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BILGISAYAR OYUNLARI IDEOLOJI iCERIR Mi?
Egitsel ve Ticari Oyunlara Bakis
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Giintimiizde medya insan hayatimin vazgegilmez unsurlarmdan biridir ve bilgisayar
oyunlart da énemli bir medya araci olarak kabul edilmektedir. Bu oyunlar, ozellikle geng
neslin, bos zamanlarim degerlendirdikleri etkinlik aract olarak kabul gérmektedirler. 21 'inci
yiizyilda, insanlarin her tirlii medyva aracim kendi fikir ve ideolojilerinin propagandasi
olarak kullanmalar: teknolojinin ve ozellikle medya araglarimin 6nemini daha da arttirmistir.
Bilgisayar oyunlart da sahip olduklari eglence ve ilgi ¢ekici ozellikleri nedeniyle iceriklerine
verlestirilecek her hangi bir ideoloji ya da fikir akimini en etkili bir bigimde hedef kitleye
ulastiracak medya araglarimin basinda gelebilmektedir. Bu ¢alismada, giiniimiiziin en popiiler
teknolojik gelismelerinden birisi olan bilgisayar oyunlarinin ideolojik agidan incelenmesi ve
analizi yapumaktadir. Mevcut bilgisayar oyunlarimin hangi ideolojik yaklasimi temsil ettikleri
ve ticari ve egitsel bilgisayar oyunlarimin ideoloji bakimindan irdelenmesi, ¢calismanin temel
konusudur.

Anahtar Sozciikler: Ideoloji, medya, bilgisayar oyunlar, egitsel oyunlar.

Abstract

Today media is inevitable for human life, and computer games are acknowledged as
important tools of media. These games are considered as media tools that young generation
use in their spare time. In the 21°' century, technology and media become noticeably
important because people use media and technology to propagandize their own opinions and
ideologies. Computer games are the leading media tools to reach the targeted population
since their entertaining and interesting features can make possible to place any type of
ideology or opinion. For this purpose, this study analyzes the computer games as the most
popular technological innovations based on ideological point of view. The main themes of the
study are whether the existing games represent an ideology and analysis of commercial and
educational games with regard to ideological perspective.
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Bilgi ve iletisim teknolojilerinde meydana gelen gelismeler insan yasamini
fazlasiyla etkilemektedir. Artik insanlar gerek giinlik yasamlarinda gerekse is
yasamlarinda bilgi ve iletisim teknolojilerinden olabildigince yararlanmaya
caligmaktalar; bunu yaparken amaglart yasamlarindaki kaliteyi arttirmak ve
kolaylastirmaktir. Televizyon, radyo ya da internet gibi popiiler medya araglar
hemen hemen her insan i¢in vazgeg¢ilmez birer olgu haline dontismektedir.

Ote yandan sinirsiz bilgi ve iletisim imkanlari, son zamanlarda dikkatleri
internete yoneltmis, internet kullanimindaki yogunluk 6nemli oranda artmig ve
internet teknolojilerini bir ¢ok insan igin hayatin vazgecilmezi yapmistir. Bu
baglamda bilgisayar oyunlari, internet araciligi ile oynanarak ¢ok genis kitlelere
hitap edebilen popiiler bir medya araci olarak tanimlanmaktadir. Her yas grubundan
insan stres atmak, bos zaman degerlendirmek ve eglence amaci ile oynadigi
bilgisayar oyunlari, sanal ortamlarda ayni anda binlerce insanin etksilesime girmesi
olgusunu ortaya ¢ikarmaktadir. Leonard’in (2003) da belirttigi gibi 21’inci yiizyilin
gerek egitim gerekse eglence acisindan ‘oyun cagi’ olarak isimlendirilebilmesi
miimkiindiir.

Bu agidan bakildiginda, medyanin giiciinii koruyabilmesi, genis kitlelere
etkin medya ve iletisim araglar1 ile ulasabilmesine baglidir. Bu bakimdan 6zellikle
bilgisayar oyunlarinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Siiphesiz bilgisayar oyunlarindan
beklenen, bilgisayar kullanicisini eglendirmesi ve ayni zamanda egitmesidir.
Gilinlimiizde geng nesil daha ¢ok eglendirici oyunlara yonelmekte ve bireysel ya da
grup olarak oynanabilen bir¢ok oyunla ¢ok erken yaglarda tanigmaktadir.

Ancak bilgisayar oyunlar1 konusunda unutulmamasi gereken 6nemli noktalar
vardir. Bunlar:

1. Oyunlarn iceriklerinde nelerin yer aldigi,
2. Bireylerin eglenirken neler yaptigi,

3. Oyunlarin bir yandan eglendirirken diger yandan ortiik olarak bireylere
aktarmay1 amagladig1 temel noktalarin neler oldugudur.

Iceriginde bir ideoloji ya da fikir akiminin gizlendigi bilgisayar oyunlarinmn
hedef kitle tarafindan kabulii ve verilmeye caligilan ideolojiyi alis bigimleri
literatiirde pek ¢ok arastirmaya konu olmustur. Giiniimiizde firetilen bilgisayar
oyunlarinin ne tiir ideolojik yaklagimlar igerisinde olduklar1 ve bu ideolojik
yaklagimlarin hangi oyunlarda nasil gizlendikleri ise incelenmesi gereken baslica
konulardandir. Bu makalede, literatiirde yeralan c¢alismalar 15181inda bilgisayar
oyunlarinda ideoloji konusu;
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a) Ideolojik yaklagimlar igeren bilgisayar oyunlari ve medyanin genel
ozellikleri,

b) Oyunlarin ne tiir ideolojik yaklagimlar igerdikleri,
c) Iceriklerin karsilastirmali olarak incelenip analiz edilmesi,

d) Bilgisayar oyunlarinin egitsel amag¢ ve igerikte olanlarinin da ideolojik
bakis agisindan irdelenmesi yapilarak ticari ve egitsel bilgisayar oyunlarinda yer
alan ideolojik yaklasimlar ortaya konulmaya ¢alisilmistir.

ideoloji ve Medya

Demir’in (2005) tanimina gore ideoloji, bireyin toplum yasami sirasinda
ortaya ¢ikan sosyal, siyasal, ahlaki ve dini yasam faaliyetlerini kapsayan bir olgudur
ve bu degisik faaliyet alanlarinda ortaya ¢ikan sorunlara ¢oziim bulmak da aym
zamanda ideolojinin gorevidir. Yine Demir’e gore “ideoloji bir toplumdaki ortak
degerler ve tanimlar dizesini olusturmaktadir ve toplum genelinin neyi dogal veya
anormal, sapkin olarak algiladigini belirtmektedir.” Bu yiizden de diinya goriisi,
inang sistemleri ve degerler gibi kavramlar ideolojinin temel yap1 taslar1 olmaktadir.
Ideolojiler bu sebeple kimi zaman toplumun aynasi olmus kimi zaman da
toplumlarin geleceklerine empoze edilmeye calisilan fikir akimlari olarak karsimiza
¢ikmustir. Sicart’in (2003) makalesinde de bahsettigi gibi Althusser’e gore ideoloji
temelde bir dizi degerler biitiinii olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Aslinda “ideoloji
icerisi devlet tarafindan desteklenen fikir akimlari tarafindan doldurulan bos bir
yap1” diye de tanimlanmaktadir. Ayrica temsil edilmenin ideoloji ile direk
baglantisindan da bahseder ki, ona gore ideoloji, kisiler arasindaki iliskinin bir konu
ya da genis toplumlar 6l¢eginde temsili olarak tanimlanabilmesidir.

