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OZET

Bilgisayar, internet ve video oyunlari ile hizla gelisen bir ekonomi sektoriiniin yarattigr sanal
diinyamn ¢ocuklar iizerindeki etkilerine ait tartismalar giderek tilkemizde de yogunlasiyor. Aileler,
psikologlar, sosyologlar, egitimciler, iletisimciler, egitim teknologlar: ve akademisyenler tartig-
manin taraflarim olugturmaktadir. Tartismacilarin bir grubu ¢ocuklar iizerinde olumsuz etkileri
savunurken, bir grubu faydalart iizerinde duruyor. Egitimciler ve egitim teknologlari ise bu ileti-
sim ve etkilesim diinyasmin yaraticilart ile isbirligi yapilarak hazirlanacak programlarin okullar-
da kullamlmasimn cocuklara saglayacag kazammlara isarvet ediyorlar. Oyle goviiliiyor ki, tartis-
malar bu konularda heniiz teorileri olusturmakta bir sonuca ulagmis degil. Bilgisayar, internet ve
video oyunlarmmin ¢ocuklarin kiigiik yaslarda teknoloji ile etkilesime girmesinin zararlarina isaret
eden goriislere karsin, cocuklarin bu dijital teknolojiye ilgi duymasi ve onlarm bu teknolojiyi ken-
dilerine faydali haliyle kullanmalar: da onemlidir. Ailelerin gerek internet kullamminda, gerek
video oyunlarimn segiminde, kontrolii elden birakmamalar: gerekmektedir.

Anahtar Sozciikler: Internet, video oyunlarimn fayda ve zararlari, egitim teknolojisi.

OUR CHILDREN AMIDST COMPUTER, INTERNET AND VIDEO GAMES

ABSTRACT

Discussions on the effects of the virtual world on children, that is created by the economy sector
which is developing rapidly with computer, Internet and video games are increasingly intensifying
also in our country. Families, psychologists, sociologists, educators, communicationists, educa-
tional technologists and academicians are sides of this discussion. Wheras one group of disputers
asserts its negative effects on children, another group emphasizes its advantages. As to educators
and educational technologists, they point at the acquisitions of children from the programs to be
prepared in cooperation with the creators of communication and interaction and to be used in
schools. It appears that discussions have not reached a conclusion on theorizing on these subjects
yet. In spite of views which point at the hazards of childrens’ interaction with computer, internet
and video games technology at an early age, it is also important that children are interested in this
digital technology and use it in a way that will be of benefit for them. Parents should be attentive
not to throw caution to the wind either in internet use or in video games selection.

Keywords: Internet, advantages and disadvantages of video games and education technology

GIRIiS

Bu calismada teorik inceleme yapilmistir. In-
ternet aracilifryla oynanan oyunlar ve video
oyunlarinin etkileri izerine yazilmis makale ve
yazilar incelendiginde, siddet igerikli olan
oyunlarin ilgi gordiugi tespit edilmistir. Bunun
yani sira egitimciler ve aileler; bilgisayar, in-
ternet ve video oyunlarmin ¢ocuklar tizerindeki
etkileri tizerine goriis belirtirken, internette ve
literatiirde konuyla ilgili tartigsmalar ve arastir-
malar hala devam etmektedir.

Bu konuda dikkati ¢eken bir husus, diger tilke-
lere gore ge¢ kalinmis olsa da, Tirkiye’deki
tartismalarin 6zel sitelerde giderek yogunlag-
makta olmasidir. Bu baglamda bu calismada
internet sitelerine yansiyan uzman ve aile go-
riuslerine de yer verilerek; bilgisayar, internet,
video oyunlar1 ve ¢ocuklar konusu incelenme-
ye calisilmustir.

1. AILELER VE UZMANLARIN GORUSU

Bilgisayardaki siddet igerikli oyunlarm g¢ocuk-
lar tizerinde bazi olumsuz sonuglar dogurdugu
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uzmanlar tarafindan ifade edilmektedir. Bir
internet sitesinde konuyla ilgili olarak; saatler-
ce bilgisayar basinda siddet igerikli oyun oyna-
yan ¢ocuklarm, ciddi hiperaktivite davraniglar
sergiledigi belirtilmektedir. (www.guvenliweb
.org.tr//aileler/content/bilgisayar-oyunlar). Ayni
sitede su bilgilere de yer verilmektedir:

“S6z konusu oyunlarin zaman iginde bagimlilik
yarattigini belirten uzmanlar, etki altinda kalan
cocuklarin gevrelerine kars1 daha saldirgan ve
zarar verici eylemlere yoneldigine dikkat ceki-
yor.

Piyasaya her y1l ¢ikan yiizlerce yeni bilgisayar
oyunu bagsta gorsel efektleri ve aksiyon sahne-
leri olmak tizere etkileyici senaryolariyla diinya
genelinde milyonlarca ¢ocugun ilgisini ¢ekiyor.
Kimi ¢ocuklar evlerinde zamanlarmin biiyiik
bir boliimiinii bilgisayar basinda oyun oynaya-
rak gegirirken, kimileri de ailesinin bilgisi
disinda internet kafelere giderek, saatlerce
oyun oynuyor.

