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Ozet

Oyun teknolojisi alaninda yasanan gelisme-
ler; eglence alaninda kullanilan video oyun
endistrisinin  pek cok alana yayilmasina
yol acmistir. Ayrica video oyunlarinin artan
poplilaritesi karsisinda bu alanin insan beynini
ve davranisini nasil degistirebilecegine yéne-
lik 6nemli bir ilgi olusmaya baslamistir. Bu ilgi
yalnizca video oyunlarinin psikolojik etkilerini
arastiran psikologlar arasinda degil, ayni za-
manda kamu politikasinin olusturulmasi ve uy-
gulanmasinda yer alan diger pek cok kisi icin de
onemli bir arastirma kaynagi olarak gérilmek-
tedir. Bu sebeple calismada video oyunlarinin
kamu politikasi araci olarak kullaniminin olasi
etkileri sunulmustur. Bu dogrultuda calismanin
ilk bélimiinde politika formiilasyonu taniml-
anmis, ardindan lan Bogost (2007)'un ikna ed-
ici prosediir cercevesi kullanilarak video oyun-
larinin politik icerigi arastirilmistir. Daha sonra
ilgili literatiirden icerik baglaminda ikna edici
ve siyasi ya da sosyal yonleri oldugu distintilen
ve incelenen video oyunlari arastirilmistir. Son
olarak bu ikincil verilerden elde edilen bilgiler
1siginda video oyunlarinin, obezite ve iklim krizi
sorunlarinin coziimtne yonelik yeni bir platform
olarak kullanilma ihtimali degerlendirilmistir.
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Abstract

The developments in the field of gaming technol-
ogy have led to the expansion of the video game
industry, which is used for entertainment, into
many areas. Additionally, there has been signif-
icant interest in how video games can alter the
human brain and behavior due to their increas-
ing popularity. This interest is not only from psy-
chologists studying the psychological effects of
video games, but also from many other people
involved in the formulation and implementa-
tion of public policy. Therefore, in this study, the
possible impacts of using video games as a tool
for public policy are presented. In the first part
of the study, policy formulation is defined, and
then the political content of video games is in-
vestigated using lan Bogost's (2007) framework
of persuasive procedures. Next, video games
that are thought to have persuasive and political
or social content and have been studied in the
literature are investigated. Finally, based on the
information obtained from this secondary data,
the possibility of using video games as a new
platform for solving obesity and climate crisis
issues is evaluated.
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Giris

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler ve o6zellikle 2020 yilinda etkisini
artiran COVID-19 pandemisi nedeniyle teknolojinin, giinimiz yasaminin bir gercegi
oldugu kabul edilmis ve mobil dncelikli diinyaya gecisimiz hizlanmistir. Son zamanlarda
video oyun endistrisi de muazzam bir biylime yasamis ve gecmiste uc bir aktivite olan
video oyunlari, modern kiltirin dogal bir parcasi haline gelmistir. Ginimuzde artik
her yastan ve cinsiyetten insan, konsollarda, bilgisayarlarda ve mobil cihazlarda oyun
oynamaktadir. Tiirkiye'deki yetiskinlerin %78'i mobil oyun oynamakta (mobil oyuncula-
rin %52'si erkek, %48'i kadin) ve bu oyuncularin %46'si haftalik olarak mobil oyuna 10
saatten fazla zaman ayirmaktadir (Gaming in Turkey, 2022). Ayrica video oyun sektdri
milyar dolarlik satis hacmiyle kiresel dlcekte her gecen giin biylyen bir endustriye
dontismektedir. Tiketiciler sadece 2020 yilinda video oyunlari icin 100 milyar dolar
para ve 296 milyar saat harcamislardir (Data.ai, 2022). Newzoo tarafindan hazirlanan
‘2020 Kiresel Oyun Pazari Raporu’nda yer alan tahminlere gére de dijital oyun pazari,
ozellikle akill telefon ve tablet oyunlari ile gelirlerini daha da arttirarak 2020°de yillik
%?23,1 artis yasamistir. 2021 yilinda Turkiye'deki toplam oyun gelirlerinin 600 milyon
dolardan fazlasi da mobil oyunlardan elde edilmistir (Gaming in Turkey, 2022).

Video oyunu oynama farkli kiltirel alanlara giderek daha fazla niifuz ettiginden, sadece
eglence anlamiyla sinirli degildir. (De Lange vd., 2015). Ayrica oyun endistrisindeki ge-
lismeler, eglence alaninda kullanilan video oyun endustrisinin pek cok alana sicramasi-
na yol acmistir. Ornegin, Newgames olarak adlandirilan {ic boyutlu haber oyunlari, oku-
yucuyu hikayenin icine katarak hem geleneksel haber pratiklerini degistirmekte hem de
ikna ediciligi kolaylastirmaktadir. Bununla birlikte video oyunlarr; dijital medya, reklam,
gazetecilik, egitim, saglik, givenlik ve olaganusti durumlarda kullanilmaktadir. Diger
yandan, video oyunlarinin insan beynini ve davranisini nasil degistirebilecegine yone-
lik de onemli bir ilgi olusmaya baslamistir. Bu ilgi yalnizca video oyunlarinin psikolojik
etkilerini arastiran psikologlar arasinda degil, ayni zamanda politikacilar, ebeveynler,
ogretmenler, tip doktorlari ve kamu politikasinin olusturulmasi ve uygulanmasinda yer
alan diger pek cok kisi arasinda da olusmaktadir.