Diger yandan gelisen teknoloji ile beraber toplumun beklentileri, algilari,
inang sistemleri ya da deger yargilar1 etkilenmekte ve bu gelismeye paralel olarak
kendi iglerinde de degisim gecirebilmektedir. Bu da ideolojik bakis agisindan
teknoloji ve beraberinde getirdigi yeniliklerin {lizerinde aragtirmalar yapilmasina
neden olmaktadir. Medya ve Kkitle iletisim araglar1 giliniimiizde toplumlarin
hayatlarinin birer parcasi olmustur. Ancak, medya araglart denince karsimiza
icerisinde ¢cok genis anlamda teknolojik bilgi ve iletisim ag1 saglayan araglarinin
olusturdugu genis bir yelpaze g¢ikmaktadir. Nalgaoglu’nun (2003) tanimina gore
medya denince her tiirlii s6zIi ya da yazili gorsel metin ve imgeleri kapsayan biiyiik
bir ag aklimiza gelebilmektedir. Bu genis bilgi ve iletisim agmna her tiirlii kitap,
gazete, dergi, brosiir, radyo, film, televizyon ve internet gibi aract eklemek
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miimkiindiir. Ideoloji ve fikir akimlar1 da bir toplumda yer bulabilmek ve toplumun
bireyleri arasinda kabul gorebilmek amaci ile siklikla medya ve kitle iletisim
araglarma basvurmaktadir. Ozellikle ayn1 anda genis insan kitlelerine ulasabilen
radyo, televizyon gibi araglar bu konuda belki de en popiiler olanlaridir. Ancak,
gelisen teknoloji ile beraber internetin insanlar arasinda g¢ok bilyiilk oranda
kullanimimin sonucunda ideoloji ve fikir akimlari internet teknolojilerini bir medya
aract olarak artan bir hizda kullanmakta ve bu sayede genis kitlelere kolaylikla
ulagabilmektedir. Internet ve teknolojileri o kadar yayginlik kazanmistir ki,
Birdsall’a (1996) gore internet artik giintimiizde gerek toplumsal, gerek ekonomik,
gerekse de politik dinamiklerin islendigi bir merkez héline gelmektedir. Giizel’e
(2006) gore ise kiiresellesmenin ve kapitalizmin giiniimiiz diinyasinda hizla
yayginlagmasi nedeniyle iletisim ve bilgisayar teknolojileri ekonomik, kiiltiirel ve
siyasal alanda biiylik 6nem kazanmaktadir. Giizel, ¢alismasinda &zellikle internete
vurgu yapmis; internetin yeni kiiltiir ve kimliklerin kazanilmasinda, fikir akimlarinin
ve yeni aligkanliklarin [aslinda ideolojinin] ortaya ¢ikmasinda biiyiik imkanlar sunan
bir ozgiirlik alani ve ortak pazar olarak bilyiik potansiyele sahip oldugundan
bahsetmistir. Bu da kisisel ve toplumsal bilgi yapisinin medya araglari vasitasiyla ne
kadar degisime ugradiginin agiklamasidir denilebilir.

Medya ile ilgili tartigmalar 19. yiizyilin sonlarina dogru teknolojideki
gelismelere paralel olarak ortaya ¢ikmig ve yogunluk kazanmigtir. Medya iizerine
yapilan ilk tartigmalarda medyanin toplumsal baglar1 zayiflattigi ve geleneksel
toplum anlayisii zedeledigi yoniinde endiseli bir bakis agis1 hakimdi (Inal, 2003).
Giliniimiizde de medyanin icerdigi yaymnlar ve sahip oldugu ideoloji agisindan
toplum iizerinde sahip oldugu etkiler siklikla tartisilmakta ve bu tartigmalarin
merkezinde de genelde endise ve karamsarlik yer almaktadir.

Bu ¢alismada bir yandan etkin bir medya araci olarak bilgisayar oyunlarmin
toplum ve Ozellikle geng nesil lizerinde sahip oldugu etkiler incelenmekte, diger
yandan da bilgisayar oyunlarinin sosyal yasamdaki yeri tartigilmaktadir.

Bir Medya Araci Olarak Bilgisayar Oyunlari

Bu béliimde bilgisayar oyunlarinin egitsel giiciinden yola ¢ikarak, ideoloji
Ogretimi ya da ideolojik fikir akimlarinin yayimi konusunda sahip olabilecegi gii¢
ortaya konmaya calisilmistir. Bilgisayar oyunlari tartismasiz giiniimiiz diinyasinin en
fazla ilgi ve dikkat ¢eken teknoloji merkezli eglence araclarindan birisi haline
gelmistir. Artik giiniimiizde hemen hemen her yastan insan kendini bilgisayar
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oyunlar1 aracilig1 ile rahatlattiklari, stresten uzaklasmak ve bos zamanlarini bu tarz
bir eglence ortami ile gegirmek istedikleri bilinmektedir. Sicart (2003), ile Schaefer
ve Warren’in (2004) de belirttigi gibi, bilgisayar oyunlar1 eglence sektoriinde biiyiik
bir hizla biiyliyen onemli bir yere sahiptir. Oyunlar giiniimiizde okullarda, is
diinyasinda ve toplum igerisindeki sosyal hayatta egitim ve eglence yoluyla
kullanilmaktadir. Bu kullanima bakildiginda, bilgisayar oyunlarinin sadece eglence
sektoriinde insanlarin eglendirilmesi amaciyla degil, personel egitiminin yapildig: is
alanlarinda, askeri egitimlerin verildigi simiilasyon uygulamalarinda, 6gretimin her
alaninda ya da saglik sektoriindeki uygulamalarda oldugu gibi ¢ok genis bir
kullanim ve uygulama alanina sahiptir (Gee, 2004; Kirriemuir, 2002). Kisacasi
bilgisayar oyunlar1 toplumlarin ve kiiltiirlerin birer pargasi ve baslica egilimi olma
yolunda hizla ilerlemektedir ve toplumlar {izerinde ekonomik, sosyal ve kiiltiirel
anlamda ciddi etkilere sahip olmaya devam edecektir (Sisler, 2005; Squire, 2006).

Bilgisayar oyunlarindaki bu biiyiik potansiyel ve ilgi ¢ekici durumun
sonucunda, arastirmacilar Ozellikle son yillarda artan bir oranda bilgisayar
oyunlarinin farkli bakis agilarindan arastirmalarim yiirlitmektedirler. Oyunlardaki
siddet unsurlarindan bagimliliga, oyun tercihlerindeki demografik yapilardan
oyunlarinin egitsel ortamlarda kullanimimnin gergeklestirilmesine kadar ¢ok genis bir
alanda oyun caligmalari yapilmaktadir. Oyunlar {izerinde yiiriitiilen bu ¢aligmalar ise
ilk bilgisayar oyununun ortaya ¢iktigr 1970’1i yillardan bu yana siiregelmektedir.
Squire’in (2006) de belirttigi gibi bilgisayar oyunlari neredeyse 40 yillik bir gecmise
sahiptir ve akademik anlamda bilgisayar oyunlar1 lizerine arastirmalar yapilmaktadir.
Ancak, 1980’li yillarin baslarindan itibaren bilgisayar diinyasindaki hizli
gelismelerin yasanmasi, video oyunlar1 ve bilgisayar oyunlari {izerinde yapilan
calismalarda 6nemli oranda artis gézlenmistir (Aguliera & Mendez, 2003). Garite’e
(2003) gore bilgisayar oyunlari {izerine yapilan arastirmalar daha ¢ok oyunlarin
siddet gibi olumsuz etkileri {izerine yogunlagmis, buna karsin sosyal, ekonomik ya
da politik sartlarin getirdigi durumlarin géz 6niinde tutuldugu ¢alismalar arka planda
kalmustir.

