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GIRIS

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK), Milli Egitim Bakanlig1, Aile ve Sosyal Politikalar
Bakanligi ve Genglik ve Spor Bakanligi' nin katkilar1 ve destegi ile 9-11 Ekim 2017 tarihleri
arasinda Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri kapsaminda ¢ocuklara ve ailelerine
yonelik  egitim  programlari, degisik oturumlarda  Dijital  Oyunlar Calistay1  ve
Sempozyumu diizenlenmistir.

Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirligii tarafindan 10 Ekim 2017 tarihinde Ankara’da 'Dijital
Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi' temasinda bir ¢alistay oturumu diizenlenmistir. S6z
konusu ¢alistaya ¢esitli kamu kurumlarindan, sivil toplum kuruluslarindan ve iiniversitelerden
temsilciler katilim saglamistir.

Calistayda dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonleri ile bunlarin ¢ocuk ve genglerin fizyolojik,
psikolojik ve zihinsel gelisimleri lizerindeki etkilerinin tartisilmasi, Tirkiye’de dijital oyunlar
kapsaminda c¢ocuklara yonelik kamu kurum ve kuruluslarinca yiiriitiilen koruyucu ve 6nleyici
politikalara iliskin degerlendirme yapilmasi, mevcut durumda uygulanan politika ve programlarin
etkinliginin arttirllmasi, kurumlar arasi koordinasyonun gelistirilmesine yonelik Onerilerin
tartisilmasi, ¢alistay ¢iktilart dogrultusunda mevcut durumda yasanan sorunlara ¢oziim tiretecek
politika ve programlarin olusturulmas1 amaglanmistir.




Katilimcilar

KURUMU

Adi-Soyadi

Basbakanhk

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhg

Aile ve Toplum Hizmgtleri Genel Miidiirliigii
Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
Kiiltiir ve Turizm Bakanhgi

Marmara Universitesi

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi
Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirliigii
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhg
Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirligii
Diyanet Isleri Basgkanhg

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhg
Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirligii
Giilhane Egitim arastirma Hastanesi
I¢isleri Bakanligi Emniyet Genel Miidiirliigii
Siber Suc¢larla Miicadele Daire Baskanhg:
Gazi Universitesi

Sakarya Universitesi

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi
Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirliigii
Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi
Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhg

I¢ Denetim Birimi Bagkanhig

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhgi
Cocuk Hizmetleri Genel Miidiirligii
Bilgi Teknolojileri ve Tletisim Kurumu
Bahcesehir Universitesi

Sakarya Universitesi

Abdiilhamit GUNES
Ahmet Rasim KALAYCI

Bahadir Aziz SAKIN
Berna GURKAS
Bilal EREN

Emel OZTURK
Esra KOMUR

Fatih YILDIZ
Giilbahar BAYRAK

Hesna GUL
Kadir KILIC

Mehmet Akif OCAK
Mehmet Baris HORZUM
Nur¢in Gililsah AKSAKALLI
Olgun GUNDUZ

Seda TOPCU
Serdar OZHAN

Sevda ALCAKIR

Sahin BAYZAN
Yavuz SAMUR
Zeliha DEMIR KAYMAK




Cahstay Program

10.00-11.00  Agilis (Ana Salon)
11.00-12.30  Dijital oyunlarin cocuklar iizerinde olas1 olumlu ve olumsuz etkileri
nelerdir?
Bu soru asagida yer alan bashklar kapsaminda degerlendirilecektir.
Dijital oyunlarin ¢ocuklarin gelisimi lizerindeki etkileri
Dijital oyunlarin aile lizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri
Dijital oyun bagimlilig
Dijital algi
Dijital oyunlar ile ¢ocuk sagligi ve hastaliklar1
Popiiler dijital oyunlar ve getirdigi riskler
Egitici dijital oyunlar
Dijital oyunlarin Tiirk aile yapisina uygunlugu
12.30-13.30  Ogle Yemegi
13.30-14.30 Dijital oyunlar iizerinden cocuk istismarinin oniine gecilmesi konusunda
neler yapilabilir?
Bu soru asagida yer alan bashklar kapsaminda degerlendirilecektir.
Dijital oyunlar iizerinden gocuk istismari tiirleri ve boyutu
Vaka 6rneklerinin anlatilmasi
Miidahale etme kapasitesi
Mevcut yasal diizenleme ve sinirlamalar ile eksiklikleri
Dijital oyunlarin siniflandirilmasi ve sinirlandirilmasi
Mevcut politikalarin degerlendirilmesi
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14.30-14.45 Cay-Kahve Arasi

14.45-16.00 Koruyucu-onleyici politikalar dogrultusunda aileleri bilin¢lendirme
faaliyetleri kapsaminda neler yapilabilir? Kurumlararas1 koordinasyonun
gelistirilmesine iliskin onerileriniz nelerdir?
Bu soru asagida yer alan bashklar kapsaminda degerlendirilecektir.

Giivenli internet kullanimina yonelik aile egitimleri

Ag toplumu ve kusaklar1 anlama

Dijital ebeveynlik

Aile i¢i iletigim

Dijital oyunlar i¢in koruyucu ve 6nleyici tedbirler

Mevcut politika ve ¢aligmalar

Kurumlararas1 koordinasyonun saglanmasinda onemli olan faktorlerin

belirlenmesi
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ACILIS KONUSMASI
Dr. Selahattin GUVEN

Saygideger katihhmcilar,

Cocuklarimizin risklerden korunmasiyla birlikte fiziksel, ruhsal ve sosyal agidan saglikli
gelisimlerinin - desteklenmesi biiyilk 6nem tasimaktadir. Cocuklarin saglikli gelisimlerinin
saglanmasinda ebeveyn, aile ve okul basta olmak iizere tiim kisi ve kurumlarin 6nemli rolleri
vardir. Kiiresellesme olgusu ve kitle iletisim araglarinin yayginlasmasi gibi durumlar, ¢ocuklarin
gelisimlerine katki sunduklari gibi ruhsal ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkileyebilmekte;
cocuklar i¢in olasi riskleri beraberinde getirmektedir. Yasal, sosyal ve etik bir zorunluluk olarak
kurumlarla birlikte, toplumdaki her bireyin, ¢ocuklarin korunmasi konusunda {izerine diisen
sorumluluklart bulunmaktadir.

