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GIRIS

Bilgi caginda ve bilgi toplumunun olusmasinda suphesiz en 6nemli rol bilgisayar
teknolojisine ve bunun tirevi olan internete aittir. Bilgisayar, 6zellikle internet teknolojisi son
on yilda ginlik hayatimizi etkileyen en énemli icatlardan birisidir. Bu etkileme, teknoloji,
bilim, ticaret, devlet hizmetlerinin sunumu alaninda oldugu kadar aile iliskilerimizi de
kapsamaktadir. Ozellikle sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlari ve ¢evrimici (online)
seklindeki alt turler olarak yer alan dijital oyunlarin kullanimi ve her gecen giin geometrik bir
hizla artis gostermesi ve sunulan eglence unsurlarinin televizyonun aksine etkilesim ve iletisim

boyutu tasimasi aile ici iliskileri derinden etkilemeye aday gérinmektedir

Aileyi temel alan arastirma ve calismalariyla bu alanda tek kamu kurumu olma
Ozelligine sahip Basbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Muduirligd, bu bilingten
hareketle Telekomiinikasyon Kurumu Telekominikasyon iletisim Bagkanhigi ile isbirligi
icerisinde 11/06/2008 ve 25/06/2008 tarihlerinde Turkiye’deki bilgisayar oyunlarinin
denetlenmesi, siniflandirilmasi, c¢ocuklar ve aileleri agisindan guvenli hale getirilmesi
konularinin tartisildigi ve cesitli sektor temsilcilerinin katildigi istisare toplantilarini koordine
ederek diizenlemistir.

25/06/2008 tarihinde yapilan son toplantida katilimci kurum ve kuruluslar ile konuyla
ilgilenen diger kisi ve kurumlarin bilgisayar oyunlarina iligkin bilgi, goris ve onerilerinin yer
aldigi bir rapor hazirlanmasina ve bu raporun internet Ust Kuruluna sunulmasina karar

verilmistir.

Kisi ve kurumlarin bilgisayar oyunlarina iliskin bilgi, gérus ve Onerilerinin yer aldig
raporlardan derlenerek hazirlanmis olan bu raporda dijital oyun ve tirleri ve iceriklerine iliskin
bilgiler, Tirkiye’de ve diinyada bilgisayar oyunlari sektord, dijital oyunlarin farkli alanlarda
kullaniminin sagladigi faydalara ve cocuk ve gencler Uzerindeki olasi olumsuz psikolojik,

fizyolojik ve sosyolojik etkilere vurgu yapan dijital oyunlarin kullanim ve yayginhgina iliskin
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farkli yaklasimlar, genel olarak internet kullanimina iliskin yapilmis olan arastirmalarin
sonuclari, Ulke icerisinde yapilmakta olan internetin givenli kullanimina iliskin farkl kurumlar
tarafindan ydrutilmekte olan proje ve uygulamalar, 5651 sayili Kanun ve cevre mevzuat
cercevesinde internet ve bilgisayar oyunlarinin denetimi, gtivenli web ve benzeri uygulamalar,
dijital oyunlarin denetlenmesine ve yerel oyun yazilim sektérinin gelistirilmesine yonelik
farkli ¢6ziim o6nerileri, Amerika, Kanada ve Avrupa Birliginde eglence yazilimlarinin
denetimine iliskin yurutilmekte olan kurumsal sure¢ ve bu strecgteki aktorlere iliskin bilgiler
yer almaktadir.

Bu rapor kapsaminda Milli Egitim Bakanhi§i EGITEK, TTNET A.S., Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi Telif Haklari ve Sinema Gen. Mid., ARGE Gen. Mud, Kultur Varliklari ve Miizeler
Gen. Miid., Kiitiiphaneler ve Yayimlar Gen. Miid., icisleri Bakanhgi Emniyet Gen. Mid., iller
idaresi Genel Mudurliigii, AMATEM, Telekomiinikasyon Kurumu TiB, TBD, Dog. Dr. Mutlu
BINARK ve Giinseli BAYRAKTUTAN SUTCU, Ezgi BAYIRTEPE, Hakan TUZUN, Yusuf
ANDIC, Tilay ACAR ve Kurumumuz Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudirliigiine ait
bilgi, goriis ve onerilerinin yer aldigi calismalar derlenen bilgi, bulgu ve oneriler yer

almaktadir.

Bu alanla ilgili ¢calismalara ve politikalara kaynaklik etme hedefiyle yola ¢ikan ve bu
alana o6nemli katkilar saglayacagl dlsuncesiyle gerceklestirilen bu calisma kamuoyunun

dikkatine sunulmustur.

Dog. Dr. Aysen GURCAN
Genel Mudur
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1- DIJITAL OYUN NEDIR VE TURLERI NELERDIR?

Oyun oynama edimi sanal uzamda konsol oyunlari, PC oyunlari ve cevrimici (online)
seklindeki alt tlrler olarak gerceklestirilmektedir. Bilgisayar oyunlari alaninda gunimizde
takip edilen Level bilgisayar oyunu dergisinde ise bu dijital oyunlar hem tematik hem de
teknolojik 06zelliklerine gére AQJ, Aksiyon, Macera, Motorsporlari ve yaris, Rol Yapma /
Canlandirma Oyunlari, Similasyon, Spor ve Strateji Oyunlari olarak siniflandiriimaktadir. Son
donemlerde senaryosu reklam veren sirketin isteklerine gore belirlenmekte olan, reklam ve
oyunun birlestigi, farkli markalarin pazarlama ve tanitim stratejisi olarak kullandigi
advergaming yayginlasmaktadir. Ayrica oyuncu katilim sayisi temelinde de siniflandirilan
dijital oyunlar tek kisilik ya da ¢oklu oyuncular olmak tzere iki alt baslikta yer almaktadir. Tek
kisilik olanlarina kiyasla yeni medyanin getirdigi iletisimsel olanaklardan daha fazla
yararlanmay! kullaniclya saglamakta olan ¢oklu oyunculu dijital oyunlar, es anli etkilesime
olanak tanimasi ve deneyimin paylasiimasini saglamasi nedeniyle yakin zamanlarda daha ¢ok
tercih edilmektedir. Bu siirecte giiniimiizde gelinen nokta internet tizerinden oynanan ve gitgide
coklu oyuncular ile oynanan yeni dijital oyunlarin dretilmesidir. (Binark M. Ve Sitcl
Bayraktutan G.(2008))

Cok tercih edilen devasa ¢ok oyunculu online oyunlar (MMOG) ise ayni anda yuzlerce veya
binlerce oyuncunun desteklendigi, oyuncularin buyik capli olarak birbirleriyle isbirligi
yapmalarina ve yarismalarina ve bazen diinyanin her yerindeki insanlarla anlamli olarak
karsthikli iletisim kurmalarina imkan saglayan bilgisayar oyunlaridir. (Andic¢ Y., 2008) Diinya
capinda sosyal ag iletisim araclari olan ve uluslararasi bir kiltir yaratan bu oyunlarin konsol
oyunlari ve PC oyunlarindan farki sanal karakterin gorevlerini yerine getirmesinin, klan tarzi
orgutlenmelere dahil olmasinin, oyunun uzaminda ve zamaninda daha fazla zaman
gecirmesinin oyunda basarili olmasi icin gerekli olmasidir. Ayrica bu sirecin oyuncunun
gercek dinyasina bir yansisinin olmasi ve gercek dinyadaki sosyal aglar ile kimlik

tasarimlarinin bu dinyaya aktarilmasinin da olmasi bu oyunlari farkli kilmaktadir. Oyun
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endustrisinin ekonomisi yéninden bakilmasi durumunda bu oyunlarin tretim maliyetinin fazla
ve Uretim slrecinin uzun olmasi, oyuncu ve/veya oyuncularin es anli olarak oyuna yaptiklari
zaman yatirimlarinin toplumsal, kiltiirel ve siyasal maliyetinin gorece yuksek olmasi dikkate
alinmasi gereken diger bir dnemli farklilasmadir.(Binark M. Ve Sutcu Bayraktutan G.,2008)
Bu kapsamda son dénemde giderek kullanimi yayginlasan cep telefonlari ile oynanan ¢evrimici

ve cevrimdisi oyunlar da cep telefonlarini dijital oyunlarin oynanma araclari haline getirmistir.

2- EGLENCE YAZILIMLARI SEKTORU

i.DUnyada Eglence Yazilimlari Sektori

Dinyadaki eglence yazilimlari sektériinin parasal biyukligine baktigimizda; Avrupa Birligi
ulkelerinde 2007 yilinda €7.3 milyar Avro, ABD’de €6.9 milyar Avro ve Asya Pasifik
ulkelerinde €7.4 milyar Avro dizeyindedir. ( http://www.pegi.info/en/index/)

Bu baglamda genel olarak bakildiginda 2011 yili itibariyle mizik endustrisinin kazancinin iki
katindan fazla bir getiriye sahip olacagi tahmin edilmekte olan bilgisayar oyunu endustrisi,
uluslararasi olarak ciddi gelir saglamakta ve bu oyunlar arasinda yer alan online oyunlarin da
endistrinin yaklasik %20’sini temsil eden 25 milyar dolarlik butcesiyle gelecekteki en hakim
ve en karli eglence tlrl olmasi beklenmektedir. Bu endustrinin ekonomik olarak tasidigi énemi
vurgulamak amaciyla bakildiginda ABD’deki oyun endustrisi 2006 yilinda gayrisafi milli
hasilaya (GSMH) toplam 3.8 milyar dolar katkida bulunmus ve dogrudan veya dolayh olarak
31 eyalette 80.000 kisinin istihdam edilmesini saglamistir. (Andig Y., 2008)

ii. Tarkiye’de Eglence Yazilimlari Sektora

Turkiye’de dijital oyun sektorinin genel olarak Oncelikle yurtdisinda yazilan ve piyasada
satilan bilgisayar ve konsol oyunlarinin, internet Cafeler’de iicretli ya da Ucretsiz oynanan
cevrimici oyunlarin pazarlamasiyla; ikinci olarak da, cesitli yerli Uretimlerin piyasaya

strtlmesiyle isledigi gozlemlenmektedir. Bu kapsamda uretimleri sinirli sayidaki yerli yazilim
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sektoril istanbul, Ankara ve izmir gibi biyiik kentlerde yodunlasmaktadir. Bu sektordeki ilk
yerli oyun Yogurt Firmasi tarafindan yapimciligi gerceklestirilen Mart 2005 yapimi
tamamlanmis olan Pusu adli oyundur. (Binark M. Ve Stitcli Bayraktutan G.,2008)

Kiresel Olgekte genis band erisiminin artmasiyla birlikte kisa bir sire igerisinde Avrupa
Ozellikle de Turkiye’de devasa ¢ok oyunculu online oyun (MMOG)’de daha fazla Urlin, daha
fazla oyuncu ve daha fazla kazancla birlikte online toplam oyuncu sayisinda gelisim olmasi ve
bitun konsol oyunlarinin da internete gegcmesi beklenmektedir. Bu sirecin icerisinde yer alan
oyun ornekleri arasinda Turkiye’de Yontem Arastirma Sirketi tarafindan yapilan bir incelemeye
gore, yalniz Turkiye’nin degil, ayni zamanda dinyanin en populer bilgisayar oyunu olan Kore
MMOG’sinin uluslararasi sirimi olan Knight Online World siddetin hakim oldugu hizl,
fanteziye dayali bir ortacag micadelesi tzerine kurgulanmistir. Bu oyuna iliskin istatistiklere
baktigimizda bu oyunun tlkemizde 5 milyon kayith hesap tzerinden %53’ 13-17 yas grubu
arasinda yer alan 400.000 aktif oyuncu ile en c¢ok blyuk illerde oynandigi gorilmektedir.
(Andi¢ Y., 2008) Knight Online World gibi oyunlarin, oyunu giivenli sekilde oynayacak
olgunluga ulasmis kisiler tarafindan oynanmasini saglayacak gtvenlik dnlemleri alinmistir. Bu

glvenlik énlemleri Tlrkiye’de hentiz mevcut degildir.

Koruma Onlemlerini daha da artirmak icin aileler ve internet kafe sahipleri gibi icerik
dagiticilar da ¢ocuklarin yaslarina uygun olmayan icerie maruz kalmamalarinin izlenmesi ve

engellenmesi bakimindan yetkili ve sorumlu davranmalidir.

3- OYUNLARIN OLUMLU VE OLUMSUZ YONLERI

Oynayani eglendirirken, basarisini 6dillendirmesi, gelisim hissi vermesi ve sosyallesme
ihtiyacini karsilamasi, herseyden once pasif ve sadece zaman gecirten degil, aktif olarak
katilinan, basari tatmini veren bir siire¢ olmasi, kadinlara, aileye ve ¢ocuklara yonelik olarak
farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana hitap etmesini saglamaktadir. (TTNET,2008)
Bu kapsamda Facebook, MSN gibi sosyal iletisim araclarindan sosyal anlamda daha gelismis
imkanlar saglayan, iletisim ihtiyacini gideren internet Gzerinden oynanan "online" oyunlar

daha cok tercih edilmektedir.
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Oyunlarin belli bir yere kadar, ¢cocugun gelisim asamasinda icgiidiisel basarma ve ilerleme,
gelisme ihtiyacini giderdigi, sayisal oyunlarin el-g6z koordinasyonunu, problem ¢6zme ve

coklu gorev yetisini kuvvetlendirdigi bulunmustur. (TUZUN H., 2006)

Ayrica, oyun-tabanh 6grenme ortaminin 6grencilerin bireysel olarak égrenmelerine yardimcl
oldugu, 6grencilerin kaygl ve endise dlzeylerini azalttigi, 6grenmeyi cocuklar icin daha
eglenceli hale getirdigi, 6grenciye hosca vakit gecirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde
bilgiler de dgreten veya onceki bilgileri pekistiren, ders konularinin égrenilmesini saglayan,
problem c¢ézme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olan egitsel bilgisayar oyunlarinin fen,
matematik, tip, muhendislik, dil 6grenme, problem c¢tzme ve stratejik diusinme becerisini
gelistirme gibi alanlarda sikhkla kullaniimaktadir. Ayrica oyunlarin isbirligini destekleyen
ortamlar sundugu 6grencinin gudulenmislik duzeyini arttirirken, icerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine iliskin 6zguvenini ve etkinligi strdirmesini sagladigi, 6grencide rahatlama ve
motivasyon yarattigi ve bdylece o6grencinin o dersteki basarisini ve 6z-yeterlik algisini
arttirdigi yapilmis olan arastirma sonuclari arasinda yer almaktadir.( Tlzin H. Ve Bayirtepe
E., 2007)

Bu oyunlarin kazandirdigi bir diger bilissel 6zellik de 6grenilmis ilkeleri gesitli durumlara
uygulamayi, genellemeyi ya da yeni durumlar icin yeni ilkeler tiretmeyi gerektiren stratejik
bilginin oynanan tarafindan kullaniimasidir. (MEB, EGITEK, 2008)

Bilgisayar oyunlarinin kullanimina iliskin yapilmis olan arastirma ve uygulamalar sonucu
belirtilmis olan olumlamalarin yani sira kullanima iliskin meydana gelebilecek olan bagimlilik
sorunu ve bununla iliskilendirilen psikolojik ve fizyolojik sorunlara iliskin olumsuzlamayi
destekleyen guncel gelismeler ve teorik gelismeler de bilgisayar oyunlarinin kullanimina iliskin

var olan literatiirde yer almaktadir.