Diger acidan ele alindiginda, bilgisayar oyunlar1 gercek yasam ile sanal
ortamlar arasinda bir koprii gorevi gorerek insanlarin elestirel diigiinceye sahip
olmalarin1 saglayacak biiyiik bir gilice sahiptir (Turvey, 2006). Bunun yaninda,
bilgisayar oyunlarinin sahip olduklart motive edici ve eglendirici unsurlardan dolay1
egitimciler tarafindan oyun benzeri 6§renme ortamlarinin gelistirilmesi ve egitim ve
ogretim uygulamalarinda kullanilmasi etkili bir 6grenme i¢in yararh olabilir (Squire,
2003). Squire’nin de bahsettigi bu Ozelliklerinden dolay1 bilgisayar oyunlari
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dgrencilerin kisisel gelisimleri i¢in pek ¢ok faydaya sahiptir denilebilir. Ornegin,
bilgisayar oyunlar1 bir yandan 6grenme icin zengin bir etkilesim ortami saglarken
diger yandan dgrencilerin akademik, sosyal ve bilgisayar okuryazarlik becerilerinin
gelismesine katkida bulunan bir giice de sahiptir. Ogrenciler bilgisayar oyunlarini
oynayarak oyun ortamlarinda genel ve sosyal kurallari, oyun sirasinda kendilerine
verilen pekistiregler ve deneme yanilma yontemleri yoluyla 6grenmektedirler (Funk,
2003; Natale, 2002; Reiber, 1996).

Internet iizerinden ¢ok sayidaki kullanicinin erisebildigi  bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmastyla 6grencilerin ayni anda binlerce insanla iletisim
ve etkilesime ge¢mesi saglanarak sosyal Ogrenmenin gergeklesmesi de
saglanabilmektedir (Squire, 2006). Egitim amaci ile kullanilan bilgisayar
oyunlarinin 06zellikle problem ¢ézme gibi egitimin temel hedeflerinden birisi
konusunda ogrencilere biiyiik fayda sagladigi da bilinmektedir (Honga & Liub,
2003). Kisacasi, bilgisayar oyunlart sahip olduklar: biiyiik potansiyelden hareketle,
egitimde faydali bir 6gretim materyali olarak kullanilabilir ve 6grencilere daha fazla
Ogrenme imkanlar1 sunarak, onlarin sahip olduklar: bilgileri hem anlamlandirmalar1
hem de kalict d6grenmeyi gerceklestirmelerini kolaylastirabilir (Alessi ve Trollip,
2001). Aym sekilde, ideolojinin hedef kitleye ulastiriimasi ve kabul gérmesi adina
da bilgisayar oyunlarmin egitsel boyuttaki giiciinden yararlanilarak amaglanan
ideoloji yaymmi kolaylikla gergeklestirilebilir.

Bilgisayar Oyunlarinda ideoloji

Bilgisayar oyunlarinin egitsel boyutta ne kadar etkili ve giiclii olabilecekleri
yapilan ¢aligmalardan da goriilmektedir. Verilmek istenilen mesajin, igerisine etkili
bir bicimde gomiildiigii bilgisayar oyunlarmin hedef kitle iizerinde etki
birakabilecegi agiktir. Smith ve Mann’in (2002) da belirttigi gibi, egitsel igerigin
gomiildiigii ve egitlence (edutainment) ortaminin sunulmaya calisildigi bilgisayar
oyunlarinda temel sorun, egitim ve eglence arasindaki dengenin saglanmasi
olmaktadir. Buradan hareketle, ideoloji ya da bir fikir akimi igeren bilgisayar
oyunlarinin  sahip olduklart eglence wunsurlarint da kaybetmeden iginde
bulundurduklar1 ideolojiyi en etkili bir sekilde nasil verdikleri de Onem
kazanmaktadir.

Gilinlimiizde bilgisayar oyunlari oynayan ve bu oyunlar iizerine iletisim ve
etkilesimde bulunan milyonlarca insan bulunmaktadir. Fakat “Bilgisayar oyunlar1
bir fikrin s6zciliiglinii yapabilir mi?” sorusunun cevabi su ana kadar ¢ok da fazla
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arastirmaya konu olmus degildir. Heniiz tam olarak anlasilmayan ideolojik ve politik
yaklagimlarina ragmen bilgisayar oyunlari, temel anlamda ikna edici mesajlarin
hedef kitlelere ulagsmasinda etkin bir sekilde kullanilabilecek birer medya aracidir
(Sisler, 2005; Weise, 2003). Oyunlardaki ideoloji olgusunu arastiran ¢aligmalar,
bilgisayar oyunlarinin ideolojik agidan ifadesini ortaya koyarken, oyunu
oynayanlarin, oyunun ideolojik ortamindan ne aldiklarinin yaninda, kendilerinin de
oyunda ne tiir kimlikler gelistirdiklerini de icermektedirler. Insan yasanmnin
bilgisayar merkezli bir yonelime gitmesi, oyun oynayanlar i¢in igerisinde gergek
yasamdan orneklerin bulundugu faydali bilgiler igerebilir (Galloway, 2004; Squire,
2006). Bu bilgiler kimi zaman politik kimi zaman ekonomik kimi zaman da
toplumsal ve kiiltiirel olabilmektedir. Sicart (2003) oyun olgusuna elestirel bir gozle
bakmakta ve eglence sektdriinlin bir pargasi olan bilgisayar oyunlarini modern bati
toplumlarinin 6nemli kapitalist iirlinlerden biri seklinde nitelendirmektedir. Bu
sebeple de oyunlarin kapitalist ideolojinin yayilmasi i¢in 6nemli bir ara¢ oldugundan
bahseder.

