ELEKTRONIK DUNYANIN COCUK DUNYASINA YANSIMASI:
“TEMASSIZ OYUN”

KAVRAMI BAGLAMINDA ELESTIREL BiR iNCELEME

OZET

Kiiresellesme soylemleriyle birlikte, bireylerin gerek sosyal gerekse psikolojik ihtiyaglarim
gidermek icin kullandiklar1 teknolojik aygitlarla sarmalanmig bir diinyayla karsi karstyayiz.
Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesi, yayginlagmasi ve yasam alanlarina yansimasi, ayn
zamanda ¢ocugun imgelemi ile arasindaki iligkinin dontigsiimiinii de beraberinde getirmek-
tedir. Cocuk bu iligkiyi kurmada diis giiciinii ve yaraticthgin pekistirirken “oyun” ritiielin-
den beslenmekte boylece sosyallesme oriintiisii icerisindeki yerini belirleyebilmektedir. Bu
olusum siireci oyunun toplumsal islevi ¢ergevesi icinde diisiiniildiigtinde ¢ocuk dig diinyayla
iletisim kurabilme yetisini “temas etme” pratigi tizerinden gelistirebilmektedir. Cocuk oyun-
cagina, annesine, arkadasina dokunur. Onlar algilar. Davraniglarina bu sekilde y6n verir.

Cocugun dogumundan itibaren i¢inde var oldugu teknolojik fanus, ¢ocugun zihinsel
anlamda beslenme ve yenilenme yontemlerini derinden etkilemekte boylece bunun bir
araci olan oyunun oynanma sekillerinde de birtakim degisikliklere yol agabilmektedir.
Bu noktada gozlenen tarafiyla iletisim siirecini kolaylastiran bir ara¢ olarak konumlan-
dirabildigimiz bilgisayar ekrani, paradoksal bicimde iletisimi sekteye ugratarak ¢ocugun
cevresiyle “temassizligini” ortaya c¢ikarabilmektedir. Bu agidan degerlendirdigimizde
gecmiste eglence, sosyallesme ve kiiltiirel aktarim roliini iistlenen oyun, artik gizli 6z-
nelerle ya da elektronik diinyanin belirledigi kurallarla bilgisayara karst oynanma prati-
gine donlismektedir.

Calisma oyunun ¢ocuk diinyasindaki yerini ve 6nemini vurgulamakla beraber ¢alig-
manin amaci dijital diinyadaki oyun oynama pratigine elestirel bakis: ortaya koymaktir.
Gergek yasamin minyatiirlesmis haline biiriinen oyunun, ge¢misteki roliiyle karsilasti-
rildiginda, ¢cocugun ruhsal doyumunun saglanmasi ve yaraticiliginin gelismesinde gevre-
siyle temassizlagma iizerine kurulan bir davranisa déniigsmesi ¢alismanin temel argiima-
nin1 olusturmaktadir. Bu baglamda ¢alismada literatiir taramasiyla elde edilen bilgiler
yorumlama metoduyla degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Diinya, Cocuk, Temassiz Oyun, Cocuk Diinyasi, Oyun, Ki-
¢tk Tiiketiciler.
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“Once ¢ocuklarin hayalleri vard:

Robert Froust, Directive

Flektronik cagin getirdigi bircok yeni usuliin yaninda ¢ocuk ve kiiltiirel aktari-

min yer alacagl ¢alisma, ¢ocuga seslenen medya metinlerinin ve oyun oynama bi-
¢imlerinin ¢ocugun diinyasinda ne sekilde algilandig1 ve bunlarin ¢ocugun gergek
yasantisinda ne sekilde davranis pratiklerine dokiildiigii tizerinedir.

Cocukluk kesfetme ve kesfettiklerini deneyerek yasama aktarma donemi ola-
rak ele alindiginda, ¢cocugun dogmus oldugu kiiltiir, cevre, sosyal ve ekonomik
yapilar onun daha sonraki toplumsallasma siirecinde de etkin bir rol tistlenmek-
tedir. Kuskusuz ¢ocugun oyuna ve oyuncaga yakinlig1 ve onlarla oynama bigim-
leri, sonraki donemlerde diinyayla kurdugu iletisimin mevcudiyetini, kalitesini ve
stirekliligini etkileyecektir. Bu baglamda elektronik diinyanin hakimiyeti ¢ocuk
diinyasinda da kendini gostermekte, cocugun gevresiyle “temas” ederek kurmasi
gereken iligskiyi araglarla temasa doniistiirerek, cocugun kendisi tarafindan tire-
tilmesi gerekli birtakim tepki ve kodlari, hazirlanmis paketler halinde g¢ocugun
ontine sunmaktadir. Boylece kiiresellesme soylemleriyle yasatilan tiiketim kiiltiirii
icinde kapisini ¢ocugun “tik”latip girebilecegi yeni bir diinya yaratilmakta, gele-
neksel oyun kiiltiirtiniin yeni dijital formlar1 “temassizlik” ekseninde hegemonik
bir sekilde toplumsal iligkilere sindirilmektedir.

