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OZET

Popiiler medya ve dijital teknoloji, giinlimiiz ¢ocuklarini hayatlar1 boyu etkileyecek. Bu agidan
¢ocuklarin cep telefonu ya da bilgisayar iizerinden eristigi medya tilirleri konusunda biling kazanmasi
gerekmektedir. 2000 sonrasi kusagin, asirt dijital 6geye maruz kaldig: ilk kusaklar oldugu belirtilebilir. Baz1
arastirmacilar ilk neslin medya kullaniminin, kaygiy1 tetikledigini savunmaktadir. Ancak yeni dijital yerlilerde
bunun tersi de gegerli olabilir. Cocuklar kendi kaygilarin1 dagitmak, rahatlamak ve destek bulmak adina sosyal
medyaya yonelebilirler. Sosyal karsilasmalar ve alinan cevaplar, tipki reel sosyal karsilagsmalardaki gibi onay ya
da dislanmayla sonuclanabilir. Dijital oyunlar ve ¢ocuk etkilesiminden yola ¢ikan bu calisma, ¢ocuklar icin
hangi oyunlar ve sosyal medya platformlarimin zararli olabilecegini siddet igerimi agisindan inceleyecektir.
Yontem olarak Momo ve Mavi Balina gibi oyunlarin igerikleri tartisilacak, 6rneklendirilecek ve dijital oyunlarin
zararlarina yonelik literatiir taramasi kullanilacaktir.
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GIRIS

Teknoloji hizla evrilirken insan davraniglar1 da bu degisimden etkilenir. Bu siireci en
aktif yasayanlar ¢ocuklardir. Dijital medyanin doguracagi ve ¢ocuklarda belirebilecek kaygi
bozukluklar1 6nemlidir. Cocuklarin iiretken ve saglikli olarak dijital diinyay1 kullanmasi
aksadiginda kendine giiveni de bozulur. Ote yandan onun dijital beceriler kazanmasi okulda
ve evde desteklenmesi gereken bir faaliyettir. Evdeki elektronik aletler, cocuklara ve bireylere
sinirsiz medyatik icerik sunar. Bu igerikler yararli olabilecegi gibi zararli da olabilir.

Sosyal medya riskleri; teknolojiyi sirf bir dijital refah olarak gérmeyen arastirmacilari
etkilemis ve onlar da sosyal medya, ¢ocuk ve genc¢ intihar oranlar1 arasindaki potansiyel
baglar1 ve teknolojik bagimlilik ve gercek hayattaki sosyal beceri kayiplar: gibi iliskileri artan
bir hevesle incelemeye cekilmislerdir. Cocuklarin dijital arzular1 onlarin genel endiselerini
bastirmalar1 ve gizlemelerine neden olabilmektedir. Bir siire dncesine kadar ¢ocuk egitiminin
en onemli parcalarindan biri bilgisayarken artik internettir. Hemen her cihaz internete bagh
hale gelmistir. Internette karsilasilan her karakter, cocuk icin birer 6zdeslik énerisidir.

Yeni iletisim ortaminda bireyler aktif goriinse de aslinda dijital 6gelerin biiyiisiine
kapilmis ve sonunun nereye varacagini bilemedigi bir 6grenme serisinin i¢ine diismiistiir.
Kullanicilar sanal diinyada karsilastiklar1 karakterler ya da etkilesimlerle kendi diinyalarini ve
kendi gergeklerini yeniden {retmektedirler. Teknolojik yatkinliklarin 6zdeslik ilkesi
kullanmasi, ¢atismaci ayrimlarin hayatta kalma hissini giiglendirmek icin bireyselligi one
cikarmasina paraleldir (Yiicel ve Toprak, 2017: 504).

! Bu Makale 27-29 Nisan 2019 tarihleri arasinda Antalya’da diizenlenen ASEAD 5. Uluslararas: Sosyal Bilimler
Sempozyumu’nda sunulan bildiriden gelistirilmistir.
2 jstanbul Kent Universitesi
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80’ler sonunda atariler ya da oyun salonlarinda bireysellikten beslenen ve sadece birer
eglence etkinligi olan oyunlarin yerini, giinlimiizde dijital platformlar almistir. Milyonlarca
iiyesi olan bu dijital platformlar, arttk medyanin 6nemli bir parcasidir. Yeni iletisim
ortamlarinin bireyselligi 6ne ¢ikarmasi, kolay erisim sunmasi, iistiin gelme ya da basarma gibi
unsurlarin simiilasyonlarini igermesi materyal agligi ¢eken kitleler i¢in cazip olanaklardir.
Bireyin her an yaninda olan ve her yerde gorintiilenebilen oyunlar, siddet unsurlarimi
barindirdiginda riskler igerirler (Yengin, 2012). Son zamanlarda popiiler olan ve 6zellikle de
kiigiik ¢ocuklar1 hedefleyen bazi oyunlar ebeveynlerin géziinden kagabilmektedir.