Garite (2003) bilgisayar oyunlarinda ideolojik yaklasimlarin temelinde
etkilesimi gostermis ve etkilesimin beraberinde getirdigi biiyiikk potansiyel ile
oyunlarin sahip olduklar: rollere ideolojik agidan vurgu yapmistir. Garite’ye gore
bilgisayar oyunu sirasinda sanal ortamda bulunan insanlar kendine 0Ozgii ve
birbirlerinden farkli bir yapiya sahiptirler ki, bulunduklar1 ortamdan bagimsiz olarak
davranislar sergileyebilirler ancak bilgisayar oyunu oynarlarken gergeklestirdikleri
etkilesimin kendi farkliliklarindan bagimsiz bir dis diinyanin sahip oldugu gizli
ideoloji ile etkilesime gegmelerini sagladigi da sdylenebilir. Squire’ye (2006) gore
ise bilgisayar oyunlart gii¢lii fikir akimlarin1 ve ideolojileri igerecek potansiyele
sahiptirler. Giiniimiizde ideolojik bakis acisindan bilgisayar oyunlari, iilkeler ya da
etnik gruplarin kendi propagandalarini yaptiklar1 ya da her hangi bir grup ya da
topluluga mensup insanlarin sahip olduklari ideolojiyi aktarma ortami bulduklar:
medya araglar1 olarak goriilmektedir. Bunun yaninda, tilkelerin igerisinde bulunan
radikal gruplar da kendi propagandalarin1 yapmak ve ideolojilerini yaymak amaciyla
bilgisayar oyunlarina basvurabilmektedir. Leonard (2003) bilgisayar oyunlarinin
politik ve ideolojik oldugunu savunurken, bilgisayar oyunlarini igerisinde politik
gegerliliklerin saklandig1 bir arag olarak niteler. Bu politik gecerlilikler ise var olan
gercekler ile kimi zaman ortiisiirken kimi zaman da gelismektedir. Ornegin, Sisler’in
(2005) de belirttigi gibi, 90’11 yillarda bilgisayar oyunlar1 daha ¢ok neo-nazi ve irkg1
gruplar tarafindan, bu gruplarin sahip olduklar1 ideoloji ve fikir akimlarmi karsi
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tarafa aktarmak ve onlar ikna etmek amaciyla, ideolojik bir medya araci olarak
kullanilmustir.

Ancak bir bilgisayar oyununun ideolojik yaklasima sahip olmasi i¢in kendi
icerisinde bir takim o6zellikleri bulundurmak zorundadir. Oyunlarda, oyunun bir
pargasi olarak belli bir kural merkezli i¢erigin olmasi, bir oyunun ideoloji ya da fikir
akimini ifade edebilmesi bakimindan yeterli oldugunu belirtmektedir (Weise, 2003).
Bu ozellige sahip olan oyunlarin ifade giicii agisindan oyunu oynayanlar iizerinde
biiyiik bir etki de birakabilecegi soylenmektedir (Weise, 2003). Weise oyunlarin
belli bir ideolojiyi ifade edebilmeleri i¢in sahip olmalar1 gereken 6zellik ya da
stratejileri 3’e ayirmaktadir. Bunlar;

e Oyunlarin oynanamaz diizenlere sahip olmalari,
o Kural tabanli sistemlere sahip olmalari,
o Kural tabanl sistemler arasindaki iligkidir.

Buradaki oynanamaz diizenden kasit, oyunlarda kullanicilarin sadece oyun
oynayabilecekleri alanlarin diginda da narratolojik agidan oyun hikayelerinin ya da
belli bir fikrin veya gorevin kullaniciya anlatildigi, gosterildigi, oynatildigi oyun
oynama alani disinda ama oyunun biitiinii i¢erisinde bolimlerin olmasidir. Sicart’a
(2003) gore oyunlar kesinlikle ideoloji igerirler ya da bir fikrin 6nciiliigiinii yaparlar.
Ancak bunun i¢in de oyunlarin sahip olmasi gereken bir takim &zelliklere vurgu
yapilmustir. Sicart, Althusser’in ideoloji tanimindan hareketle oyunlarda ideoloji
kavramini agiklamaktadir. Ornegin, ideoloji belli bir yap1 ve diizenin iiriiniidiir. Bu
sebeple de bilgisayar oyunlarinda verilmesi amaglanan ideoloji de yapisal olmalidir.
Bir oyunun yapisal olmasi ise onun bir takim anahtar &zelliklere sahip olmasina
baglidir. Bunlar kurallar ve oyun oynama siirecidir. Ciinkdi, Sicart’in da ifade ettigi
gibi, ideoloji kendi yapisal 6zelligini oyun igerisindeki kurallar ile biitiinlestirerek
gerceklestirirken, sahip oldugu fikri ya da verilmesi gereken mesaji da oyun oynama
ile hedef kitleye ulastirabilecektir.

Hangi Oyunlar?

Bu makale olusturulurken en fazla bilinen, en ¢ok oynanan ve oynayanlar
tizerinde etkisi oldugu diisliniilen oyunlara yonelik inceleme yapilmistir. Yapilan
inceleme sonucunda Tiirkiye ve Diinyada genis ¢apta oynanan belli baslt oyunlar
one ¢ikmistir. Daha once de belirtildigi gibi bilgisayar oyunlar1 {izerine yapilan
caligmalar oyunlardaki ideolojik yaklasimin iizerinde c¢ok fazla durulmadigini
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gostermektedir. Ancak az da olsa literatiirde bu konuyu arastirmak amaci ile yapilan
calismalar bulunmaktadir. Ornegin, Warnes (2005) Baldur’s Gate I ve II oyunlarini
kullanicaya yiikledigi gorevler acisindan narratolojik ve ludolojik bakis agisi ile
incelemistir. Narratoloji oyunlardaki senaryo ve hikdyeye 6nem veren yaklasim iken
ludoloji ise oyunlarin oynanma (gameplay) 6zelligine vurgu yapmaktadir. Frasca
(2000) oyunlardaki yapisal 6zellikleri arastirmig ve “serious” yani igeriin nasil
olmas1 gerektigi konusunda Oneriler getirmistir. Gottschalk (1995) ise oyunlar1
videoloji kavramu etrafinda arastirmis ve ideolojik birer iiriin olup olmadigini ortaya
koymak i¢in sekiz varsayim one stirmiistiir. Sicart (2003), The Sims oyunundaki aile
degerlerini ve oyunun hedef kitleye verecegi ideolojiyi incelerken oyunun post-
kapitalist toplumlarin sanal ortamdaki simiilasyonu oldugundan bahsetmektedir.
Weise (2003) ve Garite (2003) oyunlarin her hangi bir fikir akimimi ifade
edebilmeleri i¢in sahip olmalari gereken oOzellikleri arastirmis, bu ozellikleri
arastirirken etkilesimin {izerine vurgu yaparak oyunlardaki ideolojiyi ele almistir.
Galloway (2004) ise farkl1 bir boyuttan, oyunlardaki sosyal gerceklik iizerine yaptigi
calismasinda, oyunlarin giiniin mevcut ekonomik, sosyal ve ozellikle politik
durumlarina uygun bir gerceklikle belli fikir akimlarini temsil edebileceginden
bahsetmistir. Oyunlarin  birer ideolojik diinyalar olabileceginden bahsettigi
calismasinda Sisler (2005), oyunlarin ideolojik anlamda politize olmalar1 konusuna
deginmis ve c¢alismasinda politik durumlarin oyunlara iglenerek hedef kitleye
ulastirildigi ve bunun artik ¢ogu devlet tarafindan bilingli yapildigi sonucuna
varmigtir.

Caligmanin bundan sonraki boliimiinde, bilgisayar oyunlar ticari ve egitsel
olarak ikiye ayrilmistir. Bilgisayar oyunlarmin igerisinde bulundurduklart
ideolojilerin verilis bi¢cimleri ve bunlarin etkisi konusunda ticari ve egitsel bilgisayar
oyunlarinin incelenmesi ve analizi yapilmaktadir.

Ticari Bilgisayar Oyunlarinda ideoloji

Bugiin bilgisayar sektorii milyarlarca dolarlik cirolar1 ve milyonlarca kisiye
ayn1 anda erisebilmeleri ile eglence sektdriinde dev bir koldur. Ayni anda binlerce
kisiye oyun oynama imkani veren bilgisayar oyunlarinin g¢ok genis kitlelere
ulasabildigi goz oniinde tutuldugunda, oyunlarin sahip olduklar ideoloji ve fikir
akimlarinin yayimi énem kazanmaktadir.