Ozellikle okul cagindaki genclerin asiri ve uygunsuz bilgisayar ve internet kullanimi psikolojik
ve bedensel gelisimleri, sosyal iliskileri Gzerinde olumsuz yonde etki yaratabilmekte ve hem

akademik hem de kisisel gelisimlerinde negatif sonuglara neden olabilmektedir. Bu noktada
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onemli olan kullanicilarin bireyin 6zerkliginin zaman icinde ortadan kalkmasi, normalde
yapmasl gereken seyleri internette gecirdigi vakit nedeniyle yapamamaya baslamasi anlamina
gelen bagimlilik, uygunsuz ve asiri kullanim sonucu ortaya ¢ikan saglik problemleri, aile
iliskilerinde aksama, verim azhgi ve basarisizlik (el bilegi sendromu, boyun kaslarinda tutulma,
uyku saatlerinin azalmasi, go6zlerde yorulma) 6n plana ¢ikmaktadir. (AMATEM,2008) Buna
iliskin var olan gincel gelismeleri gorebilmek icin internet bagimlilari olarak tedavi
gereksinimi duyan Kisilerin genel olarak saatlerce internette kalan ya da siddet icerikli oyunlar
oynayanlar oldugu, online oyun oynayanlar ve bu oyunu oynadigi icin derslerinde basarisiz
olan 12-18 yas grubu cocuklarin yogunlukta oldugu gorilmektedir. Stratejik oyunlari kiguk
yasta oynayan cocuklarda ‘siddet’ isleme egilimi daha fazla olmaktadir. Ozellikle stratejik
oyunlarin, cocuklarda muhakeme giclnl sorgulamaya basladigi dénemde i¢ diinyasinda
karmasa yaratip, vicdan duygusunu koreltebilecegi ve kazanma duygusunun onu sosyal
hayattan koparabilecegi bu noktada 6dulltin cocuklarda bagimliligi tetikleyen bir unsur
olabilecegi belirtilmektedir. Ayrica yapilan arastirmalar sonucunda bu bagimlilik tarinin
cocuklarda hiperaktivite ve dikkat bozuklugunun, fazla internet karsisinda vakit gegirmek
depresyonu, yalnizlik hissini, sosyal iliski kaybini artirdigi, obezitenin internet kullanan
cocuklar ve genclerde hayli yaygin oldugu da yer almaktadir.

(http://www.habercocuk.com/haber_detay.asp?id=253)

Bu baglamda son dénemde "Knight Online™ adli bir bilgisayar oyunu olumsuz etkileri ile 6n
plana ¢ikmaktadir. Uzmanlara gore birden fazla kisiyle online olarak oynanabilen sanal evrende
bir karakter olusturup, cesitli yetenekler ve gugclerle en Ust seviyeye ulasmak hedeflendigi bu
oyunda c¢ocuklara para kazanma ve sirekli basari elde etme hirsi kazandiriimakta ve ¢ocuklarin
psikolojisini bozduguna iliskin sikayetler yer almaktadir.( ACAR T.,2008)

Pedagoglar, siddet iceren bilgisayar oyunlarini 6ziimseyen cocugun gercek hayatta da bunu
devam ettirdigini, sanal dinyada sorunlarini tek tusla ¢dzen gocuk, gercek hayatta sorunlarini
cozememekte, bu da cocugu saldirganlastirip, siddete yénlendirmekte oldugunu belirtmektedir.
Diger yandan, sagladigi zengin iletisim olanaklariyla bu sanal ortam, zaman ve mekan

sinirlamasini  ortadan kaldirarak birbirinden uzak Kisileri elektronik yolla birbirine
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baglamaktadir. Bir araya gelme, yiiz yuze konusma hatta tanima zahmetine bile katlanmadan
birbiriyle iletisime gecenlere internet, bu yolla bir sekilde istedikleri Kisiligi, roll, karakteri
oynama sansini saglamaktadir. Kuresellesen ve gittikge kigllen dinyay! bir tusla 6nimiize
getiren internet, ayni yerde bulunanlarin bile iletisim igin sectikleri bir yol olarak aslinda insani

ice doniklige, yalnizliga ve izolasyona zorlamaktadir. ( ASAGEM, 2008)

Bilgisayar oyunlarinin etkilerine iliskin var olan bu olumsuzlamalara karsin Turkiye’de
medyada sunulan oyun ve oyuncu goriniminin tek tiplestirilmekte oldugu, sinirh tirdeki
dijital oyunlara ve bunlarin oynanma pratiklerine bakilarak, tim oyunculara ve onlarin oynama
pratiklerine yonelik gelistirilen olumsuz ve 6n yargil yaklasimin ortaya ciktigi ve Turkiye’de,
sanal uzamda oynanan cesitli oyunlar ve oyun oynama pratiklerinin indirgemeci bir bakis
acisiyla sadece etki paradigmasi igerisinde ele alinmakta oldugu belirtilmektedir. (Binark M.
Ve Sutcl Bayraktutan G., 2008)

4- INTERNET KULLANIMI ILE ILGILi YAPILMIS OLAN ARASTIRMALAR

internet kullamiminin incelendigi  Turkiye’den ve yurt disindan derlenmis calismalar ve

arastirmalar iletisim, saglik, glivenlik ve etik, mekan alt bashklari altinda asagida 6zetlenmistir.

i. ILETiSIM

Oncelikle Tirkiye istatistik Kurumu tarafindan 2006 yilinda yayinlanan Tirkiye istatistik
Yilhgr’nda hanelerde bilisim ekipman durumu incelendiginde Turk ailelerinin %211.62’sinin
kisisel bilgisayara sahip oldugu, bu ailelerin yarisinin internete bagh araglara sahip oldugu
gorilecektir (%5.86).Tasinabilir bilgisayar sahibi olma durumunun ise %1.13 ile sinirl kaldigi
ve tasinabilir bilgisayara sahip ailelerinde ancak yarisinin internete bagh oldugu gorulecektir
(%5.86). Hanehalkinin internet kullanim amagclarina bakildiginda, hanehalkinin internet
teknolojilerini %90.16 oraninda bilgi arama ve c¢evirimici hizmetlerden yararlanma amaciyla,
%78.23 oraninda iletisim kurma amaciyla, %30.71 oraninda da egitim amaciyla kullandig
gorulmektedir. Hanehalkinin internet kullanim diizeyleri incelendiginde sadece %15.95’inin
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mal veya hizmet siparisi vermek ve satis islemleri ile bankactlik islemleri icin kullandigi
gorillmektedir. (TUIK 2006)

Turkiye’de internetin aile tzerine etkilerini arastiran ¢alismalar oldukga sinirhdir. Turkiye’de,
Eskisehir Bursa ve Kiitahya’da 94 aile Uzerinde yapilan bir arastirmaya gore aileler, interneti
cagdas yasamin bir geregi olarak gérmekte ve internetin aile iliskilerini olumsuz etkilemedigini
belirtmektedirler. (Odabasl, 2005) 2005 yilinda Adana’da yapilan bir arastirmada, Milli Egitim
Bakanligi’na baglh bes bagimsiz anaokulunun velilerinden, iki ilkogretim okulu ile iki liseye
devam eden c¢ocuk ve genclerden anket yoluyla veri toplanmistir. Toplamda 933 Kisinin
katildigi bu arastirmada, ailelerin ve c¢ocuklarin interaktif iletisim araclarini kullanma
aliskanliklarinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma bulgularina gore, ailelerin %37’ sinde
bilgisayar, %22’sinde internet baglantisi, %55’inde VCD veya DVD, % 31’inde video, %46’
sinda kablolu TV,% 86.3’(inde kasetcalar, %85’inde radyo ve %32’ sinde video oyun aleti
vardir. Kullanim aliskanliklari ile ilgili en dikkat cekici sonug; cocuklarin yasi arttikca
bilgisayar ve internet kullanmaya ayirdiklari siirenin de artiyor oldugudur. Ayrica bilgisayar ve
internetin cocuklar ve gencler tarafindan kullaniminda amag disi bir kullanim saptanmistir.
Arastirmada Bilgisayarin daha ¢ok ¢ocuklarin okul ddevlerini yapmasi (ders ¢alismak) amaci
ile alindigi bulunmustur. Cocuklarin bilgisayari sadece %19.7’sinin okul 6devleri icin bilgi
toplamak ve 6dev yapmak icin kullandiklari saptanmistir. (Arnas, 2005)

Akslt ve Batur (2007) lise ve ylksek okula giden 2000 6grencinin olusturdugu evrende, 150
erkek, 150 kiz 6grenciden olusan 6rneklem grubuyla bir arastirma yapmislardir. Gruplara anket
yoluyla 25 tane ac¢ik uclu soru sorulup alinan cevaplar betimsel analiz yontemiyle incelenerek
yorumlanmistir. Aksiit ve Batur (2007)’a gore internet ile ergenlerin iletisimi arasinda
asagidaki iliskiler saptanmistir. Erkeklerin kizlara oranla daha fazla internet kullandiklar
belirlenmistir. Ergenlerin siddet olaylarina karismasinin ya da siddete egilimli olmasinin
internet ya da televizyon ile ilgili degil, egitim sistemiyle ilgili oldugu gorulmastar. Surekli
sinavlara hazirlanarak zaman harcayan cocuklarin daha fazla internet kullandiklari ve siddete
egilimli olduklari gérulmastur. Erkekler daha ¢ok hareket icerikli oyunlar oynarken Kizlarin

“Chat” yaptiklari tespit edilmistir. Ergenler arasinda internetin zarar degil yarar getirdigi
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gorastinin daha etkin oldugu belirlenmistir. Ergenlere gore internetin en etkileyici yond,
istendigi an, istenen bilgiye ulasabilmeye olanak tanimasidir. Bilgisayar, televizyon ve internet
gibi iletisim araclarinin aile ile iletisimi olumlu ya da olumsuz etkileyip etkilemedigi sorusuna
oncelikle anne ve babalarin, kendilerinden ¢ok bu teknolojilere zaman ayirdiklari bu nedenle
iletisim catismalarinin yasandigi gorist egemen olmustur. Ailenin, ergenden uzaklasmasi
ergenin de aileden uzaklasmasina neden olmaktadir. Ayrica, internetin aile ici gatismalar
getirirken, ergenin sosyallesmesini olumlu yonde etkiledigi sonucu ortaya ¢ikmistir.

Giacquinta ve digerleri (1993) tarafindan cocuklarin evde bilgisayar kullanimina yonelik 70
aile ile g yilhik bir sirecte gerceklestirilen bir arastirmanin bulgularina gore; ¢ocuklarin evde
bilgisayari akademik amag i¢in ¢ok az kullandiklari, cocuklarin blyuk bir kisminin bilgisayari
oyun amach kullandiklari belirlenmistir. Ayrica, ailelerin bilgisayar kullanmaya isteksiz
olmalari nedeniyle, ¢ocuklarin bilgisayar kullanimlarinda onlara eslik etmede ya da yardimci
olmada ailelerin yetersiz kaldigi sonucuna ulastimistir. (Burnam, 2005). 2000 yilinda yapilan
ve Israil’in bitiin bélgelerini kapsayan bir arastirmada, 1000°den fazla aileden gériisme yoluyla
veri toplanmistir.Bu arastirmanin sonuclarina gore, ergenlerin internet kullanimina ayirdiklari
zaman arttikca ebeveynlerine olan yakinliklari azalmaktadir. Ancak internetin 6dev yapma ve
bilgi edinme araci olarak kullanilmasi durumunda, harcanan zamandan bagdimsiz olarak,
ebeveynler cocuklarini onaylamakta ve aralarindaki yakinlik artmaktadir. internet 6dev disi
amaclarla kullanildiginda kusaklar arasi ¢atismalar artmaktadir. (Mesch, 2003)

Evde ailelerin internete girislerinde ¢ocuklarin etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirilen bir
arastirmada, 38 aile ve 31 c¢ocuk ile nitel ve nicel arastirma yontemleri araciligiyla veri
toplanmistir. Arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda eve internet baglatmada ve evde
internet kullaniminda cocuklarin ¢ok 6nemli bir etkisinin oldugu belirlenmistir. Ayrica,
internete giris ve internet kullaniminin aile ici tartismalarin ve uyumsuzluklarin yasanmasinda
onemli bir etken olmaya basladigi sonucuna ulasiimistir. (Van Rompaey, Roe ve Struys,2002)
internet kullamiminin etkilerini belirlemek Gzere ii¢ yillik izleme calismasi seklinde evinde
internet baglantisi bulunan 73 hanedeki 169 bireyle bir arastirma gerceklestirilmistir. Bu
hanelerdeki internet baglantisi olmadan 6nce ve internet baglantisi olduktan sonraki dénem

icerisindeki iki yillik stre boyunca elde edilen bulgulardan, internet kullaniminin artmasinin,
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aile ici iletisimin azalmasi, katimcilarin uzak ve yakin sosyal ¢evrelerinin daralmasi, depresyon
ve yalnizlik duygularinin artmasi ile iliskili oldugu belirlenmistir. Ayrica, ¢ogu internet
kullaniminin sosyal iletisimi artirmaya yonelik olmasina ragmen, internet kullaniminin
genellikle yuzylze iletisimi azaltabilecedi, guclu sosyal iliskilerin yerini zayif iliskilerin
alabilecegi sonuclarina ulasiimistir. Ancak U¢ yilin sonunda internet kullaniminin olumsuz
etkilerinin ortadan kalkmaya basladigi belirlenmistir. Bu sire icerisinde internet baglantisi
sayisi dort katina ¢cikmis, internetin yeni iletisim hizmetlerinin (msn gibi sohbet ortamlari) aile
ve arkadaslar arasindaki gucli sosyal baglarin gelismesini ve devam ettirilmesini daha

kolaylastirdigi belirlenmistir. (Kraut ve digerleri, 2002)

Pakistan’da 2004 yilinda, internetin toplum (zerindeki etkilerinin belirlenmesi amaciyla
yaptlan bir arastirmada toplumun her kesiminden ve her yas grubundan internet kullanan
kisilerle anket yapilmistir. Arastirma sonucunda, Pakistan’da internetin toplumun geneli
Uzerinde etkide bulunarak, artan internet kullaniminin, artan yalnizlik ve depresyon, azalan
sosyal baglar ve zayif aile iletisimini getirmekte oldugu sonuclari bulunmustur. (Rajani ve
Chandio, 2004)

2003 yilinda bu alanda yapilan 16 ayri arastirmanin sonuglarini derleyen bir meta-analiz
calismasinin sonuclarina gore, internet kullaniminin, kisilerin aile tyeleriyle etkilesimleri ile
ilgili olmadigr bulunmustur. Diger bir 6nemli bulgu ise bu alanda yapilan calismalarin
birbiriyle celiskili sonuclara ulasmis olmasidir. Bazi calismalarda internet kullanimindaki
artisin, bireyler arasi iletisimi olumsuz yonde etkiledigi bulunurken, bazi calismalarda ise tam

tersine olumlu yonde etkiledigi bulunmustur. (Shklovski, Kiesler ve Kraut 2006)

KKTC’de 12-17 yaslari arasindaki 686 ilkdgretim ve ortadgretim dgrencisi ile gerceklestirilen
bir arastirmada, internetin dncelikle erkek dgrenciler tarafindan daha ¢ok kullanildigi sonucuna
ulastimistir. Arastirmada ayrica, bu dgrencilerin interneti genellikle eglence ve iletisim amacli
kullandiklari, internette sohbet odalarini kullanirken genellikle kendilerini farkli bir sekilde
tanittiklari belirlenmistir. Bununla birlikte, internet Uzerinden oynanan oyunlarin biyuk bir

bélimindn siddet icerikli oyunlar oldugu ve bu oyunlari oynama ile anti-sosyal saldiri ve
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kendine yonelik saldiri arasinda iliski oldugu belirlenmistir. Ayrica, égrencilerin problemli
internet kullanimlari arttiginda akademik basarilarinin  dustigi  sonucuna ulasiimistir.
(Bayraktar ve Gun, 2007) Kore’de 4, 5 ve 6. siniftaki 222 ¢ocuk ile gerceklestirilen ¢alismada
cocuklarin internet kullaniminin, aile ile gegirilen zamanla ve aile ici iletisim ile iliskisi
arastirilmistir. Arastirmada elde edilen bulgulara gore, cocuklarin toplam internet kullanim
srelerinin aile ile gegirilen zamani azalttigi, ancak aile ici iletisimle iliskili olmadig
belirlenmistir. Ayrica, arastirmada ailelerin cocuklari faydali web sitelerine yonlendirmelerinin
ve internet kullaniminda c¢ocuklara eslik etmelerinin ¢ocuklarin interneti egitsel amacla
kullanim sikhgini olumlu yénde etkiledigi belirlenmistir.Ancak, ailelerin ¢ocuklarin internet
kullanimina iliskin belirledigi kurallarin ve zaman sinirlamasinin, gocuklarin internet kullanim

aliskanliklarini degistirmedigi de belirlenmistir (Sook-Jung ve Young-Gil, 2007)