Bakanlik olarak cocuklarin saglikli gelisimi ve toplumsal yasama katilimi i¢in ilgili kamu
kurum ve kuruluslari, lniversiteler ve sivil toplum kuruluslariyla isbirligi halinde 6nemli
caligmalar yiirlitiiyoruz.

Bakanligimizca sunulan sosyal hizmet ve yardimlarin yani sira Bakanlik olarak onceligimiz
cocuklar1 6nlenebilir risklere karsi korumak; cocuklarin, ailelerin ve toplumun risklere karsi
farkindaligint arttirmaktir. Bugiin burada Bakanligimizca gergeklestirilecek ‘Dijital oyunlar igin
cocuk ve aile rehberligi’ temasindaki ¢alistay oturumunda;

- Dijital oyunlarin ¢ocuklar iizerinde olast olumlu ve olumsuz etkileri

- Dijital oyunlar iizerinden c¢ocuk istismarinin Oniine gecilmesi konusunda neler

yapilabilecegi

- Koruyucu-6nleyici politikalar dogrultusunda aileleri bilinglendirme faaliyetleri

kapsaminda neler yapilabilecegi

hususlarimi siz degerli katilimcilarla konugsmayi ve tartismay1 amagliyoruz.

Sizlerden gelen Oneriler dogrultusunda Koruyucu ve onleyici politikalarimiz gelistirilecek,
kurumlararasi is birligi ve koordinasyon artacaktir.

Bu dogrultuda yapacagimiz calistayin basarili gececegini temenni eder, katiliminiz i¢in

hepinize tesekkiir ederim.




Dijital Oyunlarin Cocuklar Uzerindeki Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Dijital oyunlar ¢ogu zaman olumsuz taraflar1 ile dile getirilse de dijital oyunlarin
cocuklarin kisisel gelisimine katki saglayici olumlu taraflar1 da mevcuttur. Uzmanlar tarafindan,
dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin ¢ocuklarin yas gruplarma gore degiskenlik
gosterebilecegi dile getirilmektedir. Cocuklarin gelisimsel asamalar1 dogrultusunda ailelerin
bilinglendirilmesi, dijital oyunlarin zararlarindan ve risklerinden c¢ocuklar1 korumay1
kolaylastiracak ve yine olumlu taraflarindan yararlanmay1 miimkiin kilabilecektir.

Olumlu Etkiler

Dijital oyunlar ¢ok boyutlu incelendiginde; ¢ocuklarin kisisel gelisimine katki saglamanin
yaninda ¢esitli hastaliklarin tedavisinde ara¢ olarak kullanilmasina kadar olumlu taraflari
mevcuttur. Dijital oyunlarin c¢ocuklar iizerindeki olumlu etkilerine 6rnek olarak asagidakiler
verilebilir:

e Egitim materyali olarak kullanilmas1

e Yabanci dil 6grenimine ve gelisimine katki saglamasi

e Strateji gelistirme ve hizli karar verebilme becerisi gelistirmesi

e El-go6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunmasi

e Motor becerilerin gelisimine katki sunmasi

e Motivasyon ve serbest zaman araci olarak kullanilmasi

e Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi ve terapi amach
kullan1lmas1

e Teknolojik bilgi ve becerinin artmasi vb.

Olumsuz Etkiler

Dijital oyunlarin ¢ok fazla giindeme gelmesine sebep olan asil konu ¢ocuklar tizerindeki
olumsuz etkileri ile ¢cocuklar ve aileler igin getirdigi risklerdir. Cocuklar iizerinde bazen tibbi
boyutlara varan bagimlilik, obezite, fiziksel ve patolojik rahatsizliklar gibi olumsuz etkiler
olusturabilmektedir. Ancak iizerinde durulmasi ve diisliniilmesi gereken hususlardan biri de;
cocuklar bilingsiz ailelere tarafindan dijital oyunlarin ve araglarin olumsuz etkilerine maruz
birakilabilmektedir. Teknolojik araglar o6zellikle kiigiik yastaki cocuklar i¢in bakici gorevi
gormekte, kimi zaman da ¢ocuga yemek yedirmede ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Bu tip
davranis modelleri de ¢ocuklarda dijital oyun bagimliligina zemin olusturabilmektedir. Dijital
oyunlarin ¢ocuklar iizerindeki bazi olumsuz etkilerine ve getirdigi risklere asagidakiler 6rnek
olarak verilebilir:

e Dil gelisiminde aksamalara ve gelisim geriligine sebep olmasi
e Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine sebep olmasi

e Duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bozukluklar




e Asosyallesme ve aile ici iletisimi azaltmasi

e Sanal ile gerceklik arasindaki fark: ayirt etmede giicliik

e Siddet unsurlar icerikleri sebebiyle saldirgan duygu, diisiince ve davraniglarin
gelismesine sebep olmasi

e Ders calisma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini azaltmasi
sebebiyle akademik ve kisisel basariyr olumsuz etkilemesi

e Bagimlilik, obezite, karpantanil sendromu, dikkat bozuklugu gibi saglik
problemlerine sebep olmasi

o Kotii dil gelisimi

e Cocuklarin ¢evrimigi tehditlere acik hale gelmesi vb.