Aslinda, oyunlarda ideoloji hep vardi ve var olacaktir da denilebilir. $oyle ki,
oyunlarin tarihsel siirecte analizi yapildiginda, Asteroids ve Space Invaders gibi ilk
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oyunlarda bile belli bir fikrin kullaniciya empoze edilmeye calisildigr goriilecektir.
Space Invader’de kullanici oyun icerisinde kendisine gosterilen hedefleri vurmaya
calisarak oyun icerisinde var olmaya ¢alisirken, Asteroids’te kullanicinin bulundugu
yer, oyun alaninin ortasina getirilerek kullaniciya oyun ortaminda daha genis bir var
olma sanst sunmaktadir (Garite, 2003). Ancak her iki oyunun da ortak noktasi,
kullanicinin hayatta kalmasimnin devaminin miimkiin olmamasidir. Burada ilkel
anlamda oyunun sahip oldugu fikrin, kullaniciya sundugu imkanlarin sinirliligindan
dolay1, sadece bir zaman sonra 6lecegini bilerek oyuncunun oyunda var olmaya
calismasidir denebilir. Grand Theft Auto oyun serisinde ise kullanicinin kanunlarin
kendisini  smirlandiran  hiikkiimlerinden kagarak araba hirsizigi  yapmasi
amaglanmaktadir (Garite, 2003). Ancak bu oyun sadece belirli bir sehir alanindaki
ortamin simiilasyonu seklinde algilanmamalidir ¢iinkii oyun kullaniciya belirli bir
bakig agis1 ve var olan ideolojinin disinda ve oyunun kendisine empoze etmeye
calistigr fikrin 1s18inda belirli bir kimlik gelistirmesi ve onu yasatmasini
ongormektedir (Squire, 2006). Burada, kullanictya oyun tarafindan belirli kurallar
cercevesinde kimlik gelistirilmesinin, oyunlarda ideolojik yaklasimlarda 6nemli
oldugu soylenebilir. Benzer sekilde, medeniyetlerin ortaya ¢ikmasini konu alan
Civilization III oyunu da kullaniciya sehirler insa etmek igin gerekli olabilecek
beslenme, dogal kaynaklar ya da ticari kaynaklar gibi kaynaklarin toplanmasin
gerekli kilmaktadir. Squire’e gore bu sekilde kullanici ekonomik, askeri, politik ve
toplumsal agilardan oyun ortaminda bulunarak kendisine 6zgli bir kimlik
gelistirecek ve oyunun sahip oldugu ideoloji baglaminda bu kimligini siirdiirmeye
calisacaktir. Oyunlarin ideolojik yaklagimlar: ele alindiginda politik unsurlardan
arindirilmasi gercekten de giic olmaktadir. Deus Ex oyunu politik amach tasarlanmis
bir oyun olup hiikiimet destekli yasadis1 gruplar, giiglii iliskiler ve ikiyiizlii davranan
hiikiimet yetkililerinin islendigi bir temaya sahiptir (Squire, 2006). Bu oyunun temel
amact kullanicilara giivendikleri devlet kurumlari ve kendi benlikleri arasinda ahlaki
secim sanslart sunmak olarak belirlenmistir. Bu se¢im sirasinda ise kullanicilar
oyunu oynarlarken neyin, nasil diisman oldugu konusunda yeniden ve daha kapsamli
diisiinmek durumunda olacaklardir.

Oyunlarin ideolojik yaklagima sahip olabilmeleri icin kendi iclerinde
bulundurmalar1 gereken 6zelliklerden daha 6nce bahsedilmisti. Ornegin Ultima 1V:
Quest of the Avatar oyunu kural tabanli sistemleri icerdigi icin ideoloji igerir
denebilir. Weise (2003), kullanicinin oyunu bitirebilmek i¢in belli bir etik sistemi
benimsemek zorunda oldugundan ve oyuncunun bir takim kurallar araciligi ile oyun
ortami1 ile etkilesime gegebileceginden bahsetmektedir. Ayrica, bu sekilde
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kullaniciyr belli kurallar dogrultusunda sinirlandirarak onlara verilmesi gereken
dogru ve yanlisim, ideolojik baglamda hedef kitleye ulastirilabilecegini
soylemektedir. Benzer sekilde Fallout II'nin de kullaniciyr yonlendirdigi kurallar
sistemi ile ideolojik icerigini hedef kitleye ulastirdig1 sdylenebilir. Final Fantasy VII
oyunu da yine oyunlarin ideolojik igerige sahip olabilmeleri i¢in gerekli oynanamaz
diizenlere sahip olmasi ve oyun oynama durumu agisindan ideolojiktir denebilir.
Ayni Ozelliklere sahip olan Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty ve Fear Effect
oyunlar1 da bu baglamda ideolojik igerige sahiptir. Ciinkii, birincisinde kullanici
Amerikan 6zel kuvvetlerinde geng bir asker roliinde oyuna baslamakta ve belirli bir
gorev alan1 dahilinde terdrist gruplar ile savasmaktayken, ikincisinde ise oyun, Cin
mitolojisinin hikdye unsurlar1 gergevesinde ele alinarak; su¢ ve oldiirme iizerine
baslamakta ve tinsel diislince ile biterek, kullaniciya mitolojik bakis agisindan bir
ideoloji vermeye ¢alismaktadir (Weise, 2003).

Althusser’in ideoloji tanimindan yola ¢ikarak oyunlardaki ideolojiyi arastiran
Sicart’a (2003) gore ise The Sims oyunu modern Kkapitalist toplumlarin
ideolojilerinin yer aldigi, gergek yasamin simiilasyonunu olusturan ve kullanicinin
hayalindeki yasami ortaya koymasina imkan veren sosyal bir simiilatordiir
denilebilir. Oyunda kullanici 6nce sanal karakterini (avatar) tasarlayacak daha sonra
da bu sanal diinya karakteri ile yeni komsuluklar olusturacak, yeni mekanlar satin
alacak ve ortamda hayatini devam ettirmeye ¢alisacaktir. Sicart ideolojinin oyunda
yer alabilmesi i¢in sinirlari ¢izilmis kesin ve belirli bir ideoloji ya da fikir akiminin
oyun tarafinda onceden belirlenmis kurallar ¢ergevesinde hedef kitleye empoze
edilmesinin gerekli oldugunu sdylerken, Sim City, The Sims, Civilization ve Age of
Empires gibi oyunlarin bu kapsamda ideolojik yaklasima sahip olduklarim
sOylemektedir.