Calismanin ilk boliimii, kiiresel diinyada oyunun doniisen anlami {izerine ko-
numlandirilan “temassiz oyun” kavraminin tanimlanmasi ve analizini igermekte-
dir. Tkinci boliimde ise, gocuklugun dijital ortamla birer kiiciik tiiketici olarak ye-
niden tanimlanmasinin alt1 gizilerek, bu siiregte ¢ocugun oyun tizerinden aktari-
lan pazarlama soylemlerine tepkileri iizerinde durulmustur. Uciincii boliimde
sosyallesmenin elektronik baglarla saglanmasi ve sanal kiiltiirlenme pratikleri ele
alinmuis, son boliimde ise, tiim bunlarla baglantili olarak oyunun kiiresel sistem
kodlariyla donatilarak ¢ocuk zihnine ne sekilde yansidig1 irdelenmistir.

KURESEL DUNYADA OYUNUN DONUSEN ANLAMI UZERINE:
SOKAKTAN EVE TASINAN PRATIK “TEMASSIZ OYUN”

Oyun 6zellikle ¢ocukluk donemine 6zgii bir unsur olarak ele alinip, kiiltiir akta-
riminda esas ritiiel olarak kabul edilebilir. Oyun kavramin kiiresellesmenin ge-
tirdigi birtakim toplumsal dontisiimler ekseninde ele almak, geleneksel oyundan
gercek diinyanin minyatiirlesmis halini tanimlarken, Huizinga “canl varlik oyun
oynadiginda, dogustan gelen taklit yeteneginin hiikmii altindadir veya bir gev-
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seme ihtiyacini tatmin etmektedir veya hayatin ondan talep edecegi ciddi faali-
yetlere hazirhik antrenmani yapmaktadir; ya da oyun, insanin benligine sahip
¢itkmasmi saglamaktadir” (1995: 17) ifadesiyle oyunun bir hazirlik evresi olarak
ele alinabilecegini vurgular.

Oyun, ¢ocuga zamanin, yaraticiigin, becerinin, enerjinin israfi firsatin1 tani-
makta (Caillois, 2006:125), haz vermekte, eglendirmekte bunun yaninda ciddiyet,
diizen, gerilim ve paylasma ortami da olusturmaktadir. Oyun goniillii bir eylem-
dir; oyunun devamini saglayan da oyundan alinan zevk ya da hazzin giictidiir.
Oyun gorev anlayisiyla degil, bos zamanlarin degerlendirilmesiyle gercekles-
mektedir. Oyun iginde yer alan kurallar, ¢atismalar oyun evreninin diizenlenmesi
ve oyunun devami agisindan onem tasimaktadir. Cilinkii oyunun devaminda 6l-
ciilebilir bir kazanma ya da kaybetme sonucuyla karsilasilir. Boylece oyunda ku-
rallar ve oynama bigimleri tekrar diizenlenir. Tiim bu diizenin konumlandig: bir
alanin varlig1 da oyunun vazgecilmezlerindendir. Oyun, bu kutsal alan igerisinde
oynanir; ancak diis giicii bu alanin fiziksel sinirlarini zorlayarak oyun evrenini
genisletir. Tiim sayilanlar ¢cocugun kiiltiirel kodlar1 yaratmasinda ve devaminda
bunlara gore davranmasinda temel alinabilir unsurlardir. Dolayisiyla oyunun bu
unsurlarindaki dijital merkezli doniisiim, ¢ocugun imgelemiyle olan iliskisini de
degistirip dontistiirerek, cocugun dis diinyayla bilgisayar/ elektronik bir arag do-
layimiyla etkilesimde bulunmasin ve gevresiyle temassizligini pekistirmektedir.

Goriildiigii tizere oyun, ¢ocuk diinyasma bir¢ok anlamla yerlesirken, oyunun
oynanma bigimi de ¢ocugun bu anlamla iliskisini belirlemektedir. Gelenekselden di-
jitale uzanan siiregte ¢ocugun oyun oynama anlayisinin temeli, “yeni medyadan
alinan hazda anlatinin ikincil ancak teknolojinin kendisiyle kurulan etkilesimden
dogan hazzin birincil oldugu” (Binark, 2007: 31) seklinde belirtiimektedir. Bu bag-
lamda ¢ocuk diislerinin, hayallerinin ekran, mouse, klavye gibi aygitlarla sekillen-
mesi, simirlandirilmasi, dijital diinyanin ¢ocuk diinyasinin 6zgiirliigiinii ne derece
sikisik hale getirdigini gozler oniine sermektedir. ‘Ekran merkezli’ olarak tanimla-
nabilecek yeni oyun oynama pratigi, cocugun bulundugu mekanin smirlarm ihlal
etmeden de oyunun temel varligin siirdiirmesiyle kendini gostermektedir. Sanders,
bu baglamda degisen iletisim siirecini su sekilde aktarmaktadir: “Elektronik iletisim
araclarini kullanan birisi konusmanin en 6énemli kuralmi ¢igner: Dinleyen karsisin-
dakinin soziinti kesemez. Oysa soru sorma, yineleme, insanlarin kontrolden ¢ikip
tekrar diizene girmesi iletisimin temelini olusturur” (1999: 45).