Video oyunlarinin ozellikle siddet ve cinsel icerige maruz kalma, saglik ve bagimlilik
tehlikeleri gibi konular kapsaminda yarattigi endiseler, ilgili literatiirin genel olarak
video oyunlari oynamanin olumsuz etkilerine odaklanmasina yol acmistir (Bijvank vd.,
2009; Bijvank vd., 2012, Mentzoni vd., 2011). Ancak madalyonun diger yiziine bakildi-
ginda dogasi gere§i pasif 6grenmeden daha etkili olan aktif 6grenme bicimlerini iceren
video oyunlari, farkli 6grenme tiirlerinin gelismesine yol acabilmektedir. Cogu video
oyunu, oyuncu becerisiyle birlikte artan ve oyuncularin sirekli olarak zorlanmasini
saglayan dinamik bir zorluk derecesi kullanir. Bu yizden ozellikle egitim, eglence, is
gibi alanlarda giderek daha fazla video oyun icerigi kullanilmaya baslanmistir (Akbar

,,,,,,,,,,,,,

PRI | KAYTEK | KAMU YONETIMI VE TEKNOLOJI DERGISI



Hasret Duman

ve Kusumasari, 2021). Bu anlamlara ek olarak video oyunlarinin siyasi anlami da bu-
lunmaktadir (Bogost, 2007). Bu nedenle video oyunlari ayni zamanda politik triinler de
olabilir. Video oyunlarini kamuoyunu sekillendirmede “ikna edici bir ara¢” olarak ele
alan birtakim calismalar bulunmaktadir. Daha acik bir ifadeyle bazi politika sorunla-
ri, birbirine baglanan ve birlesen karmasik sistemlerdir. Video oyunlari, bu karmasik
sistemleri belirli bir sekilde temsil ettikleri icin yeni bir siyasi bakis acisi saglayabilir
(Akbar ve Kusumasari, 2021). Ayrica siyasi pazarlamada dnemli bir etki sunabilir. Nite-
kim siyasi pazarlama sadece reklamcilikla ilgili degildir, secimlerden dnce ve secimler
sirasinda kamuoyunu incelemek icin kullanilan bir dizi strateji ve aractir. Ote yandan
siyasi pazarlama, teknolojinin gelisimi ile dijital mecralarda da varligini hissettirmeye
baslamis ve 6zellikle sosyal medya ile kamuoyunu istenilen yonde yonlendirme firsati
olusturmustur.

Siyasi pazarlama dijital oyun endustrisinde son yillarda bircok tlkede onemli bir rol
oynamaktadir (Baltezarevic vd, 2019). Grneg“;in, Lerner (2014), hikiimetlerin ve kuru-
luslarin, programlarini tasarlamak icin oyunlari kullandiklarinda, halkin katiliminin
daha cekici, daha etkili ve seffaf hale geldigini savunmustur (Lerner, 2014). Yine Akbar
ve Kusumasari (2021), video oyunlarinda ne tir politik yonlerin bulunabilecegine dair
argimani giclendirmek icin iki oyunu karsilastiran karsilastirmali bir vaka calismasi
kullanmislardir: Animal Crossing: New Horizon ve Genshin Impact. Bu inceleme, iki oyunu
karsilastirarak, her oyunun icinde siyasi yonlerin nasil bulunduguna ve bunlarin belirli
ulkelerdeki olaylar ve meseleler lizerindeki etkilerine dair bir anlayis olusturmaktadir.
Arastirma, gomulu vaka calismasini kullanmistir. Bu sebeple yazarlar yalnizca video
oyunlarinin icindeki politik yonleri analiz etmisler ve esas olarak vakalari bir bitiin ola-
rak ele almadan yalnizca siyasi yonlerini incelemislerdir. Birinci oyunda, Cin ve Hong
Kong arasindaki belirli politikalara yol acan etkilere odaklanarak Cin hikimetinin, Cin
oyunlarinda Hong Kong kelimelerini yasaklamasina atifta bulunmuslardir. ikinci oyun-
da ise Joe Biden’in 2020 siyasi kampanyasi incelenmistir. Bu arastirmanin sonucun-
da, video oyunlarinin secim kazanan bir stratejik politik pazarlama ve iletisim politikasi
haline gelebileceg@i gosterilmistir. Video oyunlari ayrica, oyun Ureticilerinin oyunlarinda
mevzuat ve kurallar araciligiyla belirli ideolojileri nasil destekledigini ortaya koyan pro-
sedurel retorigi de kullanmaktadir.

Bircok arastirma, video oyunlarinin fizyolojik olarak uyarici ve beyin odil sistemlerini
harekete gecirici oldugunu tespit etmistir (Bao vd., 2001; Kilgard ve Merzenich, 1998;
Green ve Seitz, 2015). Bu nedenle, uygun sekilde tasarlandiklarinda video oyunlarinin,
insan beynini ve davranisini giclu bir sekilde degistirme potansiyeline sahip olabilece-
gini iddia eden bilimsel bir temel vardir. Bu dogrultuda bu arastirma, gelisimini ve yayi-
limini her gecen gin ilerleten video oyunlarini, kamu yarari icin kullanmanin mimkin
olup olmadigini analiz etmeye calismaktadir. Daha acik bir ifadeyle video oyunlarinin
kamu politikasi araci olarak kullaniminin olasi etkilerini sunmaktadir. Bu kapsamda
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calismanin ilk boliminde politika formilasyonu tanimlanmis, ardindan lan Bogost
(2007)'un ikna edici prosediir cercevesi kullanilarak video oyunlarinin politik icerigi
arastirilmistir. Daha sonra ilgili literatirden icerik baglaminda ikna edici ve siyasi ya da
sosyal yonleri oldugu disundilen ve incelenen video oyunlari arastirilmistir. Son olarak
bu ikincil verilerden elde edilen bilgiler isiginda video oyunlarinin obezite ve iklim krizi
sorunlarinin ¢cozimuine yonelik Turkiye'de yeni bir platform olarak kullanilma ihtimali
analiz edilmistir.

