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Yagatmaya ve egitime bir 6miir adayan
anneme ve babama ithaf olunur ...



ON SOZ

Bir diinya disiin§in; bilinmezligin iginde siiresiz sinirsiz kaybo-
lusun yasandig bir diinya... Benligin ve gergek diinyaya ait ne
varsa her seyin unutgldugu bir kaybolus... Dislincelerin, duygula-
rin, davramiglarin esir oldugu, akhn ve mantigin islemez hale gel-
digi bir kaybolus... Bir tutulma... Bir bagimhlik...

Qyle bir diinya ki giindelik hayatta kanun ve kurallarin hige
saylldlgl, insan Oldiirmenin, gaspgiligin, zorbaligin, hirsizhigin,
tacizih, tecaviiziin pdra ve statii kazandirdif, kisacasi biitiin olum-
suz davraniglarin 8déllendirildigi bir diinya... Bu diinyalarda ken-
dini bulan ve ger¢ek diinyada kendini kaybeden gocuklar...

Seslerin, renklerin, efektlerin ve aksiyonun her tiirlisiiniin bag
dondiirdtgl, her an her yan kusatan bir kosusturma ve hareketin
oldugu bir diinya... Oysaki biitiin bunlari yasarken bir koltuga saat-
lerce mahkdm olmak, hareketin sadece parmaklarla sinirli kalmasi,
bu simirhiligin beraberindeki sinirsiz yeme igme ve her gegen giin
obezler diinyasina katilan yeni gocuklar...

insan bedeninin kutsalligim yitirdigi, inang ve degerlerin yok
say1ldig1, pornografinin ézendirildigi ve islam diismanliginin ko-
ritklendigi bir dilnya... Nihayetinde ise bu kutsallara diisman kili-
nan ¢ocuklar...

Ve bagka bir diipya var ki zihnin, bedenin, duygulann gergek
manada karsiligim buldugu, yaradihgin geregi olan fiziksel hare-
ketlilik ve spor ile z#insel, bedensel ve psikososyal sagligin kaza-
nildig1 bir diinya... Bedenin insanlastirildigi, ahlak ve erdemin
temel yapi taglarim olusturdugu, arkadashgin, yardimlasmanin,
paylasmanin, sayginin, kisacasi iyi insanin insa edildigi bir diin-



ya... Dijital oyunlarda kaybolan ¢ocuklugun yeniden bulundugu
gergek bir diinya... Gergek diinyanin farkina varmanin ve hayata
tutunmanin yegéne yolu SPOR.

Bu kitap, giiniimiiz diinyasinda ¢ocuklar: gepegevre kusatmis
olan dijital oyunlarin yaratabilecegi olumsuz etkiler ve bu etkilerle
basa ¢ikmada fiziksel aktivite ve sporun roliinii bilimsel aragtirma-
lar isiginda ele alarak ebeveynler, egitimciler ve ¢ocuklara rehber
olabilmesi amaci ile kaleme alinmigtir.

Spor hayata tutunmanin bir dalidir. ..

vi
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GIRiS

Ozellikle son yiiz yillik siiregte teknoloji 8nemli &lglide gelis-
mistir. Baslarda mekanik icatlarla insan yasamina giren teknoloji.
gliniimiizde yerini dijitallesmeye birakarak insana sanal bir diinya-
nin kapisim agmustir. Glnimiiz diinyasinda teknoloji, egitimden
sagliga, ulasimdan iletisime ve eglenceye varincaya kadar yasamin
her alaninda, her yastan insani etkisi altina almig durumdadir.

Teknoloji ilerledikge bilgisayar kullanimi giinliik hayatin igine
daha ¢ok girmekte, giderek daha fazla insan bilgisayar, internet,
oyun gibi farkl tiirlerde kendilerini ifade etme yoluna gitmektedir-
ler. Bu ifade etme yontemi giderek bir neslin, iletisimin, yasam
tarzinin ve sosyal yapinin gelismesine yol agmistir. Diinya tarihin-
de yeni bir dbnem plarak adlandirilacak kadar toplumlarin igine
islemlstir (Ogel, 2012). Ozellikle genglerin ¢ogunlugu, zamanlarim
bilgisayar karsisinda gegirmektedirler. Yasanan bu etkilesim, geng-
ler iizerinde farkli bigimlerde ortaya ¢ikmaktadir (Yengin, 2010).

“Dijital” kavramuyla ilgili literatiirde yeni kavramlarin olusma-
ya baslamasi dikkat ¢ekici bir konudur. Bu kavramlardan en 8nem-
lileri “dijital yerli” ve “dijital g¢men” kavramlaridir. Prensky
(2001), giintimiiz teknolojisinin var oldugu diinyada dogmus ve
bilgisayar, video, video kameralar, cep telefonlari ve internet gibi
teknolojiler ile bilyiimils ve bu teknolojileri ana dilini benimser
gibi Benimseyip 8grenmis kisileri “dijital yerliler” olarak tanimla-
maktadir. Tarihsel zaman agisindan bu teknolojilerle sonradan
tanigmis ve yasamina adapte etmeye calisan kisileri ise “dijital
gé¢menler” olarak tanimlamaktadir.
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Bozkurt (2014)’a gore, giiniimiizde bilgisayar, internet, dijital
oyunlar ve dijital ¢agin diger araglariyla bilyiiyen nesil dijital yerli-
ler (digital natives) olarak tammlanmaktadirlar. Bu kigiler, net
vatandaslar (netizens), milenyum nesli (millennial generation),
gelecek nesil (generation next), net nesli (net generation), eko ¢o-
cuklar (echo boomers), Y nesli (generation Y) gibi isimlerle de
anilan teknolojiyle dogmus ve biiyiimiis, teknolojiyi giinliik hayat-
larimin 6nemli bir pargasi olarak kabul etmis ve yeni teknolojik
gelismeleri ¢ok ¢abuk bir sekilde igsellestirebilen nesillerdir ve
genellikle dijital yerliler olarak tanimlanmaktadirlar. Dijital gog-
menler ise teknolojiyi sonradan benimseyen veya teknolojiye son-
radan maruz kalan kigiler olarak tanimlanmaktadirlar.

Giniimiiz insanim1 her yasta etkileyen bilgisayar sektoriiniin
Ozellikle gocugun yasamina getirdigi yeniliklerden birisi “dijital
oyun” kavramidir. Dijital oyunlar diinya iizerinde milyonlarca
insanin igerisine dahil oldugu biiyiik bir pazar olarak da karsimizda
¢ikmaktadir (Erboy ve Akar Vural, 2010). Dijital oyun endiistrisi
diger eglence endiistrilerine gére daha hizh gelismektedir ve geng-
lerden yetiskinlere varana kadar birgok insana hitap eden bir eg-
lence araci héline gelmistir (Wallenius ve Punaméki, 2008).

Gegmiste oyunlar siklikla kapal olmayan (oyun parki, sokak-
lar vb.) mekénlarda arkadaslarla etkilesim halinde gergeklesirken
giiniimiizde teknolojinin gelisimiyle birlikte &zellikle de bilgisayar
ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortam-
daki kisilerle oynanmaya baslanmistir (Horzum, Ayas ve Cakir-
Balta, 2008). Postman, eskiden sokaklarda goérebildigimiz ¢ocuk
oyunlarinin artik ortadan kalktigini hatta ¢ocuk oyunlan diisiince-
sinin bile zihinlerden silindigini belirtmektedir (Kiran, 2011). Ya-
kin gegmise kadar park alanlarinda, sahalarda, sokaklarda ve hatta
kahvehanelerde oynanan hemen her tiirlii oyun, artik evlerde, ofis-
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lerde, internet kafelerde ve play station salonlarinda oynanmakta-
dir. Pek ¢ok alanda sanal hale gelen yasantilarimizdan oyunlar da
nasibini almistir (Kaya, 2013). Oyun, ¢ocuklarin diinyasinin ayril-
maz bir pargasidir. Bu yonii ile geleneksel anlamda sokak oyunlari,
¢ocuklarin sosyal yasamlarinin bir pargasidir ve fiziksel ve sosyal
anlamda ¢ocuklarin gelisimlerine katkida bulunmaktadir. Diger
yandan, 6zellikle internet ve mobil teknolojilerin s6z sahibi oldugu
giiniimiiz dijital diinyasindaki oyunlara 6zellikle fiziksel ve sosyal
yonden elestiriler getirilmektedir. Bagimhilik gibi ¢ok 6nemli bir
sorunu da beraberinde tasiyan bu tiir oyunlara getirilen en 6nemli
elestitilerden bazilari da geleneksel oyunlara oranla bu oyunlarin
¢ocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimlerini olumsuz etki-
lemesidir (Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015).

Dijital oyunlarir geleneksel oyunlardan farki, yeni medyanin
ozelliklerini oyun oynama edimine dahil etmesidir. Ozellikle, ger-
¢ek yasam simillasypn oyunlar1 ve yasam platformlar ile devasa
¢evrim i¢i oyunlar, oyuncunun oyun zaman ve uzamina biiyiik bir
ciddiyetle hem maddi hem manevi yatinm yapmasini gerektirir.
Dijital oyunlarin gekeneksel oyunlardan 6nemli bir farki da oyun
iiretim siirecine iliskin profesyonel yapilanmadir. Dijital oyunun
kendisi, oyun oynama edimi bir yana birakilirsa, bizatihi meta
degeri tasir, endiistriyel bir {iretim sonucu ortaya ¢ikar (Binark ve
Bayraktutan Siit¢ii, 2008).

Insanlar bilgisayar ve video oyunlarinin (dijital oyunlarin) ¢o-
cuklar igin iyi mi yaksa k6tii mii oldugu konusunda endise ederler.
Bunuh cevabi karmasiktir (Smith, 2004). Insanlarin, 6zellikle de
anne babalar ve egitimcilerin bilgisayar oyunlarinin gocuklar igin
zararh olabilecegi kanusunda endiseleri vardir. Bilgisayar oyunlar,
oyunun igerigine, n¢g zaman, ne kadar oynandigina bagli olarak
hem iyi hem de kotii olabilir (Kars, 2010). Bilgisayar, internet ve
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video oyunlan ile hizla gelisen bir ekonomi sektdriiniin yarattig
sanal diinyanin ¢ocuklar {izerindeki etkilerine ait tartigmalar gide-
rek Ulkemizde de yogunlasiyor. Aileler, psikologlar, sosyologlar,
egitimciler, iletisimciler, egitim teknologlar1 ve akademisyenler
tartigmanin taraflarim olusturmaktadir. Tartigmacilarin bir grubu
¢ocuklar iizerinde olumsuz etkileri savunurken bir grubu faydalan
iizerinde duruyor (Is¢ibasi, 2011).

Dijital oyunlar, giiniimiiz diinyasinda ¢ocuklarin temel yasam
aktivitelerinden birisi olmusg, eglence ve serbest zaman anlayiginin
onemli bir par¢asi hdline gelmistir. Oyle ki gocuklar serbest za-
manlarinda yapilacak aktiviteler arasinda dijital oyun oynamay ilk
siraya koymaktadir. Cocuklar igin serbest zaman faaliyetlerinin en
6n sirasinda yer alan dijital oyunlar, onlarin kiiltiirel, sanatsal ve
sosyal faaliyetlerini hatta temel ihtiyaglar1 olan beslenme, uyku ve
tuvalet gibi ihtiyaglarim bile geri plana itmelerine neden olmakta-
dir. Yasanan bu siirecin sonunda sosyal yasamdan koparak yalniz-
lagma, duygusal ¢okiintii, bedensel gelisimin olumsuz etkilenmesi
ve dijital oyun bagimlig1 gibi ciddi sorunlar yasanabilmektedir.

Biitiin bu tartigmalar kapsaminda dikkat ¢eken en énemli kav-
ramlardan birisi ise “bagimhhk” kavramidir. Ogel (2012),
1900’lerin basinda afyon, 1970’lerde eroin, 1990’larda ekstazi gibi
¢esitli bagimlihik tiirlerinin &n plana ¢iktigim1 ve bunlarin giinii-
miizde de devam ettigini ifade ederken, bu bagimhlik tiirlerine ek
olarak giiniimiizde telefon, bilgisayar ve internet gibi yeni nesil
bagimliliklarin g¢ocuk ve gengleri tehdit ettigini belitmektedir.
Gelisim ddnemleri iginde en kritik d6nemlerden olan ¢ocukluk ve
ergenlik dénemi, bireyin ¢zellikle madde ve davranig bagimlilig
gibi egilimleri gosterdigi donemlerden birisi olarak karsimiza ¢ik-
maktadir. Ciinkii ilk ¢ocukluk déneminde (3-6 yas) ebeveyn kont-
rolii ve korumasi altinda olan birey, ikinci ¢ocukluk dénemi (7-11)
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ve ergenlik doneming (12-18 yas) gegisle birlikte aile ortamindan
farkli olarak iginde tulundugu sosyal ¢evreye uyum saglayabilmek
adina diger insanlarla iletisim ve etkilesime gegmekte ve sosyal
yasama iligkin birgok farkli bilgi ve deneyim edinmektedir. Bu
bilgi ve deneyim edinme siirecinde bireysel ve toplumsal degerleri
benimseme, yiiceltme, iyi insan olmaya adanmighk gibi tutum ve
davranislar kazanilabilecegi gibi bu siire¢ tam tersi yonde de isle-
yebilir. Ozellikle bu dénemde bireyler madde ve davrams bagimli-
lig1 gibi olumsuz davranis tipleri ile tamgabilmektedir. Madde
kullanim aligkanligipin beraberinde getirdigi madde bagimlilig:
sorunu gibi asir1 ve kontrolsiiz bir gekilde dijital oyun oynamanin
da beraberinde getirdigi en ciddi sorunlardan birisi dijital oyun
bagimlihgidir. Geligen teknolojinin beraberinde getirebilecegi
olumsuz etkilerin neler olabileceginin giiniimiizde yeterince bilin-
memesi, bu teknolojinin 6zellikle ¢ocuklara yansiyan boyutu olan
dijital oyunlarin sadece masum birer oyun kurgusu olarak goriil-
mesi ve bu oyunlardaki tehlikelerin gz ardi edilmesi, oyunlardan
kaynakli birgok sorupu da beraberinde getirmektedir ki bu sorunla-
rin belki de en 6nemlfisi dijital oyun bagimlihigidir.

Literatiir incelemdiginde dijital oyun oynamanin yararlar: iize-
rinde de durulmaktadir. Dijital oyunlarin gocuklarin farkli gelisim
alanlarina yonelik etkilerini sadece olumsuz bakis agist ile ele
almak tabi ki dogru bir yaklagim olmayacaktir. Nitekim bu oyunla-
rin yararlari iizerine yapilmg bir¢ok bilimsel aragtirma var olmak-
la birlikte, dijital oyunlarin kontrollii ve bilingli bir sekildeki kulla-
mmimin ozellikle zitinsel gelisime olduk¢a &nemli katkilarimin
oldugunu belirtmek gerekir. Ancak bu kitap, konusu itibariyla
dijital oyunlarin dogurabilecegi olumsuz etkiler noktasinda farkin-
dalik yaratmak adina ele alinmuig bir eserdir ve dolayisiyla sadece
bu yonii tizerinde dutrulacaktir. Dijital oyunlarin yararlarina yone-
lik tartisma ise baska bir ¢alisma konusu olarak ele alinmalidir.
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Bu kitabin amaci; yapilmig bilimsel aragtirmalar 1s13inda “diji-
tal oyun bagimliig1” basta olmak iizere, dijital oyunlann igerigin-
de yer alan tehlikelerin neler olabilecegi konusunda toplumsal
farkindahk olusturmak ve bu probleme yonelik ¢6ziim Onerileri
gelistirmektir.



BOLUM I

OYUN KAVRAMI

Okurlann “dijitg! oyun bagimhligr ve bu oyunlardaki diger
tehlikeler” ile ilgili gaydinlatilmaya ¢alisildig1 bu kitapta, konunun
ana temalarindan bigisi olan “oyun” kavramini gesitli yonleri ile
agiklamak, bu kavrgmin giinliik hayatimizdaki yerini ve etkisini
anlaniak adina faydali olacaktir.

Literatiir incelendiginde arastirmacilarin oyun kavramini tarih,
egitim, sosyoloji, spor, saghk ve kiiltlr gibi farkh disiplin bakis
agilariyla ele aldiklar goériilmektedir. Bu konudaki tanim ve agik-
lamalan ile evrensel kabul goren bilim insam Johan Huizinga
(2013)’ya gore oyun; “her seyden once istege bagl, gonillll bir
eylemdir. Emirlere bagh oyun, oyun degildir olsa olsa oyunun
zoraki bir temsilidir. Ikinci bir niteligi, yine onun 6zgurliga ile
ilgilidir, bu da oyunun gergek yasamdan degisik olusudur. Oyun,
gergek yasamdan gegici olarak ¢ikarak kendi dlizeninin, diinyasi-
nin igine girer. Cocuk oyun oynarken gergegin disinda oldugunun
bilincindedir. Oyun giinlik yasamda bir ara veris, bir dinlenme,
giinliik yasamin bir stisii gibidir. Ugiincii niteligi oyunun giinliik
yasamdan yer ve siire bakimindan ayrilmasidir. Bu bakimdan ken-
dine 6zgili yer ve sifreyle sinirlanmigtir. Oyun baslar ve belli bir
noktada biter. Her oyunun kurallar1 vardir. Oyunun kurallan bag-
layicidir ve kuskuya yer birakmaz. Kurallar bozulunca biitiin oyun
¢oker, biter”.
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Oyun kavraminin agiklanmasinda en kapsamli tanimlardan bi-
risi de “oyunla egitim” konusunda oldukga 6nemli ¢aligmalar yap-
mis olan Muhsin Hazar’a aittir. Hazar (2000)’a gére oyun; “insan-
larin giinlikk ugraslarinin disinda kalan zamanda, belirli bir amaca
yonelik olarak (eglence, egitim, saglik gibi) fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle, sinirlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine
Ozgli kurallarla yapilan, goéniilli katilim yoluyla grup olusturan,
sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zekd, dik-
kat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyi-
cileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi. so-
nugta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir”.

Yetigkinler igin oyun, pratik ugraslari bittigi zaman yaptiklar
bir seydir. Oyun bir rahatlama bigimidir. Cocuklar i¢in oyun, tiim
giin yaptiklan bir seydir. Oyun yasamdir ve yasam oyundur. Co-
cuklar igin oyun, 6grenme ve ugras arasinda farklilik yoktur. Co-
cuklar dogustan oyuncudur. Oyun oynamaktan zevk alir ve her
zaman oyun oynayabilirler. Onlar i¢in oyun; dogal, kendiliginden
olan, zevk alinan, sonunda ne olduguna degil anlamina odaklan-
madir (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2014).

Yetiskinler tarafindan bosa gegen zaman olarak goriilebilen
oyun, ¢ocugun kendini, duygularimi ifade edebildigi, yeteneklerini
gelistirebildigi, yaratici potansiyelini kullandig1 dil, zihin, sosyal,
duygusal ve motor becerilerini gelistirebildigi en 6nemli firsattir.
Kisaca oyun, ¢ocuk igin en dogal ve en aktif dgrenme ortamidir
(Mangir ve Aktas, 1993).

Oyunun Siniflandirmasi

Oyun kavrami iizerinde ¢alisan ve farkh kuramlar gelistiren
birgok bilim insani, oyunu anlamaya ve farkh agilardan degerlen-
dirmeye ¢aligmistir. Bu degerlendirme siirecinde oyunun dogasi,
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bi¢imi, igerigi ve oynayan agisindan degerlendirmeler yapilmigtir.
Bilim insanlarinin gyunu siniflandirmasinda bazi farkliliklar ol-
makla birlikte genel plarak benzer degerlendirmeler géze ¢arpmak-

tadir.

Literatlir incelendiginde oyunla ilgili birgok siniflamanin bu-
lundugu gdriilmektedir. Ancak yapilan siniflamalarda genellikle
Roger Colliois’in oyun siniflamasinin temel alindig1 goriilmekte-
dir. Roger Colliois, ayunu dort baslik altinda siniflandirmaktadir;

Sans Oyunlarr: Oyuncu, bu grup oyunlarda enerji toplamak
ve harcamak yerine, oyunun gidisini oluruna birakir. Kade-
re, talihe, rastlantiya dayanan oyunlardir. Fiziksel becerinin
ve stratejinin Snemi yoktur. Oyuncu kendi gii¢lerinden ¢ok,
bagka giiglere inamir ve teslim olur. Omek olarak kagit
oyunlari, zar oyunlari, fal oyunlari, rulet, tombala, kumar
makineleri vs. verilebilir.

Gosteri-Rol Oyunlari: Bu tlir oyunlarda oyuncular kendi
kisiliklerinin disinda bir rol Ustlenirler ve onu oynamaya
caligirlar. Oyuncu gergekte oldugundan daha farkh bir
diinyadadir. Kafasinda hayali bir evren yaratir, ona benze-
meye ¢alisir ve onu oynar. Taklit ve gdsteri dgelerini kap-
sayan seyirlik oyunlardir. Meddah, tiyatro, orta oyunu, tu-
luat, opera, sjnema vs. oyunlari bu tlir oyunlara 6rnektir.

Macera-Heyecan QOyunlary: insanin basim dondiiren ve bu

yoldan onu sgvdiren, costuran, heyecan veren, ona rpertili
zevk tattiran eglenceleri kapsar. Sallanma, cogkunca dans
etme, kayak, araba veya motor gibi araglarla hiz yapma,
daga tirmanma, havada dalig gibi hareketler, kisinin gegici
olarak kaybalan bedeninin duraganligin1 ve dengesini his-
setme, korkakligin Ustesinden gelme ve kendine giiven ih-
tiyacina cevap niteligi tasir.
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Miicadele-Yarisma Oyunlary. Y arisma, ¢ekisme, milcadele,

savagma gerektiren oyunlari kapsar. Sporda oldugu gibi
motor aktivitelere ya da dama, satrangta oldugu gibi zeka
giiciine dayanir. Oyuncu sadece kendine giivenir ve elinden
gelenin en iyisini yapar. Sans ve tesadiif fakt6rll ¢ok etkili
degildir, sadece bazi oyunlarda etkenlerden birisidir (Ha-
zar, 2000)

Avedon ve Smith ise oyunun siniflamasini ii¢ grupta ele almig
ve incelemistir. Bu oyun tiirlerinin &zellikleri ve g¢ocuklar iizerin-
deki etkileri ise s6yledir (Akandere, 2013);

Fiziksel Beceri Oyunlari: Bu oyunlarda fiziksel yetenekler s6z
konusudur. Oyun igindeki degisimler, rakip takimin avantaj
ve dezavantajlari, ani ve dogru karar verebilme oyunun sonu-
cunu etkiler (Kosu oyunlan, stafet yariglan vs.).

Strateji Oyunlari: Oyunun sonucu, oyuncunun oyun igeri-
sindeki becerisine, zeka giiciine ve dogru karar vermesine
baghdir (Satrang, dama vs.).

Sans Oyunlari: Oyunun gidisati oluruna birakilir. Talih ve
tesadiiflere dayanir (Tombala, rulet vs.).

Yapilan bu siniflamalardan farkh olarak yeni bir oyun sinifla-
masinin yapilmasinda fayda vardir. Nitekim Roger Colliois ve
Avedon & Smith’in yapmis olduklar siniflamalar temelde oyunla-
rin igerigine ve oynanig bigimine gore ele alinmigtir. Ancak gelisen
ve degisen insanligin oyun kavramina yaptig1 en temel etki, tekno-
lojiyi bu olguya entegre etmis olmasidir. i1k gaglardan yakin za-
mana kadar tas, toprak, agag¢, hayvan kemikleri gibi dogada kendi-
liginden var olan dogal oyun araglarinin kullanildig bilinmektedir.
Ancak giiniimiizde bilgisayar temelli teknolojik oyun araglari oyun
olgusunu bambagka bir boyuta tasimistir. Oyleyse bu temelde “kla-
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sik” ve “modern™ oyunlar olmak {izere yeni bir siniflama yapmak
gerekmektedir;

Klasik Qyunlar: Oyuncularin dogada kendiliginden var olan
materyalleri kullanagak (tas, toprak, aga¢, kemik vb.) oyun arag
gereglerini, oyun algnini ve oyun kurallarimi bizzat kendilerinin
belirledigi, yaraticilik ve tretkenligin 6n planda oldugu, bununla
birlikte yapisi geregi sinirli sayida oyuncunun yer aldigi oyunlar
olarak tanimlanabilir. Oynayan ve oynatan agisindan bu oyunlarin
temel amaci eglenmektir ve herhangi bir maddi kazang saglama
s6z konusu degildir. Oyuncu istedigi ve uygun olan herhangi bir
yer ve zamanda bu oyunlari oynayabilir ve diledigi sekilde degisik-
likler yapabilir. Bu oyunlara giinimilzde daha gok kirsal kesimler-
de yagatilmaya devam eden geleneksel oyunlari (gelik-gomak, asik,
tekerleme oyunlar vg seyirlik orta oyunlari) vb. 8rnek verebiliriz.

Modern Qyunlae: Oyunculann kendilerine hazir bir bigimde
nceden sunulmus olan oyun arag geregleri, oyun alani, oyun kur-
gusu ve oyun kurallarinin profesyonel bir siire¢ iginde sekillendigi
oyunlardir. Bir y6nil ile bu oyunlarin bir meta degeri vardir ve bu
oyunlarin {retim siirecinde profesyoneller yer almakla birlikte
oyun ve oyuncular bu meta degerin bir pargasi olarak kabul edil-
mektedir. Oyuncu bu oyunlar1 oynayabilmek igin belirli bir maddi
karsilik ddemek zoryndadir. Bir diger yonil ile bu oyunlar, oynanig
sekli ve kullanilan aga¢ geregler agisindan da klasik oyunlara gtre
farklilik gdstermektedir. Bu oyunlarda kullanilan temel oyun arag-
lari, bilgisayar temelli (tablet, telefon ve oyun konsollar: gibi) arag-
lardir. Onlarca kisinin ayn1 anda oynayabildigi mekan ve zaman
olgusunun ortadan kalktig1, devasa sanal bir diinyanin oyun alanini
teskil ettigi oyunlardir. Bu oyunlara ¢evrim igi dijital oyunlan
ormek verebiliriz (Cevrim i¢i olmayan oyunlar da bu siniflama
icinde yer alabilir.). Diinyanin her yerinden aym anda onlarca
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oyuncunun katilim sagladigi bu oyunlar, modern oyunlara verilebi-
lecek en iyi dmektir. Diger taraftan bilgisayar temelli teknolojik
oyunlarin tiimii, bu siniflandirma iginde yer alabilir ki bunun teme-
lini dijital oyunlar olusturmaktadir.