Alan yazindaki arastirma sonuclari incelendiginde internetin aile ici iletisime etkisinin tlkelere
gore farklilasmasina karsin, dzellikle 2000 yili 6ncesi yapilan galismalarin internetin aile ici
iletisimi daha olumsuz yonde etkilerken, 2000 yili sonrasi yapilan ¢alismalarda internetin aile
iletisimini olumsuz yonde etkileme egiliminin azaldigi soylenebilir. Bununla birlikte, gerek
Turkiye, gerekse diger ulkelerde yiritulen calismalar sonucunda internetin aile iletisimi
uUzerine etkileri hakkinda net bir goris birligine varilamamistir. Bunun en énemli nedenleri
arasinda; toplumlarin, internet teknolojilerinin ve internetin kullanim amag ve yontemlerinin
zamanla degistigi, bu davranislarin kiltir ve sosyo-ekonomik diizey gibi bir takim
degiskenlerle birlikte de farkliliklar géstermesi olasihgidir. Turkiye’de internetin aile iletisimi
uzerine etkileri ile ilgili arastirmalarin ¢cok az sayida oldugu dikkat cekmektedir. Buna bagl
olarak, saglikli verilere ulasmak icin, bu konuda Turkiye’de glncel ve genis kapsamli

arastirmalara gereksinim vardir.
ii. SAGLIK
internet teknolojilerin hayatimiza girmesiyle toplumun her kesimindeki gen¢ yasli bireyler bu

teknolojileri yogun bir sekilde kullanir hale gelmistir. Yapilan arastirmalara gére cocuklarin da

bu teknolojileri en az yetiskin bireyler kadar kullandiklari sonucuna ulastimistir. Ornegin, Hong
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Kong’da, Ho ve Lee (2001) yaptiklari bir arastirmada 12-14 yas arasi c¢ocuklarin ginde
ortalama 137 dakikalarini bilgisayar kullanarak gecirdikleri vurgulamaktadir. Amerika Birlesik
Devletleri’nde, Turow ve Nir (2000) tarafindan yapilan baska bir arastirma ise 12-17 yas arasl

cocuklarin evde ortalama 97 dakika bilgisayar kullandiklarini vurgulanmaktadir. Ailelerle
cocuklarin bilgisayar ve internet kullanimina iliskin gergeklestirilen arastirmalar ise,
cocuklarinin egitim olanaklarini gelistirmek ve onlari “bilgi ¢cagi”na hazirlamak igin bilgisayar
ve internet kullanimini desteklemekte olduklarini ortaya koymaktadir. (Turow, 1999) Aileler,
web’in ¢ocuklar Gzerindeki etkisiyle ilgili endiselerine ve cocuklarin bilgisayarda oyun
oynamak, internetten resim, sarki ya da film indirmek gibi etkinliklere iliskin olumsuz
disuncelere sahip olmalarina ragmen, onlarin bilgisayarda gerceklestirdikleri etkinlikler ile bos
vakit gecirmelerini televizyon izleyerek bos vakit gecirmelerine tercih etmektedirler.
Cocuklarinin bilgisayarlarinin olmamasi aileler icin bir dezavantaj olarak gorulmektedir.
(Kraut, Scherlis, Mukhopadhyay, Manning, & Kiesler, 1996) Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin toplumdaki bireyler tarafindan uzun sireli kullanimi birtakim fizyolojik ve
psiko-sosyal sorunlara da sebep olabilmektedir. Bilgisayar ergonomisine iliskin arastirmalarin
blyltk bir kismi, uygun olmayan bilgisayar c¢alisma ortamlarinin kas-iskelet sistemi
rahatsizliklarinin olusmasina yol acan bir etken oldugunu ortaya koymaktadir. (Sheedy, 1992)

Zandvliet ve Straker tarafindan (2001) bilgisayar ¢alisma ortaminin diizenlenmesine iliskin
Kanada ve Avustralya’da 1404 ortadgretim oOgrencisiyle gerceklestirilen bir arastirma
ogrencilerin  bilgisayar c¢alisma ortamini diizenleme konusunda yetersiz bilgiye sahip
olduklarini ortaya koymustur. 95 ilkogretim okulu 6grencisi ile masalsti bilgisayarlarin
kullanimina iliskin olarak gerceklestirilen bir diger bir arastirmada okullardaki calisma
ortamlarinin  6grencilerin  kullanimina uygun olmadigi sonucunu ortaya konulmustur.
Arastirmada bilgisayar calisma ortamlarina iliskin saglik risklerinin cocuklari yetiskinlerden
daha fazla etkilemekte oldugu da vurgulanmistir. Bunun nedeninin bilgisayar ve cevre
birimlerinin genelde ¢ok daha buyik oranlarda yetiskinler icin tasarlanmasiyla iliskili
oldugu(Oates, Evans, Hedge, 1998) distnulmektedir. Bilgisayar kullanimi ile birlikte goérilen
baslica fizyolojik sorunlari; gérme sorunlari, kas-iskelet sistemine iliskin sorunlar ve strese
bagh sorunlar olarak belirtilmektedir. (Sullivan, 1989; Saito vd. 2000) Ozellikle ekran ve
klavye; kalem kagit gibi araclardan biraz farkli olarak, géz yorgunlugu, gézde agri ya da acima,
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kuruluk, omuz tutulmasi, sirt agrisi gibi optik ve fiziksel bir cok rahatsizliklara neden

olabilmektedir.

Ayrica birgok deneysel calismaya gore, bilgisayarda calisirken, vicutta gerginlikler ve
tutulmalar olmaktadir. 11 okuldan 3, 4 ve 5. sinif 6grencileri ile gerceklestirilen bir arastirma
bilgisayar calisma ortamlarinin gocuklarin kullanimina uygun olmadigini ortaya koymustur.
Arastirmada monitorlerin ve klavyelerin genelde cok yiksek olarak yerlestirildigi ve ¢cocuklarin
monitord izlerken boyunlarinda fazla gerilme oldugu, bilek ve bacaklarinin da yine yanlis
aclyla durmasi nedeniyle kas ve tendonlarda gerilmeler olustugu ortaya konulmustur. Ayni
sorun bilgisayar ve bilgisayar calisma ortaminin okuldaki ile benzer 6lctlerde olmasindan
dolayi evlerde de yasanmaktadir. (Hickey, 1999)

Harris ve Straker (2000) tarafindan 10-17 yas arasi 314 6grenci ile gerceklestirilen bir arastirma
ise ogrencilerin bilgisayar kullandiklari zaman artan ve en yogun hissedilen rahatsizliklari
boyun, sirt, bilekler ve dizlerde ortaya cikmistir. G6z hareketlerinde ise daha yogun bir
odaklanma s6z konusu oldugu icin acl ya da yanma s6z konusu olmaktadir (Saito vd., 2000).
Jacobs (2002), Harris (2000) ve Williams (2002), olusan rahatsizliklarin surekli bilgisayar
kullanimi ve bilgisayar kullanim alanlarinin égrencilerin durus ve gorsel ihtiyaclarina uygun
olmamasi ile iliskili oldugunu vurgulamaktadirlar. Bu kosullar ayni zamanda yetiskinler igin de
gecerli olan, kas iskelet sistemi ve gorme ile ilgili rahatsizliklara iliskin saptanmis temel
olumsuzluklardir. (National Research and Council, 2001; Dainoff, 2000; Grandjean 1987).
Bilgi ve iletisim teknolojileri fizyolojik sorunlara neden olabilirken psikososyal sorunlara da
neden olabilmektedir. Ozellikle yapilan arastirmalar bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanimina bagh olarak cocuklarin yetiskinlere gore daha fazla psikososyal sorunlarla karsi
karsiya kaldiklarini géstermektedir. Karsilasilan bu sorunlardan baslicalari internet bagimhhgi,
kisilik gelisim problemleri, ahlaki gelisim problemleri vb. dir. Erikson’un psikososyal gelisim
kuramina gore 12-18 yaslari arasi ¢ocugun kimlik kazanmaya karsi rol karmasasi yasadigi
kritik bir donemdir. Bu dénemde cocuk kendi kimligini sorgulamaya baslar. Cok 6nemli
degisimler yasadigi bu donem de ¢ocuk ailesinden ¢ok akran gruplarindan etkilenmektedir. Bu

nedenle bu donemde cocuklar akran gruplarindan kaynaklanan antisosyal davranislar
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gosterebilirler. Bu dénemde ergen, kendine onun Kisiligini etkileyecek cok dnemli sorular
sormaktadir. Saghkli bir sekilde kimligin kazanilmasi icin ergenin ¢evresinde model alabilecegi
yetiskinlerin bulunmasi énem tasimaktadir. Anne ve babalar ¢ocuklarina dostluk, saygi ve
sevgi temeline dayal iliskiler kurmahdirlar. Eger cocuk bu donemde kimlik kazanma sorununu
cozerse, kendine givenen kendinden emin bir kisi olarak yasamini stirdurebilir ve basaril olur.
Aksi takdirde ergen heniiz kisilik gelisimini tamamlayamamis c¢ocuk gibi davranan
yetiskinlerden biri olarak karsimiza cikacaktir (Senemoglu, 1998). Boylesine kritik bir
dénemde ¢ocugun kontrolsuz bir sekilde bagimlihga dogru gidecek bir internet kullanimi, onun
cevresiyle yeterince etkilesim kurmadan kendine karsi giiven ve Kkisilik kazanma yolunda
basarisiz olmasina neden olabilecektir. Cocuklarin yasitlari ile etkilesimlerinin toplumsal
gelisimleri, Kisisel dengeleri ve sosyal yeterlikleri tizerinde buyuk etkisi vardir (Dworetzky,
1996). Cocugun cevresiyle dogrudan etkilesim icinde olmasi, onun sosyallesmeyi 6grenme
strecini etkilemektedir. Bireyde toplumsal uyumun &lglsi, bireyin cevresindeki Kisilerle
iliskileri, grup cahismalarina katilabilmesi, yapici olmasi sorumluluk yuklenmesi, birlikte
yasamanin getirdigi kurallara uyabilmesidir (Yavuzer, 2000). Bu anlamda internet bagimhihg
cocugun sosyallesmesinde olumsuz bir etmen olarak karsimiza cikabilmektedir. 12-18 yas,
cocugun Kisilik olusumu agisindan ¢ok kritik bir ddnem olmasi agisindan, arayis igerisinde olan
ve Ozellikle de cesitli sorunlardan dolayr icine kapanan c¢ocuklarda bu donemde internet
bagimhhig riski oldukca yuksektir. Bu konuda yapiimis pek ¢ok arastirma bulunmaktadir.

Neilsen (2000)’e gore internet, cocuklarda sosyal izolasyon ve yalnizhiga neden olabilmektedir.
Young ve Rogers (1997)’a gére bunun nedeni internetin asiri kullaniminin, bireylerin diger
insanlarla goristp konusmalarini engellemesidir. Birgok bilgisayar etkinliginin bireysel olmasi,
cocuklarr yasitlari ile arkadas olmak yerine toplumsal gelisime engel olan “elektronik
arkadashga” yoneltmektedir. 8- 18 yas arasi O0grenciler ile gergeklestirilen bir arastirma,
evlerinde bilgisayari olan 6grencilerin 6nemli bir bélimdnin yalnizhgr tercih ettiklerini
vurgulamaktadir. Bunun yani sira égrencileri % 60’1 okuldaki bilgisayar etkinliklerini yalniz
gerceklestirmektedirler. Ancak elbette ki bu zamanin bir kismini e-posta araciligi ile elektronik

arkadasliklar olusturmak icin de kullanmaktadirlar. (Roberts vd. 1999)
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internet bagimlihginin cocuklarin pek cok yonden sosyal yasantilarini olumsuz etkiledikleri
sOylenebilir. Bunun yani sira iyi tasarlanmis bir bilgisayar ¢alisma ortaminin sosyal etkilesimi
engellemedigi de soylenebilir. Ornegin G6grencilerin bilgisayar calisma ortaminda yalniz
calismak yerine ikiserli gruplar seklinde calismalari tavsiye edilmektedir. Arastirmalarin birgok
ogrenci icin bilgi paylasimi, dil gelisimi ve karar verme konularinda bilgisayarlarin katkisini
vurgulamakta oldugu da bir gercektir. (Wright 1994; Haugland & Wright 1997)

Sunny ve Tsai (1999), 10. ve 12. sinif 6grencileri Uzerinde ydrattikleri arastirma sonuglarina
gore internetin asirt  kullaniminin ¢ocugun sosyal yasantisina etkisini sekiz baslikta
toplamislardir. Bunlar: Gunluk rutin yapilmasi gereken isler, saglik, ailevi iliskiler, arkadaslik
iligkileri, anne baba ile iliskiler, okul 6grenmeleri ve 6gretmenleri ile iligkiler. internet giin
gectikce cocuklarin sosyal, kisisel ve ahlaki gelisimlerini daha cok etkilemektedir. internetin

cocuklarin glnlik yasamlarini nasil etkiledigine dair ¢ok ilging bir sonu¢ dikkat cekmektedir.

Bir yurtta yapilan arastirmaya gore, ayni odayi paylasan arkadaslar, ayni ortamda bilgisayarda
calisirken birbirileriyle yiiz yize konusmak yerine internet tizerinden sohbet yaparak anlasmaya
calistyorlardi. (Chou C., Chou J., Nay-Ching, N., 1998) Arastirmalar ev halki arasinda
interneti digerleri ile iletisim kurmak (e-posta, sohbet odalari vb.) icin kullanmanin 6zellikle
gencler icin yaygin bir etkinlik haline geldigini vurgulamaktadir. Gengler, 6devlerini yaptiktan
sonra gerceklestirdikleri en yogun internet etkinliginin e-posta kullanmak ve sohbet odalarina
katilmak oldugunu vurgulamislardir.(Turow, 1999) Parks ve Roberts tarafindan
gerceklestirilen bir arastirma katihmcilarin sanal ortamda edindikleri arkadasliklara gercek
dinyada edindikleri arkadasliklardan daha kisa zaman ayirdiklarini vurgulamislardir ve internet
uzerinden gerceklestirilen arkadasliklari daha kisa bir sure igin varolan arkadasliklar olarak

tanimlamiglardir.

iii. Givenlik ve Etik

Gunumuzde ucuz ve etkin haberlesme olanagl sunmasiyla basli basina bir Kitle iletisim araci

haline gelmis olan internet, bircok geng igin televizyonun ya da disarida gerceklestirilebilecek
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bircok sosyal etkinligin yerini almistir. Ancak iletisimde bilgi ve iletisim teknolojilerinin
kullanimi ile artan haberlesme hizi, internet Gzerinde gerceklestirilen eylemlerin etik boyutunun
iyice dusunulmesi icin kullanicilara yeterince zaman birakmamaktadir. (Kalman ve Grillo,
1996) Dahasi elektronik bilgi cok daha kolay degistirilebildigi ve yetkisiz girisler icin tehdide
actk oldugu icin kagit tstinde olan bilgiden daha kirilgandir. Bilgisayar etigi; strekli gelisen
bilgisayar ve internet teknolojileri ile iliskili olarak gercekler, kavramsallastirmalar, politikalar
ve degerler arasindaki iliskileri ele alan dinamik ve karmasik bir calisma alanidir. Bu baglamda
duvara asili sabit bir takim kurallar toplulugu olarak degil, bilgisayar teknolojisinin dogal ve
sosyal dogurgularinin bir analizi ve bu tir teknolojilerin etik kullanim politikalarini formule
etme ve etik kullanim yapisinin agiklanmasi olarak ele alinmasi gereken bir galisma alanidir.
(Sendag ve Odabasl, 2006) Karsilasilabilecek zor ve karmasik sorunlardan dolayi insanlarin
bilgisayar etigi ve glvenlik hakkinda bilgi sahibi olmasi blyik 6nem tasimaktadir. AKksi
takdirde bu sorunlar toplumda buyik yaralar acabilecektir. Ornedin, 26 Nisan 1999’da ortaya
ctkan CIH (Chernobly) virGst Turkiye dahil birgok ulkede resmi kuruluslarda, finans
kurumlarinda, hava limanlarin da, radyo-televizyon istasyonlarinda ve bankalarda bilgilerin
silinmesine neden olmus milyonlarca dolarlik zarara yol agmistir (BBC News, 1999; Vibert,
1999).

