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0oz

Oyun, insanlik tarihi boyunca insan birey ve toplumunun dogal ve ayrilmaz unsuru olmustur. insanligin tim tarihinde oldugu
kadar, bireyin de tiim yasam donemlerinde oyun vardir. Clinki islevleri agisindan hem bireysel hem de toplumsal boyuta sahip
bir aktivitedir. Oyun, gocugun sosyallesmesinde, yetiskinlik dénemi rollerine hazirlanmasinda, hayati tanimasinda 6nemli bir
aragtir. Yetiskin bireylerin bos zamanlarini degerlendirmelerinde, mevcut bireysel ve toplumsal iliskilerini strdiirme ve
gelistirmelerinde, yeni dostluklar kurmalarinda da oyun &nemli islevler lstlenir. Genel anlamda ifade etmek gerekirse, oyun,
toplumsal deger ve normlarin, dil ve sembollerin, yerlesik tutum ve aliskanliklarin, kiltirel unsurlarin bireylere aktariminin
temel araglarindan birisidir. Tim bu islevlere baglh olarak sayisiz denecek kadar ¢ok oyun vardir. Oyunlari mekana, oyuncu
sayisina, kullanilan arag-gerece, oyuncularin cinsiyetine ve yaslarina, yasanan déneme, oyunda kullanilan oyuncaklara gore
siniflamak miimkiindir. Bu arastirmada s6z konusu oyunlardan mekan dikkate alinmistir. Bu baglamda sokak oyunlari ile ekran
oyunlar (dijital oyunlar) arasinda karsilastirma yapilmis, bunlardan da daha ¢ok ekran oyunlarinin nitelikleri Gzerinde
durulmugtur. Konuya iligkin literatlr taranmis, literatlre katki saglayan arastirmalarin bulgu ve tespitleri tizerinden konunun
niteligi belirlenmeye calisiimistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Sokak, internet, Ekran Oyunlari.

Extended Abstract: Games and toys are important activities and tool existing everywhere man lives. Game is very important
and functional in terms of socialization, language development, learning emotion control, learning and reinforcing social norms,
gaining social relationship skills, and hence formation of identity and personality. Children have the opportunity to learn the
social roles that they will have at older ages through games. Thus, the function of the game is extremely important in learning
social gender roles. However, game has important functions in many aspects not only for babies and children but also for adults.
The functions performed by games are very important for adults in communicating, developing their current social relationships,
making use of their spare time, remembering what they forget, keeping their minds alert and active, learning new information
and rules. Game is an important tool that enables the general culture of the society to be transferred to individuals and that
contributes to the realization of culturalization. Game is also functional in terms of individual-society and individual-social
system relationships. When the individual becomes a typical member of his society through games, he also builds a sense of
belonging that embraces and even represents the dominant system in his society. In this respect, game is an important tool
enabling the transfer of common values and understandings in the society to individuals.

The most common place of games throughout human history has been large and natural places such as gardens, fields
and land close to streets or settlement places. Due to large space, most of the traditional games are played with the
participation of a crowded group. Games played with the participation of a few people are relatively few and they are generally
the games that are played indoors in the evenings. However, it is extremely important and significant that there is almost no
game played by the individual alone among traditional games because a great majority of the games is usually played outdoors
with the participation of at least a few people. The place of the games is usually the street. More importantly, the games played
in the street have not only players but also onlookers. Therefore, while the functions performed by the game are realized with
the actual participation of the players in the game, the onlookers participate by watching the game. Thus, the function of the
game becomes more comprehensive; it is also more effective and powerful thanks to great participation and the number of

1 Makalenin Turi: Derleme
2 saniyevatandas@isparta.edu.tr


mailto:saniyevatandas@isparta.edu.tr

Vatandas / Intermedia International e-Journal, Spring - June — 2020- 7 (12)

onlookers. In traditional society and life, the street is not only a playground but also a special and strong place of socialization
that includes games too. The place where neighborliness relationships are established and strengthened is often the street.
The street is also the place where primary relationships prevailing in the family become widespread and involve many families.
Thus, the street is a special and important place of social assistance and solidarity.

However, with the invention and prevalence of digital technology, or rather, with the digitalization of games, the
functions of the game, which have a very deep historical background, have changed; the function of the street has changed too.
The digitalization of the game and its being played individually on a screen and mostly against the computer have destroyed
the socializing function of the game to a great extent. The individual lost the opportunity to establish and develop social
relations through games. More importantly, the individual was transformed into a customer in accordance with the need for
the game to become a commercial commodity. It has become the primary target of the game and toy industry. The feelings of
the individual that needed controlling in terms of his sociality were provoked so that the individual would become addicted to
the game. From this point of view, violence is an important example. The tendency to violence and the feelings of violence,
which have been suppressed or controlled under the socialization process of the individual, are released uncontrollably due to
the game; what is more, violence is transformed into one of the dominant characteristics in the emotional world and actual life
of the individual by being rewarded with points and scores.

With the digitalization of the game and its transfer to the screen, the street has disappeared and has become a place
that can be visited only for daily tasks and shopping. Before this transformation and decline, there existed an intense
urbanization process. Overpopulation due to the intense and uncontrolled urbanization to a large extent has a great effect on
the spatial change that occurred in the form of the disappearance of the street. The density of people and vehicles caused by
urbanization have changed, transformed and even eliminated the street, especially in large cities. Thus, the street ceased to be
a playground and specially designed spaces have been prepared as playgrounds. However, these places are far from being
suitable for performing many important functions such as discovering the game for individuals, developing their personality,
socialization, establishing and developing friendly relations, helping and collaboration due to their physical limits and game
tools. The individual can play only the games that have been designed in this place. Thus, the game was turned into a physical
and mostly mechanical activity. The individual is together with others in the park but he plays alone to a great extent.

As the city changed spatially due to urbanization, the street, which has lost its functions, has turned into a place that
has been visited several times a day. Digitalization came into play at this stage and the digitalization of the games made the
individual a prisoner of the screen. The individual has made the screen the place for living individually. There is no brother,
friend, mate or neighbor in this place; there are opponents whom one tries to score more points by destroying or damaging
them. Violence is one of the most common themes of digital games. The individual can perceive violence as the sine qua non
of life in the context of digital game, which virtually blesses violence.

Key Words: Game, Street, Internet, Screen Games.

GiRiS

Oyun, tiim insanlik tarihi boyunca vardir; tim tarih boyunca insan birey ve toplumunun ayrilmaz bir pargasi olarak
yer almistir. insanhgin tiim tarihinde oldugu kadar, bireyin de tiim yasam dénemlerinde oyun vardir. Ciinkii oyun
islevleri agisindan hem bireysel hem de toplumsal boyuta sahip dnemli bir aktivitedir. Bireyin sosyallesmesinin;
sosyallesip toplumun lyesi haline gelmesinin 6nemli araglarindan birisi oyundur. Yasam boyu devam eden
sosyallesmenin en yogun asamasini teskil eden bebeklik ve cocukluk déneminin degismeyen temel aktivitesidir.
Kisiligin temel kodlarinin, kimligin karakteristik unsurlarinin olustugu bebeklik ve erken ¢cocukluk dénemlerinde hep
oyun vardir. Ayrica yine ¢ocukluk déneminin bilissel, duyumsal, duygusal ve davranissal 6grenme faaliyetlerinde
siirecin ve ortamin temel unsuru oyundur. Cocuk, problem ¢dzme, problemlerle basa ¢ikma, bireysel ve toplumsal
uyum becerileri edinme ve gelistirme 6zelliklerini hem oyun araciligiyla elde eder hem de oyun araciligiyla pekistirir.
Oyun, motor 6grenmenin ve dili kullanma becerilerinin gelismesinde de oldukca islevseldir. Cocuk, oyun sayesinde
dinleme, anlama ve konusma yeteneklerini gelistirir. Oyun, ¢ocuga bireysel ve toplumsal boyutlariyla yasami,
fiziksel cevre ile olan iliski ve irtibati tanima olanagi verir; cocuk hayatla ilgili ilk ve temel bilgileri oyunla 6grenmeye
baslar.

Oyun yetiskin bireylerin bireysel ve toplumsal yasamlari agisindan da 6nemli islevlere sahip bir aktivitedir.
Yetiskin bireylerin bos zamanlarini degerlendirmelerinde, mevcut bireysel ve toplumsal iliskilerini siirdirmelerinde
ve gelistirmelerinde, yeni dostluklar kurmalarinda oyun 6nemli islevlere sahiptir. Dostluklar oyunlar gelistirilip,
oyunla sirdurulir. Bireysel ve toplumsal sorunlar oyun vesilesiyle gerceklestirilen bir araya gelislerde konusulur,
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tartisilir ve ¢6ziim yollari arastirilir. Glinlik yasamin ¢ogu sorununun ¢6zimu oyunun sagladigi birliktelik ortaminda
¢O6ziime kavusturulur. Oyun, yetiskinler igin ikincil sosyallesmenin en 6nemli araglarindan birisidir.

