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Ozet

Bu ¢alismanin amaci, ginimizde insanligi bir hastalik gibi saran ve bagimh hale getiren video oyunlarinin
cocuklar ve yetiskinler (izerindeki etkilerini ortaya koymaktir. Calismada ayrica, video oyunlarinin 6zellikle
cocuklar (zerindeki olumlu-olumsuz yoénleri ele alinirken medya kavrami ile eski ve yeni oyunlara da
deginilmistir. Tarama yontemi ve dokiiman analizinin kullanildigi bu ¢calismada, medya, oyun, video ve bagimlilik
gibi kavramlarin etkileri, bazi oyunlar lzerinden verilmeye calisiimistir. Video oyunlarina c¢ocuklar ve
yetiskinlerin miptela olmasini saglayan yliksek skor, oyunun sonu ve hikayesi, rol oynama gibi 6zellikleri
Uzerinde de durularak, bagimhliga giden yollardan ailevi problemlere, egitim ortaminda yasanan sorunlara,
basarisiz deneyimlerin yasanmasi ve ruhsal bozukluklar gibi psikolojik sorunlarin da video oyunu
bagimlihgindaki etkilerine ¢alismada yer verilmistir. Teknolojinin gelismesiyle her eve giren bilgisayar ve
internetle, bundan etkilenen insanlarin durumlari analiz edilmeye calisiimistir. Sonug¢ olarak, cocuk ve
yetiskinlerin video oyun bagimliliklarina giden siirecte nelerle karsilastiklari gibi sorulara cevaplar aranmaya
calisiimis ve bunlarin sonucunda c¢agimizda video oyun bagimliiginin sebep ve sonuglari ¢alismada ortaya
konulmustur.

Anahtar Sozciikler: Medya, oyun, video oyunlari, bagimlilik.

VIDEO GAME ADDICTION OF CHILDREN IN TIMES OF VISUAL MEDIA

Abstract

The purpose of this study is put forward the effects of video games on children that surrounds and makes them
dependent on such as a disease of humanity today. Also in the study while video games’ especially on children,
positive and negative aspects have been dealing with the concept of media old and new games have also been
implicated. By using Scanning and document analysis method in this study, media, game, video and addictive
effects of such concepts, on some games have tried to given out. Video games for children of addicts that such
as having the high score, end of the game and the end of the story, with an emphasis dependency path from
the family problems, education environment problems, living failed experiences, and mental disorders such as
psychological problems, video game addiction to its effects in studies are given. With the development of
technology computers and the internet entered into every house, the affected people have been tried to
analyze with their situations. As a result, in the process of leading children's video game addiction and the
problems on this way,the questions such as what they faced to have been tried to answer and in this study
the causes and consequences of video game addiction have been introduced in our era.

Key Words: Media, Games, Video Games, Addiction.
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GiRIS

Medya

Medya kelimesini dilimizde yaygin olarak kullanmamiza ragmen kelimenin anlami konusunda hemfikir
olundugunun soylenmesi zor olmaktadir (Ttzel, 2012). Medya tanim olarak her tirden sozli, yazil, basih,
gorsel metin ve imgeleri iceren ¢ok genis iletisim araglarini kapsayan bir kavram olarak tanimlanmaktadir.
Medya kavrami ayni zamanda gazeteler, dergiler, kitaplar, brosiirler gibi basili; televizyon, sinema gibi gorsel-
isitsel ve radyo gibi isitsel kitle iletisim araglarini da icinde barindirmaktadir. Glinimiizde bu kavrama internet
ve billboard benzeri yeni kavramlarin da eklendigi goriilmektedir (Nalgaoglu, 2003).