Gerek modem oyunlar gerekse klasik oyunlar, oyunun tanim
ve temel yapisal 6zellikleri agisindan benzerlik gosterirler. Farkli-
lasan temel Ogeler, oynanan oyunlarin alani, oyuncu sayisi, oyun
arag-geregleri, oyun bigimi, igerigi, amaci ve meta degeridir.

Oyunun Cocuk Gelisimine Etkileri

Her yas grubunu cezbeden oyunlar 6zellikle gocuklarin gelisi-
minde 6nemli bir aragtir. Cocuklarin zihinsel, fiziksel, duygusal ve
sosyal gelisimini destekleyen oyunlar, ¢ocuk igin dogal bir grenme
ortami olmanin yani sira gocugun hoslanarak, géniillii olarak yarat-
ma etkinligini gereklestirdigi 6zgiir bir ortam sunmaktadir (Ku-
kul’dan akt. Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Lieberman (2009)’a
gore oyun, gocuklar igin motivasyon, kesfetme ve 6grenme aracidir.
Oyunlar dogal bir ihtiya¢ ya da igsel itici bir gii¢ olarak yetenekleri
ortaya ¢ikarmada ve duygularn deneyimlemede birer pratik aracidur.
Oyun, ¢ocuga, kesfetme, deneyimleme, olaylara ydn verme-
sekillendirme ve biligsel siiregleri yapilandirma firsati sunar. Cocu-
gun hayal giicil ve yaraticiligini gelistirmede ve gelecekteki zihinsel,
duygusal ve akademik basarisi igin anahtar bir rol oynar.

Dollenmeden liime kadar gelisimsel siireg igerisinde meydana
gelen degisimler belli alanlarda gézlenir. Bu alanlara gelisim alan-
lar1 denir. Birey, gelisim siirecinde fiziksel olarak degisir-gelisir
(fiziksel alan), sosyal olarak degisir-gelisir (sosyal alan), duygusal
olarak degisir-gelisir (duygusal alan), kisilik olarak degisir-gelisir
(kisilik gelisimi alam), tdrel olarak degisir-gelisir (ahlak ve vicdan
gelisimi). iste degisimin-gelisimin g&zlendigi bu alanlara geligim
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alanldn denir (Eylen Ozyurt, 2007). Oyunlann gocugun gelisim
alanldrina ydnelik etkilerinin ele alindig1 bu bdlimde, dzellikle
geleneksel oyunlarin veya bir diger ifadeyle fiziksel aktivite igerik-
li oyunlarin yaratmgs oldugu etkilerin neler oldugunu bilmekte
yarar vardir.

Zihinsel Gelisimg Etkisi: Oyun, ¢gocugun g¢evreyi 8zgiirce keg-
fetmesini saglar. Cogugun kesfetmekten baska amacinin olmadig;
ve ¢otugun sorunlara ¢6ztimler iretmek veya neden-sonug iliskisi-
ni belirlemek gibi amaglarinin oldugu kuralli oyunlar, biligsel geli-
sime katki saglar. Bdligsel ilerleme, gocugun temel bilgi dagarci-
gindaki gelisim olarak tanimlanir, nesneler ve insanlarla kazanilan
deneyimlerin sonucynda meydana gelir. Birgok ¢alisma, oyun
deneyimi ile g¢ocugun biligsel yeteneklerinin gelisimi arasindaki
dogru orantiy1 desteklemektedir. Biligsel yetenekler; tanima, sinif-
lama, siralama, gdzjemleme, ayirt esme, tahmin yiiriitme, sonug
¢ikarma, kargilagtirma ve neden-sonug iligkisi kurabilme becerile-
rini kapsar (Aksoy ve Dere-Ciftci, 2014).

Cocuk oyun yolyyla bilytklilk, sekil, renk, boyut, agirlik, ha-
cim, 6lgme, sayma, zaman, mekan, uzaklik gibi pek ok kavrami
8grenebilir. Cocuk eslestirme, siniflandirma, siralama, analiz, sen-
tez ve problem ¢6zme gibi birgok zihinsel iglemi oyun ile 6grene-
bilir (Mangir ve Aktas’tan akt. Oztiirk, 2007).

Fiziksel Geligimg Etkisi: Oyun aktivitelerinde motor tepkilerin
denerimesi siiratli, akict ve dogru motor becerilerin kazamlmasini
saglamaktadir. Oyun siiresince gocuk, kendi bedeninin diinya tize-
rindeki etkisini ve kontroliinii 8grenmektedir. ince motor beceriler
ve el-gbz koordinasyonu kiigiik objelerle oynamasi yoluyla gelisir-
ken kaba motor oyununda gocuk daha bilyllk ve hareketli objeler
izerinde beceri edinebilmektedir. Bu yolla ¢ocugun kendi beden
imaj1 ve yetencklcering iliskin olumlu 6z gliveni artmaktadir. Ayrica
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oyun yoluyla ¢ocuk, organlar arasinda es giidiim ve denge saglaya-
rak devinimlerinde esneklik ve ¢eviklik kazanabilir (Doganay’dan
akt. Pehlivan, 2012).

Sosyal Gelisime Etkisi: Elkind (2011)’e goére oyun, ¢ocuklara
etkili toplumsal varliklar olmalari igin gereksinim duyduklan kisi-
ler arasi becerilerin &grenilmesine katki saglar. Cocuklar kurall
oyun oynayarak; oyunu planlarken karsihikli fedakarlik yaparak,
kurallar1 belirleyip yiiriiterek ve verdikleri s6zleri tutarak insanlarla
is birligini olanakli kilan toplumsal kurallan anlamaya baslarlar.
Bu anlayigin sonucu olarak akran gruplan kendi kendilerini yne-
tebilir hale gelirler ve grup iiyeleri &zerk, demokratik ve ahlaki
diisiinmeye sahip bireylere donisiirler.

Cocuk, oyunda aile bireylerinin gorevlerini, sorumluluklarini,
davramg bigimlerini 6grenebilir ve kendine uygun gordiiklerini
tekrarlayip pekistirebilir. Cocuk oyunda gesitli meslek gruplarini
taklit ederek o roliin kurallarin1 &grenebilir. Diger insanlarla ileti-
sim kurmay, gézlem, is birligi yapmay: 6grenebilir, yardimlagma
duygusunu gelistirebilir. Oyun yoluyla tesekkilr etme, giinaydin ve
iyi geceler deme gibi stzel kurallar ayrica sira bekleme, konusan
birini dinleme, trafik kurallarina uyma, telefon ile konusma gibi
kurallar1 da Sgrenebilir. Dogru-yanlis, iyi-koétii, giizel-girkin gibi
ahlaki kavramlan pekistirebilir. Bagkalarina sayg) gosterme, veri-
len gorevleri listlenme, karar verip uygulayabilme, is birligi yapma
gibi toplumsal kurallari 6grenebilir (Mangir ve Aktas’tan akt. Oz-
tiirk, 2007).

Duygusal Gelisime Etkisi: Oyun, ¢ocugun duygu diizenlemesi
agisindan milkemmel bir aragtir. Bu diizenleme islevi, ebeveyn ve
¢ocuk arasindaki iligkiyi etkileyen sosyal oyun davranig1 araciligiy-
la bebeklerde bile belirgindir (Aksoy ve Dere Cift¢i, 2014). Mutlu-
luk, seving, aci, acima, korku, kaygi, dostluk, diismanlik, kin, nef-
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ret, s¢vgi, sevme, sevilme, giiven duyma, bagimlilik, bagimsizlik,
aynlik gibi pek ok duygusal tepkiyi gocuk oyun yolu ile 8gren-
mektedir (Doganay’dan akt. Pehlivan, 2012).

Cocuk, ger¢ek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar ve
diger insanlarla paylasamadigi duygularini oyuna yansitabilir ve
oyun yolu ile ifade edebilir. Cocuk, aile yasantisindaki olumsuz
olaylari, korkularing arkadaslariyla iletisim kurma konusunda
yasadi1 sikintilar1i oyuna yansitabilir. Kendine gdre bir ¢dziim
yolu bulabilir ve bu sekilde kaygilarindan kurtulabilir. Cocuk oyun
sirasinda birgok duygusal tepkiyi (mutluluk, seving, acima, korku.
kaygi, dostluk, diismanlik, kin, sevgi, gliven gibi) ve ayn1 zamanda
bazi tepkilerini kongrol etmeyi Ogrenebilir (Mangir ve Aktag’tan
akt. Oztirk, 2007).

Dil_Gelisimine Etkisi: Oyun, gocugun s8zl0 olarak ifade edi-
lenleri anlama yetengginin gelisimini saglar. Cocuklar oyun iginde
yeni sdzciikler 6grenir. Oyundaki olaylar zamanla 8grenilir, oyun
sliresince soru sorulpr ve cevaplanir. Oyunda dil, zihinsel deger-
lendirmeler igin kulkanilir ve oyunda dille komut verilir. Oyunda
dil, gocugun duygularinm ve diistincelerini anlatir. Oyunla dil prob-
lemi olanlarin, bu problemleri ¢8ziimlenmeye ¢alisilir ve oyunla
¢ocugun sdzcitk dagarcig gelisir, diizgiin climleler kurar, rahat
konusma ahigkanlig1 kazanir (Akandere, 2013). Cocuk oyunlarinin
¢ogu dil kullanimini gerektirdiginden oyunlar g¢ocuklarin dil geli-
simini desteklemektedir. Cocuklar oyunda yeni sdzctikler 6grene-
bilmekte ve dil yoluyla birbirlerine bilgi aktarabilmektedirler
(Mangir ve Aktas'tan akt. Oztirk, 2007).
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BOLUM 11

DiJITAL OYUNLAR

Dijital oyunlar, birgok aragtirmaci tarafindan ele alinmis ve bu
oyunlara farkli isimler verilmistir. Literatiirde en ¢ok kullanilan
isimler ise video oyunlari, bilgisayar oyunlar, dijital oyunlar ve
sanal oyunlar seklindedir. Bu kitapta “dijital oyun” kavrami kulla-
nilmas tercih edilmistir. Bunun nedeni ise bu oyunlarin oynams
bigimleri ve oyun oynama araglarinin farkli olmasina ragmen ortak
y6nlerinin “dijital” kavraminda birlesmesidir.

Dijital oyun, monitdr, fare, klavye ya da joystick gibi arabirimle-
rin bilgisayar yazihmlan ile etkilesiminin saglandigi, kurallan ve
amaglan olan sistemler biitiinlidiir ve gesitli teknolojilerle program-
lanan ve kullanicilarg gérsel bir ortamla birlikte kullanici girisi yap-
may1 saglayan oyunlardir (Glinay’dan akt. Kaya, 2011; Cetin, 2013).
Cesitli yazilimlarla programlanan ve gesitli teknolojileri kullanan bu
oyunlar, kullamlan teknolojiye gére dijital konsol oyunlan, bilgisa-
yar oyunlari ve ¢evrim i¢i (online) oyunlar olarak simiflandiriimakta-
dirlar (Gokgearslan ve Durakoglu, 2014). Oyuncu tek basina (single
player) yapay zekdya karg1 veya ¢oklu oyuncu modunda (multi pla-
yer) birbirlerine karsi oynayabilirler (Bozkurt, 2014).

Teknolojideki gelismelerle paralel olarak dijital oyunlar da ge-
lismigtir. Onceleri televizyonlara takilan oyun konsollariyla gok
ytksek olmayan grafik ozelliklerine sahip oyunlar oynanirken
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bilgisayarin gelismesiyle bu konsollarin yerini bilgisayarlar aldi.
Bilgisayarlar evlerde yaygin olarak kullanilmaya basladik¢a bilgi-
sayar oyunlari da evlere daha ¢ok girmeye basladi (Kukul, 2013).

Birgok arastirmaci dijital oyunlar1 farkli bakis agilar ile ince-
lemis ve bu bakis agilarina gore dijital oyunlarin 6zelliklerini ta-
nimlamiglardir. Prensky (2001), kapsamli bir tamm yapmis ve
dijital oyunlarin temelde 12 6zelligi oldugunu ifade etmistir. Bu
Ozellikler s6yledir;

1. Opyunlar eglendiricidir ve zevk verir.
2. Oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmay: saglar.

3. Opyunlarin kurallan vardir. Kurallar oyunun yapisini olus-
turur.

Oyunlarin motive edici amaglari vardir.
5. Opyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimini sag|ar.

Oyunlarin zorlugu, oyuncunun basarisina gére ayarlanabi-
lir. Bu durum, oyunculari oyunda tutar.

7. Opyunlarin ¢iktilar1 ve doniitleri vardir. Oyuncular bu so-
nuglar sayesinde 8grenirler.

8. Opyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebi-
lecegi durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet
vardir. Bu durum oyunculara heyecan verir.

10. Oyunlarda ¢O6ziilmesi gereken problemler vardir. Bu,
oyuncularin yaraticihigini gelistirir.

11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar
olugmasini saglar.

12. Oyunlarin sunduklar hikayeler vardir. Oyuncular hikdye-
nin bir pargasi olarak hikdyedeki duygular yasarlar.
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Prensky, on iki 0zellikten alt1 tanesini, oyunlar1 eglenceli kilan
Ozellikler olarak tangnlarken diger altisim1 temel yapisal 6zellikler
olarak tamimlamaktaglir. Yine Prensky’ye gore bir oyunda mutlaka
bulunmasi gereken alti temel unsur sunlardir:

Kurallar: Oyunlarin diger eglence tiirlerinden farki gesitli ku-
rallarinin bulunmasidir. Diizenlenmis kurallar1 olmayan bir eglen-
ceyi, oyun olarak tagif etmek miimkiin degildir. Kurallar oyunlan
tim oyuncular i¢in adil ve heyecan verici yapmahdir.

Oyunda kag¢ oyuncunun olacagi, oyuncularin rolleri, geri bildi-
rimler, oyun diizeyleri arasindaki gegisler, oyuncunun davranisla-
rna gére oyun igerisinde ilerlemenin ne sekilde gergeklesecegi.
oyunun zorluk diizeyi, bunlarin oyuncuya sunulmasi ve hikaye ile
bagddstiriimasi gibi konular oyun kurallan ile belirlenir.

Hedefler ve Amaclar: Amaci olan bir oyunda hedefe ulasmak
motivasyonu bilyiik miktarda arttirir. Oyunlarda hedefler “yiksek
skor elde etmek”, “bayrak kazanmak”, “sona ulagmak” gibi ola-
bilmektedir ve bu hedefler oyunun kurallariyla dogrudan iligkilidir.
Hedete ulagmak bazen sikici olsa veya oyunculari zorlasa da oyun-
cunun kapasitesini ortaya gikarmak iizere ona baski kurdugu ve
kazanmaya ittigi igin olduk¢a Snemlidir.

Ciktilar ve Geri Bildirimler: Hedefe ne kadar ulasildiginin 6lgiil-
mesi, kazanma ya da kaybetme bildirimlerinin verilmesi bakimindan
geri bildirimler oyuncular igin Snemlidir. Bildirimler ¢ok gesitli form-
larda olabilir ama temel dzellikleri “aninda” doniit vermeleridir.

Geri bildirimler, oyuncuya oyun aninda yaptiklar: aktivitelerin
basariya ulastiran aktivite olup olmadigiyla ilgili aninda bilgi ver-
dikleri i¢in oyuncunun stratejisini gézden gegirmesini, gerekiyorsa
farkli bir strateji dememesini saglayarak oyun iginde &grenmeyi
kolaylastirirlar.
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Catisma / Yarisma / Meydan Okuma / Rekabet: insan olma do-

gasi geregi, rekabet bulunduran ortamlarda birey, rakiplerinin 6nii-
ne gecerek en basarili olma egilimindedir. Bu durum, oyuncuya
kendi karakteriyle 6zdesleserek oyunda da basarili olma istegi
kazandirir. Genel oyunlar bir problem ¢6zme etkinligi olarak dii-
stinlildiigiinde oyuncunun o problemi ¢6zmek igin bazen bilgisaya-
ra karsi bazen de diger oyunculara karsi miicadele etmesi, meydan
okumasi, rakipleriyle ¢atigmasi gerekir.

Etkilesim: Etkilesimin geri bildirimler yoluyla oyun ve oyuncu
arasindaki etkilesim ve oyuncunun diger oyuncularla sosyal or-
tamdaki etkilesimi olmak iizere iki boyutu vardir. Bilgisayara karsi
oynanan oyunlarin bazilarinda da yapay zeka algoritmalar1 saye-
sinde, bilgisayarin insana daha yakin diistinerek segimler yapmasi-
nin saglanabilmesi, giin gegtik¢e daha iyi durumlara gelmektedir.

Hikdye: Bir oyunun ne hakkinda olduguyla ilgilidir. Omegin,
satrang rekabet, “Tetris” doku inga etme, “The Age of Empires”
savas stratejisiyle ilgilidir. Oyunun hikayesinin oyuncuya g¢ogun-
lukla oyunun basinda bildirilmesi gerekmektedir. Bu bildirim ge-
nellikle oyunun hedefleriyle beraber sunulur. Hedefleri ¢ok agik
olan satrang gibi oyunlarda hikdyeyi sunmaya gerek olmayabilir.

Geleneksel oyunlarla dijital oyunlar, egitsel islev tasimalar
noktasinda ortaklasirlar. Pek ¢ok arastirma, gocugun gelisimi ve
olgunlasmasinda oyunun islevini dile getirerek oyunun yaraticilik,
duygusal gelisim, entelektiiel gelisimi destekleyen etkili bir arag
oldugunu ve oyunun ¢ocuklara mutlu olma ahskanhg kazandirdi-
gim ileri stirer. Geleneksel oyunlarin, dogrudan ya da dolayl ola-
rak egitsel islevleri olmasi gibi dijital oyunlarin da bdyle bir islevi
vardir. Dijital oyunlar, tiirii ne olursa olsun, giindelik yasam iliski-
lerinin toplumsal, ekonomik, kiiltiirel, tarihsel ve ideolojik yeniden
tiretim alam olarak diisiiniildiigiinde bu egitsel islev daha ¢ok be-
lirginlik kazanir (Binark vd., 2009).
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Her ne kadar terpel yapisal 6zellikler agisindan benzerlik gos-
terseler de dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar birbirlerinden
ayiran birtakim farkhiliklar vardir. Giines (2012), geleneksel oyun-
lar ve dijital oyunlar arasindaki bashca farklan alti baglik altinda
degerlendirmistir. Bu degerlendirmeye gore:

1. Geleneksel oyun ¢ok g¢esitli disiplinlerin ilgi alanina girer-

ken; dijital oysinlan inceleyen disiplinin ad1 “Ludoloji”dir.

2. Geleneksel oyunda rekabet ve gonillliiliik esasina gore en az

iki kigiden bahsedilirken; dijital oyunlarda ikinci kisinin ye-
rini yapay zeka alabilmektedir.

3. Geleneksel oyun fiziki alanda, dijital oyunlar ise fiziki ger-

¢ekligi bulunmayan sanal ortamlarda oynanabilmektedir.

4. Geleneksel oyunlarda basar1 oyunun sonunda ddiillendirile-
bilirken; dijitgl oyunlarda basar1 oyun siirerken 6dilllendiri-
lebilmektedir.

5. Geleneksel oyunlarda oyun 6ykilsil hazir ve bilinmekte iken;
dijital oyunlarda oyun 8ykilsii oyuncu tarafindan olusturula-
bilir.

6. Geleneksel oyunlarin aksine, dijital oyunlarin dretim siireg-
lerinde profesyonel yapilanmalar gorillmektedir.

Dijital Oyunlarin Tarihsel Geligimi

Ad, tipi ve siiresi ne kadar degisirse degigsin oyunlarin haya-
timiz boyunca eglen¢e ihtiyacimizin dnemli bir kismim karsiladig:
da tartisilmaz bir gergektir. Bazen &ldiiriicll bir silah1 dahi oyun
araci olarak kullanap insanlk Oncelikli olarak farkli amaglar igin
gelistirilmis elektronik cihazlan da oyun araglarina gevirmistir
(Yilmaz ve Cagiltay, 2015).
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Diinyanin ilk video oyunu, Katot (elektron yayan eleman) Isin
Tupli Eglence Devresi (Cathode Ray Tube Amusement Device)
adli oyundur. Bu oyun 1947 yilinda Thomas Goldsmith ve Estle
Ray Mann tarafindan tasarlanmistir. Eglence cihaz, televizyon ya
da monitdre video sinyali gdndermeden kendi basina katot siste-
miyle ¢alistig1 igin video oyunu sayilmamaktadir (Yengin, 2012).

| Se—————————— |
Sekil 1. Katot 1g1n tiipii eglence devresi (Pongmuseum, 2016)

Cambridge Universitesinde “/nsan-Bilgisayar Etkilesim” bas-
likh doktora tezini yazan A. S. Douglas, yine katot 151n tiipiinii
kullanarak 35*16 pikselden olusan EDSAL adi verilen vakum tiip
bilgisayarim tasarlamigtir (1952). Tasarisin1 pekistirmek igin de
“Tic Tac Toe” oyununu gelistirmigtir. Tic Tac Toe, OXO olarak
tabir edilen ve makineye kars1 oynanan bir oyun mantigina sahip-
tir. Bir veri sistemi ve programi mevcuttur (Yengin, 2010).
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Sekil 2. Tic Tac Toe oyunu arayiizii (Pongmuseum, 2016)

1958 yilinda ise William Higinbotham tarafindan Brokhaven
Niikleer Arastirma Merkezinin ziyaretgilerini eglendirmek amaciy-
la “Tennis for Two” adli oyun gelistirilmistir. Ancak literatiirde ilk
etkilesimli elektronik oyunun 1962 yilinda Stephen Russell ve
arkadaslarinin Massgchusetts Institute of Technology’de yapmis
olduklari *“Spacewar” oldugu kabul edilmektedir (Binark ve Bay-
raktutan Siitgii, 2008).

Sekil 3. iki kigilik tenis oyunu-Tennis for Two (Pongmuseum, 2016)

Massachussetts Teknoloji Enstitiisti 8grencisi olan Martin Gra-
etz, Stephen Russell ve Wayne Wiitanen, vektor grafikli bir bilgi-
sayar olan DEC PDP-1 de uzmanlagirlar. 1961 yilinda rastgele
noktaciklar lireten program hata ¢dziicii sayesinde yanip sénen
yildizlar olustururlar. Bu basit yildizlar programciligin ilk eseri
olmugtur. Uzay Savas1 (Space War) adh oyun, ilk etkilesimli elekt-
ronik oyundur (Yengin, 2010).
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Sekil 4. Spacewar (Pongmuseum, 2016)

1962’de Stephen Russell’in bir bilim-kurgu kombat oyunu ola-
rak tasarladig) “Space War”, Nolan Bushnell tarafindan “Arcade’’e
aktarmigtir. 1971°de gelistirdigi yeni oyunu “Pong”un da basar
getirmesinin ardindan, Ampex adina ¢alisan Bushnell, iki mithen-
dis ortagiyla beraber, Atariyi kurmugtur. Atari, 1974 yilinda piya-
saya 10 bin adet “Pong” siirmiis, 90 bin adet de diger ureticiler
tarafindan satilmigtir. Pong, ABD’de iin yakalayan timilyle elekt-
ronik olma 6zelligine sahip ilk oyundur. Bir gesit elektronik masa
tenisi oyunu olan Pong, 1.000 dolar tutarindaki fiyatina ragmen
goz ard1 edilemeyecek bir bagan elde etmistir (Dogu, 2006).

Bilgisayar oyunlarinin sayisal gorsel bigim olarak yilkselisinin
iki yiizil vardir: Arcadelerde ve diger jeton ile ¢ahistirilan makine-
lerde sunulan kamusal eglence tiiril ve de evde 6zel kullamma
yonelik tasarlanmig bigimi. ilk arcadelerin ortaya ¢ikisindan sonra,
yari-iletken dreticisi Intel’in 1971 yilinda “gip {izerinde mikro-
programlanabilir bilgisayar” gelistirdigini duyurmasinin hemen
ardindan bu teknoloji ikinci tiir olarak ev oyun konsollarina akta-
rilmistir. Her iki tiir de giinimiize kadar mevcudiyetini birbirlerine
paralel bir gelisim gizgisinde siirdiirmiistiir. Bunun nedeni olarak
ilk zamanlarin rakipsiz firmasi olan Atarinin her iki alan igin lre-
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tim yapmasiyla baslattig1 gelenek gosterilebilir. Bu noktada ¢izgi-
nin siirekliligini bozan unsur kisisel bilgisayarlar (Personal Com-
puter-PC) olmustur. Ancak bunlarda dahi yazilim boyutunda ta-
mamlayici bir yap1 @lusmustur. Arcadelerde oynanan oyunlar 6n-
celikle ev konsollarina ve daha sonrasinda PC’lere uyarlanmigtir.
Giiniimiizde ahgilagelmisin aksine ev konsollarinin oyun salonlari-
na taginmasi ise oyun endiistrisinin farkl bir ticari boyutu olarak
disiinilebilir (Dogu, 2006).