Oyun sadece bireyler igin degil, toplum icin de olduk¢a 6nemli islevlere sahiptir. Oyunun toplumsal boyutu
da bireysel boyutu kadar onemli ve islevseldir. Oyun toplumsal deger ve normlarin, dil ve sembollerin, yerlesik
tutum ve aliskanliklarin, kiltiirel unsurlarin bireylere aktariminin temel araglarindan birisidir. Boylelikle toplumsal
iliskiler hem sistemlesip daha yerlesik hale gelmekte hem de siireklilik kazanmaktadir. Oyun, toplumsal uyumun ve
dayanigmanin énemli araglarindan birisidir. Toplumsal deger ve normlarin bireylere aktariminda 6nemli islevlere
sahiptir. Ancak tim bunlara ragmen yapisal ve islevsel agidan bireysel ve toplumsal boyut birlikte isledigi igin, bu
ikisini birbirinden ayirmak kolay degildir. Gergeklestirilecek ayirma islevi ise buyik oranda zihinsel olacaktir.

Sayisiz denecek kadar ¢cok oyun vardir. Oyunlari, mekana (sokak oyunlari, ev oyunlari...), oyuncu sayisina (bir
kisilik oyunlar, iki kisilik oyunlar, topluluk oyunlari), kullanilan arag-gerece (tas oyunlari, top oyunlari, bilgisayar
oyunlart...), oyuncularin cinsiyetine (kiz oyunlari, erkek oyunlari), oyuncularin yaslarina (¢cocuk oyunlari, yetiskin
oyunlari), ait oldugu déneme (geleneksel oyunlar, dijital oyunlar...), oyunda kullanilan oyuncaklara (el yapimi
oyuncaklarla oynanan oyunlar, endustriyel oyuncaklarla oynanan oyunlar) gére siniflamak mimkiindir. Bu
arastirmada s6z konusu oyunlardan daha ¢ok mekan dikkate alinacaktir. Oyunlarin 6nemli bir kisminin dogal
mekani sokaktir. Sokak insanlik tarihi boyunca var olan oyunun en yaygin mekanidir. Elbette ki sokagin 6nem ve
islevi sadece oyunla sinirli degildir. Oyunun yerine getirdigi bireysel ve toplumsal islevlerin bircogunun olusup
sekillenmesinde temel belirleyici faktér sokak olmustur. Bu agidan sokak, bireysel ve toplumsal islevleriyle bash
basina 6nem ifade eden bir olgudur. Ancak modern zamanlarla birlikte, basta hizli ve yogun kentlesme sebebiyle
sokak degisip donlismis ve hatta buyik kentlerde yok olmustur. Oyun agisindan islevini kaybedisi ise sokagin
gecirdigi degisim siirecinin bir diger 6nemli 6zelligidir. Dijital oyunlarin icadi ve yayginlasmasi ile oyun daha gok
ekranlarda yer alan bir aktivite haline gelmis ve sokak ile oyun arasindaki baglanti biiyiik oranda kopmustur.
Oyunlarin yaygin mekaninin ekran olmasi, oyunun bircok islevinin yok olmasina yol actigi gibi, oyunlardan
beklenmeyen yeni islevlerin olusmasina da imkan saglamistir. Ornegin, oyun c¢ocuklar icin sosyallesmenin en
o6nemli araci olmaktan biyik oranda uzaklasmistir.

1. Oyun

Oyun, tarihi agisindan insanlktan dénceye uzanacak, islevi agisindan ise insanligin disina tasacak kadar eski ve
kapsamlidir. Daha da 6nemlisi, oyun, sadece insanlar igin degil, ayni zamanda birgok hayvan icin de tirin
o0grenmeyle elde edilen 6zelliklerini edinmenin, dogustan getirilen ve tiire 6zgl olan &zellikleri gelistirmenin en
o6nemli araglarindan birisi ve hatta en énemlisidir. Oyun ayni zamanda tiire 6zgl olarak sosyallesmenin en 6nemli
aracidir. insan icin diisiiniildiigiinde ise, oyunun ve oyunun en énemli unsuru olan oyuncaklarin 6zellikleri zamana
ve kiltiire gore degisiklik gosterse de 6zellikle cocugun bulundugu her yerde oyun ve oyuncak vardir ve bu durum,
evrensel bir 6zelliktir. Zira dmir boyu devam eden sosyallesmenin en yogun asamasini teskil eden bebeklik ve
gocukluk déneminin degismeyen aktivitesi oyundur. Ozellikle bu dénemlerde toplumun degerler sistemi ve
toplumsal roller oyun iginde ve oyun Ulzerinden 6grenilmektedir. Oyun gocugu topluma hazirlamaktadir. ‘Bireyin,
toplumsal gruplara etkili bir bicimde katilmasi icin gerekli olan aliskanhklari, inanglari ve yargi olgilerini
6grenmesini saglayan etkilesme siireclerine, hep birden topluma hazirlanma denilmekte’ (Lundberg 1970: 1/195)
ve oyun ise bunu saglayan dnemli bir aractir. insan yavrusu, sosyallesme sayesinde toplumun iiyesi olurken, ayni
zamanda kisiligini gelistirmekte ve bir kimlik edinmektedir. insan icin kisiligin temel kodlarinin, kimligin karakteristik
unsurlarinin olustugu bebeklik ve cocukluk dénemlerinde, slirecin sekillenmesini saglayan temel aktivite olarak hep
oyun vardir. Ayrica yine bebeklik ve gocukluk déneminin bilissel, duyumsal, duygusal ve davranissal 6grenme
faaliyetlerinde siirecin ve ortamin temel unsuru oyundur. Cocuk, problem ¢dzme, problemlerle basa ¢ikma, fiziksel
cevreyle ve sosyal ortamla uyum saglama, uyum becerileri edinme 6zelliklerini hem oyun araciligiyla elde etmekte
hem de oyun araciligiyla gelistirmektedir. Oyun, motor 6grenmenin ve dili kullanma becerilerinin gelismesinde de
oldukga islevseldir. Cocuk, oyun sayesinde dinleme, anlama ve konusma yeteneklerini gelistirip ileri asamalara
tasima imkan elde etmektedir.

Oyun, kisilik gelisimini incelerken psikologlarin, sosyallesme konusuna degindiklerinde sosyologlarin,
o6grenme siirecini agiklarken pedagoglarin, uyum davranislarini konu edindiklerinde sosyal psikologlarin
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onemsedikleri ve arastirmalarinda 6zel bir yer ayirdiklari olgularin basinda gelmektedir. Cocuk, oyun ortaminda ve
oyun sayesinde, gézlem yapma, akil ylritme, karar verme, problem ¢ézme, hatirda tutma, yaratici diginme
becerileri kazanir. Ogrenilmesi dzel bir cabayi gerektiren kural ve bilgiler, oyun esnasinda bizzat yasanarak ve
uygulanarak kolay bir sekilde 6grenilir. Oyun, cocugun sorumluluk duygusunun gelismesine de katki saglar. Cocuk
aldigi kararlarin bir sonucu olacagini oyun sayesinde ve oyun icinde 6grendigi gibi, ulasilan sonug olumsuz ise bunun
nasil degistirilecegini veya eger slreci degistirme imkani yoksa sonuca tahammdl etmeyi de oyun sayesinde 6grenir.
Nesneler ve olaylar arasinda sebep sonug iliski kurmak da oyun ile 6grenilmektedir. Bu agidan dikkate alindiginda
pek ¢ok oyun, sadece zaman gegirme araci degil, ayni zamanda yetiskinlik yasamina hazirlik etkinlikleri olarak
degerlendirilebilir. Formel egitim siirecinde bireylere kazandirilmaya calisilan iletisim kurma, paylagsma, is birligi,
yardimlasma, birlikte problem ¢ézme gibi bircok beceri oyunda ve oyun sayesinde miimkiin olur. Bu bakimdan
oyun, cocugun ilerde yasayacagl hayata hazirlanmasini saglayan informal bir egitim alani ve sirecidir.

Oyun cocugun fiziksel gelisimine katki sagladigi gibi, yetiskinin de fiziksel dinamizmini destekler. Ozellikle
kas hareketi gerektiren oyunlarin cocugun 6ncelikle solunum, dolasim ve sindirim sitemini olumlu etkiledigi
bilinmektedir. Cocugun, 6rnegin kas sisteminin gelismesine katki saglayan ve aktif bir faaliyet gerektiren oyunlar,
ayni zamanda birikmis enerjinin atihmini da gergeklestirmektedir. Birikmis enerjinin atilmasi énemlidir. Cliinki bu
enerjinin harcanmamasi, ¢ocugun sinirli, ice doniik ve alingan bir yapiya sahip olmasina neden olabilmektedir
(Yavuzer 1984: 199). Boylelikle yasi ne olursa olsun, oyundaki birey giinlik yasamin yol actigi gerilimlerden
kurtulma imkani da elde etmis olur. Bu bakimdan oyun 6nemli bir eglence aracidir. Fakat oyun ¢ocugun bos
zamanlarini doldurma araci olmaktan ziyade egitim ve 6gretim aracidir. Oyun hayatin icinde yer alarak, hayattaki
tutum ve davranislari taklit ederek gergek bir 6grenme ortami sunar. Cocuk tiim yasami boyunca sahip olacagi sevgi,
seving, Gzlntl, kiskanghk, nefret, kin, 6fke gibi bircok duygusunu kontrol etmeyi, olumlu olanlari uygulamaya
dénustirmeyi ve devaml kilmayi, olumsuz olanlari ise engellemeyi oyun sayesinde uygulamali olarak 6grenme
imkani elde eder. Cocuk oyun sayesinde kendine gliven duygusunu gelistirdigi gibi, sosyal etkilesimini de artirir.