Gorsel medya gagindaki teknolojik gelismelerin kitle iletisim alanlarina yansimasiyla medyanin toplumdaki etkin
glic merkezlerinden biri oldugu gorilmektedir. Bu gelismelerin yani sira, medya patronlari, editérler ve kose
yazarlarini da icine alan medya elitleri de toplumsal yapi icinde 6nemli bir gli¢ haline dontusmustiir (Astiz, 1969).
Diinyay! artik medya olmadan diisiinmek imkansiz bir hale gelmektedir. Teknolojik gelismelerle dogrudan ilgili
olan medyanin, iletisim araci olarak insanin yasamini gesitli yonleriyle etkiledigi de goriilmektedir. Diger bir
acidan ise medya, toplumu farkli sekillerde degistirmektedir. Barrett & Braham’a (1995) gbre, medya bazi
yonlerden faydali bir gorev Ustlenirken, bir taraftan da insanhgi olumsuz sekilde etkilemektedir. Yapilan bazi
arastirmalara goére medyanin insanlarin, egitim-6gretimle ile ilgili bilgi eksikliklerini tamamlamada buyuk
gorevler Ustlendigi gorilmektedir.

Medya, ozellikle bireylerin bilgi, kanaat, tutum, duygu ve davranislari lzerinde 6nemli bir etkiye sahip
olmaktadir. Sadece bireyler degil, toplumdaki bircok kurumun, kisacasi bitin toplumun ve kiltiiriin medyanin
etkileme alaninin sinirlari icinde oldugu anlasiimaktadir. Barrett & Braham (1995), medyanin bireyleri ve
toplumu degistirme konusundaki etkilerini tGi¢ kisma ayirmaktadir.

Sekil 1: Medyanin Etkileri

Grossberg (1998), medyanin sundugu olanaklari ve etkisini dile getirirken, toplumun btin yonleriyle ele
alinmasi gerektiginden bahsetmektedir. Toplumun yapisi ve olanaklariyla degisim ile dénlsimin paralel
oldugunu ifade etmektedir. Olusan sartlar ve duruma gore, toplum-medya ya da medya-toplum iliskisinin i¢ ice
oldugu anlasilmaktadir. Kejanhoglu (2004), medyanin toplumu bire bir yansittig1 gorislerinin dogru olmadigini,
bu durumun bir ayna gibi distintilmesi gerektigini ifade etmistir. Aynadan (yani medyadan) izlenilen diinya,
etkilesimini bize gostermektedir. Medyaya bakarken adeta “nazar degdirirmis” gibi, bir de insan o aynayi (yani
medyanin bize gosterdigini) kirmakta ya da var olan bu kirllmayi daha da acik hale getirmis olmaktadir.

Medya, bircok alan ve islevinin yaninda ¢agimizin yeni nesillerinin hayatinda yer edinmesi bakimindan ¢ok
onemli hale gelmistir. Televizyon, sinema, internet, oyunlar bunlardan bazilaridir. Medyanin bir parcasi olan
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oyunlar da toplumdaki bircok yas kategorisi icin kendini bulma, rahatlama ve stres atma gibi algilanmaktadir.
Cagimizda oyun enddstrisinin bliylk bir cogunlugunun ciktigi Amerika Birlesik Devletleri’'ne bakildiginda, 6-44
yas arasi Amerikahlarin %72’sinin video oyunlari oynadigl arastirmalara yansimistir. Tlrkiye'de ise internet
Gzerinden Ucretsiz video oyun kullanimi rakamlarina bakildiginda, bir yilda 5 milyon kullaniciyla %534 artis
gosterdigi gorilmektedir. Tlrkiye'de bilgisayar kullanicilarinin yiizde 70’ten fazlasi, yani yaklasik 20 milyon kisi
video oyunu oynamaktadir (Sosyal Medya Haber, 2012). Oyunlarin, teknolojinin gelismesine paralel olarak
insan hayatinin bilyuk bir kismini isgal etmesi, sadece ¢ocuklari degil yetiskinleri de farkh sekillerde etkilemekte
ve insanlarin zamanini almaktadir. Video oyunu oynayanlarin, haftanin 18 saatini oyun oynayarak gecirmesi,
video oyunlarinin ¢agimizda insanlari nasil etkiledigini géstermesi acisindan énemlidir (Nadir, 2012).