Cocugun sokaktaki oyun pratiklerine bakildiginda en basat davrars kaliplar
yliz ylize iletisim, iziintii ya da sevinci paylasma, goziiyle ya da eliyle ¢evresine
dokunma seklinde siralanabilir. Iste bu noktada ekranin cergevesiyle diinyay al-
gilayan ¢ocugun sokaktaki oyun pratiklerine ulasabilmesi pek de miimkiin degil-
dir. Dijjital diinyanin kisirhigr ¢cocugu karsisindakine herhangi bir karsilik ya da
tepki verememe (ya da bu tepkinin smirli olmasi), dokunamama, karsisindakiyle
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direkt konusamama gibi sorunlarla bas basa birakmaktadir. Cocuk giderek dijital
diinya tarafindan sarmalandigindan, geleneksel oyun pratiginden mahrum kal-
makta, kisacasi gevresine, topluma “temastan” yoksun bir sekilde birakilmaktadar.
Cocugun arkadasiyla ekran dolayimiyla paylasimda bulunmasi, gergek diinyanin
da tam anlamiyla kavranamamasiyla sonuglanmaktadir. Bir bagka agidan deger-
lendirildiginde ¢ocugun kendisini ikinci bir insanla -6tekiyle- tanimas: ve tanim-
lamas: siirecinde dijital evren ¢ocuga kendi kurallariyla seslenerek bu siirece en-
gel koymaktadir. Ciinkii dijital oyun sistemi yenmek ve yenilmek iligkisiyle sinirl1
bir diizen sunmakta, diizen tarafindan kodlanan diinya ancak 6teki olarak adlan-
dirilmaktadir. Boylece cocuk mevcudiyetini bilgisayar ekraniyla algilamaktadir.

Dijital oyunun karakterinden kaynaklanan bu durum “gercek yasamdaki fizik-
sel oyunlarin ve yiiz yiize iletisimin rastlantisal hazzindan yoksun olarak” (Ak-
bulut, 2009: 41) karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda Sanders’in degerlendirmeleri
yerinde olacaktir; “Cocuklar evden disar1 adim atmiyor, zamanlarini video oyun-
lartyla geciriyorlar, oysa eskiden birbirlerinin bahgesine ya da parka oyun oyna-
maya giderlerdi. Bir yerlerde bir cocugun aklina bir fikir gelir ya da hemen ku-
rallar olusturularak yeni bir oyun uydurulur, belki de baskalarindan duyulan
oyunlar oynanirdi. Bu oyunlarin ¢ogunda demokratik, esitlikci bir ruh sezilirdi.
Gergekten de diis giiciine dayali oyunlarda higbir sey sabit ya da belirli degildir.
Cocuklar takimlara ayrilirken adil bir dagilim saglarlardi” (1999:138). Goriildiigi
gibi ¢ocugun elektronik diinyaya girmesinin ardindan o diinyanin programlanmais
kurallarina boyun egmesi, ¢ocugun kendi oyununun kurallarini tanimlama ve
kontrol edebilme becerisini de arkada birakmasina yol agmaktadir. Cocuk diis gii-
ciine dayal1 olarak yarattig1 kendi oyununu ve kendi kurallarin1 sosyallesme or-
tamina aktarmada da yetersizlesmekte, oyun oynama yanilsamasina diismektedir.
Ikinci el deneyimler olarak adlandirabilecegimiz “dolayimlanmis” pratikler tema-
sin Oniine gegerek, bireyi gercek yasamin risklerinden ve baskilarindan uzaklas-
tirmaktadir (Sartori, 2004: 52).

Bunun beraberinde geleneksel oyun anlatimi ¢ocugun demokrasi, 6zgiir dii-
stinme, esitlik ruhunu belirgin halde destekleyen karakteri tersine isleyen bir ya-
piya biiriindiirmektedir. Oyunun simdiki tezahiirii elektronik ortamdaki kodlarin
¢ocugun zihninde belirginlesmesi ve bu imgelemin sokakta canlandirilmas: tize-
rine kurulmustur. Buna dayanarak siddetle beslenen oyun, ¢cocugun sokakta da
siddeti deneyimlemek istemesiyle sonuglanabilmektedir. Dolayisiyla geleneksel
oyun gercek yasama hazirlik siirecini temsil ederken, dijital oyun gercek yasama
sanal yansimalar saglamaktadir. Bu durum ¢ocugu gercek yasamda karsilasmasi
miimkiin olmayan temelsiz duygulanimlarla da kars1 karsiya birakmaktadir.
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EVRENSEL BiR DENEYiIM OLARAK COCUKLUGUN DIiJiTAL
ORTAMDA “KUCUK TUKETICILER” OLARAK YENIDEN
TANIMLANMASI

Hizla gelisen elektronik diinyaya karsi koymak olanaksizlagirken, her kosulda
zaman, mekan simir1 olmaksizin ¢ocugun karsisinda erisebildigi bir oyun ortami-
nin varlig dijital oyun oynama pratiginin vazgecilmezligini de beraberinde ge-
tirmektedir. Bu baglamda diistintildiigiinde, ¢ocugun kiiltiirel alt yapisinin olu-
sumunda ve devaminda da oyunun oynandigi uzamin ve davranis kaliplarinin
onemi goz ardi edilemez. Bu degerlendirmelerle varacagimiz iki nokta, oyunun
konumunun kiiresellesmeyle beraber degismesinin birbirini besleyen iki unsurla
acgiklanmasidir; ilki, oyunun egemen kiiltiiriin ve ideolojinin aktariminda basat bir
rol tistlenmesi, ikincisi ise, tiiketim kiltiirtintin degis tokus degeri olan bir metasi
haline gelmesi seklinde diisiiniilebilir. Dolayisiyla, oyunun tiiketim kiiltiirtine
“aract olma” islevi her iki durumda da ¢ocugun karsisina yeni oriintiiler ¢ikar-
maktadir. Geleneksel oyun ekonomik {tiretim-tiiketim iliskilerinin disinda kalma
ayricaligiyla diistiniiliirken, dijital oyun tiiketim kiiltiirtine yeni 6zneler ve nes-
neler iireten bir olgu olarak eklemlenen kimlikle karsimizda durmaktadir.