Dijital Oyun Bagimhihig

Dijital oyun bagimmlilig1 gilinlimiizde sik¢a vurgulanan bir kavramdir. Dijital oyun
bagimlilig1 bagimlilik kavrami olarak tartismali bulunsa da alan yazinda sik¢a kullanilmaktadir.
Oyun Bagimlilig1 sagligi, akademik ve giinliik yasantiy1r olumsuz etkileyecek bigimde asir1 oyun
oynama olarak tanimlanabilir (Horzum, 2011).

Oyun bagimhiligin1 etkileyen faktorler; zaman yonetimi becerisinin zayif olmasi,
nevrotizm, siirekli kaygi, diisiik benlik saygisi ve depresyon gibi psikolojik sorunlara sahip olmak
olarak siralanabilir. Sigara ve uyusturucu bagimliliginda beynin gosterdigi fizyolojik degisiklikler
dijital oyunlar icin de ayni sekilde aktif olmaktadir. Bazi cocuklar i¢in dijital oyunlar,
bagimhiligin da otesinde tiim diinyas: dijital oyunlardan olusan yasam bi¢imi haline gelmistir.
Sosyal hayat, fiziksel aktivite, aile i¢i iletisim vs. ¢ocugun hayatinda yer almaz hale
gelebilmektedir. Ancak yapilan bir arastirmada; dijital oyun bagimliliginin, olumsuzluk ifade
eden bir kavram olmas1 sebebiyle oyuncular igin bir anlam ifade etmedigi ortaya konmustur.

Dijital oyunlarin bagimlilik diizeyinde cocuklarin hayatinda yer etmemesi i¢in; ailelerin
cocuklar ile kaliteli vakit gecirmesi, ¢ocuklarin 6zgiivenini artirici tedbirler almasi 6nem arz
etmektedir. Bagimlilik bazen, ailelerin ihmalkarliklari sonucu da olusabilmektedir. Ag toplumunu
ve yeni nesli iyi anlamak ve c¢ocuklarin neden oyun oynadigini tespit etmek gerekir. Bu
dogrultuda dijital oyun bagimliligin1 engellemek i¢in; ¢ocuklarin diinyasina daha fazla girilmeli
ve ¢ocuklar i¢in farkindaligi olusturacak sdylemler ve miidahale yontemleri gelistirilmelidir.

Dijital Oyunlar ve Tiirk Aile Yapisi

Cocuklar arasinda popiilerligi yiiksek oyunlar yabanci menseli oldugu i¢in oyunlarin
icerikleri Tiirk aile yapisina genel olarak uygun degildir. Bu durum da ebeveynler ile ¢ocuklar
arasinda ¢atismalarin artmasina ve dijital oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki olumsuz etkilerinin daha
fazla goriinmesine sebep olabilmektedir. Yabanci {ireticiler tarafindan {iretilen ve yabanci
sistemler ile derecelendirilen ve siniflandirilan oyunlar, toplum yapimiz ve ihtiyaglarimiz ile

uyumlu degildir. Tiirk toplum ve kiiltiir yapisina uygun igerikteki oyunlarin yerli {reticiler
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tarafindan daha ¢ok tiretilmesi ve bu yapiya uygun bir derecelendirme ve siniflandirma sisteminin
olusturulmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Dijital oyunlarin biiyiik cogunlugu karakter/kahraman temelli olarak kurgulanmaktadir.
Bu karakterler/kahramanlar diger tiim igerik alanlarinda da (sinema, kitap, film, hediyelik esya,
dijital medya vs) cocuklarin (veya tiim tiim oynayicilarin) hayatlarinda o6nemli bir yer
edinmektedir. Bu nedenle onlar etkileyen ya da etkileyebilecek karakterler olusturmak veya var
olanlarla isbirligi yapmak veya gelistirmek gibi bir yol izlenebilir. Tirk kiltirii ve manevi
degerleri ile uyumlu “niloya”, “rafadan tayfa”, “keloglan™ gibi yerel karakterlerin yer aldigi
icerikteki oyunlar gelistirilebilir. “Arabalar” karakterinin Tiirk versiyonu gibi global olarak kabul
gormiis karakterlere yerel 6geler eklenmesi de bagka bir yontem olarak degerlendirilebilir.

Dijital Oyunlar Uzerinden Cocuk istismar

Dijital oyunlar iizerinden sanal kafeler kurarak icki igmek, kumar oynamak, flort etmek,
sanal cinsel iliski ve duygusal iligki kurmak vb. yontemler ile oyunlarin iceriginden kaynakli
cocuklar cinsel, sozlii ya da aragsal siddete maruz kalarak istismar edilebilmektedir. Oyun
iceriginin yaninda ¢evrimici oyunlar {izerinden diger oyuncu veya aktorler tarafindan kiifiir, kotii
s0z, cinsel icerikli yazigsmalar ve paylasimlar vb. yontemler ile g¢ocuklar istismara maruz
kalabilmektedir. Ayrica sahislar ¢evrimigi oyunlar {izerinden hileli davranislar ile gocuklarla
arkadaslik kurmakta, ayni1 cocuklarin kisisel bilgilerine ulagsmakta ve sosyal hesaplar1 iizerinden
cocuklarin iradesini etkileyen bir takim nedenleri kullanarak ¢ocuklarin istismara maruz kalma

slirecini ve boyutunu artirmaktadir.