Eglenceli gibi goriinse de 6zellikle siddet ice-
rikli bircok bilgisayar oyununun ¢ocuklari
tehdit ettigi bildirildi. Okullarmn acilmasma
ragmen cocuklarini bilgisayar basindan kaldi-
ramayan bir¢ok ailenin, evde uyguladigi her
tirli yaptirima ragmen bir sonu¢ alamadigin-
dan sikayet ederken, kimilerinin de uzmanlarin
kapisini calarak profesyonel yardim istedigi
ifade edildi.

Ailelerin en biiyiik sikdyetinin ise “gocuklari-
nin derslerden geri kalmasi, 6devlerini yapma-
masl, aile bireyleriyle az vakit gecirmesi, okul-
dan kacarak veya kendilerinden izin almadan
internet kafelere gitmesi oldugu belirtildi”
(http://www.guvenliweb.org.tr//aileler/content/
bilgisayar-oyunlar).

Osman Ozsoy’a gére cocuklarm yiizde 80’i
porno ile ilk defa 6dev yaparken karsilagmakta
ve zararli sitelere girilmesini engellemek icin
gelistirilen filtre programlar1 bile kesin bir
¢oziim olamamaktadir. Bilim diinyasinin muta-
bik kaldig1 tek onleyici ¢are olarak; cocugun
bilgisayar monitoriiniin kaprya dogru doniik
olmas1 ve odasinin kapisinin agik tutulmasmin
onerildigini belirten Ozsoy “Bunun disinda
higbir formiil bulunamadi. Bu ¢6ziim ne kadar
buyiik bir felaketle karst karsiya oldugumuza
isaret ediyor. Ama anne babalar g¢alisiyorlar.

Herkes g¢ocugun basinda bekgi degil. Eger,
olas1 zararlarindan sakimnmak ig¢in, bulunan en
makul ¢6ziim buysa, bu da ¢oziim degil. Og-
retmenler ¢ocuklarin internetten 6dev yapmala-
rim1 saglarken, o kaynaklara nasil ulasacaklari-
n1, bilgisayar1 nasil giivenli kullanacagini 6g-
retmek zorundalar” demektedir (www.radikal.
com.tr).

Osman Ozsoy, iki haftada internet oyunlari
yiiziinden kaybolan c¢ocuklarin haberlerinin
izlendigini belirtmekte ve bilgisayar oyunlari-
nin karakterlerinin parayla almip, satilabildigi-
ni vurgulamaktadir. Ozsoy; bir bilgisayar mii-
hendisinin, bir bilgisayar oyununda puaninin
¢ok yiiksek oldugunu, bu puanla oyuna devam
etmek isteyen arkadagmin 3-5 bin dolar karsili-
ginda onun kullanic1 adini ve sifresini almak
istedigini ifade ederek, olayin ulastigi boyutu
goz Oniine sermekte ve cocuklarin internet
kafelerde oyun oynayabilmek i¢in sokaklarda
dilendigini s6ylemektedir(www.radikal.com.tr)

“Psikolog Serap Duygulu, ailelerin biiylik bir
boliimiinde bilgisayar oyunlarmin g¢ocuklarmn
egitimini olumsuz etkiledigi goriistiniin hakim
oldugunu soylemektedir. Duygulu, sorunun
aslinda bu kadar “basit” olmadigmm altini
cizerek, sunlar kaydetmektedir:

“Saatlerini bilgisayar basinda siirekli akan
goriintiilere ve hareketlere bakarak, ya da bir
takim siddet eylemlerini takip ederek gegiren
cocuklarda ciddi hiperaktivite davranislar
ortaya cikabiliyor. Cocuklarmm en hareketli, en
enerjik olduklar1 donemde boylesine hareketsiz
kalmalari, enerjilerini bosaltamamalari, gevre-
lerine karsi daha saldirgan ve zarar verici ey-
lemlere yonelmelerine sebep oluyor. Ustelik bir
de siddet 6geleriyle dolu oyunlar gercek an-
lamda saldirganligi, yikiciligi getiriyor. O ne-
denledir ki son zamanlarda, kesici alet ya da
silah tasimaya baslayan, ¢evresine zarar veren
¢ok fazla c¢ocuk goriiyoruz” (Duyguluy,
www.tavsiyeediyorum.com/makale 6453.htm).

Eskisehir’de ilk6gretim 4. ve 5. simif 6grencile-
rinin aileleri arasmda yapilan bir arastirmada
elde edilen verilerdeki ebeveynlerin frekansta
78’1 ogretim programlar itibariyle, cocuklari-
nin internet kullanimimi destekledigi 10’unun
ise desteklemedigi ortaya konulmustur. Bunun-
la beraber, bu ailelerin “6grencilerden internet
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okuryazarlig1 bilincinin yeterince gelismeme-
sinden kaynaklanan kimi c¢ekincelere sahip
olduklar1 goriilmiistiir” denilmektedir (Ozden
ve Yilmaz 2008: 695-698).

Yine ayn1 arastirmadaki frekanslara gore, aile-
lerin 82’si 6grencilerin interneti egitsel amagli,
58’1 oyun amagli, 9’u bilgiye ulasma amacgh ve
1’1 de bilgi paylasim amaclh kullanildig yolun-
da gozlemde bulunduklarini ifade etmislerdir
(Ozden ve Yilmaz 2008: 695-698).

