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Ozet

ijitallesmenin onemli bir boyutu olarak
D internet, birbiriyle tim dinya Uzerinde

yayilmis bilgisayar aglarinin birlesi-
minden olusan ve tim dinyayi etkisi altina
alan devasa bir sosyal agdir. Dijitallesen risk
toplumunda en yogun etkilen kesim genis bir
kullanici kitlesini olusturmasi bakimindan
gencler ve cocuklardir. Bu baglamdan hare-
ketle hazirlanan calisma, ortaokul 6grencile-
rinin bilgisayar oyunlari oynama aliskanlikla-
ri ve bagimulliklari Gzerine kurulmustur. Bu
calisma, 2209-A Lisans Arastirma Destekleri
kapsaminda TUBITAK tarafindan destekle-
nen projenin pilot verilerinden olusmaktadir.
Proje ebeveynlerin teknolojinin olumsuz etki-
lerini ortadan kaldirmaya calismada yetersiz
kalmalari varsayimi Uzerine kurulmustur.
Asiri bireysellesme, aileden kopus, bilgi-

sayar oyunlari araciligiyla bulasilan siddet,
kolektif benligin sarsilmasi, kendine yaban-
cilasma, pornografik siddet gibi bircok yikici
etkiye maruz kalan bahsi gecen kitlenin bu
konuda bilimsel ve akademik baglamda bi-
linclendirilmesi ve farkindaliklarinin artiril-
masi gerekmektedir. Projenin pilot calismasi
Karabik ilinde secilmis ortaokullarda ger-
ceklestirilmistir. Calismada nihai asamada
dijitallesmenin gittikce ylkselen bir risk ve
guvenliksizlik unsuru olduguna vurgu yapil-
mis, cocuklar Uzerinde dijital bagimlligin
olusturdugu sonuclar daha once yapilan li-
teratirle iliskilendirilerek analiz edilmis ve
ebeveynler basta olmak Uzere konuyla ilgili
kurumlara neler yapilmasi gerektigi konu-
sunda oneriler gelistirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Kiiresellesme, Dijitallesme, Bilgi Teknolojileri, Oyun Bagimuligi, Orta 0g-

retim

" Bu calisma, TUBITAK tarafindan 2209-A Universite Ogrencileri Arastirma Projeleri Destekleme Programi kapsaminda
desteklenmektedir. Bu calisma Karablik'te yapilan pilot calismalarinin ilk bulgularini icermektedir. Ayrica 15-16 Ka-
sim 2019 tarihlerinde Ankara’da TIHEK tarafindan diizenlenen Siddet'in Onlenmesi Calistayi'nda sozlii olarak teblig

edilmistir.

* Karabiik Universitesi, Edebiyat Fakiltesi, ademsagir(dkarabuk.edu.tr
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GIRIS

Insanoglu varliginin baslangicindan beri siirekli bir degisim ve gelisim icindedir.
Basitten mitkemmele yonelim gésteren bu siirecte insan devrimsel degisim ve geli-
simlere gahit olmusgtur, olacakur. Gelisen teknolojiyle insanoglu hayati ve yagama
dair birgok olguyu degistirmis ve kolaylagmistir. Zaman kavramini ele alinacak olur-
sa; ilkel zamanlarda, insanlarin diinyalar: ulasabildikleri yerler ile sinirliyken giinti-
miizde bu sinir gelisen teknoloji ile ortadan kalkmistr. “Kesin olan bir sey var ki, o
da elektromanyetik kesiflerin, biitiin insani iliskilerde eszamanty ‘alan: yeniden yaratmag
oldugudur; oyle ki, insan ailesi artik kiiresel bir koy kosullar: altinda yasamaktadsr. Su

anda biz kabile davullariyla ¢cinlayan tek bir biiziismiis uzayda yasiyoruz” (McLuhan,
2001).

Bu durum elektroniklesmeyle dogrudan alakalidir. Geleneksel toplumlarda za-
man kavraminin standartlart “basat zamani, ekin zamani, yagmur mevsimi, kiraz
mevsimi, ikindi vakti” gibi daha kapsamli araliklari nitelerken insanoglu degisim ve
gelisim siirecinde zaman kavramini 6nce 1zgarali bir hale dontistiirmiis sonrasinda
ise dijitallesme ile cok daha dar kapsamly, yalniz o ani ifade eden bir standarda kavus-
mustur: saat, dakika, saniye, salise gibi... Eskiden zaman algisi tiim diinyada bolge-
den bélgeye degisiklik gosterirken, zaman kavraminin yasadigr degisimle neredeyse
tiim diinya icin ortak bir ani temsil etmektedir (Karadas, 2015).

Mekén ve zaman bagimliligi ortadan kalkmistur. Bu bagimliligin ortadan kalk-
masinin temelleri yakin ge¢mise dayanir. 1835 yilinda Samuel Morse tarafindan ilk
elektro-miknatslt telgraf yapilmistir. Telgrafin icadiyla kisa mesafeli hatlar arast da
olsa mesafe kavrami ortadan kalkmigtur. Graham Bell'in telefonu icadiyla iletisim
sesli ve anlik bir olguya dontismistiir (Sagir ve Aktas, 2019). Devaminda gelen rad-
yo, televizyon ve internet ile farkls ve hizli bir dijitallesme siireci baglamistir.