Cevrimigi oyunlar iizerinden yapilan konugmalar anlik takip edilemediginden koruyucu
ve Onleyici bir mekanizma gelistirmek oldukca giictiir. Cocugun karsisindaki aktorlerin kimlik
bilgilerine iliskin detayli bilgiler mevcut olmadigindan, ¢evrimi¢i oyunlar ¢ocuklar icin istismar
riskini artirmaktadir. Ister oyun igeriginden kaynakli, ister oyunculardan kaynakli dijital oyunlar

iizerinden cinsel ¢ocuk istismar1 evrensel sug olarak kabul edilmektedir.

Siber Suclarla Miicadele Daire Baskanligina, Sosyal Medya platformlari, Video/Resim
paylasim siteleri, Dosya paylasim siteleri, Cevrimi¢i oyun platformlar1 gibi bir¢ok hizmet
saglayicilarin anlagsmali oldugu NCMEC (The National Center for Missing&Exploited Children)
— Kayip ve Istismar Edilen Cocuklar I¢in Ulusal Merkez gibi bir ¢ok kurulustan cinsel istismar
icerikleri barindiran/dagitan hesaplar ve siteler raporlanmaktadir. Bunun yani sira bireysel olarak
mail yolu ile ihbarlar, bildirimler ve sikayetler Siber Suglarla Miicadele Daire Bagkanligi’nin

kurumsal mail adresi olan “siber@egm.gov.tr” ye yapilabilmektedir. Gelen ihbar, bildirim ve

sikayetler tizerine de Siber Suglarla Miicadele Daire Baskanligi tarafindan bildirim sahibine
gerekli bilgilendirme ve yonlendirmeler yapilmakta, ilgili bildirim ile ilgili gerekli islemler
baslatilmaktadir. Siber Suglarla Miicadele Daire Baskanligi ve il birimleri tarafindan sanal

devriye hizmeti yapilarak internet iizerinden ¢ocuk Istismar1 sucuna iliskin iceriklerin ve faillerin



mailto:siber@egm.gov.tr

tespiti yapilmaktadir. Ancak c¢evrimigi oyunlar ve sosyal medya platformlar {izerinden iglenen
cocuk istismart sugunun tespitini saglayacak otomatize edilmis bir sistem bulunmadigindan,
cocuk istismari ile miicadelenin daha etkin olabilmesi adina ¢ocuk ve vatandaslar araciligi ile

magduriyetlere iligskin farkindaligin ve hukuki bildirimlerin artmasi1 6nem arz etmektedir.
Dijital Oyunlarin Hukuki Temeli

5651 Sayili Internet Ortaminda Yapilan Yayinlarm Diizenlenmesi ve Bu Yayinlar Yolu
ile Islenen Suglarla Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun’ un ilgili maddesinde siralanan intihara
yonlendirme, c¢ocuklarin cinsel istismari, miistehcenlik vb. katalog suc¢lar kapsaminda
degerlendirilebilecek icerikli yayinlar konusunda somut bir veri elde edildigi takdirde erisim
engellemesi yapilabilmektedir. Ancak bu katalog suclar kapsaminda degerlendirilemeyecek ve
dijital oyunlar iizerinden ¢ocuklarin kisisel gelisimini olumsuz yonde etkileyecek igeriklere

iligkin erisim engellemesi yapilamamaktadir.

Dijital oyunlara yonelik denetim, yalnizca fiziki olarak piyasada satilan dijital oyunlarla
sinirhdir. Cevrimigi ortamda iicret karsiligi ya da {licretsiz olarak oynatilan dijital oyunlara

yonelik denetim mekanizmasini tanimlayan bir yasal diizenleme bulunmamaktadir.

Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 biinyesindeki Telif Haklari ve Sinema Genel Miidiirliigiliniin

mevzuatinda ise;

- Fikir ve Sanat Eserlerinin Kayit ve Tescili Hakkindaki Yonetmelik® te “bilgisayar
oyunlar1” kayit ve tescil bagvurularinda gerekli belgeler agisindan sayilmaktadir.

- Bilgisayar oyunlarimin kayit ve tescil edilebilmesi i¢in bilgisayar programlari iizerindeki
telif haklarinin takibi ve idaresi amaciyla kanunla kurulmus olan bir meslek birligi
tarafindan Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Smiflandiriimasma iliskin Usul ve
Esaslar Hakkinda Yonetmelik’ te yer alan degerlendirme ve simiflandirma esaslari
dogrultusunda degerlendirilmesi gerektigi belirtilmektedir. Ayni1 yOnetmeligin 11.
Maddesinde diizenlenen kamu diizeni, genel ahlak, kiigiiklerin ve genglerin ruh ve beden
sagliginin korunmasi, insan onuruna uygunlugunu ve Anayasa’ da Ongoriillen diger
ilkelere aykirt unsurlar ihtiva etmedigini, isaret ve ibarelere (Tablo 1) uygun olarak ticari
dolagima arz edilecegini ve aksinin ispati halinde her tiirlii hukuki ve cezai sorumlulugu
istlendigini gosterir bir taahhiitname ile oyuna ait tiim bilgileri 06zetleyen bir
beyannamenin eklenmesi zorunludur.

Teknoloji gelistikge ve sorunlar artttkca mevcut yasal diizenlemeler yetersiz hale

gelmekte, yeni diizenlemelerin yapilmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital Oyunlarin Siniflandirilmasi ve Derecelendirilmesi
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Dijital oyunlarin derecelendirilmesi ile temelde amaglanan, iiretilmis olan bir oyunun

icerigi ve yasa uygunlugu hakkinda tiiketicileri, oyuncular1 ve ebeveynleri bilgilendirmektir.