Siddet iceren bilgisayar oyunlariyla ilgili hazir-
lanan bir c¢aligmada, bilgisayar oyunlarinda
cocuklarin senaryosu diistiniilmiis bir diinyada
figliran olarak rol aldiklar1 belirtilerek su go-
rislere yer verilmektedir:

“Yapilan arastirmalara gore siddet ve saldir-
ganliga yonelik davramiglar yasamin ilk yilla-
rinda kazanilmaktadir. Bilgisayar oyunlarma
bagimlilik, zamanla hastalik haline doniismek-
tedir. Siddet iceren bilgisayar oyunlarinda her
tirlii 6ldiirme, parcalama ve yok etme ornekle-
rinin dolu oldugu diistintildiigiinde, gocuklari-
mizin ne kadar biiyiik tehlike icinde oldugunu
kestirmek zor degil... Sonug olarak ¢ocuklari-
mizin ve genglerimizin harikalar yaratmalarma
firsat saglayabilecek teknoloji ve onun bir
irtinii olan bilgisayarlari, nasil kullanmalar
gerektigi konusunda cocuk ve genglerimizi
dogru yonlendirmezsek, bu teknoloji bir giin
bizim kabusumuz olacaktir. Bu konuda en
buyiik gorev ailelere diismektedir. Siddet ige-
ren bu tir oyunlarm  ¢ocugumuzun
ruhsal yapisma ve kisiligine zarar verecegini
distiniiyorsak, gerekli  onlemleri  almali-
y1z”(http://okulweb.meb.gov.tr/35/02/959733/).

Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel Miidiri
Ayse Giircan, internette oynanan interaktif
stratejik oyunlarm kiiciik yastaki cocuklarda
siddet egilimlerini arttirabilecegini, bu oyunla-
rin ¢ocuklarm i¢ diinyasinda karmasa yaratip,
vicdan duygusunu koreltebilecegini belirtmek-
tedir (Glircan, /www.radikal.com.tr).

Bagka bir goriise gore; cocuklar internet iize-
rinden herhangi bir ortam aracilifiyla suga,
somiirti ve tacize hedef olabilmektedirler. Bu
nedenle gilivenligi olmayan yeni bir diinya olan
internet, ¢ocuklar i¢in hayal kirikligi, korku ve
tedirginlik yaratici da olabilmektedir (Odabasi
ve ark. 2007).
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Siddet igeren bilgisayar oyunlarinin belirtilen
sakincalart goz oniinde tutularak, bazi tilkeler-
de yasaklandig1 goriilmektedir. Ornegin Singa-
pur’da “Mortal Kombat”, Giiney Kore’de
“Ghost Recon 2”7, Yeni Zelanda’da “Postal 27,
Almanya’da “Fry Cry”, Japonya’da ise “Grand
Theft Auto” adli oyunlar yasaklilar listesinin
basinda yer almaktadir. ABD’de ve bazi Avru-
pa tilkelerinde de oyunlarm hangi yas grubuna
hitap ettigini tespit etmek tizere kurulan orga-
nizasyonlar bulunmaktadir. Bunlarin amaci
cocuklar1 siddetten korumak, bu tlir yaymnlara
sadece yetigkinlerin ulasmasmi saglamaktir.
Ulkemizde de Yalova Valiligi bir siire 6nce
aldigi kararla, 18 yasmdan kiigiikleri suga
Ozendirici mahiyette buldugu gerekgesiyle
“Halo”, “Line Of Sight Vietnam”, “Pariah”,
“Serious Sam” ve “Return To Castle
Wolfenstein” adl1 oyunlar1 il genelindeki inter-
net kafelerde yasaklamistt (www.guvenliweb.
org.tr/aileler/content/bilgisayar-oyunlar).

2. COCUKLAR CEPHESI

Ulkemizde internet oyunlar1 oynayan gocuk ve
gengler birgok olumsuz durumla karst karsiya
kalmaktadir. Konuyla ilgili zaman zaman med-
yada haberler yapilmakta ve soruna dikkat
cekilmektedir. Ornegin 2009 yilinda yapilan bir
haberde; ¢ocuklar arasinda salgin haline gelen
internet oyunlarini oynayanlarin sadece bagiml
olma tehlikesiyle karst karsiya olmadigini, ayni
zamanda bu oyunlar i¢in ¢ocuklarin okullarini
biraktig1 ve kavga edip siddete dahi basvurdu-
gu belirtilmektedir (www.zaman.com.tr/haber.
do?haberno=916205). Konuyla ilgili bazi 6r-
neklere asagida yer verilmektedir.

