oyun sirketlerin-
den 5 yil igerisinde yaklasik 2.4 milyar dolar yatirim almistir. istanbul merkezli oyun sirketi Peak Games
diinyaca inlii oyun gelistiricisi Zygna tarafindan 1.8 milyar dolara satin alinmistir. istanbul merkezli G
geng girisimci tarafindan Aralik 2018'de kurulan Rollic Games’in %80 yine Zygna tarafindan 168
milyon dolara satin alinmistir. Tim bu gelismeler oyun sektorunu en fazla yatirim alan sektor konumuna
tasimistir. Turk oyun sektort 2010°lu yillarda mobil oyunlarin yaygin olarak kullanilmaya baglaniimasi
ve Ozellikle Ticaret Bakanligi'nin Turk oyun sektorinde eko sistemi gelistirme ve ihracati artirmaya
yonelik politikalarinin da katkisiyla onemli gelismeler kaydetmistir.
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9.3) Turkiye Dijital Oyun Sektorii Gelistiricileri Tavsiyeleri

Dijital oyun sektor Turkiye igin katma degerli ihracat yapabilmemiz igin 6nemli bir firsat olarak gorul-
mektedir. Ulkenin kalkinmasinda, gelismesinde éniimiizdeki yillarda da gok dnemli rol oynamasi bek-
lenmektedir. 2000'li yillarin baginda Turkiye'de dijital oyun sektorunden bahsedilmemekteydi. 2010°lu
yillarda mobil platformlar yaygin kullaniimaya baslandigindan bu yana Turkiye’de biylyen bir dijital
oyun sektorl var. Agirlikli olarak mobil platformlarda etkiniz, basariliyiz.
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Oyun gelistiricisi ya da tasarimcisi olacak genclerin bir yandan da oyun oynamasi gerekmektedir.
Oyunun bir hikéyesi olmasi, gucli oyun mekanikleri, seviye ve dlinya tasarimi, resim ve gizimler, mizik-
ler, oyuncunun oyunun karakterini yonlendirmesi i¢in oyuncunun verdigi girdiler vs. gelistiricinin bunlar
ve daha fazlasini sindirmesi icin ve yeni yontemler getirmesi icin ancak ve ancak bir oyuncu (gamer)
gegmisinin bulunmasi gerekmektedir. Bu sartlar eger bir oyun gelistiricisinde bulunmuyorsa ve iyi bir
yazilimci veya tasarimcl ise kendisinden istenileni yapar ancak ortaya daha iyi bir trtin koymasi kendi-
sinden beklenemez. Bu anlatimlar 11ginda Turkiye'de oyun oynama kulturunin gelisiyor ve yayginlasi-
yor olmasi aslinda dolayli olarak Turkiye oyun sektoriine olumlu katki saglamaktadir. Oyun oynayan
gengler arasinda oyun gelistiricisi olma hayalinin yayginlastigi gozlemlenmektedir. Son yillarda “Ben
daha iyisini yapabilirim” soyleminde olan genglerden olugan bir gogunluk Turkiye'de oyun gelistiricileri
sayisini ve oyun yapan sirket sayisini artirmaktadir. Boylece Ulkede oyun gelistiricisine olan ihtiyag
gunden gine artmaktadir. Oyun sektorinln gelismesi ayrica baska alanlarda da gelisimi desteklemek-
tedir. Oyun konsollari, sanal gergeklik gozlikleri, artirilmis gergeklik gozlikleri ve bu donanimlarla birlik-
te kullanilabilen farkli mekanik gerecler baska muhendislik dallarina da is kapisi agmaktadir.
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Dijital oyun sektor hala gelismekte olan ve ciddi katma degere sahip bir sektordir. Bu baglamda dijital
oyun oynamanin kotl bir aliskanlik oldugu empoze edilmemelidir.