Oyunun egemen ideolojinin aktarimindaki roliine baktigimizda; ¢ocugun tii-
ketim kiiltiirtiniin igerisinde etkin bir 6zne olarak konumlandirildig1 sonucuyla
karsilasiriz. Kurgulanmis bir oyun evreninde toplumun kiiltiirel kodlar1 yeniden
anlamlandirilarak ve en Onemlisi siislenerek cocuga sunulmaktadir. Temelinde
kapitalizmin egemen “tiiket” mottosunun yer aldigi, her tiirlii duygusal 6genin
giderek degis tokus nesnesine cevrildigi kiiltiirel doniisiim, ¢ocugun diinyasina
elektronik oyunlar araciligiyla islemekte, bu da tiiketim kiiltiiriiniin giderek yay-
ginlasmasini “oyun” araciligiyla mesru kilmaktadir. Her ne kadar oyun kavram-
sal olarak dokunulmamus bir alani ¢agristirsa da, egemen ideoloji onu da himayesi
altina alarak ¢ocuga seslenmede ve hakim kiiltiiriin igsellestirilmesinde oyunu
aragsallastirmaktadir. “Medya duygusal ve psikolojik gereksinim ve isteklerin ye-
rine tiiketici degerlerini yerlestirerek gelisim siirecini kisa devreye ugratmakta-
dir” (Sanders:1999: 50), dahasi ¢ocuga ortiik pazarlama stratejileriyle ulasarak, ¢o-
cugun tiiketici kiiltiirti konusunda egitimini de tistlenmektedir. Kisacasi, oyun ri-
tieli kapitalist tiretim ve dagitim iliskilerinin yeniden {iretimi olarak goriilebilir-
ken ayni1 zamanda “temelinde rekabete, daha ¢ok kazanmaya ve kar elde etmeye
dontik kapitalist iliskiler ag1” (Yildiz, 2007: 57) dijital oyunlarin genelinde de var-
ligin siirdiirmektedir. Uriin ya da markayla oyunsu bir iliski kuran reklam ige-
rikleri (advergame), markalarin pazarlama stratejisi olarak oyunlardaki {iriin yer-
lestirmeler, popiiler ¢izgi film karakterlerinin caydiriciligindan faydalanarak tire-
tilen oyun ve oyuncaklar ¢cocugu bu yollarla tiiketim kiiltiirtiniin i¢ine itmektedir.
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Kiltiir endiistrisinin bir tirtinii olarak kimliklenen oyuna kapitalist tiretim-tii-
ketim kosullarinda bigilen bir diger rol de, tecim esyasina indirgenmesidir. Oyun
artik bir serbest zaman etkinligi olarak diisiiniilmekte; serbest zamani kar ama-
ayla kullanan sistem, bu baglamda tiiketimi arttirmak icin oyunu da alinip satilan
bir metaya dontistiirmektedir. Bu agidan degerlendirildiginde oyun ev igine si-
kismis, ev ici pazar olusturan bir piyasa mekanizmasmin basat aract haline gel-
mistir. Oyun ¢ocuk kiiltiirtiyle diistintilen bir ritiiel olmanin yaninda oyun dis1 bir
kimlikle elektronik diinyanin kiiresel diinyayla kesisim noktasinda yer almakta-
dir. Oyun konsollar1 ve aparatlar1 oyunun bir aygit iizerinden oynanmasina ola-
nak saglarken, bu durum hem dijital evrene bagimlilik yaratmakta, hem de diir-
tiyti ding tutarak, oyun oynama edimini yiiksek meblaglar karsiliinda satin ali-
nabilen bir araca doniistiirmektedir.

Tim bu unsurlar goz oniinde bulunduruldugunda g¢ocuk diinyasi, gercek
diinyanin temsilini bulmasi gereken oyun ritiieli icinde sorgusuzca bir yandan
egemen ideolojinin metinlerine bir yandan da post modern hazlarla sarmalanmais
oyunu satin almaya maruz birakildigr goriilmektedir. Schiller medya metinlerinin
egemen diislince etrafinda kurgulanmasi ve bunun bireylere aktarilmasi siirecini
tanimlarken, “dijital ortami altinda pek ¢ok ekonomi politik séylemin yattig1 bii-
yiik bir ingsa alanina” (1993: 74) benzetmekte ve bu projenin sonuglarimi da yeni
tiiketim ortamlar1 yaratmak olarak tanimlamaktadir. Cocuk, oyun oynama bigi-
minin diretilen bir davranis oldugunun farkinda olmadan, sokakta oyun oyna-
may1 unutmus, birer “kiiglik tiiketici” olarak pazarda konumlandirilmaktadir.