Kidder’in (1999) ahlaki gelecegimiz igin dnerdigi alti yeni trendin ilki bilgisayar teknolojilerini
de icine alan teknoloji etigidir. Teknoloji etigi konusunda atilacak dogru adimlar ve
gelistirilecek egitsel ve altyapisal politikalar, internetin glvenlik ve etik baglaminda aileler
lizerinde olumsuz etkiler yaratmasina engel olabilecektir. internetin etkin rol aldigi etik disi
davranislarin bazilari sunlardir:

* Lisanssiz yazihm edinme ve kullanma

* Bilgisayar ortamindaki 6zel verilere izinsiz erisme

* Bagkalarinin calismalarini kaynak gostermeden kullanma

« Sanal ortamin sagladi§i olanaklari kullanarak baskalarini rahatsiz etme

» Sanal ortamda baskalarinin 6zel verilerine ulasarak yarar elde etme

« internet kafelerde uygunsuz sanal ortamlara girebilme

» Muzik, resim ve film gibi gorsel-isitsel materyalleri sahibinin izni olmaksizin kullanma

« internet Gizerinde yapilan gériismelerde yanlis bilgi verme
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« internet tizerinde yapilan gériismelerde uygunsuz konusmalar yapma

Bunlarin yani sira internet kullanimi sirasinda tehdit yaratabilecek bircok unsur
bulunmaktadir. Virls tasiyan e-postalar, reklam amacl mesajlar ve istem disi acilan reklam
siteleri (pop-up), zararh yazilimlar, ag tGzerinden ya da bireysel olarak oynanan siddet icerikli
oyunlar, icerigi ahlaka uygun olmayan siteler, yasa disi 6rgiit materyalleri ya da yanlis bilgiler
internetin bilincli kullaniimasini ve ailelerin bu konuda bilinglenmesini oldukga 6nemli
kilmaktadir.

iv. MEKAN

internet, icinde barindirdigi bilgi ve iletisim olanaklari sayesinde bas dondiiriicii bir sekilde
hayatin her alaninda yerini almistir. Bireylerin yasaminda 6nemli bir yer tutan internet
kullanimi ile ilgili herhangi bir calismada oncelikli olarak bakilmasi gereken degiskenlerden
biri de kuskusuz mekéan olgusudur. Glntmizde her ne kadar kablosuz internet baglantisi ile
sinirlandiriimis alanlarin disina ¢ikilmis olsa da, herhangi bir mek&n olmaksizin kullanilan
internet baglantisindan s6z etmek ¢ok anlamh degildir. Yapilan ¢alismalar giniimuzde ¢ocuk
ve genclerin televizyon, video, bilgisayar, internet, sinema, radyo, teyp, video oyunlari gibi
kitle iletisim araglarinin karsisinda gunde ortalama 4-5 saatten daha fazla zaman gegirdiklerini
gOstermektedir. Bu sire uyku haricinde diger etkinliklere ayrilan stireden daha fazladir ve bu
araclar etkilesimli olarak kullanildiinda, 8 saate kadar cikabilmektedir. (Bar-on ve
Broughton, 2001)

Bu durumda, giinde ortalama 4-5 saat stre harcanan bu yerin neresi oldugu, ne tir fiziksel
Ozelliklere sahip oldugu ve bu yerin kullanma amacina uygunlugu sorularinin cevaplanmasi
onem kazanmaktadir. Bu baglamda mekan boyutu aile bireylerinin internet kullaniminda
iletisim, saglik, glvenlik gibi boyutlari da dogrudan etkilemektedir. Bu bakimdan internet
kullaniminda mekéan secimi 6zenle izerinde durulmasi gereken konulardan birisidir. Bireylerin
internet baglantisini gerceklestirdikleri mekanlar arasinda ev, internet kafe, okul, isyeri ve

arkadas evleri bulunmaktadir. Evlerinden internet baglantisini gerceklestiren bireyler icin evde
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bilgisayarin ve internet baglantisinin bulundugu yer, aile bireyleri arasinda saglikli iletisimin

gerceklesmesinde, givenlik ve saglik konularinda énem kazanmaktadir.

Arnas’in (2005) yaptigi arastirmada, evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %21,3’(inde
bilgisayarin cocugun odasinda, % 7,4’Unde salonda ve % 5,6’sinda da calisma odasinda
bulundugunu belirlemistir. Ayrica evlerinde bilgisayar bulunan ailelerin %59’unda internet
baglantisinin da bulundugu belirlenmistir. Woodard ve Gridina’nin (2000) yaptiklari ¢alismada
8-16 yas grubundaki cocuklarin %20’sinin kendi odasinda bilgisayar oldugu ve bilgisayari
bulunan cocuklarin %54’Unin internet baglantisina sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.
NetRatings’in (2005) Avustralya’da internet baglantisi olan evlerde yasayan 8-13 yas arasl
cocuklar tzerinde yaptigi arastirmaya gore, evlerinde internet baglantisi olan ailelerin %48’inin
internet baglantisini calisma odasina, %25’inin de salon veya oturma odasina koyduklari
sunucu ortaya ¢ikmistir. Az bir oranda da olsa %5’lik bir kesimin, internet baglantisini ¢ocuk
odasinda ya da ebeveyn yatak odasinda bulundurdugunu gostermektedir. Ayni arastirmada
gerceklestirilen tartisma gruplarinda ebeveynler, evlerinde internet baglantisini nereye
koyacaklarina nasil karar verdiklerini belirtmislerdir. Bazi aileler igin, internet baglantisini evde
nereye koyacaklarina karar vermede, kolay takip edebilme olanagi birincil sebep olmustur. Aile
uyelerinin siklikla bir araya geldigi ya da vakit gecirdigi oturma odasi ya da salon gibi yerlerin,
bazi aileler tarafindan, cocuklarinin internette neler yaptiklarini takip edebilme adina daha
uygun yerler olduklari belirtilmistir. Ancak bu gerekge, herkes icin gegerli olmamistir. Bazilari
ise, telefon hatlarina uygun olan yerleri tercih ettiklerini, bu durumda da internet baglantisi

daha cok calisma odasi gibi yerlerden sagladiklarini belirtmislerdir.

Bireylerin internet baglantisini gerceklestirdigi bir diger mekan da, iktisadi ve sosyal yapimiza
yeni bir sektor olarak giren, sayilari her gegen glin artan neredeyse her sokak basinda hizmete
giren internet kafelerdir. Yaklasik 24.000 internet kafenin (Gugclu, 2006) bulundugu tlkemizde
ilk olarak Universitelerde kullanilan, daha sonra isyerlerine ve evlere girerek yayginlasan
internetin kullanici kitlesinin genislemesi internet kafeler araciligiyla gerceklesmistir. Arnas
(2005), cocuklarin %45,4’Uniin zaman zaman internet kafelere gittiklerini ve %3’nln her gun,

%22,5’inin haftada 1-2 kez, %5,6’sinin haftada 3-4 kez internet kafeye gittiklerini saptamistir.

20



T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

internet kafeye giden kizlarin orani %33,7 iken erkek cocuklarin oraninin %57,2 oldugu
saptanmistir. Ayrica 7-10 yas grubundaki cocuklarin %10,7’sinin, 11- 13 yas grubundaki
cocuklarin %16,1’inin ve 14-18 yas grubundaki ¢ocuklarin %18,5’inin internet kafeye gittikleri
belirlenmistir. internet kafeye giden cocuklarin ortalama olarak burada 40-50 dakika zaman
harcadiklari belirlenmistir. Tagpinar ve Giimis (2003) , “internet kafelerin (Dijital
Kditiphaneler) Egitim Amach Kullaniminin Tegviki” isimli calismalarinda internet kafe
musterilerinin, %73,9 oraninda kendilerine ait bir bilgisayari ve yuzde 81,9 oraninda
kendilerine ait bir internet baglantisi bulunmadigini ortaya koymaktadirlar. Bu nedenle internet
kafe mdasterilerinin agirhkli olarak %74,0 oraninda internet kafelerden faydalandiklari
belirtilmektedir.  Golge ve Arli (2002), “Universite Ogrencilerinin Universite Disinda
Bilgisayar ve internet Kullanma Durumlar” isimli arastirmalari kapsaminda, Universite
ogrencilerinin - %66,4’Unun  Universite disinda bilgisayar ve/veya internet kullandigi
belirlemislerdir. Cinsiyete gore bu oranlarin erkek dgrenciler icin %73,6, kiz 6grenciler icin
%64,7 oldugu gortlmektedir. Universite disinda bilgisayar ve/veya internet kullandigini
bildiren 6grencilerin %53’ ayda en az bir kez internet kafelere gittiklerini belirtmektedirler.
Ayrica kendisine ait bilgisayari olanlarin %45,5’1, evde ailenin ortak kullanimi igin bilgisayari
olanlarin ise %58,3’l ayda en az bir defa internet kafelere gittikleri arastirma verilerinden elde
edilmistir. Businessdynamics (2001) tarafindan hazirlanan ve &égrencilerin internete yonelik
tutumlarinin ele alindigi bir arastirma raporu ile 6grenciler okul ve evde internet kullanimi
arasinda anlamli bir farki ortaya cikarmaktadir. Daha serbest/6zglir ev ortamlarinda
ogrencilerin internete daha fazla deger verdikleri raporda ortaya konulmaktadir. Arastirmada ev
ortaminda bilgisayar ve internet kullaniminin aile bireyleri arasinda bazi sikintilara neden
oldugu belirtilmektedir. Elde edilen verilere gore aile bireyleri bilgisayar ve interneti farkl
amaclarla kullanabilmekte (6dev, e-posta yollama vb.), bu durum zamanla ailelerin birden fazla
bilgisayar edinmelerine neden olabilmektir. Gller ve Eroglu (2003) tarafindan Eskisehir
ilindeki internet kafelerin kullanici profilini incelemek amaciyla gergeklestirilen arastirmada
internet kafe kullanicilarinin biyik cogunlugunun evinde bilgisayar bulundugunu ancak
internete baglanmak icin internet kafelere gittikleri ortaya ¢ikmistir.

Poyraz, Taskin ve Kara (2005) Kitahya ilinde 41 internet kafede 341 internet kullanicisi ile
benzer bir arastirma gerceklestirmistir. Arastirmada internet kafe kullanici profilinin % 61’ini
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ogrencilerin olusturdugu ve kafeleri cogunlukla (%90) erkeklerin tercih ettigi belirlenmis,
bayan kullanicilarin fiziksel olanaklarin uygun olmamasi nedeniyle kafelerden uzaklastigi
ctkarimi yapilmistir. Dursun ve digerleri (2001) tarafindan yapilan “Eskisehir ilindeki internet
Kafeler ve internet Kafe Kullanicilarina iliskin Yonetici Gortsleri” isimli calismada
yoneticilerin goruslerine gore internet kafe kullanicilarinin %53.8°1 16-18 yas grubundadir.
internet kafe kullanicilarinin interneti birincil kullanim amaglarinin oyun oldugu, bunu
sirasiyla, e-posta ve sohbet amacl kullanimlar izlemektedir. Baran ve Kuloglu (2001)
tarafindan gerceklestirilen “internet Kafelerdeki internet Kullanimi ve Sanal-Sosyal iliskiler:

v gy

Ankara Ornegi” isimli arastirmada genclerin internet kafelere eglenmek, arkadaslariyla birlikte
olmak amaciyla gelmekte olduklari ve kullanimlarinin bilimsel olmaktan daha ¢ok eglence
amagh oldugu sonuclarina ulasiimistir. Deryakulu ve Esgi (2000) tarafindan Ankara’da 60
internet kafe ve 80 internet kullanicisi ile yapilan arastirmada internet kafe kullanicilarinin
%87.5’ini erkeklerin olusturdugu ve kullanicilarin %92.5’inin orta sosyoekonomik diizeyde
oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada ayrica Universite 6grencilerinin %66.1’inin internet kafe
kullanicisi oldugu, %25’inin bilgisayar kullanmayi internet kafede 6grendikleri, internet
kafeleri en ¢ok e-posta amaciyla kullandiklari bunu sirasiyla sohbet, oyun, eglence ve bilgi
aramanin izledigi bulgularina ulasmislardir. Arastirmada ortaya ¢ikan dikkat cekici bir baska
bulgu da arastirmaya katilan internet kafe kullanicilarinin %82.5’ inin internetteki icerigin

egitim icgin kullanilabilecek gui¢lu ve zengin bir bilgi kaynagi oldugu goérisune katiimalaridir.

Son olarak diger bir calisma internet Kullanimi ve Aile adli arastirma olarak ASAGEM
tarafindan yapiimistir. Bu arastirma kapsamindakilerin yuzde 36'sinin 2 yillik Gniversite ve Usti
egitim aldigini, yalnizca binde 25'inin okuryazar olmadigi, yizde 77'sinin internet kullandigi,
internet kullanmayanlarin ylzde 76,7'sini anneler, ylzde 22,8'ini babalar, yuzde 0,6'sini
cocuklarin olusturdugu bulunmustur. Arastirma kapsaminda, 2 bini anne, 2 bini baba, 819'u
cocuk olmak tzere toplam 4 bin 819 kisiyle goriustlmustir. Sonuclar kapsaminda arastirmaya
katilanlarin ylzde 67,7'sinin interneti bilgi edinme, yuzde 42,12'sinin haber okuma, yuzde
40,42'sinin egitim, ders, arastirma, ylzde 38,18'inin haberlesme, yilzde 2,12'sinin bahis
oynama, yizde 2,39'unun ise is amach kullanmaktadir. Ayrica arastirma sonuglarina gore,

ebeveynlerin internet kullanim sureleri ve internet kullanim sikhiklari arttikca, internetin,
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aileleriyle gecirdikleri zamani azalttigi, aile ¢evresinden uzaklasmayi arttirdigi ortaya ¢cikmistir.
Ayrica interneti ders, egitim, arastirma, alisveris yapma, bahis oynama, bankacilik islemleri,
oyun oynama ve yeni insanlarla tanisma amaciyla kullanan ebeveynler, diger farkli amaglar
icin kullananlara gore, internetin daha fazla sorunlara neden oldugunu belirtirken, interneti
haberlesme amaciyla kullananlar, internetin daha az sorunlara neden oldugunu belirtmislerdir.
Ayrica aile bireylerinin internette giivenlik ve etik agisindan karsilasilan en énemli sorunun,
virts yazilimlari ve siddet, terér ve pornografi gibi iceriklerle istek disinda karsilasiimasi, en az
gortlen sorunun ise kisisel bilgilerin, bireylerin izni olmadan internette yayimlanmasi ve
bunlarin paylasilmasi nedeniyle maddi ve manevi zarara ugranmasi oldugu da sonuglar

arasinda yer almaktadir.

INTERNET KULLANIMI VE BILGISAYAR OYUNLARI KONUSUNDA
ULKEMIZDE NELER YAPILMAKTADIR?

internet, toplumun ve onun en temel birimi olan ailenin bir bilgi ve iletisim kaynagi olarak
bircok potansiyeli yapisinda barindirmaktadir. Dogru ve yerinde kullanimiyla neredeyse sayisiz
bilgi kaynagini, mekan ve zaman sinirlamasindan kurtararak karsimiza getiren internet, diger
yandan da bircok yanlis ve tehlikeyi beraberinde getirmektedir. Yazili kiltirin Grind olan
basil yayinlar (kitap, dergi vb.) karsisinda kolay ve hizli ulasilir olmasiyla 6ne ¢ikan internet,
dogrulugu ve gercekligi bilinmeyen bircok bilginin yer aldigi icerigiyle, bilgi edinme alaninda,

bir hazircilifa yol agmakta, arastirarak kendi olusturma yonteminin de yerine gecmektedir.

Cocukluk ve genglik doéneminde, daha ¢cok 6grenme ve bilgi edinme gerekgeleriyle olmazsa
olmaz haline getirilen bilgisayar ve internet kullanimi, bilgi edinme alanindaki bu olumlu ve

masum gorinen gerekceleri de asarak cogunlukla olumsuz bir islev de gorebilmektedir.