“Ilkogretim ogrencisi Batuhan D., internet
oyunlarinin uyusturucu gibi bagimlilik yaptigi-
n1 bizzat yasayarak 6grenmis. Sabah okul yeri-
ne internet kafenin yolunu tuttugunu, giin boyu
vaktini oyunlarla gecirdikten sonra aksam
‘okuldan geliyormus’ gibi eve gittigini anlati-
yor. Bir giin annesi ‘Oglum karnen nerde?’
diye sordugunda ‘Ne karnesi’ diye cevap ver-
mis. O giin karnelerin verildigini annesinden
ogrendigini anlatan Batuhan D., ‘Bizim okul
karneleri vermedi, yarin verecek’ dedim. ‘Erte-
si giin karne yerine tasdiknamemi verdiler.
Oyunlara kendimi o kadar kaptirmigim ki ben 1
hafta okula gitmedigimi saniyordum; megerse
75 giin devamsizligim olmus.” diyor. Oyunun
bir tiir hastalik oldugunu ifade eden Durmaz,
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‘Ailen oyun oynamana ne diyordu?’ sorusuna
ise su cevabi veriyor: ‘Babamin ayak sesini
duyunca bilgisayarin diigmesini kapatir, ders
calistyormus gibi yapardim.” Babam geldiginde
de ‘Aferin oglum ders calisiyor’ derdi. O gitti-
ginde tekrar bilgisayarin basma otururdum”
(www.zaman.com.tr/haber.do?haberno=91620
5).

Oyun bagimliligi yiiziinden devamsizliktan
kalan ogrencilerden birisi de lise 1’e giden
Gokay A. ‘Eger oyunlara kendimi kaptirma-
saydim simdi lise 4’e gidecektim.” diyen Go6-
kay A., baslangigta ¢ocuk oyunlar1 oynadigini
daha sonra kafedeki biiyiiklerden parali oyunlar
oynamasini 6grendigini ifade ediyor. Yatarken
bile ‘Yarin oyunda ne yapabilirim?’ diye dii-
siindiigiinii ifade eden Gokay A., oyunda kaza-
namayinca agladigmi belirtiyor. Oyunlardan
simdiye kadar 6 bin 500 lira kazandigini soyle-
yen Gokay, ‘Bu paranm yarisini bankaya yatir-
dim. Paralar1, kiyafetlere eglenceye harcadim.’
seklinde konusuyor. ‘Ya oyunu siz bitirirsiniz
ya da oyun sizi bitirir’ diyen Gokay A. oyunun
verdigi heyecan ve kizginlikla sirf oyun nede-
niyle arkadaslarmin birbirlerini bigakladigini
ifade ediyor (www.zaman.com.tr/haber.do?ha-
berno=916205).

Burak Y. de oyuna sabah erken saatlerde bag-
ladigimni, okul ¢ikisina kadar oyun oynadigim
belirtiyor. Okul yetkililerinin okula gitmedigi-
ne dair ailesine mesaj attigini aktaran Burak Y.,
‘Ne yapar eder o mesaji aileme gostermeden
silerdim. Ailemi okula ¢agirdiklarinda ise ab-
lam1 gonderirdim. Ailemden deli gibi korku-
yordum; ancak oyundan da vazgegemiyordum.’
diyor. Yakm bir arkadasinimn sirf oyun nedeniy-
le kendisini okuldan attirdigini ifade eden Bu-
rak Y., ‘Arkadasim Hava Harp Okulu’nu ka-
zanmistt. Orada oyun oynayamadigl igin bir
yolunu bulup, kendini okuldan attird1.” seklinde
konusuyor” (www.zaman.com.tr/haber.do?ha-
berno=916205).

“Internet kafe isletmecileri, 6grencilerin okula
gitmeyip, sabahtan aksama kadar oyun oyna-
diklarin1 vurguluyor. Ismini vermek istemeyen
bir internet kafe isletmecisi ayaklar1 yere deg-
meyen kiigliciik c¢ocuklarm her tirli oyunu
bildiklerini aktariyor. Anne - babalarin ¢ok
sorumsuz oldugunu séyleyen isletmeci, ¢ocuk-
lar ders zamaninda bile okuldan kag¢ip oyun

oynamaya geliyorlar diyor” (www.zaman.com
.tr/haber.do?haberno=916205).

Iletisim araci olarak, hayatimizin her alanina
giren interneti en ¢ok gengler kullanmakta,
internet kafeler de genglerin en cok gittigi
sosyal ortamlar arasinda yer almaktadir. Ame-
rikali aragtirma sirketi Frank N. Magid
Associates, her on Amerikalidan birinin inter-
net oyunlart ig¢inde kullandiklar1 sanal kilig,
kiyafet, ara¢ gere¢ ve benzeri seyler i¢in yakla-
stk 30 dolarlik harcama yaptigini gosteren bir
rapor yayinlanmig ve bu durumu ‘internetteki
oyunlar sanal fakat harcama gergek’ diye vur-
gulamistir (http://www.porttakal.com/haber).

Ozer ve Birsen tarafindan bilgisayar oyunlari
tizerine yapilan arastirmada, kullanim ve do-
yumlar kurami uyarinca yarar ve doyum amagli
oynanip oynanmadig1 ortaya konmustur. Rast-
lantisal olarak belirlenen, farkli yas ve egitim
seviyelerini temsil eden ve bu oyunlar1 oyna-
yan 14 kisi ile gorisiilmiistiir. Aragtirmada
ortaya ¢ikan en 6nemli iki sonugtan birisi oyun
oynayanlarin bilyiik boliimiiniin bu oyunlardan
yarar ve doyum saglamakta oldugudur (Ozer,
Birsen 2010: 379). Gene varilan sonuglardan
hareket ederek, goriisiilenlerin oyun oynayarak,
takdir edilme ve toplumsal bir etkilesim igeri-
sinde olmayr istemelerinin yani sira heyecan
duymak arzusu ile egitim amacli oyun oynadik-
lar1 sOylenebilir. Bazilar1 i¢in oyun oynamak,
onlarm giinliik hayatlarinda daha hizli ve akil-
lica kararlar alabilmelerini sagladig: icin onla-
rin gelismesine yardimci olmaktadir. Ancak,
arastirmadan ¢ikan diger bir bulgu da, oyunlara
erken yasta baslanilmasinin, bir siire sonra
onlarda bagimlilik yaratmasidir. Tabi siiphesiz
ki bu da endiistrinin bir istegidir. (Ozer, Birsen,
2010: 380).