Ideolojik yaklasim agisindan oyunlarin en biiyiikk dezavantajlarindan birisi
asir1 politize olabilmeleridir. NATO Commander, The Bushgame ya da Spring Break
Fallujah gibi oyunlar buna 6rnek gosterilebilirler. Ornegin, ger¢ek zamanl bir
strateji oyunu olan NATO Commander’de kullanici, NATO’nun yeni komutani
roliinde, Varsova Pakt1 ile savasarak onu etkisiz hale getirmeye ¢alismaktadir. Yine
benzer sekilde, American’s Army oyununda kullanici, oyunda kendisini bir
Amerikan askeri olarak bulmakta ve kendisine verilen gorevleri yerine getirmektedir
ki bu oyun da askeri ideoloji igermesi agisindan en belirgin 6rneklerden birisidir
(Galloway, 2004; Sisler, 2005). American’s Army’e karsin AlI-Quwwa al-Khasa
isimli Hizbullah hareketinin taniiminin yapildigi oyun gelistirilmistir. Sisler’in de
belirtgi gibi, bu oyun rakipleri kadar iyi organize edilmis ve yiiksek grafik

Tiirk Egitim Bilimleri Dergisi



534 Y. inal-E. Kiraz

teknolojilerine sahip olmamasina karsin, oyunlarin ideolojik yaklagimla belli bir
fikir akimini nasil empoze edebileceginin giiclinii géstermesi agisindan nemlidir.
Bir diger konu da bu oyunun yazarlarinin mevcut oyun endiistrisindeki duruma
karsm boyle bir karsi oyun gelistirmis olmalaridir. Oyun yazarlarina gére mevcut
oyun diinyast Amerikan hakimiyetinde oldugundan, oyun kahramanlar1 genelde
Islami ya da Arap iilkelerini diigman olarak gdrerek buralara savas agmakta ve
genelde hep yenilenler ya da Olenler Arap askerleri olurken, kahramanlar ya da
oldiirenler hep Amerikan askerleri olmaktadir. Benzer bir yaklasim ile American’s
Army’e ideolojik acidan karsi olan diger oyunlar da Special Force, Under Ash ve
Opposing Force oyunlaridir ve bu oyunlardan Special Force, Liibnani Under Ash ise
Suriye destekli ortaya ¢ikmis bilgisayar oyunlaridir (Galloway, 2004). Bu oyunlar
narratolojik agidan American’s Army ile benzer yapiya sahiptirler ancak oyunda
kullanicilar Amerikan savascilarin yerine Islami savascilarin bakis acisindan ve
onlarin ideolojilerinden hareketle oyunu oynamaktadirlar. Bir diger politik
bilgisayar oyun ise Tahta al-Ramad ve devamu niteliginde olan Tahta al-Hisar isimli
oyunlardir. Bu oyunlarda Filistin Intifada’s1 konu alinmis ve Israil’in bolgedeki
durumu gergek yasam ile giinlik hayatin simiilasyonunun oyunda verilmesi ile
kullaniciya gosterilmeye ¢alisilmistir (Sisler, 2005).

Oyunlar bir yandan politize olurken diger yandan ideolojik gruplarin kendi
goriislerini empoze ettirmeye ¢alistiklari etkili silahlar olarak goriilmektedir. Sadece
belli bir fikri savunmak yerine, kars1 ideoloji ya da goriislerin ciiriitiilmesi ya da
olumsuz yonlerinin 6n plana ¢ikarilmast da ¢ogu kez oyunlarda gozlemlenen
durumlardandir. Ornek olarak The Bushgame’yi verebiliriz. Oyunda kullanict Bush
hakkinda bilgi sahibi olurken, Bush’un politikalar1 ve yaptig1 hatalar ile ilgili de
ayrintili bilgi sahibi olacak sansi da bulabilmektedir. Benzer sekilde, Spring Break
Falluyjah oyunu da Amerika’nin Irak’1 iggalinden hemen sonra tasarlanmig olan
oyunlardan birisidir ki; oyunda kullaniciya bolge ve mevcut durum ile ilgili
gerekeeleri ile beraber ayrintili bilgiler verilmektedir (Sisler, 2005).

Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda ideoloji

Egitsel oyunlar, icerisine belli bir egitsel igerigin gomiildiigi, egitim 6gretim
faaliyetlerinde 6grencilerin ya dogrudan ders materyali ya da dersi destekleyici ek
materyal olarak kullandiklar1 yazilimlar olarak tanimlanabilir. Egitsel oyun kavrami
aslinda bilgisayar oyunlariin insanlar ve dzellikle geng nesil iizerinde biiyiik etki
yapmasindan sonra ortaya atilmig bir kavramdir denilebilir. Oyunlarin diger

Yaz 2008, Cilt 6, Say1 3



Bilgisayar Oyunlar1 ideoloji igerir mi? 535

alanlarda oldugu gibi egitimde de kullanilmalari miimkiindiir ve bilgisayar
oyunlarinin motivasyon arttirici ve dikkat ¢ekici 6zelliklerinden hareketle oyunlarin
egitsel ama¢ ve icerik ile smif ortamlarinda kullanimina siklikla rastlamak
miimkiindiir. Ancak, egitsel ve ticari oyunlar say1 ve nitelik bakimindan ele
alindiginda hakimiyetin 6nemli oranda ticari oyunlarda oldugu bir gercektir.
Kisilerin eglenceye yonelik oyunlara neden egitim oyunlarindan daha fazla kaynak
ayirdiklar konusu ayrica arastirilmasi gereken bir konudur.

Diger bir 6nemli konu da egitsel icerige sahip bilgisayar oyunlarinin ideolojik
yaklagima sahip olup olmadiklarinin arastirilmasidir. Ancak Civilization ya da Age
of Empires gibi dogrudan olarak egitsel ama¢ tasimayan ancak tarihsel siirecin
simiilasyonunun yapildigt ve kullanicilara tarihi gergekleri yasayarak ve
uygulayarak o6grenme imkani veren bilgisayar oyunlarinin ideolojik baglamda
incelenmesi Onceki boliimde yapilmisti. Bu oyunlarin ideoloji igerdikleri ve
kullanicilara belli kurallar déhilinde fikir empoze edebilecekleri literatiirde de bazi
calismalarda bahsedilmistir. Bunun disinda da egitsel oyunlar aslinda sahip olduklart
icerigi hedef kitleye nasil en etkili sekilde ulagtiracaklarinin ¢abasi igerisinde iken
buna ek olarak bir de ideoloji icermeleri beklenemez. Bunlarin disinda, Quest
Atlantis ve Enverimental Detectives oyunlart Ogrencilerin sosyallesmesi ve
kendilerine verilen gorevleri toplumsal sorumluluk ilkeleri dahilinde yerine
getirmeleri agisindan  Onemlidir. Bu acidan bakildiginda oyunun toplumsal
sorumluluk fikrini §grencilere Ogretmeye calistigi ve sosyal ¢evreye ve
sorumluluklarina daha bagli ve duyarli insanlarin yetismesi amaci ile 6grencilere bu
ortamin uygulanmasinin amacglandigi sdylenebilir.

Buradan hareketle, egitsel bilgisayar oyunlar1 herhangi bir ideolojinin
Ogretilmesini amaglamanin diginda, bir ders igerigini Ogrencilere Ogretmeyi
amaglamas1 durumunda igerisindeki Ogretim igeriginin digina ¢ikarak Ogrencilere
gizli bir ideolojik fikrin ya da diislincenin verilmesini 6ngorebilecegini soylemek
zordur. Ancak cocuklarin kendi yasantilarinda arkadaglari ile oynadigi gercek
oyunlarda ya da ders iginde ulasilmasi hedeflenen kazanimlarin edinilmesinin gii¢
oldugu ya da yonlendirilmelerinin gerektigi durumlarda bilgisayar oyunlar1 ise
kosulabilir.