Dijital diinya, ¢ocuk diinyasinda hizli bir sekilde kendini gosterirken, ayn za-
manda yeni kiiresel degerlerin de dolasimini ve yeniden tiretilmesini bu yolla sag-
lamaktadir. Hall “hegemonyanin baski ile degil, kiiltiirel alanda rizanin tesisi ile
kuruldugunu” (Fiske, 1996:148) soylerken buna bagh olarak ¢ocugun da kiil-
tiirlenme siirecinde buna maruz kaldigini, ekonomik ve politik sistemin ¢ikarla-
ria hizmet eden mesajlara geribildirimde bulundugunu ¢ikarsamak yanlis olma-
yacaktir. Bu baglamda ‘kiigiik tiiketiciler’ olarak konumlanan ¢ocuk, pazarlamaci
sOylemlerin tesis edilip tasinmasinda oyun aracilifiyla etki alani igerisine sokul-
maktadir. Bunun yontemi ise gocugun kiiltiirel mallardaki begeni unsurunu gor-
mesini saglamak, kisacasi ¢cocugu titketim konusunda egitmek boylece yeni tiike-
tim modellerini igsellestirmis 6zneler yetistirmektir.

Cocuk cevreden aldig1 mesajlart yogurarak, once sunulan simgeleri ‘oku-
makta’, ardindan da bu simgelerle gosterilen ve fantasmalarla yiiklii mallar sa-
hiplenme diizeyinde (Baudrillard, 2004: 189) beklenen davranisa yanit vermekte-
dir. Beklenen davranis ise, onceden belirlenmis ‘markalagmis zihinler ve bedenler’
yaratma tizerine kurulmustur. Cocuk bu imgelerle oyun evreni igerisinde verilen
kodlarla karsilasmakta ve bilingsizce bunlar1 benimsemektedir. Cocuk dijital diin-
yada oyun igerisinde estetik ve giizellik, kayg: ve siddet, moda ve marka gibi kod-
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larla yiiz ytize gelmekte, bunlarin hayatinda karsiliginin olmasi konusunda ¢aba
icine girmektedir. Cocuk bu yolla ideal formlar1 irdelemekte, nesnelerin arzulara
hizmet etme 6zelligini kesfetmektedir. Iste bu kesfetmeyle baglayip tiiketme ey-
lemiyle devam eden siire¢ de egemen sistemin isteginin ta kendisi olarak gortile-
bilir. Sistem bunu gerceklestirirken oyun igerisinde belli simiilasyonlar ve goster-
geler yoluyla ¢ocuga, cocugun kendi diliyle seslenmektedir. Kisacas1 markalar,
oyunlar aracilifiyla ¢cocugun tiiketim kiiltiirii icinde “terbiye edilmesini” (Baudril-
lard, 2004:215) ortiik bicimde garanti altina almaktadar.

Bunun yani sira tiiketim kiiltiirii icerisinde yetisen ¢ocuk, ayn1 gostergeler sis-
teminde, ayn1 hiyerarsik deger kodunun okunmasi ve taninmastyla gevresiyle ile-
tisimini siirdiirebilmektedir. Kiiltiir triinlerinin toplumsal kullanimini kendi
diinyasinda degerlendirerek “...baskalarinin uyguladiklari, sergiledikleri ve tii-
kettikleri kiiltiirel gostergelerin kod agimini yaparak yorumlamakta, zorunlu ola-
rak nesneler {izerinden bagkalar1 hakkinda hiikiimler” verebilmektedir (Feat-
herstone, 2005: 111). Diizenlenmis bu ortak kodlar ¢ocuga medya metinleri ve
oyun pratikleriyle aktarilmakta, ¢cocuk ait oldugu kiiltiirel grubun iiyesi olabilmek
adma bunlara uygun davranis oriintiileri gelistirmektedir. Cocuk “sembollere ce-
vap vermeyi aliskanlik haline getirmekte, bu egitimi almadig: siirece modern ka-
pitalizmin ekonomik sistemini destekleyen sosyal ve kiiltiirel iliskileri” (Bocock,
2005: 81) sekteye ugratmaktadir. Dolayisiyla goriilmektedir ki, gocugun ilk edin-
digi deneyimler sonraki donemlerde tiiketim pratikleriyle ilgili olarak gelistirdigi
tarzlari, kiiltiirel ifade sekillerini, tiilketim mal ve hizmetlerine verecegi tepkileri
de etkilemektedir. Sembol ve degerlerin 6zellikle oyunlar tizerinden ¢ocuga akta-
rimi1, daha ulasilabilir bir yontem olmasindan, ¢ocuklarin marka ve imajlara dair
zihinsel olarak daha kolay etkilenmelerine yol agmaktadir. Cocuk, marka ve gos-
tergelerle kendini digerlerinden farklilastirmak arzusu i¢inde biiytimektedir.

Bu agidan bakilinca geleneksel oyun, elektronik oyun karsilastirmasinda ¢ocu-
gun tiiketim kiiltiirtintin egemen kodlariyla bas basa kalmas1 bunun devaminda
bu kodlar1 ¢ozerek toplumda kendisine bir yer bigmesi ve bunu markalarla siis-
lemesi kagmnilmazdir. Daha da 6tesi, boylesi gosterge merkezli toplumun, ¢ocu-
gun paylasimin, yaraticiligini, hayal diinyasini engelleyerek hazirlanmis kodlarla
cocuga tiiketim egitimi vermesi her yonden ¢ocugun cevresine ve kendisine te-
massizligini beraberinde getirmektedir.