Oyunlar

Oyunlarin, teknolojinin ¢agimizdaki kadar gelismedigi zamanlarda, insanlarin dinyasinda ayri bir vyeri
bulunmaktadir. Eski zamanlardan bu yana hi¢ popileritesini kaybetmeyen oyunlar zaman igerisinde degiserek
gliniimizde daha ¢ok sanal ve sosyal alemde yerini almaktadir.

*Ucgen
=Seksek
sipatlama
=Birdirbir
sHulahup
=Civi
*Topag

sSaklambag

*Koge kapmaca

*Yag satarim bal satarim
sKorebe

= Aspirin

=isim ebesi

*Golge kovalamacasi

*Yakar top
sistop

*Top yetistirme
*On pas

*9 ayhk veya 21

Sekil 2: Eski Dénemlerde Oynanan Oyunlara Ornekler

Cagimizda belki bir topag, cember oyunu, birdirbir, seksek ya da bir sapan avi, bir masal anlatisi eskisi kadar 6n
planda olmamakta; fakat internet diinyasi ve hazirlanmis cd, dvx, xbox, playstation gibi sanal ve sosyal oyun
materyalleri ile bunlarin oynatildigl ortamlar ¢ocuklari ve blytkleri etkileyecek kadar hayatin icinde yer aldigi
gorilmektedir. Wan & Chiou’ya (2006) gore, bu ortamlarda gocuklarin veya yetiskinlerin kendisinden ve gergek
hayattan kagma istegi, yasadiklari ortamdan uzaklasma disiincesi, onlari bilgisayar ve sanal oyun diinyasina
yoneltmektedir. Sosyal medya oyunlarinin sosyal agdaki pek cok kisiyle iletisim kurmayi ve bu kisilerle sanal
ortamda oyun oynayabilmeyi saglamasindan dolayr da c¢ok sayida kisinin bilgisayar ekranina baglandigi
goriilmektedir. Sosyal ve sanal medya oyunlari, insanlarin iletisim kurma bigimlerini degistirdigi gibi tliketim
aliskanliklarini da degistirmektedir. insanlarin gercek hayatta gerceklestiremedikleri, liiks sayilabilecek pek ¢ok
hayali; insanlar, sanal medya oyunlariyla gerceklestirmeye calismaktadirlar. Sosyal medya oyunlariyla tiketimin
de sanallastigi anlasilmaktadir.
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Video oyun kullanicilari, her tirlt iletisim, tliketim ve sosyal aktivite ihtiyacini sosyal medya oyunlariyla
gidermeye calismaktadirlar. Bu durum, insanlar arasi iletisimin yliz ylze, beden dili ve temas araciligiyla
gerceklesmesini engellemekte ve zayiflatmaktadir (Sucu, 2012). Sosyal ve sanal ortamdaki video oyunlari
insanlari rahatlatici olarak algilansa da belirli bir zamandan sonra 6zellikle ¢cocuklarda bagimhhga ve diger
psikolojik sikintilara hatta cesitli saglk sorunlarina sebep olmaktadir. Bu bagimliligin olumsuz yonlerine
bakildiginda ¢ocuklarda, agresif davranislarin sergilenmesi, kisilik bozukluklari, bazi duygularin yitirilmesi,
ogrenmede sikintilarin yasanmasi, ¢ocuklarda erken ergenlik yasanmasi, hareketsizlikten kaynaklanan saghk
sorunlari, asosyallik, hayattan bikmislik, aile ve ¢evresiyle sorunlarin ortaya ¢ikmasi, egitim 6gretim hayatinda
basarisizliklarin artmasi, ikili iliskilerde yasanan zorluklar ve kaygi diizeyinin artmasi, kilo alma ve goérme
bozukluklari gibi daha birgok etkileri gorilmektedir (Chiu, Lee & Huang, 2004). Video oyunlarinin insanlar,
dzellikle de gengler ve cocuklar lzerinde biiyiik etkiler biraktigi anlasiimaktadir. internet diinyasinin ve oyun
sektorliniin sagladigr imkanlarla video oyunlarinin 6zellikle ¢ocuklarin diinyasinda bir krize ve psikolojik
hastaliklara sebep oldugu artik yapilan arastirmalarla kanitlanmistir. Cocuklarda meydana gelen bu psikolojik
sorunlar 6ncelikle onlari dis yasamdan koparmakta ve kendi icine kapanik bir kisilige donistilirerek ¢cocuklari
bagimli hale getirmektedir.