3. VIDEO OYUNLARININ COCUKLAR
UZERINDEKI OLUMSUZ ETKILERi

Bilgisayarm aracilik ettigi video oyunlarmin
gliniimiizde hizla gelisen bir endiistriyi olustur-
dugu gorilmektedir. Video oyunlarmin 6gren-
ciler tizerinde olumsuz etkileri oldugu ve bu
nedenle smiflarda egitim ve ogretim araci ola-
rak yararlanilmasi konusunda endiseler ileri
stirtilmektedir.

Provenzo (1992) endiselerine dort sebep gos-
termektedir:
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Video oyunlari;
a. Siddet igerikli, agresif davranisa yoneltebilir.

b. Tahrip edici cinsiyet rolii normlarm kullan-
maktadir.

c. “Sagliksiz birey” tutumlarmi tesvik etmekte-
dir.

d. Yaratict oyunu engellemektedir.

Bagbakanlik Aile ve Sosyal Arastirmalar Genel
Midiirti Aysen Giircan dijital oyunlarm, 6gren-
cinin giidiilenmislik diizeyini arttirdigini, igeri-
ge ilgi duymasmi ve 6grenebilecegine iligkin
Ozgiiveni sagladigini ve 6grencide motivasyon
yarattigini ortaya koyan arastirmalar oldugunu
belirtmekle birlikte, internette oynanan bazi
interaktif stratejik oyunlarin kiiciik yastaki
cocuklarda siddet egilimlerini arttirabilecegini
isaret etmekte ve “bu oyunlar, ¢ocuklarm i¢
diinyasinda karmasa yaratip, vicdan duygusunu
koreltebilecegine, etkilesim ve iletisim boyutu
itibariyle, aile i¢i iligkileri etkileyebilecegine”
dikkat ¢ekmektedir. Giircan’a gore, sanal orta-
min sagladig1 zengin iletisim olanaklar1 zaman
ve mekan smirlamasini da ortadan kaldirarak,
cocuklarin birden fazla kisiyle online olarak
oyun oynayarak, bir karakter olusturup, g¢esitli
yetenekler ve giiglerle en iist seviyeye ulasip,
para kazanmak ve stirekli basar1 elde etmek
hissi yaratmaktadir. Giircan ayrica, siddet ice-
ren bilgisayar oyunlarmi 6ztimseyen, ¢cocugun
gercek hayatta da bunu devam ettirdigini, sanal
diinyada sorunlarini tek tusla ¢ozerken, gercek
hayattaki sorunlar1 ¢6zemeyip siddete yoneldi-
gini, saldirganlastigini sdylemektedir (Giircan,
www.radikal.com.tr).

Psikolog Suna Tanaltay, bilgisayar1 yaratici
insan giicli i¢in iki tarafi keskin bir kili¢ olarak
nitelemektedir. Ona goére insanoglunun yaratici
akli ve sevgiye agik yiiregi bilgisayarmn baskisi
altina girmektedir. Ayrica bilgisayar yalniz bir
adam ylizyiize soyleyemedigi duygu ve di-
stinceleri evrene sagma aracidir (aktaran
Akyay, www.caginpolisi.com.tr/32/5-6-7.htm).

Internet, diinyay1 kesfetme, 6grenme acisindan
miikemmel bir ortamdir. Ancak, internet kulla-
nimimin ¢ocuklar i¢in yarattigi riskler de mut-
laka akilda tutulmalidir. Yasal olmayan, siddet
ve cinsellik igeren sitelere kolay erisim, tehli-
keli insanlarla iletisim, oyunlara asirt bagmmli-
lik basta gelen riskler arasindadir. Uyusturucu
ve teror gibi yasal olmayan yollara destek ara-
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yanlar interneti propaganda araci olarak kul-
lanmaktadir. Yapilan arastirmalar bir¢ok ¢ocu-
gun internette kandirildigini ve istismarla karsi-
lastigm1  gostermektedir  (http://okulweb.meb.
gov.tr/35/02/959733).

Siddet iceren oyunlarmn toplum yanlist davra-
nislar1 azalttig tespit edilmistir. Toplum yanlisi
davraniglar, hayirseverlik, goniilli ¢alismalar
ve “yardim” amach hareketlerdir. Diger arag-
tirmacilar siddet iceren video oyunlarma maruz
kalmanm alkol tiiketimine, okul varliklarina
zarar verilmesine ve su¢ unsuru tastyan diger
davranislarina yol ac¢tigini iddia etmektedir.
Video oyunlarinin sadece kisisel algilamay:
etkilemekle kalmadigi, ayn1 zamanda da karst
cinsin gorsel algilanisi ile de baglantili oldugu
goriilmustiir. Disi oyun karakterleri siklikla son
derece seksi ve gergek disidir ve siki oyuncula-
rin “ideal giizellik” algilarinda etkin bir faktor-
diir.