Sonuc¢

Bilgisayar oyunlar1 tartismasiz giiniimiiz diinyasimnin en fazla dikkat ¢eken
eglence araglarindan birisidir. Bu kadar dikkat ve ilgi ¢ekmeyi bagaran bilgisayar
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oyunlarini, giiniimiizde milyonlarca insanin oynadigi diisiiniildiigiinde oyunlar
lizerine yapilan arastirmalarin gerekcesi ortaya cikacaktir. Ancak, bilgisayar
oyunlarinin ideolojik yaklagimlar agisindan incelenmesi ve analizinin heniiz ¢ok
fazla calismaya konu oldugu sdylenemez. Ote yandan, milyonlarca insanin eglence
ortak amaci ile bir araya geldikleri bu sanal ortamlarin hangi ideolojileri igerdikleri
ve bu ideoloji ya da fikir akimlarini nasil bir hedef kitleye, hangi amaclar
dogrultusunda verdikleri 6nem kazanmaktadir. Bu sebeple ¢alismada, popiiler
medya araclarindan birisi olarak goriilen ve eglence diinyasinin en biiyiik
araglarindan birisi olan bilgisayar oyunlar1 ideolojik a¢idan incelenmistir.

Sonugta, insanoglu sosyal bir varliktir ve sosyal bir etkilesimin olabilmesi
icin ideoloji toplumlar ya da gruplar i¢cin 6n kosul sayilabilir (Garite, 2003).
Bilgisayar oyunlarmin da kullanicilara sunulan sosyal bir ortam olduklar
diistiniildiigiinde, ideolojinin kolayca empoze edilebilecegi goz ardi edilmemelidir.
Diger bir ifade ile bilgisayar oyunlarinin bu anlamda 6nemli olmasinin bir diger
sebebi ise oyunlarin kullanicilara yeni bir diinyaya girme ve o diinyada kendilerine
verilen smirlamalar cergevesinde yasama hakkini vermeleridir (Shaffer, Squire,
Halverson ve Gee, 2005). Nasil ki, gercek diinyada belirli ideolojiler toplumlarin
hayatin1 devam ettirmelerine ve birlikte hareket etmelerine 6n ayak oluyor ve onlar
icin belirli yasam bigimleri iretiyorlarsa benzer sekilde, bilgisayar oyunlar
oynamak i¢in sanal diinyada bir araya gelen insan topluluklari da kendi ideolojilerini
bu ortamlarda yasayabilirler ya da toplumun kendilerine vermeye calistig1 ideoloji
ile kars1 karsiya kalabilirler.

Sisler’a (2005) gore bilgisayar oyunlar1 politik ve ideolojik agilimlarin
onemli birer araglaridirlar ve oyunlar araciligi ile politik ideolojilerin verilmesi iistii
kapali ya da agik bir sekilde giiniimiiz diinyasinda gerceklesmektedir. Weise (2003)
ise bilgisayar oyunlarim1 her hangi bir ideoloji ya da fikrin ifadesi igin
kullanilabilecek potansiyele sahip araglar olarak gormektedir. Bilgisayar oyunlart
sahip olduklar1 yapisal ideolojinin giicii orantisinda ideolojiktirler ve icerdikleri
kurallar yoluyla somut ideolojik etkileri yayabilirler (Sicart, 2003; Weise 2003).
Caligmada adi1 gecen oyunlardan da goriildigi iizere, bilgisayar oyunlari
gerektiginde ¢ok giiclii ideolojik silahlar olabilmekte ve icerilerinde barndirdiklar
ideoloji ve fikir akimlarmi hedef kitleye etkili bir bigimde ulastirabilmektedir. Bu
yiizden bilgisayar oyunlari, artik sadece her hangibir yasal ya da yasa dis1 ideolojik
grubun kullanimu ile sinirli degildir. Soyle ki, Rusya ve Cin gibi devletler de kendi
politik, askeri ve ideolojik goriislerini insanlara ulagtirmak ve bu goriislerini yaymak
amaci ile bilgisayar oyunlarina yatirim yapmaktan ¢ekinmemektedir (Sisler, 2005).
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Buraya kadar oyunlarin ideoloji igermesinden ve bunun sartlarindan
bahsedilmistir. Ancak bir oyun hangi durumlarda ideoloji icermez sorusu da
cevaplandirilmalidir. Ornegin, Sicart’a (2003) gore Counter Strike ideoloji igeren bir
oyun degildir. Ciinkii oyun herhangi bir ideolojik yaklasim igerisinde olmadig: gibi
belli bir fikir akiminin temsilciligini de yapmamaktadir. Oyunda sadece terérist diye
isimlendirilen sanal karakterlerin oyunu oynayan kullanicilar tarafindan etkisiz hale
getirilmesi amaglanmaktadir. Bu sekilde herhangi bir ideolojik temele sahip
olmayan oyunlarin, igerik ve amaglart agisindan belli bir ideolojiyi savundugu ya da
yaymak istedigi sdylenemez.

Kisacasi, bilgisayar oyunlarinin etkisi ve yaygmligi ¢cogu arastirmaya konu
olmaktadir. Ancak bir gercek var ki o da bilgisayar oyunlarmin artik devlet
politikalarma girecek kadar bilyiik bir giice ulastiklar: ve ilerleyen yillarda daha da
muazzam bir giice ulasacaklaridir. Her hangi bir oyunda ideolojik i¢erigin 6n planda
olup olmadigmin arastirilmasi igin ise, Sicart’mn (2003) belirttigi gibi, bilgisayar
oyunlar1 ludolojik agidan incelenmelidir. Ciinkii /udolojik agidan incelenecek
oyunlarda kurallar ve oyun oynama unsurunun ne kadar oyuna hakim oldugu
belirlenebilir. Bunun yaninda, oyunlarmm hikayelerinin yer aldigi narratolojik
ozellikleri de amaglari, oyuncuya oyun ortaminda yiiklenilen roller ve oyunun
hikayesinin bulunmasindan dolay1 6nem kazanmaktadir.

Eger bilgisayar oyunlar1 giiniimiizde artik devlet politikas1 héline (Sisler,
2005) geldiyse ve bu yolla milli, askeri, politik ve ideolojik olgular
aktarilabiliniyorsa oyun iiretemeyen fakat {iretilen oyunlar1 oynayan {ilkeler ne tiir
stratejiler izlemelidir? Karsi oyunlar mu gelistirilmelidir? Diger bir konu da oyun
endiistrisinde Tiirkiye’nin yerinin nerede oldugudur? Bilgisayar oyunlar1 oynayan
geng nesilde yabancilagma, siddet, igine kapanma gibi sosyal ve psikolojik
sorunlarin temelinde yabanci kaynakli oyunlar mi vardir? Tiirkiye’de oynanan
bilgisayar oyunlari ¢ocuklar {izerinde ne tiir etkilere sahiptir? Siiphesiz ki, bu sorular
cogaltilabilir. Ancak, her okul yolunda bir kac¢ mternet kafenin oldugu, bos
zamanlarda spor yapmak mi bilgisayarda oyun oynamak mi1 ya da chat yapmak mi1
ikilemini yasayan genclerin bagkalar1 tarafindan iradeleri disinda etkilendigi
sonucuna varmak hi¢ de zor degildir.