Video oyunlariyla; ABD, Japonya ve Avrupa'da 70'li yillarin sonu ve 80'li yillarin baslarinda olusan yeni eglence
sektorliniin temelleri, 1971 yili ortalarinda ticari bir eglence olarak ortaya ¢ikmaya baslamistir. Kuzey
Amerika’da video oyunlarinin ¢okiist olarak bilinen 1983 yilinda, Kuzey Amerika'daki oyun sirketlerinin ¢ogu
zarar etmis ve kapanmistir. Birkag yil sonra bu sirketler toparlanmis ve video oyun enddstrisinin on yildan fazla
devam eden bir bliylime dénemine girdigi goriilmistir. Video oyun piyasasi, on bir milyon dolarlik bir ciroya
ulastiginda, eglence sektoriinde sinemayla basbasa gitmeye baslamistir (Kirriemuir, 2002). Video oyunlari, ilk
cikan oyunlarindan olan Galaxy War ve Tetris'den bu yana kayda deger bir ilerleme gostermistir. Eski
dénemlerde oyunlarin birbirinden bagimsiz ve bireysel olarak oynandigi goérilmektedir. Fakat glinimiizde
oyuncular, diinyanin herhangi bir yerinde, herhangi bir baska oyuncu ile oyun igerisinde rahatlikla iletisime
gecebilmektedir. Hatta video oyunlari artik eglence araci olmaktan ¢ikip maddi kazang amagli oynanmakta ve
insanlarin hayatlarini etkiler hale gelmektedir. Video oyunculari, kendi aralarinda para alisverisi yaparak
birbirlerinin oyun hesaplarini alim satim araci haline getirmektedirler. Oyuncular, artik gercek yasamdan
uzaklasip kendilerini fantastik bir hayal diinyasi olan video oyunlarina vererek yasamlarini devam ettirmekte ve
icinde bulunduklari yasama karsi umursamaz bir tavir takinmaktadirlar (Griffiths & Hunt, 1995).

Zaman igerisinde birgok sosyal aktiviteden kopan gocuklar veya yetiskinler, kendilerine yemek yiyecek zaman
bile ayiramaz hale gelmekte ve video oyunlarina bagimli olmaktadirlar. insanlar, dzellikle cocuklar ve gengler,
video oyunlarina bagimli hale gelmekte ve bu bagimlilik diger bagimhliklar kadar etkili ve ciddi olmaktadir.
Saatlerce, araliksiz video oyunu oynadigi icin hayati biten ¢ocuklar olmaktadir. The Guardian gazetesinin 5 Mart
2010 Cuma glnl yaptigi habere gore "Ebeveynlerin saatlerce oynadiklari online video oyunu sebebiyle
bakilmayan 6z kizlari acghktan hayatini kaybetti" video oyun bagmliiginin ¢ocuklar U(izerindeki etkisi
anlasiimaktadir. Bu ve bunun gibi etkilerinden dolayi video oyunu bagimliligi bu ¢agda énemli bir sorun haline
gelmektedir. insanlari oyuna bu kadar bagimli hale getiren sebeplerden &nce gocuklar ve yetiskinleri etkileyen
bazi oyunlara 6rnekler vermek yerinde olacaktir.
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Aksiyon oyunlari Bilmece oyunlari Spor oyunlari

Bulmaca ve Zeka

Macera oyunlari Strateji oyunlari

oyunlari
BV Similasyon Mantiksal
Dovis oyunlari
oyunlari oyunlar
Platform oyunlari Rol oynama Cevrimici
oyunlari oyunlari
Matematik ..
Egitsel oyunlar
oyunlari

Sekil 3. Giiniimiizde Oynanan Video Oyunlarina Ornekler

insanlari, video oyunlarina bagimli hale getiren ve oyunlari bagimlihk araci yapan bazi sebepler bulunmaktadir.
Bunlar, genelde ruhsal ve sosyal sebeplerden meydana gelmektedir. Hayattaki basarisiz deneyimler, disiik
ebeveyn destegi, okulda yasanan problemler; insanlari oyunlara bagimh hale getirmekte, kesif ve karakter
merkezli oyun tirleri, yiksek skor, oyunun hikdyesi ve oyunun bitisinin olmasi, oyunlarin oyunculari kendine
cekme sebepleri arasinda yer almaktadir.