Biitiin bunlara ek olarak, en popiiler ve ihtilafli
teknoloji olarak kabul edilen video oyunlarmin
baska olumsuz taraflar1 ve etkileri de ileri sii-
riillmektedir. Ornegin, Rowell Huesmann video
oyunlarmm son derece tehlikeli oldugunu,
insanlar1 siddet uygulamaya tesvik ettigini,
¢linkii video oyunlarinda siddetin cezasiz kal-
digmni, tesvik edildigini ve odiillendirildigini ve
kurbanin ¢ektigi acinin ¢ok seyrek gosterildigi-
ni ifade etmektedir. Dahasi video oyunu araci-
ligryla katil ile 6zdesim kurmanin cocuklar
tizerindeki en olumsuz etkilerden biri oldugu
sOylenmektedir (http://en.wikipedia.org./wiki/
video game behavioral effects).

Video oyunlarmin, ¢ocuklar1 siddet uygulama-
ya yonlendirici etkilerinin en olumsuz etkiler
oldugu iddialar1 Anderson ve Bushman (2001)
genel saldirganlik modeli ile aciklamaktadirlar.
Buna gore, kisisel degiskenlerin ve ¢esitli hal-
lerin insanin i¢sel durumuna tesirde nasil etki-
lesime girerek diisiince ve duygular ile fiziksel
tahrik meydana getirdigini inceler. Bu iki arag-
tirmact video oyunlarinin siddet igeren davra-
nis ve tutumlari ve inanglari nasil tesvik ettigini
aciklamaktadirlar. Bu ise kisinin saldirganliga
duyarliliginin azalmasima yardimeci olmaktadir.

Her ne kadar video oyunlarinin belirli avantaj-
lar1 olsa da, yapilan c¢alismalar bu oyunlarin
cocuklar tizerinde bazi olumsuz etkileri de
oldugunu gostermektedir. Cesitli arastirma
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calismalar1 saldirgan davranislar ile siddet
icerikli video oyunlar1 oynama arasinda bir
iliski oldugunu gostermektedir. Adam vurma
ve oldiirmenin ¢ok oldugu oyunlara digkiinliik
gostermenin ¢ocuklar i¢indeki kizgmlik duygu-
sunu arttirdigt ve gercek hayatta saldirgan
davraniglar géstermeye yol actigi soylenmekte-
dir. Dahasi, oyun diinyasinda siddet igeren
davranislar1 6diillendirildigi i¢in, bunu gercek
hayatta tekrar etmek isteyebilirler. Video oyun-
lar1 ¢ocuklar1 konsollarina adeta ¢iviler ¢iinkii
ust tiste oynama ve kazanma sayesinde moral
kazanirlar. Ates etmenin ve 6ldiirmenin normal
bir sey oldugunu disiinmeye baslarlar ve kar-
deslerini ya da arkadaslarin1 dovdiiklerinde ya
da onlara saldirdiklarinda kendilerini suglu bile
hissetmezler (Kartha, www.buzzle.com).

Keza okul 6grencisi ¢ocuklarin, video oyunla-
rina kendilerini kaptirip, okuldaki derslerini
ihmal ettikleri, hatta bunlarin bir ¢esit bagimli-
lik haline dontistiigii de gorilmektedir.

4. VIDEO OYUNLARININ COCUKLAR
UZERINDEKIi OLUMLU ETKIiLERi

Bilgisayar, cocuklara hem etkin bir bi¢cimde
katilabilecekleri bir eglence ve bilgi ortami
sunmakta, hem de onu birey olarak bagimsiz
baz1 kararlar almaya, uygulamalar yapmaya
zorlamaktadir. Ustelik basarismi ya da basari-
sizhgmi Olgen, diledigi kadar pratik yapma
olanagi sunan, anlamadigi konular1 istedigi
kadar tekrar edebilmesine olanak taniyan bir
yapiya sahiptir (Ocel, 2002).

Oyun tabanli 6grenme ortaminin, bireysel 6g-
renmeye yardimci oldugu 6grencilerin kaygi ve
endise diizeyini azalttigi, 6grenmeyi daha eg-
lenceli hale getirdigi, onceki bilgileri pekistir-
digi yoniinde yaklagimlar bulunmakta ve egit-
sel bilgisayar oyunlari, fen, matematik, tip,
mithendislik, dil 6grenme, problem ¢dzme ve
stratejik diistinme becerisini gelistirmek gibi
alanlarda siklikla kullanilmaktadir (Giircan,
www.radikal.com.tr).

Eglenceli video oyunlar1 genellikle olas1 olum-
suz etkileri i¢in analiz edilirken, egitici oyunlar
olumlu etki saglayict olarak kabul edilirler.
Arastirmalar her iki oyun tiirtintin de oyuncular
tizerinde olumlu etkiler yaratabilecegini sa-
vunmaktadir. Birgok sirket ve orgiit bireyleri

egitmek icin kolay ve etkilesimli bir yontem
oldugundan video oyunlarini tercih etmektedir-
ler.