Ozellikle yanlis ve tehlikeli igerikle doldurulmus bilgilerin ve goriintilerin, heniiz cinsiyet
roliniin farkina varamayan cocuklar icin yanhs tutum ve davranislarin olusmasina zemin
hazirlayacagl dusunuldiginde, bu alandaki denetim boslugunun tehlikesi daha da 6nem

kazanmaktadir. Bu surecte tilkemizde internetin giivenli kullanimina iliskin yapilan ¢alismalara
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bakildiginda 6ncelikle DPT’nin 2006-2010 bilgi toplumu stratejisi eylem planinin sosyal
dondstim boliminidn 10. maddesinde gecen internet glvenligi eylemi hedefi kapsaminda

calismalar baslamistir.

Oncelikle 10. maddenin eylem planinda yer almasindan sonraki siiregte Mart 2007’ de Sabah
gazetesinin Temiz internet Kampanyasi ve bu kampanyaya Basbakanin destek vermesi ile
internetteki 6zellikle gocuk istismari ile mucadele edilmesine yonelik ¢alismalar yaratalmastur.
Daha sonra E-imza icra kurulu toplantilarinda da ayni konudaki soylemler arttirillmis ve bu
konuda bir kanun ¢alismasi yapilmasinin ihtiyaci tekrar giindeme getirilmis, takip eden strecte
23.05.2007°de 5651 sayili “internet Ortaminda Yapilan Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu
Yayinlar Yoluyla islenen Suclarla Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun” Resmi Gazete’de
yayimlanarak ydrarluge girmis ve bu konudaki boslugu énemli 6lcide doldurmustur. 5651
Sayili Kanunun 8. maddesinde gecen 9 katalog sugla ilgili olarak telefon, e-mail ve
www.ihbarweb.org.tr web adresinden ihbarlarin yapilabilmesine olanak saglanmistir. Stz
konusu Kanunda gecgen sugclarla ilgili olarak, 6zellikle cocuklar olmak Uzere toplumdaki
internet kullanimi suurunun arttiriimasi ve givenli internet kullaniminin saglanmasi amaciyla
da www.guvenliweb.org.tr adli site faaliyete ge¢mistir. 01.11.2007 tarih ve 26687 sayili Resmi
Gazetede yayimlanan internet Toplu Kullamm Saglayicilari Hakkinda Yoénetmelik’in 9.
maddesinin (g) bendinde “isyerlerindeki bilgisayarlarda uyusturucu veya uyarici madde
aliskanhg, intihara yonlendirme, cinsel istismar, mistehcenlik, fuhus, siddet, kumar ve benzeri
kot ahiskanliklar tesvik eden ve 18 yasindan kucuklerin psikolojik ve fizyolojik gelisimine

olumsuz etkisi olabilecek oyunlar oynatilamaz” hilkmi bulunmaktadir.

Iletisim Baskanligina ait gerek ihbar hatti gerekse de soru@tib.gov.tr adresine siddet iceren ve
bagimlilik yaratan oyunlarla ilgili ihbar ve sikayetler gelmistir.( TiB,2008)

Bilgisayar oyunlari alaninda denetleme standardinin olmamasi, sorunun boyutlarinin
buyuklugunt gostermektedir. Ayrica, Ulkeye giren oyunlarin iceriklerinin lkemiz degerlerine
ve toplumsal ahlak kurallarina gére incelenmemesi, ¢cocuk ve genclerin bu oyunlara rahatlikla
ulasmasi, sorunu daha da derinlestirmektedir. Bu sektérin son (¢ yilda, sinema ve mizik

sektorinu gecerek yaklasik 40 milyar dolarhik bir hacme ulasmasi ve krizlerden ¢ok az
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etkilenen bir sektér olmasi da disunddricidir. Bu oyunlarin, ¢cocuk ve gencleri duygusal ve
dislnsel deformasyona ugratma potansiyeli tasiyanlarina karsi 6nlem alinmasi toplumsal bir
sorumluluktur. (TUZUN H., 2006)

Bu kapsamda son olarak Kiltir ve Turizm Bakanhgi Telif Haklari ve Sinema Genel
Muduarlaga tarafindan 28 Ekim 2008 tarihinde cikartilmis 27038 sayili Resmi gazetede
yayinlanmis olan yénetmeligin 4. madde a ve b fikrasinda

“Bilgisayar oyunlarinin kayit ve tescil edilmesi talepli basvurulara; ilim ve edebiyat
eserleri alaninda, bilgisayar programlari Gzerindeki telif haklarinin takibi ve idaresi amaciyla
5846 sayili Kanunla kurulmus olan bir meslek birligi tarafindan, Sinema Filmlerinin
Degerlendirilmesi ve Siniflandiriimasina iliskin Usul ve Esaslar Hakkinda Yonetmelikte yer
alan degerlendirme ve siniflandirma esaslari dogrultusunda degerlendirilerek ve tasiyici
materyaller Gzerinde ayni yonetmelikte yer alan isaret ve ibarelerin kullaniimasini saglayacak
sekilde duizenlenmis bir referans yazisinin,

b) Sinema Filmlerinin Degerlendirilmesi ve Siniflandiriimasina iliskin Usul ve Esaslar
Hakkinda Yonetmeligin 11 inci maddesinde duizenlenmis olan; kamu dizeni, genel ahlak,
kicuklerin ve genclerin ruh ve beden saghdinin korunmasi, insan onuruna uygunluk ve
Anayasada 6ngorulen diger ilkelere aykiri unsurlar ihtiva etmedigini, isaret ve ibarelere uygun
olarak ticari dolasima arz edilecegini ve aksinin ispati halinde her turli hukuki ve cezai
sorumlulugu Ustlendigini gosterir bir taahhitname ile oyuna ait tum bilgileri 6zetleyen bir

beyannamenin eklenmesi zorunludur.”

Bilgisayar oyunlarinin kayit ve tescil asamasinda denetlenmesine iliskin yayimcilara ve
dagitimcilara sorumluluklar yukleyen bir denetleme sirecini ortaya koyan degisiklik

gerceklesmistir.

Projeler Kapsamindaki Uygulamalar:
Egitimde bilisim teknolojilerinin kullanimina yonelik calismalar arasinda okul ve kurumlarin
hizh, glvenilir ve ucuz sekilde internete erisimini saglamak tzere, 5 Aralik 2003 tarihinde Tuirk

Telekom A.S. ile protokol imzalanmis, ilkdgretim o6grencilerinin %93’U, ortadgretim
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ogrencilerinin %99’u olmak Uzere 12 milyon 6grencinin ve 400.000 bilgisayarin internet
erisimi saglanmistir. Ayrica, Ulastirma Bakanligi ve Milli Egitim Bakanligi arasinda 17 bin 500
kdy okulunun bilgisayarlarinin yenilenmesine iliskin protokol imzalanmistir. Diger BT Destekli
Sinif Projesi adli proje kapsaminda 2010 yilina kadar, ilkdgretim kademesi okullarindaki
siniflarin  bilisim teknoloji siniflarina  donadstirilmesi ve bilisim teknolojisi araclarinin
(bilgisayar, akilli tahta, projeksiyon vb.) derslerin islenmesi esnasinda etkin kullanimini
saglamak amaciyla ilkégretim kademesine bagll okullarin pilot uygulama olarak 2435 sinifi

projeksiyon, akilli tahta ve bilgisayar ile donatilacaktir.

Intel Ogrenci (Intel Learn) Programinda uluslararasi bir yontemle, bilgisayar okur-yazari
olan 6grencilerin bilgisayar okur-yazarlik seviyelerini artirmaya, olmayanlara bilgisayar okur-
yazarhgi kazandirmaya yonelik proje tabanli ve ekip calismasiyla yuritilen bir programdir.
Program ogretmen merkezli geleneksel egitim yerine gincellenmis yontemle proje tabanh ve
ishirligine donuk 6grenci merkezli, egitimi desteklemektedir.Diger bir ¢alisma olan Think.com
Portali projesi Oracle Egitim Vakfi tarafindan Ucretsiz bir hizmet niteliginde egitimde kaliteyi
artirmayi, 6gretmenlerin ve 6grencilerin bilisim teknolojisi araglarini sinif icinde ve disinda
kullanmalarina  yardimci  olmayi, siniflarda islenen derslerde  6grencilerin  bilisim
teknolojilerinden bir ara¢c olarak yararlaniimasini saglamaylr amaclamaktadir. Son olarak,
Bilingli ve Giivenli internet Kullanimi Projesi ile MEB bilingsiz kullanimi ézellikle gocuklar
ve gencler Gzerinde olumsuz etkiler yaratan ve sosyal ve psikolojik sorunlara yol agmakta olan
internet hakkinda bilgilendirmek icin gelistirmis oldugu iletisim Stratejisi kapsaminda tilke
capinda ilkogretim okullari arasinda afis ve slogan yarismasi diizenlenmis, spot ve egitim filmi
calismalari yapilmis, “internet ihbar Hatti” kurmus, programin yayginlastiriimasi amaciyla
medya kuruluslariyla isbirligi yapmis ve hizmet ici egitim programi ve icerik hazirlanmasi ve
web sayfasi calismalari devam etmistir. Ayrica bu proje kapsaminda calismalar yapmak
amaciyla; www.egitim.gov.tr portalini egitimcilerin, 6grencilerin ve velilerin hizmetine
sunmus, portalin igerigini zenginlestirmek icin de bircok projeyi baslatmistir. (MEB,
EGITEK, 2008)
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INTERNET VE BILGISAYAR OYUNLARINA iLISKiN NELER YAPILABILIR?

Sonug olarak, bu konuda yapilabilecek olanlari 6neriler olarak degerlendirirsek:

1) ilgili mevzuat gere§i Milki idare Amirlerinin islem tesis edebilmesi bakimindan
vatandaslarimizin ve internet kafe isletmecilerinin temsilcilerinin talepleri de dikkate alinarak
oyunlarin gruplandiriimasi, hangi oyunlarin gencler, cocuklar ve aileler Uzerinde anilan
yonetmelik kapsaminda olumsuz etkilerinin olup olmadigi hususunun Telekominikasyon
Kurumu Bagskanliginda konunun uzmanlarindan olusturulacak bir komisyon tarafindan
belirlenmesi  gerektigi  diisinilmektedir.  (igisleri Bakanhg iller idaresi Genel
Muduarluga,2008)

2) Daha Onceden temiz ve guvenli internet temasi ile Aile Koruma Sifresi ile ebeveynlerin
cocuklarinin internet kullanimini temiz ve glvenli bir bicimde yonlendirmeleri icin adim
atmis bulunmakta olan TTNET’in ¢ikarmis oldugu Tulrkiye'de Temiz ve glvenilir internet
servislerine en guizel ornekleri teskil etmekte olan TTNET MUZIK ve TTNET VIDEO
orneklerinin cogaltilmasi, ayrica her zaman oldugu gibi okul aile isbirligi ile ailelerin ve
cocuklarin bilinglendirilmesi, okulda bu konuda aile ve &grenciler icin seminerler ve
toplantilarin yapilmasi, bilgisayar ve internet’ten yararlanma yollarinin égretilmesi uygun
olacaktir. (TTNET,(2008), AMATEM,(2008))

3) Bilgisayar oyunlarinin bagimlihk duzeyinde uygunsuz kullanimindan kurtulunmasi igin
Kisilere internet kullanim saatlerini deg@istirmek, 6rnedin bir mutfak saati yardimiyla bilgisayari
kapatmasini hatirlatmak, haftalik internet kullanimi hedefi gizelgeleri yapip bunlari kaydetmek,
internet orucuna girmek, kiicilk hafiza kartlarina internet'in faydalari ve zararlarini yazmak,

destek gruplari ya da aile terapisi gibi yontemler énerilebilir.( AMATEM,2008)

4) Yeni gelisen bu eglence yazilimlari sektorinin ekonomik anlamda tasidigi énem géz 6niine
alinirsa  Tarkiye'de bilisim yazilimlari sektorinin gelistirilerek, bir rekabet ortaminin
olusturulmasi ve ucuz lisansh yazilhim kullaniminin yayginlastiriimasi gerekmekte ve yerel

yazilimer sektoriin desteklenmesi saglanmalidir. Ozetle, Dijital oyun yazihimi hali hazirda ve
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gelecekte en dnemli kultdr endustrisi olarak gerek dijital oyun oynama ediminin tim diinyadaki
yayginhgi gerekse oyunlarin metinlerarasihigr ile buna bagl yan populer Kkaltr
metinlerinin/Grinlerinin  yogun tuketimlerinin gergeklesmesi g6z Onune ahninca kaltir
endustrisi ve hiklmetler bu alana giderek daha fazla yatirrm yapacaktir. Hatta dijital oyun
dinyasinda yaratilan sanal ekonomi ile kaynaklar bircok tlkenin reel ekonomisinden fazla

olma potansiyeline sahiptir. (Binark M. Ve Sitcl Bayraktutan G.,2008)

5) Henliz emekleme asamasinda olan ve Uretim bicimleri agisindan da daginik bir gérinim
gostermekte olan yerli oyun sektorii; tasarimi ve gelistiriminin yiksek maliyetli olmasi, bu
konuda deneyimli isglcini gerektirmesi, oyun yazilimi konusunda kamusal tesvik
politikalarinin olmamasi, oyun gelistirildikten sonra yayin, dagitim ve pazarlama etkinliklerinin
yetersizligi, oyun siniflandirma ve dijital oyuna 6zgi lisanslama sisteminin olmayisi
nedenlerinden dolayi gelisme gosterememekte ve rekabet gucini kaybetmektedir.( (Binark M.
Ve Sutcu Bayraktutan G.,2008)

5) Yurtdisinda oyun ile ilgili satistan anne-babanin ¢ocuguna oyun satin alirken kontroliine
kadar genis bir alanda kontrol varken, Turkiye’de inisiyatif ¢cocuga birakilmis durumdadir.
Cocuk arkadaslarinda gordigii oyunlari alip oynamakta serbesttir. Ayrica yurtdisinda oyun
CD’si, kutusu Uzerine konulan hangi kategori, hangi yas grubuna ait oldugu gibi bilgileri
Turkiye’de orijinalinden cok kopya satin alma tercih edildigi icin bilgi edinilmesi de mimkin

olamamaktadir.

6) Kultir Bakanligi’nin DVD’ler ile ilgili kisith bir denetlemesi olmasi nedeniyle Tirkiye’de
oyunlara yonelik ciddi bir denetlemenin olmadigi asil isin anne-babalara dismekte oldugu,
ebeveynlerin oyunlar ile ilgili bilgiler edinmesi gerektigi ve cocuklarin yonlendirilmesi

gerektigi ve bu konuda oyun dergilerinden faydalanilabilecegi belirtilmektedir.