ELEKTRONIK BAGLARLA KURGULANAN SOSYALLESMENIN YENI
ARACI “EKRAN”, DOKUNMANIN YENI EDIMI “TIK”

Elektronik diinyanin ¢ocugun diinyasma yansimasindaki énemli unsurlardan biri
de ¢cocugun oyun oynama pratiklerinin sosyallesme tizerindeki etkileridir. Bu bag-
lamda, kiiresel sOylemler serbest zaman pratiklerinin giderek bireysel diizlemde
kullanilmasin1 énermekte, bu da ¢ocugun yalnizlik duygusuyla bas basa kalmasi-
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na yol agmaktadir. Oyun oynama pratigi agisindan degerlendirildiginde, evde tek
basina da oyun oynayabilme liiksii sunan kiiltiirel kodlar, ¢ocugun toplumsal
baglamdan koparak, topluma ve beraberinde kendisine yabancilasmasia neden
olmaktadir. Monologlar seklinde siirdiirdiigii oyun ediminin taruklar1 oyunun
icindeki kahramanlar, sanal karakterler ve ¢ocugun kendisini ifade eden fare ve
benzeri imleglerdir. Cocugun elektronik ortamdaki habitusu (Bourdieu), oyun jar-
gonu disinda iletisim kurmama, sanal kimlikler yaratma, sanal kariyerler edinme
seklinde olusmaktadir ki bu da ¢ocugun gergek yasam pratiklerinden uzak kal-
masina, kopmasina dahasi kisisel inisiyatiflerin, diyalog ve katilim kosullarinin
yeniden kurulmasina isaret etmektedir. Cocugun kendisinin iiretmesi gereken
tepkinin taklidini elektronik diinyada bulmasi, gercek yasamla tanismasinda edil-
genlik ve tepkisizlik davranisi olarak ¢ocuga geri donebilmektedir.

Toplumsal kiiltiiriin en 6nemli 6zelligi toplumsal paylasima dayanmasiyken,
elektronik kiiltiir insan1 paylasmaktan uzaklastirarak toplumdan koparmakta, ¢o-
cugun paylasima dayal1 sosyallesme Oriintiilerine ket vurmaktadir. Oyun oyna-
mak mutlulugun, sikintinin, sevincin, rekabetin, kazanma ya da kaybetmenin
paylasilmas: tizerine kurulu bir pratik olarak okunmasi gerekirken, elektronik
diinyada kendi basina yasatilan bir edim haline gelmektedir. Bunun sonucu gerek
sosyal gerek bireysel diizlemde temassizlik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tiim bunlara ek olarak Castells “insanlar1 ortak degerler ve ¢ikarlar etrafinda
‘online’ bir araya getiren bir tiir cemaatin dogduguna” deginerek, sosyallesme ol-
gusunu dijital evren ekseninde degerlendirmektedir. Ayn1 zamanda farkli ger-
¢eklik diizleminde isleyen “sanal bag” kavramini vurgularken, sanal cemaatler ve
fiziksel cemaatler karsilastirmasinmi yapmakta, etkilesim ve iletisim kaliplar1 agi-
sindan farkli dinamiklerin var oldugunu” (2008: 480) sdylemektedir. Sosyallesme
baglaminda diistindtigtimiizde zayif baglar {izerine kurulan sanal cemaatler, ¢o-
cugun da dijital diinyayla sarmalanmasindan kaynakli, zamanla dahil olmaya
motive oldugu temelsiz mekanizmalar sunmaktadir. Yapay bir etkilesim sunan
dijital evren pratikleri yeni “parcalanmis 6zneler” yaratmakta, ¢ocuk ayni anda
hem oyunu oynay1p tuslara basip, ekrana dokunan birinci sahis, hem de kurgusal
diinyada ekranda gordiigii karakterle 6zdeslesmis tigiincli sahis konumunda be-
lirsiz bir evrende yer almaktadir. Dokunmanin dolayimlanmasiyla gelisen, ger-
¢eklik duygusunu tehdit eden yeni sosyallesme, gercek ve hayal arasindaki ayri-
min siliklestigi bir simiilasyon diinyasma yol a¢gmaktadir (Featherstone, 2005:
144). Internetin insan-makine iliskisinin Stesinde insan-insan iliskisine olanak sag-
layan yapisi, toplumsal bir iligkinin farklilastigi yeni bir kamusal mekan: kar-
simiza ¢ikarmaktadir (Poster, 1997: 202).