1980’ler video eyunlan endistrisinde bilyilk patlamanin ya-
sandi1 ve bilgisayar oyunlarinin yaklastigi ¢ag olarak goriilebilir.
1981, video oyunlarn tarihinde bekleyis yili olarak geger. 1982 yili,
video oyunlan konusunda kitaplarin yazildigi, video oyunlarinin
bilgisayara uyarlamalarinin yapildigi, bu yeni tiiriin eglence sekto-
rindeki yerinin befirlenmeye ¢ahsildigi ddnemin baglangicina
tekabill etmektedir. O yil igerisinde Time Magazine, video oyunla-
rina kapaginda yer ayirmistir. Endistrideki en bilyilk patlama,
video oyun konsollarinda yasanmigtir. 2 milyar dolar tutarinda
donanim ve yazilim satan video konsolu iireticisi Atarinin satiglarn
her 9 ayda ikiye kaglar hale gelmistir. Ayn1 yil igerisinde sadece
ABD’de video oyunfarina 9 milyar dolar harcama yapilmistir. 6-16
yas arasi ¢ocuklan olan 35 milyon hanenin bulundugu ABD’de 30
milyon oyun sistemi satilmigtir (Dogu, 2006).

Dijital oyunlarin giinimilz insaninin yasaminda nasil bir yer
tuttugu bazi verilerden yola ¢ikarak daha kolay anlagilabilmektedir.
Bu verilerden bazilam s6yledir;

¢ Diinyada | mfyann tizerinde insan, dijital oyun oynamakta-
dir.

e insanlar giderck daha kilgilkk yasta oyunla tamgmaktadirlar
(5-6 yas).
e “Angry Birds™ oyununu 450 milyondan fazla kisi indirdi.
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e 250 milyondan fazla kisi Zynganin “FarmVille”, “City Vil-
le” gibi oyunlarini oynamaktadir.

e “Xbox Kinect” sadece 60 giinde 8 milyon adet satarak Gu-
inness Rekorlar Kitabina en hizh satilan elektronik {iriin ola-
rak girdi.

¢ 70 milyar dolarlik devasa bir sektor.

e “Call of Duty”, 24 saatte 223 milyon euroluk satig

¢ 30 yilda sinema sektSrlinil bilyiik farkla gegti.

e Facebook, %80 oyun oynamak igin kullaniimaktadir.

e Krizlerden en az etkilenen ve katma degeri ¢ok yiiksek sek-
tor (https://www.tbmm.gov.tr).

Dijital Oyunlarin Siniflandirmasi

Literattr incelendiginde, dijital oyunlar ¢ok ¢esitli siniflandi-
rilmalara tabi tutulmustur. Bu siniflamalardan birini yapan Kukul
(2013)’a gore dijital oyunlar; oyunun amacina gdére, oynanma
sekline gbre, oynayan kisi sayisina gbre ve oynandifi ortama
gore degismektedir. Kullanilan teknoloji gdz &niine alindiginda
ise dijital oyunlar; konsol oyunlar, bilgisayar oyunlar1 ve gevrim
i¢ci (online) oyunlar olarak siniflandirilabilir. Oyunu oynayan
kigiler agisindan degerlendirildiginde ise tek kullanicili (single
player) ya da ¢ok kullanicili (multi player) oyunlar olarak deger-
lendirmek miimk{indiir.

Binark (2009), sanal uzamda oyun oynama eylemini dijital
oyun olarak tanimlarken teknolojik donanim ve ag baglantisina
gore dijital oyun tiirlerinde su sekilde bir siniflama yapmaktadir;

e Konsol oyunlar,

e PC oyunlar,
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Cevrim i¢i (online) oyunlar.

Ogel (2012), dijigal oyun tilrlerini ve igeriklerini on farkli bas-
Ik altinda degerlendirmistir. Bu degerlendirmeye gore;

Aksiyon oyunlarr, siratli ve ani oyunlardir. Omegin; labirent
oyunlar, ates edilen oyunlar, araba yariglar1 ve takip oyun-
lan bu kategogidedir.

Macera oyunkari; bilinmeyen diinyada yolunu bulma, nes-
neleri toplama ve bulmacalari ¢6zme oyunudur.

Déviig oyunlgri; hizh ve atletik hareketlerin sergilendigi
oyunlardir. Kuvvet ve bilek giicii 6n planda olup kisinin
egosunu tatmin etmeye yoneliktir ve bireyseldir. Bllylik yas-
taki ve psikolojik yénden kuvvetli olan kigilere hitap eder.

Bilmece oyunikarr, ¢dzillmesi gereken problemler igerir. Ge-
nellikle gorseldir.

Eglence tiirii oyunlar; okey, tavla, kigit oyunlar. internet
ortaminda bir araya gelerek vakit gegirmeyi saglar. Zihin-
sel beceri ve dikkat yeteneginin gelismesine katkida bulu-
nabilir.

Rol-oynama (RPG) oyunlart; bu oyunlarda kendinizce belir-
lenen ve kendine has &zellikleri olan roller (insan, peri, bil-
yiicil vb.) oynanir.

Simiilasyon oyunlari; bir araci kullanmak, ugurmak veya
diinyalar kurmakla ilgili oyunlardir.

Spor oyunlari; sportif karsilagma, yarigma tiirll oyunlardir.
Miisabaka kazanma amaci tagir. Bilgisayara karsi, multi
player ya da ipternette oynanabilir. Uluslararas: kurallar ge-
cerlidir. Her yasa hitap edebilir. Cabukluk, hizh dilsiinme ve
karar verme yetenegini gelistirir.

27



Djital Oyunlarda Kaybolan Gocukluk (BIr Neslin Yok Olusu ve Spar lie Kurtulusu) BQIL

o Strateji oyunlari; bilyiik bir seylerin sorumlulugunu almak
(6megin, bir ordu veya bir uygarlik) ve onu istediginiz se-
kilde gelistirmekle ilgili oyunlardir. Bilgisayara karsi, multi
player ya da internette oynanabilir.

e Gorev igerikli aktivitesi yiiksek oyunlar; askeri ve polisiye
oyunlandir. Bir gérev tamamlanmaya ve rakip etkisiz héle
getirilmeye ¢aligilir. Bilgisayara karsi, multi player ya da in-
ternette oynanabilir.
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BOLUM III

BAGIMLILIK

Dijital oyun bagimhhginin kavramsal ger¢evesinin anlagila-
bilmesi igin bagimhlik ve oyun kavramlarimin bir biitiin halinde ele
alinmasi gerekmektedir. Literatiirde tanimi1 yapilan gesitli bagimh-
lik tiirlerinin yapisal 6zellikleri dikkate alindiginda bu tanimlarin
kavramsal olarak “rtadde bagimlilig;” tanimi Uizerine insa edildigi
gorillmektedir.

Eysenck (1997)’¢ gore bagimlilik, bireyin normal dig1 ve zarar-
h sonuglan olabilecck bazi davranig tiplerine yatkinligim ifade
eden bir kavramdir. Bu davranis tipleri alkol ve uyusturucu madde
kullanimi olabilecegi gibi seks, spor, seyahat veya is olabilir.

Cakir vd. (2013)'ne gore bagimlilik, bagka yollarla alinamaya-
cak his ve tatmin edici duygularin kigiye sunulmasidir. Bagimlilik;
acy, rahatsizhk ve belirsizlik duygularimi engelleyen, kisinin iiste-
sindeh gelmekte zorlandig1 durumlarin unutulmasini ya da kendi-
sini iyi hissetmesini saglayan, yapay ya da gegici gilvenlik hissi
yaratan bir durumdur.

Yeltepe Ercan (2013) bagimlilig, biyo-psiko-sosyal, kronik ve
tekrarlayan bir hastalik olarak tanimlamaktadir. Bagimlihgin ne-
denletini psikolojik, biyolojik ve sosyal sebeplere baglayan bu
tanimlama, bu ii¢ yagsam alaminin ayni zamanda bagimlilik hastali-
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gindan etkilenen alanlar oldugu anlamina gelmektedir. Yeltepe
Ercan, alkol ve uyusturucularin viicuda alinmas: ile olusan biyolo-
jik bagimliliklarin yaninda insani davranigsal boyutta ¢ok zorlayan,
agir1 ve riskli bir sekilde kumar oynama, internet, televizyon, cep
telefonlar, dijital oyunlar gibi teknolojik iriinlerin yarattigi ve
bireylerin ¢aligma, sosyal ve aile hayatin1 olumsuz y6énde etkileyen
birgok bagimlilik tiirl oldugunu ifade etmektedir.

Bagimlilhlk kavrami ge¢mis yillarda alkol, madde ve nikotin
gibi maddelerle birlikte kullanilmistir. Son yillarda beyin ve beyi-
nin iglevi lizerine yapilan ¢aligmalarda, birgok davranigin kimyasal
bagimliliga yol agtig1 bulunmustur. Bu sebeple bagimlilik, madde
bagimhihig! ve siire¢ bagimliliklari-davramigsal bagimliliklar olmak
iizere iki guruba ayrilir. Son zamanlara kadar davranis ya da aktivi-
te bagimhhigi olarak da bilinen bagimliligin ikinci ana alani olan
siire¢ bagimhihgi, ¢ok fazla ilgi ¢ekmemistir. Siire¢ bagimhiliklar
madde bagimhhigiyla paralellikler gosterse de madde kullanimini
icermez. Siure¢ bagimliligin1 anlamak igin bagimli olunan davranig
ya da aktivitenin madde bagimlihiginda maddenin yaptig1 gibi zi-
hinsel aciya karg: bir madde gibi kullamldigin1 anlamak nemlidir
(Khantzain’den akt. Yeltepe Ercan, 2013).

Yapilan literatiir incelemesinde bagimliligin temelde iki basg-
likta simiflandirildig) gorillmektedir. Yapisal 6zellikleri agisindan
benzerlik gosteren bu bagimlilik tiirleri “Madde Bagimlihig” ve
“Siireg-Davranigsal Bagimlilik” olarak iki baghk altinda degerlen-
dirilmektedir.

Madde Bagimhihg

Madde bagimlilig1, keyif verici bir maddenin belirgin bir etkiyi
elde etmek igin alinmasi siirecinde ortaya ¢ikan bedensel, ruhsal ya
da sosyal sorunlara ragmen madde aliminin devam etmesi, madde-
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yi alma isteginin durdurulamamasi ve madde alinmadigi zaman
yoksunluk belirtileripin ortaya ¢tkmasi durumudur. Yani bagimli-
lik gelistiginde o madde, kisinin ruhsal ve bedensel bir ihtiyaci
haline gelir. Bu durumda bagimlilik gelismesi igin;

e Madde ile bir sekilde kargilagma, madde ile tanigyma gerekir.

e Madde alimiyin siirdiigil zaman iginde beyin hiicrelerinde
belli bir uyum olusmasi nedeni ile bu hiicrelerin iglevlerinde
degismeler orfaya ¢ikar. Yani karsilagma ve degisim sonucu
bagimlilik gelisir (Arikan, 2012).

Bu maddelerin kullanimi beyindeki normal algi, duygu ve mo-
tivasyon siireglerini etkilemektedir. Noroloji arastirmalari, madde
bagimhliginin biyolgjik ve genetik temeli olan, kronik, tekrarlayan
bir bozukluk oldugunu géstermektedir (Yeltepe Ercan, 2013).

Bagimhlikla ilgiji yapilan aragtirmalarda, bagimhilik yapan bii-
tiin maddelerin dogrudan ya da dolayh olarak beynin zevk faaliyet-
lerini harekete gegirdikleri gbzlenmistir. Yemek yeme, susuzlugu-
muzu gidermek ya da sevismek gibi giizel seyler yasadigimizda
beynimiz dopamin salgilar ve biz bu sayede kendimizi sicak, sakin
ve mutlu hissederiz. Bir siire sonra dopamin miktari normale déner
ve hayatimiz normal seyrinde devam eder, yasadigimiz zevkin
tekrarint bekleriz ¢linkd yasadigimiz bu giizel deneyim beyin igin-
de zevk, duygu ve hafiza gibi nosyonlarin anahtar merkezi olan
limbik sistemde hafizaya kaydedilir (Yeltepe Ercan). Dopamin,
merkezi sinir sistemiin hormon diizenlemesinde nemli rol oyna-
yan bir kimyasaldir. Depresyonda olan kisinin beyninde serotonin-
le birlikte dopamin salgilamasi da azalmaktadir. Haz duygusu ile
ilgili olan dopamin ve mutluluk duygusu ile ilgili olan serotonin
arasinda yatay bir iligki vardir. Dopamin eksikligi aslinda &6diil
eksikligi anlamina gelir. Normal sartlarda beyin sabit seviyede
dopamin iiretir, dopamin alicilarinin (reseptdr) sadece bir béliimii

31



Dijital Oyunlarda Kaybolan Gocukluk (BIr Neslin Yok Olusu ve Spor ife Kurtulusu) BhL

devreye girer. Madde kullananlarda ise beyinde dopamin {iretimi
bilyilk Slgtide artar ve ahicilarin tiimil devreye girer. Bagimlilarda
bu kimyasalin beyinde iiretimi ileri derecede artar. Kisi maddeyi
aldiginda kendisini ¢ok zinde hisseder ve beyin burada yanilir. Bu
yanilmaya karsi kendisini korumaya alan beyin, alic1 sayisin1 azal-
tir. Béylece kullanicinin ruh durumu, maddeyi almadan 6nceki ruh
durumuna gdre daha kétil olur ve bagimliliga neden olan geri bildi-
rim baslar. Dopamin alicilan siirekli devreden ¢iktigindan dolay:
madde kullanicilan aymi etkiyi yakalamak igin siirekli dozu arttirir-
lar (tolerans gclisimi), b8ylece bagimhligin ilk adimi atilmis olur
(Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA), “Mental Bozukluklarin Ta-
nis1 ve Istatistik El Kitabi [V” (DSM-1V-TR)’te, bagimhhigin klinik
teshisinin konulabilmesi igin yedi maddelik bir kriter listesi belirle-
mistir ve bir kiginin bagiml sayilabilmesi igin son 12 ay igerisinde
bu yedi kriterden en az ii¢ ve daha fazlasinin belirtilerini sergilemesi
gerekmektedir. Bu kriterler su sekilde ifade edilmektedir;

1. Tolerans; kullanicinin aym miktarda alkol ya da madde
almasi durumunda giderek etkinin azalmasi ya da istenilen
etkiyi saglamak igin artan miktarlarda madde alma geregi
hissetmedir.

2. Yoksunluk belirtileri; alkol ya da madde kullanmaya son
verildiginde fiziksel ya da psikolojik bulgularin ortaya
¢ikmasi ya da bu bulgular ortaya ¢ikmasin diye aym1 mad-
denin alinmasina devam etmektir.

3. Agsin tilketim; madde siklkla planlanan dozdan daha fazla
ya da daha uzun siire kullanilir.

4. Kontrol kaybi; madde kullanimini kontrol etmek ya da bi-
rakmak i¢in istek ve basarisizlikla sonuglanmis ¢aba sz
konusudur.
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S: Siirekli madde temini ile mesgul olmak; alkol ya da madde
kullanmak ya da elde etmek igin aginm zaman harcamak.

6. Madde kullgnm sebebiyle sosyal, ailevi ve is ile ilgili so-
rumluluklarim aksatmak.

7. Devam edep ya da tekrarlayan fizyolojik ve psikolojik
problemin varhgmna ragmen bagimlilik yapici maddenin
kullanimina devam etmek.

Diinya Saghk Ojgiitiinin (World Health Organization, WHO)
*Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirilmasi™ (International Classi-
fication of Diseases-10, ICD-10) sistemine gére de bagimliligin
klinik tanisinin konwabilmesi igin alt1 belirtiden il¢ ve daha fazla-
sinin (5 ve 6 birlikte tek bir belirti) hep birlikte bir ay iginde go-
rillmesi, eger bir aydan kisa bir siire ise 12 aylik periyotta tekrar-
lamas1 gerekmektedir (K&roglu, 2001).

Siire¢ Bagimhhgi-Davranigsal Bagimhhk

Bagimlihik kavrami geg¢mis yillarda genellikle alkol, madde ve ni-
kotin gibi maddelerlg birlikte kullanilmigtir. Son yillarda beyin ve
beynin islevi llzerine yapilan ¢aliymalarda, birgok davranigin kimyasal
bagimililiga yol acti@ gorillmistir. Bu sebeple bagimhilik, madde
bagimlilig ve sire¢ bagimliliklan olmak {izere iki guruba aynlir.
Siireg bagimhiliklari madde bagimhliklariyla paralellikler gésterse de
madde kullanimini i¢grmez. Siire¢ bagimliligim anlamak igin bagimh
olunan davranig ya da aktivitenin madde bagimlihginda maddenin
yaptigi gibi zihinsel aciya kargi bir ¢are gibi kullanildigin1 anlamak
dnemlidir (Khantziantdan akt. Yeltepe-Ercan, 2013).

Yapilan arastirmalarda igki ve sigara bagimliligi disinda ku-
mar, ahgveris, spor, siber seks ve teknolojinin de beyinde bagimli-
lik olusturduguna dair veriler bulunmustur (Tarhan ve Nurnmedov.
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2011). Davramgsal bagimhliklar da tipki alkol-madde bagimlilikla-
rinda oldugu gibi bagimhiligin ana bilegenleri olan fiziksel ve psi-
kolojik bagimlilik belirtilerini (zihinsel mesguliyet, duygu durum
degiskenligi, tolerans, yoksunluk, kisiler aras1 ¢atigma ve tekrarla-
ma-relaps) gosterirler (Arisoy, 2009).

Cay, kahve, sigara, ¢ikolata, uyusturucu maddeler, alkol gibi
maddelere bagimlihik genel olarak madde bagimlilig kavrami
altinda incelenmektedir. Bir davraniga bagimlilik ise belirli bir
davranigin, normal dig1 diizen ve siklikla sergilenmesi sonucu bire-
yin bedensel, psikolojik ve toplumsal yapi ve islevlerinde dengesi-
ni yitirmesi, diizeninin bozulmasi ve ortama uyum saglayamamasi
seklinde tanimlanabilecek bagimhilik tiiriidiir (Karaman ve Kurtog-
lu, 2009).

Hem alkol, sigara gibi madde bagimliliginda hem de yeme,
seks, internet gibi davramig bagimliliklarinda davranis ya da eylemi
kontrol edememe ve olumsuz sonuglarina ragmen davranis ya da
eylemin siireklilik arz etmesi bagimlilik kavramu igin ortak 6zellik-
ler olarak gosterilebilir (Henderson’dan akt. Giiniig, 2009).

Davranis bagimhiliklarini da igine alacak sekilde yeniden ta-
nimlayacak olursak bagimlilik, bir kiginin bagimh oldugu nesne ya
da davramgtan uzak kalamamasi ve bu nesneye ulagamadiginda
yoksunluk belirtileri géstermesi ve arama davranisi igine girmesi
olarak tanimlanabilir. Hayatta her nesne bagimliliga yol agabilir.
Alkol ve uyusturucularin viicuda alinmasi ile olusan biyolojik
bagimliliklarin yaninda insam davranigsal boyutta ¢ok zorlayan,
asin ve riskli bir sekilde kumar oynama, internet, televizyon, cep
telefonlar,, video oyunlar gibi teknolojik iiriinler, egzersiz yap-
mak, i§ ve bazi insanlar bile alkol ve madde bagimliliklarinda ol-
dugu gibi temelinde benzer biyolojik mekanizmalarin yattig: diigii-
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nillen davramigsal bir bagimhliga dogru siirilkkleyebilir (Yeltepe-
Ercan, 2013).

Griffiths (1999)’e gdre davranig tabanl bagimliliklarin tant 81-
¢iitleri sunlardr:

Belirginlik: Belieli bir eylem, kisinin yagsaminda en 6nemli sey
héline geldiginde olusur. Bu durum kiginin dilsiincelerine, duygu-
larina ve davraniglarina hakim olur. Omegin, internet kullanicilar
internette degilken hile bir sonraki internet kullanacaklar1 zamani
distinirler.

Durum Degigimi: Bu durum, belirli bir etkinlik ile ugragma
sonucu kiginin belirttii 6znel deneyimleriyle ilgili olup, duygu
durumundaki degisimi ifade eder ve yasanan sorunlarla bir bay
etme stratejisi olarak gorillebilir. Omegin, birey internete baglan-
diginda duygu durumunda iyi yénde bir canlanmanin olugmasi.

Tolerans Gelisimi: Oncekilere benzer etkinin olusmasi igin be-
lirli bir eylemin mikiarimin arttirilma siirecidir. Ornegin, bir inter-
net kullanicisinin baglangigta daha az siirede eristigi ruh héline
erigebilmesi igin internette gegirdigi zamam arttirmasi.

Geri Cekilme Semptomlari: Bunlar belirli bir eylem devam
etmediginde ya da aniden kesildiginde ortaya gikan hos olmayan
duygular ya da fiziksel etkilerdir. Omegin, bir internet kullanicisi-
nin iriternete girmesy engellendiginde kiside titreme, huysuzluk ve
sinirlilik hallerinin ofjugmasi.

Catigma: Bagimh kisiler ile g¢evresindeki bireyler arasinda is,
sosyal yasam, hobi ve ilgiler ile ilgili ¢atigmalar1 ya da kisinin
kendi i¢ ¢catigmalarini kapsar.

Nilksetme: Belirji bir etkinligin daha 6nceki driintiileriyle tek-
rar olugmasi egilimi olup yillar siiren kaginma ya da kontrolden
sonra tekrar bagimlihgin en ug diizeyine doniilmesidir.
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Giiniimiizde davranigsal bagimliliklar birgok bashk altinda de-
gerlendirilirken teknolojik bagimhliklar bu bagliklarin en 6nemlile-
rinden birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cagin bir geregi olarak
gindelik yasamin her alaninda teknolojiyi kullaniyor olmamizin
beraberinde birtakim sorunlari da dogurmasi kaginilmaz bir du-
rumdur. Bu sorunlann baginda da teknolojik bagimliliklar gelmek-
tedir. Teknolojik bagimliliklar; internet, cep telefonu, bilgisayar ve
TV basta olmak iizere birgok alt baslikta siniflandiriimaktadir.

“Teknolojik bagimhliklar, insan-makine etkilesimini igeren ve
kimyasal olmayan (davranigsal) bagimliliklar olarak tanimlanir. Bu
bagimliliklar pasif (6rnegin, televizyon) ya da aktif (6rnegin, bilgi-
sayar oyunlan) olabilir. Etkilesim genellikle neden olan ya da pe-
kistiren 6zellikleri (6regin, ses efektleri, renk efektleri, olay sikh-
g1 vb.) igermekte ve bu &zellikler bagimhlik egilimini arttirabil-
mektedir. Griffiths, teknoloji bagimhihgini, davranigsal bagimlilik-
larin bir alt grubu olarak grmUstiir (Cengizhan, 2005).

Davranigsal bagimliliklar da alkol-madde bagimhiliklarinda ol-
dugu gibi bagimliliin ana bilesenleti olan fiziksel ve psikolojik
bagimliligin zihinsel mesguliyet, duygu durum (mood) degiskenli-
gi, tolerans, yoksunluk, kisiler arasi ¢atiyma ve tekrarlama (relaps)
Ozelliklerini gosterirler. Bu alt1 Slgiite uyan davranig “bagimlilik™
olarak tanimlanmaktadir (Arisoy, 2009). Sanal alistirici olarak
bilgisayarin ve internet ortaminin fizyolojik bagimlilik yaptig
bugiin artik kesinlik kazanmistir. internet / bilgisayar bagimlilig,
olagan bagimhilik kriterlerini kargilayacak sekilde, bilgisayarla ve
sundugu goriintiilerle yogun bir bigimde mesgul olma durumu
olarak tanimlanir (Tarhan ve Nurmedov, 2011).

Olgiilii kullaniimayan bilgisayar ve internet zamanla bagimlilik
yapmaktadir. Bilgisayar ve internet bagimlilan bilgisayar kargisin-
da zaman kavramim yitirmektedirler. Yemegi, uyumayi, okula
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gitmeyi, kisaca temel sorumluluklarini bilgisayar ile aralarinda bir
engel gibi gdrebilirler ve bunlari yerine getirmeyi erteleyebilir ya
da urutabilirler. Onge aile ile baglayan iligskilerde kopma siireci
daha sonra da ¢evreyle kopma noktasinda devam etmektedir
(Durrus, 2007).

Dijital Oyun Bagimhihg

Gerek madde bagimhilig1 gerekse davranmigsal bagimliliklarin
ozellikleri dikkate alindiginda birg¢ok agidan benzer oldugunu soy-
leyebiliriz. Bu iki bagimlilik arasindaki temel fark ise madde ba-
gimhiiginda bir kimyasal kullanimi s6z konusu iken davramg ba-
gimhhginda bdyle hir durumun séz konusu olmamasidir. Ancak
burada dikkat edilmesi gereken en dnemli nokta, bireyin davranig
bagimhiligina sahip plmasi igin herhangi bir kimyasal madde al-
minii sart olmamasisdir. Davranigsal bagimlihgin bir alt boyutu
olan “dijital oyun bqgimliligi” da bu kavramsal gergeve iginde ele
alinmasi gereken bir konuduir.

Dijital oyun bagimhlig: belirtileri ve nérobiyolojik mekaniz-
malarn diger bagimlikk tiirleriyle benzerlikler gstermektedir (M-
ler, 2014). Dijital qyunlar, dopamin salgilanmasini tetikler ama
gercek ihtiyaglar gigermezler. Oyun esnasinda tipki sosyal 8diil-
lerde oldugu gibi alipan puanlar zihni 6dilllendirir ve oyuncu 6dil-
lere ulastikga dopaminin yaratmis oldugu haz artar. Dopamin, iyi
hissetmeyi dijital oyunlardan saglayacagina dair beyinde bir yol
olusturur ve kisi, giinlitk hayatta kendini k&tll hissettigi durumlarda
oyunlarin beyinde olusturdugu bu mutluluk yoluna girmek igin her
firsatta dijital oyun pynamaya baglar (Graziano Breuning, 2017).
Yagsanan bu durum ise uzun vadede tipki kimyasallarin yarattig
madde bagimliligina benzer bir bagimlilik durumu yaratir.

