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0z

Cocuklarin ayrilmaz bir parcasi olarak algillanan oyun oynamak, c¢ocuklarin
ogrenmelerini, kendilerini ifade etmelerini, kesfetmelerini ve eglenmelerini
saglamaktadir. Cocuklar oyunlara goniillii olarak katilirlar ve oyun oynama sirasinda
etkinliklerini olusturma firsatina sahip olurlar, bu da onlarin gelisimleri lizerinde
etkili ve 6nemli bir rol oynar. Teknolojide meydana gelen hizli degisimlerle oyun
oynama kavrami da degisime ugrasmistir. Oyun oynama ¢ocuklarin fiziksel, sosyal ve
duygusal gelisimlerine 6nemli katkilar saglamasina ragmen, bu katkilar teknolojinin
muhtemel etkileri nedeniyle azalabilmektedir. Hatta, ¢ocuklar i¢in riskli durumlar
bile ortaya ¢ikarabilmektedir. Teknolojinin olusturabilecegi riskleri ve ¢ocuklarin
oyun oynama konusundaki algilarinin degisimi goz oniinde bulundurularak, bu
calisma cocuklarin ¢evrimi¢i oyun oynama sirasinda karsilasabilecekleri riskleri
arastirmistir. Bu baglamda; “Oyun” ve “Oyun Oyna” olan iki anahtar kelime, iki
cocugun arama davranislari géz oniline alinarak sec¢ilmistir ve arama motoru
sonuglarina gore ilk on ¢evrimici oyun sitesi degerlendirilmistir. Sonug olarak,
cevrimici oyun sitelerinin, cinsel igerik barindirdiklarindan ve olumsuz davranislari
tesvik ettiklerinden dolayi, ¢ocuklar i¢in riskli durumlar olusturduklar: gorilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: internet, Oyun, Risk, Cocuk, Dijital oyun.
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Abstract

Playing game, which is perceived as an inseparable part of the children, provides
activities for children to learn, express themselves, explore and have fun.The
children voluntarily participate in the games and have an opportunity to form their
activities during playing, which make the game effective and important on the
development of them.The concept of playing a game has changed over time with the
recent advancements in technology.Although the playing game has positive effects
on the physical, social and emotional developments of children, these positive
effects mightdiminish due to the possible effects of technological developments
on the playing game. Even more, it can cause some risky situations for children as
well.Considering the risks that the technology can make and the changing game
perceptions of children, this study investigates on the risks that children can come
across during online game playing. In that regard;two keywords, which are ‘game’
and ‘play game’, were selected by observing the search behaviors of two children and
the first ten online game siteswere evaluated accordingly. As a result, it was found
that the online game sites pose risky situations for children since they contain sexual
contents and promote the negative behavior.

Keywords: Internet, Game, Risk, Child, Digital game.
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Giris

Cocugun ayrilmaz bir pargasi olarak algilanan oyun, ¢ocuklar i¢cin 6grenme, kendini
ifade etme, tanima, kesfetme ve eglenceli vakit gecirebilmesi i¢cin en uygun zemini
saglayan etkinliktir. Oyunu pek ¢ok alanda etkili ve 6nemli yapan ise, cocugun
goniilli olarak katilmasi ve yaptigi seyi bicimlendirme imkani buldugu bir dogasi
olmasidir. Oyun, ¢ocuga duygu ve diislincelerini ifade etme olanag1 sunmaktadir
(Yavuzer, 2003: 176-177). Oyunun, genelde gercek diinya disinda, kesin olmayan,
kendine 6zgi kurallari ve kilttiri olan, eglenceli ve istege baglh bir etkinlik oldugu
ve gecmisten glinlimiize ¢cevrede gorilenlerin dykiinme yontemleri gelistirilerek
oyun kavraminin dogmasina yol actig1 ifade edilmistir (Cankaya ve Karamete,
2008, 115-117). Cocugu hayata hazirlayan, toplumsal kurallar1 ve insan iliskilerini
daha iyi algilamasina yardimci olan oyun, fiziksel enerjinin uygun bir sekilde
harcanmasini saglayarak ayni zamanda bir rahatlama saglamaktadir. Ancak zaman
icerisinde oyun anlayisinda degisimler meydana gelmistir. Bu gelisimler toplumsal
degisimlere paralel olmakla birlikte teknolojinin insan hayatina olan etkisinden de
dogrudan etkilenmistir.