1. Politika Formiilasyonu

Politika formilasyonu, politika sirecindeki katiimcilarin problemi zaten tanidigini
veya tanimladigini ve bunu politika gindemine tasidigini varsaymaktadir. Formilasyon
asamasi kamusal sorun/lar hakkinda neler yapilabilecegine dair seceneklerinin olustu-
rulmasini kapsar. Bu sebeple, bir dizi alternatifin formile edilmesini, bir soruna yonelik
bir dizi genis yaklasimin tanimlanmasini ve ardindan her bir yaklasimi olusturan belirli
politika araclarinin tasarlanmasini icermektedir. Araclar acisindan disiinme, politika
formulasyonu tasariminda oldukca onemlidir. Kamusal bir soruna yonelik senaryolarin
kullanimi, gelecekteki sorunlari tahmin ederek araclari, politika seceneklerini belirle-
meyi ve onermeyi icerir. Bu kapsamda ornegin, maliyet-fayda, maliyet etkinligi ve cok
kriterli analizler veya problemi yapilandirmak icin beyin firtinasi, sinir analizi ve argu-
mantasyon haritasi gibi araclar kullanilir. Ayrica politika formilasyonu her bir alternatif
icin yasal veya dizenleyici dilin taslaginin olusturulmasini icerir. Yaptirimlar, tesvikler,
yasaklar, haklar vb. olan araclari tanimlamayi ve kime veya neye uygulanacaklarini ve
ne zaman yurirluge gireceklerini ifade etmeyi icerir. Tasarimlar, hedef kitlelere ve daha
genis kamuoyuna kimin, neyi, neden hak ettigine dair mesajlar gonderen gomuli sosyal
yapilar, goriintiler ve semboller icerir (Schneider, 2013).

Politika surecinin kritik bir asamasi olan politika formilasyonunda karar vericilerin
dogrudan dikkate alacaklari alternatifleri tasarlamak, nihai politika secimini etkiler.
Bu sebeple bu siirec hem giici hem de sosyal, politik ve ekonomik cikarlar arasinda
paylasimi ifade eder (Sidney, 2007: 80). Ornegin siddet iceren video oyunlari konusu,
glcli goruslere ve glcli argimanlara sahip iki taraf arasinda hassas bir dengedir. Bazi
ebeveynler, yasa koyucular ve egitimciler siddet iceren video oyunlarinin cocuklarda
siddet iceren davranislara katkida bulunan bir faktor olabilecegine dair endiselerini dile
getirir. Diger yandan bazilari cocuklarin video oyunlarina erisiminden, perakendecile-
rin veya yasama organinin degil ebeveynlerin sorumlu oldugunu iddia ederler ve yasal
sinirlamalara karsi cikarlar (Anders, 1999). Bu sebeple bu durum bir tahterevalli ola-
rak dislnulebilir. Hassas denge cizgisinde yer alan iki tarafin agir basan gorislerine
yénelik bir politika alternatifi tasarlanacaktir. Ote yandan politika formiilasyonunun do-
gasinda pazarlik ve uzlasma vardir. Daha acik bir ifadeyle, belirli bir cozime yonelik ilgi-
li politika yapici aktorler arasinda en fazla siyasi destegi kazanmak icin siklikla tavizler
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verilecektir. Cinkl bastan sona politik bir siirec olan formilasyonun temel gercekligi,
ayni problemi ayni anda cdzmek icin farkli careler veya mekanizmalar tasarlayan cok
sayida aktor olabilecegidir. Bu yuzden cok cesitli politika onerileri, benimsenmek icin
birbirleriyle rekabet edecekler ve bu genellikle siyasi destek icin micadele eden teklif-
lerle sonuclanacaktir.

Genel olarak ilgili literatir, formilasyonu bir arka oda islevi olarak tanimlar. Politi-
ka formulasyonu, hikimet burokrasilerinde, cikar grubu ofislerinde, yasama kurulu
odalarinda, 6zel komisyon toplantilarinda, diisiince kuruluslarinda yer alir ve ayrinti-
lar genellikle personeller tarafindan formile edilir. Politika tasarimina akademik bir
arastirma perspektifinden yaklasan akademisyenler ise tipik olarak politika sireclerini
ve sonuclarini anlamamizi, analiz etmemizi ve degerlendirmemizi gelistirebilecek bir
cerceve gelistirmeye calisirlar. Amaclari, slirece farkindalik ve bilinc getirerek politika
formilasyonunun rastgeleligini azaltmaya calismak ve politika alternatifleri tasarlama
strecini iyilestirmektir (Sidney, 2007: 80-81). Kamu politikas! araci olarak video oyunla-
rinin kullanilmasinda da hiikiimet; bilim insanlarini, endistri liderlerini ve oyun sirket-
lerini bir araya getirerek bu urunlerin halk icin sahip olabilecegi potansiyel faydalari g6z
oniinde bulunduran standartlar olusturmada kilit bir rol oynayabilir. Sinirbilimcilerin,
psikologlarin ve egitimcilerin oyun endistrisindeki liderlerle is birligi yapabilecekleri
mekanizmalar saglayabilir. Oyun sirketlerini arastirma gruplariyla veri paylasmaya tes-
vik edebilir.