Dijital kelimesi TDK’ ya gore sayisal”, “verileri bir ekran iizerinde elektronik ola-
rak gosteren” ve “verilerin bir ekran iizerinde elektronik olarak gosterilmesi” seklinde
kargilik bulmustur. Giiniimiizde dijital ve dijitallesme dedigimizde insanlarin aklina
teknoloji ve internet gelir. Bunun nedeni verileri bir ekran tizerinde elektronik ola-
rak gostermesinden kaynaklidir. Dijital kelimesinin etimolojisine bakildiginda digit
basamak-haneli ve digitus (Latince parmak, parmaklari ayirarak sayma) ile ayni kok-
ten gelir. Yalnizca digit kelimesi, ayni zamanda bir, iki, {i¢... anlaminda kullanilmak-
tadir. Parmaklar ve sayilar her ikisi icin hala yaklagik anlamlarda kullanilmaktadir.
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Guntumizde djital kelimesi siklikla diinyadaki biitiin bilgilerin bilgisayar ve elekt-
ronik sistemde ikili say1 formuna doniistiiriilerek dijital ses ve dijital fotografciliga
doniistiiriilmesini anlatmaktadir (Ozgiden, 2013).

Bilgi ve iletisim teknolojisindeki gelismeler giindelik hayat: degistirirken toplum-
sal alanda bireyler i¢in farkli biitiinlesme siireglerini giindeme getirmistir. Yagamin
biitiin alanlarina gesitli kolayliklar sunmustur. Bu bitiinlesme stireci, ozellikle bu
teknolojileri ¢ocuklarin, ebeveynlerinden daha hizli bir sekilde kullanmaya ve uyum
saglamaya baglamalar: ile ¢ocuklar agisindan gesitli olumsuzluklar: da beraberinde
getirmektedir (Yurdakul ve digerleri, 2013: 883). Teknolojinin her gegen giin hizla
ilerlemesi ve oyun alanlarimin yetersizligi gibi nedenler, cocuklarin oyun oynama ve sos-
yallesme aliskanliklarini degistirmektedir (Aytekin, 2017).

Cocuklardaki bir bagka doniisiim daha dogrusu degisim gosteren etken olarak
ise dijitallesme etkisinin ortaya ¢ikardigt sanal oyun bagimliliklaridir. Cocuklar: et-
kisi altina alan bu oyunlar asosyallik, ¢evreyle ilisigi kesme, aile ici iletisim sorunlari
meydana getirmektedir. Bu sorunlarin yani sira dijital oyunlarla asirt zaman har-
cayan kullanicilarda diisiik akademik bagari yetersiz/diizensiz uyku yetersiz fiziksel
egzersiz, yetersiz ve sagliksiz beslenme tercihlerine bagli obezite, kas iskelet sistemi
sorunlari ve 6z bakimda yetersizlik gelistigini gostermistir (Irmak ve Erdogan, 2016:

133).

Hazirlanmis olan bu projede ilk olarak risk ve risk toplumu kavramina degini-
lecektir. Cunkii teknolojik gelismelerin artmis olmast riskleri ve bu risklere maruz
kalan bir kitle ger¢egini karsimiza ¢ikarmisur. Nitekim risk toplumunda riske ma-
ruz kalan kitlenin kim oldugu, nasil etkilendigi ve nelerle karsilagabilecegi oldukca
onemlidir. Calismada ayrica dijitallesmis giindelik hayat kavrami kullanilmistir. Di-
jitallesmede bilgi ve bilisim teknolojilerinin baskin bir rolii vardir. Sagliktan bilgiye
ulagma, arkadasliklardan egitime hemen her seyin bu alanda kurulmasi s6z konusu-
dur. Kitlesel iletisim kitlesel 6z iletisime (Castells, 2016) dontismiistiir.

Bilgisayar oyunlari, projenin asil odagidir. Ilk olarak 1962 yilinda MIT’de Steve
Russell tarafindan tiretilen “Spacewar” ile baslayan, Turkiyede atari oyunlar: ve sa-
lonlart ile karsimiza ¢ikan, ayrica 90’larin sonunda agilan internet kafeler, simdilerde
oyun salonlar1 ve kisisel akilli telefonlarla dontisen bir sitiregten bahsedilmektedir
(Yildiz, 2018: 559; Akbulut, 2009: 45-46). Calismada kullanilacak diger bir kavram

ise dijital oyundur. Bilisim teknolojilerinin gelismesi oyun oynama alani ve oyun arac:
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olarak ortam sunan dijital diinya, cocuklarin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden

dijital diinyadaki oyunlara daba kolay erisim sunan oyunlardir (Mustafaoglu ve Yasact,
2018: 506).

Ciddi anlamda dijital oyunlarin kitlesinin ortadgretim 6grencileri oldugu goriil-
mektedir. Alanda yapilan ¢alismalarin birgogunda ortadgretim 6grencilerinin daha
fazla oyunlar oynadigini ortaya koyulmustur (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Giivendi
ve digerleri, 2019; Irmak ve Erdogan, 2016; Ozek, 2018; Celik ve Ulusoy, 2019;
Tutkun ve digerleri, 2017; Taylan ve digerleri, 2017; Aydin ve Celik, 2019). Bura-
da kuskusuz ortaokul 6grencilerinin dijitallesen giindelik hayatlarindan bahsetmek
gerekmektedir. Bu giindelik hayatin temel motive kaynaginin dijital alan olmast ve
hemen her giindemi de bu alanin belirlemesi anlamina gelmektedir.