Yasamin bir¢ok alaninda olusturdugu olumsuz sonuglarina
ragmcen bireylerin oyun oynama davranigini siirdiirmesi, bu davra-
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mg bagimlihiginin diger bagimlilik tiirleriyle olan benzerligini orta-
ya koymaktadir. Bagiml1 bireylerin birdenbire ortaya ¢ikan oyun
oynama istegi ve huzursuzluk, oyun oynama davranigini kontrol
edememe, oyun oynama zamaninda ve siklifinda meydana gelen
tolerans artis1 gibi benzerlikler buna birka¢g 6mektir (Milller vd.,
2014). Bununla birlikte oyun bagimlilig, madde bagimliliindan
farkh olarak ¢ocukluktan yetiskinlige birgok yas grubundaki insani
etkilemektedir. Genglik, dijital oyun bagimhlig1 nedeni ile sosyal
izolasyon, paranoya, fiziksel zayiflik, siddet ve gergek ile fantezi
arasinda karmasa yagsama gibi birgok olumsuz sonugla kars! kargi-
ya kalmaktadir (Kim vd. 2013).

Oyun bagimhilig1 (game addiction) kavramu igin farkli terminoloji-
ler kullanilmaktadir. Bu durum yayinlarda “oyunlarin agiri kullani-
mi”, “obsesif-kompulsif oyun oynama’’, “oyun bagimlihg1”, “patolo-
Jik oyun oynama davraniglari” ve “problemli oyun oynama davranig-
lart” olarak tammlanmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Griffiths
(2005), kullanilan terminoloji ne olursa olsun, agin dijital oyun oyna-

manin davranis bagimliligina yol agabilecegini belirtmistir.

Griffiths (2009), asin1 dilzeyde dijital oyun oynama davranigini
tespit etmek amaciyla yedi kriter belirlemistir. Cocugun agin diizey-
de oyun oynama davranigini tanimlayan bu yedi maddeden dort ve
daha fazlasina evet cevabi aliniyorsa gocugun problemli oyun oy-
nama davranigina sahip oldugu s6ylenebilir. Bu maddeler s&yledir;

Cocuk;

1. Nerdeyse her giin video oyunlari oynar m1?

2. Uzun siireler video oyunu oynar mi (bir seferde 3-4 saat)?

3. Heyecan veya cosku duymak i¢in mi oyun oynar?

4. Oyun oynayamadiginda huzursuz, rahatsiz ve dengesiz olur
mu?
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5: Oyun oynamak i¢gin sosyal ve sportif faaliyetlerden fedakar-

lik eder mi?

6: Odevini yapmak yerine oyun oynamay1 mi tercih eder?

7. Oyun oynadifis siireleri azaltmay: deniyor fakat bagaramiyor

mu?

Burada dikkat edilmesi gereken en dnemli nokta, ¢ocuklarda
bu davrams 6zellikleri gézlemleniyorsa ve bu siiregte gerekli ted-
birler ainmamgsa “problemli oyun oynama” davranisinin bir siire
sonra “oyun bagimlihgi " na d6niisebilecegidir.

Lemmens vd. (2009), DSM [V’te yer alan bagimlilik kriterle-
rini temel alarak oyun bagimlihgini yedi kriter altinda degerlen-
dirmiglerdir ve bireyde 12 ayhk siire zarfinda bu 7 kriterden 3 ve
daha fazlasi1 gézlemkenebiliyorsa o kisi bagiml olarak nitelendiri-
lebilmektedir. Bu kriterler s8yledir;

1.

Belirginlik: Oynanan oyun, bireyin hayatindaki en nemli
odak hiline gelir. Oyun, bireyin diisiince (endise, kaygi).
duygu (arzu, istek) ve davranislarina (agin kullanim) y6n
veren temel gil¢ olmustur.

Tolerans: Breyin oyun oynama siklig1 ve oyun oynamak
i¢in harcanap zamanin giderek artmaya baglamasidir.
Duygu Durym Degisimi: Kisi oyun igi eglenceyi bireysel
olarak deneyimler ve bir¢ok duygu durumunu Ust diizeyde
yasar ve bynun sonucunda sikintilardan kurtulmak igin
oyun davranisina ydnelir.

Geri Cekilme: Oyun sirasinda ani olarak huysuzlanma ve
sinirlilik gibi hos olmayan psikolojik ve fizyolojik durum-
larin yasannjasidir.

Nilksetme: Birey asiri oyun oynama davranigini kontrol
edemez ve (ckrar tekrar oyun oynama davranigina ySnelir.
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6. (Catiyma: Asiri oyun oynama davranigi sonucunda birey
cevresindeki diger bireylerle ¢atisma yasar ve oyun oyna-
ma davranigini siirdilrebilmek igin ¢evresindekilere yalan
sOyler.

7. Sorunlar: Birey asir1 oyun oynama davranig1 sonucu okul,
is ve sosyal hayat gibi yasam alanlarinda sorunlar yagama-
ya baslar.

Dijital oyun bagimhiliginin bilimsel bir temelde ele alinip de-
gerlendirilebilmesi agisindan bu tam kriterleri olduk¢a dnemlidir.
Cocuklarin dijital oyun oynama davraniglarinin bu kriterlere gére
degerlendirilmesi hem dogru tanimin konulmasinda hem de tam
sonras! silregte yapilmasi gerekenler noktasinda olduk¢a 6nemlidir.
Diger taraftan bilimsellikten uzak &znel birtakim gézlemlerle ¢o-
cuklarin oyun oynama davranislarinin degerlendirilmesi hem dogru
taninin konulmasi hem de sonraki siiregte yapilmasi gerekenler
noktasinda yaniltici olabilir ve bu durum istenmeyen sonuglar
dogurabilir. Dijital oyun bagimhilig ile ilgili literatiirdeki tamimlar
ve tani kriterlerinden de anlasilacag: gibi bu problem durumunun
tespit edilmesi agik-net kriterlerle miimkiindiir. Ancak maalesef bu
bagimhihk tiirdl ile ilgili toplumsal farkindahgimizin ¢ok dilsiik
olmasi nedeniyle bu problem durumu ya fark edilemiyor ya da
gormezden geliniyor. Dolayisiyla madde bagimliligi kadar tehlikeli
olan ancak yeterince dikkate alinmayan bu bagimhlik tird, tipki
madde bagimlilig1 gibi ¢ocuk ve gengleri esir almakta ve bir neslin
belki de yok olusunun kapisini aralamakta.

Dijital Oyunlarin Bireyin Gelisim Alanlarina
Yansiyan Olumsuz Etkileri

Bu oyunlarin bireyleri pasif bir yasam tarzina ittigi, sosyal ya-
samdan kopardigi, aile igi iletisimi olumsuz etkiledigi. oynanis
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bigimi geregi saatlerse masa baginda hareketsiz oturulmasi sonucu
dolagim, solunum, kas ve iskelet sistemleri bagsta olmak iizere bir-
¢ok olumsuz fizyolojik etkiye yol agtig1, bununla birlikte &zellikle
siddet icerikli oyunlarin bireyleri siddete yatkin bir hédle getirdigi
ifade edilmektedir. Bu noktada dijital oyunlarin ¢ocuklarin farkh
gelisim alanlarina olan olumsuz etkilerini bagliklar altinda incele-
mekte fayda vardir.

Zihinsel Gelisim Alanina Etkileri

Zihinsel geligim; bireyin yasadig: diinyaya iligkin bilgilerin ka-
zanilmasi ve kullanilmas: siireglerindeki algilama, kavrama, hafiza-
ya kodlama, hatirlanga ve dilsiinme yoluyla problem ¢6zebilme gibi
siiregleri icermektedir. Bireyin yasadig1 dilnyay! tammasina iligkin
en yogun zihinsel fagliyet ddneminin 6zellikle bebeklik ve ¢ocukluk
ddnerni oldugu g6z 3nline alindiginda, bu dénemde diinyay: kesfet-
meye yOnelik giinlik aktivitelerin olduk¢a &nemli oldugunu belirt-
mek gerekir. Birgok aragtirmada dijital oyunlarin gocuklarin zihinsel
gelisim alamina olduk¢a dnemli katkilar sagladigi belirtiimektedir.
Ancak konuyu farkh bir bakis agisi ile ele aldigimizda bu oyunlarin
¢ocuklarin zihinsel gelisim alanina yonelik olumsuz etkilerinin de
olabilecegini séylemek miimkiindiir. Cocukluk déneminin en 6nemli
giinliik faaliyet alanlarindan birisinin oyunlar oldugu disintldiigin-
de geleneksel ve dijital oyunlarin etkilerinin kiyaslanarak tartigilma-
s1, dijital oyunlarin zihinsel gelisim alanina y6nelik olumsuz etkile-
rinin anlagilabilir olmgasi agisindan Snemlidir.

Yaratict Cocuktan Tiketici Cocuga; Geleneksel oyunlan bir-

kag ahahtar kelime ile kodlayacak olursak, bu kodlarin yaratictlik,
JSiziksellik, dogallik ve gergek dilnya gibi kavramlardan olustugunu
sOyleyebiliriz. Geleneksel oyunlara iligkin &zellikle “yaraticilik”
kavrami, gocugun zihinsel gelisim siirecinde olduk¢a dnemli bir
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yere sahiptir. Yaraticilik; bireyin karsilastigi herhangi bir problem
durumunda 6nceden sahip oldugu bilgi birikiminden yola ¢ikarak
problemin ¢6ziimiine iligkin yeni-6zgiin fikir veya davramg kalp-
lar1 gelistirmesi olarak ifade edilebilir. Bu bilgiler 1513inda gele-
neksel oyunlardaki “yaraticiltk” kavramini degerlendirecek olur-
sak; geleneksel oyunlarin yapisal 6zellikleri geregi ¢ocuklarin
sifirdan-yoktan bir oyun yaratmalari ya da var olan bir oyuna ilig-
kin oyun araglarini, oyun alanini, oyuna etki edebilecek degisken
durumlan dikkate alarak sistematik ve mantiksal bir ¢ergevede
oyun kurallarim 6zgiin bir bigimde yaratmalar sdz konusudur. Bu
durum ise beraberinde, ¢ocuklarin hayal diinyalarinin, stratejik ve
mantiksal dilsiinme becerilerinin gelismesini saglayarak yaraticilik
ve iiretkenlik noktasinda geligimlerine Snemli 8l¢iide katkilar sag-
lamaktadir. Unutmamak gerekir ki yaratmak hayal etmekle baglar.
Hayalin yaraticihga donilsebilmesi ise uygun ortam ve firsatlarin
saglanmasiyla milmkiindiir. Bu kritik gelisim déneminde gocuklara
geleneksel oyun ortamlarinin ve firsatlarinin sunulmasi, onlarin
yaraticilik ve problem ¢6zme becerilerini gelistirerek yasam boyu
karsilagabilecckleri olasi problemlerle basa ¢ikmada 6nemli yasam
yetileri kazandiracaktir.

Diger taraftan ayni1 durumun biitiin ydnleriyle dijital oyunlar
i¢in gegerli oldugunu sdylemek pek miimkiin degildir. Her ne ka-
dar oyuncularin bazi dijital oyunlarda stratejik dilsiinebilme, hizli
ve dogru karar verebilme gibi zihinsel beceriler kazanmasi s6z
konusu olsa da bu zihinsel faaliyetlerin oynanan dijital oyunun
yazihimi geregi sadece oyun kurgusu ile sinirli oldugunu sdyleyebi-
liriz. Yani oyuncu, bu tiir oyunlarda yaraticilik yetenegini kullana-
rak oyunun yapisal 8zelliklerine mildahale edemez. Oyle ki dijital
oyunlarin yapisal 8zellikleri dikkate alindiinda; liretim ve tasarim
sirecinde profesyonellerin (dijital oyun tasarimcilari) yer aldigim
ve bu oyunlarin profesyoneller tarafindan tamamen tiiketime hazir
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bir bigimde oyunculara sunuldugunu gérmekteyiz. Profesyoneller
tarafindan 6nceden kurgulanmis olan bu oyunlarin oynandigi oyun
ortamina (sanal diinyaya), oyun kurallarina, oyun senaryolarna ve
aragldarina oyuncularsn neredeyse hi¢ mildahale edemedigi, kendin-
den bir seyler katamadig1 ve senaryo geregi sadece belirtilen go-
revleri yerine getirmek igin ¢esitli talimatlari uyguladiklari bir
durum s6z konusudur. Bu durum dikkate ahindiginda dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin; kendi hayal ve diisiince diinyalarindan ziyade
bagkalarinin yaratmis oldugu hayal ve dilsilnce diinyalarim yasa-
mas1 ve tiikketmesi, onlarin hayal kuramayan, disiinemeyen ve
yaratamayan bireylege dénilsmesini kaginilmaz kilmaktadir. Hayal
kuramayan, diisiineraeyen, yaratamayan ve baskalarinin hayalleri
ile yasayan bir ¢ocugun kendine ait bir dilnya ve gelecek inga ede-
bilmesi ise maalesef miimkiin degildir.

Bir diger agidan Karayagiz-Muslu ve Bolisik (2009)’a gore, di-
jital oyunlarin ders ¢alijma davramgina engel olarak akademik
basarinin dilsmesine yol agabilecegini ve bu oyunlara bagh olarak
uzun siire bilgisayar kullanmanin dikkat eksikligi ve hiper-aktivite
gibi sbrunlara yol agabilecegini ifade etmektedirler.

Bu degerlendirmeler 15181inda; giiniimiiz diinyasinda ¢ocuklarin
tim yonleri ile saglikli gelisebilmeleri igin oyun diinyalarimin diji-
tal ve geleneksel oyunlarla dengeli bir bigimde sekillendirilmesi
Onemli bir gereklilikfir.

Fiziksel Gelisim Alanina Etkileri

Insan vilcudu dogustan gelen Szelliklerinden dolay: siirekli ha-
reket etme ihtiyacindadir (Zorba, 2000). Hareket bir ¢ocugun be-
densel gelisimi igin ¢ok Onemlidir. Cocukluk déneminde fiziksel
aktivitelere katilimiry birgok olumlu etkileri bulunmaktadir (Celik
ve Sahin, 2013). Saghkla ilgili aragtirmalar; etkinlik diizeyi yiiksek
cocuklarin ileriki yaslarda yiiksek kan basinci, seker hastalig,
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kanser, asin sigmanlik ve kalp-damar hastaliklarindan ¢ok daha az
etkilenebilecegini gdstermektedir (Giil, 2011). Baranovski vd.
(2009), her gegen giin, geng obezite sorunu yasayan birey sayisinin
giderek arttigini, bunun nedenleri arasinda sagliksiz beslenme ve
yetersiz fiziksel aktivite oldugunu ifade etmektedirler. Cengiz ve
ince (2013), degisen yasam kosullari, gevresel, sosyal etmenler ve
teknolojinin de okul ¢agindaki 6grencilerin fiziksel aktivite diizey-
lerini olumsuz etkiledigini vurgulamaktadirlar.

Diinya Saglk Orgiiti (WHO), obezitenin diinya genelinde
yaygin bir problem oldugunu ve bu sorunun gocuk ve ergenler
arasinda hizla yayildigim belirtmektedir. Bunun en 8nemli neden-
leri arasinda ise gevresel faktdrler olarak degerlendirilen agiri dii-
zeyde TV izleme ve dijital oyun oynama ve buna bagh olarak fi-
ziksel aktivitenin azalmasi gosterilmektedir (Marshall vd., 2004).
Arastirmacilar, dijital oyunlarin ¢ocuklar sedanter-hareketsiz bir
yasam tarzina iterek birgok fiziksel-fizyolojik soruna yol a¢tigim
ifade etmektedir. Bu sorunlarin baginda; sagliksiz beslenme ve
hareketsizlikten kaynakli olarak obezite, uzun siireli oturmaktan
kaynakl olarak postiir-iskelet bozuklugu ve buna bagh olarak bel
ve sirt agrilari, karpal tiinel sendromu, tendon iltihabi, kismi felg,
enerji harcamasindaki azalmadan dolay: hiper-aktivite, epilepsi
hastalarinda goriilen ndbetlere benzer genel ve kismi kasintilar ve
uzun siire sabit bir ekrana bakmaktan kaynakli gérme bozukluklar
gelmektedir (Kudag vd., 2005; Paspastergiou, 2009; Karayagiz-
Muslu ve Bolisik, 2009; Griffiths Meredith, 2009; Dolu vd., 2010;
Loprinzi ve Cardinal, 2011; Akgayir, 2013 ).

Psikososyal Gelisim Alantna Etkileri

Aragtirmalar, asiri derecede dijital oyun oynamanin gocuklar
tizerinde birgok olumsuz etkisinin olabilecegini ortaya koymugtur.
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Bu olumsuz etkilerin baginda obsesif ve agresif davramslar ve
buna bagh olarak di(ymanca tavrin artis gdstermesi, makinelesme,
kisilik degisimleri, duygularin azalmasi, fiziksel ve sosyal aktivite-
lerden uzaklagarak anti sosyal davraniglar sergileme, 6gretmen ve
arkadaslariyla tartisipa egilimi, gerceklerden ve hayattan kaginma
ve zihinsel olarak olgunlagmamis insan iligkileri gibi etkiler gel-
mektedir (Gentile ve Anderson 2006; Griffiths 2008; Horzum vd.
2008; Lieberman vd. 2009; Akgayir, 2013).

Bunula birlikte. ¢cocuklarin psikososyal gelisim alanina olum-
suz etki eden faktorkerin baginda dijital oyunlardaki siddet unsuru
gelmektedir. Dijital pyunlarin igeriginde yer alan siddet unsurlan-
nin giinlitkk yasama nasil etki edebilecegi konusunda gerek oyuncu-
larn gerekse ebeveynlerin farkindalik diizeylerinin oldukg¢a dilsitk
oldugunu en basit hgiyle medyaya yansiyan “dijital oyun kaynakh
siddet” haberlerinden yola gikarak s8yleyebiliriz.

Slddet ve Saldirganlik: Dilnyada en ¢ok satan hatta satig rekor-
lan kiran oyunlara bakildiginda bu oyunlarin neredeyse her saniye-
sinde akan kanin, kifilan kemiklerin, kopan uzuvlarin, desilen vil-
cutlarin, kesilen ya da koparilan kafalarin, zombilerin, birbirinden
korkung uzaylilarin, uyusturucunun, mafyanin, kavganin, silahin,
hirsizlarin, bilyliciilerin, fahiselerin ve saymakla bitmeyecek daha
pek ¢ok olumsuz igerigin yer aldigin1 gdrmek miimkiindiir (Cingt,
2018). Dahas dijital oyunlar; insan 8ldiirmek, gaspgilik, zorbalik,
hirsizlik, taciz, tecawilz ve kilfur etmek gibi davraniglarin para ve
statll kazandirdig, kanun ve kurallarin hige sayildigi, siddet ve
saldirganhgin itibar gordiigii, kisacasi biitiin olumsuz davranis
tiplerinin &diillendirildigi diinyalar olarak karsimiza ¢ikmakta.

TDK Tiirkge Giincel Sozliikk’te siddet kavrami “karsit goriiste
olanlara kaba kuvver kullanma, kaba gii¢, duygu veya davranista
asirillk” scklinde ifade edilirken, saldirganhik kavrami “bireyin
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kendi diigtince ve davramslarim distaki direnmelere karsi, zorla
karsisindakine benimsetme g¢abasi” olarak ifade edilmektedir.

Tuzgdl (2000), saldirganhigi dort farkl sekilde siniflandirmak-
tadir. Bunlar; fiziksel saldirganhk, s6zel saldirganlik, diismanlik ve
aragsal saldirganlik olarak tanimlanmaktadir. Stzel saldirganhk;
daha ¢ok bireyi s6zlerle rencide etme ve incitme seklinde gergekle-
sirken fiziksel saldirganhk; dogrudan temasin yer aldigi vurma
seklinde gergeklesmekte, diismanhk ise olumsuz duygular teme-
linde yasanan nefret ve sevmemeyi ifade ederken aragsal saldir-
ganhlik; daha ¢ok karsidakine zarar verme diisiincesi olmasina rag-
men asil amacin kisinin kendisini oldugundan daha giiglii goster-
meye ¢alismasi seklinde tanimlanmaktadir.

Siddet ve saldirganlik kavramlarina iliskin agiklamalar dikkate
alindiginda bu kavramlar gergevesinde ifade edilen biitiin olumsuz
davranis tiplerinin dijital oyunlarin yaratildig: sanal diinyalarda var
oldugunu sdyleyebiliriz. Peki, aym durum gergek diinyada da stz
konusu degil mi? Tabi ki benzer durumlarin gergek diinyada da var
oldugunu biliyoruz. Ancak burada dikkat edilmesi gereken iki
temel nokta s6z konusudur. Birincisi, sanal diinyada 6diillendirilen
bu olumsuz davranig tiplerinin gergek diinyadaki karsiliginin ceza-
landirihyor olmasidir. Yani sanal diinyada insan 6ldiirmek, araba
gasp etmek veya banka soymak gibi davraniglarin karsilig1 puan ya
da para kazanmak iken; gergek diinyada bunun karsilig1 cezalandi-
rilmaktir. fkincisi ve belki de daha &nemlisi ise birinci durumla
baglantili olarak gelisen ve “sanal-gercek karmagast” olarak ifade
edilen durumdur. Sanal-ger¢cek karmasasi; zamaninin 6nemli bir
béliimiinii dijital oyun diinyasi olarak da ifade edilen sanal diinya-
larda gegiren gocuklarin bir siire sonra gergek ve sanal diinya ara-
sindaki farki ayirt edemeyecek derecede algisal karmasa yasamasi-
dir. Sanal-gergek karmasasi yasamaya baslayan oyuncu bir siire
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sonra olgusal, zamansal ve mekénsal olarak neyin gergek neyin
hayal oldugunu ayirt edemeyecek duruma gelir ya da hangi davra-
nigin dogru hangisinin yanhs oldugu konusunda dilsiince ve duygu
boyutunda bir karmasa yasamaya baslar. Bu durum neticesinde
oyuncu, sanal diinyada sergiledigi 6ldiirmek, hirsizlik, gasp gibi
birtakim davranislarg gergek dilnyada da sergileme hatasina diiger
ve bu durum beraberinde telafisi olmayacak sonuglar dogurur. iste
bu noktada dijital oyunlardaki siddet ve saldirganlik unsurlarinin
bireysel ve toplumsal bir yikima neden oldugunu s8yleyebiliriz.
Yasanan bu duruma iliskin medyada ve diger kaynaklarda birgok
ornek haber yer almaktadir. Omegin;

Oldiiren oyun tehlikesi: Cocuklarimiz gekig ve bigaklarla birbi-
rini sldiirmeye baslad. Tiirkiye'yi sarsan 6liim olayimin ardin-
dan soke eden bir son dakika haberi gikti. Gegtigimiz cumartesi
glinii daha énce babasi intihar eden 13 yagindaki bir ¢ocugun,
evlerine gelen ayp yastaki ikiz kardeslere saldirarak birini ge-
kigle sldirmesi, digerini ise yaralamas: olayt Tiirkiye'yi sars-
misti. Skandalin sebebinin bilgisayar oyunu olmasi ise ikinci
bir sok etkisi meydana getirdi. Bunun gyoku henilz atlatiimadan
benzer bir son dakika dehseti de Malatya'da yasandi. Bir ¢o-
cuk, cep telefomy oyunu yiiziinden tartigtigr kuzenini bigakla
agw yaraladi (Sabah, 2020).

Mavi balina. Oyun goérinimlii bir yazilim. Dijital bir bela.
Meclise sunulan bir raporda oynayanlar: sliime kadar gétiiren
mavi balinamn Fiirkive'de 150 ¢ocugun oliimiinden sorumlu
oidugu ileri siiriifdit (https://www.youtube.com/watch?).

Ingiltere’de yasayan 20 yasindaki video oyunu bagimhisi, 12
saat boyunca durmadan oyun konsolunun bagindan kalkmay:n-
ca hayatim kaybetti. Uzaylilara saldirilan bilim kurgu oyunu
“Halo” bagsta olwak iizere bir¢ok oyuna bagimli olan Chris
Stuainfoth 'un 8liingii, gok uzun bir siire hig hareket etmeden ayni
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pozisyonda oturmasina baglandi. Stainfoth’a hareketin uzun
sire kisitlandigs durumlar sonucunda ortaya ¢ikarak toplar-
damarlarda pihti olusumuna neden olan, derin ven trombozu
teghisi konuldu. Chris’in 8liimil, oyun bagimhiligimin zararlan
ile ilgili tartismalari yeniden giindeme getirdi (Milliyet, 2011).

Esenler 'de bir internet kafede oyun oynarken tartigtigi sahsi
oldirip olay yerinden kagan zanli, Bakirkdy'de yakaland..
Edinilen bilgiye gore, Esenler ilgesi Fevzi Cakmak Mahalle-
si’'nde bulunan bir kafede 41 yagindaki Y. §. ile 43 yagindaki
M. D. isimli gahis, bulunduklar: kafede bilgisayarda oyun oy-
nuyorlardi. Oyun esnasinda yasanan kilfiirlii tartisma kisa sii-
rede kavgaya doniistil. Bu esnada gsiipheli Y. ., belindeki silah
citkararak M. D. 've dogru ategledi. Yaralanan sahis olay yerine
gelen saghik gorevlileri tarafindan hastaneye kaldirilirken, Y.
$., olay yerinden kagti (IHA, 2015).