Gortldugi gibi, dijitallesme yalitilmis mekanlarda oyun oynama ¢oziimleri
sunarken, ¢ocugun sosyallesmesine 6nemli bir darbe de indirmektedir. Cocuk ar-
kadasinin sesini duymadan, ona dokunmadan, ona bagirmadan sanal arkadas-
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liklar edinmekte, hatta bilgisayarin kendisiyle oynamaktadir. Cogu zaman tek
yonlii bir iletisim siirecini tanimlayan bu durum, ¢ocugun tiim eylemlerini elekt-
ronik diinyanin kurallarina gore diizenledigi bir alana siiriiklemektedir. Tasarimi
ve saptanmus sinirlari ile 6zgtirligii disiplin altina alan elektronik oyun hegemo-
nik bir alan yaratip, ¢gocugun kendi imgelerini yaratma yetenegini azaltarak onu
hazir imgelere duyarl hale getirmistir. Gegmiste oyunun kurallarin1 belirleme so-
rumlulugu ¢ocugun kendindeyken, artik elektronik diinya bu 6zgiirliigii cocugun
elinden alarak onun toplumsal anlamda paylasimini, kararlarini, rollerini dolayi-
styla sosyallesmesini derinden etkilemistir.

90’larin basindan itibaren hizla gelisen internet dolayiml: iletisimin ¢ocugun
yasaminin merkezinde yer almasi da bir¢ok sorunsali beraberinde tasir. Cocuk
diinyasinda var olan siddet, mutluluk, 6zenme, begenilme, onaylanma gibi sos-
yallesmeyle karsilik bulabilecek duygu hallerinin dijital evrendeki yansimalar1 ne
sekilde dontismektedir? (Montgomery, 2007: 36). Sosyallesme ve asosyallesme iki-
leminin siiregeldigi sosyal paylasim aglarinin oyun oynama olanagi sunmas: da,
¢ocugu istedigi her an, her yerde ve mekanda, icinde olabilecegi cezbedici, di-
namik, canli, hareketli bir alana tasir. Bunun da 6tesinde, kablosuz iletisim aglari-
nin yogun kullanimi, taginabilir (mobil) cihazlarin egemenligi, gocugun bilgi elde
etme yontemlerinden, iletisim kurma pratiklerine uzanan bir yelpazede sosyal ag-
lar tizerinden kullandig dil, jargon, ikon ve davranis kaliplarina kadar giindelik
hayatinda merkeze almaya kadar giden bir siire¢ goze carpar (Agger, 2012: 23).
Bunun en gozlenebilir ¢iktis1 kuskusuz ¢ocugun major eylemlerini sanal ortamda
yaratilan aligkanlilar tizerinden kodlamasi ve ¢ogu zaman ic¢i doldurulamayan
kavramlarin ¢ocugun sosyallesme siirecinde koklenmesidir. Boylece sosyal payla-
sim aglarinda aktif, izleyen- izlenen bireyler olma motivasyonu ¢ocuga kiictik yas-
lardan itibaren aktarilir.

Oyun oynama pratigi sosyallesme baglaminda diistiniildiigiinde, ¢ocugun bi-
yolojik bir varliktan sosyal bir birey haline gelmesi, toplumsal cinsiyet kodlarin da
O0grenmesi ve icsellestirmesini beraberinde getirmektedir. Bu anlamda ¢ocugun top-
lumsal cinsiyetinin getirdigi kadin ya da erkek olarak iistlenmesi gereken rollerine
temas1 da ayn1 zamanda elektronik iletisim sisteminde farkli olarak iiretilmektedir.
Uretilen mesajlar ve bunlarin ¢ocuk diinyasina yansimasi egemen kiiltiirel gosterge-
lerle sekillenmekte, ¢cocugun rol modelleri dijital 6zneler ve imajlar tizerinden
olusmaktadir. Cocuk kendi toplumsal cinsiyetine uygun davrams kaliplarini ek-
randaki ideal yapilarla, miikemmel bedenler ve simgelerle biitiinlestirmektedir.
Bunun sonucunda sanal - gercek arasindaki smirlar bulaniklasarak, cocugun kentli
toplumda var olma c¢abas, cinsiyet {izerinden kiiltiirel mallarla gerceklestirilmekte-
dir. Erkek ¢ocuk dijital ortamda yaristirdigi son model arabasina binme hayalleriyle
biiytirken, kiz cocuk bilgisayar ekranindaki manken bebeklere giydirdigi son moda
giysilerle kendini gerceklestirme ¢abasi igine girmektedir.
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Bu gelismeler ekseninde diisiiniildiigiinde, elektronik diinyanin somut seyler
tizerinden diisiinmeyi pekistirmesi, cocugun hayal giiclinii, diis kurmasini, imge-
lemini ve yaraticiligimi en aza indirmesi, egemen diislincenin yaratmak istedigi
iiretmeyen, siirekli tiiketen birey yaratma ideolojisinin izdiisiimii olarak yorumla-
nabilmektedir. Kaosun, karmasanin, engellerin oldugu gercek yasam oOriintiilerinin
karsisinda basite indirgenmis, eglenceye doniistiiriilmiis, estetik hale getirilmis
elektronik diinyanin imajlar1 ¢ocugun sorunlarla basa ¢itkamamasini beraberinde
getirerek, sosyallesmeyi zora sokmaktadir (Dovery, Kennedy, 2006: 21). Cocuk sos-
yallesme prosediiriinii yerine getirmede temasi “tik”lara, duygularini ikonlara,
kimligini avatara indirgeyerek, elektronik diinyanin yansimasiyla gerc¢ek diinyanin
varli1 arasina sikisip kalmaktadir. Bu gergevede diisiiniildiigtinde ¢ocugun kars:
karsiya kaldig1 “pratiginden sokiilmiis” sosyallesme olgusu, his temelini goz ard:
etmis, gercege uyarlamanin miimkiin olmadig: bir davrans sistemi sunmaktadar.