“Tiirkive’ de dijital oyunlarin degerlendirme ve swniflandirmasini yapabilecek
uzmanlagmig bir birim ya da konuya iliskin olusturulmus bir mevzuat bulunmamaktadir.
Degerlendirme, asil kurulus amaci sinema filmlerini degerlendirmek olan bir kurulus tarafindan
yine sinema filmleri i¢in olusturulmus isaret ve ibareler kullanilarak yapimaktadir. (Tablo 1) Bu
isaret ve ibarelerin yetersiz bilgiler icerdikleri ve kullanilan isaretlerin dijital oyunlara uygun
olmadiklar:  diigiiniilmektedir.” (Ozhan Serdar, Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve

Siniflandirma Sistemleri ve Tiirkiye Acisindan Oneriler)

Dijital oyunlar i¢in kullanilan derecelendirme sistemleri igerisinde diinya capinda en
yaygin olant Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve Meksika’da kullanilmakta olan
Entertainment Software Rating Board (ESRB) ‘dir. 1994 yilinda Entertainment Software
Association (ESA) tarafindan yasallastirilan bu derecelendirme sistemi baslangicta belirli bir yas
grubunu siddet igerikli dijital oyunlardan koruyabilmek igin ortaya atilmistir. ESRB’ nin amaci
kullanicilarin oyunun igerigi ve uygunlugu hakkinda bilgi sahibi olmasina yardim etmektir. Oyun
icerikleri alkol, siddet, kotii dil kullanimi, uyusturucu, cinsellik ve kumar gibi bir¢cok acidan
incelenerek uygun kullanici yas araligi belirlenmektedir. (Tablo 2) Oyunun igeriginde yer alan
gorsel ve isitsel Ogelerin niteligi hakkinda kullanicilar1 ve/veya ebeveynleri bilgilendirmek
amaciyla ESRB tarafindan 30 baslikta igerik tanimlayicilar (Tablo 3.) gelistirilmistir. Oyunu satin
alan kisiler ve/veya ebeveynleri bu tanimlayicilar sayesinde oyunun oynanmasi sirasinda
karsilasabilecekleri olas1 durumlar hakkinda 6n bilgi sahibi olabilmektedirler.

Ormek alinabilecek bir diger derecelendirme sistemi ise PEGI (Pan-European Game
Information - Avrupa Oyun Bilgi Sistemi)’ dir. PEGI, 2003 yilinda ailelerin ¢ocuklarina dijital
oyunlar satin alirken daha bilingli hareket etmelerini hedefleyen bir oyun derecelendirme sistemi
olarak kurulmustur. Cesitli platformlardaki oyun uygulamalarmin altinda “PEGI3”- “PEGI7”
benzeri etiketler yer almaktadir. Bu etiketler, PEGI tarafindan yapilan degerlendirmeler sonucu
olusturulmus, bilgisayar oyunlarinin hangi yas grubu ic¢in uygun oldugunu gosteren etiketlerdir.
PEGI derecelendirme siteminde toplamda 5 yas araligi uygunluk derecesi kategorisi (Tablo 4) ve

8 tane de igerik belirleyici semboller bulunmaktadir. (Tablo 5)

PEGI ya da ESRB gibi alt yapist olan derecelendirme sistemleri, Tiirk toplum yapisina
uyarlanarak bir derecelendirme sistemi olusturulabilir. Ayrica ilgili kurum ve kuruluslarin is
birligi icerisinde kar amaci gilitmeyen, ¢ocuklarin medya ve teknolojinin zararli etkilerinden
korunmasi amaciyla ailelere ve egitimcilere rehberlik edici commensensemedia.org benzeri bir

portal kurulabilir.

Dijital Oyunlar Konusunda Ailelere Rehberlik
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Aileler, hangi oyunlarin ¢ocuklar1 tarafindan oynanabilecegi hususunda yeterli ve
erisilebilir bilgiye sahip degildir. Ozellikle 0-13 yas arasi gelisim asamasinda olan ¢ocuklart
dijital oyunlarin olumsuz etkilerinden korumak i¢in ise dncelikle ailelerden baslanmalidir.

Ailelere dijital oyunlar konusunda rehberlik edecek materyallerin uzmanlar tarafindan
ivedilikle hazirlanmasi1 gerekmektedir. Cocuklarin olumlu gelisimlerinin desteklenmesi amaciyla
ailelerin, ¢ocuklar ile dijital oyunlara alternatif serbest zaman etkinlikleri olusturmasi ve aile ici
iletisim giiclendirmesi hususlarinda bilingli olmas1 dijital oyun bagimlilig1 gibi sorunlari
Oonlemeye yardimci olacaktir.

Cocuklar1 dijital oyunlarin tehlikelerinden korumanin ve dijital oyunlarin olumlu
etkilerinden daha fazla yararlanmanin bir diger yolu da; anne babalarin teknoloji ve interneti
bilin¢li bir sekilde kullanmasi; yani dijital okuryazarliktir. Bu konuda aileler gesitli egitim
faaliyetlerine katilabilir, cocuklarin diinyasina daha ¢ok girerek birlikte oyunlar oynayabilir,
cocuklarin oynadiklari ya da popiiler oyunlar konusunda gesitli arastirmalar yapabilir.