James Paul Gee’nin de aralarinda oldugu bazi
yazarlar video oyunlarmm kendi baslarina iyi
ya da kotii olmadigmi oynayan kisinin hangi
baglamda oynadigna baglar. Keza bir¢ok yazar
medyanin siddete neden olmayacagini ¢linkii
kisinin iyi ve kotii ayirimi yapabilecegini ve
insanlarin taklit¢i olmadigimi diistintirler. Bu
arada video oyunlarmim agresifligin ve hayal
kirikliginin bosaltilmasi i¢in gliven verici bir
yol olabilecegini ileri strerler (http:/en.wiki
pedia.org/wiki/video game behavioral effect).

Her ne kadar, siddet igerikli video oyunlari
tizerine yapilan arastirmalarda akademik per-
formans ile negatif koreldsyonlar bulunmussa
da, diger oyun tiirleri ile pozitif bir iligki de
saptanmugtir (Schie ve Wiegman, 1997).

Pek ¢ok ¢ocuk gelisim uzmani da, oyun oyna-
ma zamaninin 6zellikle g¢ocuklarin zekas: ve
gelisimi i¢in faydali oldugunu iddia etmektedir.
Gliniimiizde uzmanlarin yaptig1 arastirmalarin
sonuglarma gore sadece yaratici ve ¢ocuklarin
hayal giicinti gelistiren oyunlar ¢ocuklarin
zeka gelisimini  hizlandirmaktadir  (http://
tiport.com/cocuklar-en-cok-hangi-oyunlari-
tercih-edi yor-1187.html).

Savas Caglayan’in calismalarma gore (aktaran
Akyay, www.caginpolisi.com.tr/32/5-6-7.htm)
video oyunlarmm da oynandigi internet
kafelerin; ozellikle genclerin toplandigi birer
sosyal ortam haline geldigi ve genglerin bura-
larda sanal diinyada yasamadiklari, birbirleriyle
oyunlar oynadiklari, fikirler irettikleri, tanisip
yeni arkadasliklar kurduklar1 mekanlar oldukla-
11 goriilmektedir. Diger bir deyisle video oyun-
lar1 ogrencilerin sosyal olmalarina katkida
bulunmaktadir.

Psikolog Murat Giivencer ise, “Bilgisayar
oyunlar1 zihni gelistirir. Ayrica bilgisayarda
ayni tlir uyaricilar olmadig i¢in ¢ocuk kisir bir
dongii i¢inde kalmaz, ¢ocuklar oyun oynarken
bir siirii problem ¢6ziip, hem zekalarini gelisti-
riyor, hem de hayal giicinii zenginlestirir”
demektedir (aktaran Akyay, www.caginpolisi.
com.tr/32/5-6-7.htm).
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Uzman Psikolog Niliifer Eyiipoglu ise, ¢ocuk-
larin televizyon karsisinda pasif kalmalarina
karsm bilgisayarda yaraticiliklarmi ortaya ko-
yarak, (video) oyunlar sayesinde aktifliklerini
koruduklarmi belirtmektedir. Ona gore prog-
ramlardaki animasyon, ses, g¢esitli siirprizlerin
birlesmesi beynin duygusal boliimiinii harekete
gegirmekte, dolayisiyla bilgisayar oyunlari,
zihinsel fonksiyonlar1 gelistirmekte ve hayatin
ic mekanizmalarin1 6grenmekte ¢ocuklara
yardimci olmaktadir (aktaran Akyay, www.
caginpolisi.com.tr/32/5-6-7.htm).

Dolayistyla, egitici igerigi olan video oyunlari-
nin ¢ocuklar iizerinde olumlu etkileri oldugu
ispatlanmistir. Bu oyunlar 6grenmeyi eglenceli
hale getirmektedir. Cocuklart oyun oynayarak
problem c¢ozme becerisi kazandiklar1 egitim
kurumlar1 bu tiir oyunlar1 desteklemektedir.
Arastirmalar, siddet iceren oyunlar da dahil
tim video oyunlarmin ¢ocuklar:i amaglarina
ulagmak i¢in gereken yol ve yontemler tizerine
diisinmeye sevk ettigini saptamistir. Bu da
onlara plan yapma ve karmasik durumlar: ele
alma becerisi ogretmektedir. Video oyunlari
g¢ocugun en iyi olmak igin siirekli uygulama
yapmasi gereken etkilesimli oyunlardir. Cocuk-
lar tekrar tekrar oyuna doénerler ¢iinkii bu onla-
ra basar1 duygusu yasatir. Dahasi video oyunla-
r1 oynamak ¢ocuklarm algisi, idrak ve devinim
becerilerini gelistirmelerine yardimer olmakta-
dir (Kartha, www.buzzle.com).