Granny (2018 - PEGI 12) ve Momo (2019 - PEGI 16/18) tarz1 oyun Yya da videolar,
tehlikeli yonlendirmeler ve korku figiirleriyle zihinde isleyis ve giivenlik sorunlar
dogurabilir. Bu tarz goriintiiler bircok oyundaki video kutularindan da ¢ikabilmektedir. Momo
karakteri, bir hortlak ya da Tiirk sozlii halk kiiltiiriindeki ‘dunganga’ya benzeyen bir kimlikle
cocuklara seslenmekte ve ‘komiklik kilifi’ altinda ¢ocuklar1 keskin mutfak aletleri ve ¢iplak el
bilekleri gibi amaci belirsiz goriintiilere maruz birakmaktadir.

1. DIJITAL OYUNLAR VE ZARAR KATEGORILERI

Dijital oyun endiistrisi diinyada milyarlarca dolarlik gelirle en giiclii ve aktif medya
haline gelmistir. Son zamanlarda Twitch.tv gibi kullanicilarin 6denek almasini da saglayan
oyun aglari, her an binlerce kullanic1 tarafindan canh takip edilmektedir.® Twitch.TV’de para
kazanmak icin canli yaymn yapan yiizlerce kanal vardir. Diinya genelinde oyun medyasi
kullanici sayisi bir milyar1 agmistir (Karahisar, 2013: 108).

Bu acidan oyun bagimliligi, zaman alan, egitim siire¢lerini aksatabilen ve uzun vadede
de kisisel gelisimi etkileyebilen bir olgu haline gelmistir. Yee ve Chen vd. oyun bagimligi
faktorlerini (Yee, 2006; Chen vd., 2009: 544) kullanicilardaki bos zaman motivasyonlar1 ve
tatminleri agisindan ti¢ tiirde gruplandirmastir;

1. Basari: Gii¢ kazanma, seviye atlama ve rekabet.
2. Sosyallesme: Sohbet, yardim ve grup ¢alismas.
3. Oyuna Katilim: Kesif, gorev, rol oyunu, kontrol ve kagis.

Bu gibi motivasyon kaynaklariyla oyuncular bazen kendilerine verilen gorevleri bir
talime doniistiirerek bazen de bir seri i¢indeki tiim ‘meydan okumalar1’ yerine getirerek
ilerlerler. Oyun sonunda bir 6diil olabilecegi gibi, ‘yapar misin yapamaz misin’ gibi bir
ajitasyon hamlesi de gelebilir. Giinliik yasamin ger¢ek sorunlarindan, stresten ve korku gibi
islevsiz goriinen duygulardan kagmak i¢in dijital eylemler konforlu ve eglencelidir (Tran vd.,
2013: 456). Oyunlarda kurallar belirlidir ve gergek yasamdaki olaylar gibi, sapmazlar.

Dijital oyun, dijital ve ‘promosyonel’ kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrisi
iiriinlerinden biridir ve meta degeri icin iiretilmistir (Binark ve Siitgii, 2008: 41). Ulkemizde
dijital oyunlara ¢ok biiyiik talep vardir ve son zamanlarda e-spor merkezlerinin sayisi ¢ok
artmistir.

® Ormegin 13.06.2019 tarihli Twitch.tv - JTG TV (22:00-24:00) yaymmi canli olarak 8.000 kisi izlemistir,
https://www.twitch.tv [Erisim: 13.06.2019]
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Tiirkiye’de en ¢ok oynanan oyunlar, oyuncu sayilarina gore yaklasik olarak; League of
Legends - 2009 (3,5 milyon), Counter Strike - 1999 (2,7 milyon), GTA - 1997 (2,5 milyon),
Wolf Team - 2007 (2 milyon), Minecraft - 2009 (1,7 milyon), Metin2 - 2005 (1,25 milyon),
Zula 2016 (1 milyon), Euro Truck Simulator - 2008 (800 bin) ve Knight Online’dir - 2002
(500 bin kisi) (Yiicel ve San, 2018: 94).

Dijital oyunlar riskleri acisindan tipk1 TV igeriklerindeki diizenlemeler gibi tasniflere
sahiptir. Resmi olarak PEGI sistemi, oyunlar1 6zellikle siddet ve tehlike igeriklerine goére
analiz etmistir. PEGI, Pan European Game Information’in (Avrupa Oyun Bilgi Sistemi)
kisaltmasidir. PEGI oyun derecelendirme sisteminin amaci, oyunlar1 belli kriterlere goére
siniflayarak hem kullanicilar hem de aileler i¢in bir rehber olugturmaktir ve 2003 yilindan beri
kullanilmaktadir. Toplam 5 PEGI kategorisi vardir: PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16 ve

17
ESFEAEAE

Tablo 1: PEGI Kategorileri®

PEGI iginde, yas kategorileri disinda 8 6nemli oyun etkeni daha saptanmistir: Siddet
(violence), kotii dil (bad language), korku ya da kiiciik ¢cocuklar i¢in endise vericilik (fear),
¢iplaklik (sex), uyusturucu (drugs), ayrimcilik (discrimination), kumar (gambling) ve
¢evrimi¢i oyun imkani (online game). Bu 8 etken ve 5 PEGI derece Kkategorisi
birlestirildiginde su icerik tanimlamalar1 yapilmustir:

PEGI 3: Tiim yas gruplarina uygundur. Igerilen komik figiirler hayal iiriinii olup
cocuklarin bu karakterleri gergek hayatla karigtirmamasi gerekir.

PEGI 7: Igerigi PEGI 3’le aym olmakla birlikte, baz1 gocuklar1 korkutabilir.