Istanbul Esenyurt’ta bilgisayarimn baginda 611t bulunan ve son
olarak siddet igeren Metin 2 adli oyunu oynadig1 dgrenilen 13
yasindaki Hakan Ekinci’nin intihar ettigi belirlendi. 13 yagin-
daki ortaokul 3. sinif 8grencisi Hakan’in dliimiinii Habertiirk,
Erzurum’da 2009 ‘da oldiiriilen Musa Kang'in dliimiine de dik-
kat ¢ekerek “Sabikali oyunda 2. ¢ocuk 6limii” baghgiyla diin
mangetine tagidi. Ailesi israrla “cinayet” oldugunu iddia etse
de sorugturmada elde edilen ilk bulgular, sabikali oyun Metin
2’yi gosterdi. Adli Tip Kurumunun ilk raporuna gére, Hakan’in
on otopsi raporundaki ilk bulgulara gore oliimii intihar. Yapi-
lan detayli incelemede, ¢ocugun viicudunda herhangi bir darp
ve cebir izine rastlamlmad.. intihar nedeni ise boynuna dola-
dig1 elastik bandajin sikilmasi sonucu nefessiz kalmasi. Ailesi-
nin sargi bezi olarak belirttigi bezin, yaralamalarda kullamlan
elastik bandaj oldugu da belirlendi (Habertiirk, 2017).
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Istanbul Esenyurf'ta iki arkadagin oyun yuziinden ettigi kavga,
bilgisayar oyunlagrindaki bagimhligin geldigi boyutu da gozler
ohiine serdi. Istiklal Mahallesi’'nde énceki aksam meydana ge-
len olayda, lise Ggrencisi olan mahalle arkadaglar: 16 yagin-
daki R. A. ve Yupus Emre Sahin, internet kafede oynadiklar:
giddet igerikli bilgisayar oyunu Wolfieam nedeniyle tartiymaya
basladi. Online aynanan oyunda yapilan hatalar nedeniyle ¢i-
kan kavga, kifiirlkesmeye vardl. Ardindan iki ¢ocuk dnceki ak-
yam sozlegip bulugtu. Cikan kavga sonrast dgrencilerden R. A.,

arkadagint bigaklad! (www.toplumsal.com).

Dijital oyunlarla ilgili basinda yer alan haberlerin bazi arastir-
macilar tarafindan kitaplarinda konu edildigi de goriilmektedir.
Bunldrdan bazilar sdyledir:

2009 yilinin Mart ayinda Almanya’daki bir lisede meydana ge-
len bir katliam haberi, tim dinya ajanslarimn bir numarali
haberi oldu. Hergiz 17 yaginda olan Tim Krestchmer, mezun
oldugu okula, Beratta marka 9 mm’lik bir silahla gitmis ve ya-
rim saat iginde iigil 8gretmen on alti kigiyi sldirmilgtii. En son
kursunu ise kendmmeydi... Polis igin sagirtict olan bu olaymn 17
yagindaki bir ¢ocuk tarafindan profesyonel olarak planlanma-
swdl. Dilnyamin gagkinlig: ise Krestchmer'in bir gece dnce ar-
kadagina sdyledigy tek bir ciimlede gizliydi: (Police say chilling
internet warning may have been faked, 2009). “‘Polise ihbarda
bulunmayn, sadece oyun oynuyorum!” Tim Krestchmer, sade-
ce dijital diinyanin en popiller oyunlarindan Counter Strike oy-
nityordu (Terek Unal ve Ban, 2011).

Cin'de 23 yagindaki oglunun ¢evrim igi bir oyun bagimhist ol-
dugunu fark eden bir baba, oglunun oyundaki karakterini &l-
diirmesi igin sandd bir kiralik katil tutmustur (Akgaywr, 2013).

Yukarida siraladigimiz medya haberleri; dijital oyunlardaki
giddel, saldirganlik ve sanal-gercek karmagas: gibi kavramlar
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arasinda bulunan iligskiyi ve bu iliskinin gergek diinyadaki yansi-
malarinin neler olabilecegini oldukga net bir bigimde gozler 6niine
sermektedir. Maalesef bu tiir oyunlarda ¢ocuklar farkinda olmadan
bir katil, bir hirsiz veya bir gaspg¢i nasil olunur bunun provasini
yapmaktadirlar. Yine ne yazik ki bulduklan ilk firsatta da bunu
gercek diinyada uygulama hatasina diismekte ve doniisii olmayan
bir yola girebilmektedirler.

Bununla birlikte birgok dijital oyunun igeriginde, insanlarin
kutsal olarak kabul ettigi degerleri degersizlestimmeye doniik baz
mesajlarin yer aldigim1 soyleyebiliriz. Bu oyunlarin birgogunda
islenen senaryolarda, kimi zaman dogrudan kimi zaman ise dolayl
olarak verilmeye ¢aligilan bazi mesajlar (gizil mesajlar) saldirgan-
ligin diger alt boyutlan olan “diismanlik ve aragsal saldirganhk”
bashklarinda degerlendirilebilecek siddet &gelerini igermektedir.
Bunlarin baginda da “miistehcenlik ve [slamofobi” gelmektedir.

Miistehcenlik (Erotizm ve Pornografi). Dijital oyun tasarimci-

lar1 herhangi bir oyun tasarlarken oyuncularin ilgisini ¢ekebilecek
birgok 6geyi kullanmaktadirlar. Bu &geler arasinda sira dig1 oyun
karakterleri-avatarlar, ses efektleri, renkler, silahlar, donanimlar,
puan gibi ¢esitli unsurlar bulunmaktadir. Bu unsurlardan biri de
sinema diinyasinda da zaman zaman ifade edilen “Seks satar!”
slogan1 anlayigiyla tasarlanan-resmedilen yar ¢iplak oyun karak-
terleridir. Birgok oyunda avatar olarak ifade edilen oyun karakter-
leri fantastik yaratiklar, hayvan, makine-robot veya insan olarak
tasarlanmaktadir. Ozelikle insan karakterler-avatarlar tasarlanirken
insan bedeninin erotik ve pornografik birtakim ¢agrigimlar yapacak
sekilde agik sagik, edebe aykiri, yakigiksiz yani miistehcen bir
bigimde resmedilmesi dikkat ¢ekmektedir. Bu oyun karakterlerinin
goriiniiglerini inceledigimizde, 6zellikle kadin karakterlerin iist ve
alt beden kisimlarinin biiyiik bir béliimiiniin ¢iplak bir bigimde
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resmedilerek 6n plana gikarildigim gdrmekteyiz. Benzer durumun
erkek karakterler igin de gegerli oldugunu sdyleyebiliriz. Dahasi,
bazi dijital oyun sgnaryolarinin kadinlara tecaviiz edilebildigi,
striptiz kulliplerinde para karsil1g1 seks yapilabildigi sekilde tasar-
lanmis olmasi, bu oyunlardaki erotizm ve pornografi unsurlarinin
kullaniminin hangi diizeye geldiginin bir gdstergesidir.

Diger taraftan, dijital oyunlarin Snemli bir 6gesini teskil eden
bu miistehcen faktérlerin ¢ocuk oyuncularin diislince ve duygu
diinyasina nasil etk edebilecegi tartisilmasi gereken Onemli bir
konudur. Bu tiir oyynlarda hem kadin hem erkek bedeninin birer
obje olarak kullaniimasi ve degersizlestirilmesi, ¢ocuk yastaki
bireylerin insanin kutsali ve 6zeli olan beden mahremiyetine y&ne-
lik algilarinin sorunlu bir bigimde sekillenmesine neden olabilir.
Cunkﬁ bu tarz oyunﬁarda, bir insana ait en mahrem ve kutsal olan
bederiin bagka insanlar tarafindan fitursuzca paylasilmasi ve kul-
lanilmasi, dogal bir davrams kalib1 olarak sunulmakta ve oyuncu-
larda bu alg: yaratibnaya galigilmaktadir. Cocuklarda bu alginin
olusmasi, bir siire sanra “insan bedeninin bir objeden ibaret oldu-
gu ve bu obje iizerinde istenilen her seyin yapilabilecegi” diisiince-
sini ortaya ¢ikarabilir. Bu durum ise insan bedenine yliklenen 6zel,
mahrem ve kutsal gibi anlamlarin zamanla manasini yitirerek bi-
reysel ve toplumsal yozlagmanin niinii agan Snemli faktdrlerinden
birisi héline gelebilir.

Neredeyse her glin medyada “kadina siddet” haberlerine tanik
olmaktayiz. Dahasi sadece kadina degil her tirlii canhya siddetin
giderek arttigina dogrudan veya dolayli olarak tanik olmaktayiz.
Yasanan siddet olaylarinin birgok nedeni olmakla birlikte, bu
olumsuz duruma etki eden faktdrlerden birisinin de dijital oyunla-
rin igeriginde yer alan “6grenilmis siddet” fakt6rii oldugunu s6yle-
yebiliriz. Birgok dijtal oyunun igeriginde siddetin hemen her bi-
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¢iminin nasil uygulanabilecegine dair “egitsel” deger tasiyan dge-
ler bulunmaktadir. Ozellikle gocukluk dénemindeki bireylerin bu
tir siddet davramiglarini oyunlar araciligi ile uzun vadede benimse-
yerek siradan bir davranig kalibina donuistirmeleri dogal bir sonug-
tur. Cocukluk déneminde benimsenen bu davrams kaliplarinin
yetigkinlik doneminde de strdiriilmesi gigli bir olasihktir. Bu
bakis agisiyla degerlendirilecek oldugunda 6zellikle siddet igerikli
dijital oyunlarin uzun vadede toplumsal siddetin 6nemli bir kayna-
g1 olabilecegini sdyleyebiliriz.

Islamofobi: islamotobi kelime olarak “islam korkusu” anlami-
na gelmekte, Mislimanlara ve Islam dinine 6n yargi ve ayrimcilik-
tan kaynaklanmaktadir. Dolaysiyla islamofobi; islam veya Miis-
limanlara kars: kin, nefret veya diigmanlik besleme, Miisliimanlara
giivenmeme onlardan siiphe duyma, Islam’dan korkma anlam
tagimaktadir (http://www.oyunlardaislamofobi.com).

Islamofobi, en ¢ok satan ve en ¢ok oynanan dijital oyunlarda
siklikla islenen bir olgudur. Cocuklarin ve genglerin fikir diinyala-
rim olusturduklan en aktif dénemlerinde yogun olarak oynadigi
dijital oyunlar nedeniyle birer Islam digmani, en azindan islam
dininden korkan birer fert olarak yetismeleri pekald mimkiindur.
Oyunlarda kimi zaman Misliimanlan terdrle eslestirerek, kimi
zaman barbarlikla, ikiyiizlulikle veya sehvetle &zdeslestirerek,
kimi zaman da islam’da kutsallik atfedilen gelerle alay ederek bu
korku ve diismanlik beslenmektedir. T.C. Genglik ve Spor Bakan-
liginin 2016 yilinda ortaya koydugu rapora gére islamofobi igerikli
19 oyun ve islamofobik igerikleri su ekildedir:

e Ayo Dance: Karakterlerin dans etmesini konu edinen bu
oyunda dans eden karakterin ayaklarinin altinda Kur’an-1
Kerim bulunmaktadir.
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Bomb Gazze: Mobil oyun olarak tasarlanan bu oyunda elin-
de kalasnikof bulunan Gazzeli terdristler bulunmaktadir ve
ugak hizla gegerken o terdristler bombalanmaya ¢aligilmak-
tadir. Oyunda Gazze halkinin terdrist oldugu mesaj1 veril-
mektedir ve israil bombardimanlari megrulagtiriimaktadir.

Command Conquer Generals Zero Hour: Oyunda GLA is-
minde Islami bir terdr érgiitl vardir. Bu 6rgit saldirilarinda
canli bombalar1 ve kimyasal silahlar kullanarak toplu katli-
amlar gergeklestirmektedir.

Call of Duty 2: 2. Diinya Savagi sirasinda hilcum eden bir-
liklerle hareket eden ugaklar bir caminin minaresini dogru-
dan hedef alarak yikmaktadir.

Call of Duty Black Ops 2: Mislimanlarin birer terdrist ola-
rak lanse edildigi bu oyunda, Misliimanlar diinyay: tehdit
eden gesitli savas teknolojilerini kullanmaktadir. Duvarlarda
ve birgok yerde “Allah” lafz1 ve “Muhammed” lafz1 yer al-
maktadir.

Call of Duty Modem Warfare 2: Oyundaki bir bélimde ka-
rakterin girdigi evin banyosunda klozetin tizerindeki resmin
gercevesi “Alfah gizeldir ve giizel olam sever.” mealindeki
bir hadis-i serif ile bezelidir.

Clive Barkers Undying: Oyunda seytan ile yapilan miicade-

lede seytanin gyaklarim bastigi platformun ylizeyinde hadis-
i serif yazihdig.

Counter Strikg: Oyunda savasin yapildig: haritalardan bazi-
lar1 Misliman mahallesi olarak tasarlanmistir ve duvarlarda
Arapg¢a metinler bulunmaktadir. Yapimci firmanin giincel-
lemesinden dnce de terdristler Slurlerken “Allahu Ekber” ve
“La ilahe illallah” diye bagirmaktadir. Gelen tepkiler tizeri-
ne bu sesler kaldirilmgtir.
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e Devil May Cry 3 Dante’s Awakening: Misliimanlarin kib-
lesi olan Kabe’nin ayet yazili kapilar1 oyunda ser odaklari-
nin girig kapisi olarak tasarlanmigtir.

e Faith Fighter: Oyunda Allah, g¢esitli inangtaki tanrilar, Hz.
isa, Buda ve Hz. Muhammed birbirleriyle karsilikli olarak
dovistiriilmektedir. Gelen tepkiler nedeniyle dnceden agik
olan Hz. Muhammed’in yiizli sanstirlenmigtir fakat basinda
sarik belinde kilig ayaginda garik olarak tasarimlanmis ka-
rakter, karsisindakini yendiginde medyada sik¢a duyuldugu
sckilde ““Allahu Ekber” diye bagirmaktadir.

e Guitar Hero 3: Oyundaki bazi sahnelerde gitar ¢alan karak-
terlerin ayaklarin altinda Allah lafzi vardir.

e Little Big Planet 3: Oyunun oynamisinda islamofobik bir
igerik olmamakla birlikte oyun miiziginin ilk basta Ankebdt
Siresi 57. ayette yer alan ve mealen “Her canl $liimi tada-
caktir.” manasina gelen “kiillit nefsin zaikatiil mevt” sdzleri
ile baglamasi, ardindan Rahman Siresi 26. ayette yer alan ve
mealen “Her canli yok olacaktir.”” manasina gelen “kulli
men aleyha fan” sozleri ile devam etmesi, oyunun islamofo-
bik olarak degerlendirilmesine neden olmustur. Zira ayetle-
rin altta gitar nameleri esliginde, Kur’an-1 Kerim’in kiraati-
ne (okunusuna) aykiri bir sekilde melodik olarak sarki for-
munda verilmesi neticesinde Misliimanlarin kutsal kitabiyla
alay edildigi dustintlmektedir.

e Minarett Attack: 2009 yilinda isvigre’de minarelerin ingasi-
nin yasaklanmasini igeren referandumdan 6nce hem And-
roid hem de iOS’ta yayimlanan oyundur. Oyunda sakin yer-
lesim yerleriyle, kiliseleriyle ve zirvesinde isvigre bayrag
dalgalanan daglariyla beliren isvigre, bir anda yerden ¢ikip
mantar gibi ¢ogalmaya baglayan minarelerle ve ezan okuyan
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milezzinlerle dolmaktadir. Oyunda bu minareler hedef alina-
rak vurulmaktadir.

Muslim Massacre: Oyun ilk olarak Miisliimanlann ne gibi
terdrist faaliyetler gergeklestirdigini anlatan gazete haberle-
riyle baglamakta, ardindan oyuna gegilmektedir. Oyundaki
kahraman (!) kendine yaklasarak saldiran entarili, ¢arsafli
binlerce kisiy# Sldiirmektedir. Oyunun ilerleyen seviyelerin-
de entarili kigilerin saldirilari, intihar bombaciligina ve ro-
ketlerle saldiriya doniismektedir. Oyunun sonunda ise sira-
styla Hz. Muhammed ve Allah ile savasiimakta, onlarin 6l-
diiriilmesi istenilmektedir.

Resident Evil 4. Oyunda Hz. Muhammed’in Medine’de bu-
lunan kabrinin kapisi, zombilerin saldirdig1 kapi olarak ta-
sarlanmig, kapinin iizerine de I1luminati logosu iglenmistir.

Resident Evil 5: Oyunda yer alan bir sahnede kiitiiphane
mevcuttur. By kiitiiphanede tiim kitaplar raflardayken sade-
ce Kur’an-1 Kgrim yerdedir.

Serious Sam: Dyunda Miisliimanlarin dordiincii halifesi olan
Hz. Ali’nin kabri birebir tasarlanmig olup bu kabrin iginden
devamli uzayl yaratiklar tiireyip oyuncuya saldirmaktadir.

Tekken Tag Tournament: Bu oyunda yer alan “Saudi” sah-
nesinde kargkterlerin doviistiigii platformun etrafinda
Kébe’nin revaklan yer almaktadir ve yerlerdeki taslarin ba-
zilarinda “Allah” yazihdr.

Zack & Wiki: Korsan temal bu oyunda karakterler alevlerin
icindeki hazire sandigim Kébe’de yapilanin tersi istikame-
tinde tavaf etmekte, disaridan “Allahu Ekber” sesi duyul-
duktan sonra da o sandiga secde etmektedirler (Cingi,
2018).
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Oyunlarda Miisliman, élduriyor, hirsizlik yapiyor, insan kagi-
riyor. Aym1 zamanda Misliimanlar igin kutsal sayilan degerler
oyunlarda ayaklar altina alinmaktadir. Ozetle algi y&netimi ve
gesitli subliminal-gizil mesajlar ile oyuncularin’ bilingaltlarinda
manevi tahribatlara sebebiyet verecek etkiler yaratilmaya galisil-
maktadir (https:/gencdergisi,com). ilk bakigta gorillmeyen ve
duyulmayan gizli igeriklerle islam diiymanhg: yapan bu oyunlar,
kullanicilarin algisimi ydnlendirerek islamiyet’i degersiz bir din
olarak gosterirken kotiiliik ve terdrizm algisini da islam dini ile
iliskilendirmislerdir. Oyunlar, islam inancina sahip kullanicilan
kendi inanislarina kars1 uzaklastirirken farkli dinlere mensup in-
sanlarin da islamiyet’e karsi &n yargi beslemesine zemin hazirla-
maktadir (Kalayci ve Ulusal, 2018).

Ancak [slam dininin anlami ve &gretileri dikkate alindiginda
dijital oyunlarda yaratilmaya ¢alisilan alginin tam tersi bir durum
oldugu agik¢a goriilmektedir.

islam, barig dinidir. Hz. Adem’den beri gonderilen tim pey-
gamberler, barigi tavsiye etmis, tiim ilahi dinler 6ziinde barigi em-
retmigtir. isldm kelimesi, Arapga s-l-m kokiinden tiiremis olup
barig anlamini ifade etmektedir. Bu ylice dine inanan kimselere
Miisliiman denilmigtir. Bu da bu dine inanan kimselerin de barigg1
olduklarini ifade eder. Kur’an-1 Kerim’de, s-1-m k&kiinden tiireyen
ve insanhga barisi tavsiye eden yaklasik 150 ayet vardir (Ates,
2006). Allah, insanlara k&tiilitk yapmaktan sakinmalarini emretmis;
kiifrl, fiski, isyani, zulmi, zorbalii, 6ldirmeyi, kan dékmeyi ya-
saklamigtir. Allah'in bu emrine uymayanlar, ayetin ifadesiyle "sey-
tanin adimlarini izleyenler" olarak nitelendirilmis ve agikga Allah'in
haram kildig1 bir tutum igerisine girmislerdir. Kur'an'da bu konuda-
ki birgok ayetten sadece iki tanesi s6yledir:
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"Allah'a verdiklgri sézil, onu kesin olarak onayladiktan sonra
bozanlar, Allah'in wWlagtirdmasint emrettigi geyi kesip koparanlar
ve yeryliziinde bozgunculuk cikaranlar; iste onlar, lanet onlar
icindir ve yurdun kol olam da onlar igindir."” (Rad, 13/25)

"Allah'in sana verdigiyle ahiret yurdunu ara, dinyadan da
kendi payini (nasibini) unutma. Allah'in sana ihsan ettigi gibi sen
de ihsanda bulun ve yerylizlinde bozgunculuk arama. Ciinkii
Allah, bozgunculuk yapanlari sevmez." (Kasas, 28/77)

Goriildiigii gibi Allah, Islam dininde, ter6r, siddet anlamlarini
da kapsayan her tiirls bozgunculuk hareketini yasaklamig ve bu tiir
bir eylem iginde olargan lanetlemistir. Miisliman diinyay: giizelles-
tiren, imar eden insandir (https://sorularlaislamiyet.com).

Sonug olarak; dijital oyunlarda Islam karsithgina hizmet eden
ve islam’1 karalamaya ynelik birgok unsurun oldugunu ve bu un-
surlarin gocuklarin Hilingaltina islenmek istenen gizil mesajlar (ls-
lamofobi) igin bir arag olarak kullanildigini sdyleyebiliriz. Bu du-
rum ise gocugun Islam inancina ySnelik olumsuz duygu ve diisiin-
celer¢ sahip olmasina, Allah’in hak dini olan islam'dan uzaklagma-
sina ve hatta uzun vaglede belki de diiyman olmasina yol agacaktir.

Alinabilecek Yasal Tedbirler ve Diizenlemeler

Giinlimiizde ebeveynler, ¢ocuklarimi dijital medyadan uzak
tutmak yerine, izleyecekleri igeriklerin onlara uygun olup olmadi-
gim bilmek istemektedirler. “Bu igerik ¢ocugum igin uygun mu?”
sorusl,, dnemli bir sprudur. Diinyanin gesitli yerlerinde bu amaca
y6nelik diizenlemeler yapilmaktadir. Avrupa Birligine Ulye tilkeler-
de ve Amerika Birlesik Devletleri’nde yas derecelendirme ve ige-
rik degerlendirme sistemleri bulunmaktadir. Tlrkiye’de ise heniiz
standart bir uygulama maalesef yoktur.
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Amerika Birlesik Devletleri ve Kanada’da, dijital oyunlarin de-
recelendirilmesi amaciyla 1994 yilinda “Eglence Yazilimi Derece-
lendirme Kurulu” (Entertainment Software Rating Board, ESRB)
kurulmustur. Bugiin Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve Mek-
sika’da kullanilmakta olan ESRB; dijital oyun igeriklerini alkol,
siddet, kot dil kullanimi, uyusturucu, cinsellik ve kumar gibi bir-
¢ok agidan inceleyerek uygun kullanici yas araliklarini belirlemek-
tedir.

ESRB’nin kullandi; isaretler ve anlamlan s6yledir:

EVERYONE FVERYUNE 11y

EARLY CHILDHOOD
-

COMTENT HATED BY
= =5 “’ L= 3

Ve r

COMTENT AATED ¢
- S SR R

MATURE 17+ ADULTS ONLY 18

Kaynak: https://dijitalmedyavecocuk.bilgi.edu.tr/

EC-Early Childhood (Erken ¢ocukluk dénemi): Bu simge,
oyunun 3 yas ve iizeri gocuklar igin uygun oldugunu gésteriyor. Bu
siniftaki oyunlarda gocuklar igin uygunsuz olabilecek herhangi bir
igerik bulunmuyor.

E-Everyone (Herkes igin): Bu simge, 6 yas ve iizeri ¢ocuklar
i¢in uygun olan oyunlarda kullaniliyor. Bu siniftaki oyunlarda hafif
diizeyde siddet bulunabiliyor. Seyrek olarak kaba bir dil kullanila-
biliyor.
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E10+—Everyone 10+ (10 yay iizeri herkes igin): Uzerinde bu
simgeyi gordiigliniiz oyunlar, bir ustteki simifa gére daha fazla
siddet unsuru igeriyar.

T-Teen (Ergen}: Bu simge, 13 yas ve Uizerindeki kigilere uy-
gun olabilecek oyunfarda bulunuyor. Bu oyunlar siddet, miistehcen
Ogelet, az miktarda kan, kumar gériintiileri ve seyrek olarak kufur-
lii konugmalar igerebiliyor.

M-Mature (Yetiskin): Bu simge, ilgili oyunun 17 yas ve iize-
ri igin uygun oldugunu gosterir. Bu kategorideki oyunlar yogun
siddet, kan, cinsel igerik ve kiifiirlii konugmalar igerebiliyor.

AO-Adults Only (Sadece yetigkinler): Bu simge, 18 yagin al-
tindaki kisilere uygun olmayan oyunlara veriliyor. Bu kategorideki
oyunlar uzun ve yogun siddet sahneleri igerebiliyor. Bu oyunlarda
ayrica cinsel igerik ve giplakhk bulunabiliyor.

RP-Rating Pending (Heniiz derecelendirilmemis): Oyunun
ESRB tarafindan incclenmekte oldugunu bu simge, oyun ambalaj-
larinda degil piyasaya siiriilmemis oyunlarin reklamlarinda goriilii-
yor.

Avrupa’da ise 2003 yilindan hayata gegirilen PEGI (Pan-
European Game Information) “Avrupa Birlesik Oyun Derecelen-
dimme Bilgi Sistemi’” adinda bir olusum bulunmaktadir. PEGI dere-
celendirmesi, oyunun igerigine bagh olarak belirli bir yas aralig
i¢in oyunun uygunlugunu ve igerigini tavsiye eden bes yas katego-
risinden ve sekiz igerik tamimlayicisindan (kotii dil kullanimi, ay-
rimeilik, uyusturucu, korku, kumar, cinsellik, siddet ve ¢evrim igi
oynamaya uygunluk} olugmaktadir.
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Kaynak: https://dijitalmedyavecocuk.bilgi.edu.tr/

,.I;T}:F\\
GAMB 186 ONLINE

PEGI 3: Bu etiketi tasiyan oyunlar neredeyse tiim yas gruplari
i¢in uygundur.

PEGI 7: Igerik olarak PEGI 3 ile aym olmakla beraber bazi
icerikler kiigiikleri korkutabilir.

PEGI 12: Oyun igerigi genel olarak PEGI 7°ye benzese de bu-
radaki fantezi karakterler, bazi argo kelimeler ve bazi cinsel igerik-
ler daha belirgindir.

PEGI 16: Oyun igeriginin daha belirgin ve bir kademe daha
fazla olarak cinsel igerik, tiitiin ve uyusturucuya 6zendirme ve daha
kot bir dil ile argo igerdigini gosterir.

PEGI 18: Oyun igeriginin yeni bir simif olusturacak kadar kotii
bir dil, siddet igerigi, ani tepki verme, igrenme gibi &zellikler ba-
rindirdigin belirtir.