10) DIJITAL OYUNLARDA SINIFLANDIRMA VE DERECELEN-
DIRME

10.1) Dijital Oyunlarda Siniflandirma ve Derecelendirme ihtiyaci

Dijital oyunlarin gocuklarin sagligini ve gvenligini olumsuz yonde etkilemesinin dnuine gegmek amaciy-
la bir derecelendirme sistemi gerekmektedir. Dijital oyunlarda derecelendirme ve siniflandirmadaki
temel amag ebeveyn veya gocuklarin hentiz dijital marketlerden oyun veya uygulamayi indirmeden
once, uygulama icerigi hakkinda bilgi sahibi olunmasini saglamaktir. Su an dijital marketlerde streg su
sekilde yurumektedir: Oyun gelistiricisinin oyununu dijital markete yuklemesi sirasinda dijital market,
oyun gelistiricisine birtakim sorularla dolu anket doldurtmaktadir. Bu agamadan ge¢gmeyen uygulama
yayinlanmamaktadir. Gelistiricinin verdigi cevaplar dogrultusunda Turkiye'ye ait olmayan bir derecelen-
dirme sistemine gore market, uygulamalara not vermektedir. Bu not marketlerde ilgili oyun ve uygulama
sayfalarinda gortinmektedir. Fakat derecelendirme ve derecelendirme isaretlerine agina olmayan ¢ogu
insan i¢in bu ikonlar bir sey ifade etmemektedir. Dolayisi ile kimi uygulama igerisinde bulunan uygunsuz
iceriklere maruz kalinmaktadir.

10.2) Siniflandirma ve Derecelendirmede Diinya Ornekleri

Avrupa Birligi tye Ulkeleri, Amerika Birlesik Devletleri, Almanya ve Ingiltere kendi kiiltir ve toplumsal
yapilarini dikkate alarak, cocuklari yaslarina uygun olmayan ve bedensel ve ruhsal sagliklarini olumsuz
etkileyebilecek oyunlara kars! koruyabilmek ve bilinglendirebilmek i¢in PEGI, ESRB, USK ve BBFC
adlari altinda yas ve igerik derecelendirme sistemi olusturmuslardir.



PEGI (Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi): ifade 6zgirliginin korunmasi, 6zellikle gocuklar icin uygun
olmayan siddet, cinsellik veya irk¢ilik iceren oyun igeriklerinden gocuklarin korunmasi ve oyunlarin
olumlu yénlerde kullaniimasina yénelik farkindaligin artiriimasi icin Avrupa interaktif Yazilim Federasyo-
nu (ISFE), Avrupa internet Servis Saglayicilari Kurulusu(EurolSPA) ve Avrupa Konseyi ile birlikte calisa-
rak olusturulmustur. PEGI Yas siniflandirma 6lgUtlerini olusturmak igin farkli Ulkelerden bir araya gelmis
ve Pan Avrupa Yas Siniflandirma modelini olusturmustur. Bu modelde siddet, ayrimcilik, cinsellik, uyus-
turucu madde, korku/dehset, kaba ve cinsel igerikli dil ve kumar gibi 6l¢Utler bulunmaktadir.

www.pegi.info

www.pegi.info

www.pegi.info

www.pegi.info

www.pegi.info

PEGI 3: Bu etiket, dijital oyunda uygunsuz, zararli igerikler bulunmadigini gostermek
icin kullanilir. Oyunun, kuguk gocuklari korkutacak ses veya gorsel 6geler icermedigini
belirtir.

PEGI 7: Diislk diizeyde, kiiik cocuklari korkutacak dgeler igerebilir. igerigin 7 yas ve
Uzeri igin uygun oldugunu belirtir.

Oyunun kurgu igerigi; siddet, argo, dusuk duzeyli cinsel imalar ya da kumara
0zendirme &geleri igerebilir. Oyunun 12 yas ve Uzeri igin uygunlugunu belirtir,

Oyun, kufdr, argo, acik siddet, cinsel imalar ve cinsel tavirlar, kumar,
uyusturucu kullanimina 6zendirebilecek dgeler igermektedir. Icerigin 16 yas ve lizeri igin
uygunlugunu belirtir.