PEGI 12: Oyun igerigi PEGI 7’ye benzemekle birlikte, baz1 fantezi karakterler, argo
kelimeler ve cinsel sahneler daha belirgindir.

PEGI 16: Oyunda daha belirgin bigimde cinsellik, tiitiin ve uyusturucuya 6zendirme ve
koti bir dil/argo igerikleri vardir.

PEGI 18: Yeni bir sinif igerigi olusturacak kadar kotii dil, siddet, ani tepki ve igrenme
gibi kurgular vardir (PEGI, 2017).

PEGI kategorizasyonu dikkate alindifinda tiim oyun magazalarinda satista olan
oyunlarin oyun derecelendirme agisindan dagilim oranlar1 su bi¢imdedir; PEGI 3 - %50, PEGI
7 - %10, PEGI 12 - %24, PEGI 16 - %12 ve PEGI 18 - %4 (Seritoglu, 2017). Gorildigi
tizere PEGI 3 Kkategorisindeki (tim yas gruplart i¢in uygun) oyunlar c¢ogunlugu
olusturmaktadir.

4 “PEGI Nedir?”, 2018, https://www.mediaclick.com.tr/blog/pegi-3-nedir-pegi-siniflandirmasi-nasil-yapilir  [Erisim:
13.06.2019]
5 “PEGI”, 2017, http://www.pegi.info/en/index [Erisim: 13.06.2019]
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Farkli kategorilere denk diisen bazi oyun 6rnekleri su bi¢imdedir; PEGI 3 (Touch My
Katamari - 2011, Everybody’s Golf - 2017, FIFA Soccer - 1993, MotorStorm - 2006), PEGI 7
(ModNation Racers: Road Trip - 2010, Vipeout 2048 - 2012), PEGI 12 (Reality Fighters -
2012, Escape Plan - 2012, Dynasty Warriors - 1997), PEGI 16 (Uncharted - 2007, Golden
Abyss - 2011), PEGI 18 (Ninja Gaiden Sigma Plus - 2007).°

PEGI disinda ABD iiretimi oyunlar i¢cin ESRB (Entertainment Software Rating Board)
siiflandirmasi da mevcuttur. Bu yas kategorileri de su bicimdedir:

EC (early childhood): 3 yas iizeridir ve uygunsuz igerik barindirmaz.

E (everyone): 6 yas lizeridir. Cizgi film, fantastik karakterler, biraz argo ve hafif siddet
unsurlari vardir.

E 10+ (everyone): 10 yas tizeridir. Fantastik ve ¢izgi karakterler bulunur. Siddet ve
argo dil derecesi artar.

T (teen): 13 yas tizeridir. Argo dil, siddet, kan, kumar, kiifiir ve miistehcen sahneler
ierir.

M (mature): 17 yas lizeridir. Siddetli argo, kiifiir, cinsel i¢erik, kumar ve kan igerir.
AO (adults only): 18 yas ilizeridir. Uzun siireli ¢iplaklik, cinsellik ya da sert siddet
barindurir.’

ESBR sistemine gore kategorilendirilmis oyun drneklerinden bazilari su bi¢cimdedir: E
(Super Stardust Delta - 2012, Lumines - 2004, Mod Nation Racers - 2010, F1 - 2011, NBA
2K11 - 2010), E 10+ (Tales from Space: Mutant Blobs Attack - 2012, Ridge Racer -1993,
Rayman Origins - 2011, MJ: The Experience - 2012), T (Unit 13 - 2012, Gravity Rush - 2012,
Age of Zombies - 2010) ve M (Silent Hill - 1999, Mortal Combat - 1992, The 3rd Birthday -
2010, Assassin’s Creed - 2007).2

2. SIDDET VE RiSKLER

Online oyunlarin siddet icerigi ve riskleri konusunda yeni olusan bir literatiir vardir.
Bu literatiir ve arastirmalar diger kiiltiirel yapitlardan ayrilir, ¢linkii hem oyunsal hem de
dijital bir yapiyla ilgilenen bir inceleme s6z konusudur (Sezen, 2011: 119). Literatiirii
cergevelendirmek, zordur ¢iinkii her giin binlerce yeni oyun magazalarda satisa ¢ikmaktadir.
Oyunlarin trettigi igerikler ¢ok farkli ve degisken olabilmektedir. Ayrica dijital aygitlarin
bicimleri ve islevleri de yeni oyun teknolojilerine uyum saglayabilmek i¢in degismektedir.

Oyun kiltiiri i¢inde her giin oyun oynayacak kadar bagimlilik gelistirmis kisilere,
profesyonel oyuncu denir. Bu tanimin disinda kalanlar giindelik oyuncudur. Giindelik
oyuncu, bos zamanini degerlendirmek igin kolay ve basit oyunlar oynayan ve diizenli oyun
oynamayan kullanicilardir (Binark ve Bayraktutan, 2011: 14).