SONUC YERINE ELESTIREL BAKIS

Yeni elektronik sistemlerin hayatimiza yayilis1 ve beraberinde getirdikleri “sanal’
on eki, toplumun her parcasinda kendini gostermektedir. Bu doniistim, ¢ocugun
temas ederek 0grendigi cevresine yaklasimini ve toplumsallasmasini farkli pra-
tikler tizerinden gerceklestirmesine yol agmaktadir. Bu ¢alismada ‘temassiz oyun’
olarak tanimlanan bu pratik, dijital evrende ¢ocugun ici bosaltilmis, simiilatif nes-
nelerle etkilesime gegerek, oyun ritiielinin geleneksel yapisindan siyrilmasina yol
agmaktadir. Bu gergevede elektronik diinyanin ¢ocuk diinyasina yansimalarin su
sekilde degerlendirmek miimkiindtir:

- Dokunmanin anlaminin teknolojik gelismeler sonucunda degisip doniigsmesi,
bunun sonucunda da ¢ocugun gevresine ve kendisine temassizliginin ortaya ¢ik-
masinin degerlendirilmesi ilk yansima olarak ele alinabilir. Bu anlamda ev mer-
kezli olarak ele alabilecegimiz temassiz oyun pratigi, cocugun salt teknoloji araci-
ligryla dis diinyayla etkilesim icinde olmasini ifade etmektedir. Bu olusumun ¢o-
cuk diinyasina yansimasi gercek yasamda karsilig1 olmayan, temelsiz duygula-
nimlarla kars:1 karsiya kalmak ve bunlarin hazir bir bi¢cimde ¢ocugun 6niine su-
nulmasi seklindedir. Bu durumda ¢ocuk oyun oynarken 6zgiir olmas: ve diisiin-
mesi gereken zamanini, programlanmis kurallar ve sistemler iginde kaybolarak
gecirmekte ve bunun sonucunda kendi oyununu dahi kontrol edememektedir.

- Sanal olarak gelisen sosyallesmenin fiziksel ortam ve geleneksel iliski acisin-
dan analizi bir diger onemli yansimadir. Calismada sosyallesme olgusu, hazir
kodlar ve gostergeler araciligiyla cocugun kendisini bir birey olarak toplumda
konumlandirmas: ve davranis kaliplar1 olusturmasi acisindan degerlendirilmek-
tedir. Bilgisayar dolayimh iletisimde yakinlik ve uzaklik iligkisi elektronik diin-
yaya mesafe ile ol¢iilebilir olmustur. Bu anlamda bir karsilastirma yapildiginda,
geleneksel oyun 6zgiin ve yaratict ¢ocuk zihnini 6n plana alip ¢ocugun gevresini
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ve kendisini siirekli kesfetme islevi goriirken, dijital diinya kiiresel sistem ege-
menliginde hazirlanmis, denetlenmis kodlarla ¢cocuga seslenmektedir. “Fiziksel
olarak yalniz olmak, sosyal olarak yalniz olmakla es anlamli olmaktan ¢ikarken”
(Meyrowitz, 1985: 115), bu anlayis ¢cocugu gercek anlamda sosyallesme sorunsa-
lryla karg: karsiya birakmaktadir.

- Oyunun kiiltiir aktarma roliiniin “tiiketim kiiltiirii’ ekseninde yonlendirilmesi
ve bunun egemen soylemler dogrultusunda gerceklesmesi beraberinde ¢ocugun
mutluluk reflekslerini tiiketim eylemiyle diizenlemesiyle son bulmaktadir. Bu du-
rumda, oyun ¢ocugun ‘arzulayan 6zneler’ olarak egitilmesinde 6nemli bir gorev
ustlenmis olmaktadir.

- Elektronik diinyanin ¢cocugun giindelik hayatina yansimasi su sekilde deger-
lendirilebilir: Bir yandan iletisim siirecini kolaylastiran bir ara¢ olarak konumlan-
dirdigimiz ve olumladigimiz bilgisayar ekrani, paradoksal bicimde iletisimi sek-
teye ugratarak cocugun cevresiyle temassizligini ortaya ¢ikarabilmektedir.

Goriiliiyor ki; gintimiizde ¢ocugun elektronik diinyaya uzak kalmasi, topluma
ve kendisine de uzak kalmasiyla ayni anlami1 tasimakta, bu 6nlenemez yanilgi co-
cugun zihinsel gelisimini, hayal diinyasini, toplumdan beslenme yontemlerini de
degisiklige ugratmaktadir.

SON SOZ...

Bilgisayar ekraniyla temas, toplumsallasma islevinde 6nemli rol oynayan oyun ri-
tiielinin ¢arpitilarak cocugun gevresiyle temassizlagmasini ortaya ¢ikarmaktadar.

Son Not:

Yrd. Dog. Dr. Ozge UGURLU, Maltepe Universitesi Halkla Iliskiler ve Tamitim, Istanbul.
*Calisma 20-22 Ekim 2010 tarihleri arasinda gergeklesen 7. Uluslararas: Cocuk ve
Tletisim Kongresi'nde bildiri olarak sunulmustur.
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