Teknolojideki gelismelere paralel olarak cocuklarin bilgisayarlar ile gecirdikleri
stirede son otuz yilda artislar oldugu belirtilmektedir (Uluyol ve digerleri, 2014,1).
Kullanicinin aktif bir rol ortami icerisinde yer aldigi dijital oyunlarda, kullanicinin
dogrudan bir kontrolii s6z konusudur. Ozellikle Huizinga'nin ‘sihirli ¢cember’
kuramina atifta bulunularak oyunun kurallar1 dogrultusunda sinirlar1 belirlenen
sanal ortamlarin dijital oyunlarda belirgin bir sekilde kendini gosterdigi ifade
edilmektedir. Bunun yaninda birbirinden farkl iletiler iceren dijital oyunlar
icerisinde siddet unsurlarinin fazlasi ile bulundugu da bildirilmektedir (Yengin,
2012,190-195). internet teknolojilerinin sagladigl imkanlarla birlikte ayn1 anda
bircok kullanicinin aktif olarak yer aldigi sistemler bilgisayar oyunlarina olanilginin
de artmasina neden olmustur (Erboy ve Akar Vural, 2010, 40-42). Cinsiyet ve yasa
bagh olarak stirelerde degisim olmakla birlikte cocuk, genc ve yetiskinlerin siirekli
artan bir sekilde bilgisayar oyunlar1 oynadiklar1 ve dogal olarak bu durumdan
farklh sekillerde etkilendikleri bilinmektedir (Durdu ve digerleri, 2005, 74-76).
Dijital oyun sektoriindeki hizli1 gelisme ve toplumda giderek daha fazla karsilik
bulmasi ile oyun bagimliliginin arttig1 ve bu durumun 6zellikle ¢ocuklar tizerinde
etkili olarak onlarin giin igerisinde uzun bir siire bilgisayarda kalmalarina ve sanal
bir ortamda vakit gecirmesine neden oldugu belirtilmektedir (Erboy ve Akar
Vural, 2010,40-42). Gelisimin en hizli ve en kritik oldugu dénem olan okuldncesi
donemde bilgisayarin, cocuklarda ozellikle el-g6z koordinasyonuna, dikkati
yogunlastirmaya ve problem ¢6zme becerisine destek oldugu bildirilmektedir. Ayni
zamanda ¢ocugun 6grendigi pek cok kavrami bilgisayar oyunlariyla pekistirebildigi
de bildirilmektedir. Diger taraftan siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin ¢cocuklarda
saldirgan davranislara neden oldugu, uzun siire bilgisayar basinda kalmaya bagh
olarak obezite, gorme ve kas-iskelet sistemine iliskin fizyolojik sorunlarin yaninda
sosyal gelisimde olumsuzluklar ve bagimlilik gibi psiko-sosyal sorunlara da neden
olabildigi yapilan cesitli arastirmalarda ifade edilmektedir (Gee, 2003; Chiu, Lee
ve Huang, 2004; Wan ve Chiou, 2006).

Yeni bir iletisim ortami olarak ortaya ¢ikan bilgisayar ve internet tabanli bu anlayis
yani dijital oyunlar; bir okuma sisteminin gostergeler sistemi ile kodlanarak, sesler
eklenerek, gercegin yeniden iiretilerek aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir
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(Yengin, 2012, 190-195). Tirkiye Biliyiik Millet Meclisi arastirma komisyonunda
yer alan Tiurkiye Dijital Oyunlar Federasyonu 2012 verilerine gore diinyada 1
milyarin tizerinde insanin dijital oyun oynadigi ve oyuncu yasinin 4-5 yasa kadar
diistiigl bildirilmektedir. Bunun yaninda son yillarin popiiler dijital oyunlarindan
birinin 450 milyondan fazla kisi tarafindan indirildigi, 250 milyondan fazla kisinin
cesitli bahce ve ciftlik oyunlari oynadigi ve bir dijital oyun tirtintin sadece 60 giinde
8 milyon adet satarak Guinness Rekorlar kitabina en hizli satilan elektronik tiriin
olarak girdigi belirtilmektedir (TBMM, 2015, 2). Verilen rakamlar dijital oyunlarin
etki alaninin ne kadar genis oldugunu gostermekle birlikte ortaya ¢ikan ekonomik
deger, insan ve 6zellikle cocuk unsurunun ihmal ve istismara acik bir hale gelmesine
neden olmaktadir. Interneti kullanan cocuklarin yalnmizca % 36,9'unun internette
aile ya da cocuk koruma paketi kullandiklari, geri kalaninin ise interneti biitiin
riskleri ile birlikte kullandiklari, ¢ocuklarin internet kullanma becerilerinin sinirh
oldugu ve cesitli risklere acik olduklar: belirlenmistir (Celen ve digerleri, 2011;
Demirel ve digerleri, 2012, 67-68; Karakus ve digerleri, 2014,240-241). Canbek
ve Sagiroglu (2007, 37-38), tarafinda yapilan ¢alismada cocuklarin internet
ortaminda cevrimici pornografiden siddet ve korku iceriklerine kadar bir¢ok
olumsuzluga rastladiklar1 ifade edilmektedir. Yapilan arastirmalar gosteriyor ki,
cocuklarin oyun oynadiklar: internet sitelerinin cinsel icerik, siddeti 6zendirici
unsurlar, cocuklarin kendilerine zarar vermelerine neden olan stiregler gibi
cocuklarin farkl sekillerde istismar edilmelerine neden olan olumsuz durumlarla
karsilasmasina neden olmaktadir.