Bu proje ¢alismasinda Bau Karadeniz Boélgesi 6rneginde Karabiik 6zelinde ai-
lelerle gortismeler yapilacak ve sonrasinda ortaokul 6grencilerine daha once test
edilmis 6l¢ekler uygulanacaktr. Demografik bilgilerin 6l¢iilmesini saglayacak form,
Korkut (1996)’un letisim Becerileri Degerlendirme Olgegi ve Horzum, Ayas ve Balta
(2008)’nin Cocuklar icin Oyun Bagimliligr Olgegi kullanilacakeir. Bu 6lgeklere dijital
oyun bagimliligina déniik arasurmacilar tarafindan hazirlanmis sorular da eklene-
cektir. Proje, ilerleyen siirecte Ankara, [zmir ve Istanbul orneginde ortaokul 6grenci-
lerini kapsayacak sekilde tamamlanacakurr.

ARASTIRMA SORUNSALININ ORTAYA KONULMASI

Tarihsel siireg i¢inde insanlari yasam sahnesine ¢ikartip oradalik olgusuna anlam
kazandiran sey, birebir ve yiiz-yiize kurulan sozlii ya da sozsiiz iletisimdir. Iletisimin
niteligini belirleyen faktor ise ne kadar orada oldugunuzla ilgilidir. Bugiin diinya
tizerindeki insanlarin bir kismi sadece asil olan ani/zaman: deneyimlerken, bir diger
kismi kendi elleri ile inga ettigi bir bagka gercekligi deneyimlemektedir. Kuskusuz
baska gergekliklerin olusmasi i¢in uygun zaman ve sartlar gerekmektedir. Bilisim
alaninda atlan pek ¢ok adim insani kendi ger¢ekligini yazmaya dogru stirtiklemistir.
En son gelinen nokta ise ucu bucags belli olmayan siber bir uzaydir. Burada her sey
ve her an(zaman) hareketlilik halindedir. Orada olmakliga yiiklenen anlam aruk

degismistir (Sagir ve Aktas, 2019).

Elektrigin kullanilmasi, telefon, radyo, televizyon ve bilgisayarin icadi, insanlarin
giindelik hayattaki yagam pratiklerini degistirmis, doniistiirmiis ve yeniden diizen-
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lemigtir. Teknoloji fiziki boyutuyla kiiciilditkge insanlarin ceplerin de telefonlarla
zaman mekan kirilmasinin yasandigr asikardir. Internetin 6nce bilgisayarlarla daha
sonra akilli telefonlarla hayatimiza girmesi kirllmanin hizini ve niteligini degistir-
migtir. Bu baglamda artik sadece yasiyor olmak bir deneyim olmaktan 6te, yeni olan
her seyin her an deneyimlenme sansini sunan bir ger¢eklige biirinmiistiir (Sagir
ve Aktas, 2019). Bauman’in (2017: 21) akigkanlik dedigi bu gerceklik bir cografi
sinir fikrinin ortadan kalkmast anlamina da geliyordu. Bir cografi sinir fikrini ‘ger-
cek diinyada savunmak giderek giiglesirken, mesafeler artik sorun olmaktan ¢ikmig
bulunuyor. Kitalar ve bir biitiin olarak yerkiire tizerindeki boliinmelerin, ulagimin
ilkelligi ve seyahat etmenin zorlugu ytiziinden bir zamanlar kelli felli bir ger¢ek olan
mesafelerin iiriinii oldugu simdi birdenbire a¢ik goriiniiyor.

Akiskanligin s6z konusu oldugu, kati olanin buharlastigr bir dénemin genel go-
riitniimlerinden birisi de kuskusuz bedenlerin fiziksel gercekliginin de ortadan kalki-
stdir. Bedenler, yeni bilgilere gore insa edilmekte ve bu insanin kullanildig yerlerin
basinda da sosyal medya gelmektedir. Bedenlerin sanal bir diinyada kurgulanip su-
nulmasi, insanin kimliksel disavurumunda siirekli iiretim halinde olmasini zorunlu
kilmaktadir. Uretim, popiiler olan1 takip etmek ve sahnenin senden beklentilerini
kargilamayla esdegerdir (Dagtas ve Yildirim, 2015; Sagir ve Aktas, 2019).

Simiilakr 6zne i¢in uzakta olmanin bir 6nemi yoktur. Ayni anda her yerde var
olabilir. Ayrica erisilmez bir yont de vardir. Simulark 6zne bu erisilmezligi, ken-
disine temas edildiginde yeniden sekil degistirmekle gerceklestirir. Simulakr 6zne,
bugiiniin kimlik tipolojisidir (Sagir ve Aktas, 2019). Bauman'in (2017) ifade ettigi
gelenekselligin igerisinde bulunmasi miumkin degildir: “Uzaktaki atalarimizin isi
kolaydh. Tipk: en yakinlar: gibi besikten mezara kadar birbirleriyle ayni civarda, birbir-
lerine ulasabilecekleri ve birbirlerini kolaylikla gorebilecekleri sekilde mekinlarda yasi-
yorlards.” Bu onlart hem koruyan bir koza yaratiyordu hem de diinyaya dair tutum-
larini sabit kimliklerle ifade etmelerine imkan sagliyordu. Oysa simiilakr 6znenin
sabitligi ortadan kalkmistir. Giindelik hayatn sunuldugu sahnelerde tiziintiilerin,
mutluluklarin, giyilen kiyafetlerin, yemeklerin lezzetinin deneyimlenmesi onun igin
kolaydir. Ciinkii dijital ¢agin insanlari i¢cin mesafelerin niceliginin bir 6nemi yoktur
(Sagir ve Aktas, 2019).