2. Sokak Ve Oyun

Cografi mekan ve o6zellikle de sokak, binlerce yildir oyunun en dogal ortamini teskil etmistir. Sosyal aktivitelerin
onemli bir kismi sokakta gercgeklestigi gibi, cocuklarin sosyallesmesinde, kimlik ve kisiliklerinin insasinda sokak son
derece 6zel ve 6nemli bir mekan olmustur. Sokak, yalnizca sosyal pratikleri ortaya ¢ikaran sabit bir mekan degil,
ayni zamanda yasayan bir mekan, kiltirel kimligin gelismesi icin dnemli bir alandir (Matthews-Limb 2000). Cocuk,
sokakta hayata hazirlanmakta; sokakta sosyal iliskiler aginin dogal bir unsuru haline gelmektedir. Yine ¢ocuk
bireysel benligini de sosyal benligini de sokakta olusturup ve gelistirmekte; ‘ben’ bilincine de ‘biz’ bilincine de
sokakta sahip olmaktadir. ‘Ben’ bilinci, kisiyi baskalarindan ayirip kendisi yapan duygulari, distinceleri, tutumlari
ve kisinin kendini nasil gérip, nasil deger verdigini icine alan bir bitiiniin ismi olarak anlam kazanmaktadir. Bireyin
kendisiyle ilgili tutum ve inanglarini igeren, kisiler arasi iliskilerine de blylk oranda etki eden benlik, kisinin ne
oldugu konusundaki gorislerinin yani sira ne olmasi gerektigi ve ne olmak istedigi konusundaki goruslerini de
kapsamaktadir. Benlik, kisinin kendisi hakkinda bildiklerinin yani sira, baskalarinin kisiye iliskin goruslerinden kisiye
yansiyanlar ve kisinin bu iki bilgiyi harmanlamasindan olugsmaktadir. Toplumsal benlik ise ‘bir kimsenin kendinden
beklenen rolleri nasil algiladigini ve kendi rolleri ile bagka kimselerin rolleri karsisinda takindigi tutumu’ (Lundberg
1979: 1/195) ifade etmektedir. Cocugun 6grenme faaliyetleri ve kisilik gelisimi agisindan ¢ temel mekani vardir:
ev, okul ve sokak. Cocuk evde ve okulda 6grendiklerini sokakta gelistirmekte; evde ve okulda 6grenemediklerini
sokakta 6grenmektedir. Bu acgidan ev, okul ve sokak birbirini tamamlayan temel unsurlardir. Hangisinin hangisini
kapsadigi tartismali olmakla birlikte, tGgliniin de birbirini tamamladigi bilinen bir konudur.

Sokak, ¢ocugun sosyal yoninin ve pozisyonlarini kesfettigi, olgunluk ve bagimsizlik kazandigi yerlerden
birisi ve hatta en dnemlisidir. Cocuk, sokakta hem kendi akranlari ile hem de yetiskinlerle bir arada bulunma ve
iletisim kurma imkani elde eder. Sokagin en 6nemli avantajlarindan birisi de sosyo-ekonomik diizeyleri birbirinden
cok farkli ailelerin cocuklarina oldukga genis bir 68renme ortaminin yani sira, bireysel ve sosyal iliskiler gelistirme
imkanlari sunmasiyla ilgilidir. Bu agidan sokak, cocuklarin en kolay ulasabildigi en ekonomik oyun alanidir
(Appleyard 1981).
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Sokak, genis mekanlarda oynanan oyunlarin biiyiik cogunlugu icin ideal alandir. Ornegin saklambag, futbol,
yakar top, seksek, celik-comak oyunlari i¢in en ideal mekan sokak veya sokak gibi genis mekanlardir. Sokakta
oynanabilen bu oyunlar ise oldukga 6nemlidir. Zira bu oyunlar bireylerin arasinda iletisim, is birligi ve rekabeti
saglamalari; fiziksel glic, beceri ve dayanikhlik gerektirmeleri; yaraticiiga gelistirmeleri agisindan énemlidir. Bu
oyunlari literatlirdeki yaygin ismiyle ‘geleneksel oyunlar’ olarak isimlendirecek olursak fiziksel aktivitenin 6n planda
oldugu bu oyunlarda, oyuncular oyunun alanina, oyuncu sayisina, kurallarina, siresine ve oyun araglarina
miidahale ederek, oyunu istedikleri gibi kendilerine goére uyarlayabilirler. Dolayisiyla bu oyunlar, oyuncu
konumundaki ¢ocuklarin iletisim, is birligi ve yaraticilik gibi 6zelliklerinin yani sira fiziksel gelisimleri agisindan son
derece islevsel niteliklere sahiptirler.

Ancak tiim bunlara ragmen, sokak icin ifade edilen 6zellikleri artik biyilk oranda ge¢misin 6zellikleri olarak
hatirlamak gerekiyor. Clinkii ¢ocuk icin son derece 6nemli olan oyun ve oyuncaklar giinimizdeki teknolojik
gelismelere bagli olarak sekil degistirdikleri gibi, mekanlar da degisti. Modern lretim yontemleri, sadece oynanan
oyunlarin ekipmanlari olan oyuncaklarda degil, oyun mekaninda da kendini gosterdi. Sokak, cocuklar igin gtivenlikli
ve elverisli bir oyun mekani olmaktan uzaklasti. Sokagin yerini oyun odasi, ¢ocuk parki, oyun salonlari aldi. Cocugun
ozglrlugini kisitlayan bir uzama ve kurallara sahip bu mekanlar oyun anlayisini ve dolayisiyla oyunun islevlerini
degistirdi. Eskiden toplumsal acik alanlarda oynayan ve sosyallesen ¢ocuk, artik konutun dar mekaninda ve o dar
mekandaki kiguk aile ortaminda veya kurallarla donatilmis okul ortaminda sosyallesmek sorunda kalmaya basladi.
Cocugun gelisiminde olduk¢a 6nemli olan sokak ve sokak oyunlari cocugun glnlik hayatindaki yerini kaybetti.
Siureci Amerikan toplumunda incelemis bulunan iletisimci Neil Postman, ¢cocuklugun yok olusunun birgok kaniti
olarak, eskiden sokaklarda goriilen ¢ocuk oyunlarinin gitgide azaldigini ifade etmis ve hatta ‘cocuk oyunlarr’
dusiincesinin bile zihinlerimizden silindigini yazmistir (Postman 1995). Baska arastirmacilar tarafindan baska
lilkelerde gergeklestirilen arastirmalar, cocuklarin sokakta, sokaga komsu bos arsada, okul bahgesinde, 6zel dizayn
edilmis spor alanlarinda, yol kenarlarinda oyun oynadiklarini fakat sokaktaki gocuk sayisinin 1990’lardan sonra hizla
azaldigini, cocuklarin dis mekan kullanimlarinin ebeveynleri tarafindan daha da kisitlandigini géstermistir. O’Brien’a
gore ilkokul caginda okula yiriyerek ve bulylklerin kontrolii olmadan giden 6grenci sayisi 1990 yilindan itibaren
ciddi 6lctide azalma gostermistir (O’Brien-Christensen 2000). Bu degisimde temel faktor, sokagin bircok bakimdan
givenlikli bir mekan olmaktan ¢ikmasi vardir. inal’a gore, gocuk oyunlarinin dogal alanlarin yok edilerek kapali
mekanlara sikistiriimasinin temel nedenleri arasinda yarismaci tutum, tiiketim piyasasi, asiri ntifus artisi, yogun
trafik, kentlesme gibi sebepler vardir. Cocuklarin dogal mekanlardan kapali mekanlara kapatilmasinin faillerinden
biri de bilimsel yaklagimlardir. Rousseau ve Locke ile baslayan, Freud, Erikson ve Piaget gibi psikologlarla devam
eden oyuna bilimsel bakis anlayisi, cocuk oyunlarini aragsallastirmistir. Konuya iliskin dnemli arastirmalarin sahibi
olan inal bu durumu soyle agiklamaktadir: ‘Cocugun hangi yas devresinde, ne tiir oyunlari hangi amacla ve
oyuncaklarla oynamasi gerektigi gorusd, psikoloji, pediatri, psikoterapi gibi bilimsel disiplinlerle ana-babalara adeta
dikte ettirilmistir. ‘Oyun saati’, bu ihtisaslasmis kafanin geldigi hazin noktayi géstermektedir. Aslinda, bu planhlik
programlilik, gocuk oyunlarinin en gerekli niteligini ‘serbestlik’ yok saymaktadir’ (inal 2007: 140-141).