Cocuklarin Video Oyunlarina Baglanma Sebepleri

Cocuklari oyun bagimhligina iten en 6nemli sebeplerden biri, yasadigl ortam ve yaptiklarinda basarisizliklar
yasamasl ya da basarinin az olmasidir denebilir. insanlar genelde yasami miicadele etmeden, kolay yoldan elde
etmek istemektedir. Bundan dolayi 6zellikle ¢cocuklar, yasamla miicadele edemediklerinde, moral bozuklugu ve
psikolojik rahatsizliklarla beraber kendilerini video oyunlarinin diinyasina salmaktadirlar. inal ve Cagiltay’a
(2005) gore, ozellikle de cocuklarin kendilerini rahatlamis hissetmeleri, stresten uzak olmalari ve kendilerine
kalan zamani bir sekilde gecirme istekleri video oyunlarina baglanma sirecini hizlandirmaktadir. Cocuklar,
gercek yasamda basarili degilim; ama oyun dilnyasinda basarilyim diye kendilerini tatmin yolunu
secmektedirler. Bu ylizden rahatca yonetebildikleri diinyada yasamayi segmektedirler. Psikolojik olarak oyunlar,
oyuncular kismi gercek fantezi diinyasinda ise alinirken ve hatta basarili olurken, onlarin gercek yasamdan
kaginabilmesini saglamaktadir (Patel, 2013).

insanlar bir engele takildiklari zaman farkl bir diinyada yasamayi istemektedirler. Bu durum, &zellikle cocuklar
Uzerinde aile icindeki baskilar ve problemler sonucu ortaya cikabilmektedir. Video oyunlarinda bagimhlik,
aslinda c¢ocuklarin saatler boyunca bilgisayar basinda oturmalariyla kendilerini, bulundugu ortamdan
uzaklastirmak, yani kafalarini toplayip rahatlamak diisiincesiyle baslamaktadir. Aileler, ¢ocuklarinin hayatin
gercek ylziyle karsilasacak kadar biyludaklerini disinmektedirler. Bunun sonucunda da ya yasamin
calisiilmadan elde edilmeyecegini soyleyerek gocuklarini zorlamakta ya da ¢cocuklarinin ebeveynlerine ihtiyacinin
olmadigini, kendi baslarinin caresine bakabileceklerini diisiinerek ¢ocuklarini serbest birakmaktadirlar. Cocuk,
baski altinda da baski gormeden de kontroli kendi basina elde tutacak konumda olamamaktadir. Bu yilizden
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kendini ifade etmek amaciyla baska yerlere atma duygusuyla kendini bulmaya calismaktadir. Ozellikle de sanal
alemin vyaris¢i ve rekabetci, adrenali artirici, hayali ve dissel bir ortam sunmasi, ¢cocuklara sanal bir sosyal
saglamasi video oyunlarina yoénelmeyi artirmaktadir (Sherry & Lucas, 2001). Bu olaylar yalnizca oyun
bagimlihginin degil, diger bagimhliklarin da sebebi olabilmektedir. Cocuk bu diinyaya aldirmamakta ve istedigi
her seyi gergeklestirebilecegi farkli diinyalara gitmeyi istemektedir. Yetersiz ve diisik aile destegi, cocugun
psikolojisini etkilemekte ve ¢cocuklar hayal diinyasinda yasama egilimi gostermektedirler.