Bugiiniin diinyasinda degerlere insanin varlik yapisindan kaynaklanan ve insanin
davranslarinda kendini gosteren deger olarak iki acidan bakilabilir. Insanin insan
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olarak varolusundan kaynaklanan en 6nemli deger “insanlik” degeridir. Yani sadece
insan olmak bir degerdir, bu diger varliklarin varligi degersizdir anlamina gelmez ve
getirilmemelidir. Insan olarak var olmak belli sorumluluklarin yaninda belli haklari
da beraberinde getirmektedir. Bu haklarda yine 6zgiirliik, giiven ve refah gibi uygu-
lanabilir degerle hayatta ifadesini ve anlamini bulurlar (Polat, 2010:146).

Internet kullaniminin artmasi sanal 4lemdeki oyunlara olan ilgiyi de ayni1 oranda
artirmis durumdadir. Ozellikle ergenlik dénemindeki gocuklarin bu tiir oyunlara
bagimlilik géstermesinin olumsuz bir¢ok olguyu da beraberinde getirdigi bir gercek-
lik halini almistir. Cocuklarin kendilerine fiziksel hatta daha ileri bir noktaya tasiya-
rak psikolojik anlamda zarar vermelerine kadar ulagilmis bir sorunsaldan bahsetmek
miimkiindiir. Bu sorunsalin ulagabilecegi en son nokta olan ¢ocuklarin agir1 6tke ve
bu 6fkenin kontrol edilememesi sonucunda ortaya ¢tkan 6lim gergekligiyle karsi
karsiya kalinan bir durumdan soz edilebilir. Cocuklart etkisi altina alan bu oyunlar
asosyallik, cevreyle ilisigi kesme, aile i¢i iletisim sorunlari meydana getirmektedir.
Dijitallesmenin olumlu oldugu kadar olumsuz yonleriyle de dikkat ¢ektigini ve 6zel-
likle gocuklarin hayatlarini sekillendirirken birgok kez doniisiim yasadigini ve kendi
belirledikleri profillerin esiri olduklari noktasina varilmasi miimkiindiir (Evgin ve
digerleri, 2019; Dijital Oyunlar I¢in Cocuk ve Aile Rehberligi Calistay Sonug Rapo-
ru, 2017; Karacaoglu, 2019; Giilgek, 2018; Madran ve Cakilct, 2014).

Caligmada dijital alan, bilgi ve bilisim teknolojileri kavramini ifade edecek sekil-
de kullanilmigtir. Ciinkii ¢alismaya konu olmasi bakimindan bilgisayar oyunlarinin
genis bir yazilim agina sahip oldugu goriilmekte ve yogun bir bilgi akisinin oldugu
gergekligini akla getirmektedir. Dijitallik ayni zamanda internetin 6rdiigii genis bir
sosyal ag1 da ifade etmektedir. Ve de diinyay: sarmalayan yeni bir gerceklige gonder-
me yapmaya referans i¢in kullanilmistr. Calisma, boylesi genis bir alanda etkili olan
dijitallesmenin giindelik hayati nasil donistiirdigiinden ziyade, ¢ocuklar tizerinde
olusturdugu etkiyi Mavi Balina ve Momo oyunlar: 6rneginde tarugmakeadir.

Bilgisayar oyunlarinin tarihi 1971 yilinda Computer Space’in piyasaya siiriilmesi
ile baglamigtir. Bugiin gelinen noktada dijital oyun endiistrisi, diinyada 24,75 milyar
dolar biitgesi ile dikkat ¢ekmektedir. Ayrica dijital oyunlarin bir milyarin tizerinde
kullanicisi bulunmaktadir (Entertainment Software Association, 2013). 90’11 yillar-
dan itibaren bilgisayar oyunlarinin hizlica yayginlasmasinin arka planinda stiphesiz
internet teknolojisinin yayginlasmaya baslamasi ve bireysel bilgisayar kullaniminin
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artmastyla dogrudan iliskilidir. Oyle ki farkli tiirden her kullaniciya hitap eden bin
bir ¢esitte dijital oyun yaratulmisur. Bu oyunlarin siniflandirilmasinda kesin bir go-
riis birligi olmamakla birlikte Adams ve Rollings (2006) taktik, yap boz, macera,
aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olmak iizere yedi oyun tiirii belirlemistir.
Yanu sira sanal uzamda konsol, bilgisayar, mobil ve arcade oyun makinesi olarak dort
ayri alanda ¢evrimdigt ya da ¢evrimici oynanabilen dijital oyunlar da bulunmaktadir

(Irmak ve Erdogan, 129).