3. Oyun Ve Ekran

Sokak ve oyun, sokak ve sosyallesme, sokak ve kisilik, sokak ve kimlik birbirleriyle ¢ok iliskili; birbirleriyle dogrudan
ve gucli iliskileri olan unsurlardir. Sokak, cografi bir mekan olmanin 6tesinde bir yasam alanidir. Sokagi sosyal ve
politik bir yaklasimla inceleyen Henri Lefebvre, ‘Kentsel Devrim” adli kitabinda ‘sokagin glicinden’ bahsederken,
sokagin bireysel ve toplumsal islevlerini konu edinmis ve hicbir sekilde sadece lzerinden gecilen bir yol, cadde veya
cografi mekan olarak degerlendirilemeyecegini ifade etmistir. Ona gore sokak, kafe, park, sinema gibi bircok
kamusalligin kendisine eklemlendigi bir yasam alanidir. islevlerinden kaynaklanan &nemi son derece 6zel ve
biyuktlr. Bu sebeple sokagin yok olmasini ‘tim hayatin sénip gitmesi, hayatin bir yatakhaneye indirgenmesi,
varolusun anlamsiz bir tarzda islevsellestirilmesi...” (Lefebvre 2013: 22-24) olarak nitelemistir. Ne var ki Lefebvre’in
korktugu gerceklesmis ve sokak toplumsal islevlerinin dnemli bir kismini kaybetmis ve hatta yerine getirdigi islevleri
yerine getiremedigi gibi, bircok olumsuzlugun da mekéani olup ¢ikmistir. Bu baglamda c¢ocuklar igin ideal bir oyun
alani olma vasfini bliylik oranda kaybetmistir. Bunda modern zamanlarda yasanan zihinsel ve toplumsal degisim ve
donislimlerin etkisi vardir. Cok eski zamanlara dayanan sokak ve oyun iliskisi, Sanayi devrimini takiben calisma
kosullarinin degismesine, kentlesmenin yogunlasmasina, bireysellesmenin yayginlasmasina, bilim ve teknolojinin
gelismesine bagli olarak 6nemli bir degisim gecirdi. Yasanan siirece bagli olarak evin anlam ve islevinin degismesi
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ve elektronik iletisim araglarinin, 6zellikle de televizyonun gilinlik yasamin temel unsuru haline gelmesiyle sokak
sadece bir cografi mekanin ismi haline gelirken, ¢ok koklu bir gegmise dayanan toplumsal tim iglevlerinin ¢ok
onemli bir kismindan uzaklasti. Yasanan degisime bireysel tanikhgin bir 6rnegi olarak Ayfer Tun¢’un 70’li yillarin
sokagi ile ilgili olarak yazdiklari &nemlidir: ‘ister apartmanlarda ister bahgeli evlerde yasasinlar, tiim ¢ocuklar igin
‘sokaga ¢ikmak’ deyimi vardi. Hala var, ama sokaklar ¢cok degisti, tistelik eskisi gibi glivenli de degil. Sokaga ¢ikmak
tanimlanmis bir 6zgilrlige adim atmak demekti. Okuldan gelince sokaga cikilir, aksam olup hava kararana, anneler
yemege ¢agirana kadar, kan ter igcinde sokakta oynarlardi. Yaz tatillerinde sokaga ¢ikmak ise, bittin bir glinii sokakta
gecirmek demekti’ (Tung 2011: 10-11). Siirecin bilhassa son 20-30 yillik kesitinde ise toplumsal islevleri bakimindan
sokak hizla yok olurken, oyun ise 6nce evin, sonra da ekranin unsuru haline geldi. Oyun ile sokak arasindaki baglanti
koptu. Daha dogrusu oyunun nesnel diinya ile olan baglantisi kopup, ekranda sanal bir uzamin pargasi haline geldi.

Hizli kentlesme ve kentteki nifus yogunlugu sokaklari toplumsal islevlerinden uzaklastiran 6nemli
nedenlerden birisidir. Bugiin 6zellikle blyiik kentlerin sokaklari, bireysel ve toplumsal iliskilerin mekanlari olmaktan
cikip ulasim araglarinin mekani haline gelmistir. Nifus artisi ve yogunlasmasi sosyal kontrol mekanizmasini
zayiflattigindan ‘su¢’ daha fazlasiyla toplumsal yasamin pargasi olurken, sokaklara iliskin glivenlik algisi da buyik
oranda tahrip olmus durumdadir. Hava kirliligi, yogun arag trafigi, yabancilar... sokagin temel unsurlaridir. Ozel bir
inceleme konusu olan dikey yapilasmanin toplumsal iligkileri ve 6zellikle komsuluk iligkilerini zayiflatmasi ve hatta
yok etmesi sokaklari ev disindaki giivenlikli ve samimi iliskilerin giiclii sekilde yasandigi mekanlar olmaktan gikarmis
bulunmaktadir. Béyle olunca ev, ¢ocuklar icin okul gibi 6zel ve formel mekanlarin disinda givenlikli tek mekan
haline gelmistir. Ebeveynler ¢cocuklarinin, giivenlik kaygilarini yiikselten sokakta vakit gecirmeleri yerine evde vakit
gecirmelerini tercih eder hale gelmis bulunuyorlar. Bu asamada televizyon uzun bir siire 6nemli bir mesguliyet araci
oldu. Bog zamani degerlendirme araglarinin agik ara lideri oldu. Ancak dijital teknoloji ve internet bunu da degistirdi.
Artik ekran gocuklar igin daha da fazlasiyla, hatta tek oyun mekanidir. Cocuk evin dort duvarinin sinirlarini ekrandaki
uzam lizerinden agsmayi tercih etmektedir. Gergek ve bliylik uzam yerine sanal ve blylik uzami tercih etmek bir
sorunluluk haline gelmistir.

Teknoloji ile bireysel ve toplumsal yasam arasinda gti¢li bir iliski vardir. Teknolojik degismeler ve icatlar
bireysel ve toplumsal yasami hem bi¢cim ve hem de icerik agisindan dogrudan etkilemektedir. Bu sebepledir ki,
guniimiz sartlarinin egitim, saglik, ulasim, iletisim, eglence anlayislari ve bu alanlarda siireci belirleyen uygulamalar
19. ylizyila ve hatta 50 yil dncesine gore ¢ok biyiik degisimlere sahip olmustur. Clinki yeni teknolojiler icat olmus,
mevcut teknolojiler biyik oranda degisim gegirmistir. Bunu her birey yasantisinin érnegin iletisim ve ulasim ile ilgili
alanlarinda en agik bigimiyle gormektedir. Zira iletisim ve ulasim teknolojileri bas déndiriict bir hizla degisim
gecirmistir. Yine ¢ok bildik bir tutum ve anlayisin geregi olarak ifade etmek gerekirse; teknoloji salt basina iyi veya
kotl degildir. Teknolojinin ‘iyi’ taraflari da vardir; ‘k6ti’ taraflari da. Bu agidan bakildiginda teknoloji insanin
bireysel veya toplumsal yasamina olumlu yénde bir¢ok katki sundugu gibi, bircok olumsuzlugu da beraberinde
getirebilmektedir. S6z konusu olumsuzluklarin igerisinde hareketsiz-pasif yasam tarzi énemli bir konumda
durmaktadir. Hareketsiz-pasif yasam tarzinin sonucunda bireyin tutum ve davranislari, diisince ve degerleri
degismekte, bu degisim ise glinlik hayattaki birgok yasam pratigini etkileyerek yeniden sekillenmektedir. Temel
yasam pratiklerinden birisi olan oyunlar da bu etki ve degisimden payini almaktadir.

Esasen degisen sadece oyunun mekéani/ortami degildir. Oyunun anlami ve islevi de degismistir. Gliniimuiz
cocuklari icin oyun ‘eglenme’ ve ‘6grenme’ araci olmaktan daha ¢ok ‘yarisma’ ve ‘rekabet’ araci haline gelmistir.
Bu durum oyunu ayni zamanda hatta fazlasiyla eglence araci olmaktan cikarip bir ‘is’ aracina dénustirmastar.
Oyunun aktorleri de degismistir. Artik cocuklar akranlariyla degil, elektronik araglarla oynuyorlar.

4. Dijital Oyun

Eger teknolojinin ve bu baglamda kitle iletisim araglarinin gelisim siireci dikkate alinirsa 20. ylizyil ‘sinema ve/veya
televizyon ¢agl’ olarak isimlendirilebilir. Yaygin ve yogun kullanimin yani sira, bireysel ve toplumsal hayata etkisi de
dikkate alindiginda 21. yizyiliise ‘dijital oyunlar ¢agl’ olarak nitelemek, icinde bulundugumuz zaman dilimi itibariyla
mimkin gorinmektedir (Leonard 2003: 1). Bilimin ve teknolojinin sentezinin énemli Grinlerinden birisi dijital
oyundur. Siklikla ‘video oyunu’, ‘konsol oyunu’, ‘bilgisayar oyunu’, ‘online oyun’ gibi farkh isimlendirmelerle de
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ifade edilen fakat temelde ayni bigim ve icerigi dile getiren tiim dijital oyunlar sadece oyunda kullanilan arag
bakiminda farklilasmaktadir. Dijital oyun olgusu, bugln itibariyla, monitér/ekran, fare, klavye/joystick gibi
arabirimlerin dijital yazilimlar ile etkilesime girdigi, kurallari ve hedefleri bulunan sistemler butini olarak
tanimlanabilir. Bu tanimda da dikkat cektigi Uzere dijital oyunlarda donanim ve yaziim oyunun niteligini
belirlemektedir.