Tiirkiye’de Durum Ne?

Tiirkiye’de bu konuda heniiz resmi bir mevzuat bulunmuyor.
Dijital oyunlarin degerlendirme ve siniflandirilmasi, asil kurulug
amaci sinema filmlerini degerlendirmek olan bir merci tarafindan,
yine sinema filmleri i¢in olusturulmus isaret ve ibareler kullanila-
rak yapiliyor (https://dijitalmedyavecocuk.bilgi.edu.tr).
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T.C. KOLTUR VE TURIZM BAKANLIGI ﬁ
Sinema Genel MOdUrlGGD

TR SINEMA FILMLERI
Degeriandirme ve Srvflanduma lsaretier

uu.h(
| UNSURLARS

T Siooty vikorku | OLUMSUZ ORNEX
UNSURLARR
ICERIR

| IgeriR
i

7 YAS vE Ozeni uvas ALTt
LEVIC KITUES! | fzLevict kivLest | evits
t KirLes| | AlE £sLiGinoE | IginpiR | KITLESH
» ICINDIR ‘ 1ZLEvEBILIR . L AlE ESLIGINDE
IZLEVERILIR

s —— —r mad
| 13 YAS vE 15 VAS ALTY | 15 VAS VE | 18 vas ve
| Gzent | IZLeYiti kiTLESH | zem | uzesi
| zLeviel | AILE ESLIGINDE | izuevict | zeevict
& KiTLES! o IZLEVEBILR + KITLES! igINDIR « KiTLes!

ICINDIR i iNDiR

Lotfen izl ceginiz ve gocuklanmza
izlett) Iniz filmler icin belilenmis yay
siniflanna uyunug.

Kaynak: https:/dijitalmedyavecocuk.bilgi.edu.tr/

Ulkemizde de dijital oyunlarin igerigini denetlemeye yonelik
resmi kuruluglarin en kisa zamanda hayata gegirilmesi, bu oyunla-
rin doguracag sorurilar1 énlemek adina ¢ok 6nemli bir adim ola-
caktir. Bununla birlikte; Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakan-
g1 uzman pedagog ve psikologlarin yer aldigi “Sosyal Medya
Calisma Grubu” ile konuya iligkin ¢aligmalar baglatilmigtir.
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Dijital Oyun Oynama Motivasyon Kaynaklari

Peki, bir nesli esareti altina almig olan bu oyunlarda gocuk ve
gengleri cezbeden sey nedir? Bu kapsamda tartisilmasi gereken
Onemli konu baglklarindan birisi de budur. Bu sorunun cevabini
“motivasyon” kavraminda aramakta fayda vardir.

Dijital oyunlar, giiniimliz diinyasinda “’dijital yerli” olarak ad-
landirilan yeni neslin en 6nemli ugraslarindan birisi haline gelmig-
tir. Oyle ki gocuklar bu oyunlan evde, okulda, parkta, yolculukta
ve bunun gibi birgok yasam alaninda yogun bir bigimde oynamak-
tadirlar. Dahasi, bu oyunlar1 oynarken beslenme, uyku, tuvalet gibi
temel fizyolojik ihtiyaglarin1 dahi ertelemekte ve giindelik yagamin
bir geregi olan aile, okul, spor, sanat ve kiiltiirel aktiviteler gibi
birgok yasamsal aktiviteyi yok sayabilmekteler.

Bu noktada sorulmasi gereken 6nemli sorulardan birisi, gocuk-
larin dijital oyun oynamayi neden bu kadar ¢ok arzuladiklaridir. Bu
sorunun cevabini verebilmek igin daha temel bir soru olan “/nsan
neden oyun oynar? " sorusunu sormak gerekir. Bu soruya verilecek
olan cevap veya cevaplar aym1 zamanda gocuklarin dijital oyun
oynamayi neden bu kadar arzuladiklarinin da cevabi olacaktir.

insanlarin herhangi bir yasta nigin oynadiklarim agiklamaya
¢alhisan oyun kuramlari mevcuttur. Bu kuramlardan bazilar yalniz
geegmis yillarda, bazilar ise simdiki zamanda popiiler sayilmakta-
dir. Bununla beraber, tek bagina higbiri nigin oynandigin yeterince
acgiklamaya elverisli degildir (Cole ve Morgan, 2001). Bu kuramlar
incelendiginde oyunlarin, amag ve uygulama ydntemleri agisindan
farkhliklar gosterdigi anlagilmaktadir. Oyun oynama davraniglari-
nin nedenlerini ve sonuglarim agiklamaya gahgan kuramlar “/nsan
neden oyun oynar? " sorusunun cevabinm farkh sekillerde vermeye
calismiglardir.
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Klasik Kuramlar

o Fazla Enerji Kurami (The Surplus Energy Theory).Fazla
enerji kurami Alman sair F. Schiller (1873) ve ingiliz filozof H.

Spencer (1878) targfindan ortaya konmustur. Bu kurama gore,
insanlar dogustan etkindirler ve enerjiyi depolarlar. Diger ihtiyag-
lar giderildikten sonra kalan enerji, asiri enerji haline donisr.
Cocuk gerginlik yaratan bu enerjiyi atabildigi zaman daha saglikli
bir déngeye kavusur. Cok oyun oynayan gocuk, saglikli ¢ocuktur.
Cocuklar bu enerjiyi oyun yolu ile zevk igin kullanirlar. Simif or-
tamindan ayrilan goguklarin oyun alaninda neler yaptig1 gbzlem-
lendiginde agir1 enerji gdriisiiniin gergekei oldugu ortaya gikar. Bu
kurama gore; kapali alandan agik oyun alanina ¢ikma, gocuklara
dzgiirce hareket edebilme olanag saglar, b8ylece ¢ocuklar oyun-
dan daha fazla keyif alir.

e Yeniden Yaratma / Rahatl Kurami Recreation /
Relaxation Theory): Fazla enerji kuraminin tem tersi olan bu ku-
ram Alman Sair M. Lazarus (1883)’un goriislerini igerir. Rahatla-
ma kurami, bireylerin enerjisinin tiiketildigi ve onu mutlak eski
haline getirmek geeektigini savunur. Oyun oynama, ¢ahlisirken
kullanilan enerjinin tamamen doldurulmasini saglar. Modem top-
lumlarda, i yasaminda bireyin beyin bolgesi ve ince kaslar enerji-
yi tekrar depolamada asir1 zorlamir. Clinkll is yasam fiziksel zor-
lanmaya neden olur. Yeniden yaratma kurami kaba motor etkinlik-
lerin enerjiyi agiga ¢ikaran etkenler oldugunu, bedenin bu etkinlik-
leri yaparken daha fazla rahatladigini 6ne siirer (Aksoy ve Dere-
Ciftgi, 2014).

Bu kurama gore, zorlayan etkinlikler insani zihnen ve bedenen
yipratmaktadir. Bunun sonucu olarak dinlenme ve uyku ihtiyac
duyulur. Gergek dinlenme ise insanin yasam gorevleri disinda
baska etkinliklerle ugrasmasi ile olabilir ve bu sekilde kendini
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yeniler. Cocuklarin oyun oynamalari, rahatlama gereksiniminden
dogar (Seving’ten akt. Evcin, 2010).

o Tekrarlama Kyrami (Recapitulation Theory): G. S. Hall

(1906), ¢ocuk oyunlarinda tekrarlama kuramini ortaya koymustur.
Bu kuram aym zamanda dogustan gelen iggiidillere odaklanir.
Hall’e gore gocuklar; hayvan, yabani insan, kabile {iyesi gibi insan
evriminin gelisimsel dénemlerini canlandirir. Oyun, insan evrimi-
nin ortaya ¢ikis sirasini izler. Béylece g¢ocuklar gete oyunlar1 oy-
namadan 9nce, ilkel insanlarin yaptig1 gibi agaglara tirmanir. Oyu-
nun amaci, modem yasamda uzun siireli gereksinim duyulmayan
i¢giidiilerden kurtulmaktir. Oyun yolu ile ilkel iggiidiiler zayiflar.
Omegin; gocuklar beyzbol gibi spor oyunlari oynar ve eskiden
avcilarin avlarini sopa ile avlamalari gibi enerjilerini atabilir. Ayni
zamanda oyun, giiniimiiz yagsamina ¢ocuklar1 hazirlama sekli ola-
rak goriiliir (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2014).

o Alistirma Kurami (Practic eory): Filozof K. Groos
(1898) tarafindan ortaya konan aligtirma kurami aym zamanda
icgiidit kuramui olarak da bilinmektedir. Bu kurama gore oyun,
cocuklar kendi killtiirlerinde gereksinim duyacaklar sorumluluk-
lara ve gelecekteki rollerine hazirlar. Groos, oyunun ge¢misteki
icgiidiileri disan g¢ikarmaktan ¢ok, gelecekteki gereksinimleri olan
icgiidiileri giiglendirmeye hizmet ettigine inanmigtir (Aksoy ve
Dere Ciftci, 2014).

Gross’a gére oyun, ¢ocugun ileriki yasaminda kendisine yar-
dimci olacak ve onu hayata hazirlayacak dogal yeteneklerin ortaya
¢tkmasidir. Bu kurama gore; ¢ocuk gelecekte sergileyecegi davra-
nmig ve rolleri dnceden iggiidiisel olarak oyun seklinde dener. Bu
sekilde ¢ocuk birtakim beceriler gelistirir ve bu beceriler bireyin
yasamini siirdiirmesine katki sunar. Bu y6nii ile oyunun tiiriin de-
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vamini saglayan bir fonksiyonu olduguna inanilir (Seving’ten akt.
Evcini, 2010).

Omegin; gocuklar sosyodramatik oyun oynarken ebeveyn ro-
liine girdiklerinde oplarla ilgili materyalleri kullanir. Bylece ye-
tiskin yasamda gergksinim duyacaklari ebeveynlik becerilerini
uygulayarak kazanirfar. Uygulama ve deneyim ¢ocuklarin yasam-
larim siirdiirmeleri igin gerekli oldugu kadar yagsamda gereksinim-
leri olan beceriler i¢in hazirlanmalarini ve donaniml olmalarini da
saglar (Aksoy ve Dere-Ciftgi, 2014).

Modern Kuramlar

e  Psikoanalitik Kuram (Psychoanalitic_Theory): Sigmund
Freud (1905-1920) tarafindan ortaya atilan bu kuramda, gocuklarin
duygusal gelisiminde oyunun roliiniin énemi iizerinde durulmakta-
dir. Freud, oyunu, gocugun duygusal problemleri hakkinda bilgi
edinmemizi saglayan bir olgu olarak gdmmistiir. Oyun, gergek
yasamin olumsuzluklarindan gegici de olsa uzaklagmay: sagladi-
gindan. oynayan gocuk kendisini daha gii¢lil hissedecektir. Freud
gibi Erikson (1950) da psikanalitik kuramini oyun olgusunu agik-
lamak igin kullanmig ve bu kuram baglaminda normal kisilik geli-
siminé oyunun katksini incelemistir. Ona gore, oyun, ¢ocuklarin
psikososyal gelisimmin aynasidir. Cocuklar oyun iginde model
yaratirken gergek yasamdan yardim alirlar. Erikson, oyunu terapi-
de kullanan ilk bilim insamdir. Davranigin biyolojik ve sosyokiiltii-
rel faktore bagli oldugundan soz etmektedir. Adler (1948) ise oyu-
nu problemli g¢ocuklarin terapisinde kullanilan bir metot olarak
goérmektedir. Terapistlerin gocukla iletisim kurarken ¢ocugun go-
zilyle bakmasi, onun kulaklar ile duymasi gerektigini séyler. Ad-
ler, 4-9 yaslarindaki gocuklarin sik sik oyuncaklar ile oynarken
kendilerini ifade ettigini oyun terapisi yoluyla da onlara ulagilabi-
lecegini ifade etmektedir.
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o  Zihinsel Kuram (Cognivite Teory): Isvigreli Psikolog Pia-
get (1896-1980), oyunu, gocugun tim zihinsel gelisiminin bir par-
¢asi sayar, 6ziimleme ve uyum siireci olarak goriir. Uyum siireci,
sosyallesme, is birligi ve dil gibi psikolojinin baz1 alanlarinda
Onemli bir yer tutmaktadir. Piaget, ¢ocukta zihin geligiminin aynen
biyolojik gelisimdeki gibi organizmanin yapilarinda meydana ge-
len bazi niteliksel degismeleri igerdigi varsayimini gelistirmistir.
Piaget, oyunu aligtirmali, sembol ve kuralli olmak iizere ii¢ b&liime
ayirir. Alistirmal oyunlar; yasamin ilk aylarinda baslar ve bir ¢in-
girag tekrar tekrar sallamak gibi ¢ocugun olaylar kendi kontro-
liinde tutmaktan duydugu hazzin sonucu olarak ortaya ¢ikan amag-
siz eylemlerdir. Sembolik oyunlar; dramatik oyun bigiminde iki
yasindayken baslar; hayali davraniglarin oyuna doéniistiigii goriiliir;
bu ddnemdeki ¢ocuk kesin kurallari kavrayamamaktadir. Kurall
oyunlar; sosyal diizenlemeler igerir; grup tarafindan gergeklestiri-
lir; 7-11 yas1 yani somut dénemi kapsamaktadir. Piaget'den sonra
birgok aragtirmaci, ¢ocuklarin sosyal diinyay: oyunla nasil temsil
ettigini incelemistir. Bretherton'a gére, ¢ocuklar, bir olay degistire-
rek "gergeklere” yeni altematifler getirirler. Garvey ve Brandt ise
¢ocuklarin hayali davranarak oyunun igerik ve isleyisini inceleye-
rek oyunda baslangig ve sonucun dnemli oldugunu bulmuslardir.
Ayrica oyun, ¢ocuklarin sosyal oyunda gergege karsi sembolik
alternatifler kullanarak diger kisilerle ortak paylasim yasamasini da
saglamigtir.

o  Sosyokiiltiirel Kuram (Socio-Cultural Theory): Rus psiko-
logu Vygotsky (1896-1938), zihinsel gelisim iginde oyunun daha
fazla rolii olduguna inanarak "Cocuklarin Zihinsel Gelisiminde
Oyunun Rolii" adli eserinde, oyunun nesnenin anlamim1 maddiyat
zelliginden ayirt ederek 6grenildigini belirtmistir. Omegin; gocu-
gun bir sopayla oynarken onun "at" oldugunu sdylemesi ve sopayi
"at"mig gibi kullanmasi, onun atin anlamim Sgrenmis oldugunu
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gosterir. Vygotsky, puna "gercegin algilanmasi" demekte, diinya-
nin yalnizca sekil ve renkten ibaret olmadigini, duygu ve anlamin
da dnemli oldugunu sdylemektedir. Vygotsky, ¢ocugun sosyalles-
mesinin sosyal ¢evre ile birlikte fiziksel gevre igindeki davraniglar-
la da olugtugunu vurgular. Ona gore, insanin biligsel islevi, biyolo-
jik ydpilanma Uzerige kuruludur. Vygotsky’nin kuraminin 8nemi,
kendi basina bir kuram olmasinda degil degisik g&riisleri biitiinles-
tirmesinden kaynakfanmaktadir. Bruner, oyunda yaraticihgi ve
esnekligi ilerletmenin 6nemi iizerinde durmustur. Bruner (1972),
oyun igindeki anlamlarin sonuglarindan daha 6nemli oldugunu
bulmustur. Ona gore, gocuklar oyun igerisinde yanlis yapmadiklari
icin dmaglarina ulagirlar ve bu sayede ¢ocuklar aligiimamis yeni
birlesim igeren davraniglari deneyebilirler. Ayrica gocuklar bu
davraniglar gergek yasam problemlerini ¢8zmek igin de kullanabi-
lirler. Bu da oyun yaluyla ¢ocuklarin segme hakkini arttirarak rahat
davranmalarimi saglamaktadir. Oyunun en 6nemli fonksiyonu,
kisinin daha az riskli ortamlarda 6grenmesini saglamak olarak
goriilinektedir (Ogretir, 2008).

“Insan neden oyun oynar?” sorusuna cevap vermeye galisan bu
kuramlar, bu sorunun cevabini “zihinsel, duygusal, bedensel ve
sosyal geligimin bir geregi”, “saglkli yagamin bir geregi”, “gene-
tik ozelliklerin bir geregi” gibi cevaplarla agiklamaya g¢aligmiglar-
dir. Ayni soruyu dijital oyunlar iginde de sorabiliriz ve bu sorunun
cevabini nispeten bu kuramlarla agiklamak da miimkiindiir. Ancak
“Cocuklar neden dijital oyun oynar?” sorusunun cevabini bu ku-
ramlardan farkh olarak “oyun kaynakl” ve “oyun dig1” faktorlerle

de agiklamak miimkiindiir.
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Oyun Kaynakh Faktorler

Dijital oyunlarin oyunculara gergekiistii bir diinya sunmasi,
oyuncularin burada olaganiistii gii¢ ve yeteneklere sahip olmasi ve
ger¢ek yasamda basaramayacag birgok seyi bu oyunlarda bagara-
bilmesi, ¢ocuklar1 bu oyunlara ¢eken dnemli etkenlerdendir. Diger
Onemli etkenler ise bu oyunlardaki bilinmezlik, merak ve heyecan
duygusu ile siirekli level-asama ge¢meye y6nelik kurgulanan oyun
senaryolar1 ve anlk &diillendirme gibi faktdrlerin oyunculan hep
daha iyiye daha milkemmele ulagsmaya giidiilemesidir.

Binark vd. (2009)’ne gore, oyunun “6zgiirlik™ 6zelligi gerge-
vesinde, istendigi kadar oynanabilmesi, her an ertelenebilmesi
veya iptal edilebilir olmas1 hem geleneksel hem de dijital oyunlarin
ortak ¢zelligidir. Ancak geleneksel oyunda oyun oynayan gocuga
“vaktin ge¢ oldugu”nun hatirlatilmasi ve oyuncunun oyunun “6z-
giirlik™ Ozelligine dayanarak oyunu ertelemesi veya iptal etmesi
gibi bir davranig, dijital oyunda ¢ok da 6zgiirce uygulanamaz. Bu-
nun birkag nedeni vardir; oynayan kisi her zaman ¢ocuk degil belki
de ¢ogu zaman bir yetigkindir ve uyaracak bir iist mekanizma ol-
mayabilir. Ya da dijital oyunu yarida birakirsaniz bir sonraki asa-
maya gecemeyebilir hatta sonraki sefere oyuna kaldiginiz yerden
devam edemeyip oyun dis1 kalabilirsiniz. Iste dijital oyunlarin bu
Ozelligi, oynayan bireylerin her seferinde daha fazla siire oyun
oynamalarina sebep olurken ilerleyen agsamalarda bireylerin birer
oyun bagimhisina doniigmelerine neden olabilmektedir.

Oyunlar gergeklerden kopmaya neden oldugu kadar gergegi
daha iyi yasamaya da kapi agabilir. Insanin her gegen giin karma-
stklagan kent hayatindan kagmaya, eglenmeye, mola vermeye ihti-
yaci vardir. Oyunlar bu kopusu saglayabilir. Bu kopus daha sonra-
sinda gergege daha gii¢lii ddSnmeyi saghyorsa yararhdir diyebiliriz.
Ama ger¢ege ddnmeye engel oluyorsa o zaman bir sorundur. Ger-
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¢ek ile sanal arasindaki dengeyi kurmak yeni bir beceri. Bu beceri-
yi edinenler bagimly olmuyorlar. Ama bazilar higbir zaman bu
dengéyi kuracak beceriyi kazanamiyor, hatta gergekle yasama
becerilerini de kaybediyorlar (Ogel, 2012).

Kiran (2011)’a gore, dijital oyunlar kendi baslarina bagimlilik
yaratmaz. Ancak bazi dijital oyunlarin bagimlilik yaratma potansi-
yeli digerlerinden belirgin 8lgiide fazladir. Bunlarin &zellikleri
sunlardir:

Tupluluk: Baz1 oyunlar sadece ekip, “kabile” igerisinde basa-
riyla tamamlanabilirfer. Cocuklar, dahil olduklar oyun ekibi tara-
findan diglanma korkusuyla oyunu birakmakta giiglitk ¢ekerler. Bu
Ozellikle, internet izerinden oynanan online oyunlarda s¢z konu-
sudur.

Talih Meselesi ve Odiillendirme: Oyunlarda oyuncu &nceden
belli blmayan araliklarla 6zel 8diller kazanir. Cocuklar ne kadar
uzun oynarsa ¢diil ihtimali o kadar artar. Cocuklar her an, &diil
zamam gelecegi umpdunu besler ve bu yiizden siirekli oynamaya
devam ederler. S8z konusu oyunlar, uzun siire oynamayi daha hizli
ilerleme imkamyla &diillendiriyor, 6megin, oyundaki karakterin
daha gii¢lii olmasim saglayan tecriibe puanlariyla ya da kazanilan
para, alet veya ham maddelerle. Yani oyuncu ne kadar uzun siire
oynarsa o kadar ¢ok *kazaniyor”.

Hayal_Edilen Kisilik: Bazi oyunlar gocuklara bagka kiliklara
biiriinme ve kendilerini olmak isteyecekleri bir sekilde gbsterme
imkdm sunar, 8megn; gii¢lii, kudret sahibi, sportif. Kendilerini
hayal ettikleri imgeyi goriintlleyebilirler.

Sonsuzluk: Online oyunlar giiniin 24 saati devam ediyorsa ya
da ayhk iicret kargilig1 oynamiyorsa, ¢ocuklar bir sey kagirma kor-
kusuyla oyunu birakamazlar.
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Bilgisayar oyunlari ile ilgili arastirmalarin ¢ogunda oyun oy-
nama nedenleri baglica sdyle ifade edilmektedir;

e Eglence, meydan okuma, yapacak bagka bir sey olmadigindan,

e Rekabet, sosyal iletisim, g¢esitlilik, canlandirici etki, diigsel
ortamlar saglama,

e Zaman gegirme, rahatlamak ya da stresten kagma,

e Birgok defalar tekrar doniilebilme, uzun siireler boyunca
odaklanilabilecek bir ortam saglama,

e Dinlenme, bos zaman gegirme, iginde bulunulan zamandan
uzaklagma, gergek hayattan kagma ve serbest olma gibi ne-
denler de yine bireyleri oyun oynamaya y&nelten nedenler
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Horzum vd., 2008).

Oyun Dis1 Faktorler

Dijital oyun bagimliligina giden siiregte, oyunculari cezbeden
oyun i¢i faktorler kadar oyun digi faktorlerin etkisinin de dogru bir
sekilde tespit edilmesi, problem durumunun biitiinciil bir bigimde
ele alinmasinmi saglayacaktir. Bu noktada oyun dis1 faktérleri sira-
styla tartigmakta yarar vardir:

Ebeveyn Faktorii / Rol-Model Davranislar: Bir gocugun yasa-
minin 8zellikle ilk yillarinda kendisine rol-model aldig: kisilerin
basinda ebeveynleri gelir. Cocuk bu dénemde ebeveynlerinin bii-
tiin davraniglarini taklit etmeye ¢alisir. Cocugun yakin ve uzak
¢evresini kesfetmesinin ve bu ¢evreye uyum saglamasinin yegéne
yontemi sosyal égrenme yéntemidir yani taklittir. Sosyal égrenme
ybntemine gore; birey ¢evresinde bulunan diger bireylerin davra-
niglarini ve bu davraniglarin sonuglarini gézlemleyerek kendisi igin
yararh gordiigii davraniglar taklit etmeye baslar ve bu davraniglar
zamanla Ggrenilmis siirekli davraniglara doniigiir. Oyun ¢aginda
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bulunan gocuklarin gelisim &zellikleri ile sosyal 6grenme ySntemi
arasiidaki iliski incelendiginde, 6zellikle ebeveynlerin bu stregteki
rolintin olduk¢a 6memli oldugunu sdylemeliyiz. Ebeveynlerin
dikkat etmeleri gereken en 6nemli noktalardan birisi, sergilemis
olduklar1 model davraniglarin, gocuklar1 bu oyunlara daha fazla
motive edebilecegi-yoneltebilecegidir. Omegin; ¢ocugun oyun
oynama davramsini sinirlandirmaya yOnelik ¢aba sarf eden ve bu
oyunlarin dogurabilecegi sakincalar konusunda stirekli uyarilarda
ve tenkitlerde bulunan ebeveynlerin aym zamanda kendilerinin bu
oyunlari oynamalar veya benzer bir sekilde sosyal medyada vakit
gegirmeleri, ¢ocuklarin bu konuda bir geliski yasamalarina yol
acabilir ve bu durum zaman zaman bir ¢atismaya ddnisebilir.

Birgok ebeveynip ¢ocuklarina bu konularda yasaklar koymasi-
na ragmen kendilerinin de cep telefonu ve benzer araglari kullana-
rak sosyal medya bagta olmak {izere birgok dijital platformda saat-
lerce zaman gegirmeleri ve bu zaman diliminde aile i¢i iletigimi
kisitlamalar1 bu sorunun dnemli bir kaynag olarak kargimiza ¢ik-
maktadir. Oysaki ¢ocuklarin ilgiye, sevgiye ve dnemsenmeye en
¢ok ihtiyag duyduklari bu ddnemde, ebeveynlerin sergilemis ol-
duklar1 bu olumsuz rol-model davraniglar, gocuklari hem dijital
oyun oynama davrapisina yoneltecek hem de gocuk ve ebeveyn
arasirida gatigmalariy yaganmasina neden olacaktir. Ebeveynleri ile
zayif iliskileri olan, yeterince ilgi ve destek géremeyen gocuklarin
bu kritik ddnemde ebeveyn rehberligi ve korumasindan mahrum
kalmasi, ¢ocuklari bu bagimhliga siriikleyen 6nemli faktdrlerden
biri olacaktir. Ozellikle ¢evrim igi dijital oyunlardaki arkadaslik ve
iletigim ortami, gocpklarin aile iginde yasayamadig: iletisim ve
arkadashigin yerini delduracaktir.