Tiirkiye'de bilgisayar oyun bagimligs tizerine yapilan ¢alismalarin olduk¢a 6nemli
bir literatiire kargilik geldigini séylemek mimkiindiir. Ancak bilgisayar oyunlarini
“dijitallesme” ekseninde analiz eden ve bu oyunlarin ¢ocuklar tizerine etkisini sosyo-
lojik agidan ¢oziimleyen somut ¢aligmalarin oldukea yetersiz oldugu goriilmektedir.
Ozellikle Mavi Balina ve Momo isimli iki oyunun ebeveynlerde yarattigt kaygi ve go-
cuk intihar oranlari ile ilgili yaratugi tartisma alani projenin problem odagini ortaya
koymast bakimindan olduk¢a 6nemlidir. Arama motoruna “Mavi Balina Oyunu”
yazildiginda yaklasik 62.900; “the blue whale game” yazildiginda ise 590.000 sonug
ortaya (06.02.2020 tarihi itibariyle) ¢tkmaktadir. “Momo Oyunu” yazildiginda ise
yaklagik 1.030.000 sonug ¢ikmaktadir. Sonuglarda 6zellikle intihar kavrami olduk-
¢a dikkat ¢ekmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklar tizerinde herhangi bir kontrol alan:
olusturamamalari da arama sonuglarinda karsimiza ¢ikan bir bagka durumdur. Her
iki konuyla ilgili Turkiye 6zelinde yapilmis calismalarin saglik”ve “iletisim” alaninda
yapildigi, problemin sosyolojik ¢ercevesinin eksik birakildigt gortilmekeedir.

Dolayistyla bu ¢alisma aslinda adi gegen iki oyun 6rneginde konuya parantez ag-
mak ve sosyolojik olarak oyun bagimliliginin etkilerini ortaokul 6grencileri tizerin-
den hareketle analiz etmektir. Ozellikle oyun oynayan 6grencilerin sosyo-ekonomik
profillerini ortaya ¢ikararak sosyal ¢evrenin bagimlilik tizerine etkisine odaklanma,
anne-baba ve diger insanlarla kurulan sosyal iliskilerin olumlu ya da olumsuz bi-
¢imlerinin oyun oynama davranigi tizerindeki etkisini arastirma ve gocuklart oyun
oynamaya iten digsal faktorleri tespit etme sosyolojik olarak bu ¢alismanin ana ¢ikis
noktasini olusturmustur.

PROJEDE KULLANILAN YONTEM VE METOTLAR

Konuyla ilgili uygulamali arastirma kapsaminda iki agamali bir yol izlenmesi
planlamugtir. Ilk olarak calismanin teorik boliimiinde dijitallesmenin ve teknolojik
dontistimlerin giindelik hayatt nasil doniistiirdiigii sorusuna ¢ocuklar baglaminda
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yanit aranacaktir. Ikinci olarak aragtirmanin uygulama safhasina gegilecek ve bu-
rada karma yontem tercih edilecektir. Ilk olarak nicel arastirma deseni kullanilarak
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen dijital oyun bagimlilig1 6lgegi uygulanacakur.
Caligmada temel hipotezler su ¢ercevede olugturulmustur.

1. Dijitallesme ortaokul 6grencilerini diger seviyelere gore daha yogun etkilemek-
tedir.

2. Dijitallesme ortaokul 6grencilerini giindelik hayatlarina yabancilastirmaktadr.
3. Dijjitallesme, ortaokul 6grencilerinde siddet egilimlerini giiclendirmektedir.
4. Ebeveynlerin bilgi eksikligi cocuklariyla aralarindaki makast agmaktadir.

5. Bilgisayar oyunlar1 gelisim ¢agindaki ¢ocuklarda bagimlilik davraniglart ortaya
¢ikarmaktadir.

Anket, ortaokul ¢aginda olan ¢ocuklara mevcut etik kurallar ve yasal izinler ¢er-
cevesinde uygulanacak ve elde edilen sonuglar ilgili istatistik programlar ile rapor-
lanacaktir. Calismada evren olarak ii¢ biiyiik sehir Istanbul, Ankara ve Izmir tercih
edilmistir. Illerin seilmesindeki temel kaygilar1 asagidaki maddeler ergevesinde si-
ralamak mimkindiir.

1. Biiyiiksehir olmalart bakimindan kalabalik niifusa sahip olmalari,

2. Heterojen bir yapiya sahip olmalari bakimindan 6rneklemde her sosyal kat-
mandan kisinin girebilme ihtimali,

3. Yasal izin alma siireclerinde biiyiiksehirlerde aragtirmacilara saglanaca@ varsa-
yilan kolaylik ve imkanlar,

4. Bilimsel ve teknolojik yeniliklerle daha erken ve yogun kargilagan bir ortaokul
ogrenci kitlesinin varlig:.

Caligmanin bir diger uygulama sathasinda Bat1 Karedeniz Bolgesi’nde Karabiik
ili 6rneginde yiiriitillecek nitel arastirma deseninden olusturulmustur. Calismanin
bu bolimiinde 25 aile ile yapilacak derinlemesine goriismeler yapilacakur. Ayrica
destekleyici olmast baglaminda segilecek okullarda ogretmenlerle odak grup go-
riismeleri yapilmast planlanmigtir. Okullarin segilmesinde I Milli Egitim Miidiir-
likklerinden destek alinacaktir. Oyle ki pilot ¢alismanin gerceklestirilecegi Karabiik
ozelinde gerekli yasal izinler alinmistir. Okullar secilirken 6zellikle oyun bagimlilig
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konusunda temel problemleri yansittyor olmasina dikkat edilecektir. Nitel arastirma
deseninde odaga yerlestirilen temel sorular su ¢ercevede sekillendirilmigtir:

* Ailelerdeki kayg: diizeyi ile 6gretmenlerdeki kaygi diizeyi aynt midir?

e Sosyal iligkiler ve etkilesimler, cocuklarin dijital oyunlara yonelmesinde ne
derece etkilidir?

e Cocuklarin dijital oyunlara yonelmesinde okul ve ev ortami disinda baska
faktorler s6z konusu mudur?

e Aileler ve 6gretmenler, dijital oyunlarla ilgili bir kontrol siirecine ve denetime
sahipler mi?

e Aileler ve 6gretmenler dijital oyunlar hakkinda ne derece farkindaliga sahip-
tirler?

Caligmada son olarak icerik analizi teknigi kullanilacaktir. Burada ise aragtirma-
ctya odak olarak se¢ilmis Mavi Balina ve Momo oyunlart ile ilgili basina yansiyan
haberler ana akim gazeteleri baglaminda analiz edilecektir. Haberler, arastirmaci-
lar tarafindan belirlenecek alt1 aylik sinirlandirilmig alanda taranacakur. Haberlerin
kullandig séylem dili ierisinde bahsi gecen oyunlar ile cocuklar arasindaki etkile-
sim ‘cevresel faktorler”, “sosyal iliskiler”, ‘problemler” ve ‘ebeveynlerle ¢atismalar” ka-
tegorilerine odaklanilacaktir. Karabiik pilot ¢aligmalarin yapilacag: il olarak tercih
edilmigtir. Karabiik’te tesadiifi 6rnekleme teknigi ile se¢ilmis ti¢ ortaokul okulunda
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen 6lcek uygulanacaktir. Proje daha sonra Istanbul,
Ankara, [zmir biiyiiksehir 6rneklerinde tamamlanacaktir. Verilerin giivenilirligini ve
anlamliligint 6lgmek igin istatistik programi ortaminda cronbach alfa, chi-square
gibi testlerin yapilmast hedeflenmistir.

SONUC VE TARTISMA

Bu caligma, siirmekte olan bir TUBITAK projesinin Karabiik 6rneginde pilot
caligmalarinin bir degerlemesinden olusturulmustur. Ayrica bu ¢aligmayla hazirla-
nacak projenin bir 6n tanitimi yapilmis ve proje okuyucularin ilgisine/merakina
sunulmustur. Projenin en temel varsayimlarindan birisi 2018 yilindan itibaren diji-
tal oyunlarin da bir bagimlilik olarak goriilmeye baslamasidir. Ayrica son dénemde
Momo ve Mavi Balina oyunlariyla giindeme gelen intiharlarin dijital alanla iliskile-
rine odaklanma kaygisi, projeyi temellendiren bir bagka unsur olmustur. Calismada
on taramalarda su noktalar dikkat cekici bulunmustur.
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Bagimli ¢ocuklarin aile profilinde siklikla dikkat ¢eken babanin sehir disinda ¢a-
lismast ve evden uzak olusudur. Anne-babanin bogsanmis ya da ayri yasadigi ailelerde
benzer bagimlilik sonuglarinin ortaya ¢iktigt saptanmistir. Bagimli ¢ocuklarin genis
aileye sahip olma durumlari oldukea diisiik sayidadir. Ayrica ¢ekirdek aile de benzer
bir disiikliige sahiptir. Cekirdek aile sevgi ve saygt rollerinin esit dagildig: bir aile tipi
olmakla birlikte bagimliligin 6niine ge¢gmede basarisizdir. Ciinkii bu aileler olduk¢a
kalabaliktir. 4-5 arasi ¢ocuk sayist ve erkegin disarda kadinin ise evin yiikiinti ¢eken
bir tipolojisinin oldugu goriilmektedir. Genis aile tipinin de problem olarak kabul
edilmesi ¢ocuklarin anne-babalariyla dogrudan muhatap olamamalari, yogun bir
otorite alanin olmast ve ebeveynlerin sevgisinin aile biiytiklerinin etkisiyle gizleni-
yor olmast negatif 6zellikler olarak belirlenmistir. Cocuk kendini yalniz hissetmekte
ve ev i¢ci mekinin hicbir cazibesinin kalmadig gortilmektedir. Béylece gocuk icin
disarida gecirilen zaman artmakrta ve ¢ocuk i¢in kontrolsiiz bir alan olusmaktadir.
Babanin uzun siireli bulunmadigy ailelerde de otorite probleminin oldugu ve oto-
riteden yoksunlugun yine kontrolsiiz alanlarin artigtnda 6nemli bir kaynak oldugu
tespit edilmistir. Ortak olarak diisiiniildiigiinde bagimli 6grencilerin aile tiplerinde;
otoriteden yoksunluk, kontrolsiiz alanlarin ¢oklugu, annenin ev igi islere ayirdig:
zamanin ¢oklugu, sevgi ve ilgi yoksunlugu dikkat ¢eken temalardir.