PEGI18: lleri diizeyde siddet, insanlari nedensiz olarak 6ldiirme, argo, siddetin tasviri,
cinsel aktivite, mustehcenlik, yasadigi uyusturucu kullanimina, tutin ve kumara
6zendirme, Irkilik ve nefret sdylemleri gibi dgeler igerir. icerigin18 yas ve Uzeri igin
uygunlugunu belirtir.



ESRB( Entertainment Software Rating Board): Dijital oyunlari yasa ve icerige gore siniflandirarak
tlketicilerin bu Urunleri satin alirken bilingli kararlar vermesine yardimci olmak igin kurulmus Amerika
Birlesik Devletleri merkezli kurulustur. Amerika birlesik devletleri ile birlikte Meksika ve Kanada'da ESRB-
'nin derecelendirme sistemini kullanmaktadir. Her ESRB degerlendirmesi, oyunlarin igerigini ¢esitli
Olgutlere gore gozlemleyen, bu konuda Ozel olarak egitiimis U¢ adet derecelendirmecinin oy birligi ile

yaplimaktadir.
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EC (Erken Cocukluk): Bu sembol, oyun ve uygulama igeriginin zararli 0geler icermedigini
belirtir. Icerigin 3 yas ve lzeri igin uygunlugunu anlatr.

E (Herkes): Bu sembol, igerigin herkes icin uygun oldugunu belirtmekle beraber,
kurgulanmis icerikler ve ¢izgi filmler, hafif dizeyde siddet ve argo barindirdigini anlatir.

E 10+ (10 Yas ve Uzeri Herkes): Bu sembol, icerigin kurgu, hafif diizeyde siddet, argo ve
mustehcen 6geler barindirdigini anlatir. igerigin 10 yas ve Uzeri icin uygun oldugunu belirtir.

T (Ergen): Bu semboll taglyan oyunlar, siddet, mistehcen temalar, kaba mizah, miktari az
olan kan, kumar ve kiifiir 63eleri igerir. igerigin 13 yas ve lizerine hitap ettigini belirtir.

M (Eriskin): Bu sembolU tasiyan dijital igerikler, yogun siddet, kan ve vahset, yogun cinsel
temalar ve Kifir dgeleri igerir. igerigin 17 ve (izeri yas grubuna hitap ettigini belirtir.

AO (Sadece Yetiskinler igin): Bu sembolii tasiyan oyunlar, uzun siire sahnelenen yogun
siddet, sansiirsiiz cinsel icerik, ciplaklik ve kumar dgeleri icerir. Icerigin 18 yas ve lizerine
hitap ettigini belirtir.

RP (Derecelendirme Beklemede): Bu sembol, icerige henlz bir derecelendirme
yapiimadigini belirtmek igin kullanilir.
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USK: Almanya’da oyun endUstrisi tarafindan gonulli olarak kurulan bir kurulus olan Eglence Yazilimi
Oz Diizenleme Kurulusu'nun kisaltmasidir. Cocuk ve Genglerin Korunmasi Yasas! (JuSchG) uyarinca
Almanya’da bilgisayar ve video oyunlarinin siniflandiriimasindan ve Genglik Medya Koruma Devlet
Anlagmasi (JMSTV) uyarinca gevrimigi igerikten sorumlu olarak resmi olarak taninan kurumdur. Fiziksel
medyada dagitilan oyunlar icin ortak bir siniflandirma prosedurinin sonunda, yas siniri sembolleri ilgili
devlet temsilcileri tarafindan verilir. USK ayrica gevrimici oyunlar ve uygulamalar igin uluslararasi IARC
sistemini kullanan yas siniri sembolleri ve igerik tanimlayicilari sunar. Cok sayida sirket, genglik koruma
uygunlugu ve istikrarli igbirligine olan ilgilerini kamuya agik bir sekilde gostermek i¢in USK Uyesi olmus-
tur.