Kneer vd. (2014), bireyleri problemli oyun oynama davranisi-
na iten risk faktdrlerini ele aldiklar1 bir ¢alismada; zayif aile iligki-
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leri ile problemli oyun oynama davranigi arasinda pozitif iligki
oldugunu ifade etmektedirler. Diger taraftan Toran vd. (2016),
¢ocuklarin dijital oyunlan ilk deneyimlemelerinin genellikle ebe-
veynleri aracihgiyla gergeklestigini ifade etmektedir. Bu tespitten
yola ¢ikacak olursak, ¢ocuklarin 6nemli bir davranig bagimlilig
tiirii olan dijital oyun bagimliligiyla ilk kez ebeveynleri araciligiyla
tamigtigini da sdyleyebiliriz.

Young, sorunun kaynaginin bilgisayar degil bilgisayar kulla-
nan insanlar oldugunu, 6zellikle ilgilenilmeyen, aile igerisinde
saglikli ve giivenli bir ortamm bulamayan gocuklarin bilgisayar bir
kagts, atlatma araci olarak kullanma yoluna gidebildigi ve bu go-
cuklarin bilgisayar oyunlari ve internetin olumsuz etkilerinden en
¢ok zarar gorenler oldugunu sdylemektedir (Kelleci, 2008).

Baskilanmig Duygular: Ozellikle ebeveynlerin ve gevrenin agi-
r1 baskici tutum ve davraniglar sonucunda (6regin; ders galisma-
ya yOnelik baskilar, herhangi bir hata durumunda rencide edici
sozlil veya fiziksel siddet, ilgi ve yeteneklerin zorlama ile ydnlen-
dirilmesi vb.) ¢ocukta 6z giiven duygusunun sarsilmasi, ige ka-
panma ve yalnizlasma gibi sorunlar gériilebilir. “Cocuk neden
oyun oynar?” sorusunun cevabini Sigmund Freud; “Cocuk gergek
yasamin olumsuczluklarindan ve baskisindan uzaklasmak ve kendi-
sini daha ozgiir ve giiclii hissetmek igin oyun oynar.” seklinde
agiklamaya ¢aligir. Bu degerlendirmeden yola ¢ikacak olursak
¢ocuk, hissettigi baskidan kurtulmanin yolunu 8zgirliigiin nere-
deyse sinirsiz oldugu sanal diinyalar olan dijital oyunlarda bulmaya
¢ahsir. Ciinkil bu oyunlar gergek diinyada erigsilmesi imkansiz olan
her tiirlil yetenege, firsata neredeyse sinirsiz bir bigimde sahip
olunabilecek diinyalardir. Bu agidan degerlendirildiginde ebeveyn
ve ¢evrenin ¢ocuga ydnelik tutum ve davraniglarinin dengeli ve
Olgiili olmasi gerektigi, aksi takdirde bagimliliga giden bu siiregte
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farkinda olmadan dglaylt da olsa bu tiir davraniglarin gocuklari
dijital oyunlara y®neltmede 6nemli faktdrler oldugunu bilmek
gerekir. Kneer vd. (3014), bireyleri problemli oyun oynama davra-
nisina iten risk faktérlerini ele aldiklar bir ¢alismada; dusiik 6z
sayg); yliksek diizeyde yalmzlik ve utangaglik gibi durumlar ile
problemli oyun oyriama davramis1 arasinda pozitif yonde iligki
oldugunu ifade etmektedir.

Kisitli-Kapali Ostam: Ozellikle geleneksel oyun denilince ol-
mazsa olmazlardan birisi de oyun alanlaridir. Oyun alanlari, gocu-
gun kendi diinyasim yarattig, yaratmis oldugu bu diinyada 6zgiirce
hareket edebildigi, kurallan ve isleyisleri kendince belirleyebildigi
yegane alanlardir. Son yillarda 6zellikle biiyiik sehirlerde niifus
artig1 ile birlikte meydana gelen hizh ve garpik kentlesme, oyun
alanlan olan park veé bahge gibi alanlarin hizli bir bigimde beton-
lagmasina ve yok olrpasina neden olmustur. Ruhi (1993), apartman
dairelerinde yasayan, okula servisle giden, televizyon ve bilgisayar
karsisinda vakit gegiren gocugun, ¢arpik kentlesme nedeniyle ¢o-
cuk oyun alam ve parklarina hasret kaldigin1 ifade etmektedir. Bu
durum ise gocuklarin bog-serbest zamanlarinin Snemli bir bSliimii-
nii fiziksel hareketliligin ve alternatiflerin olduk¢a kisith oldugu
evlerde gegirmelering neden olmaktadir. Dolayistyla bu oyun alan-
larinin yok olmasi, gocuklarin oyun ihtiyaglarini gidermeleri nok-
tasinda farkh altematiflere ySnelmelerine neden olmaktadir ki bu
altemmatiflerin basinda da dijital oyunlar gelmektedir.

Bagka bir agidan konuyu ele alacak olursak, ¢ocuklarin oyun
oynama ihtiyaglarim giderdikleri yegane alanlardan birisi de okul-
lardir: Okullardaki beden egitimi ve oyun dersleri, ¢ocuklarin fi-
ziksel hareketlilik ve oyun ihtiyaglarim giderebildigi Snemli zaman
dilimleridir. Ozellikle hareketin oldukga kisith oldugu teorik ders-
lerde, hareketsizlikten kaynakh biriken enerji, gocukta bedensel ve
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ruhsal bir gerginlige yol agar. Yasanan bu gerginlik durumu aym
zamanda gocugun derse odaklanamamasina ve akademik basarisi-
nin dilsmesine neden olur. Cocugun yasadigi bu olumsuz durum-
dan kurtulmasinin ve hem ruhsal hem de bedensel olarak rahatla-
masmnin yolu, beden egitimi ve oyun derslerinden geg¢mektedir.
Ancak maalesef egitim sistemimizin 6zellikle sinav sistemi iizerine
kurgulanmig olmasi, g¢ocuklarin zihinsel gelisim yOniiniin diger
gelisim alanlari olan bedensel ve psikososyal gelisim alanlarindan
daha fazla 6nemsenmesine neden olmaktadir. Bu durumdan kay-
nakli olarak okul miifredatlarinda yer alan “Beden Egitimi ve
Oyun” ders saatlerinin oldukga sinirhi-yetersiz oldugunu s6yleyebi-
liriz. Omegin; ilkokulda 1, 2 ve 3. siniflarda haftada S saat olan
Beden Egitimi ve Oyun dersinin 4. simifta haftada 2 saate diisiiriil-
diigiinii gorilyoruz. Bu durum, ortaokul ve lise gibi sonraki egitim
kademelerinde de beden egitimi ve oyun ders saatlerinin giderek
azaldig bir seklide devam etmektedir. Bununla birlikte okullardaki
fiziki altyap: ve arag geregler noktasinda spor salonu ve oyun alan-
larinin da oldukga yetersiz oldugu bir gergektir. Saydigimiz biitiin
bu sebepler, ¢ocuklarin oyun ihtiyacimi kargilama noktasinda
Onemli eksiklikler olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Sonug olarak,
oyun oynama noktasinda zamansal ve mekénsal olarak kisitlanan
¢ocuklarin oyun ihtiyaglarimi dijital oyunlarla gidermeye ¢ahstikla-
rin1 sdyleyebiliriz.

Reklam-Tamitim: TDK (Tiirk Dil Kurumu) Giincel Tiirk¢e S6z-
lik’te “reklam’” kavraminin anlami “bir seyi halka tanitmak, be-
gendirmek ve boylelikle stirvimiinii saglamak igin denenen her tiirlii
yol ve bu amayg igin kullamilan yazi, resim, film vb.” seklinde ifade
edilmektedir (https://sozluk.gov.tr/).

Bu tamimdan yola ¢ikacak olursak, oyun sirketlerinin iiretmis
olduklar yeni oyun yazilimi ve araglarinin reklam ve tanitiminda
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(6rnegin, oyun bilgisayarlari, oyun konsollari, oyun uygulamalar
vb.) televizyon, gazete, dergi, sosyal medya gibi birgok alani yo-
gun Bir bigimde kullandiklarimi s8yleyebiliriz. Bu reklam ve tani-
tim faaliyetlerinin temel amaci, ana hedef kitleyi olusturan gocuk-
lar etkilemek ve bu iiriinleri almalan konusunda tegvik etmektir.
Ancak iireticiler agisindan pazarlama stratejilerinin dogal bir par-
¢ast olarak gorillen bu reklam ve tamitim faaliyetleri goriindiikleri
kadar masum olmayabiliyor. Zira bu alandaki birgok reklamin
¢ocuklar {izerinde yaratmis oldugu temel etki, gogu zaman ihtiyaci
olmadigi halde bu iiriinleri satin almalarina y6nelik bilingaltinda
olusan yoksunluk ve zorunluluk duygusudur. Cocuklar maruz kal-
diklar1 bu yogun reklam ve tanitim faaliyetleri sonucunda, iiretilen
yeni dijital oyun yazghimlarini ve araglarim almanin bir gérev ya da
gereklilik oldugu diysiincesinden hareketle bu oyunlara daha gok
ilgi ve yonelim sergilemektedirler. Bu durumun dogal bir sonucu
olarak gocuklarin digtal oyun oynama motivasyonlar: artmakta ve
bagimliliga giden yolda bir adim daha atilmig olmaktadir. Gni-
miiz diinyasinda oyun sirketlerinin bagvurdugu bu reklam ve tani-
tim faaliyetlerinden tamamen izole olmak veya kurtulmak elbette
milmkiin degildir. Ancak bu konuda gerek yasa koyucular tarafin-
dan gerekse oyun sirketleri tarafindan durumun 6nemi ve risk fak-
torleri dikkate alinarak gesitli tedbirlerin alinmasi sarttir. Bu nok-
tada RTUK ve Aile ve Sosyal Politikalar Bakanhg ile Ticaret
Bakanhgina oldukg¢a dnemli gorevler diigmektedir.
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BOLUM IV

DiJiTAL OYUN BAGIMLILIGI iLE
MUCADELEDE SPORUN ROLU

Davranig bagimlilig (dijital oyun bagimlilig1) tam kriterlerinin
madde bagimlilig: tam kriterleri {izerine temellendirilmesi, her iki
bagimhhik tiiriiniin de yapisal dzellikleri agisindan benzer oldugu-
nu ortaya koyarken Bu durum tedavi ve terapi siireglerinin de ben-
zer olmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu kitapta madde bagimlilig
tedavi ve terapi siirggleri biitiin ayrintilan ile ele alinmayacaktir
ancak madde bagimhliginda tedavi ve terapi siirecine iligkin kisaca
bilgi verilmesi, dijital oyun bagimlilig1 tedavi ve terapi siirecine
151k tutmasi agisindan faydali olacaktir.

Madde bagimhleg; sosyal, ekonomik, genetik, psikolojik ve
ndrolojik boyutlar1 olan son derece karmasik bir olgudur. Madde
bagimhilig1 diizelme (remisyon) ve niiks (relaps) dénemleri ile
seyreden kronik bir beyin hastaligidir. Diger birgok kronik hasta-
likta oldugu gibi madde bagimliliginin tedavisi de semptomatik
niteliktedir. Tipta hastaliklarin tedavisi radikal (rasyonel) veya
semptomatik olmak iizere iki baslk altinda incelenebilir. Radikal
tedavide; hastalik etkeni ilag veya bagka bir ySntemle kdkten orta-
dan kaldirilarak kesin bir tedavi gergeklestirilir. Radikal tedaviler
yeterli siire ilag kullanildiktan sonra kesilir ve hastalik belirtileri
tekrar ortaya ¢ikmaz. Buna en giizel drmek bakteriyel enfeksiyonla-
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rin duyarh olduklari antibiyotiklerle tedavisidir. Semptomatik
tedavilerde ise hastalik belirtilerinin biri, birkagi veya tamamu ilag
tedavisi ile kontrol altina alinabilir ancak tedavi kesilirse kontrol
altina alinan belirtiler tekrar ortaya ¢ikar. ilacin kronik olarak ¢o-
gunlukla da Omiir boyu kullanimi gerekir. Buna hipertansiyon,
diyabet ve parkinson sendromu gibi hastaliklar1 ek verebiliriz.
Madde bagimlilig: gibi beyin hastaliklarinin tedavisi semptomatik-
tir ve siirekli ilag kullanimini ve hekim kontrolii altinda olmayi
gerektiren bir durumdur. Madde bagimliliginin ilagla kesin tedavi
edilebilir bir problem oldugunu iddia etmek veya bu iddiay1 des-
teklemek sadece yeni bagimlilar olusumuna yardimci olur ve bi-
limsel olarak da ger¢egi yansitmaz. Heniiz madde bagimliligin
kokten tedavi eden etkili bir ilaca sahip degiliz. Tedavinin bagiml
olduktan sonra, irade giicii veya ilaglar yardimi ile tekrar kisilerin
eski haline ddnebilecegi seklinde ifade edilmesi, hatali ve yeni
bagimliliklar olugmasini tesvik edicidir (Uzbay, 2009).

Bagimhlikla miicadelede hem diinyada hem iilkemizde birgok
farkli yéntemin uygulanmasi séz konusudur. Bununla birlikte ge-
rek madde gerekse davranis bagimliliklar ile miicadelede spor,
Onemli bir arag olarak kullanilmakta ve her iki bagimlilik tiiriiniin
de tedavi ve terapi siirecinde ortak paydasini olusturmaktadir. Lan-
dale ve Roderick (2014), sporun insan {izerindeki psikolojik ve
fiziksel faydalarinin biliniyor olmasina ragmen bagimhilik ile mii-
cadele programlarinda spora yeterince yer verilmedigini ve sporun
ilag tedavisi ve diger terapi yontemlerinin gerisinde kaldigini ifade
etmektedir. Aragtirmaci, sporun alkol ve madde bagimliligin teda-
vi etmedeki roliinii arastiran g¢alismalarin ise sinirli oldugunu belir-
tirken yasam kalitesinin arttirilmasinda sporun roliiniin biiyiik ol-
dugunu ifade etmektedir.

Buradan hareketle, madde bagimlilig1 tedavi ve terapi siiregle-
rindeki uygulamalarda sporun yerinin ve neminin bilinmesi, diji-
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tal oyun bagimhilhig: tedavi ve terapi siireglerinde de sporun 6nemi-
ni ortaya koymasi agisindan yol gosterici olacaktir. Omegin, mad-
de bagimhihg ile mficadelede 6ne gikan Yesilay, tedavi ve terapi
siirecinde sportif uygulamalarin Snemini su sekilde vurgulamakta-
dir:

“Alkol ve madde bagimhgi hem zihne hem de bedene fazlaca
zarar vermektedir. BRagimlilik, bedeni aligik oldugu ¢aliyma diize-
ninden ¢ikartarak farkl bir diizen olusturmaya ¢aligmaktadir. Bu
bagimlilik siirecinde, bagiml olunan alkol ya da madde sistemden
¢ikarildig1 zaman, bagimh endiseli, depresif ve hayatin ana stresle-
rinden bazilarina daha fazla duyarh hale gelmis hissedebilir. Ancak
bu olumsuz duygu ve durumlara karsi gelmek ve bazi olumlu so-
nuglar almak igin spor ya da fiziksel egzersiz yapmak iyi bir sege-
nek olabilir. Ayrica bu fiziksel aktivitenin ¢ok yogun ya da yorucu
olmasina da gerek ypktur. Alkol ve madde bagimhiliginda spor ve
egzersizin yararlarina g6z atacak olursak;

Stres Azaltma

Bagimhihigin iyikesmesinde stres Snemli bir sorun olarak go-
riilmektedir ve iyi bir sekilde yonetilemezse alkol ve madde ba-
gimliligina geri dénmeye neden olabilir. Fiziksel aktivite hem giin
igindeki strese neden olabilecek diisiincelerden uzaklagmayi saglar
hem de beynin salgiladig ve mutluluk hissi veren endorfin ve
serotonin hormonlari sayesinde stresle basa ¢ikmaya yardimei olur.

iyi Bir Ruh Hali

Ruh hélindeki degisiklikler bazi durumlarda alkol ve madde
bagimhihg: ile iliskilendirilebilir. Bagimh olunan slirede yapay
olarak alinan ve bagimliyr iyi bir ruh héline soktugu disiiniilen
kimyasallan dogal olarak tiretmek igin viicudu yeni kosullara ahs-

tirabiliriz. Yapilan arastirmalara gore, giinde 30 dakika egzersiz
yapmak, ruh halinde olumlu bir degisiklik yapmak igin yeterlidir.
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Artan Enerji

Yapilan her fiziksel aktivitede (kogmak, bisiklet siirmek, yiiz-
mek vb.) bol miktarda enerji harcanir ancak iyilesme igin atilan her
adim bagimlilik tedavisinde bulunan kisiyi daha da motive edecegi
icin bir sonraki egzersize daha fazla istek ve enerjiyle gelecektir.

Daha lyi Uyku

Uyku problemleri bagimlilik tedavisinde sikga goriilen bir du-
rumdur. Tedavi siiresince diizenli bir fiziksel aktivite ya da spor
vilcut sicakhigim ve ¢aligma diizenini uygun bir sekilde ayarlayacag)
i¢in hem uyku kalitesini hem de uyku siiresini arttirabilmektedir.

Tekrari Onleme

Alkol ve madde bagimliliginin tedavisinde diizenli spor ve eg-
zersiz yapmak igin en 6nemli nedenler arasinda, spor ve egzersiz
yapmanin alkol ve madde kullanimina dénmeyi engellemesini
sayabiliriz. Yapilan bir ¢alismaya gore, tedavi programinda spor ya
da fiziksel egzersiz bulunan bagimlilarin, bulunmayanlara gore
daha uzun siire temiz kaldigi go6zlemlenmistir” (https://
www.yedam.org.tr).

T.C. Saglik Bakanlig1 “Uyusturucu ile Miicadele Ulusal Strate-
ji Belgesi (2018-2013)” incelendiginde ise uyusturucu ile miicade-
lede “Koruyucu ve Onleyici Hizmetler” baghg altinda spora vurgu
yapan su maddeler yer almaktadir:

e Spor ile Hayata Giiliimse (sevgi evlerinde kalan gocuklar
vb.) projelerine genglerin aktif olarak katilimlarimin sag-
lanmas:,

e Orgiin egitimde yer alan riskli ve dezavantajli grupta olan
genglerin okul spor faaliyetlerine katilimimin arttirilmas:,
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o Bagta riskli gruplardaki gengler olmak iizere okullardaki li-
sansli sporcu sayisinin arttirilmasi,

e Genglik Projéleri Destek Programi (GPDP) kapsaminda
bagimliligi 6nkeme ve tedavi sonrasi stireci desteklemeye yo-
nelik projelerin (sosyal uyum, kiiltiir, sanat, saglikli yagam
ve spor temal)) finansmammin saglanmasi (https://
hsgm.saglik.gov.tr).

Alkol ve madde bagimlilig1 ile miicadelede sporun 8nemine ve
roline dikkat ¢eken Yesilayin faaliyetleri kapsaminda yer alan
“Turkiye Bagimlilikla Miicadele Egitimi” programinda ise dijital
oyun bagimhligindan korunma y&ntemleri siralanmakta ve bu
miicadele ySntemleri arasinda yine spor kavramina vurgu yapil-
maktadir.

Kendimizi korumak igin oneriler:
e  Yavag yavas ama kararli olarak azaltin.

o Oyunun yerini doldurun, kullammi azaltiginizda yeni faa-
liyetlere yonelin (spor, hobi, vb.).

o Sanal ortamdaki bagar: ve sayginhigi gercek hayattakiyle
kargilagtirin.

e Zararlarim, sizden aldiklarim diigiiniin. Ornegin, aksam
aile sohbetlerinden yoksun kalabilirsiniz, ders basariniz
diisebilir.

o Gerekirse usman yardimi alin (https:/tbm.org.tr).

Bu 6meklerden de anlagilacag: iizere dijital oyun bagimhihig:
ile miicadelede sporun ¢ok ¢nemli bir rolt oldugunu s6yleyebiliriz.
Peki, gerek madde gerekse oyun bagimlilig ile miicadelede spor
nederi 5nemlidir? Neden birgok tedavi ve terapi ySnteminin olmaz-
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sa olmaz bir pargasidir spor? Bu sorularin cevaplarini sporun birey
iizerinde yaratmig oldugu etkilerini agiklayarak verebiliriz.

Daha 6nceki boliimlerde de degindigimiz 6nemli noktalardan
birisi, bagimlilik siirecinde beyin kimyasallarinda meydana gelen
degisikliklerin neler olduguydu. Gerek madde gerekse dijital oyun
bagimlihginda dopamin ve serotonin bagta olmak {izere mutluluk
hormonlarinin salgilanma seviyesi normalin ¢ok iizerine ¢ikmakta
ve bu durum zamanla tolerans geligimi ile birlikte kiginin devamh
suretle ayn1 hazzi yasayabilmek adina o etkiyi yaratan madde veya
davranisa yonelmesine neden olmakta ve bdylece bagimhilik dedi-
gimiz sorun baglamaktadir. Ancak gerek madde gerekse bagiml
olunan davranigin, salgilanmasina yol agtif1 dopamin ve serotonin
kimyasallarinin en dogal salgilanma yolu ise fiziksel aktivite yani
spordur. Tarhan (2005), diizenli ve 6lglill yapilan fiziksel aktivite-
nin beden saghg yanminda ruh saghgimi da (duygusal bosalma,
sikinet, rahathk ve zihinsel gevsemeye) iyilestirdigini ve spor
yapma esnasinda endorfin ve dopamin gibi mutluluk hormonlari-
nin arttigini ifade etmektedir. Mumcu (2019), diizenli fiziksel akti-
vitenin basta dopamin ve serotonin olmak iizere mutluluk hormon-
larini aktive ettigini ve boylece bireylerin giinlilk yasamda karsilas-
tiklar1 olumsuz durumlarin etkileri ile baga ¢ikmada sporun-fiziksel
aktivitenin 6nemli bir role sahip oldugunu belirtmektedir. Terle-
mez (2019), 6zellikle uzun siireli fiziksel aktivitelerin dopamin ve
serotonin gibi mutluluk hormonlarinin salgilanmasinda 6nemli bir
etkiye sahip oldugunu ifade etmektedir. Sporun yaratmis oldugu bu
etkiler dikkate alindiginda ise madde bagimliliginda oldugu gibi
oyun bagimlilig: ile miicadelede de sporun 6nemli bir ara¢ oldugu-
nu sdyleyebiliriz.

Yiimaz ve Balcioglu (2010), fiziksel aktivite ve sporun ¢agi-
mizda 6nem kazandigini, kolay uygulanabilir ve maliyetsiz olma-
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styla da bagimlilhik tedavisinde tamamlayici bir igleve sahip oldu-
gunu ifade etmektedirler. Laurie ve ark. (2017), bagimlilik ile mii-
cadelede sporun mental ve fiziksel agidan koruyucu ve pozitif
etkisine vurgu yapmaktadir. Bagimlilik tedavi ve terapi siirecinde
sporun bir ara¢ olarak kullamilmasinin bireyler arasi iligkilerde
iyilesme, akademik basarida yiikselme, 6z giiven artigi, stresin
azalmasi, depresyondan kurtulma ve pozitif zihinsel megguliyet
gibi olumlu etkiler yarattig1 ve dolayisiyla bagimliligin dogurdugu
olumsuz durumlarin ortadan kaldiriimasinda 6nemli bir arag olarak
kullanilabilecegi ifade edilmektedir.

Dijital oyun bagimhlig: ile miicadelede sporun bir arag olarak
kullanilmasi, bireylerin bu faaliyetleri sadece profesyonel veya
lisansl bir sporcu olarak herhangi bir takim veya kuliip biinyesinde
gercei(lestirmesi anlamina gelmemelidir. Burada kastedilen “her-
kes igin spor” veya “yasam boyu spor” ilkelerinden yola ¢ikarak
amatdree ve saglhkl yasami Onceleyecek bir anlayisla ilgi, yetenek.
zaman ve mekan gibi faktdrlerin izin verdigi Slgiide fiziksel aktivi-
te yani spor yapmaktir. Burada amag, bireylerin dijital oyun bagin-
da harcadiklar1 zamanin yerini, keyif alabilecekleri eglenceli akti-
viteler olan sportif aktivitelerle doldurulmasidir. Davranis bagimli-
liklari ile miicadelede birey igin sorun yaratan davranig ortadan
kaldirilmaya ¢alisilirken bu davranigin yerinin bagka bir davranigla
doldurulmasi gerekis. Ancak burada dikkat edilmesi gereken en
Onemli nokta, bagimhlik haline gelmis olan davranis tiiriiniin (diji-
tal oyun oynama) ygrini dolduracak olan yeni davranig kalibinin
bireyin yasamis oldugu sorunlan ortadan kaldiracak tiirden bir
davranig olmasi gerektigidir. Bu noktada birey iizerinde yarattig
olumlu etkiler g6z 6niine alindiginda dijital oyun bagimhlig ile
milcadelede dijital oyun oynama davraniginin yerine konulabilecek
yegarne aktivitelerden birinin fiziksel aktivite yani spor oldugunu
sOyleyebiliriz.
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Fiziksel aktivitenin-sporun gocuklarin bedensel, zihinsel ve
psikososyal gelisimi agisindan birgok faydasinin oldugu bilinmek-
tedir. Zimmer (1998), sporun islevlerini asagidaki gibi belirtmigtir
(Orhan, 2019):

Kisisel Islevi: Kendi bedenini ve dolayisiyla kendini tanimak,
fiziksel yeteneklerinin farkina varmak ve kendini tanimlayan bir
resmi gelistirmek.

Sosygl Islevi: Baskalari ile birlikte bir seyler yapmak, birlikte
ve kargi karsiya oynamak, bagkalar ile iletisimde bulunmak, esnek
davranabilmek ve kendini savunabilmek.

Uretkenlik Islevi: Kendi bagina bir seyler yapmak, iiretmek,
bedeni ile bir seyler yapabilmek (6r: Amuda kalkma veya dans
etme gibi sportif beceriler).