Politika formilasyonu sireci, genellikle ‘mevcut durumu degerlendirme’ sorular
etrafinda sekillenir. Soruna yonelik plan ne?, Cozim alternatifleri ne?, Hedef ve
secenekler ne?, Hangi seceneklerin gerceklesmesi olasi? Bunlarin fayda- maliyet
analizi nedir?, gibi mevcut kosullari degderlendiren sorular etrafinda konumlanir. Bu
sirecte araclari degerlendirmek ve bunlarin demokratik bir toplum icin etkilerini ince-
lemek adina normatif kriterler énerirken egilimleri belirler ve iliskileri aciklar (Sidney,
2007). Bu durumda Theodoulou ve Kofinis'in (2004), politika ¢6ziimi secerken hesa-
ba katilmasi gerektigini soyledigi dort faktor de oldukca onemlidir. Birinci faktdr siya-
si fizibilite; cinku bir politika teklifi teknik fizibilitesi olsa bile siyasi destek olmadan
calismayacaktir. ikinci faktor, coziimi uygulamak icin mevcut kaynaklarin miktaridir.
Onerilen eylem planini gerceklestirmek icin yeterli kaynak yoksa, bu gecerli bir secenek
degildir. Uciincii faktor, idari fizibilite yani programin basariyla kurulup yonetilebilece-
gini bilmektir. Politika yapicilarin dikkate almasi gereken son faktor ise hedef kitlenin
tepkisidir. Politika yapicilar, hedef kitlenin davranislarini degistirmeye veya politikaya
uymaya karsi duyarliigini arastirmalidir. Clinkd hedef kitlenin davranisini degistirmeyi
basaramayan bir politika, tanimi geregi basarisiz olur.
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2. ikna Edici Prosediir

Video oyunlari dogasi geregi prosedireldir. Bu nedenle oyunculardan oynamaya devam
etmek istiyorlarsa islemi 6grenmeleri ve buna yonelik hamle yapmalari beklenir. Ayri-
ca bu durum bir geri bildirim déngustine dayanir (Colby, 2014). Prosediirel retorik ise
surecleri ikna edici bir sekilde kullanma pratigidir, tipki sozlU retorigin, hitabetleri ikna
edici bir sekilde kullanma pratigi ve gorsel retorigin, gorintileri ikna edici bir sekilde
kullanma pratigi olmasi gibi (Bogost, 2007).

Bogost (2007), video oyunlarinin reklam, politika ve e§itim kapsaminda prosedirel re-
torigini incelemistir. Bu kapsamda bazi ticari oyunlari; Grand Theft Auto: San Andreas,
Sim City ve The Sims’i analiz etmis ve eglence oyunlarinin ciddi mesajlari iletmek icin
uygun olmadigi gérisiniin yanlis oldugunu savunmustur. Ona gore ciddi oyunlar, belirli
bir ortamin iletisim slirecinden ziyade oyun icerigine neredeyse ozel bir odaklanma-
yl ima eder. Oyunun bu proseddrel yond, ciddi bilgilerin iletilmesine izin veren seydir.
Bu ylzden ona gore video oyunlari belirli durumlarda belirli izleyicileri bilgilendirme-
yi, egitmeyi, ikna etmeyi veya motive etmeyi amaclar. Ornegin, savas oyunlari oynayan
oyuncular, sert cezalardan kacinmak icin asker olarak kurallara uymak zorundadir. Bu
nedenle video oyunlari aslinda retorik ve ikna edici mekanikleri ile belirli davranislar
vurgulayip giclendirebilmektedir.

ikna edici oyun terimi, bu prosediirel retorigin merkeziligini yansitirken ayni zaman-
da belirli normlara ve diinya gérislerine meydan okuyan oyunlara odaklanir (Neys ve
Jansz 2019). Bogost'a gore video oyunlari, oyuncuyu belirli bir 6nyargili bakis acisina
dogru temsil etmek, iletmek veya ikna etmek icin prosedurel ifadeyi kullandiginda pro-
sedirel retorik sergiler (Bogost, 2006). Bu sebeple bazi oyunlar prosedirel olarak etki-
leyicidir, yorumlarini kurallarinda somutlastirirlar. Bu oyunlar acikca retorik veya ikna
edici degildir, ancak oyuncuyu temsillerine katilmaya davet ederler. Bu tir oyunlari oy-
namanin siyasi bir etkisi olabilir, clinkl oyuncularin siyasi konumlari somutlastirmasi-
na ve bircogunun daha once deneyimlemedigi siyasi eylemlere katilmasina izin verir ve
oyuncularin herhangi bir veriyi etkileyen coklu nedensel glicler hakkindaki anlayislarini
derinlestirmelerini mimkin kilar (Bogost, 2006). Video oyunlarinin politik yond, belirli
oyunlariyapan oyun gelistiricisi ile ilgili olabilir. Ornegin Nazilerin ne kadar acimasiz ol-
dugunu gosteren Il. Dinya Savasi video oyunu serisi Wolfenstein, Amerikali oyun gelis-
tiriciler tarafindan gelistirilmistir. Oyuncular, Nazilerle savasan ve 6ldiiren ana karakter
olarak bir Amerikan ajanini kontrol etmektedir. Oyun Nazileri acikca kot adamlar ola-
rak gostererek birtakim onyargilarin ya da duygularin olusmasina neden olmaktadir.