Gilinimiiz Tirkiye’sinde egitim-6gretim siirecinde Ogrencilerin  egitsel
konular1 daha anlamli héle getirebilmeleri adina bir takim yatirimlar, diizenlemeler
ve caligmalar yapilmaktadir. Ulke genelindeki okullarm bilgisayar ihtiyacinin
karsilanmasi ve donanimsal-teknik altyapr hizmetinin her kesime esit olarak
saglanmasi bunlardan bir kagidir denilebilir. Ancak, igerisinde hedef kitleye uygun
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olarak tasarlanip gelistirilmis herhangi bir egitsel yazilimin bulunmadigi
bilgisayarlarin, 6grencilere egitsel yonden hangi agilardan yarar saglayacagini
soylemek zordur. Bu baglamda, bilgisayar oyunlari sahip olduklari potansiyel
dolayistyla egitim-6gretim siirecinde birer egitsel yazilim materyali olarak pedagojik
anlamda hizmet verebilirler. Burada &gretmenlerin, yazilim segimi ve segilen
yazilim igerikleri konusunda deneyim sahibi olmasi 6nem kazanmaktadir. Bilgisayar
oyunlarinin egitsel giiglerinin 6n planda tutuldugu, hedef kitleye uygun ve igerisinde
egitim ve eglence unsurlarinin dengeli bigimde gomiildiigii oyunlar1 6grencilerinin
hizmetlerine sunmalar1 esastir. Bugiin artik okullar bilgisayarlarla donatiliyorsa,
hizli internet baglantilar1 saglaniyorsa, 6grencilere ddevlerinin ve arastirmalarinin
bir kismmi bilgisayar ve internet kullanarak yapma sorumlulugu veriliyorsa bu,
egitsel yazilimlarin daha da Onemli hale geleceginin bir gostergesidir. Ancak
makalenin genelinde de bahsedildigi iizere unutulmamas: gereken nokta, oyunlar
giiclii birer ideolojik propaganda araci olarak egitsel yazilimlarn iclerine kadar da
uzanabilmektedir.
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Summary

DO COMPUTER GAMES INCLUDE IDEOLOGY?

Attitude Towards the Educational and Commercial Games

Yavuz iNAL® Ercan KiRAZ"™

Computer games as media tools are becoming an inevitable part of human
life in today’s modern culture. It is obvious that majority of people, especially
youngsters, prefer playing games as a leisure time activity. It might be considered
that 21% century is the game era according to some scholars (e.g. Leonard, 2003).
There have been several attempts in terms of getting the potentials and benefits of
computer games in many fields such as military, government, health, business,
education etc. Because of such popularity of games, several studies have been
conducted by focusing on various aspects of computer games in terms of educational
potential of computer games, social presence in game environments, aggressive
behaviors caused by games including violent components, game preferences, game
habits, attitudes towards games, games for learning and ideological attributes of
games etc. In educational settings, game-based learning or game-like learning
environments are diffusing speedily within classroom applications in order to
provide better educational opportunities and possibilities to students, and enhance
their learning by motivating them or drawing their attention high during a course
hour. Ample computer game applications are being integrated and implemented
within schools because of aforementioned aspects.

In addition to educational potential of computer games, because of their
specific characteristics, they might be used for various reasons, and one of them is to
distribute information under an ideology. Like mass communication devices such as
radio, television, newspaper, computer games as media might be used easily for
similar reasons for a group of people or a government to represent their ideas,
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ideologies or world views. Computer games as media have power to reach the vast
amount of people at the same time, and in today’s game technology, it is easy to be
present in a social game environment for thousands of people simultaneously. Also,
it might be claimed that computer games have more advantageous aspects rather
than traditional mass communication devices with regard to distributing information
to vast amount of people speedily. In many developed countries, it has been
considered to get benefits from computer games as a government policy (Sisler,
2005) because of aforementioned potentials and powers of games.

In the present study, computer games as one of the most popular
technological innovations are analyzed by taking into consideration ideological
point of view. Computer games analyzed in the present study is considered as the
most favorable and popular ones by taking into account the previous studies
emphasizing computer game preferences of people. Whether the existing games are
able to represent an ideology is the main theme, thus commercial and educational
games are analyzed with regard to ideological perspective.

In the study, computer games which are well-known and the most favorite
among players are taken into consideration for the analysis. Although it is difficult
to find ample studies in terms of computer games analyzing from ideological
perspectives in the literature, games analyzed for similar points of views in preview
studies are reviewed in order to draw a framework related to ideological perspective.
In the 21* century, computer games will be used for various purposes, and the
ideological considerations are one of them. When the studies focusing on ideological
aspects of computer games are taken into account, they might have been beneficial
to be aware of such considerations and attempts to get the benefits of games for
ideological representations. In Turkey, computer games are very popular in
youngsters and most of them prefer playing games in internet cafés. Studies on
computer games are also important because of the popularity of games among
youngsters in Turkey as well.

As a result of the study, it might be concluded that computer games,
especially commercial ones, have huge power in terms of representing an idea or
ideology. Therefore, most of the researchers have agreed on a claim that computer
games represent an ideology. Computer games investigated in the present study have
ideological characteristics and their characteristics were investigated during the
study. The critical question is what type of characteristics of games makes them
more ideological? Both major parts of games, ludology and narratology, make them
ideological, because while ludology is related to the game play and rules of games,
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narratology is mainly related to the storytelling and narrative parts of games.
However, educational computer games generally attempt to integrate educational
context within game environment so that learners can understand/learn a given topic
clearly and properly. Therefore, it might be difficult to deal with both education and
ideology for such games. In addition, during the study, it was seen that there has
been a propaganda war between different ideologies in both a group of people and
countries. For instance, the USA is one of the most dominant countries that prefer
using computer games (i.e. American’s Army) for ideological aims supporting with
government policy. Similarly, it is easy to see computer games (i.e. AI-Quwwa al-
Khasa Special Force, Under Ash and Opposing Force) designed and developed for
similar aims in Arabic countries to distribute their ideologies as counter to other
developed ones, especially to USA.

Computer games are gaining much more power rather than before, and they
are considered to be used as a government policy for many countries (Sisler, 2005).
By using games, national, political, ideological, or military concepts might reach to
the target audience. So, some critical questions should be raised. For instance,
should counter computer games be developed for defense?, What is the position of
Turkish game designers and developers in the global game market?, Do computer
games played in Turkish players have impact on them positively or negatively? etc.
As the final thoughts, computer games having big potential in terms of constructing
influences of people, especially youngsters, should be examined, analyzed, and
investigated from various points of views. In the present study, both commercial and
educational ones were analyzed by taking into consideration the ideological
perspective. It is seen that there is limited number of studies investigating computer
games for various points of views in Turkey to be aware of Turkish players’
computer game habits, preferences, and attitudes toward games. In order to draw a
framework, further studies should be conducted on similar subjects.

Computer Games Examined in the Study
Age of Empires

Al-Quwwa al-Khasa

American’s Army

Asteroids

Baldur’s Gate I - I
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Civilization III

Counter Strike

Deus Ex

Enverimental Detectives
Fallout IT

Fear Effect

Final Fantasy VII

Grand Theft Auto

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty
NATO Commander,
Opposing Force

Quest Atlantis

Sim City

Space Invaders

Special Force

Spring Break Fallujah
Tahta al-Hisar

Tahta al-Ramad

The Bushgame

The Sims

Ultima IV: Quest of the Avatar
Under Ash
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