Oyun bagimlist 6grencilerin ailelerinde kaygilarin ortak oldugu goriilmektedir.
Cocugun okul basart kaygisi, gelecek kaygisi, cevreye zarar verip vermedigi kaygis
paylagilan temel kaygilardir. Ancak bu kaygilarla ilgili eyleme ge¢me halinin olma-
digint ifade etmek miimkiindiir. Burada ailelerin 6zellikle 6gretmenlere giiveniyor
olmalarinin 6nemli bir sonug oldugu goriilmektedir. Aileler siklikla; “dgretmeni biz-
den daba ¢ok ilgileniyor”; “Okulda gecirdigi vakit evde gecirdigi vakitten daba fazla’;
“Internet kullanmadigimizdan bilmiyoruz ne yaptigini bilgisayarda”; “Anlamuyoruz te-
lefonda bilgisayarda ne yaptigini” ifadelerini kullanmakreadirlar. Ailelerin 6gretmenle-
re giivenme nedeni 6gretmenlerin dijital alani bildiklerinin kabuladiir. Ayrica 6gret-
menlerin 6grencileri takip edebilme becerilerinin de yiiksek oldugunu séyledikleri
goriilmekeedir. Aileler sorumlulugu tamamen 6gretmenlere atmaktadir.

Projede ¢ocuklarin ailelerine karst gelistirdikleri “ders ¢aligtyorum paradoksu”
onemli bir siirecin betimlemesini ifade etmek icin kullanilacaktir. Bu cocuklarin
siklikla bagvurduklari mantiksal uyarlamanin adi olarak dikkat ¢ekmektedir. Bu bir
cesit gercegi inkAr bicimidir, yani aslinda oyun oynuyorlar ama gercegi inkar etmek-
tedirler. Cocuklarin dijital oyunlar: tercih sebepleri su basliklarda goze carpmaktadir.
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Gergek oyunlar yerine sanal oyun alanlarini tercih etmek daha kolay olmaktadir.
Ayrica materyale, malzemeye ihtiya¢ duyulmamakta, insana ihtiya¢ kalmamaktadir.
Kuskusuz bireysellesmenin burada 6nemli bir detay oldugu goriilmektedir. Ozellikle
ebeveynlerin sanal oyun alanlarini daha giivenlikli bulmalar ise ¢ocuklarin dijital
alanda gecirdikleri siireyi artirmaktadir. Ebeveyn ilgisizliginin bir diger problemli
noktast da burasidir. Aileler dijital ortamin daha risksiz oldugunu diisinmektedirler.

Problemin ¢6ziimiine doniik ileri siirilebilecek en temel iddianin, alanda yapi-
lan ¢aligmalar tarandiginda sunulan ¢éziimlerin birbirini ¢ok tekrar eden ¢oziimler
oldugu goriilmektedir. Ozellikle ailelerin bilinglendirilmesi ve farkindaliklarinin ar-
tirilmast 6ngoriilmektedir. Ancak aileleri bilinglendirme gibi bir programin uygula-
nabilmesi i¢in ailelerde boyle bir ortamin olmadigt gortilmektedir. Yani aile, kendi
icerisinde belli problemleri tasimaktadir. Dolayisiyla o ailenin igerisindeki problem-
leri ¢6zmeden dijital oyunlarin yaratug: risklerin siirecegi anlagilmaktadir. Bu ko-
nuda kalict ¢oziimlerin ne olacagi sorusunun ise adi gegen projenin tamamlanmasi
sonrasinda 6ngoriilmesi planlanmaktadir.

TIHEK AKADEMIK DERGISI 69



DOC. DR. ADEM SAGIR - MERVE OZDEMIR - SARIYE ERDEN - ASLI GUNAY - GIZEM APALAK

KAYNAKCA

AKTEL, M. (2001). “Kiiresellesme Siireci ve Etki Alanlar1”, Siileyman Demirel Universitesi Tkti-
sadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi, 6(2), ss.193-202.

AYDIN, M. ve CELIK, T. (2019). “Velilerin Géziinden Sosyal Medyanin Ortaokul Ogrencile-
ri Agisindan Yarar ve Riskleri”, Mehmet Akif Ersoy Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi,
Say1:50, ss.110-135.

AYTEKIN, G. (2017). “Dijital Oyunlar ve Bireyler Uzerindeki Etkileri”, https://www.guven-
liweb.org.tr/blog-detay/dijital-oyunlar-ve-bireyler-uzerindeki-etkileri, ~ (Yayin  Tarihi:
10.08.2017) (06.02.2020).

BAUMAN, Z. (2017). Kiiresellesme, (Cev. Abdullah Yilmaz), Istanbul: Ayrint Yayinlart

CASTELLS, M. (2005). Ag Toplumunun Yiikselisi/Enformasyon Cagr: Ekonomi, Toplum ve Kiiltiir
Cilt 1, (Cev. Ebru Kilig), Istanbul: Bilgi Universitesi Yayinlari.

CASTELLS, M. (2016). Lletisim Giicii, Istanbul: Bilgi Universitesi Yayinlari.

CHATFIELD, T. (2013). Dijital Caga Nasil Uyum Saglariz, (Cev. Levent Konca), Istanbul: Sel
Yayincilik

CELIK, S. ve ULUSOY, B. (2019). “Bilgisayar Oyunlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Sosyal
Yasamina Etkisi”, 77SS, 3(5), ss.46-60.