Video oyunlarinin oyuncularina nasil hissettirdigi veya oyunlarin oyunculara nasil his-
settirmesi gerektigi sorusu temelde politiktir. Bu kapsamda dzellikle son zamanlardaki
video oyunlarini cevreleyen “empati” sGylemi, empati retorigi giderek yayginlasmakta-
dir. Son bes yilda, “empati” oyun sdylem aglarinda moda bir kelime haline gelmistir.
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Video oyunlariyla ilgili haber makalelerinde, endistri sunumlarinda ve tanitim malze-
melerinde empati kavrami yaygin olarak kullanilmaktadir (Ruberg, 2018). Empati, ge-
nel olarak, baska bir kisinin duygularini veya deneyimlerini anlama ve takdir etme ye-
tenegdi olarak tanimlanabilir. Bununla birlikte, video oyunlari tartismalarinda, bu tanim
genellikle bir baskasinin ne hissettigini hissetmek olarak basitlestirilir. Cogu zaman bu
duygu dili, baska birinin ayakkabilariyla yirimek veya baska birinin goziinden gormek
gibi somut metaforlara cevrilir (Ruberg, 2020: 55).

3. Bazi Kamusal Sorunlara Yonelik Video Oyunlari

Video oyunlari genis kitleler tarafindan kullanilmaktadir. Lenhart ve arkadaslari 2008'de
Amerika Birlesik Devleti'ndeki genclerin (11-17) %97'sinin bilgisayar oyunlari oynadigi-
ni tespit etmistir (aktaran Seiffert ve Nothhaft, 2015: 255). Yine Almanya’da yapilan bir
arastirma, nufusun yaklasik dortte birinin giinde yaklasik 50 dakika harcayarak sik sik
dijital oyun oynadigini bildirmektedir (Festl vd., 2013). Tirkiye'de de video oyunu oyna-
yan oyuncularin %46’si haftalik olarak mobil oyuna 10 saatten fazla zaman ayirmaktadir
(Gaming in Turkey, 2022). Bu tiiketim verileri, bilgisayar oyunlarinin ug bir fenomen ola-
rak reddedilemeyecegini acikca gostermektedir.

Dijital oyunlar aslinda bu denli hayatimiza nifuz etmisken sadece olumsuz etkilerine
odaklanmak bu yeni medyanin kullanim alanlarini gérmezden gelmemize neden olabi-
lir. Daha acik bir ifadeyle; yeni kiltirimuzu olusturan video oyunlari sosyal hayatimiza,
aliskanliklarimiza etki ederek bircok alanda kullanilabilir. ilgili literatiir incelendiginde
nispeten video oyunlarinin olumsuz yonlerine daha cok odaklanildigi gérilmektedir. An-
cak gunumiuzde artik cocuklar oyun oynama aliskanliklarini degistirmekte ve sokak ye-
rine evlerinde mobil cihazlari, bilgisayarlari veya konsollari ile oynamayi tercih etmek-
tedirler. Bu dijital dontisiim ortamini sadece olumsuz olarak nitelendirmek gelisimine
ayak uydurmakta ve yeni alanlarda kullanimini kesfetmekte zorlanmamiza yol acabilir.

Kullanici aliskanliklarindan birini izleme olarak varsayarsak video icerigi yani televiz-
yon, kisa film, haber, magazin, reklam vb. icerikleri izlemek basli basina bir deneyim ve
aliskanliktir. Bu deneyim ve aliskanliklar ile toplumu bilinclendirme ya da ikna etme ey-
lemi daha etkin olabilmektedir. Egitim odakli video oyunlarinin kullanilmasi da aslinda
davranis degisikligini tesvik etmede etkilidir. Ayrica politika yapicilara 6ngori saglamak
icin de video oyunlari kullanilabilir. Ornegin, Onencan ve arkadaslari (2016), politika
yapicilarinin stratejik ongoriu kapasitesini artirmada egitici video oyunlarinin katkisini
arastirmistir. Yazarlar, Nil Havzasi icin politika yapicilarinin, acil durumlari ele almak
icin siirekli degisen havza baglaminda hizli kararlar aldigini ancak bu kararlarin iklim
degisikliginin neden oldugu afetler gibi gelecekteki belirsizliklere yol acabilecegini, bu
sebeple de politika yapicilarin stratejik ongori kapasitelerini gelistirmeleri gerektigini
disinmiuslerdir. Bu gelisim icin de WeSharelt olarak adlandirilan bir egitici video oyu-
nunun deneysel calismasini ele almislardir. Yapilan analiz sonucunda stratejik ongori-
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nin, etkin afet riskinin azaltilmasi icin 6nemli bir unsur oldugunu ve bu stretejik 6ngo-
riyl saglamada egitici video oyunlarinin etkili olabilecegini tespit etmislerdir (Onencan
vd., 2016).

Egitici video oyunlari, eglence amacli video oyunlarindan farklidir, cinkd egitici oyunlar
olumlu davranis degisikligini tesvik etmeyi amaclar. Bu sebeple video oyunlari kamu
politikasinda yeni bir arac olarak gordlebilir mi? bu sorunun cevabini daha net anla-
yabilmek adina obezite ve iklim krizi kapsaminda literatiirde yer alan bazi video oyunu
calismalari incelenmistir.

Video oyunlarini incelemeye gecmeden 6nce su hususun altini cizmek gerekir ki iyi ta-
sarlanmis her video oyunu, etkili 6grenme ilkelerinin bazilarini veya tamamini icerme-
sine ve bu nedenle insan beyni ve davranisi sekillendirme potansiyeline sahip olmasina
ragmen, her oyunun kendine 6zgi icerigi, dinamikleri ve mekanigi vardir. Bu sebep-
le video oyunlarini tek bir kategoride toplamak imkansizdir. Basit bir bilgisayarli kart
oyunlarindan zengin detayli oyunlara, tek basina yapilan bir aktiviteden ylzlerce baska
aktiviteyi iceren etkinlige, dismanca/rekabetci bir deneyimden arkadasca/profesyonel
bir deneyime kadar binlerce farkli deneyim tiriini ifade eder (Green ve Seitz, 2015). Bir
video oyununun metin analizini yapmak hem metnin yogunlugunu hem de oyun boyut-
larini icerir ve metnin oyuncu secimine gore degisebilme yetenegdi nedeniyle karmasik
bir konudur. Diger bir ifadeyle, bir oyunun etkisi, oyuncunun oyunla nasil etkilesime
girdigine, yani oyuncunun motivasyon, kisilik ve tamamen farkli oyun deneyimlerine yol
acan yeni gelisen bilissel yeteneklerdeki bireysel farkliliklarina baglidir. Bir cocugun
oyun kumandasindaki digmelere gelisi glizel basmasi etkili bir 6grenmeye yol acma-
yacaktir. Bu nedenle, belirli bir video oyunu miidahalesinin sonuclari bireyler arasinda
blyuk dlciide degisebilir.