® “PEGI ve ESRB Siniflandirma Sistemi Nedir?”, 2012, http://www.psvitaturkiye.com/pegi-ve-esrb-siniflandirma-sistemi-
nedir [Erigim: 13.06.2019]

" «“Mortal Kombat Diinya Video Oyun Onur Listesi'ne Girdi”, 2019, https://www.teknofenomen.com/mortal-kombatin-
dogusu [Erisim: 13.06.2019]

8 «Cizgi film”, 2019, https://howlingpixel.com/i-tr/%C3%87izgi_film [Erisim: 11.05.2019]
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Diizenli oyun oynayan ve artik bagimli olarak adlandirilabilecek oyuncularda uzun
vadede ¢ok ciddi saglik sorunlart ¢ikabilecegi kimi aragtirmalarla dogrulanmistir. Dijital
oyunlar yalnmizlik, kaygi, siddet egilimi, diisiik yasam doyumu, depresyon, duyarsizlagsma ve
saldirganlik gibi sonuglar (Anderson vd., 2004; Bartholow vd., 2005; Wang vd., 2009;
Mentzoni vd., 2011 ve Wack vd., 2009) dogurabilmektedir.

Mustafaoglu ve Yasaci (2018: 51) tarafindan yapilan bir arastirmada, tilkemizde dijital
oyunlara baslama yas1 ortalama 4,5 ve gilinlik oyun siiresi ortalama 3 saat olarak tespit
edilmistir. Ayn1 arastirmada en c¢ok erkek Ogrencilerin oyun oynadig1 ve ebeveynlere gore
cocuklarda kaygi ve agresif tutum, depresyon, asosyallesme, kas-iskelet sistemi, gozlerde
kuruluk, agri, kizariklik ve uyku kalitesinde bozulma gibi saglik sorunlar1 gozlenmistir.

Dijital bagimliligin bir sorun haline gelmeye basladig: ilk zaman diliminde yapilmis
bir yurtdist arastirmasina gore de sonuglar benzer bigimde: Florida’daki 428 6grencide (%40
erkek, %60 kadin) siddet oyunu oynama ve saldirgan davraniglar sergileme arasinda belirgin
bir iliski s6z konusudur (Ferguson vd., 2008: 311).

Cocuklarda oyun bagimlilig1 ya da benzer sorunlar karsisinda veliler tarafindan sik
uygulanan cezalar, 2016 TUIK verilerine gore interneti yasaklamak, oyun oynamayi
yasaklamak ya da cep telefonunu yasaklamaktir.” Bu tiir cezalar ¢ocugun dijital oyun oynama
istegini kesmedigi gibi oyun oynamaya devam etmedigini de garantilemez. Cocuklarda oyun
bagimliliginin gelismesinde, erken yasta dijital ekran kullaniminin baslamasi onemli bir
faktordiir.

3. MOMO VE MAVI BALINA

Son zamanlarda video oyunlariyla ilgili yapilan analizler, oyunlarin %89 ’unun siddet
icerdigini gostermektedir (Karaaslan, 2015: 807). Bu agidan inceleme konusu olan Momo ve
Mavi Balina oyunlar1 da 6zellikle 16/18 yas alti ¢ocuklar igin son derece zararl igeriklere
sahiptir.

Mavi Balina (Blue Whale) Mavi Balina Challenge olarak da bilinmektedir. Yasal
olarak oynanamayan ve satis1 olmayan oyun, e-postayla paylasilan linkler ya da whatsapp gibi
uygulamalardan gelen linklerle yiiklenmeye agiktir. Yasal siddet derecelendirmesi yapilmamis
olsa da +18 tiriindedir ve yiiksek derecede zararlidir.

Momo’ysa Latin Amerika ve Japonya baglantili telefonlardan paylasilarak ortaya
¢ikan bir siddet videosudur. Ancak zamanla oyunlarin da i¢inden ¢ikan bir reklam videosuna
ve daha sonra bir oyun serisine doniligmiistiir. Arastirmamiza gore Android magazasinda:
Momo Game: Kill The Momo (+16 2019), Momo Horror Game 2019 (+18 2019) ve Momo
Hunters Survival Game (+18 2019) oyunlar mevcuttur.

Momo oyun ve videolar yaninda, uygulamalar kanaliyla kullanicilarla telefonda
goriisebilmekte ya da mesajlasabilmektedir. Bu bazen bir sahte telefon goriismesi ya da
algoritma olsa da karsidaki video ve diyalog ciddi ve inandirici bir bi¢imde tasarlandigi igin,
kullaniciyla etkilesim kuruyor gibi gériinmektedir.

® “Tiirk insan1 Hakkinda Merak Edilenlere Isik Tutacak, Olusmasinda Sizin de Katkimzin Oldugu 18 Data & Istatistik”,
2019, https://onedio.com/haber/turk-insani-hakkinda-merak-edilenlere-isik-tutacak-olusmasinda-sizin-de-katkinizin-oldugu-
18-data-istatistik-866418 [Erisim: 11.05.2019]
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Incoming call

S Reject call with message
Fotograf 1: Momo goriintiilii arama yaplyorlo

PEGI 16 ve sonraki kategoriler, hemen hemen tiim oyunlar igerisinde %10’luk seyrek
bir kategoriye denk gelmektedir. Bu kategori belirgin cinsel igerik, siddet ve kot dil
kategorisidir. Momo oyunu 6zelinde Google magazasinda yapilan incelemede pek ¢ok gorsel
ve masalistii malzemeleri set halinde yiiklii bulundugu gézlenmistir. Bu tarz oykii siirdiiriicii
Ogeler oyuna ait bir ikonoloji olusturmasini destekler. Ayni tutum Mavi Balina oyununda da
vardir.™ Youtube iizerindeki detayli oyun videolarindan elde edilen gorsellerden yapilan
incelememize gore Mavi Balina oyunundaki 50 asamali meydan okumalarin ve
kullanicilardan yapmalari istenilen gorevlerin bir kismi su bicimdedir;*

- Elinize/kolunuza belirli bir ciimle kazin.