Davranis bozukluklari ve okuldaki veya is yerindeki problemler ayni zamanda video oyunu bagimliligina da
sebep olmaktadir. Florian & Dirk (2013), yaptiklari bir arastirmada sosyallesmenin video oyunu bagimliliginda
rol oynadigini ifade etmislerdir. Bu arastirmaya gore, sinifina veya is yerine iyi uyum saglayan, sinif arkadaslari
veya is arkadaslan ile iyi iliskiler kuran kisilerin, sorun olan yani bunu bagimhlik haline getiren bir video
oyuncusu olma yatkinhigi daha az olmaktadir. Okulda popiler olmayan bir ¢ocuk, oyunda daha dominant
(baskin) biri olabilmektedir. Cocuk igin sanal diinya gercek diinyadan daha gekici gelmeye baslamaktadir. Aile,
medya ve okul ile ilgili olaylar video oyunu bagimlihgi icin risk olusturmaktadir (Florian & Dirk, 2013). Bu
durumda riskte olan kisiler arkadas edinmekte daha ¢ok zorluk yasamakta ve daha az aktif olabilmektedir.
Yapilan bu arastirmanin sonucunda, sosyal bakimdan yalniz kalmis veya okulda, evde sorunlarla karsilasan
cocuklarin, video oyunlarini hayatlarinin kontroliinii tekrardan ele gegirmek icin bir ara¢ olarak kullandiklari
ifade edilmektedir.

Video Oyunlarinda Gocuklari Bagimlilhiga Gotiiren Ozellikler

Teknolojik gelismeler ve yasanilan ¢evre dolayisiyla, cocuklarin yasam alaninda bir¢ok video oyunu bulunmakta
ve bu oyunlarin sayisinin giin gectikce arttig1 gortilmektedir. Fakat yapilan arastirmalarda en iyi oyunlar arasinda
gosterilen bazi oyunlarin digerlerine oranla ¢ocuklar tarafindan daha c¢ok oynanildigl goriilmektedir. Mesala;
World of Warcraft, Knight Online, Minecraft ve benzeri oyunlar gibi. Cocuklar ve yetiskinler nicin 6zellikle bu
oyunlari segmektedir? sorusu 6nemlidir. Genellikle en son ¢ikan, en yeni ve en glizel gorintilere sahip bir
oyunun, ¢ocuklar tarafindan oynanildigi gériilmektedir; fakat bu durum tamamen dogru olmamaktadir. Mesela;
Minecraft'i oyununa bakildiginda bu oyun, ¢ok eski ve pikseller ile oynanan, disik ¢ézinirliikte bir oyundur.
Ancak bu oyun, diinyanin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri durumundadir. Oyunun amaci, sinirsiz 6zelliklerle
dolu olan dinyada hayatta kalmaktir. Oyunda, defalarca tekrar dénilebilme (again), oyunun yapisi ve icerigi
geregi uzun zaman dikkatin verilebilecegi bir ortaminin olmasi da cocuklara cazip gelmektedir (Kirriemuir,
2002). Oyuncu, oyun igerisinde etrafta bulunan agaclar, hayvanlar, madenleri kullanarak butin esyalarini
kendisi olusturmaktadir. Oyunda herhangi bir yonlendirme bulunmamakta ve bundan dolayr oyunun,
surprizlerle dolu gizemli bir sanal diinyasi bulunmaktadir. Sanal ortamdaki bu oyunun biylklGgli kendi
icerisinde 4-5 diinya biiyUkligindedir. Bu oyuna giren bir oyuncu, merak duygusu ile her yeri gérmeyi ve
kesfetmeyi istemektedir. ClinkGi ¢ocuklar ve vyetiskinler 6-7 saatte bitecek bir oyun degil, surekli
oynayabilecekleri, farkli maceralar yasayabilecekleri, degisik diinyalar gorebilecekleri oyunlari oynamak
istemektedirler. Bu gizemli diinyalari kesfetmek saatlerini hatta haftalarini almaktadir. Oyuncu, oyunun verdigi
amag cevresinde de dolasmak istememektedir. Clinkli zaten bagiml kisinin oraya gelme sebebi, kendi amacini
kendi olusturmak istemesi, kendi diinyasini kendisinin kurma dislincesi yani 6zgir olmak istemesidir (Wan &
Chiou, 2006). Butin bu ozellikleri blnyesinde barindiran oyunlar, oyuncunun dikkatini ¢ekmeyi
basarabilmektedir. Online oyunlarin isimlerinin strekli popiler olmasinin sebebi de bu duruma baglanmaktadir.
Oyuncu, hem istedigi gibi dolasmakta hem de farkli insanlar ile ayni ortami paylasabilmektedir.