7) Medya okuryazarh@i dersinin secmeli olmaktan cikariimali, zorunlu hale getirilmeli, dersin

icerigi ve kapsami arttirilmahdir.( http://www.habercocuk.com/haber_detay.asp?id=253)
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8) Milli Egitim Bakanligi Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanliginca yapilmis olan
“Internet Kafelerin Ogrenciler Uzerindeki Etkisi” konulu arastirmadan elde edilmis olan sonuc
ve Oneriler su sekilde ifade edilmektedir:
> Ogrencilere yeterli bilgisayar ve bilingli internet kullanmalari saglanarak
bir internet etigi, dogru internet kullanim kilturd olusturulmahdir.
> Penetrasyon orani da denilen nufusun internete ulasma oraninda diinya
ortalamasinin Gstundeyiz. Ancak ulkemizde internet kullanim orani Avrupa’dan,
Avrupa’da internet kullanim orani da Amerika’dan daha dlsuk orandadir.
> BiT’in kullamiminin  yayginlastirilmasinda ve dolayisiyla sayisal
esitsizligi ortadan kaldirma calismalarinda kamuya acik alanlardan, tcretsiz veya disik
ucretle erisim ve egitim imkani saglayan mekanlar olarak Turk Telekom’un, diinya’da
on plana cikan “Kamusal Teknoloji Merkezleri” 6rnegi olan 2007 yilinda her ilgeye bir
“Internet Evi” acma projesi belde ve hatta kdylere kadar yayginlastiriimalidir.
> internet kafelerde aile, cocuk ve yetiskinler icin ayri bolimler
olusturulmahdir.
> Egitim siteleri listelenerek dgrencilerin hizmetine sunulmali ve internet
kafelerde yardimci teknik eleman calistiriimalidir.
> internet Ust Kurulu ve internet Giivenligi Baskanhgi, internet kafelerde
intihara yonlendirme, cocuklarin cinsel istismari, uyusturucu veya uyusturucu madde
kullaniimasini kolaylastirma, saglik icin tehlikeli madde temini, mistehcenlik, fuhus,
kumar oynanmasl icin yer ve imkan saglanmasi ve Atatlirk’e hakaret gibi 8 temel
stratejik basliktaki suclarin takibini ¢ok siki olarak yapmalidir.
> 5651 sayili yasa ve 26687 sayili “internet Toplu Kullamim Saglayicilar
Hakkinda Ydénetmelik” madde 8’e gore internet kafe isletenlere ve sorumlu miidiirlere
malki idare amirliklerince yilda bir kez bilgilendirme ve pedagoji egitimi, egitimin
icerigini hazirlayacak MEB, icisleri Bakanligji, Basbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar
Genel Midurlugi ve Telekomiinikasyon iletisim Baskanhigi tarafindan titizlikle
hazirlanarak, mulki idare amirliklerince muhakkak uygulanmalidir.
> Denetim yapan kolluk giiclerinin 5651 sayili “internet Ortaminda
Yapilan Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yayinlar Yoluyla islenen Suglarla Miicadele

29



T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

Yoluyla islenen Suglarla Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun” ve ilgili yonetmeliklere
iliskin iyi bir egitimden gecirilmeleri saglanmalidir.
> internet kafelerde denetimler yeterli olmali, hatta “hem giindiiz, hem
aksam iki defa” bu mekanlar denetlenmelidir.
> GUmis’ln (2003:291) arastirmasinda da belirttigi gibi bu mekanlar
“dijital kitiphane” olarak algilanmali ve bu fonksiyonda ¢alismalari saglanmalidir.
> Bu arastirmadan ¢ikan sonuca gore, dégrenciler internet kafelerden en ¢cok
arastirma, proje ve 6dev olmak (zere bilgiye ulasim icin yararlandigindan, Sevindik
(2003:113)’ln arastirmasinda da belirttigi gibi bu mekanlar Avrupa’daki egitimde
yeniden yapilanma modelinde oldugu gibi  egitim  kurumlari icerisinde
degerlendirilmelidir. (MEB, EGITEK, 2008)
Ulkemizde gerek satisa sunularak piyasada satilan bilgisayar ve konsol oyunlari gerekse de
internet ortaminda oynanan online oyunlara iliskin yeterli bir denetleme ve derecelendirme
sisteminin bulunmamasindan kaynaklanan ve ileride kaynaklanabilecek olumsuzluklarin en aza
indirgenebilmesi  ve ebeveynlerle ¢ocuklarin  bu konuda bilgilendirilmesini  ve
bilinclendirmesini saglamak amaciyla Avrupa Birligi Ulkelerinde ve ABD’de uygulanan
sistemlere benzer bir kurumsal yapilanmaya ihtiya¢ oldugu asikardir. ASAGEM olarak, bu
konuda yapilacak calismalari bilimsel verilere dayali olarak yuriitecek enstitl veya alan
konusunda uzman Kisilerin bagimsiz olarak istihdam edilebilecedi bir merkez olusturulmasi
gerektigi dustnllmektedir. Olusturulacak olan enstitli veya merkezde konunun uzmanlarinin
yani sira sektor temsilcilerinin de temsil imkaninin saglanmasi, yapilacak olan sektdrel ve yasal
dizenlemelerle dizenleyici ve Onleyici faaliyetlerin daha kolay ve yaygin bir uygulama imkani

bulmasini saglayacaktir.
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DUNYADA EGLENCE YAZILIMLARININ DENETLENMESI VE
DERECELENDIRMESI

AMERIKA BIRLESIK DEVLETLERI EGLENCE YAZILIMI KURULUSU ve ESRB
(Entertainment Software Association -ESA) ve (ESRB - Eglence Yazilimlari

Derecelendirme Kurulu)

ESA oyun konsollari, kisisel bilgisayarlar ve internet icin bilgisayar ve video oyunu
yayimlayan firmalarin halkla iliskiler ve is dinyasina iliskin ihtiyaclarini karsilamak amaciyla
kurulmus bir ABD kurulusudur.

ESA interaktif eglence yazilimi yayimcilarina kiiresel anti korsan yazilimlar programi,
pazar ve tuketici arastirmalari, hukdmet iliskileri ve fikri mulkiyet haklarinin korunmasi

konusunda yardimci olmaktadir.

Eglence Yazilimlari Derecelendirme Kurulu (ESRB)

ESRB, ESA tarafindan kar amaci gitmeyen, kendi kendini duzenleyici — oto kontrollu
bir 6rgut olarak 1994 yilinda kurulmustur. ESRB interaktif eglence yazilimi endustrisi icin
bilgisayar ve video oyunlari derecelendirmeleri yapar, reklam kilavuz ilkeleri ve online gizlilik
ilkeleri olusturur. Kurulusun amaci; musterileri, 6zelikle evbevynleri, yas derecelendirmeleri ve
icerik tanimlayicilari sayesinde aileleri icin alacaklari interaktif oyun Grinleri konusunda
bilgilendirmek ve bilin¢lendirmek, bilgisayar ve video oyunu sektorind sorumlu pazarlama
uygulamalari acisindan hesap verebilir hale getirmektir.

ESRB, 1999 yilinda, katilimci firmalarin kisisel bilgileri online ortamda toplama ve
kullanma konusundaki calismalarina ve uygulamalarina destek olmak amaciyla “online gizlilik
sertifikasl” programini baslatmistir. ABD Federal Ticaret Komisyonu “online gizlilik”
programini “Cocuklarin Online Gizliligini Koruma Kanunu” cercevesinde “guvenli liman”
olarak kabul etmistir.

ESRB tarafindan gerceklestirilen yas derecelendirme islemi Ureticilerin ve yayimcilarin

istegine baghdir, zorunlu degildir. Bununla birlikte neredeyse bitiin oyunlar ESRB tarafindan
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derecelendirmistir ve bazi oyun satis zincirleri ve marketleri yalnizca ESRB logolu Grlnleri
satisa sunmaktadirlar.
ESRB her yil ortalama 1000 oyunu derecelendirmektedir. 2007 yilinda ESRB 1563

derecelendirme basvurusunu sonuglandirmistir.

ESRB Sisteminin Olusturulmasi

ESRB cocuk gelisimi uzmanlarina, konuyla ilgili akademisyenlere danisarak, diger
ulkelerde kullanilan derecelendirme sistemlerini analiz ederek, ulusal c¢apta ebeveynlerle
milakatlar yaparak ailelerin bilgisayar oyunlari ve video oyunlari igin basta yas temelli bir
derecelendirme sistemi istediklerini ayni zamanda oyunun icerigi hakkinda da cok kisa bilgi
istediklerini ortaya cikarmistir. Ebevynlere gore bir derecelendirme sistemi, yasaklamadan
ziyade bilgilendirmeli ve 6neri getirmelidir, hos olmayan durumlari tek tek 6lgmemeli, oyunun
iceriginin genelini yansitmahidir. ESRB bu faktorleri g6z o©nine alarak bir igerik
derecelendirme sistemi olusturmustur. Yillar gegtikge sistemin daha vyararli, etkili ve

kullanilabilir olmasi icin gtincellemeler yapilmistir.

ESRB Sisteminin Etkinligi:

ABD Federal Ticaret Komisyonunun son raporuna gore ailelerin %80°i ESRB sistemi
hakkinda bilgi sahibidir ve %70’i satin alma kararlarinda bu sistemden faydalanmaktadirlar.

ESA’nin 2008 yilinda gerceklestirdigi bir arastirmaya gore (Esssential Facts, 2008),
ebevynlerin blyik cogunlugu (%88) ya oyunlarin icerigini kontrol etmektedir ya da satin alma
stirecinde bulunmaktadirlar (%94).

Ayrica, 2006 yilinda Peter D. Hart tarafindan ABD’de yapilan arastirmada, arastirmaya
katilan batun ailelerin (oyun oynayan ve oynamayanlar dahil) %85’i, devletin degil fakat oyun
satanlarin ve oyun yayimlayanlarin, gencler ve cocuklar icin uygun olmayan oyun iceriginin
denetlenmesi konusunda en biyik sorumluluk sahibi olmasi gerektigini belirtmislerdir.
Arastirmaya Katilan ailelerin %60°1 gencleri ve ¢ocuklari uygun olmayan igerikten korumak
amaciyla devletin oyun satislarini dizenlemesi gibi bir goérevinin olmadigini, %36’si ise boyle

bir gérevinin olmasi gerektigini belirtmislerdir.
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ESRB Notlayicilari:

Her ESRB derecelendirmesi, oyunlarin icerigini cesitli kriterlere gore gozlemleyen, bu
konuda 0Ozel olarak egitilmis en az ¢ notlandiricinin (rater) oybirligi ile yapilmaktadir.
Notlandiricilar yetiskin, genellikle dnceki is tecriibesi olarak, egitim konulari itibariyle veya
ebeveyn olarak veya bakici olarak ¢ocuklarla tecriibesi bulunan kisiler olmalidirlar. Bunlar tam
zamanli olarak calismakla birlikte gerektiginde yart zamanh notlandiricilar tarafindan
desteklenmektedirler. Bu kisilerden bilgisayar veya video oyunu oynama konusunda ileri
beceriler talep edilmemekle birlikte, calisma siireci boyunca bu Kisilerin imkanlar el verdigi
seviyede, bu becerileri de elde etmeleri saglanmaktadir. Disarinin ve sektoriin etkisini
engellemek maksadiyla ESRB notlayicilarinin kimlikleri gizli tutulmaktadir ve bu kisilerin
bilgisayar ve video oyunlari endustrisinden Kisi ve kuruluglarla baglanti ve iligski kurmalarina

izin verilmemektedir.

ESRB Derecelendirme Stireci:

Bir bilgisayar oyunu piyasaya sunulmadan once yayimcisi tarafindan, ESRB’nin
hazirlamis oldugu ve ilgili oyunun ESRB tarafindan belirlenmis baslklardaki tanimlara iliskin
durumunu belirlemeye yonelik detayli bir anket formu doldurulur. ESRB’ye sunulan yazili
materyallerin disinda yayimci CD veya DVD seklinde en ug 6rneklerini de igeren gorsel icerik
orneklerini de sunmak zorundadir.

Yayimci tarafindan ibraz edilen bilgi ve belgelerin eksik olup olmadigi kontrol
edildikten ve ESRB calisanlari tarafindan oyunun beta veya alfa versiyonu oynandiktan sonra
oyunun video goruntileri en az Ui¢ uzman notlandirici tarafindan degerlendirilir.

Bir oyunda yer alan ve yayimci tarafindan sunulan igerigin gorsel drnekleri her
notlandirici tarafindan degerlendirildikten sonra oyuna uygun derecelendirme kategorisi ve
icerik tanimlayict her notlandirici tarafindan onerilir. Notlandiricilarin onerileri oybirligi
saflanana kadar degerlendirilir ve bdtin notlandiricilarin  Gzerinde anlastiklari  bir
derecelendirme kategorisine ve igerik tanimlayiciya ulasilir. Yayimci, ESRB tarafindan
belirlenen derecelendirmeyi kabul edebilir veya oyunun icerigini revize edip yeniden
degerlendirmeye sunabilir. Yayimcilar, ESRB derecelendirmesini yayimci, satici ve diger

profesyonellerden olusan Temyiz Kuruluna da sunma hakkina sahiptir.
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Oyun satisa sunulmaya hazir hale geldiginde yayimcilar oyunun nihai bir kopyasini
ESRB’ye ulastirirlar. Oyun, paketleme ve ESRB derecelendirme bilgilerini dogru bir sekilde
bulundurma yonuinden incelenir. Ayrica, ESRB ¢alisanlari ve zamanlari miimkin oldugu siirece
notlandiricilar, oyunun son halinin icinden rastgele sectikleri birka¢ oyunu oynarlar ve

belirlenen sartlari tasiyip tasimadigini son kez denetlerler.

ESRB Sembolleri:

Siniflandirmanin iki yolu vardir: siniflandirma sembolleri ve igerik aciklayicilar.
Siniflandirma sembolleri kutularin 6n yuzlerinde altta sagda veya solda olacak sekilde
bulunmakta ve hangi yasa uygun oldudunu gostermektedir. icerik agciklayicilar kutunun
arkasinda sag veya sol alt kdsede bulunmakta ve icerigin ilgilenilen unsurlarini
gostermektedirler.

ESRB’nin kullandigi semboller, ilk bakista oyunun uygunlugunu anlamayi saglayan,

alfabedeki harflerin stilize edilmis halidir.

EC — Early Childhood(Erken Cocukluk):3 yas ve Uzerindekiler
icindir. Ebeveynlerin uygun gérmeyecegi hicbir materyal icermemektedir.
Bu siniflandirmaya giren oyunlar kicuk cocuklar icin talep edilmekte ve

ORI cgitimle ilgilidir.

E — Everyone(Herkes): 6 yas ve U(zeri i¢in uygundur. Bu

kategorideki basliklar kicuk cizgi filmler, fantezi veya hafif siddet ve

seyrek olarak hafif argo icerebilir.

COMTENT RATED BY
ESRB

EVERYONE 10+ E10+ — Everyone 10 and older(10 Yas ve Uzeri Herkes):icerigi
10 yas ve Uzerindekilere uygun olanlar. Bu kategorideki basliklar daha ¢ok
[ cizgi film, fantezi veya hafif siddet, argo, az seviyede kan ve/veya seyrek

P4t sekilde miistehcen temalar icerebilir.
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T — Teen: (Ergen)13 yas ve Uzerindekiler icindir. Bu kategorideki
basliklar makul asiri arasindaki herhangi bir 6lclide siddet, mistehcen

temalar, kaba mizah, yumusak ve makul arasi cinsel icerik,kan ve/veya

[-{| kaflrlt konusmalar igerir.

M — Mature(Ergin) 17 vyas ve Uzerindekiler igindir. Bu
kategorideki basliklar, yogun siddet, kan,yogun cinsel icerik,cocuklara
uygun olmayan agir kufurli konusmalar icerir. Pek cok parekendeci

ol ebeveynlerinin izni olmadan kiigtiklere bu oyunlari satmamaktadir.

ADULTS ONLY 18+

AO — Adults Only(Sadece Yetiskinler): Sadece yetiskinlere
uygun olan oyunlardir. Bu kategorideki basliklar, uzun stren yogun grafik

siddet veya acik grafik cinsel icerik ve ciplaklik icerir.

CONTENT RATED BY

ESRB
ATING PENDING
x
“? RP — Rating Pending (Askidaki siniflandirma):Uriin ESRB’ye
ottty e sunulmus ve siniflandirilmasi beklenmektedir demek.

CONTENT RATED B
ESRB

Icerik Tamimlayicilar:

Alkol Atfi: Alkolll icecekleri belirten imgeler

Kan: Kan tasviri

Kan ve Sakatlama: Kan ve viicudun parcalarinin sakatlanmasi tasvirleri

Cizgi Film Siddeti: Siddet hareketleri igeren ¢izgi filmler veya canlandirma karakterler.
Karakterin darbeden sonra zarar gérmemesi durumlarini da igerebilir.

Zararh seyler iceren dergiler: Giling ve mustehcen mizah iceren diyaloglar ve
tasvirler

Kaba Mizah: Terbiyesiz , kaba maskaraliklar iceren diyaloglar ve tasvirler

Ilag Atfi: Yasal olmayan ilag imgeleri atiflar
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Eglendirerek Egitme: Eglendirici setlerle 6gretici uygulamalar ve belirli yetenekleri
gelistirmeyi saglayan urunler.