- Sabah 04:20’de uyanip korkung bir video izleyin (‘Kiirator’ tarafindan gonderildi).
- Kolunuzda uzunlamasina kesikler agin.

- Bir kagida balina ¢izin.

- Balina olmaya hazirsaniz, bacaginiza “evet” yazin. Aksi takdirde, kendinizi birden
cok kez kesin.

- Gizli gorev (kodla yazilmas.)

- Kolda ¢izik (mesaj).

- Balina olma konusunda ¢evrimi¢i durumunuzu yazin.

- Belirli bir korkuyu asin.

- Saat 04:20'de kalk ve catiya git.

- Elinize bir balina oyun.

- Biitlin giin korkung videolar izleyin.

- ‘Kiiratdr’ ne gonderirse onu dinleyin.

- Dudagimiz1 kesin.

- Kolunuzu/elinizi bir igneyle sikistirin.

- Kendinize zarar verin ya da hasta olun.

10 «Momo Calling”, 2018, https://www.apksum.com/app/momo-phone-call/us.micha.momo.calling2 [Erisim: 13.06.2019]
11«50 Tasks Of The Blue Whale Challenge”, 2018, 50 Tasks Of The Blue Whale Challenge [Erisim: 13.06.2019]
12 «Blue Whale”, 2019, https://play.google.com/store/search?q=blue%20whale&c=apps [Erisim: 13.06.2019]
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- Bir ¢atiya gidin ve kenarda durun.

- Kopriide durun.

- Bir vince tirmanin.

- Bu asamada “balina” oyuncunun giivenilir olup olmadigini belirler.
- Skype’ta bir “balina” ile konusun.

- Kenarlar1 sarkan bacaklarla bir ¢atiya oturun.
- Kodda olan baska bir is.

- Gizli gorev.

- Bir balinayla tanisin.

- ‘Kiirator’ ne zaman 6leceginizi belirler.

- Bir demiryolunu ziyaret edin.

- Biitlin glin kimseyle konusmayin.

- Balina olma konusunda yemin edin.

Listedeki gorevler 50’ye tamamlanmasa da kiirator (diizenleyici) denen oyun
yoOneticisinin aralarda gonderdigi korku filmlerini izlemek ya da miiziklerini dinlemek &teki
gorevlerdir. Ayrica yine balinalarla konusma, kendini sakatlama ve en sonunda da kendini bir
binadan atma ‘gorevinin’ icra edilmesi istenmektedir.

Fotograf 2: Mavi Balina’daki gorev geregi kolunu ¢izen bir kullamer*®

Momo’nun en temel oyunu, Momo Game: Kill the Momo’dur. Incelememize gore
kullanicidan hi¢ durmadan birtakim varliklar1 6ldiirmeleri istenmektedir. Ayn1 durum Momo
Horror Game ve Momo Hunters Survival Game igin de gecerlidir. Oyunlarin farkli
boliimlerinde farkl arazilerde miicadele verilmektedir. Etraftan yaklasan ve adlart Momo olan
ilging varliklar bir var olup bir yok olmaktadir. Son derece trkiitiicii sesler icinde ve karanlik
bir ortamda ava ¢ikmis olan kullanici, sabit bir hedefe sahip degildir. Yaratiklara olan mesafe
asir1 yakindir ve bir tiir biiyiilii gerceklik olusmasina neden olmaktadir. Momo Horror
Game’deki varliklar, biraz daha fazla insan viicuduna benzemektedir.

13 “How to Identify the Blue Whale Game”, 2018, https://www.india.com/buzz/blue-whale-game-rules-facts-how-to-identify-
the-50-day-challenge-that-pushes-kids-to-commit-suicide-2442613/ [Erisim: 13.06.2019]
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Fotograf 4: Momo Horror Game’de kullanic1 melez varhiklarin saldirisi altinda®

Momolar, uzaktayken secilememektedir ancak yakina geldiklerinde de nisan almak
zorlagmaktadir. Kullanic1 hayatta kalmak i¢in siirekli yaratiklar1 61diirmek zorundadir. 20 ayri
diizeydeki arazi sartlari, oyuna olan bagimlihg: da giderek arttirmaktadir. Internetteki
incelemede Momo oyunlarinda hizla ilerlemek igin kilitleri sahte bigimde agmak adina
gelistirilmis hileli oyun apk’larina rastlanmustir.'®

Momo karakterleri sadece belirsiz bedenler ya da insanvari govdelerin avi olarak
degil, saka gibi goriinen goriintiilii videolar i¢in de melez bir malzemedir. Korku yaratma
konusunda oOliimciil bir ¢evrimigi tehlike olan Momo’nun videolari, ¢esitli sitelerin
yonetimlerince kaldirilsa da yine de yayilmaktadir. Japon korku gelenegindeki iirkiitiicii
imajl1, bocek gozlii ve siirlingen bir kadina ait goriintiisiiyle ‘Momo’, kotii ve tekinsiz sesler
ve tuhaf gorevlerle, biraz daha eski bir oyun olan Mavi Balina’nin siddet agisindan rakibidir.
Ancak ikisi de bir intihar oyunudur.

