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Cocuklar teknolojiyi bir eglence araci olarak goriirken vaktinin ¢ogunu teknolojik oyunlarla gegiriyor. Bu
durumun faydalan oldugu kadar zararlanmin da oldugu bir gergektir. Internetin hayatimza girmesi ile
birlikte ¢cocuklarin oyun alanlar1 da degisti. Artik bilgisayarin 6niinden kalkmakta ya da akill: telefonlar
ellerinden birakmakta zorlantyorlar. Ciinkii hepsi onlar i¢in yeni ve bagimiilik yapan birer oyuncak.

Elbette teknolojinin hayatimiza kattif1 olumlu pek ¢ok y6n var ancak heniiz gelisim déneminde olan
cocuklan diigiindliglimiizde bilgisayar oyunlarinin psikolojik ve sosyal agidan birgok olumsuz yonii ile
karsilas;iyoruz. Teknoloji, sanal bir alan yaratiyor. Giintiniin ¢ogunu sanal bir ortamda, gergek kisilerin
olmadig1 yerde gegiren gocuklar zamanla gercek diinyadan kopuyor.

Gergek diinya ile arasina set koyan cocuklar, sosyal bir ortama girdiginde bocalamaya baghyor.
Kendilerine yarattiklart sanal diinya ile gergek diinya arasindaki farklar, ¢ocuklarn {istesinden
gelemeyecedi kadar anlagiimaz olabiliyor. Bu yiizden ¢ocuklar yalnizlasmaya baglayabiliyor.

4-12 yas arasindaki ¢ocuklar heniiz oyun ¢agindadir. Ancak oyun ¢agmn: bilgisayar oyunlan ile gegiren
cocuklarin oyuncaklar ile oynama siireleri kisaliyor. Oyuncaklardan aldiklar haz da zamanla azaliyor.
Ancak gelisimi diizgiin tamamlamak i¢in ¢ocuklarin oyun ¢agini da saglikli bicimde tamamlamalan
6nemli. Bilgisayar oyunlariyla fazla zaman gegiren ¢ocuklar oyun déneminden erken ¢ikma tehlikesi ile
karg: karsiya kaliyor.

Sanal oyunlarda daha ¢ok saldirganlik ve gii¢ temalant yaygin. Yapilan aragtirmalar, siddet igerikli
bilgisayar oyunlari oynamamn saldirgan davramslarda anlik artiglara yol agtiim gosteriyor. Ayrica siddet
iceren oyunlar oynayan c¢ocuklarin yagitlarina gére daha saldirgan oldugu da arastirmalar neticesinde
ortaya ¢ikiyor.

Siddet igerikli oyunlar ayrica kayg: diizeyi yiiksek gocuklarin da ortaya ¢ikmasina sebep oluyor. Bu
cocuklar aileleri ya da 6gretmenleri tarafindan konulan kuralla uymamaya daha yatkin oluyor.

Bilgisayar oyunlarinin igerisine fark edilmesi gii¢ pek ¢ok reklam yerlestiriliyor. Bu reklamlar genellikle
“{irlin konumlandirma” bi¢iminde oyunlara yerlestiriliyor. Bu iiriinlerden bazilar1 gocuklarin zihinsel ya
da fiziksel sagligim tehdit edebilir diizeyde olabiliyor.

Bu baglamda,

Teknolojinin ¢ocuklar iistiinde ki olumsuz etkilerinin aragtirilmasi ve Oniine gegilmesi amaciyla
Anayasa’min 98’inci, Igtiiziigin 104 ve 105’inci maddeleri uyarinca Meclis Aragtirmasim arz ederiz.
25.02.2020
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