4.1. Dijital Oyun Teknolojisinin Gelisim Siireci

Elbette oyun enddistrisi buglinkii konumuna bir anda gelmedi. Yillar igcinde donlisim yasayarak, ¢esitli asamalardan
gecerek simdiki seklini aldi. Bu noktada dijital oyun enddustrisinin tarihsel gelisimi farkli asamalardan gegmistir.
Stire¢c Amerikali mucit Ralph Baer (1922-2014)'in 1951 yilinda dile getirdigi ve zamaninda birgok kisi agisindan
oldukga uguk bulunan bir diisiincesi ile baslamistir. Baer, televizyon ekranini sadece elektronik yayinlarin izlendigi
bir ekran olmanin 6tesinde, elektronik oyunlarin oynanabilecegi bir ekran olarak diisiiniiyordu. Ancak bu, o gin
icin sadece isi yapacak teknik kisiler icin ufuk agisi bir diisiinceydi. Onun bu dislincesi, daha dogrusu hayali 1958
yilinda gergeklesti. Fizik bilimci ve ilk niikleer bombayi gerceklestiren ekibin tyelerinden William Higinbotham
(1910-1994), Nikleer Arastirma Merkezi'nin ziyaretgilerini eglendirmek amaciyla ‘Tennis for Two’ adli video
oyununu gelistirdi. Boylelikle elektronik oyun siireci basladi ve kisa slirede biiyilk atilimlar kazandi. Oyun teknolojisi
acisindan 1972 yili 6nemli bir esik oldu. Bu yil kurulan ‘Atari’ adl sirket ilk oyun makinesi olan ve 150 binin tzerinde
satis yapan ‘Pong’u gelistirdi. Pong’da oyun oynamak bircok kisi tarafindan ¢ok sevildi. Atari firmasi takip eden
donemde pes pese bircok yeni oyunu piyasaya sirdi. Hepsi de ¢ok begenildi ama kurgulari birbirine benzeyen
oyunlardan kisa slre sonra bikildi. Dijital oyunlara yonelik ilgi azalmaya basladi. Oyun endstrisindeki bu duraklama
1978 yilinda ‘Taito Corporation’ sirketi ¢alisanlarindan Tomohiro Nishikado (d.1944) tarafindan Japonya’da Uretilen
‘Space Invaders’ adli oyun ile asildi. ‘Space Invaders’ atari oyunlarinin altin ¢gagini temsil etmistir. Oyun sektoriinde
devrim yaratan bu oyunun konusunu bir lazer silahi ile uzaylilari yenmeye ¢alisma g¢abalari olusturuyordu. Oyunun
yaraticisi Tomohiro Nishikado, insanlara ates etmek fikri hosuna gitmedigi i¢in oyunda uzaylilari kullanmistir. Ayrica
oyunca ses efektleri ve muzik etkin bir bicimde kullaniimistir. Bu 6zellikler oyuna ilgiyi en Ust diizeye ¢ikardi. Space
Invaders’in basarisi, elektronik oyun sektoériinde yer almak isteyen kisi ve sirketler icin yiiksek diizeyde motive edici
bir etkiye sahip oldu. Birgok sirket Space Invaders tarzi oyunlar olusturup piyasaya sirdi. ‘Galaxian’ oyunu ise
bunlardan birisi oldu.

Atari oyunlarinin altin ¢agi, 1970’lerin sonundan baslayip 1990’larin ortasina kadar devam etti. Oyun
konsollarindaki grafiklerin 2D’den 3D’ye gegis yapmasiyla birlikte atari oyunlarinin popularitesi hizla disti. Bir slire
sonra elektronik oyunlar; kiiclik, elle oynanan oyun araglarina doniisti. Bu donemin akillarda kalan oyunu ise
‘Tetris’tir. Tetris icat edildigi ginden bugiine o kadar ¢ok oynanmistir ki, tip literatiirine ‘tetris etkisi’ adinda bir
sendromun eklenmesine bile yol agmistir. “Tetris etkisi sendromu” uzun siire tetris oynayanlarin, oyunu biraktiktan
sonra dahi zihinlerinde ona dair goriintiler olusmasi anlamina gelmektedir. Hatta bilim insanlari benzer vakalari
da tetris etkisi adiyla nitelendirmektedir (Savas 2012). 1992’de ID Software’in ilk G¢ boyutlu oyunu olan
‘Wolfenstein’, bilgisayar oyunlari tarihinde yeni bir ¢ag agmis, oyun diinyasina perspektif ve birinci kisi géziinden
bakis girmistir. Oyun gorsel tasarimlari sembolizmden gergekgilige dogru kaymaya baslamistir. ‘Wolfenstein’
oyunundan sonra ID Software, ‘Doom’ isimli oyununu piyasaya slrdi{. Boylece bilgisayar satigslarinda énemli bir
artis gerceklesti. Bilgisayar satislarina paralel olarak oyun satislari ve Gretiminde de patlama yasandi (Uysal 2005:
17). 1996 yilinda ilk devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici oyun olan ‘Ultima Online’ oyunu uretildi. Bu oyun, oyun tarihi
acisindan onemli bir mihenk tasi olmustur. Cinki bu oyun ile beraber mesafeler 6nemini yitirmistir. Oyuncular
diinyanin herhangi bir yerindeki oyuncu ile istedigi zaman diliminde oyun oynayabilir hale geldiler (Akkemik 2009:
142). ik 6rneklerine 80’li yillarda rastlanilan gevrimici oyunlar, internetin yayginlasmasiyla birlikte binlerce
kullaniciyr bir araya getirmistir. Bu baglamda MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game; devasa
¢ok oyunculu gevrimigci rol yapma oyunlari) giderek popilerlesmistir. Bugilin internet tizerinden ve cep telefonlari
ile oynanan sayisiz oyun bulunmaktadir.

Yaklasik 50 yillik bir gecmise sahip olan ve bu siire igerisinde olaganisti bir gelisim kaydeden dijital
oyunlarda oyuncu ile makine arasinda interaktif bir iliski gelistirmek mimkin hale gelmistir. Cok boyutlu etkilesime
imkan saglayan dijital oyunlar ¢ocuklarin ve genglerin glindelik yasamlarinda serbest zamanlarini degerlendirmede
en onemli faaliyetlerden birisi haline gelmistir. Dijital oyunlar, oyuncusuna, bildik tim oyun araglarindan ve
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ortamlarindan farkl imkanlar sunmaktadir. Bunda internetin payi son derece biiyiktir. internet araciligiyla dijital
oyunlar 6nemli bir atilim kazanarak farklh tlkeye, kiiltire mensup, diinyanin dort bir yanindan birgok kisinin birlikte
online olarak oyun oynamalarini miimkiin hale getirmistir. internet sayesinde son derece dinamik bir sanal oyun
uzami olusmus bulunuyor. Oyuncular ayni sanal uzamda sanal avatarlar yoluyla kendilerini ve yeteneklerini
sergileme imkani elde etmektedirler. Sanskritge bir sdzclik olan avatar sanal ortamda kimlik yaratimi ya da tasarimi
anlamina gelmektedir (Sabah 2017).

4.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar ile ilgili ¢ok sayida siniflama yapilmistir. Bu siniflamalardan birisi David Buckingham’a aittir.
Buckingham (2006: 7), dijital oyunlari oyuncularin oyuna bakis agilarindan hareketle siniflandirmis ve tig ayri oyun
sinifindan bahsetmistir. Ona gore oyunlari farklilastiran temel unsurlar, oyunun ‘birinci kisi’ (first person), ‘Gglinci
kisi’ (third person) ve ‘tanri’ (god) goziinden gorilmesiyle ilgilidir. Bu siniflamada s6z konusu edilen tg¢lincli durum,
yuceltilip askin hale getirilen figiir/aktor ile ilgilidir. Dijital oyunlarla ilgili siniflamalardan bir digeri Level dergisine
aittir. Level dergisi dijital oyunlari tematik ve teknolojik 6zellikleri agisindan ‘ag oyunlarr’, ‘aksiyon oyunlarr’, ‘first
person shooter’ (FPS), ‘macera oyunlar’, ‘yaris oyunlarr’, ‘simiilasyon oyunlari’, ‘spor oyunlar’, ‘strateji oyunlar’’
olarak sekiz baslk altinda siniflandirmistir (Binark- Sttgli 2008: 4-5).

Tablo 1. Dijital Oyunlarin Tirleri

Oyun Tiirii Amag
Oyuncunun hakkinda bilgisi bulunmayan bir ortamda kendisine
Macera Oyunlari itibar/puan kazandiracak cesitli objeler toplamasini veya bir gizemi

¢6zlp, olayin i¢ yuzini ortaya ¢ikarmasini hedefleyen oyunlar

Motor beceriler gerektiren oyunlardir. Bu baglamda el ve goz
Aksiyon Oyunlari koordinasyonu on plana ¢ikmaktadir. Hiz ve sanal fiziksel micadele
oyunun karakteristik 6zelliklerindendir.

Basket, futbol gibi spor dallarindan birisinin dijital ortama aktariimasiyla

Spor Oyunlari olusturulmus oyunlardir. Bu oyunlar, spor tiiriiniin kural ve kaidelerinin
yani sira fiziksel hareket tekniklerini de bilmeyi gerektirmektedir.
Strateji Oyunlari Distinmeyi, dikkat etmeyi ve strateji gelistirmeyi gerektiren oyunlardir.

Gergek dinyadaki bir eylemin dijital ortama aktarilmasiyla olusan
Simdlasyon Oyunlari oyunlardir. Bu oyunlarda pratik olmak 6énemli bir 6zellik olarak agiga

ctkmaktadir.
Belirli karakterleri taklide dayanan, o karakterin rollerini Ustlenerek
Rol Yapma Oyunlari oynanan oyunlardir. Mevcut bazi sorunlarn ¢ézime kavusturmak,

engelleri asmak oyunun karakteristik 6zellikleri arasinda yer alir.
Birbiriyle irtibatli olan bazi objelerin belirli bir kurala gére siralanmasini
gerektiren oyunlardir.