Mavi Balina ve Momo’da kullanicilar agisindan o6liime yonelik bir c¢ekilme ve
islevsizlesme vardir. Cocuklar1 ve heniiz akli yetenekleri tam olarak dengelenmemis zihinleri
hedefleyen oyunlar, yalnizlik duygusundan hareket etmekte ve izolasyonun sonunda da siddet
iceren bir atilimla kullaniciyr sanki hayatta kalmasini oyunun kendisi sagliyormus gibi
hissettirmektedir. Bu agidan her iki oyun da Yee ve Chen vd.’nin oyun 6zdesligi agisindan
tarif ettigi giic kazanma asamasini gegerler ancak is birligi, grup ¢alismasi ya da kagis gibi
yonlendirmelerden mahrum kalirlar.

¥ «Momo Game : Kill The Momo”, 2019, https://momo-game-kill-the-momo.tr.softonic.com/android [Erisim: 13.06.2019]
15 «“Momo Game : Kill The Momo”, 2019, https://momo-game-kill-the-momo.tr.softonic.com/android [Erisim: 13.06.2019]
16 «“Momo Horror Game”, 2019, https://momo-horror-game-2019.tr.softonic.com/android [Erisim: 13.06.2019]
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Siber zorbalik ve cinsel saldir1, cocuklarin karsilastigi gercek bir ¢evrimigi tehlikedir.
Genglerin ve yetiskinlerin yabancilara bir seyler yapmak zorunda kaldigi hem para hem de
ciplak fotograf gondermek de dahil binlerce belgelenmis vaka mevcuttur (Radford, 2019).
Ebeveynler icin, gengleri hedef alan ve bir komplocu tarafindan yonetilen ¢evrimigi intihar
oyunlar1 karsisinda dikkatli olunmalidir.

Bazen zararsiz oyunlarin igerisinden ¢ikan reklam kutular1 ya da videolar1 da zararh
oyunlara yonlendirmeler yapabilmektedir. Bu agidan g¢ocugun oyun diinyasini ve hangi
motivasyonla hangi oyunu oynadigimi yakindan takip etmek onemlidir. Ayrica 6zendirmek
adina, eger ileride tiim yasamini oyun profesyonelligi lizerinden kazanmay1 diisiiniiyorsa, e-
spor lisansina ve yarismalara yonlendirilebilir. Bu konuda okullara da sorumluluk
diismektedir. Mutlaka Dijital Oyun Etigi dersi ya da bilgileri verilmelidir.

Oyunlarin tasarimi konusunda ludolojik ve formalist iki ekoliin carpismasi da zararh
oyunlarin olugumunda rol sahibidir. Ludolojik yaklasim tipki Momo ve Mavi Balina’da
oldugu gibi genel Oykiiyii unutturarak anlik gorevlerle basit bir hayatta kalma mantigi
kurmaktadir. Oysa bu tutum formalist (Proppgu) perspektiften bakildiginda oyuncunun da
oyun tarafindan kuruldugunun goéz ardi edildiginin (Demirbas, 2017: 368) bir 6rnegidir. Bir
oyunun oyun olabilmesi i¢in ¢ikarsiz, dolaysiz ve kaynastirict olmasi beklenir. Oyun, kiiltiir
ve gergeklikle baglantili ve etkilesim iginde olmalidir (Oskay, 2000: 162). Momo ve Mavi
Balina Orneklerindeyse kullanict is birligine gitmez ve siirekli olarak yetersizlik hissine
kapilmast i¢in anlik gorevlere maruz kalir ve korkulu bir diinya i¢inde miicadele eder.

4. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI iCiN ONLEMLER

Yeni ve dijital bir nesil olan ¢ocuklarin, ebeveynler disinda kurduklari bir dijital
diinyalar1 oldugunu bilmek ve kabul etmek gerekir. Cocuklar bu diinyayla iliskili olarak igsel
bir siire¢ yasarlar. Ozellikle 10 yas civari ebeveynlerinden yavas yavas uzaklasarak
sosyalizasyon siire¢leri hizlanir. Bu siirece dis diinyay1 tarama meraki da eslik eder.

Onlarin en hizli bicimde hayat1 anlayabilecekleri ortam oyunlardir. Oyunlar bir
simiilasyon olsa da i¢inde karanlik ya da biiyiili ger¢eklige dayali 6geler varsa, onlarin
gerceklikten kopmasina neden olabilir. Momo her ne kadar bir saka olarak lanse edilse de
cocuklarin zihnine bir takim intihar imgeleri sokmaktadir. Birden ortaya ¢ikan ve trkiitiicii
konusmalar yapan Momo, kii¢iik cocuklarin biyolojik diirtiileri hareketlendirir ve kaygilarimi
besler. Momo ve Mavi Balina oyunlarinin ortak noktasi ¢cocuklara dliimle iligkili ¢agrisimlar
vermeleridir. Onlar da kendilerinin artik kiigiik bir ¢ocuk olmadigini kanitlamak isterler ve
oyundaki bu meydan okumalara (kendilerine zarar vermek pahasina) uyarlar.