Dijital Oyun Bagimlihgin1 Onlemeye Yénelik Ailelere Oneriler

Ailelere dijital oyun bagimhiligin1 6nlemek amaciyla asagida yer alan tedbirler
onerilmektedir:

e Cocuklarin oyun basinda gecirdikleri vakit aileler tarafindan kontrol edilerek

kisitlanmalidir.

e (Cocuklarin oyun se¢imi aileler tarafindan denetlenerek cocugun gelisimini olumsuz
yonde etkileyebilecek oyunlar ile ilgili aileler ¢cocuklar ile konugmay1 denemeli, bu tarz
oyunlar oynamasinin nedenleri arastirilmali  ve ¢ocuklar farkli etkinliklere

yonlendirilmelidir.

e (Cocuklarin oyun oynama siireleri ve ihtiyaglarini azaltmak amaciyla aileler, ¢ocuklar ile

kaliteli zaman gegirmelidir.

e (Cocuklarin zaman ayirdig1 ve enerjisini harcayabilecegi faaliyetler cesitli olmalidir.
Aileler ¢ocuklarin farkli etkinliklere katilmasini ya da farkli sosyal ortamlara katilmasin
destekleyebilir. Boylece ¢ocuklarin oyun disinda zaman ayiracagi baska faaliyetler de

olur.

e Aileler cocuklar ile iletisim halinde ve onlardaki degisimi gézlemleyebilecek yakinlikta
olmalidir. Bylece ¢ocuklarda goriilebilecek oyun bagimliligr belirtilerini dnceden tespit
edebilir ve ¢ocuklar1 ile bu konuda konusabilir, bu da yeterli olmazsa bir uzmandan

yardim alabilirler.

* Aileler ¢ocuklariin fiziksel gelisimine gore en az bir spor dali ile ilgilenmesini tesvik
etmelidir. Bunun sonucunda aileler cocuklarinin enerjilerini harcamalarini saglar,

bedensel gelisimlerini desteklerler.
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Internet Yardim Hatti

Internet Yardim Hatt: (internetyardim.org.tr) sitesi aracihig: ile kisiler internet iizerinden
yasadiklar1 problemleri iletme imkani bulabilmektedir. Kategoriler bazinda iletilen sorunlara,
uzman kisiler ve ilgili kurum ve kuruluslar tarafindan rehberlik faaliyetleri yapilmakta ve
sorunlara yonelik ¢6ziim onerileri sunulmaktadir. Bu site ayn1 zamanda dijital oyunlar iizerinden
sorun yasayan ailelere ¢6ziim Onerileri sunabilecek ve rehberlik edebilecek niteliktedir.

Koruyucu ve Onleyici Politika/Programlara Iliskin Oneriler
Tirkiye’de dijital oyunlar kapsaminda cocuklara yonelik kamu kurum ve kuruluslarinca

yiiriitiilen koruyucu ve Onleyici politikalara iliskin yapilan degerlendirmeler sonucu; mevcut
durumda uygulanan politika ve programlarin etkinliginin arttirilmast ve kurumlar arasi
koordinasyonun gelistirilmesine yonelik ¢alistay c¢iktilar1 dogrultusunda mevcut durumda
yasanan sorunlara ¢oziim iiretebilecek politika ve programlara iliskin Oneriler asagida yer
almaktadir:

e Aileleri ve ¢ocuklar bilgilendirme ve bilin¢lendirme faaliyetleri kapsaminda ¢ocuklar ve
aileler i¢in kamu spotlari, kisa filmler, aile dostu dizi ve yapimlarin igerigine ekleme,
yazili ve gorsel materyaller hazirlanmasi,

e Dijital tehlikelere yonelik ¢ocuklara farkindalik egitimleri verilmesi ve egitimlerin yas
gruplarina uygun, kahramanlarin agzindan verilebilecek icerikte saha caligmalari ile
olusturulmasi,

e Ailelerin ¢ocuklarinin oynadig: dijital oyunlar ve igerikleri hakkinda bilgi edinebilecegi,
alaninda uzman kisilerin ve diger ailelerin de yer aldig, filtreleme sisteminin bulundugu
ve ailelerin canli olarak iletisim ve etkilesim kurabildigi bir “Dijital Oyunlar Platformu”
kurulmasi,

e Cocuklarin medya ve teknolojinin zararli etkilerinden korunmasi amaciyla ailelere ve
egitimcilere rehberlik edici commensensemedia.org benzeri bir Proje baglatilmasi,

e Aile ici iletisimi giiglendirecek programlar olusturulmasi,

e Kaliteli ve egitsel iceriklere sahip, Tiirk toplum yapis1 ile uyumlu ve ¢ocuklarin saglikli
gelisimini destekleyen oyun tasarimlarinin artirilmasi ve desteklenmesi ve konuda
uzmanlik saglayacak {iniversiteler aras1 merkezlerin olusturulmast,

e Dijital oyunlar platformu {iizerinden pedofili ile miicadelede uluslararasi uygulama
orneklerinin incelenmesi ve koordineli ¢aligmalar yapilmasi,

e Dijital oyunlar iizerinden ihmal ve istismarin bildirim ve miidahale mekanizmasinin
oldugu bir sistem kurulmast,

e Dijital diinyanin dinamik yapis1 sebebiyle mevcut yasal diizenlemelerin bilisim suglarini
da kapsayacak sekilde giincellenmesi ya da bilisim suclar1 ile miicadele konusunda ayri

bir kanun getirilmesi,
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e Ilgili kurum ve kuruluslar tarafindan, ¢cocuklarin gelisimini olumsuz ydnde etkileyen ve
internet ortaminda yayinlanan igeriklerin engellenebilmesi hususunda yasal bir diizenleme
yapilmasi,

e Online cinsel istismar konusunda istismarcilara yonelik caydiric1 yasal diizenlemeler
yapilmasi,