Basarili olabilmek i¢in diisiinmeyi plan yapmayi, strateji gelistirmeyi
gerektiren oyunlar

Yap-Boz Oyunlari

Taktik Oyunlari

Dijital oyunlar ¢ok boyutlu yapiya sahipler. Bu sebeple birgok kisi dijital oyunlari igerik, tematik ve anlati
Ozelliklerine gére ‘aksiyon/macera oyunlarr’, ‘similasyon oyunlary’, ‘strateji oyunlar’, ‘egitsel oyunlar’, ‘spor
oyunlarr’, ‘rol yapma oyunlari (RPG)’ olmak Uzere alti baslik altinda siniflamaktadirlar (Rapeepisarn vd 2008: 500).
Tim bunlara ilaveten belirgin bir nitelik baglaminda gergeklestirilen siniflamalar oldukca yaygindir. Ornegin
oynanan platforma gore yapilan siniflandirma boyledir. S6z konusu platformlari kisisel bilgisayarlar (PC), televizyon,
oyun konsollari, mobil telefonlar, tabletler ve gameboy olusturmaktadir. Bu platformlar oyunun grubunu
belirlemede 6l¢it olarak kullaniimaktadir. Oynanma stillerine gére yapilan siniflamalarda ise oyuncu sayisi (tek/cok
oyunculu) ve ag tabanl olup-olmama durumu dikkate alinmaktadir. Oyun kural ve amaglarina gore yapilan
siniflamalarda oyunun yaris, aksiyon/macera niteligi 6n plana g¢ikariimaktadir. Oyunun anlatimsal niteligine gére
yapilan siniflamalar ise oyunun bilim kurgu veya yiksek fantezi siniflarina ayristiriimasini saglamaktadir (Burn-Carr
2006: 16). Tablo-1'de dijital oyunlar ile yapilmis siniflamalar bir araya getirilerek 6zellikleri agisindan tanimlanmaya
cahisilmistir.
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4.3. Dijital Oyun Tutkusu

Dijital oyunlar, her yas grubundan herkesin ilgisin ¢ekecek nitelikte 6zelliklerle donanmis oyunlardir. Bu sebeple
oncelik gocuklarda olmakla birlikte herkes tarafindan oynanmaktalar. Dijital oyunlarin oynanma sikligini ve
oynayanlarin 6zelliklerini belirlemeyi amaclayan birgok arastirma yapilmistir. Ornegin ABD’deki Entertaintment
Software Association kurulusunun 2010 tarihli raporuna gére hane halki mensuplarinin yaridan fazlasi (%67) her
gun bilgisayar oyunu oynamakta. Bu kesimin %25’ini ise 18 yasindan kiiglik cocuklar olusturmaktadir. S6z konusu
raporun tespitlerine gore bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi gittikce diismekte. Mevcut zaman diliminde
(2010) bilgisayar oyunu oynamaya baslama yasi ortalamasi 12 olarak tespit edilmis bulunuyor (ESA 2010: 2-4).
Dijital oyunlara ilgi ile alakali benzer bir tespit ise Tiirkiye’ye ait. Tirkiye Istatistik Kurumu’nun 2009 raporuna gére
tilke niifusunun %56,3’inlin internet kullanma amacini oyun oynamak veya oyun indirme olusturmakta (TUIK 2009:
440). TUIK tarafindan gergeklestirilen ve 2018’in son 3 ayini kapsayan arastirmaya gére internet en fazla sosyal
medya icin kullaniimakta. Sosyal medya, video izleme ve sesli — goriintili konusma kullanim amaglarinda ilk tigte
yer almakta. Oyun oynama-oyun oynama igin internet kullanma orani %35,33 olarak belirlenmis bulunuyor.
Erkeklerin orani %40,29, kadinlarin orani ise %29,29. 2019 yili arastirmasinin istatistiklerine gore bilisim
teknolojileri kullanimina baslama yasi 8 olarak belirlenmistir (http://www.tuik.gov.tr).

Hem ilgi dlizeyinin fazlaligl ve hem de etkilenme durumu agisindan dijital oyunlarin en 6nemli oyuncularini
cocuklar olusturmaktadir. Bu tespit 6zellikle de 9-12 yas gurubundaki ¢ocuklar icin gecerlidir. Gergeklestirilmis
bircok arastirmanin bulgularina gére 9-12 yas grubu ¢ocuklarinin bilgisayar oyunu oynama siresi 6rnegin 12-14 yas
grubuna gore daha yiksektir. Yas ilerledikge oyuna ayrilan siire azalmaktadir (Gentile ve Anderson,2003: 132). Bir
baska arastirmanin bulgulari da benzer sonuglara ulasmayi saglamistir (Buchman-Funk 1996). Avrupa tlkelerindeki
¢ocuklar arasinda yapilmis bir arastirma ise 6-16 yas araligindaki cocuklarin st yas grubundaki bireylere gore dijital
oyunlara daha ¢ok vakit ayirdiklarini ortaya koymustur. S6z konusu arastirmanin bulgularina gére, ¢ocuklarin
bilgisayar kullanmalarindaki amaglar arasinda ‘oyun oynamak’ 32 dakika ile ilk sirada yer almaktadir. Bunu 17
dakika ile oyun disi amaglar igin ‘bilgisayar kullanmak’, 5 dakika ile de ‘internete girmek’ olusturmaktadir (Fromme
2003: 3). Goruldugiu Gzere arastirmalarin tarihi gorece eskidir. Bir karsilastirma imkani olmasi agisindan bu
bulgulara dikkat ¢ekilmistir. Gérece daha yeni arastirmalarin bulgulari ise sdyledir: Aral ve Dogan Keskin (2018),
ebeveyn bakis agisiyla 0-6 yas donem gocuklarin teknolojik arag¢ kullanimlarini incelemislerdir. Arastirmada, 0-6 yas
araligindaki ¢ocuklarin ¢ogunlukla televizyonla 12 aylikken, cep telefonuyla 12-23 aylar arasinda, bilgisayar ve
tabletle ise 24-35 aylar arasinda tanistiklari ebeveynler tarafindan dile getirilmis, ebeveynlerin teknolojik arag
kullaniminda ¢ocuklarina sinirlama getirdikleri, cocuklarinin cep telefonu, bilgisayar ve tablet kullanimina hafta igi
ve sonu 30 dakika ve altinda, televizyon izlemelerine ise hafta ici-hafta sonu 60 dakikaya kadar izin verdikleri
belirlenmistir. Ergliney (2017) ise, 3-6 yas araligindaki cocuklarin internet kullanim aliskanliklari ve ebeveynlerin
cocuklarinin internet kullanimina iliskin gézlem ve dislinceleri ortaya ¢ikarmayi amagladigi calismada ¢ocuklarin
interneti oyun oynamak, ¢izgi film ve video seyretmek icin kullandigi ve igerik tercihlerini kendilerinin belirledigi
belirlenmistir. Ebeveynlerin bir bolimiiniin ¢ocuklarini internet kullanimlari esnasinda hi¢ kontrol etmedikleri ve
zararl igeriklere karsi bir dnlem almadiklari belirlenirken, bazi ebeveynlerin filtre programi kullanma veya kontrol
etme gibi dnlemler aldiklari belirlenmistir. Son zamanlarda tim diinyada ve neredeyse herkes arasinda gittikge
daha yaygin bir oyun tiir(i halini gelen dijital oyunlara iliskin bazi tespitler oldukc¢a dikkat cekicidir (Ding 2012: 4):
Diinyada 1 milyarin Gzerinde insan her giin bilgisayar oyunu oynamaktadir. Giin gectikce bilgisayar oyunu ile
tanisma yasi dismektedir. Bugiin itibariyla 5-6 yasina kadar inmistir. Facebook gibi sosyal medya platformlari
yogun bir sekilde oyun oynamak icin kullanilmaktadir. 450 milyondan fazla kisi bircok intiharin sebebi olan
AngryBirds oyununu bilgisayar veya mobil telefonuna indirmistir. 250 milyonu asan sayida kisi Zynga’nin FarmVille,
CityVille gibi oyunlarini diizenli olarak oynamaktadir. Xbox Kinect 60 glinde 8 milyon adet satarak Guinness Rekorlar
kitabina ‘en hizli satilan elektronik Grin’ olarak girmistir. Call of Duty 24 saatte 223 milyon Euro’luk satis miktarina
erismistir. Dijital oyun sanayi 70 milyar dolarlik devasa bir sektor halini almis ve bu haliyle sinema sektoriint bliytk
farkla geride birakmistir. Dijital oyunlar sektéri ekonomik krizlerden en az etkilenen ve katma degeri ¢ok yliksek
olan sektordir. Tirkiye’de 20 milyonun (izerinde bilgisayar oyuncusu oldugu tahmin edilmektedir
(https://www.btk.gov.tr/haberler/1-milyarin-uzerinde-insan-dijital-oyun-oynuyor).
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Ote yandan, dijital oyun enduistrisi bugiin daha fazla oyuncuyu icine cekebilmek icin para kazandiran oyunlar
tretmektedir. Bunlar arasinda ylksek miktarda para kazandiran oyunlardan biri olan DOTA-2 oyunu da vardir
(www karliisfikirleri.com). Bu oyun, 2015 yilinda, 16 yasindaki Pakistanh bir ¢ocugu milyoner yapmistir. Ayrica
oyunda yaratilan karakterin satilmasiyla da para kazanilmaktadir. Oyunlarda yaratilan karakterler sanal platformda
paylasildigi gibi, gercek para karsiliginda da alici bulmaktadir. Dolayisiyla para kazanma arzusu nedeniyle ¢ok sayida
kullanici saatlerini bilgisayar basinda gegirerek en st seviyede giiglii bir karaktere sahip olmayi hedeflemektedir
(Ogel 2014: 57). Elbette bir gecede astronomik denilebilecek meblaglarda para kazanmak birgok kisinin ilgisini
¢ekmistir. Ancak bunun igin oyuncularin ginlik yasamlarinin biiyik bir bolimind oyun basinda gegirmeleri
gerekmektedir. Dolayisiyla bu oyunlarda basarili olmanin yolu daha ¢ok rekabet ve daha ¢ok yarigma arzusundan
gecmektedir.