Ozellikle Mavi Balina, asama asama oyuncuyu ele gecirmektedir. 50. meydan okuma
gorevinde amag; tipki bir Mavi Balina gibi karaya vurma ve kendini 6ldiirme emridir.
Genellikle 14-18 yaslarinda, ailesiyle ya da gevresiyle sorun yasayan genglerin oynadigi
saptanan Mavi Balina oyununa katilanlarin yas araligi de8ismis ve diinya iizerinde birgok
tilkede oynandig1 saptanan bu oyunun, 130’dan fazla gencin hayatini kaybetmesine neden
oldugu (Yiicel ve San, 2018: 96) saptanmustir.
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Cocuklarin oyunlardan kaynaklanan ve siradan gibi goriinen endiseleri ya da
profesyonel temas gerektiren kaygilar1 erkenden goriilmelidir. Cocuk kontrol edilemez ve
ortadan kalkmayan bir kaygi yasadiginda yardim istemek gerekir. Sosyal medya ve ¢evrimici
oyunlar bu noktada etkinin de 6tesinde tetikleyici konuma ge¢mistir. Cocuk, reel diinyadaki
yiiz ylize karsilagsmalar yerine sadece internet ve oyun etkilesimlerini tercih etmeye yonelmis
olabilir. Hatta bu etkiyi saklanmis da olabilir. Fiziksel etkiler ortaya ¢ikana kadar bazen bu
durumu fark etmesi zordur.

Bu noktada interneti, ekranlar1 ve oyunlar1 sonlandirmak ya da erisimi gii¢clestirmek
kalic1 bir ¢6ziim gibi gériinmemektedir. Cocuklarin cep telefonuna, tablet ya da bilgisayara
ulagamamalar1 onlarin oyun oynamadigi anlamina gelmez. Bir arkadasinin cihaziyla da
oynuyor olabilirler. Hatta sosyal platformlar kanaliyla gergekte var olan arkadaslara bagl
kalmak bazi olumsuzluklari dengeleye de bilir. Cocugun ne ugraslara sahip oldugunu takip
etme yolu ailelerin olsa da onun internet yasamini anlamak gecerli bir eylemdir. Onlardan,
kendi diinyalarin1 gezdirmelerini istemek iyi bir baglangictir.

Cocuklar ozellikle de siddet oyunlarini, oyun gruplari iginde ogrenirler. Bu yiizden
cocuklarin hem i¢ diinyasin1 hem de ¢evresindeki oyun gruplarini tanimak onemlidir. Mavi
Balina ve benzeri oyunlar mesaj uygulamalar1 kanalindan bir linkle gelebilir. Bu agidan
cocugu bilin¢lendirmeli ve nedensiz yere gelen mesajlarin ona hicbir yarari olamayacagi
anlatilabilir. Zararli hislere kapildiginda ya da kendisini izole ettigini anlasildiginda onunla
diyalog kurulabilir. Ozellikle Mavi Balina oyununun motivasyonu; kendine ne yaparsan yap
tekrar diinyaya gelecek olmandir. Bu gorilis heniiz yeni yeni kimligini oturtan, biyolojisini
yeni taniyan ve cinsiyet gelisimini heniiz tamamlamamis her ergen icin ¢ok tehlikeli bir
fikirdir. Ona viicuduyla sinirsiz deney yapma fikri agilanmaktadir.

Cocukluk 6liim temasina en uzak olmasi gereken ¢agdayken, ondan bu tarz kaygilar
duyuldugunda harekete gecilmelidir. Oncelikle tekrar tekrar diinyaya gelmek motivasyonuna
miidahale edilmeli ve kendisine verilen zararlarin son derece hayati ve kalict sonuclar
doguracagi anlatilmalidir. Ayrica ¢ocuk tamamen aileden izole olmus ve yasamsal gorevlerini
yapmiyor ya da yapamiyorsa mutlaka psikolojik yardima yonlendirilmelidir. Bu okul
kanaliyla da olabilir, dogrudan bir merkezle de olabilir. Cocugun oyun ya da sosyal medya
benzeri bagimliklariyla basa ¢ikmak i¢in agsagidaki yontemler denenebilir:

Paralel Soru: O giin neler yaptigin1 sorarken, sosyal medya hakkinda ne diisiindiigi
sorulabilir. Ya da uyku diizenini sorarken, yine sosyal medyadaki arkadagslarindan
destek goriip gormedigini de sorulabilir.

Bilinglendirme: Bazi kisiler ve ¢ocuklar, kendini ve ¢evresini miitkemmel gostermek
ve kusursuz fotograflar ¢cekmek icin saatler ve giinler harcar. Cocugu, bu tiir
kisilerin digsarda birakarak gizledigi sorunlar ve bin bir tiirlii meseleler konusunda
bilgilendirmek ona yeni bir bakis kazandirabilir.

Geri Cekilme: Arkadaglarinin tatil ya da macera fotograflarin1 goérdiiglinde ve kendisi
fotograf paylasamadiginda bir siire medya paylasimina ara verebilecegini
soylenebilir. Bu tutum arkadaslarini da etkileyebilir.