Internet ortaminda oynanan oyunlarin ¢ocuklar agisindan olusturdugu riskler ve
tehlikeler dikkate alinarak calismada ¢ocuklarin oyun oynadiklari internet siteleri
cocuklar agisindan tasidiklari riskler agisindan ele alinmistir.

Bu amac¢ dogrultusunda asagidaki hipotezler olusturulmustur. Cocuklarin oyun
oynamak icin girdikleri internet sitelerti;

1. Yasadisi icerik yonii ile cocuklar agisindan riskler tasimaktadir.

2. Cocuklar agisindan cinsel istismar olarak degerlendirilebilecek igerikler
tasimaktadir.

3. Cocuklar ac¢isindan fiziksel siddeti 6zendirici igerikler tasimaktadir.

4. Cocuklarin suga stiriitklenmesine neden olan igerikler tasimaktadir.

Yontem

Bu ¢alisma ¢ocuklarin oyun oynadiklar: internet sitelerinin tasidiklari risklerin
arastirilmasi amaci ile gerceklestirilmistir. Bu dogrultuda igerik analizi yontemi
gerceklestirilerek arastirma yiiriitilmistir. icerik Analizi herhangi bir iletisimin
gozlemlenen iceriginin nesnel, sistematik veya nicel olarak incelenmesini saglayan
bir yontemdir. Web sayfalarinin sosyal bilimciler tarafindan incelenmeye ¢alisildig1
calismalarda yaygin olarak kullanilan bir yontem olarak ifade edilir (Kogar ve
Ozgiir, 2006, 21-23; Marangoz ve digerleri, 2012, 63-64). Lasswell ve digerlerine
gore (1952), literatiirde yer alan ¢alismalarin ¢ogunda metin tabanl icerik analizi
yurutiliirken, resim ya da video tabanl olarak da icerik analizi yiirtitiilebilmektedir.
Bu tiir calismalar medya icerik analizi olarak ifade edilmistir (Aktaran: Shoemaker
and Reese, 1996, 12). Bu calismada da web sitelerinin gorsel iceriklerini
degerlendirme tizerine kuruldugundan dolay1 bir ¢esit medya icerik analiz ¢alismasi
oldugu soylenebilir.
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Aragtirma Ortami

Calisma kapsaminda, c¢ocuklarin oyun oynamak amaci ile girdikleri internet
sitelerinin icerik analizlerinin yapilabilmesi i¢in Oncelikle anahtar kelimeler
belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu dogrultuda, farkli yas ve cinsiyette iki ¢ocugun
bilgisayar oyunu arama sirasindaki davranislar1 gézlemlenerek anahtar kelimeler
secilmistir. Bu anahtar kelimeler “oyun” ve “oyun oyna” seklinde belirlenmistir.