Gelisen gorsel medya diinyasi, yani yeni teknoloji ile birlikte artik oyunlar sadece bilgisayarlarda degil akilli
telefonlarda da bulunmaktadir. Telefonlar i¢in Android, iOS, Blackberry ve Windows Phone gibi isletim
sistemlerinin gelistirilmis olmasi video oyun oynama alanini da genisletmektedir. Bir¢ok sayisiz uygulamalarin
ve oyunlarin indirilip yiklenebilmesi kiiglikten bliyige herkese hitap ediyor olmasi, video oyunlara bagimhhgi da
beraberinde getirmektedir. insanlar bilingsizce cesitli oyunlar ve uygulamalar indirmeye baslamaktadir.
Amerika'da bir arastirma sirketi olan Pew Research Center's Internet & American Life Project Spring Tracking
Survey' in 17-19 Mayis 2013 tarihleri arasinda yaptigi arastirmaya goére, Amerika'daki akilli telefon
kullanicilarinin %50’den fazlasi telefonlarini iletisimden ziyade uygulama indirmek i¢in kullandigi sonucuna
varmistir. Bu durum da insanlarin 6zellikle de ¢ocuklarin teknolojinin sanal diinyasina nasil bagimh oldugunu
gostermesi acisindan 6nemli olmaktadir. Bir¢cok alanda yarari da bulunan bu sanal ortamin faydasi da var midir?
sorusu da cevaplanmasi gereken sorulardandir.
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Video Oyunlarinin Olumlu Etkileri

Video oyunlarinin, cocuklarda ve yetiskinlerde bagimliliktan dolayr birgok olumsuz etkisinin yaninda
arastirmalardan elde edilen sonuglara gore, bu oyunlarin insani egiten bazi olumlu yanlarinin da oldugu ortaya
cikmustir. 2008 AIBS Egitim Oddlleri kazanani, Massachusetts Institute of Technology'de (MIT) 6gretmen egitim
programi yoneticisi Eric Klopfer, Education Arcade'de video oyunlarinin egitim igin kullanilma potansiyellerini
incelemistir. Klopfer'in bilgisayarin egitimsel bicimde gelisimi (izerindeki arastirmalari, 6zellikle similasyon
(benzetim) oyunlarinin bilimsel ve kompleks bilgileri 6grenmek icin ikna edici bir sekilde ise yaradigini
gostermektedir. Video oyunlarini sadece eglence amaciyla fazla vakit harcamadan oynayan oyuncularda, pozitif
etkilerinin oldugu sonucuna varilmistir. Video oyunlarinin gocuklar Gzerindeki etkileri hakkinda yapilan bir
arastirmada, oyunlarin fiziksel uygunluk, sosyal yeteneklerde gelisme, diismanlik gibi olumsuz duygulari kontrol
edebilme, vizyospasyal (gorsel-mekansal) yeteneklerde gelisme, kritik diisiinme ve problem ¢6zme yeteneginde
artma gibi olumlu sonuglarinin oldugu da gorilmistiir. Peter Gray “Ogrenmek icin Ozgiirlik” (Freedom to
Learn) isimli kitabinda, video oyunlarinin olumlu sonuglardan bahsetmistir. Gray'e (2013) gore, insanlar yeni
aktivitelerin olasi olumlu etkilerini anlayana kadar yeni aktivitelerden hep korkmus ve uzak durmustur. Gray,
cocuklarin ilgilerine (bu ilgi video oyunu olsa bile) 6nem verilmesi gerektigini ailelere tavsiye etmistir. Anne ve
babanin ¢ocuklarin video oyunu oynamasina izin vermemesinin ¢ocuklari olumsuz etkiledigine, cocuklarin 6zgtir
olmadiklarini ve ¢ocuklarin, ailelerinin kendi hayatlarini kontrol etmelerine izin vermediklerini diisinmelerine
sebep olduguna inandiklarini dile getirmistir.