e Dijital oyunlar i¢in Tiirk toplum yapist ile uyumlu bir derecelendirme ve siniflandirma
sisteminin olusturulmasi ve gorevlendirilecek kurumun ticari kaygilar giitmeyen kurumlar
arasindan secilmesi,

e Cocuklarin, genglerin, oyuncularin ve ailelerin de yer aldig1 onlarin duygu, diisiince ve
Onerilerinin alinabilecegi paneller ve calismalar diizenlenmesi,

e (Cocuklar i¢in arastirma ve egitim odakli ¢caligmalarin yapilabilecegi Ar-ge faaliyetlerine
yatirim yapilmasi,

e Alana yonelik bilimsel verilerin eksik olmasi sebebiyle akademik ve bilimsel ¢aligmalara
destekler verilmesi, ¢alismalar 6niindeki biirokratik engellerin kaldirilmasi,

e Calisilacak konular konusunda rehberlik edebilecek merkezi bir kurum kurulmasi,

e Dijital diinyanin dinamik yapis1 sebebiyle resmi kurum ve kuruluglarin sivil toplum

kuruluslar ve tiniversiteler ile birlikte ortak ve koordineli ¢caligmalar yiiriitmesi.

Tablo 1: Tiirkiye’ de uygulamada olan isaret ve ibareler
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@ @ @

GENEL IZLEYICI 7 YAS VE UZERI 7 YAS ALTI
KITLESI iZLEYICi KITLESI iZLEYICi KITLESI AiLE
ESLIGINDE iZLEYEBILIR

@ &

13 YAS VE UZERI 13 YAS ALTI 15 YAS VE UZERI 15 YAS ALTI
IZLEYICi KITLESI IZLEYiCi KITLESI IZLEYICi KITLESI iZLEYICi KITLESI
AILE ESLIGINDE AILE ESLIGINDE

iZLEYEBILIR IZLEYEBILIR

|

SJAN C

18 YAS VE UZERI SIDDET VE KORKU CINSELLIK OLUMSUZ ORNEK
iZLEYICi KITLESI UNSURLARI UNSURLARI OLUSTURABILECEK
iCERIR iCERIR DAVRANISLAR
iCERIR

&

2

GENEL
MUDURLUGU
KULTUR VE TUH(I;ZM BAKANLIGI
www.smema.gov.tr

Kaynak: http://sinema.kulturturizm.gov.tr/TR,144749/degerlendirme-ve-siniflandirma-isaretleri.html
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Tablo 2: ESRB derecelendirme sisteminde kullanilan sembol ve tanimlamalar

[saret Aciklama

[=]

EC (Erken Cocukluk): Bu sekilde smiflandirilan
oyunlar 3 vyas ve lizerindeki yaslar igindir.
Ebeveynlerin uygun goérmeyecegi higbir materyal
icermemektedir.

E (Herkes): Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 6 yas ve|
lizeri yastakiler i¢cin uygundur. Bu tlirdeki oyunlardal
cizgi film, kurgu, hafif siddet ve/veya seyrek olarak
hafif argo igerebilir.

- =

EVERYONE 10+ .
o E10+ (10 Yas ve Uzeri Herkes): Bu sekilde

siiflandirilan oyunlar 10 yas ve tizerindeki yaslar igin|
uygundur. Bu tiirdeki oyunlar daha ¢ok cizgi film,
] kurgu, hafif siddet ve argo ile az seviyede miistehcen|
temalar icerebilir.

CONTENT RATED BY
ESRB

T (Ergen): Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 13 yas ve
lizerindeki yaglar igindir. Bu tiirdeki oyunlar siddet,
|‘1Jnﬁstehcen temalar, kaba mizah, az seviyede kan, sahte

kumar ve seyrek olarak kiifiir i¢erebilir.

M (Erigkin): Bu sekilde siniflandirilan oyunlar 17 yas
ve tizerindeki yaslar i¢indir. Bu tlirdeki oyunlar yogun
siddet, kan, yogun cinsel icerik ve kiiftir icerebilir.

CONTENT RATED BY

ADULTS DNLY 18+
® AO (Sadece Yetiskinler): Bu sekilde siniflandirilan|

oyunlar sadece 18 yas ve lizeri yaslardaki yetiskinlere
uygun olan oyunlardir. Bu tiirdeki oyunlar uzun
sahneler boyunca yogun siddet ve/veya tiim ayrintilari
gosteren cinsel igerik ve ¢iplaklik igerir.

COMTENT RATED BY
R

Kaynak: http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp#rating_symbols

Tablo 3: ESRB igerik tammmlayicilar
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Icerik

Tanimlama

Alkol atfi

Anime edilmis kan
Kan

Kan ve kan
birikintileri

Cizgi siddet:

Komik yaramazhklar
Kaba mizah

Uyusturucu atfi
Kurgu siddet

Yogun siddet

Dil
Sarki sozleri

Eriskin mizahi

Ciplakhk
Kismi ¢iplakhk
Gerc¢ek kumar
Cinsel icerik
Cinsel temalar
Cinsel siddet

Sahte kumar

Sert ve agir dil

Sert ve agir sarki
sozleri

Sert cinsel icerik
Miistehcen temalar
Thiitiin tiriinleri atiflar:
Uyusturucu kullanimi
Alkol kullaninm
Tiitiin tiriinleri
Kullanimi

Siddet

Siddet atiflar

lkollii iceceklere atif veya alkollii igceceklere yonelik imgeler
ergekei olmayan kan tasvirleri

Kan tasvirleri

an ve viicut pargalarinin kopmasi tasvirleri

Siddet hareketleri iceren ¢izgi film benzeri olaylar ve
arakterler. Karakterin yaralanmadigr siddet olaylarin1 da
icerebilmektedir.