Anahtar kelimeler belirlendikten sonra Turkiye’ de en ¢ok kullanilan arama
motorlarindan biri olan Google tizerinde “oyun” ve “oyun oyna” anahtar kelimeleri
yazilarak arama yapilmistir. Arama sonucunda ilk sayfada yer alan 10 oyun sitesi
calisma kapsaminda ti¢ farkh kategoride igerik analizi yontemi ile incelenmistir.
Web tarayicisinin gizli modunda ve reklam engelleyicisi kullanilmadan belirlenen
anahtar kelimeler dogrultusunda arama yapilarak ilk sayfada yer alan 10 farkh
internet sitesi incelenmistir. Gizli modda arama yapilmasinin sebebi, arama
motorunun dahadnce girilen siteleri g6z 6niinde bulunduraraksiteleri 6nermesinin
oniine gecmektir. Bu stlirecte anahtar kelimeler ile yapilan aramalarda ulusal
televizyon ¢ocuk kanallarinin internet siteleri kapsam disi1 birakilmis ve tamamen
oyun odakli bir secim islemi yapilmistir.

Olgme Araci ve Puanlama

Belirlenen internet sitelerini degerlendirmek amaciyla 3 farkl kategorisi olan
bir 6lgme araci arastirmacilar tarafindan gelistirilmistir. Birinci degerlendirme
kategorisi cinsel igerik (oyun, gorsel, tesvik edici ifade, video), ikinci kategori yasadisi
icerik (bahis, kumar, sans oyunlari) ve li¢iincii kategoride ise siddet ve sug icerigi
(siddet, nefret, hosgoriisiizliik, hirsizligi ve sucu 6zendirme) olarak belirlenmistir.
Kategoriler literatiirde yer alan ¢ocuk ve ¢evrim-ici riskler ile ilgili yiirtitilmiis
calismalardan sec¢ilmistir.

Belirlenen internet siteleri Site-1, Site-2......Site-10 olacak sekilde kodlanarak 2
arastirmaci tarafindan ayri ayr1 degerlendirilmistir. Bu kapsamda sitelerin ana
sayfalarinda yer alan link sayilar1 belirlenmis, bu linkler ve bu linkleri takip eden
sayfalar 3 kategoriyi barindirip barindirmadigina gére 1/0 seklinde puanlanmistir.
Ornegin bir sitenin ana sayfasinda toplam 100 link oldugu varsayildiginda; ana
sayfadaki sadece bir linkte ya da bu linki takip eden sayfada 1 adet cinsellige tesvik
edici oyun, gorsel, ifade ya da video var olmasi durumunda bu kategoriye 1 puani
eklenmektedir. Diger iki kategorideki icerigi barindirmagi diisiiniiliirse bu sitenin
cinsel icerik barindirma degerinin %1 oldugu séylenebilir.

Bulgular

Internet oyun sitelerinin incelenmesi sonucunda ortaya ¢ikan sonuclar asagidaki
gibi tablolar halinde verilmistir. Bu dogrultuda sonuclar cinsel icerik, yasa disi
icerik, uygunsuz icerik ve toplam olumsuz icerik basliklar: altinda ele alinmistir.
Inceleme oyun sitesine girildigi andan itibaren direk olarak ulasabilecegi baglanti
sayisi olarak degerlendirilmistir. Bu dogrultuda N(niimler)ifadesi, ana sayfada
yer alan toplam baglanti sayisini temsil ederken, f(frequency) ifadesi ise bu
baglantilarda uygunsuz igerigin var olup/olmama durumunu agiklamaktadir.
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Tablo 1: Cinsel Icerige (Oyun, Gérsel, Tesvik Edici Ifade, Video)
Sahip Olma A¢isindan Sitelerin Degerlendirilmesi

Siteler N f Yiizde
Site-1 67 9 13,43
Site-2 81 15 18,52
Site-3 139 8 5,76
Site-4 231 6 2,60
Site-5 75 4 5,33
Site-6 108 6 5,56
Site-7 107 10 9,35
Site-8 75 5 6,67
Site-9 136 14 10,29
Site-10 32 3 9,38
N: Ana sayfada yer alan toplam baglanti sayisi

f: Baglantilarin cinsel icerik barindirma durumu

Tablo 1 incelendiginde c¢ocuklarin kolaylikla ulasabildikleri oyun sitelerinin
tamaminin cinsel icerige sahip unsurlar igerdikleri belirlenmistir. Cinsel igerik
bulundurma oranlar1 vincelendiginde Site-2’de bu oranin % 18,52, Site-1'de %
13,43 son derece yliksek oranda oldugu, Site-4’de % 2,60, Site-5’de ise % 5,33 gibi az
oranlar olmasina ragmen ¢ocuklarin ilk etapta ulastiklar: bu sitelerde cinsel igerik
bulunmasi ¢ocuklar agisindan 6nemli bir risk unsuru olarak degerlendirilmistir.