5. VIDEO OYUNLARI VE EGITIiM
TEKNOLOJiSi

Massachusets Teknoloji Enstitiisii Karsilastir-
mali Medya Arastirmalar1 Bolimiinden Kurt
Squire  (website.education.wisc.edu/kdsquire/
research.html) video oyunlarinin pek ¢ok fak-
tortiiniin kombinasyonu i¢in ¢ok poptiler ve
etkili bir ara¢ oldugunu iddia etmektedir. Ona
gore, video oyunu oynayanlar tizerinde korku,
giic, saldirganlik, hayret ve nese gibi giicli
duygusal tepkiler yaratmaktadirlar. Bu oyunlar
tasarlayanlar, karakterlerin ozelliklerini, oyun
odullerini, cesitli engelleri, oyun anlatimini,
baskalariyla rekabet ve diger oyuncularla isbir-
ligi gibi ¢ok sayida oyun unsurunu dengeleye-
rek bu duygular1 yaratmaktadirlar. Dolayisiyla
bunlar egitim teknolojistleri i¢in faydali bir
ara¢ saglamaktadirlar.
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Video oyunlari oynamak sosyo-kiiltiirel bir
eylem  yaratmaktadir.  Boylece  egitim
teknolojistleri teknoloji ile insanlarin etkilesi-
me girmelerini saglamaktadirlar.

Bracey (1992) gibi bazi egitimciler, video
oyunlarinin 6grencileri motive edici unsurlari-
nin, derslere yardimci olarak nasil entegre
edilecegini arastirmaktadirlar.

Gozlem, anket ve goriismelerle, video oyunla-
rmin  egitimdeki etkilerini aragtiran Malone
(1981) ise oyunlart eglenceli hale getiren un-
surlarin: meydan okuma, fantezi ve merak
oldugunu, dolayisiyla, egitim programlarinin,

- Ogrenciler icin anlamli bir amac1 olmasi
- Puanlandirmaya

- Ogrencilerin beceri kabiliyetine ayarlanacak
sekilde zorluk diizeylerinin ¢oklu olmasina

- Siirpriz unsurlari tagimasina

- Beceri ile iligkili duygulara dayali fantezi ve
metafora sahip olmalarini 6ngérmektedir.

Bowman’a gore (1982) geleneksel 6gretmenli
siniflarda 6grencilerin derslerden 6grendikleri
konular tizerinde kendi kontrolleri ¢ok az ol-
makta, onlar1 6gretmenleri, se¢ilmis olan ders
konular1 tizerinde kontrol etmektedirler. Diger
bir deyisle, 6gretmen aktif, 6grenci pasif alict
durumundadir. Ogrenci, siniftaki grubun algi-
lama hizina ve yetenegine uymak durumunda
kalmaktadir.

Bowman, egiticilerin 6grencilere agik hedef
gostererek, kendi aralarinda isbirligi yapmalari
ve ogrenme siirecinde kendilerine siireci kont-
rol yetkisi vererek, yeniliklerin de oldugu 6g-
renme ortamlarmi gelistirmeleri i¢in video
oyunlarmt  kullandirmalarin1  6nermektedir.
Boylece, 6grenciler katilim yoluyla 6grenme ve
sorusturmaya dayali bir ortamda aktif roller
ustlenebilirler. Grup olarak siniftaki arkadasla-
rindan aldiklar1 konuyla ilgili degerlendirmede,
performanslarmi gelistirirler.

Cordova ve Lepper (1996) video oyunlarmda
fantezi alaninda se¢im yapabilen ve yapamayan
ogrenciler arasinda yaptiklart karsilastirmada
oyunlarda hangi fantezileri temsil edebilecegini
secebilen Ogrencilerin iyi performansta olduk-
larint bulmusglardir. Buna dayanarak, egitimci-
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lerin kimlerin fantezilerinin bilgisayar oyunla-
rinda temsil edildigine dikkat etmeleri ve onla-
rin oyunlar i¢in fantezi durumlar yaratarak,
Ogrencileri hesaba katmadiklarindan emin
olmalidirlar tavsiyesinde bulunmaktadirlar.

Brown (1992) egitim teknolojistlerinin tasarim
deneyleri formundaki simiilasyonlarinin kulla-
nildig1 programlarm incelenmesinin daha fay-
dal1 olacagini ileri siirmektedir.

SONUC

Gorindiigi tizere, bilgisayar, internet ve video
oyunlarinin ¢ocuklar ve egitimleri tizerindeki
etkileri konusunda inceledigimiz tartisma ve
goriisler bu konuda heniiz bir teori olusturacak
sonuca ulagamamistir. Medya teknolojisindeki
gelismeler ile bunlarin iirtinlerine ait aragtirma-
larm  devam  edecegi  acgiktir.  Egitim
teknolojistlerinin video oyunlarinin g¢ocuklar
arasinda isbirligini korumaya yonelik ve ileri
siriilen bugiinkii olumsuz etkilerden uzak,
program yazilimlarinda, biiyiik bir pazar olus-
turan yazilim ve yapimcilara destek olmalari,
okullardaki egitimcilerin de bu programlarin
sinifta kullaniminda igbirligine dahil etmeleri
gerekmektedir. Boyle bir igbirligi etkilesimli
O0grenme ortamlarinda arastirmacilar, egitmen-
ler ve egitim teknolojistlerine biiyiik bir bilgi
zenginligi saglayacaktir.

Bilgisayar, internet ve video oyunlarmm ¢o-
cuklarn kiiciik yaslarda teknoloji ile etkilesime
girmesinin zararlarina isaret eden goriislere
karsin, dijital teknolojiye ilgi duymasi1 en azin-
dan onlarm gelecekleri agisindan faydali oldu-
gu cihetle, ailelerin gerek internet kullanimmda
ve gerek video oyunlar1 seciminde, kontroli
elden birakmamalar1 bir gesit panzehir olarak
goriilmelidir.
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