BBFC: Daha dnce Ingiliz Film Sansiir Kurulu olan ingiliz Film Siniflandirma Kurulu (BBFC), 1912 yilin-
da sinema endustrisi tarafindan kurulan, sinema ve video islerinde sergilenen filmlerin ulusal siniflandir-
ma ve filtrelemesinden sorumlu olan bir sivil toplum kurulusudur. Televizyon programlari, fragmanlar,
reklamlar, kamuoyu bilgilendirme / kampanya filmleri, menuler, bonus igerigi vb.) Birlesik Krallik iginde
fiziksel medyada yayinlanmistir. VHS, DVD, Bluray'de yayinlanan tim video ¢alismalarini ve 1984
Video Kayit Yasasi altindaki bazi video oyunlarini siniflandirmak igin yasal zorunlulukla galigir.
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10.3) Siniflandirma ve Derecelendirmede Turkiye’deki Mevcut Durum

Turkiye'de dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirmasini yapabilecek uzmanlasmig bir birim veya
bu konuya iligkin olarak olusturulmus ayri bir mevzuat bulunmamaktadir. Ticari amaclarla piyasaya
surtlen ithal ve yerli yapim dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandiriimasi, degerlendirme kriterleri
belirsiz bir sekilde, asil kurulug amaci sinema filmlerini degerlendirmek olan bir kurul tarafindan yine
sinema filmleri igin olusturulmus olan isaret ve ibareler kullanilarak yapiimaktadir. Turkiye’de kimi kamu
kuruluglari ve bazi sivil toplum orgutleri yaklasik 2013'ten beri Tirkiye hassasiyetlerine 6zgu, kendi orf
ve adetlerine gore ve dunyadaki orneklerini de dikkate alan bir derecelendirme sistemi olusturmaya
calismaktadir.
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10.4) Siniflandirma ve Derecelendirme Konusunda Oneriler

Dijital oyunlar ve uygulamalar direkt olarak insanlar tarafindan gelistirilen bir yazilimdir. Dijital oyunlar,
icerisinde bulunan ikonlardan gorsellere, karakterlerden muziklere kadar her seyi ile tasarimcilari tara-
findan tasarlanan materyallerden olugsmaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar ve mobil uygulamalar direkt
olarak hayattan beslenmektedir. Diinyada gindem olan bir filmin aninda sayisiz gelistiricisi tarafindan
oyunlarinin ¢ikariimasi bunun ispatlarindan bir tanesidir. Konusu satrang olan ve diinyada ¢ok izlenen
bir filmden sonra satrang uygulamalarinin indirilmelerinin artmasi, gevrimici trafiklerinde artis olmasi
buna ornek gosterilebilir. Hal boyleyken derecelendirme ve siniflandirma yapilmasi durumunda kriterle-
rin strekli degisiklik gostermesi ve guncellenmesi ongorilmektedir. Bu kriterler cesitli disiplinlerden(psi-
koloji, sosyoloji, pedagoji, gocuk gelisimi, iletisim, hukuk, teknoloji) konusunda uzman bireylerce surekli
takip edilip tespit edilmelidir. Sireg icerisinde derecelendirmeyi yapacak olan birlik bagimsiz olmali ve
bir iradeden etkilenmemelidir. Bu birligin olusturulmasi birden ¢ok Bakanligin ve bazi Ust Kurullarin
ortak hareketi ve sivil toplum kuruluglarinin da destek verdigi bir girisimle mimkin gortlmektedir.

O
-

|
ccccE*



1.) https://www.appannie.com/en/go/state-of-mobile-2021/
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10.) https://www.guvenliweb.org.tr/dosya/U93fp.pdf