Dijital oyunlar her ne kadar bir serbest zaman faaliyeti olarak nitelense de bugtin itibariyla birgok kisi icin bir
bagimlilik bigcimine dénismis bulunmaktadir. Gidid kontrol bozuklugu spektrumuyla irtibath bir davranis
bozuklugu olarak nitelenen dijital oyun bagimliligi toplumsal ve duygusal sorunlara, duygu ve dislincelerin
tahribine neden olan fakat tim bu olumsuz etkilere ragmen asiri oyun oynama isteginin kontrol edilemedigi, birey
Uzerinde 6nemli zararlara yol agan kontrol kaybi olarak tanimlanmaktadir (Vollmer vd. 2014). Dolayisiyla her
bagimhhk gibi dijital oyun bagimhliginin da birgok olumsuz sonuglari vardir. Bunlar igerisinde bireyin ve hatta
yakinlarinin glnlik yasamini, toplumsal iliskilerini, is yasaminin gerektirdigi sorumluluklarini veya kariyeri
planlamalarini olumsuz etkilemesi en kolay tespit edilen ve yaygin olarak bilinen olumsuzluklardir. Kisi, oyun
sebebiyle yasamsal sorumluluklarini ihmal edebilmektedir.

iletisim teknolojilerinin esiri haline gelmis bir birey, kendini toplumdan soyutlamakta ve kendisine yarattig
sanal diinyanin iginde hapsolmaktadir. Sanal diinyadaki toplumsallasma mekanlari ger¢ek olmadigindan, duygu ve
distinceler de ikon ve isaretler araciligiyla aktariimaktadir. Gergek hayattaki iletisime alternatif olarak diistintlen
bu yeni iletisim mekanlari toplumdaki bireylerin asil yagamindaki iliskilere yabancilasmasina neden olmaktadir
(Aktas- Cayci 2012: 6). Dolayisiyla yeni iletisim teknolojileri bireylerin uyum mekanizmalarini bozmakta, bireylerin
topluma ve kendi dogalarina yabancilasmasina neden olmaktadir. Bunun sonucunda ise bireyler yalnizca kisisel
cikarlari dogrultusunda hareket etmeye baslamaktadir (Karagulle-Cayci 2014: 4). Béylece teknolojinin asiri istismari
beraberinde yabancilasma, bireysellesme, yalitiima gibi pek ¢ok olumsuz durumu getirmektedir (Turan 2002: 278).

4.4. Dijital Oyunlar ve Yeni Degerler

Louis Althusser (1918-1990), dnemli eseri ‘ideoloji ve Devletin ideolojik Aygitlar’nda ‘devleti’ (iktidari) ideolojik
aygitlarinin yani sira, baski aygitlarini da dikkate alarak tanimlamistir. Althusser’e gore, bir iktidar irade ve gliciini
yalnizca hiikimet, ordu, yonetim, polis, mahkemeler, hapishaneler gibi “baski aygitlan” araciligiyla ve zor
kullanarak ortaya koymamaktadir. Bunlara ilaveten din, okul, aile, hukuk sistemi, siyasal sistem, sendika, medya
(basin, radyo ve televizyon vb.) ve kiiltlrel alan (edebiyat, glizel sanatlar ve spor vb.) gibi “ideolojik aygitlar” da
kullanmaktadir. iktidar bu sayede bireyler iizerinde egemenligini kesintisiz bir sekilde siirdiirmektedir (Althusser
2000: 33-34). Oyun ve oyuncak olgusu bu agidan degerlendirildiginde, modern dénemin oyun ve oyuncak anlayisini
iktidarin glg Gretim ve glicini surdirme araglari olarak gérmek miimkiindir. Ancak buradaki iktidar sadece bir
llkedeki ulus devlet degil, cok daha fazlasiyla kiiresel kapitalist sistemdir. Kiiresel kapitalist sistem, oyun ve oyuncak
aracihigiyla, Ustelik bebeklik cagindan baslayarak hem gelecekte kendisine itaat edecek bireyleri insa etmekte hem
de bu bireyler Gzerinde varliginin ve iradesinin sirekligini saglamaktadir. Dolayisiyla basta sinema ve televizyon
olmak Uzere geleneksel medya araclari ve glinimiiziin gittikce daha da yayginlasan ve bireyleri bagimli kilan yeni
medya, kiresel kapitalist glic odaklarinin 6énemli ideolojik araglari arasinda yer almaktadir. Bu ideolojik aygitlar
aracihgiyla kiresel kapitalist gliciin glcini artiracak, iradesini yenileyecek ve varligina sireklik kazandiracak
anlayislar, moral degerler, tutum ve davraniglar, yasayis tarzlari empoze edilmektedir.

Televizyon programlarinda yer verilen bazi oyun/yarisma programlarinin yani sira dijital oyun kulvarinda da
evrensel moral degerlerle 6rtiismeyen, siddete tesvik eden, egemen kapitalist sistemi veya ABD 6rnegi lizerinden
kiiresel hegemonyanin gii¢c odaklarini olumlayan yaklasim ve anlayislara yogun olarak yer verilmektedir. Konuya
iliskin somut bir 8rnek vermek gerekirse; ABD ordusu 2002 yilinda ‘Kendini Giiglendir, Ozgiirligiinii Koru’ sloganiyla
tiim diinyaya ‘America’s Army’ oyununu tanitmistir. internet iizerinden oynanan bu oyunda, oyuncular birbirlerine
karsi micadele ediyorlar. Bir oyuncu oyuna basladigi andan itibaren hem kendini hem de takimini ABD ordusunun
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bir Gyesi olarak konumlandirmaktadir. Kargi takim ise disman guglerini temsil etmektedir. Oyun ‘Ulusal Kurtulus
Orgiitili’ (GLA) adh islami bir ‘terdr érgiitii’ne karsi yiriitiilen savagi konu edinmektedir. Oyuncu eger isterse Ulusal
Kurtulus Orgiitii Gyesi olmayr da tercih edebilmekte, ancak 6rgiit ve lyeleri son derece olumsuz 6zelliklerle
nitelendigi icin hi¢ kimse bu 6rgiite Gye olmak istememekte, olumlu 6zelliklerle donanmis ABD ordusu mensubu
olmay! tercih edilmektedir. Oyunda barbar, terdrist olarak lanse edilen islam diinyasina bicilen rol intihar
saldinlaridir (Allen 2011).

Kapitalist eglence sektoriiniin 6nemli bir uzvunu olusturan dijital oyunlarda da rekabet unsuru dikkat
¢ekmektedir. Bu oyunlar 6zellikle geng bireylere kazanma tutkusunu asilama ve digerleri Gizerinde hakimiyet kurma
sansini sunmaktadir. Bu rekabetin sonucu olarak insanlar sanal basarilarla birbirlerine UGstlinlGglinG ispat etmeye
calismakta, ‘level kasmak’, ‘level atlatmak’ gibi alisik olunmayan kelimeler literatlre yerlesmektedir. Yarismaci
istegi bazen oyle hal almaktadir ki, insanlar giinlerce evden ¢ikmadan, oyun basindan kalkmadan puan almaya
ugrasmaktadir. Bunun sonucu olarak yasamini yitirenler ise artik sadece alisik olunan haberler haline gelmektedir.
Diger taraftan dijital oyunlarda ideoloji yalnizca siyasi icerikli olarak sunulmamaktadir. Cinsellik, hirsizlik, ayrimcilik
gibi birgok mesaj oyunlarin alt metinlerine gizlenmektedir. Tim bunlar toplumsal degerlerin yok olmasina
sebebiyet vermektedir. Hem gocuklarin hem de yetiskinlerin ruh saghgini olumsuz etkileyen bu oyunlarin erisimine
herhangi bir engel bulunmamaktadir. internette cok kii¢iik yastaki cocuklarin bile rahat bir sekilde erisim
saglayabilecegi ‘Oplisme oyunlar’ adi altinda bir kategori bulunmaktadir. Bu kategoride ‘Arabada Opiisme’,
‘Oniversite Asiklar’’, ‘Opiisen Korsanlar’, ‘Sokakta Opusme’, ‘Cilgin Gibi Opus’, ‘Derste Opiisme’ vb. adlarla cok
sayida oyun mevcuttur. Sézgelimi, ‘Derste Opilisme Oyunu’nda oyun kullanicisina su talimat verilmektedir;
‘dpusiirken &gretmeninize ve siniftaki diger arkadaslariniza yakalanmamaniz gerekmektedir. Ogretmeniniz sizi o
sekilde gorurse okuldan atilirsiniz. Bu ylizden bu olayi ¢ok gizli yapmaniz gerekmektedir’ (www.askoyunlari.com).