Tablo 2: Yasadisi Icerik (Bahis, Kumar, Sans Oyunlari) Acisindan Sitelerin Degerlendirilmesi

Siteler N f Yiizde
Site-1 67 2 2,99
Site-2 81 1 1,23
Site-3 139 2 1,44
Site-4 231 2 0,87
Site-5 75 1 1,33
Site-6 108 0 0,00
Site-7 107 0 0,00
Site-8 75 1 1,33
Site-9 136 2 1,47
Site-10 32 0 0,00
N: Ana sayfada yer alan toplam baglanti sayisi

f: Baglantilarin yasa digi igerik barindirma durumu

Tablo 2 incelendiginde arastirma kapsaminda ele alinan internet oyun sitelerinden
bazilarinin (Site-6, Site-7 ve Site-10) yasadisi icerik barindirmadigl, en fazla
barindiran sitelerin ise Site-1 % 2,99, Site-9 % 1,47, Site-3 % 1,44 gibi son derece
sinirli oranlarda igerige sahip olduklar belirlenmistir.
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Tablo 3: Siddet Ve Suca Yonelik Icerik (Siddet, Nefret, Hosgériistizliik,
Hirsizhigi Ve Sucu Ozendirme) Bakimindan Sitelerin Degerlendirilmesi

Siteler N f Yiizde
Site-1 67 18 26,87
Site-2 81 19 23,46
Site-3 139 10 7,19
Site-4 231 9 3,90
Site-5 75 17 22,67
Site-6 108 14 12,96
Site-7 107 14 13,08
Site-8 75 9 12,00
Site-9 136 18 13,24
Site-10 32 4 12,50
N: Ana sayfada yer alan toplam baglanti sayisi

f: Baglantilarin olumsuz davranisa tesvik eden igerik barindirma durumu

Arastirma kapsaminda incelenen internet sitelerinin siddet ve su¢a yonlendirici
icerik (siddet, nefret, hosgoriisiizliik, hirsizlig1 ve sucu 6zendirme) acgisindan fazlasi
ile icerige sahip oldugu tespit edilmistir. Site-1" de igerik oranm1 % 26,87, Site-2’de
23,46 ve Site-5'de % 22,67 gibi ortalama her dortigerikten birinin ¢ocuklar agisindan
siddet ve suca yonlendirici icerige sahip oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda Site-
3 ve Site-4 disindaki internet sitelerinin % 12 ile %13,24 arasinda degisen oranlarda
riskli icerige sahip olduklari belirlenmis ve bu durum ¢ocuklar agisindan fazlasi ile
tehlikeli bir durum olarak degerlendirilmistir.

Tablo 4: Toplam Riskli Icerik (Cinsellik, Yasadist Ve Siddet Ve Suca
Yonelik Icerik) Bakimindan Sitelerin Degerlendirilmesi

Siteler N f Yiizde
Site-1 67 29 43,28
Site-2 81 35 43,21
Site-3 139 20 14,39
Site-4 231 17 7,36
Site-5 75 22 29,33
Site-6 108 20 18,52
Site-7 107 24 22,43
Site-8 75 15 20,00
Site-9 136 34 25,00
Site-10 32 7 21,88
N: Ana sayfada yer alan toplam baglanti sayisi

f: Baglantilarin gocuk igin toplam uygunsuz igerik barindirma durumu

Arastirma kapsaminda ele alinan internet sitelerinin cinsellik, yasadisi ve siddet
ve suca yonelik toplam icerik bakimindan degerlendirilmesi sonucunda Site-4'tin
% 7,36, Site-3’tin % 14,39, Site-6'nin % 18,56 oraninda riskli icerige sahip oldugu
bunlarin disinda kalan internet sitelerinin ise % 20 ile % 43,28 oranlar1 arasinda
degisen miktarlarda riskli icerige sahip oldugu tespit edilmistir Bazi internet
sitelerinde (Site 1-2)neredeyse her iki icerikte birinin, bazisinda (Site-5) ortalama
her 3 icerikten birinin bazisinda ise (Site-9) her 4 icerikten birinin riskli olmasi
cocuklar acisindan oldukga tehlikeli bir durum olarak degerlendirilmistir.
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Tartigma ve Sonuc