Cesaretlendirmek: Cocuk ekran basinda oldugu kadar, disarda da zaman gegirir. Ona
sosyal aktiviteleri ¢erceveleyen dinamik paylasimlarin daha dikkat ¢ekici oldugunu
sOylenebilir.
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Yetenek: Benzer bigimde miizik aleti calmak, sarki sdylemek, dans etmek, resim
yapmak, yilizmek, giizel giyinmek gibi yetenege ve fizige yonelik Ozellikler
sergilemenin yaratacag fark ve kazandiracagi nitelik vurgulanabilir.

Dijital oyunlar araciligiyla, ¢ocuklarin birer tiiketici olarak konumlandirildigr ve
tilketime yonelik ¢esitli tutum ve davraniglarin olusmasina etki edilmek istendigi s6ylenebilir
(Kusay ve Akbayir, 2015: 136). Toplumsal degisimi etkileyen bu siire¢, kullanicilari
tilketimin nesnesi kilmakta ve ¢ocukluk gibi aslinda fiziksel diinyada tezahiir etmesi gereken
bir olguya zarar verebilmektedir. Siddet oyunlar1 da ¢ocuklarda uyum siirecine zarar veren bir
davranis kalib1 gelismesine neden olmaktadir.

SONUC

Cocuklarin dijital oyunlara giinde ortalama 3 saat ayirdiklari diisiiniiliirse, sanal alanin
ciddi bir paralel gergeklik {ireticisi oldugu belirtilebilir. Kaygiy1 arttiran, derslerde basariy1
etkileyen, zaman kayb1 yaratan ya da kiskanclik doguran her tiir sonug, ¢ocuklarin durumu
hakkinda 6nemli ipuglar1 vermektedir. Yeni kusaklarin asir1 dijitalizme maruz kalmasi, bu
konuda zaten deneyimsiz olan ebeveynler i¢in kusak ¢atismasini arttiran bir unsurdur.

Tiirkiye’de konuyla iliskili akademik c¢aligsmalar yapilmasinin 6niindeki biiyiik
engellerden birisi, oyunlarin kopya ya da crack versiyonlarmin oynanmasidir. Bu durum
Tirkiye’de oyunculara iligkin veri tabani1 olusturmaya (Karahisar, 2013: 114) ve
kullanicilarin performans ve profillerini incelemeye imkan vermemektedir.

Momo ve Mavi Balina oyunlarindaki ludolojik yaklasim, aslinda kullaniciyr oyunun
yarattig1 gercegini gizleyerek, sistemli sekilde ¢ocuklar1 siddete ve cesaret kigskirtmasi yoluyla
kendine zarar vermeye yoneltmektedir. Cocuklar bu yolla ciddi seyler yapabileceklerini
gostermek istemektedir. Viicutla deney yapma komutlar1 ya da arazideki hayal {iriinii ve
tirpertici yaratiklari 6ldiirmek i¢in istenen motivasyon, siradan talim olup oyun genelini agan
bir dykiiye ve hedefe sahip degildir. Bu agidan her iki oyun da bir tiir cesaret ve meydan
okuma denemesi igermektedir. Kisiyi umutsuzluga siiriiklemekte ve islevsel bir ddiilden
yoksun birakmaktadir. Giderek yalnizlasan oyuncu, bedeniyle bas basa kalmakta ve oyundaki
gorevlerin yarattig1 paralel ger¢eklige uyum saglama cabasina girmektedir.

Kural ve ozgiirliik arasinda miiphem bir iligki kuran Momo ve Mavi Balina, oyun
gruplart icerisinde de yayilabilmekte ve kendilerine has ikonolojileriyle (karanlik, peri,
yaratik, deniz, balina vb.) heniiz soyutlama yetenegi yeni gelisen ¢ocuklar i¢in biiyiik riskler
icerebilmektedir.

Artik ¢ocuklarin ebeveynler disinda kurduklari ¢ok detayli bir dijital i¢ diinyalar1 var.
G jenerasyonu (oyun jenerasyonu) olarak da adlandirilan bu yeni kusaklar igin sanal var olus,
kimliklerinin narsisist bir parcasidir. Bu acidan akranlarin paylasimlari ve c¢ocugun
paylasimlart arasinda nasil bir bag kuruldugu, rekabet hissinin hedefi ve kullanicinin ig
yagantist bir bigimde dgrenilebilir ve zararli hislerin 6niine gegilmesi denenebilir.
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Cocuklar 10 yas civarinda anne ve babaya olan ilgilerini yitirerek, kendi diinyasi i¢in
bir ayna kuracagi dis diinyaya ve oradaki kisilere yonelirler. Bu kopusta kotii hisler yasarlarsa,
onlara durmayi1 O0gretmek gerekebilir. Profesyonel yardim son secenek degil, her zaman
bekleyen ana segeneklerden biridir. Cocukla iletisim kuramamanin dijital diinya ve oyunlar
disinda da nedenleri olabilir. Yeteri kadar sosyallesemeyen c¢ocuklara, intihar oyunlar
tehlikeli bir kisisellik sunmaktadir. Cocuklar yaptiklari siddet davranisinin ciddiyetiyle, kendi
bireysellikleri arasinda bir bag kurmak ic¢in oyunlardaki goérevleri yerine getirmeyi tercih
edebilir. Siddet, onlara ciddiye alinma segenegi sunuyor goriinmektedir.
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