iistehcen espriler veya sakalar igeren tasvirler veya diyaloglar
elden asagi sakalar1 ve kaba sakalar1 da iceren tasvirler ve
iyaloglar

asadisi ilaglara atif veya onlar1 animsatan imgeler

ercekten hayattan kolaylikla ayrilabilecek insan veya insan
Imayan karakterlerin yer aldig1 siddet hareketleri

ergekeci goriinen fiziksel c¢atismalarin yer aldigi tasvirler.
Insanlarin yaralanmas1 ve Olmesi, silahlar ile gergek¢i kan
asvirleri igerebilir.

afif kiifiirlii konugmalar

yundaki miizikte kiifiirli konugmalar, cinsellik, siddet, alkol ve
yusturucu kullanimina atiflar.

insel atiflar iceren yetiskin mizahma yonelik tasvirler ve
iyaloglar

zayip giden ¢iplaklik tasvirleri ve gorsel 6geler

1sa ve hafif ¢iplaklik tasvirleri

yuncu ger¢ek parayla bahse girerek kumar oynayabilir

1smi ¢iplaklik iceren ¢ok agik olmayan cinsel davranis

Seks ve cinsellige atiflar

insel tecaviiz veya diger siddet igeren cinsel hareketler

yuncu ger¢ek para kullanmadan bahis oyunlar1 oynayabilir.

¢ik ve sik kiifiirlii konugmalar

yundaki miizikte agik ve sik kiifiir, cinsellik, siddet, alkol ve
yusturucuya yonelik atiflar

iplaklig1 da iceren agik ve sik cinsel davranis tasvirleri

afif tahrik edici atiflar veya icerikler

iitlin iiriinlerine atiflar veya tiitiin tirtinleri imgeleri

asadisi ilaclarin kullanimi veya tiiketimi

lkollii iceceklerin tiiketimi

iitlin Girinlerinin tiiketimi

Saldirgan ve catismaci hareketlerin yer aldig1 sahneler. Kansiz
zuv kaybini icerebilir.
Siddet hareketlerine atiflar

Kaynak: https://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.aspx
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Tablo 4: PEGI derecelendirme sisteminde kullamlan yas siniflandirma seviyeleri

Isaret ciklama

Tim yas gruplart icin uygun kabul edilmektedir.
Cocuk ekranda gordiigli karakteri gergek hayattaki
karakterler ile iliskilendiremez, ekran karakterleri
tamamen fantezi Urliniidiir. Oyun, kiigiik cocuklari
korkutacak herhangi bir ses veya gorseli icermez. Argo
info (kiifiirli) dil kullanilmaz.

WWW. D]

icerik 7 yas ve iizeri icin uygundur. Diisiik diizeyli
cizgi karakterler arasi siddet, sporlar ve kiiciik
cocuklar1 korkutabilecek dgeler igerir.

WWW. D]

icerik 12 yas ve iizeri icin uygundur. Hayali bir
kurguda siddet, kaba dil, diisiik diizeyli cinsel imalar
a da kumar 6geleri icerebilir.

W, DEY

[cerik 12 yas ve iizeri i¢in uygundur. Acik siddet,
kiifiir, cinsel ima ya da konu, kumar ve uyusturucu
kullanimi1 6geleri igerebilir.

W, DEY

18 yas ve lizeri i¢in uygundur. Savunmasiz insanlari
nedensiz olarak oldiirme gibi durumlar1 da igeren ileri
diizey gorsel siddet, kiifiir, cinsel icerik, kumar,
yusturucu kullanimini 0zendirme ve
irkcilik/ayrimeilik gibi 6geler igerebilir.

Siddet, cinsel aktivite, ciplaklik, kotii dil, kumar
anitimi, uyusturucu kullanimi, alkol veya tiitiiniin|
esvik edilmesi, korkutucu sahne igerikleri icermez.
Tiim yas gruplari i¢in uygundur.

Www.pegi.info

Kaynak: http://www.pegi.info/en/index/id/33/
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Tablo 5: PEGI icerik tammlayicilar

Dl a

Icerik Tamimlama

Kaotii dil oti dil 6geleri igermektedir.

Ayrimcilik Ayrimciligi tesvik edici tasvirler veya 6geler icermektedir.

Uyusturucu Uyusturucu kullanimina atifta bulunmakta veya buna yonelik 6geler
icermektedir.

Korku Kiicilik ¢ocuklar i¢in korkutucu olabilir.

Kumar Kumari tesvik edici veya kumar oynamay: 6gretici oyun.

Cinsellik Ciplakligi veya cinsel davraniglari tasvir eden veya cinsel 0geler
iceren oyun

Siddet Siddet tasvirleri iceren oyun

Cevrimici oyun  Oyun ¢evrimici oynanabilir.

Kaynak: http://www.pegi.info/en/index/id/33/
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Kaynaklar

- 10 Ekim 2017 tarihli BTK binasinda Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1 tarafindan
gergeklestirilen “Dijital Oyunlar i¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay1”

- “Dijital Oyunlarda Degerlendirme ve Simiflandirma Sistemleri ve Tiirkiye Agisindan
Oneriler” — Ozhan Serdar, ASPB

- “Teknolojinin Olumsuz Etkileri”- Tuncay Ayas, M. Barig Horzum
- “Dijital Oyun Sektorii Raporu” (Ankara Kalkinma Ajansi)

- https://www.esrb.org/ratings/ratings guide.aspx

- http://www.peqi.info/en/index/id/33/

- http://sinema.kulturturizm.gov.tr/TR,144749/degerlendirme-ve-siniflandirma
isaretleri.html

- https://www.commonsensemedia.org/
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