3.1. Obezite

Cocuklarda saglikli beslenme aliskanliklarinin erkenden olusturulmasi, obezite, diyabet
ve kardiyovaskiiler hastalik gibi kronik hastalik durumlarinin 6nlenmesinin anahtaridir.
Ancak gorulme olasiligi her gecen glin artan obezite ginimuzde en onemli halk sagli-
g1 sorunlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Diinya Saglik Orgiiti'niin (DSO) 2022
Avrupa Bolgesi Obezite Raporu”'na gore obezite Avrupa’da salgin haline donlismustir.

Okulda, isyerinde ve evde, yemek secimlerini iyilestirmek ve glinlik fiziksel aktiviteyi
artirmak icin kilo yonetimi yoluyla sagligi iyilestirmeyi hedefleyen bircok calisma sur-
dirulmektedir. Obezite ile micadelede genel olarak devlet tarafindan finanse edilen bir
dizi program da cocuklukta obeziteyi onlemek ve yonetmek icin tasarlanmis araclar ve
kaynaklarla cocuklarin ve ailelerin beslenme davranislarini degistirmeyi amaclamak-
tadir. Bu dogrultuda egitim ortamlarinda bazi dersler verilmekte ve saglikli beslenme
davranislarinda olumlu degisikliklere yol acacak etkinlikler sunulmaktadir. Bununla
birlikte, bu yaklasimlar, okul mifredatinda rekabet eden 6grenme alanlarinin ogretil-
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mesi dahil olmak Uzere, sinirli kaynaklar ve zaman kisitlamalari ile sinirlidir (Leong
vd., 2021). Bu sebeple davranis degisikligini tesvik etmede etkili oldugu gorilen egitim
odakli video oyunlarinin kullanilmasi dnemli bir politika araci olarak disunulebilir. Vi-
deo oyunlari cocukluk cagi obezitesinin bir nedeni olarak gordlebilir ancak dogru des-
teklenirse bir ¢ozim olarak da kabul edilebilirler. Asagida bu ayrimi daha net ortaya
koyabilmek adina ilgili literatlirde yer alan bazi calismalar incelenmistir.

Baranowski ve arkadaslari (2003), meyve ve sebze tiiketimini arttirmak amaciyla hazir-
lanan Squire’s Quest oyunu incelemislerdir. Houston Bagimsiz Okul Bolgesi'ndeki okul-
larin 4. sinif 6§rencilerinden toplam 1578 6grencinin katildigi arastirmada, 6grenciler
iki gruba ayrilmistir: Miidahale grubu ve kontrol grubu. Midahale grubu, haftada iki kez
25 dakikalik sliresiyle 10 seans “Squire’'s Quest” oyunu oynamistir. Kontrol grubu ise
oyun oynamamistir. Bulgular, midahale grubunda giinlilk meyve ve sebze porsiyonunda
bir artis oldujunu gostermektedir. Yine Leong ve arkadaslari (2021), ciddi video oyun-
larinin cocuklarin gida ve beslenme hakkindaki bilgilerini artirmak icin bir egitim araci
olabilecegini gostermislerdir. Yazarlar dncelikle arastirmaya katilan 62 ilkokul cocu-
gunun genel olarak en cok oynadigi video oyunlarini ve bu video oyunlarinda sevdigi
karakterleri analiz etmislerdir. Bu analizden yola cikarak cocuklarin en sevdigi oyuncu
karakterlerini kullandiklari bir video oyunu tasarlanmis ve oynatilmistir. Arastirmada
ilk olarak, cocuklar video oyunlari hakkindaki fikirlerini paylastiklari odak grup otu-
rumlarinda bir araya getirilmis daha sonra ise ebeveynlere, gida ve beslenme egitimi
icin video oyunlari hakkindaki goriislerinin toplandigi cevrimici bir anket uygulanmistir.
Bulgular, ciddi video oyunlarin cocuklarin yiyecek ve beslenme konusundaki bilgilerini
artirmak icin bir egitim araci olabilecegini gostermistir.

Gindmiuzin teknoloji odakli toplumunda cocuklar ve aileleri glinlerinin biyik bir bo-
liminu televizyonlar, bilgisayarlar ve video oyunlari icin ekranlarin oniinde gecirmek-
tedir. Bu hareketsiz ekran siresi aktif ekran siresine donusturuilebilirse, cocuklar ve
aileler evlerinin givenligi ve konforunda eglenceli aktiviteler yaparken ayni zamanda
daha fazla kalori yakabilirler. Bu kapsamda Mayo Clinic tarafindan yapilan bir arastir-
ma, aktiviteyi tesvik eden video oyunlarinin cocuklarda ve yetiskinlerde enerji harcamasi
tzerinde olumlu bir etkisi oldugunu dogrulamistir. Benzer sekilde aktiviteyi tesvik eden
video oyun sistemlerinden biri olan Nintendo Wii oyununu inceleyen Lanningham-Fos-
ter ve arkadaslari (2009), cocuklarin bu oyunu oynarken daha fazla hareket ettigini ve
daha fazla kalori yaktigini kaydetmislerdir. Veriler, aktiviteyi tesvik eden video oyunla-
rinin cocuklarda ve yetiskinlerde enerji harcamasini belirgin sekilde artirdigini acikca
gostermektedir.