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar genel olarak degerlendirildiginde;
cocuklarin kolaylikla ulasabildikleri internet sitelerinin yasa disi igerik olarak
adlandirilan bahis, kumar, sans oyunlar1 gibi igerikleri son derece sinirli miktarda
barindirdiklar: tespit edilmistir. Incelenen internet sitelerinin daha ¢ok ilkégretim
cagindaki ¢ocuklara hitap ettigi dikkate alinarak yasa disi igerigin sayica azligi, bu
sitelerin aktif ve konu hakkinda bilgi sahibi kullanici istemesinin yaninda siteyi
kullanan ¢ocuklarin kumar, bahis, sans oyunlar1 gibi alanlara olan ilgisizlikleri
ile de iliskilendirilmistir. Cinsellik ve siddet ve suca yonlendirici icerik agisindan
degerlendirildiginde internet sitelerinin oldukg¢a fazla oranda bu olumsuz igerikleri
barindirdiklari tespit edilmistir. Genel olarak olumsuz igerikler degerlendirildiginde
oyun oynanan internet sitelerinin genel olarak fazlasi ile olumsuz icerige sahip
olduklarivebudurumun¢ocuklaragisindanfazlasiileriskicerdigi degerlendirilmistir.
Oncelikle ¢ocuklarin her gecen giin internette daha fazla vakit gecirdikleri, dijital/
sanal oyun sektoriiniin strekli artan bir bicimde ¢ocuklar arasinda yayginlastigi
bilinmektedir. 2012 yilinda diinyada 1 milyarin lizerinde insanin dijital oyun
oynadigl, oyuncu yasinin 4-5 yasa kadar diistiigii bildirilmektedir. Bunun yaninda
son yillarin popiiler dijital oyunlarindan birinin 450 milyondan fazla kisi tarafindan
indirildigi, 250 milyondan fazla kisinin ¢esitli bahce ve ¢iftlik oyunlar1 oynadigi ve bir
dijital oyun triiniin sadece 60 giinde 8 milyon adet sattig1 tespit edilmistir (TBMM,
2015, 2). Buveriler toplumda 6zellikle de gocuk ve gengler arasinda internette tabanli
oyun anlayisinin hizla gelistiginin énemli bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.
TUIK (2013) tarafindan 6-15 yas ¢cocuklari {izerinde yapilan arastirma sonucunda;
cocuklarda bilgisayar kullanmaya baslama yas1 8, internet kullanmaya baslama yasi
9 olarak belirlenmistir. Ayni arastirmada ¢ocuklarin % 24,4’tinlin kendi kullanimina
ait bir bilgisayari oldugu, 6-15 yas ¢ocuklarin % 60,5’inin bilgisayar, % 50,8’inin ise
internet kullandigi, % 45,6’sinin ise her glin internete girdigi tespit edilmistir. Avrupa
Cevrimici Cocuklar Projesi kapsaminda 9-16 yas arasi1 1018 bilgisayar kullanicisi
cocuk lizerinde yapilan arastirmada ¢ocuklarin % 49’unun internete oyun oynamak
icin girdigi tespit edilmistir (Karakus ve digerleri, 2014). Cocuklarin bu kadar yogun
bir bicimde yer aldiklar: ve her iki ¢ocuktan birinin her giin 6dev ya da oyun amaci
ile internete girdigi diistiiniildiigiinde bu ortamlarin niteligi ¢ocuklar acgisindan
fazlasi ile 6nemli bir hal almaktadir. Bu internet sitelerinin ¢ocuklar agisindan gesitli
riskler icerdigi; yasal olmayan, siddet ve cinsellik iceren internet sitelerine kolay
erisimin yaninda, riskli kisilerle iletisim, oyun bagimlilig1 bu risklerin 6éne ¢ikanlari
arasinda gosterilmektedir (Celen ve digerleri, 2011). Cocuklarin oyun oynadiklari
internet sitelerinin siddet unsurlar ile karsi karsiya kalmalar1 ve siddet igerikli
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarda saldirgan davranislara neden oldugu, ¢ocuklarin
sosyal gelisiminde olumsuzluklar ve bagimlilik gibi psiko-sosyal sorunlara da
neden olabildigi bildirilmektedir (Gee, 2003; Chiu, Lee ve Huang, 2004; Wan ve
Chiou, 2006). Ilkokul 4 ve 5. simif 6grencileri tizerinde yapilan calismada bilgisayar