Anlatimsallik Islevi: Hareket halinde duygu ve hisleri ifade et-
mek, fiziksel olarak ortaya koymak, gerektiginde bunlari gelistir-
mek.

Etkileme Islevi: Zevk, seving, bitkinlik ve enerji gibi duygular
hissetmek, hareket halinde iken deneyim kazanmak.

Arastirma _(Kesif) Islevi: Gergek ve mekansal ortami tanimak
ve anlamak. Nesnelerle ve cihazlarla ilgilenmek ve &zelliklerini
kavramak. Cevresel sartlara uyum saglamak veya bunlar1 uygun
héle getirmek.

Karsiastirma Islevi: Kendini bagkalariyla karsilagtirma, birbi-
riyle 6lgmek, rekabet etmek, zaferleri nasil isleyecegini ve yenilgi-
ye katlanmay: 6grenmek.

Uyarlama Islevi: Yorgunluk stresi, fiziksel sinirlari tanmimak ve
performans: arttirmak, kendi kendine empoze ve dis taleplere
uyum saglamak.
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Insan viicudu hareket etmek iizere tasarlanmigtir. Duragan bir
hayat, insanin yaratilis amacina aykiridir. Hareket etme, viicut
organlarinin saglikh bilyiimesini, gelismesini, bedenin saglikli ve
fit kalmasini saglamaktadir. Spora katilim, yasamin her déneminde
Onemlidir, 6zellikle gocuk, ergen, geng erigkinler igin saghgin
pekistirilmesi, hastaliklardan korunma ve psikososyal iyilik hali
icin daha kritik bir 6neme sahiptir. Sporun bir bagka islevi ise top-
lumsallagma siireci kesintiye ugramis bireylerin yeniden sosyal-
lesmesine yaptif1 katkilardir. Sporun, sadece fiziksel birtakim
faaliyetler biitiinii olarak diigiiniilmemesi, bununla birlikte bireyin
sosyal, duygusal ve toplumsal bakimdan da gelismesi igin ¢ok
Onemli bir sosyal algu oldugu unutulmamalidir (Aracr’dan akt.
Kiigiikk ve Kog, 2003; Alpaslan, 2012; Ekholm’dan akt. Kaplan ve
Cetinkaya, 2014; Orhan, 2019).

F iziksel Aktiyite ve Sporun Cocuk Gelisimine
Etkileri

Goriildugi tizere. fiziksel aktivite-spor yapisal 6zellikleri itiba-
riyla bireyin tim gelisim alanlarina olumlu katkilar saglamaktadir.
Bununla birlikte ¢ok yo6nlii gelisimin ve bagimlilik siirecinin en
kritik ddnemlerinden biri olan gocukluk déneminde sporun bireyin
tarkli gelisim alanlan iizerinde sagladig1 faydalarin detayli bir
bigimde ele alinmasi, bu siiregte sporun roliinii daha da anlagilir
kilacaktir.

Onceki boliimlerde dijital oyun bagimliliginin gocuklarin farkh
geligim alanlarina ygnsiyan olumsuz etkilerinin neler olabilecegine
dair bilgi verilmisti. Dijital oyun bagimliliginin yaratabilecegi bu
olumsuz etkilerin fiziksel aktivite ve spor sayesinde en aza indiri-
lebilecegini sdylemek miimkiindiir. Fiziksel aktivite ve sporun
¢ocuklarin bedensel. zihinsel ve psikososyal gelisim alanlarina
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yonelik birgok olumlu etki yaratmasi, dijital oyun bagimlilig: ile
miicadele siirecinde bu olumsuz etkileri ortadan kaldirmada fizik-
sel aktivite ve sporun dnemli bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Bu noktada konuyu basliklar hélinde ele almakta
yarar vardrr.

Zihinsel Gelisim: Fiziksel aktivite yoluyla ¢ocuklar hizh-
yavas, uzak-yakin, yukari-asagi ve daha sonra sag-sol gibi ¢esitli
fiziksel yasalar hakkinda bilgiler dgrenmekteler. Cocuklarin gok
fazla fiziksel aktivitede bulunmasi ve nihayetinde genis tecriibe ve
deneyimlcr cdinmesi ile birlikte beyin performansini arttirabilen
ndronal bilylimeye katki saglanmaktadir. Ayrica fiziksel aktivite ve
sporun g¢ocuklarin kendini iyi hissetme, yasama sevinci, dikkat
toplama, konsantrasyon saglama, okul basarisi, mekansal hayal
giicli, 6z giiven ve 6z yeterlilik gibi biligsel ve zihinsel duygularin
gelisimi {izerinde olduk¢a &nemli etkileri bulunmaktadir (Orhan,
2019).

Fiziksel Gelisim: Fiziksel aktivite ve spor, kas-iskelet sistemi-
nin (kemikler, kikirdak, tendonlar, baglar ve kaslar) iist diizey
gelisimini destekler, dolagim ve solunum sistemini giiglendirir, kas
giicii ve genel performansi arttirir, saglikl bir viicut agirhig: saglar,
bagisiklik sistemini gelistirir ve diizgiin bir durus sergilenmesi
tizerinde etkileri bulunmaktadir. Ayrica osteoporoz (kemik erime-
si) gibi ileri yaslarda goriilen hastaliklarin ergenlik déneminde
Onlenmesi saglanabilir. (Zahner’dan akt. Orhan, 2019).

Motor Gelisim Etkileri: Fiziksel aktivite ve sporun motor geli-
sim tzerindeki etkileri bulunmaktadir; beden ve hareket deneyim-
lerini aktarir, algida segiciligi ve hareketin koordinasyonunu tesvik
eder, hareket giivenligini arttirir, kazalar1 6nlemeye yardimci olur,
temel motor becerilerin (dayaniklilik, gii¢, kondisyon, hiz, esnek-
lik) gelismesi igin &n sarttir (Philipp’den akt. Orhan, 2019).
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Psikososyal ve Ruhsal Gelisim Uzerindeki Etkileri: Fiziksel
aktivite ve spor, iyi bir ruh héli ve bireylerin kendilerini iyi hisset-
melerini saglamaktadir. Ruh héli ve duyarlilik, hareketin boyutuyla
orantili olarak gelisim gosterir. Ciinkil bu durumda bedenin kendi
haberti molekiilleri yani nérotransmitterler salinir. Serotonin in-
sanlar1 mutlu eder ve endiseyi azaltir. Ayrica hareket etme, gocuk-
larin fiziksel giiglermi dogru bir sekilde degerlendirmelerine yol
acar. Omegin, ¢ocuk lar rekabet ortaminda kendilerini baska gocuk-
lar ile kiyaslarlar. Kazanirsa 6z giivenleri gii¢lenir. Kaybetmesi
durumunda ebeveynlerinin ve egitmenlerinin yardimi ve saglaya-
caklati motivasyon ve tesvik etme ile vazgegmemesine, tekrar
denerhesine yardimci olunarak 6z giiven duygusunun gelismesine
yardimci olunabilir {Saleschke’den akt. Orhan, 2019). Toplumsal
gelisiin iginde bir gocuk, bagka insanlarla iletisim kurarken gok
sayida beceri edinebilmektedir. Omegin, insanlarin kendisiyle ayni
fikirde olmayabilecegini, farkli ilgi ve isteklerinin olabilecegini
gorebilir. Ayrica baska gocuklar ile birlikte spor yaparak veya
oynayarak meydana gelebilecek problemlere karsi ¢atigmaya gir-
meden ¢6ziim bulmay: 6grenebilir (Orhan, 2019).

Fiziksel aktivite ve sporun bireyin gelisim alanlarina etkilerine
bakildiginda dijital oyun bagimhhiginin yaratmis oldugu olumsuz
etkilerin fiziksel aktivite ve sporla giderilebilecegini sdylemek
miimkiindiir. Bu agidan degerlendirdigimizde fiziksel aktivite ve
sporun dijital oyun bagimhlig: ile basa ¢ikmada &nemli bir arag
oldugunu s6yleyebiliriz.

Literatiirde fiziksel aktivite ve sporun dijital oyun bagimiig
ile miicadelede 6nemli bir arag olarak kullaniabilecegine iliskin
bir¢cok goriis olmakla birlikte bu gdriigleri destekler nitelikte
deneysel ¢alismalarm olduk¢a az oldugu goriilmektedir. Bu nok-
tada; bu kitabin da yazilmasina temel tegkil eden deneysel bir
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arastirmanin sonuglarini paylasmakta yarar vardir. Bu kapsam-
da, yapian deneysel ¢calismanmn slire¢ ve sonuglarina iligkin bil-
gilere yer verilecektir.

Arastirmanin Amaci

e Arastimrnanin amaci; fiziksel hareketlilik igeren oyunlarin
11-14 yas grubu ortaokul 6grencilerinin dijital oyun bagim-
hihigina etkisinin incelenmesidir.

Aragtirma Siireci

e Bu arastirma kapsaminda, ortaokul kademesinde &grenim
goren 10-14 yas grubu g¢ocuklara “dijital oyun bagimlihg:
Olgegi” uygulanmis ve dijital oyun bagimlis1 olduklar: tespit
edilen 29 kiz, 51 erkek olmak tizere 80 (5, 6, 7, 8. sinif) ¢o-
cuk aragtirma kapsamina alinmgtir.

e Segilen bu ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik puanlarinin
aym veya yakin puanlar olmasina dikkat edilerek kontrol
grubu ve deney grubu olmak iizere iki gruba ayrilmistir.
Kontrol grubunda bulunan 40 g¢ocuk, giinlitk rutin yasamla-
rina devam ederken deney grubunda bulunan 40 ¢ocuk 12
haftalik fiziksel aktivite programina alinmis ve bu zaman
zarfinda dijital oyun oynayarak gegirecekleri zamanlarinin
bir bdliimil fiziksel aktivitelere ayirmigtir.

e Bu program pazartesi ve ¢arsamba gilnleri (her uygulamaen
az 120 dk.) olmak iizere haftanin iki giinii uygulanmstir.
Uygulanan programin igeriginde bireysel ve takim yarigma-
lari-uygulamalar1 basta olmak {izere gocuklarin eglenceli
vakit gegirebilecegi birgok oyun yer almistir.

e Yapilan 12 haftalik uygulama sonrasinda, kontrol ve deney
gruplarina aym dlgek (Dijital Oyun Bagimhhig Olgegi) tek-
rar uygulanarak bagimlhilik puanlari kargilagtirilmigtir.
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Arastirma Bulgulan

e Deney gruburun dijital oyun bagimlilik diizeylerine ait test
puanlan karsilastinildiginda 12 haftalik deneysel uygulama
sonrasi puanlarin, uygulama Oncesi puanlardan daha diisiik
oldugu ve program sonrasinda ¢ocuklann bagimhilik diizey-
lerinin azaldig: tespit edilmistir. Dolayisiyla diizenli fiziksel
aktivitenin difital oyun bagimlihigim azaltmada &nemli bir
arag olabilecegi sOylenebilir,

e Kontrol grubunun dijital oyun bagimhlik diizeyine ait test
puanlarn karsilagtirildiginda ise 12 haftahk siiregte ¢ocukla-
rin bagimlilik puanlarinin arttif) tespit edilmistir. Bu tespit-
ten yola ¢ikarak kontrol grubunda yer alan ¢ocuklarin dijital
oyunlara alternatif olabilecek diizenli fiziksel aktivitelerden
yoksun kalmagsinin dijital oyun oynama davranigi ve bagim-
lilik dizeylerinin artmasinda 8nemli bir etken olabilecegi
sonucuna ulagilabilir.

o Kontrol ve deney gruplarinin dijital oyun bagimhhk diizeyle-
rine ait 8lgek puanlar 12 haftalik program sonunda kargilagti-
rildiginda ise kontrol grubunun bagimhihik puanlarinin deney
grubundan oldukg¢a yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara
gore, yapilan 12 haftalik uygulama-degisimleme sonucunda
deney grubunun dijital oyun bagimlhilik diizeyinde azalma g6-
riiliirken uygulama yapilmayan kontrol grubunun dijital oyun
bagimhilik dilzeyinde artis oldugu goriilmistir. Dolayisiyla
yine fiziksel aktivitenin dijital oyun bagimhilig: ile miicadele-
de 6nemli bir arag oldugu s6ylenebilir.

e Deney ve korirol grubunda yer alan ¢ocuklarin dijital oyun
bagimhilik diizeylerine iligkin 8lgek puanlarinin oyun oyna-
ma siirelerine gdre de farklilik gOsterdigi sonucuna ulagil-
mustir. 12 haftalik siiregte deney grubunda yer alan ¢ocukla-
rin oyun oynama siireleri azalmigken kontrol grubunda yer
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alan ¢ocuklarin oyun oynama siirelerinin arttif1 goriilmiis-
tiir. Dolayisiyla fiziksel aktivite programinin deney grubun-
da bulunan gocuklarin giinlitk dijital oyun oynama diizeyini
azalttif1 ve bu azalmanin dijital oyun bagimhhg diizeyinin
azalmasinda da etkili oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak dijital oyun bagimlisi olan ¢ocuklarin serbest-
bos zamanlarinda fiziksel aktiviteye-spora ydnelmesi ile birlikte
dijital oyun bagimhilik diizeylerinin anlaml diizeyde azaldigr
sonucuna ulasilmistir. Dolayisiyla dijital oyun bagimhilig ile
basa ¢ikmada fiziksel aktivitenin-sporun énemli bir ara¢ oldugu
yapilan bu deneysel ¢alisma ile kamitlanmugtir. Bu aragtirma
sonuglarim destekler nitelikte olmas: agisindan konu ile ilgili
yapnus oldugumuz diger-bazi arastirma sonuglarim paylasmakta
yarar vardir. Bu aragtirmalarda dijital oyun bagimlilig ile spor
arasindaki iliskiyi ortaya koyacak nitelikte sonuglarin yer almas:,
oyun bagimliig ile miicadelede sporun roliinil pekigtirecektir.

e Aragtirmamin Bagh@i: Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Bagimhihig ve Fiziksel Aktivite Diizeyleri Arasindaki
iliskinin Incelenmesi.

Bulgular: Elde edilen bulgulara gore; katihmcilarin dijital
oyun bagimlihg! toplam puan ortalamasi incelendiginde, diizenli
olarak spor yapmayan &grencilerin ortalamalarinin (49, 40), yapan
Ogrencilerden daha yiiksek oldugu (45, 64) oldugu goriilmiistiir
(Hazar vd. 2017).

e Arastirmamin Bagh@i: Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Bagimhlig Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore
incelenmesi (Nigde 1i Omegi).

Bulgular: Sporcu lisansina sahip olan ve aktif olarak spor ya-
pan 8grencilerin dijital oyun bagimlihg: puanlarinin sporcu lisansi
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olmayan ve aktif olarak spor yapmayan &grencilerden daha diisiik
oldugu tespit edilmistir (Hazar, Polat ve Hazar, 2020).

e Aragtirmamin Baghg: Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Bagimlslig1 ile Zorbalik Bilisleri Arasindaki lligkinin
incelenmesi.

Bulgular: Katilfmcilarin dijital oyun bagimlilik puanlan ile
zorbalik puanlari arasinda pozitif yonde iligki oldugu goriilmistiir.
Bagimlihk davraniglan arttikga zorbalk davramglari da artis gos-
termistir (Hazar ve Ekici, 2021).

e Aragtirmanmiy Baghgi: Spor Yapan ve Yapmayan Cocukla-
rin Dijital Oyun Bagimlilig1 ile Oz Yeterlik Inang Diizeyleri
Arasindaki iligkinin Incelenmesi.

Bulgular: Katihmcilann 6z yeterlik toplam puani ile dijital oyun
bagimlihg1 puanlan prasinda negatif yonlii bir iliski oldufu tespit
edilmistir. Yani katihmcilann dijital oyun bagimhhik diizeyleri arttik¢a
6z yeterlilik algilarinip azaldig1 goriilmiistiir (Hazar, 2019).

Dijital Oyun Bagimhhg ile Basa Cikmaya
Yonelik Pratik Oneriler

Genel olarak degerlendirecek olursak, kavramsal ¢ergeve kap-
samirida dijital oyurg bagimhliginin ne oldugu, bireyi bagimhliga
gotiiren siiregler, dijjtal oyunlarin bireyin farkli gelisim alanlarina
y6nelik olumsuz etkileri ve biitiin bu olumsuz etkilerle basa ¢ik-
mada fiziksel aktivite ve sporun roliiniin neler olabilecegi sirasiyla
agiklanmaya ¢aligildi. Bu noktada problem durumunun ¢6ziimiine
yonelik baz1 8nerilere yer vermekte fayda vardir.
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Okullarda Neler Yapilabilir?

1.

Okullarda egitim miifredatinda beden egitimi ve oyun
derslerine daha fazla yer verilmelidir.

Yonetici ve 6gretmenler ders dis1 egzersiz programlarina
(sportif, kiiltiirel ve sanatsal faaliyetler) daha fazla 6nem
vermeli ve bu uygulamalar etkin bir sekilde yiiriitiilmeli-
dir.

Okullarda gocuklarin fiziksel aktivite igerikli oyunlar oy-
nayabilecegi oyun alanlarina ve spor salonlarina ydnelik
eksiklikler giderilmelidir.

Egitsel dijital oyunlar egitim sistemimize entegre edilerek
bir egitim araci olarak kullaniimahdir.

Ogretmenlere dijital oyunlar ile ilgili hizmet i¢i egitim ve-

rilmelidir. Medya okur-yazarlif dersi kapsaminda dijital
oyunlarin sakincalan ile ilgili 8grenciler bilgilendirilebilir.

Ebeveynlere Oneriler:

1.

Cocuk, bir yetiskinin minyatiirii olmamakla birlikte zihin-

sel, duygusal, psikososyal olarak farkli bir yapiya sahiptir. Bu
nedenle ¢ocuklarin diinyasini anlamaya ve onlarla empati kurmaya
¢ahsin. Cocuklarin temel yasamsal ihtiyaglarindan biri olan oyun
oynama ihtiyacim dogru big¢imde karsilamanin yollarin1 arayin.
Cocuklarin oyun ihtiyacim hem geleneksel hem dijital oyunlar ile
karsilamaya ¢aligin. Dijital oyunlar, giiniimiiz diinyasinda gocuk
i¢in teknoloji kullaniminin 8grenilmesinde dnemli bir arag iken
aym zamanda yaratabilecegi olumsuz etkilerin giderilmesinde
Ozellikle fiziksel aktivite igerikli geleneksel oyunlar énemli bir
ara¢ olarak diisiiniilmeli ve bu iki oyun tiirli arasinda denge sag-
lanmahidir.
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2. Rol model davranislar, ¢ocuklar igin gok 6nemlidir. Ebeveyn-
ler olarak sergileyeceginiz her tiirlii davrang, gocuklar tarafindan
Omek olarak alinacaktir. Teknoloji kullanimu ile ilgili gocuklara Smek
teskil edecek davranslar sergilemeye dikkat edin. Cocuklann dijital
oyun oynamalarina y8nelik elestiriler yaparken ayn1 zamanda sizlerin
benzer davraniglan sergilemesi (siirekli olarak telefon veya sosyal
medya ile mesgul olma vb.) ¢ocuklarda ¢eliskiye yol agacak ve bir
siire sonra bu durum bir ¢atigmaya ddniigecektir.

3. Cocuklarin dijital oyun oynama davraniglarin1 azaltmaya
yonelik sadece s6zlii uyarilar yeterli olmayacaktir. Cocuklarinizla
birlikte sportif, sanatsal ve sosyal aktiviteler yaparak onlarin dijital
oyun haricinde ilgi ve ihtiyaglarimi kesfedin ve birlikte zaman gegi-
rebileceginiz eglenceli etkinliklere ySnelin.

4. Cocuklarimzla dijital oyunlar hakkinda sohbetler edin ve
bu oyunlarin diizenli yasam ve okul agisindan yaratabilecegi olum-
suz etkileri tenkit dili kullanmadan tartigin. Bireysel ve sosyal ddev
ve ihtiyaglarini hatirlatin.

5. Cocuklarinizin oynadiklar1 oyun igeriklerini kontrol edin
ve bu oyunlarin dogurabilecegi sakincalar hakkinda bilgi verin.
Hatta aym dijital oyf_mu birlikte oynayin, bu durum size gocuklari-
mzin oynadigi oyun hakkinda daha saglikl fikirler verecektir.

6. Oyun bagimhihg ile ilgili aragtirmalar yaparak bu aragtir-
ma sonuglarimi ¢ocuklarinizla paylasin, onlarda bu konu ile ilgili
farkiridalik olugturmaya ¢ahgin.

7. Cocuklarimzla birlikte dijital oyun oynama ile ilgili ortak
kurallar belirleyin. Kurallarin ortak kararlar ile alinmasi, ¢ocukla-
rin bu kurallara daha fazla uymasim saglayacaktir. Kisi en ¢ok
kendi belirledigi kurallara itaat eder. Omegin, haftanin belli giinle-
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rinde dijital oyun oynama tatilleri verin veya oyun siresi ile ilgili
sinirlandirmalar getirin.

8. Cocuklarimzin oynadig dijital oyunlarin igerigi ve oyun
sirasinda neler hissettikleri ile ilgili giinliikler tutmasim saglayin.
Bu ydntem ¢ocuklarin 8z farkindaligini saglayacak ve onlara dijital
oyunlarin yaratabilecegi olumsuz etkilerin neler oldugunu gorebi-
lecekleri bir firsat sunacaktir.

9. Son olarak gocuk igin dijital oyunlar bir sorun héline gel-
misse ve giinliik yasami ¢gekilemez bir duruma doniistiinniigse yani
birer bagimh héline gelmisse profesyonel yardim almak kaginil-
maz bir zorunluluktur.

Biitiin bu degerlendirmeler kapsaminda konuyu kisaca &zetle-
yecek olursak; dijital oyun bagimlihig), siiregleri ve sonuglar itiba-
riyla madde bagimliligindan ¢ok da faklt olmayan bir bagimlilik
tiiriidiir. Ozellikle gelisimin en kritik oldugu g¢ocukluk déneminde
tanigilan dijital oyunlann, ¢ocuklarin biitin gelisim alanlarim
olumsuz y6nde etkileyebilecegi ve hatta bazi durumlarda tipki
madde bagimhiliginda oldugu gibi onlar1 8liime kadar siiriikleyebi-
lecegi bilinmelidir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken en
Onemli noktalardan birisi, bu bagimhlik tiirii hakkinda toplumsal
farkindahgimizin ¢ok diisiik olmasi ve bu nedenle konuya gereken
ilgi ve ciddiyetin gosterilmemesidir. Bununla birlikte toplumsal
farkindaligimizin ¢ok diisiik oldugu bir diger konu ise sporun diji-
tal oyun bagimhhg! ile miicadelede saglayabilecegi faydalardir.
Birgok ebeveynin dijital oyun bagimhlig: ile miicadele noktasinda
ne yapabilecegini bilmemesi bu sorunun zaman igerisinde daha da
bliylimesine ve maalesef telafisi miimkiin olmayacak sonuglar
dogurmasina yol agmaktadir.

Bilimsel aragtirmalar 15181nda ele alinan bu eserin, konu ile il-
gili toplumsal bir farkindalik yaratarak yarinlarimizin teminati olan
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¢ocuklarimizin her ydnden saglikli olabilmelerine bir nebze olsun
katki saglayabilmesi timidiyle.

Saglikli Cacuklar ve Mutlu Yarinlar Igin Spor
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DiJITAL OYUNLARDA
KAYBOLAN COCUKLUK

Bir Neslin Yok Olusu ve Spor lle Kurtulusu
Dog. Dr. Zekihan Hazar

Bir diinya dlstnin; bilinmezligin icinde slresiz sinirsiz kaybolusun yasandigi bir
diinya... Benligin ve gercek diinyaya ait ne varsa her seyin unutuldugu bir
kaybolus... Dustincelerin, duygularin, davraniglarin esir oldugu, aklin ve mantigin
islemez hale geldigi bir kaybolus... Bir tutulma... Bir bagimlilik...

Oyle bir diinya ki giindelik hayatta kanun ve kurallarin hige sayildigi, insan
oldirmenin, gaspgilhigin, zorbaligin, hirsizligin, tacizin, tecaviziin para ve statl
kazandirdigi, kisacas! bitiin olumsuz davraniglarin édullendirildigi bir diinya... Bu
diinyalarda kendini bulan ve gercek diinyada kendini kaybeden gocuklar...

Seslerin, efektlerin ve aksiyonun her tirltstinin bas déondurdigu bir diinya... Oysaki
batiin bunlari yasarken bir koltuga saatlerce mahk(im olmak, hareketin sadece
parmaklarla sinirl kalmasi, bu sinirhligin beraberindeki sinirsiz yeme icme ve her
gecen giin obezler diinyasina katilan yeni cocuklar...

insan bedeninin kutsalligini yitirdigi, inang ve degerlerin yok sayildigi, pornografinin
ozendirildigi ve Islam dismanliginin kértklendigi bir diinya... Nihayetinde ise bu
kutsallara diisman kilinan ¢ocuklar...

Ve baska bir diinya var ki zihnin, bedenin, duygularin gercek manada karsiligini
buldugu, yaradilisin geregi olan fiziksel hareketlilik ve spor ile zihinsel, bedensel ve
psikososyal saglgin kazanildigi bir diinya... Bedenin insanlastirnldigi, ahlak ve
erdemin temel yapi taslarini olusturdugu, arkadashgin, yardimlagsmanin,
paylasmanin, sayginin, kisacasi iyi insanin insa edildigi bir diinya... Dijital oyunlarda
kaybolan gocuklugun yeniden bulundugu gergek bir diinya... Gercek diinyanin
farkina varmanin ve hayata tutunmanin yegane yolu SPOR.

Gunumuz dlnyasinda cocuklari cepecevre kusatmis olan dijital oyunlarin
yaratabilecegdi olumsuz etkiler ve bu etkilerle basa ¢ikmada fiziksel aktivite ve sporun
rolint bilimsel arastirmalar 1siginda ele alarak egitimciler ve ebeveynlere rehber
olabilmesi dilegiyle...

Spor, hayata tutunmanin bi
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