Fantezi Siddet: Gergek diinyadan kolayca ayirt edilebilen insan veya insan olmayan
karakterleri iceren fantezi dinyasinin siddet iceren hareketleri

Bilgilendirici: Data , olgular, kaynak bilgiler, materyaller veya egitici metinler iceren
uranler

Yogun Siddet: Fiziksel catismanin grafik veya gercek gorinimlu tasvirleri.Asir ve
gercgekei kan gorntdleri, yaralanmalar, siddet, alkol veya ila¢ kullanimini igerebilir.

Dil: Hafiften makul 6lcuye kadar ki kiftr kullanimi

Sarki Sozleri: Muzikte, kiftre, cinsellige, siddete,alkol ve ila¢ kullanimina yapilan
hafif gondermeler

Yetiskin Mizahi: Cinsellik bulunan yetiskin mizahi icerendiyaloglar ve tasvirler

Hafif Siddet : karakterleri glivenli olmayan ve siddet iceren durumlarda betimleyen
hafif sahneler

Ciplakhk: uzun siiren grafik ¢iplaklik betimlemeleri

Kismi Ciplaklik: Kisa veya hafif ¢iplaklik betimlemesi

Gercek Kumar: Oyuncu para bahisleri iceren kumar oynayabilir(Bu ibare sadece
yetiskinler icin siniflandirilmis oyunlar tizerinde bulunur.)

Cinsellik Temalari:Hafiften makule kadar olan cinsellik atiflari ve betimlemelerini
icerir

Cinsel Siddet:Tecaviz ve diger cinsel hareketleri icerir.

Sahte Kumar : Oyuncu, bahis veya nakit para olmadan kumar oynayabilir.

Yetiskin Yardimi Gerekir: Cok kugik yaslar icin istenir, erken ¢ocukluk donemi
oyunlarinda kullanthir

Kaba Dil: Acik ve/veya kaba sik kifur kullanimi

Kaba Sarki Sozleri:Acik ve/veya sik, kufur, cinsellik, siddet, alkol, uyusturucuya
atifta bulunan sarki sozleri

Kaba Cinsellik icerigi: Cinsel davranislar ve ¢iplaklik iceren grafiklere atifta bulunma
Mustehcen Temalar : Hafif provakatif gondermeler ve materyaller

Uyusturucu Kullanimi: Yasal olmayan uyusturucularin kullanimi ve tiketimi
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Alkol Kullanimi:Alkoll iceceklerin tiketimi
Tutin Kullanimi: Tatdn mamallerinin kullanimi

Siddet: Agresif catismalar igeren sahneler

PEGI (Pan-European Game Information)

PAN AVRUPA OYUN BILGI SISTEMI

Eglence yazihmlari sektori AB Ulkelerinde 2007 yilinda 2006 yilina gore ortalama
%25 oraninda biyime gostermistir. Bu kadar buyik bir sektérin Gran icerigi acisindan
denetlenmesi, sektdriin kontrol mekanizmalarinin olusturulmasi ve nihai tiketicilerin satin
aldiklari interaktif dUriin hakkinda bilgilendirilmesi ihtiyacini hisseden AB Uyesi devletlerin
interaktif oyun dreticileri, gonalli bir sekilde bir araya gelerek kendi Ulkelerinde kullandiklari
oyun derecelendirme ve siniflandirma sistemlerini PEGI sistemi altinda tek bir catida

toplamislardir.

PEGI Sistemi ve Calisma Yontemi:

PEGI (Pan-European Game Information - Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemi) video
oyunlarinin guvenli kullanimini desteklemek igin gonilli ve kendini diizenleyici olarak ¢alisan
bir sistemdir. PEGI gonulll bir sistem olmakla birlikte, sisteme Uye olan bazi devletlerde yasal
olarak hukim altina alinmistir. Bu sistem Avrupa genelini kapsayan ilk yas derecelendirme
projesidir. Bu sistem Avrupa’da Nisan 2003’ten beri uygulanmaktadir ve Ozellikle ailelere
interaktif yazilimlarin uygun olduklari yas dereceleri konusunda yol géstermektedir. Sistemin
etkinligi, kullanicilara satin alma esnasinda oyun hakkinda uzmanlar tarafindan gelistirilmis ve
belirlenmis uygun bilgilerin saglanmasina dayanir.

PEGI sistemi, formati veya oyun platformu ne olursa olsun Avrupa Ekonomik Alani
icinde sistemin standartlarini imza eden bditlin sirketlerce satilan veya dagitimi yapilan bitin
interaktif yazihmlara, video oyunlarina ve bilgisayar oyunlarina uygulanir. Avrupa Birligi
kurumlar, 27 Uye Ulke hikimetleri ve Avrupa Ekonomik Alani (EEA) PEGI projesini
desteklemektedir. Sistem Sony, Mikrosoft ve Nintendo gibi oyun konsolu ureticileri ile butln

Avrupa’daki yayimcilar ve interaktif oyun gelistirmecilerince de desteklenmektedir.
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PEGI sistemi, sisteme dahil olan her interaktif yazihm yayimcisinin imzaladigi bir
tlizuge dayanir. Tlzuk yas sinirlamasi, promosyon ve interaktif yazihimlarin reklamlariyla ilgili
konulari icermektedir. Bu tuzik, interaktif yazilim endustrisinin topluma karsi sorumlulugunu
yansitir. Eylul 2007 sonuna kadar yaklasik 7500 oyun PEGI tarafindan siniflandiriimistir.

PEGI sistemi Belcika merkezli ISFE (The Interactive Software Federation of Europe)
Avrupa interaktif Yazilm Federasyonuna baghdir. ISFE, 1998 yilinda AB ve uluslararasi
kuruluslar nezdinde interaktif yazilim sektorinin cikarlarint  temsil etmek amaciyla
kurulmustur. ISFE, ingiltere, Fransa, Almanya ve Hollanda’daki interaktif yazilim ticaret
orgiitleri tarafindan kurulmus ve bugiin 27 tiye dlkenin disinda Norveg, izlanda, Isvicre ve
Litkenstayn’daki interaktif yazilim endustrisini temsil etmektedir. ISFE, 13 blyik interaktif
yazilim yayimcisini ve 13 interaktif yazilim ticaret orgutiini icine almaktadir.

ISFE, PEGI sisteminin yonetimini Hollanda Gorsel Isitsel Medya Siniflandirma
Enstitust (NICAM) eliyle yiuratmektedir. NICAM, Hollanda’da bulunan bittin kamu ve 6zel
televizyon yayimci orgutlerini, bilgisayar oyunu distribatorlerini, film yapimcilarini ve bunlari
satan ve dagitanlari bir araya getirmektedir. NICAM’in kurulusu esnasinda kamu kesiminden
Uc birimin destegi olmustur. Bunun yaninda, ¢cok sayida akademisyenin ve diger orgutlerin
gerek danisma kurulunda yer alarak gerekse de sikayet veya basvuru yoluyla NICAM ile
baglantisi bulunmaktadir. NICAM, 2000 yilinda biitiin gorsel - isitsel medyada etkili ve tek tip
bir siniflandirma saglamak maksadiyla kurulmustur. NICAM, tiketicilerin bir Griinin gengler
veya belli bir yas grubu icin uygun olup olmadigini anlamalarina yardimci olmak icin
siniflandirma rehberleri yayinlar, sikayetlerle ilgilenir, filmler, TV programlari, bilgisayar
oyunlari ve video yayinlari igin agiklayici bilgiler hazirlar.

NICAM, Avrupa Komisyonunun (ye devletlerde genclerin ve ¢ocuklarin zararli isitsel-
gorsel icerikten korunmalarina yonelik tedbirler almalari yonlndeki direktifine atfen
kurulmustur.

Bilgisayar oyunu yayimcilarinin biiyiik bolimi ingiltere’de bulunmaktadir, bu yiizden,
ingiltere Video standartlari Konseyi (VSC), NICAM’In ingiltere’deki temsilcisi olarak bu
ulkede faaliyet gostermektedir.

2007 Haziran ay! itibariyle 230 yayimci PEGI sistemine katilmistir. Ulkemizden de
Momentum Bilgisayar Yazilim A.S. PEGI sistemine Uyedir.
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Asagida PEGI’nin temel faaliyet alanlarina deginilmistir.

Pan-Avrupa Yas Derecelendirme Kriteri:

Avrupa yas derecelendirme kriterlerini ve standartlarini belirlemek amaciyla farkh
ulkelerden farkli uzmanlik alanlarindan kisiler Mayis 2001 ve Mayis 2002 tarihleri arasinda bir
araya gelmislerdir. Calisma esnasinda secilen 100 oyun daha oOnce ulkelerce kullanilan
siniflandirma sistemleri de dikkate alinarak yeniden degerlendirilmis ve yeni bir Pan-Avrupa

Yas Siniflandirma Modeli olusturulmustur. Calismada asagidaki kriterler olusturulmustur:

e Siddet

e Cinsellik/Ciplaklik

o Ayrimcihik

e Uyusturucu Madde

o Korku/dehset

e Kotii ve Cinsel igerikli Dil

e Kumar

Her kriter icin buna uygun yas arahgini belirleyebilmek icin kriterlerin ciddiyet
dereceleri belirlenmistir. Kriterler asagidaki faktorler dikkate alinarak kendisi icin uygun yas

kategorisine yerlestirilmistir,

o igerigin oyuncu igin uygunlugu,
o Avrupa’da var olan sistemler icindeki yeri,

o Avrupa’da kabul edilebilirligi.

Yas Kategorileri:
PEGI isaretleri olarak bilinen yas derecelendirme simgeleri, oyunun uygun oldugu yas
derecesini belirtirler. Uzun calismalar sonucunda, Avrupa’daki tlkelerin kendi uyguladiklari

farkli ulusal derecelendirme semalari da dikkate alinarak, simgelerde kullanilacak en yuksek
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yas sinirt belirlenmistir. PEGI sistemi altinda bes adet yas derecelendirme seviyesi
kullaniimaktadir. Bunlar: 3+, 7+, 12+, 16+, 18+ “dir.

3 /- 12:16: 18-

Portekiz, PEGI tarafindan belirlenen bu yas gruplarini ulusal kanunlariyla uyumlu

olmasi maksadiyla farkh sekilde uygulamaktadir. Bu amacla Portekiz, 3+ yerine 4+ ve 7+

yerine 6+ simgelerini kullanmaktadir.

Icerik Tanimlayicilar:

icerik tanimlayicilar yas derecelendirme simgeleriyle birlikte belirli bir yas derecesine
dikkati ¢ekmek amaciyla kullanilirlar. Bunlar tiketicilere, Ozellikle ebeveynlere, ek bilgi
saglamada yardimci olurlar. icerik tanimlayicilar, Avrupa genelinde yas derecelendirmesi
konusunda yasanabilecek olasi disunce farkliliklarinda 6zellikle kott dil kullanimi, cinsel
icerik ve ciplaklik konularinda tiiketicilere yardimei olmaktadir. igerik tanimlayicilar oyun
paketlerinin Uzerinde yas derecelendirme simgeleriyle birlikte (3+ simgesi harig)
kullaniimaktadirlar.

icerik tanimlayici simgeler asagidadir:

Kata Dil Ayrimcilik Uyusturucu Korku

PEGI

°CS ONLINE

’ [peghoriine e |
Online Kumar

Cinsellik Siddet
Oyun
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Derecelendirme Sureci Asamalari:

Derecelendirme yontemi su adimlardan olusmaktadir;

1. Bir Urin veya daha 6nce piyasaya srilmis bir Grénin yeni versiyonu pazara
sunulmadan 6nce yayimcisi PEGI anketi olarak bilinen Urtin degerlendirme formunu online
ortamda doldurur.

Formun ilk bélimd yayimciyi Grindndin belli bazi Avrupa tlkeleri tarafindan konulmus
yasal yukumluliklere (yasal siniflandirma, sinirli dagitim veya yasaklama) tabi olup olmadigini
kontrol etmesine yardimci olur. Eger bir yukimlulik s6z konusu ise yerel kanunlarla birlikte
ISFE etiketleme sistemi uygulanmalidir.

2. Diger bdtiin durumlarda, yayimci Grlintn iginde siddet, cinsellik, ayrimcilik ve
diger hassas gorsel 6geler ve ses iceriginin bulunup bulunmadigini degerlendiren formun ikinci
bolumunu de doldurur.

3. Online sistem, verilen cevaplara gore, yas derecelendirmesini ve icerik
tanimlayiciyr otomatik olarak belirler.

4, 12+ ve Ustlindeki derecelendirmelerde NICAM (ISFE’nin yoneticisi) eglence
yazilimini sistematik olarak inceler.

5. 3+ ve 7+ dereceli oyunlar icin dlizensiz denetimler yapilabilir veya NICAM
tarafindan Grtin degerlendirme formunun doldurulmasinda yanlislik oldugu tespit edilirse Grin
denetlenebilir.

6. NICAM vyayimciya ilgili icerik tanimlayici ve yas derecelendirme simgelerini
kullanmasi icin bir lisans gonderir.

7. Lisans yayimci tarafindan bir kez alindiginda, uygun yas derecelendirme simgesi
ve icerik tanimlayici GrGnun paketlenmesinde PEGI kurallari ve ilgili tlzik cergevesinde

yeniden ¢ogaltilabilir.
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PEGI lisans verdigi her Grnln bir kopyasini piyasaya sirildiikten sonra 10 gin icinde
yayimcidan istemekte ve arsivlemektedir. Bu sayede PEGI lisansi almis oyunlar kolaylikla

denetlenmektedir.

PEGI Kodlayicilari:

PEGI anlasmasinda imzasi bulunan yayimci kuruluslar oyunlari derecelendirmekle
sorumlu bitin personelini NICAM’a “kayith kodlayici” olarak kaydettirmek zorundadir. Biitiin
kayitli kodlayicilara online kayit sitesine girebilmeleri icin bir sifre verilir. Bu Kisiler, bilgisayar
oyunlarinin ve diger ilgili gorsellerin siniflandirilmasindan ve yayimci kurulus ile NICAM
yOnetimi arasinda iletisimin kurulmasindan dogrudan sorumludurlar. Bu kisilerin egitimleri
dizenli olarak degisik Avrupa Ulkelerinde NICAM tarafindan saglanmakta ve bu sayede
kodlayicilarin idari, teknik ve hukuki konulardaki yeni gelismelerden haberdar olmalari

saglanmaktadir.

PEGI Kurullari ve Komisyonlari:

PEGI tuzugunin amaci kigikleri ve gencleri uygun olmayan yazilim dranlerinden
korumak ve bu yazilimlarin onlar igin sorumluluk duygusuyla iretildigini belgelemektir. ilgili
tiziikte, amaclari yerine getirmek amaciyla cesitli kurullarin ve komisyonlarin olusumu
belirtilmistir.

Bu kurul ve komisyonlar sunlardir:

e Danisma Kurulu:

Uyeleri iki yilhgina atanir. Uyeler, yeteneklerine, deneyimlerine ve uzmanlik alanlarina
gore calistirilirlar. Uyelerin icinde ebeveyn-tiiketiciler, cocuk psikologlari, medya uzmanlari,
kamu gorevlileri, akademisyenler ve hukuk miusavirleri bulunmaktadir. Yilda en az bir kere
tlzukte revizyon gerekip gerekmedigini tartismak Uzere toplanirlar. Danisma kurulunun

Onerileri dikkate alinir.

e Sikayet Kurulu:
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Kurul, ISFE kurulu tarafindan farkh Glkelerden 2 yilligina secilen bagimsiz uzmanlar
toplulugundan olusur. Uyeler, yeteneklerine, deneyimlerine ve uzmanlk alanlarina gore
cahstirilirlar. Uyelerin iginde ebeveyn-tiiketiciler, cocuk psikologlari, medya uzmanlari, kamu
gorevlileri, akademisyenler ve hukuk musavirleri bulunmaktadir. Sikayet bir yayimcidan veya
tiketiciden gelebilir. Konu genellikle bir Grtne iliskin derecelendirme olmaktadir. PEGI
sistemine Uye olan yayimcilar kurul tarafindan alinacak kararlara uymak ve yaptirimlara

katlanmakla yikamludurler.

e Olcit Komisyonu:
Bu komisyon ISFE, NICAM, VSC ve yazilim endustrisinin temsilcilerinden olusur.
Uriin degerlendirme formunun (PEGI Anketi) ve bu formu belirleyen 6lgitlerin danisma

kurulunca veya sikayetler yoluyla gelen 6nerilere ve teknolojik gelismelere adapte edilmesi igin

calisir.

e Hukuk Komisyonu:

PEGI, bazi icerikleri yasaklasalar veya yasal olarak zorunlu derecelendirme sistemleri
getirseler de, yururlukteki ulusal kanunlarla birlikte islemektedir. Hukuk komisyonunun roli,
gonilli yas derecelendirme sistemi Uzerinde etkisi olabilecek Uye ulkelerin mevzuatlarinda
meydana gelebilecek degisikler konusunda ISFE’yi uyarmaktir. Bu degisiklikler belki
dogrudan sistemi etkileyecek nitelikte olmayabilir fakat belli icerige sahip Grlnlerin

dagitiminda etkili olabilirler.

e icra Komisyonu:

icra komisyonu, danisma kurulundan gelecek 6nerileri yerine getirmekle ve daha genel
olarak sikayet kurulundan gelen kararlari ve PEGI tuzuginde yer alan hikidmleri uygulamakla
gorevlidir. icra komisyonu on iiyeden olusmaktadir, bunlarin besi yayimcilardan ve diger besi

de danisma kurulundan segilir. Uyeler dort yilligina segilirler.