oyununa olan bagimlilikla ¢ocuklarin okula yabancilasmasi arasinda anlamlh bir
iliski oldugu dolayisiyla bu oyunlarin ¢ocuklarin akademik basarisini da etkiledigi
belirlenmistir (Erboy ve Akar Vural, 2010). Ancak ¢ocuklar agisindan asil tehlike
bu alanlarda karsilastiklar risklerdir. Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar Projesi sonuglari
incelendiginde Tiirkiye’de, 9-16 yas arasindaki ¢ocuklarin %12’sinin cinsel igerikli
mesaj aldig1, %4’linlin ise cinsel icerikli mesaj yolladigi, Avrupa genelinde de benzer
bicimde ¢ocuklarin %12’sinin cinsel igerikli mesaj aldig1, %3’liniin ise mesaj yolladig1
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belirlenmistir. Ayn1 arastirma da 9-16 yas arasindaki ¢ocuklarin tanimadiklar:
kisilerle internette goriisme oranlar1 Tiirkiye'de %14 iken Avrupali ¢ocuklarda bu
oraninin % 25 oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda ¢ocuklarin internette cinsel
icerikli fotograflarla karsilasma orani da % 13 olarak tespit edilmistir (Karakus ve
ark., 2014). Ingiltere’de yapilan bir calismada internete giren ¢cocuk ve ergenlerin; %
57’sinin ¢evrim ic¢i pornografiye rastladigi, % 38’inin pornografik reklam gordigu,
% 36’sinin baska bir sey yaparken kazara pornografik sitelere girdigi, % 25’inin
pornografik mesaj aldigi, % 22’sinin siddet ve korku iceren sitelere rastladiklar: ve
% 9’unun ise diismanca ve nefret dolu bir siteye rastladig1 belirlenmistir. ABD’de
yapilan bir calismada ise 10-17 arasi her bes ¢ocuktan birinin istenmeyen cinsel
icerik/taleple karsilastig1 bildirilmektedir (Stock, 2004; Canbek ve Sagiroglu, 2007,
37-38). Karahisar (2014)'in yaptig1 internette cocuklar:1 beleyen riskler ve medya
okur-yazarligi konulu ¢alismada internet kullanan ¢ocuklarin % 46,7’sinin siddet ve
cinsellik icerikleri ile kars1 karsiya kaldiklari, % 4’tniin bahis oynadigi, % 40’1nin
karsilastigi olumsuzluklari ilesi ile paylasmadig1 belirlenmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular ve alanyazindaki ¢alismalar birlikte
degerlendirildiginde; oyun oynamak icin internete kolayca ulasabilen ¢ocuklarin
bu sanal ortamda ¢ok fazla riskle karsi karsiya olduklar1 belirlenmistir. Gelisen
teknoloji ve bu teknolojinin kapsadig1 alanlar, ona duyulan ihtiya¢ toplumun her
kesimini oldugu gibi ¢ocuklar1 da daha fazla teknoloji kullanimina itmektedir. Ancak
cocuklarin bilgisayar ve internet ile erken yasta tanisiyor olmalari, heniiz kendilerini
koruyacak ve riskleri algilayacak durumda olmamalar1 onlar ¢esitli tehlikelerle
kars1 karsiya birakmaktadir.

Cocuklarin bilgisayar ve internet teknolojisine olan ihtiyaclari, bu araclara artan ilgi
ve diger taraftan bu ortamlarin cocuklar agisindan tasidigi riskler dikkate alindiginda
cocuklarin internet okur-yazarliglr konusunda farkindaliklarinin arttirilmasi ve
erken yaslarda bu konuda egitim almalar1 6nemlidir. Ailelerin bilgisayar ve internet
teknolojisi hakkindaki farkindaliklar1 ve c¢ocuklarina bu araglarin kullanimini
saglarken koruma ve filtre paketleri kullanmalar riskleri azaltmada yardimci
olacaktir. Akademik alanda yapilacak calismalarda konunun ¢ok boyutlu ve disiplinler
arasi bir sekilde ele alinmasi bu konudaki toplumsal farkindaliga katki saglayacaktir.
Kamu otoritesinin de bu konuda ¢ocuk merkezli bir bakis agis1 ile denetim islevini
kapsayici ve strekli bir sekilde ytlriitmesi 6nemlidir.
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