Video oyunlarinin bagimlilik yapmamasi igin neler yapilabilir?

Video oyunlarinda bagimliligi 6nlemek icin; cagimizda teknolojiyi hayatimizdan c¢ikaramayacagimiz igin bu
kullanimin sinirli olmasinda yarar bulunmaktadir. Video oyunlarinin, insan yasaminin her alanini isgal etmemesi
icin glinln belirli zaman dilimlerinde oynamak suretiyle bagimlihigin 6niine gegcme saglanmaya calisiilmalidir.
Cocuklarin video bagimliligini 6nleme adina ¢ocugun sanal dlem yerine, dogal ortamlarda vakit gegirmesinin
saglanmasi, ikili arkadashk iliskilerinde ¢ocuga destek olunmasi, sportif etkinliklerinin yaptirilmasi, sosyal
faaliyetlere yonlendirilmesi, teknik gbzetime 6nem verilmesi ve onlara farkli ilgi alanlarinin (gesitli kurslar vs...)
olusturulmasi ve en 6nemlisi de aile diyaloglarinin siklastirilmasi gerekmektedir. Tim bunlara ragmen ¢ocuk
bagimliliktan kurtulamiyorsa ve bu durum onun yasamini olumsuz etkiliyorsa alaninda uzman bir psikologdan
yardim alinmasi gerekmektedir.

SONUGC VE TARTISMA

Modern ¢agin bir gercegi olan medya, sanal dlem, internet ve bilgisayar diinyasi, insanoglunun hayatinda
zaman igerisinde 6nemli bir yer edinmistir. Kisa olan insan dmriinde, yasamin birgok alaninda teknolojinin gesitli
nimetlerinden faydalanilmakta ve bu durum da hayatin daha hizli yasanilmasina sebep olmaktadir. Bilgiye ve
arzularina aninda ulagsma disincesi, insani teknolojinin getirilerine bir nevi mahk(im etmektedir. Cocuk ve
yetiskinlerin zaman igerisinde;

e Hayati miicadelesiz kazanma

e Yapmak istediklerine kolay yoldan ulasma istegi

e Yasamdaki basarisizliklar

e Ailenin ilgisizligi

e Egitim ortaminin problemleri

e Arkadas gevresi profili

e Ekonomik durum, gibi etkenler ¢ocuklari sanal alemin icine itmekte ve onlari bagimliliga striklemektedir.

Son zamanlarda, maddi bir sektor haline gelen video oyun piyasasinin giin gectikce bliyidigi anlasiimaktadir.
Eski oyunlar, yerini sanal oyunlara birakmaya baslamistir. Video oyunlarinin bu yayginligi, bireyi zaman icinde
yalnizlastirmis ve bircok problemi de beraberinde getirmistir. Glinlimiizde sanal diinya ve video oyunlari
Uzerine yapilan arastirmalar artmistir. Bu ¢alismada, video oyunlari siireci ve video oyunlarinin olumlu-olumsuz
yonleri ele alinarak “video oyun bagimliligi”na dikkat cekilmeye calisiimistir. Genel olarak bakildiginda,
cocuklarda video oyun bagimliiginin bircok etkenle iliskili oldugu sonucuna varilmistir. Gorsel medya
getirilerinin her ne kadar faydasi olsa da agirlikh olarak gocuklar ve yetiskinler lizerinde daha ¢ok olumsuz

etkilerinin oldugu sonucuna ulasiimistir.
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Not: Bu calisma 06-08 Kasim 2014 tarihlerinde Antalya’da 22 Ulkenin katilimiyla diizenlenen “3™ World
Conference on Educational and Instructional Studies- WCEIS-2014”de bildiri olarak sunulmus olup, JRET Bilim
Kurulu hakemleri tarafindan degerlendirilerek bu sayida yayinlanmasina karar verilmistir.
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