Walt Disney’in kurucusu Walt Disney (1901-1966)’in bir ifadesi, ginimuzin kiresel ve kapitalist sisteminin
geldigi asamayi ve bireysel diizlemde neler gergeklestirdigini ve gerceklestirmek istedigini dile getirmesi agisindan
son derece manidardir. Walt Disney séyle demistir: ‘Cocugun zihninin bos bir defter oldugunu diisiiniriim. Yasamin
ilk yillarinda bu deftere ¢ok sey yazilir. Bu yazilarin niteligi ¢ocuklugun yasamini derinden etkiler’ (Tirkmen,
2012:144). Geleneksel c¢ocukluktakinin aksine postmodern cocuklukta sokakta oyun oynama kiltirinin
tikendigini gozlenmektedir. Kiiresellesme; bireysellesme ve yabancilasma beraberinde ¢ocuklari yalnizlastiran bir
sure¢ seklinde olusup gelismistir. Dolayisiyla ¢ocuklarin zihinleri bu yalnizli§i yasayan ve biyiten aktarimlarla
yasamlarinin kalitesini etkilemektedir.

SONUC

Oyun ve oyuna nesnel bir boyut kazandiran oyuncak, insanin oldugu her yerde var olan 6nemli bir etkinlik ve dnemli
bir aractir. Oyun, ozellikle bebeklik ve erken cocukluk ¢aginda yerine getirdigi sosyallesme, dil gelisimi, duygu
kontrolliini 6grenme, toplumsal normlari 6grenme ve pekistirme, toplumsal iliski becerisi kazanma ... dolayisiyla
kimlik ve kisilik olusturma islevleri agisindan oldukga 6nemli ve islevseldir. Cocuklar ileri yaslarda sahip olacaklar
toplumsal rol ve anlayislari oyun tGzerinden 6grenme imkani elde ederler. Bu agindan toplumsal cinsiyet rollerinin
0grenilmesinde oyunun islevi son derece 6nemlidir. Fakat oyun sadece bebekler ve ¢ocuklar icin degil ayni zamanda
yetiskinler icin de bircok bakimdan 6nemli islevlere sahiptir. Yetiskinlerin iletisim kurmalarinda, mevcut sosyal
iliskilerini gelistirmelerinde, bos zamanlarinda degerlendirmelerinde, unuttuklarini hatirlamalarinda, zihinlerini diri
ve islek tutmakta, yeni bilgi ve kurallar 6grenmelerinde oyunun yerine getirdigi islevler olduk¢a 6nemlidir. Oyun,
toplumun genel kiltirinin veya toplum kesiminin sahip oldugu alt kiltiiriin bireylere aktarimini saglayan,
kaltirlesmenin gerceklesmesine katki saglayan énemli bir aractir. Oyun, birey-toplum ve birey-toplumsal sistem
iliskileri acisindan da islevseldir. Birey, oyun iginde ve oyun sayesinde toplumunun tipik bir Gyesi haline gelirken,
ayni zamanda toplumundaki egemen sistemi benimsemis ve hatta onu temsil eden bir aidiyeti de insa eder. Bu
yonuyle oyun, toplumdaki yaygin deger ve anlayislarin bireylere aktarimini saglayan énemli bir aractir.

Oyunun insanlik tarihi boyunca en yaygin mekani sokak veya yerlesim merkezine yakin bahge, tarla, arazi
gibi genis ve dogal mekanlar olmustur. Mekanin genisligi sebebiyle geleneksel oyunlarin bircogu kalabalik bir
grubun katilimiyla gerceklesecek niteliktedir. Birkag kisinin veya iki kisinin birlikteligiyle oynanan oyunlar gérece az
ve bunlar da daha ¢ok aksamlari veya uzun kis glinlerinde kapali mekanlarda oynanan tiirden oyunlardir. Ancak


http://www.askoyunlari.com/

Vatandas / Intermedia International e-Journal, Spring - June — 2020- 7 (12)

tiim bunlara ragmen geleneksel oyunlar igerisinde bireyin tek basina oynadigi oyunun neredeyse hig olmamasi son
derece 6nemli ve anlamlidir. Zira istisnalari harig oyunlarin ¢cok buyuk kismi genellikle en az birkag kisinin bir araya
gelerek agik mekanlarda oynamasi seklinde gergeklesmistir. Bu mekan ise gogunlukla sokaktir. Cok daha 6nemlisi
sokakta oynanan oyunun sadece oyunculari degil, ayni zamanda seyircileri de vardir. Dolayisiyla oyunun yerine
getirdigi islevler oyuncularin oyuna fiili katimlariyla gerceklesirken, seyirciler agisindan da izleyerek gergeklesmis
olmaktadir. Boylelikle oyunun islevi daha kapsamli oldugu gibi, katilimin ve seyircinin ¢coklugu sayesinde de daha
etkili ve gligli gerceklesmektedir. Geleneksel toplumda ve yasamda sokak sadece oyun mekani degil, oyunu da
kapsayan 6zel ve glicli bir sosyallesme mekanidir. Komsuluk iliskilerinin kuruldugu ve giiclendirildigi yer cogu
zaman sokaktir. Ailede egemen olan birincil iligkilerin yayginlasip bircok aileyi kapsar hale geldigi yer de sokaktir.
Bu bakimdan sokak, bulyilikge bir aile olmanin mekansal ismidir. Boyle olunca toplumsal yardimlasma ve
dayanismanin 6zel ve énemli bir mekanidir. Sokak, bireylerin toplumsal aidiyetlerinin aile bireylerini de asan bir
boyuta sahip hale gelmesinin mekanidir.

Ancak ne var ki dijital teknolojinin icadi ve yayginlik kazanmasi ile birlikte, daha dogrusu oyunun da
dijitallasmesi ile birlikte oyunun son derece kokli bir tarihsel gegmisi olan islevleri degistigi gibi, sokagin da islevi
degisti. Oyunun dijitallesip bir ekranda ve ¢ogunlukla makinaya karsi bireysel olarak oynanir hale gelmesi, oyunun
sosyallesme islevini blylk oranda yok etti. Birey oyun sayesinde toplumsal iliskiler kurma ve gelistirme imkanini
kaybetti. Daha da 6nemlisi oyunun ticari bir metaya doniismesinin geregine uygun olarak birey, misteriye dénusta.
Bireyin misteri konumunun sirekliligini saglamak oyun ve oyuncak sektortiniin 6ncelikli hedefi haline geldi. Bireyin
oyuna bagimli hale déniismesinin arag ve sartlarini gerceklestirebilmek icin bireyin toplumsallik agisindan kontrol
gerektiren duygulari tahrik edildi. Bu agindan siddet 6nemli bir 6rnektir. Bireyin bastirilimis veya toplumsallasma
siirecinde kontrol altina alinmis siddet egilim ve duygulari oyun sayesinde kontrolsiiz bir sekilde serbestlestirilirken,
daha da 6nemlisi skorlarla édullendirilerek bireyin duygu diinyasinda ve fiili yasaminda baskin 6zelliklerden birisi
haline getirilebilmektedir.

Oyunun dijitallesip ekrana aktariimasiyla sokak yok olmus, sokak ismi verilen ve sadece gilinibirlik is,
alisveris gibi amaclarla gidilip-gelinen bir mekdna déntsmistir. Bu donilisiim ve yok olusun dncesinde yogun
kentlesme sireci vardir. Sokagin yok olmasi biciminde gergeklesen mekansal degisimde yogun ve biylk oranda
kontrolsiiz gergeklesen kentlesmeye bagli olarak niifusun yogunlasmasinin etkisi buytktir. Kentlesmenin yol actigi
insan ve arag yogunlugu o6zellikle biylk kentlerde sokagi degistirip donistiirmis, hatta biyik oranda yok etmistir.
Boylelikle sokak oyun mekani olmaktan ¢ikmis, 6zel olarak dizayn edilmis mekanlar oyun alani olarak tasarlanmistir.
Cocuk parklari bunun en tipik 6rnegidir. Ancak bu mekanlar ise hem fiziksel sinirlariyla ve hem de oyun araglariyla
oyunu bireyler icin kesfetme, kisiligini gelistirme, sosyallesme, arkadaslik iliskilerini kurma ve gelistirme,
yardimlasma ve is birligi kurma gibi bircok 6nemli islevin yerine getirilmesine uygun olmaktan uzaktir. Birey ancak
tiim detaylari tasarlanmis bu mekanda ancak yine tasarlanmis oyunlari oynayabilir. Boylelikle oyun daha ¢ok fiziksel
ve biyilk oranda mekanik bir aktiviteye dontsmistiir. Birey parkta baskalariyla bir arada ama biyik oranda yalniz
oynamaktadir.

Kentlesmenin etkisiyle mekansal agidan degistigi gibi, islevlerini de kaybeden sokak birey igin glinde birkag
defa gidilip-gelinen bir hatta donlismis ve birey eve kapanmak zorunda kalmistir. Dijitallesme bu asamada devreye
girmis ve oyunlarin dijitallasmesi bireyi ekranin mahk{mu haline getirmistir. Birey mahkiimu haline geldigi ve her
giin saatlerce karsisinda durdugu ekrani bireysel yasamanin mekani kilmistir. Bu mekanda kardes, dost, arkadas,
komsu yoktur; daha ¢ok yok edilerek veya zarar verilerek puan alinan rakip vardir. Siddet ise dijital oyunun en
yaygin temalarindan birisidir. Birey siddeti adeta kutsayan dijital oyun baglaminda siddeti hayatin olmazsa olmaz
unsuru olarak algilayabilmektedir.
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