Online Oyunlarin Siniflandirilmasi ve Derecelendirmesi:
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POSC (PEGI Online Safety Code) — PEGI Online Glvenlik Ydnetmeligi:

POSC, PEGI tarafindan gencleri online oyun ortaminda korumayi saglamak amaciyla
gelistirilen kurallardir. Bu kurallara uymayi taahhiit eden online yayimcilar, internet sitelerinde
uygunsuz icerik bulundurmamakla ve kullanicilar arasinda uygun davranis ortamini saglamakla
yukumludurler. POSC kurallarina uygun bir sekilde site iceriklerini hazirlayan ve PEGI
sistemine onaylatan yayimcilar internet sitelerinde  “PEGI  Online”  simgesini
kullanabilmektedirler. “PEGI Online” projesi AB tarafindan finanse edilmektedir.

Yayimcilarin yukimlualikleri ana basliklarla sunlardir:

e Yas derecelendirmeli igerik

e Uygun raporlama mekanizmasi

e Uygun olmayan icerigin kaldiriimasi

e Kolay anlasilabilir gizlilik politikasi

e Online aboneler icin toplum standartlar

e Sorumlu bir reklam politikasi

PEGI Sisteminin Etkinligine iliskin Arastirmalar:
2007 yilinda Nielsen arastirma kurulusu tarafindan Avrupa genelinde yapilan bir
arastirmaya gore,

o Avrupadaki bilgisayar oyuncularinin %60°1 Avrupa yas derecelendirme
sisteminden haberdardir.

. Arastirmaya katilanlarin %30’dan fazlasi bilgisayar oyunu satin alirken
PEGI sembollerinin karar vermede yardimci oldugunu belirtmistir.

. Ozellikle ebevynler bu sisteme daha fazla 6nem vermektedirler;
ebevynlerin yarisi PEGI sistemini faydali bulmaktadir.

. Yas derecelendirme sembolleri iyi bilinmekle birlikte Avrupali oyuncular
koth dil, siddet ve korku icerikli tanimlayici sembollere daha az asina olduklarini
belirtmislerdir.

J Ailelerin yalnizca %40’1 tanimlayici sembollere asinadir.
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. Tanimlayici  semboller gorece anlasilmasi gli¢ bulunmaktadir;
arastirmaya katilanlarin yarisi sembolleri belirsiz bulmaktayken sadece  %20’si
anlamlarini bilmektedir.

. Arastirmaya katilanlarin  yalnizca %30°u tanimlayici  sembollerin
cocuklar icin bir bilgisayar oyunu satin alma esnasinda faydali oldugunu
dustinmektedir.

. PEGI web sitesinin farkindahgi oldukca sinirhi bulunmustur. (%10)

. Avrupali oyuncularin yalnizca %10’u derecelendirme sistemine iliskin

sikayetlerini bildirme sireci hakkinda bilgi sahibidirler.

ISFE Avrupali Bilgisayar Oyunculari Arastirmasi:
ISFE tarafindan 2008 yilinda Nielsen arastirma sirketine yaptirilan “Avrupadaki

Bilgisayar Oyunculari” arastirmasina gore,

Avrupali bilgisayar oyuncularinin;

e %74’0 yilda 1-6 arasi oyun satin almaktadir.

e 9%15’i kendilerini agir oyuncu olarak tanimlamaktadir. (haftada 10
saatten fazla oyun oynamaktadirlar)

e %56’sI haftada 1-5 saat arasi oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

o 9%47’si eQlence amaciyla oyun oynadiklarini belirtirken, %23’
rahatlamak ve stres atmak icin oynamaktadirlar.

Oyun oynayan ebevynlerin,

e 981’i cocuklariyla oyun oynadiklarini belirtmektedirler. Bunlarin %40’
cocuklari istedikleri icin, %29°u aile iliskilerini kuvvetlendirici bir etkinlik olarak
gordikleri igin ve %22’si ¢ocuklariyla zaman gecirmeye yardimci oldugu icin
cocuklariyla oyun oynadiklarini belirtmislerdir.

Avrupali ebevynlerin,
e 9%46’s1 cocuklari icin bilgisayar oyunu aldiklarini belirtirken %13’

simdiye kadar hi¢ oyun almadiklarini belirtmistir.
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e %52’si gocuklarinin oynadiklari oyunu her zaman kontrol ettiklerini
belirtirken, %26°s1 bunu ¢cogunlukla kontrol ettiklerini belirtmistir.
e 9%59°u cocuklarinin hangi oyunu satin aldiklarini her zaman kontrol
ettiklerini belirtirken, %20’si cogu zaman kontrol ettiklerini belirtmistir.
Ayni arastirmanin online oyun oynama bolimi sonuclarina gore,

o Avrupali oyuncularin  %62’si online oyunlar oynadiklarini
belirtmislerdir.

o Bilgisayar oyunu oynayanlarin %130 oyunu sosyal boyutlarindan
dolayr oynadiklarini belirtirken, online oyun oynayanlarin ise %27°si bu
oyunlari sosyallesmek i¢in oynadiklarini belirtmistir. Bu sonug online oyunlari
diger oyunlardan ayirt etmektedir.

o Oyun oynayanlarin %20’si “PEGI Online” logosuna asina
olduklarini ve %18’i “PEGI Online” tanimlayicisinin anlasilabilir oldugunu

belirtmislerdir.

46



1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

9)

T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

RAPORA KATKI SAGLAYAN KURUM, KISILER ve FAYDALANILAN
KAYNAKLAR:

MEB, EGITEK (2008), Egitim Sisteminde internet ve Bilgisayar Oyunlarina Yonelik
Cahismalar, Konuyla ilgili Gériis ve Oneriler, Ankara

TTNET, (2008), Dunyada ve Turkiye’de Oyunlarin Cocuklar ve Gengler Uzerindeki
Etkilerinin Analizi, istanbul

Kltdr ve Turizm Bakanligi, (2008), Kiltir ve Turizm Bakanhginin Bilgisayar Oyunlari
ile ilgili Goriis ve Onerileri, Ankara

igisleri Bakanligi Emniyet Genel Miidiirlugi, (2008)

AMATEM,(2008), Bilgisayar ve internet, Ankara

igisleri Bakanhigi iller idaresi Genel Mudiirliigu, (2008)

TiB, (2008), Oyun Toplantisi Bilgi Notu, Ankara

BINARK M. ve SUTCU BAYRAKTUTAN G. (2008), Dijital Oyun-Oyun Tiirleri

Ve Oyun-Oyuncu iliskisi: Nasil Dijital Oyun Oynamali? Elestirel Pedagoji ve Yeni
Medya Okuryazarhginin Gerekliligi, Baskent Universitesi iletisim Fakiiltesi

BINARK M. ve SUTCU BAYRAKTUTAN G. (2008), Tirkiye’de Dijital Oyun
Sektorii ve Oyun Gelistiricileri Calistayi ve Paneli, Genel Degerlendirme, istanbul

10) ACAR T., (2008), Bilgisayar Oyunlarina iliskin Rapor, www.habercocuk.com

11) http://www.habercocuk.com/haber_detay.asp?id=253
12) TUZUN H. ve BAYIRTEPE E., (2007), Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin

Ogrencilerin Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz yeterlik Algilari Uzerine Etkileri,

Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 2007

13) ANDIC Y., (2008) Tiirkiye Online Oyun Pazar Arastirmasi Calismasi

14) www.zaman.com tr,12.11.2007

15) TUZUN H., (2008), Egitsel Bilgisayar oyunlari ve bir Ornek: Quest Atlantis

16) TUZUN H., (2006), Tiirkiye’de internet Konferansi, TOBB, ETU

17) MEB Egitimi Arastirma ve Gelistirme Dairesi Baskanliji, (2008) “internet Kafelerin

Ogrenciler Uzerindeki Etkisi Arastirmasi

a7


www.habercocuk.com
http://www.habercocuk.com/haber_detay.asp
www.zaman.com

T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

18) ASAGEM, (2008), internet Kullanimi ve Aile Arastirmasi

19) http://www.esrb.org

20) http://www.pegi.info/en/index/

21) Turkiye Istatistik Kurumu (TUIK) (2006). Aile Yapisi Arastirmasi, Ankara: TUIK
Matbaasi.

22) Turkiye istatistik Kurumu (TUIK) (2006). Tirkiye istatistik Yilligi, Tirkiye
Istatistik Kurumu Matbaasi, Ankara

23) ODABAGSI, F. (2005). Parent’s Views on Internet Use. The Turkish Online
Journal of Educational Technology-TOJET, 3(1)

24) ARNAS, A. Y. (2005). 3-18 Yas Grubu Cocuk ve Genglerin interaktif iletisim
Araclarini Kullanma Aliskanliklarinin Degerlendirilmesi. The Turkish Online
Journal of Educational Technology-TOJET,  Volume 4, Issue 4, 59-66 URL.:
http://www.tojet.net/volumes/v4i4.pdf

25) AKSUT, M., ve BATUR, Z. (2007). Internet Perspektifinde Ergenlerin Sosyallesme Ve
Iletisim Kurma Siireci, Erisim Adresi: http://ab.org.tr/ab07/bildiri/134.doc,

26) BURNAM, B. C. (2005). Children’s reasoning about moral dilemmas involving
computers and Internet use in school and at home. Yayinlanmamis Doktora Tezi.
University of California, Los Angeles.

27) MESCH, G. S. (2003).The family and theinternet: The Israeli case.Social Science

Quarterly, 84(4).

28) VAN ROMPAEY, V., ROE, K. ve STRUYS, K. (2002). Children’s influence on

Internet access at home, information. Communication and Society, 5(2), 189-206.

29) KRAUT, R., KIESLER, S., BONEVA, B., CUMMINGS, J., HELGESON, V., ve
CRAWFORD, A. (2002). Internet paradox revisited. Journal of Social Issues, 58, 49—
74.

30) RAJANI M. K. ve CHANDIO M. S. ( 2004). Use of Internet and its effects on our
Society, National Conference on Emerging Technologies. Erisim Adresi:
www.szabist.edu.pk/NCET2004/Docs/Session%20V111%20Paper
%20N0%202%20(P%20157-161).pdf

48


http://www.esrb.org
http://www.pegi.info/en/index/
http://www.tojet.net/volumes/v4i4.pdf
http://ab.org.tr/ab07/bildiri/134.doc
www.szabist.edu.pk/NCET2004/Docs/Session%20VIII%20Paper

T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

31) SHKLOVSKI, I., KIESLER, S. ve KRAUT, R. E. (2006). The Internet and Social
Interaction: A Meta-analysis and Critique of Studies, 1995-2003. In R. Kraut, M.
Brynin, and S. Kiesler (Eds). Computers, Phones, and the Internet: The Social Impact
of Information Technology.Oxford University Press.

32) BAYRAKTAR, F. ve GUN, Z. (2007). Incidence and correlates of internet usage
among adolescents in North Cyprus. Cyberpsychology & Behavior, 10(2), 191-197.

33) SOOK-JUNG, L.. ve YOUNG-GIL,C. (2007). Children’s internet use in a family
context: influence on family relationships and parental mediation. CyberPsychology &
Behavior, 10(5), 640-644.

34) KRAUT, R., SCHERLIS, W., MUKHOPADHYAY, T., MANNING, J., ve KIESLER,
S. (1996). The HomeNet Field Trial of Residential Internet Services. Communications
of the ACM, 39, 55-63.

35) SHEDDY J.E. (1992). VDTs and vision complaints: a survey. Information, Display,

4(5),

36) OATES, S., EVANS, G. W., ve HEDGE, A. (1998). An anthropometric and postural
risk assessment of children’s school computer work environments. Computers in the
Schools, 14(3/4), 55-63.

37) SULLIVAN M. (1989). Video display terminal health concerns. AAOHN J;37: 254-

257

38) HICKEY, M. (1999). “Mom, My Back Really Hurts: Computer Use and Heavy
Backpacks are Taking a Toll on Kids,” Business Week,16(8), 3642, 115.

39) SAITO S, PiCCOLI B, SMIiTH MJ, vd.. (2000). Ergonomic guidelines for using
notebook personal computers. Technical Committee on Human-Computer Interaction,
International Ergonomics Association. Ind Health; 38: 421-434.

40) National, Research, and Council.(2001). Musculoskeletal disorders and the workplace:
Low back and upper extremities, ed. National Research Council Washington, D.C.:
National Academy Press.

41) DWORETZKY, J. (1996). Child development. (6th ed.). Saint Paul, MN: West
Publishing Company.

42) YAVUZER, H. (2000). Cocuk Psikolojisi. istanbul: Remzi Kitapevi.

49



T.C.
BASBAKANLIK
Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Mudurlugu

43) ROBERTS, D. F., FOEHR, U. G., RIDEOUT, V. J., ve BRODIE, M. (1999). Kids and
media at the new millenium: A comprehensive national analysis of children’s media use. A
Kaiser Family Foundation Report, Menlo Park, CA.

44) WRIGHT, J.L. (1994). Listen to the children: Observing young children’s discoveries with
the microcomputer. In Young children: Active learners in a technological age, eds. J.L.
Wright & D. Shade. Washington, DC: NAEYC.

45) CHOU C., ve CHOU, J. & NAY-CHING, N. (1998). An exploratory study of internet
addiction usage, an communication pleasure, Paper presented at 1998 AECT National
Convention

46) TUROW, J. (1999). The Internet and the family: The view from the parents, the view from
the press (Report No. 27). Philadelphia, PA: Annenberg Public Policy Center of the
University of Pennsylvania. Erisim Adresi: http://www.appcpenn.org/internet/

47) KALMAN, E. A, ve GRILLO, J. P. (1996). Ethical decision making
andinformationtechnology. New York: McGraw-Hill

48) Sendag, S. ve Odabasi, H. F. (2006). internet ve cocuk: Etik bunun neresinde?
6.Uluslararasi Egitim Teknolojileri Konferansi Bildiri Kitap¢igi (1508-1515). Gazimagusa,
KKTC, 19-21 Nisan.

49) BBC News, (2006). British Broadcasting Corporation. Erisim  Adresi:
http://news.bbc.co.uk/1/hi/sci/tech/329688.stm,

50) BARAN, A.G. ve KULOGLU, C.(2001). internet Kafelerdeki internet Kullanimi ve Sanal-
Sosyal lliskiler: Ankara Ornegi. Bilisim Toplumuna Giderken Psikoloji, Sosyoloji ve
Hukukta Etkiler Sempozyumu, Ankara.

51) GUCLU, A. (2006). “internet melek mi, seytan mi?  Milliyet
http://www.milliyet.com.tr/2006/03/18/yazar/guclu.html

50


http://www.appcpenn.org/internet/
http://news.bbc.co.uk/1/hi/sci/tech/329688.stm
http://www.milliyet.com.tr/2006/03/18/yazar/guclu.html