Diinya capinda 1 milyardan fazla insan obez -650 milyon yetiskin, 340 milyon ergen ve
39 milyon cocuk- ve bu sayi her gecen giin daha da artmaktadir. DSO, 2025 yilina kadar
yaklasik 167 milyon insanin fazla kilolu veya obez olduklari icin daha az saglikli ola-
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cagini tahmin etmektedir (WHO, 2022). Ayrica DSO'niin 2022 Avrupa Bélgesi Obezite
Raporu”na gore Avrupa’da salgin haline donilisen obezite hastaliginda Tirkiye birinci
siradadir. Ulkemizin bu 6ngbriilebilir ve dnlenebilir saglik krizini tersine cevirmek icin
daha fazlasini yapmaya ihtiyaci vardir. Bu kapsamda video oyun endustrileri ile is birligi
icinde olup 6zellikle egitim mufredatinda etkili 6grenmeyi destekleyen iyi tasarlanmis
video oyunlari kullanilabilir. EBA platformu tzerinden egitici video oyunlari cocuklar ile
paylasilabilir.

3.2. Iklim Krizi

Dinya kaynaklarinin sirdirilemez kullanimi, halk sagligricin yikici sonuclar doguracak
iklim degisikligine yol acmaktadir. Fark yaratan eylemlere duyulan ihtiyac bu nedenle
daha acil hale gelmektedir. Bireylerin iklim konusundaki sorumluluguna karsi ortak bir
argiman, sorunun boyutu nedeniyle cok fazla insanda fark yaratmayi ve aliskanliklari
degistirmeyi gerektirir. Bu nedenle birtakim diizenlemelere ve bilin¢ diizeyini yiksel-
ten politikalara ihtiyac vardir. Video oyunlari bireysel farkindaligr arttirmada bir politika
araci olarak disinilebilir. Son yirmi yilda iklim geleceklerini hayal etmeye odaklanan
cesitli ve kapsamUi bir dizi egitici video oyunlari ortaya citkmistir. Oyun formlari; canli rol
yapma oyunlari, buyuk olcekli dijital cevrimici oyunlar, sanal gerceklik oyunlari ve cesitli
hibrit formatlari icermekte ve yerelden kiresel diizeye kadar toplumsal aktorlerle oy-
nanmaktadir (Vervoort vd., 2022).

Etkili iklim iletisiminin zorluklarina potansiyel bir czim olarak video oyunlari giderek
daha fazla kabul edilmektedir (Werning, 2021). Chris Crawford 1990 Diinya Giini'nde,
Gezegenin Dengesi (Balance of the Planet] adli oyunu yayinlamistir. Bu oyun diinyanin
cevresel sorunlari ve sonuclarini modelleyen bir simiilasyon oyunudur. Crawford'un
sozleriyle, oyun “cevre sorunlarinin karmasikligini ve bunlarin birbirleriyle ve ekonomik
sorunlarla i¢ ice gecmesini” ele almistir (Crawford, 2003). Oyunda oyuncu, gol asitligin-
den radyasyona ve petrol sizintilarina kadar cok sayida degisken ayar hakkinda secimler
yapar. Oyun, oyuncunun insan yasamina bir deger vermesini ele almaktadir. Daha acik
bir ifadeyle oyun, ayarlanabilir bir deger sisteminin simile edilmesine, bu deger siste-
minin etkilerine tanik olunmasina ve bu alginin oyun deneyiminin otesine tasinmasina
izin vermektedir (Bogost, 2006).

Vervoort ve arkadaslari (2022), bilincli olarak giinimizin planlamasini ve eylemini et-
kilemek Uzere tasarlandiginda, similasyon oyunlarinin iklim yonetimini destekleyen
faydalarinin olabilecegini savunmuslardir. Bu kapsamda yazarlar iki vaka calisma-
st sunmuslardir: 1. Kyoto'da gida sistemi aktorleriyle strdurdlebilir bir gida politikasi
konseyini simile eden bir oyun. 2. Kiresel iklim miizakere toplulugunun katilimcilarini
hedefleyen, iklimdeki kirilma noktalarinin kiiresel etkilerini kesfeden ve hayal edilmesi-
ne odaklanan bir oyun. Yazarlar bu iki vaka incelemesine dayanarak, ileriye yonelik iklim
yonetisimini etkilemeyi amaclayan simulasyon oyunlarinin tasarimi ve degerlendirilme-
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siicinilkeler gelistirmislerdir. Yine Fernandez Galeote ve arkadaslari (2022), video oyun-
larinda avatar kimlikleri ve iklim degisikligi eylemini arastirmak icin 80 video oyununu
analiz etmisler ve arastirmacilar, tasarimcilar ve egitimciler icin oneriler sunmuslardir.
Benzer bir calisma Galeote ve Hamari (2021) tarafindan yuritilmustir. Kamusal iklim
degisikligi katiimricin giicli bir arac olma potansiyeline sahip video oyunlarinin, bu rold
nasil yerine getirebilecedi hakkinda bilgi sunabilmek adina iklim degisikligini temsil
eden 150 video oyununu sistematik olarak incelemislerdir. Oyunlar, mevcut bir cerceve-
ye uyarlanarak analiz edilmistir. Bu dogrultuda on bes boyut belirlenmistir: Ulasilabilir,
zorlayicr, somut, inanilir, etkinligi artiran, deneyimsel 6grenme, geri bildirim odakli, eg-
lenceli, kimlik odakli, seviye atlama, anlamli, anlati odakli, 6dil- glidimli, similasyon,
sosyal. Analiz, cogu oyunun onerilen en cok 6zelliklere uydugunu, ancak guvenilirlik,
ulasilabilirlik, anlamUllik ve sosyal ozelliklerin nadir oldugunu ortaya cikarmistir. Ay-
rica bulgular, arastirmacilarin oyun temelli iklim degisikligi katilimi, iletisim ve egitim
icin daha once gozden kacan firsatlari tespit etmek icin merceklerini genisletmek adina
fayda sunmakta ayni zamanda ilgili gelistiriciler, tasarimcilar ve egitimciler icin iklim
degisikligini tasvir eden mevcut oyunlarin sistematik bir haritalamasini saglamaktadir.

Oyunlar ve oyunculara sunduklari 6grenme firsatlari hakkinda ilgili literatiiriin cogunda
bulunan benzer bir bosluk vardir. Video oyununun ideolojisi ve etkilerine iliskin daha
kapsaml bir anlayis ile karsi karsiya kalindiginda, oyunlarin ikna edici guclerinin, ozel-
likle kritik derecede onemli oldugu ancak oldukca direnilen iklim degisikligi sorunu so6z
konusu oldugunda yetersiz kaldigi (Abraham, 2018: 73) dustinilmektedir. Fakat sanal
diinyalarda oyuncular, sera gazi emisyonlarini azaltmak ve/veya iklim etkilerine uyum
saglamak icin giclendirici roller Ustlenebilirler. Bu roller giinliik hayattaki davranisla-
rin sekillenmesinde veya degismesinde etkili olabilir. Tirkiye'deki video oyunu gelisti-
rici endustrileri iklim krizi ile micadele kapsaminda daha fazla faaliyette bulunabilir.
Ozellikle endiistriler ya hiikiimet ile yapabilecedi is birligi sonucunda ya da gelistirilen
oyunun biyik etkileri sonucu daha fazla yatirim alabilme olasiligini g6z éniinde bulun-
durarak yukarida sunulan ayrintilari dikkate alabilir ve bu kapsamda etkili video oyun-
lari gelistirebilir.

Sonuc

Turkiye'de 70 milyondan fazla insan internet kullanmakta ve yetiskinlerin %78'i mobil
oyun oynamaktadir. Bu oyuncularin %52'si erkek, %48’i kadindir. Bu sebeple gittikce
hem daha fazla reklam, pazarlama ve tanitim faaliyetlerinde hem de ise alim, egitim,
is gelistirme ve 6grenme alanlarinda video oyunlari kullanilmaktadir. Bu alanin kamu
sektoriine de entegre edilmesi 6nemli katkilar sunacaktir. Ozellikle uygulamaya konu-
lan kamu politikasinin vatandaslar tarafindan benimsenmesi ve sirdurilebilirliginin
saglanmasinda onemli bir arac olabilir. Bu arastirma, video oyunlarinin etkili bir ikna
edici arac olmalarindan dolayr kamu politikasinda oldukca onemli olabilecegini gds-
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termeyi amaclamistir. Diger bir ifadeyle son yillarda politika uygulanmasinda, kisisel-
lestirilmis ve diger veri setlerini kullanan bir dizi mikro hedefleme teknolojisini ve son
teknolojik yenilikleri ve endustri atilimlarini iceren pazarlama uygulamalari kullanil-
maya baslanmistir. Bu sebeple video oyunlari da hikiimet yonetiminin kamu politikasi
formilasyonunda yeni bir platform haline gelebilir. Siyasi analiz ve politika yapicilar,
sanal dinyadaki vatandaslarla etkilesim kurabilir ve politika mesajini 6zellestirebilir.

Kamu politikasi araci olarak video oyunlarinin kullanilmasinda hikimet; bilim insan-
larini, endistri liderlerini ve oyun sirketlerini bir araya getirerek potansiyel faydalari
goz 6ninde bulunduran standartlar olusturmada kilit bir rol oynayabilir. Diger yandan,
hikimet; sinirbilimcilerin, psikologlarin ve egitimcilerin oyun endustrisindeki liderlerle
is birligi yapabilecekleri mekanizmalar saglayabilir. Oyun sirketlerini arastirma grupla-
riyla veri paylasmaya tesvik edebilir. Ancak su hususunda altini cizmek gerekir ki video
oyunlarr arastirmasi tartismalarla doludur ve bu bilimin kamu politikasina nasil donus-
tirulecedi ile ilgili sorular devam etmektedir. Bu sebeple yonetimi desteklemek icin
uygulanan egitici video oyunlarinin, degerli olabileceginin yani sira benzersiz zorluklar
ve risklerde sunabilecedi goz ardi edilmemelidir. Arastirmacilar ve oyun tasarimcilari,
yonetisim destegi alanina bilincli olarak girerlerse, yalnizca egitimsel veya birokra-
tik degil, ayni zamanda derinden politik siireclere de aktif olarak katilabilirler. Bu tir
politik olarak bilincli ve kasitli oyunlar icin herhangi bir prosedir veya davranis kurali
bulunmamaktadir. Bu nedenle, egitici video oyunlarinin birtakim kamu sorunlarina yo-
nelik ¢cozim midahaleleri olarak sunulmasi kapsaminda daha fazla calismaya ve bazi
duzenleyici prosedurlere ihtiyac vardir.
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