DAGTAS, E. ve YILDIRIM, O. (2015). “Internette ve Sosyal Aglar Dolayimli Giindelik Yasam
Pratikleri: Anadolu Universitesi Ogrencileri Uzerine Mikro Alan Aragtirmasi”, folklor/

edebiyat, 21/(83), ss.149-180.

DIJITAL OYUNLAR ICIN COCUK VE AILE REHBERLIGI CALISTAYI SONUC RA-
PORU (2017). https://www.ailevecalisma.gov.tr/media/2496/djjital-oyunlar-icin-co-
cuk-ve-aile-rehberligi-calistayi-raporu.pdf (06.02.2020).

EVGIN, D., CALISKAN, Z. 1., KAPLAN, B. ve CANER, N. (2019). “Ortaokul Ogrencilerinin
Saldirganlik Durumlari ve Oynadiklari Bilgisayar Oyunlar1”, Elektronik Sosyal Bilimler
Dergisi, 18(72), ss.1521-1540.

GULCEK, E. (2018). Cocuk Kiiltiirii ve Dijital Oyunlar: Elazig FMD Kursu Ogrencileri Uzerine
Sosyolojike Bir Caligma, Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Firat Universitesi Uygulamali
Sosyoloji Ana Bilim Dali, Elazig.

70 TIHEK AKADEMIK DERGISI



RISK TOPLUMUNDA YENI BIR BOYUT OLARAK DIJITALLESEN GUNDELIK HAYAT: BILGISAYAR OYUNLARININ
ORTAOKUL OGRENCILERI UZERINE ETKISI [MAVI BALINA VE MOMO ORNEGI)

GUVENDI, B., DEMIR, G. T. ve KESKIN, B. (2019). “Ortaokul Ogrencilerinde Dijital Oyun
Bagimlilig1 ve Saldirganlik”, OPUS, 11(18), ss.1194-1217.

HORZUM, M. B., AYAS, T. ve BALTA, O. C. (2008). “Cocuklar Igin Oyun Bagimliligr Olge-
gi”, Tiirk PDR Dergisi, 3(30), ss.76-88.

IRMAK, A.Y. ve ERDOGAN, S. (2016). Ergen ve Geng Erigkinlerde Dijital Oyun Bagimlilig:
Giincel Bir Bakus, Tiirk Psikiyatri Dergisi, 27(2) ss. 128-137

KARACAOGLU, D. (2019). Cocuklarda Bilgisayar Oyun Bagimlihigr ile Aile Hliskileri Arasindaki
Iliskinin Incelenmesi, Yayinlanmamus Yiiksek Lisans Tezi, Sabahattin Zaim Universitesi
Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Rehberlik ve Psikolojik Danigmanlik Bilim Dali, Istan-
bul.

KARADAS, N. (2015). “Zaman Kavramina Kuramsal Yaklasimlar ve Internette Simdiki Zaman
Olgusu”, foklor/edebiyat, 21(83), ss.325-341.

KAYA, M. ve AYDEMIR, C. (2007). “Kiiresellesme Kavrami ve Ekonomik Yiizii”, Elektronik
Sosyal Bilimler Dergisi, 6(20), ss.260-282.

KORKUT, E. (1996). “Iletisim Becerilerini Degerlendirme Olgeginin Gelistirilmesi: Giivenilirlik
ve Gegerlik Calismalart”, Psikolojik Danisma ve Rebhberlik Dergisi, 2(7), ss.18-23.

MADRAN, H. A. D. Ve CAKILCL E. E (2014). “Cok Oyunculu Cevrimici Video Oyunu Oy-
nayan Bireylerde Video Oyunu Bagimliligi ve Saldirganlik”, Anadolu Psikiyatri Dergisi,
15, s5.99-107.

McLuhan, M. (2001). Global Kéy. Istanbul: Scala Yayincilik.

MUSTAFAOGLU, R. ve YASACI, Z. (2018). “Dijital Oyun Oynamanin Cocuklarin Ruhsal ve
Fiziksel Sagligi Uzerine Olumsuz Etkileri”, Bagimlilik Dergisi, 19(3), ss.51-58.

OZEK, M. B. (2018). “Ortaokul Ogrencilerinin Sanal Ortamlart Kullanimlarina liskin Goriis-
leri”, KSUSBD, 15(2), ss.301-314.

OZGIDEN, H. (2013). “Dijital Kiltiir Stirecinde Elektronik Ticaretin Déniigtimii: Sosyal Ti-
caret Uygulamalar1”, Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Halkla Iliskiler ve Tanitim
Anabilim Daly lletisim Arastirmalar: Yiiksek Lisans Programi, Yayinlanmamis Yiiksek Li-
sans Tezi, [zmir.

POLAT, M. (2010). “Kiiresellesen Diinyada Degerler Ve Egitim Arasindaki Bag: Degerler Egi-
timinin Heterojenlesen Toplumda Birlikte Yasamaya Etkisi”, Marife, 10 (1), ss. 143-155

TIHEK AKADEMIK DERGISI 71



DOC. DR. ADEM SAGIR - MERVE OZDEMIR - SARIYE ERDEN - ASLI GUNAY - GIZEM APALAK

SAGIR, A. ve AKTAS, Z. (2019). “Simulakr Oznenin Ingsast: Belirsizliklerinden Belirliliklere
Post-truth Bir Kayma”, Abant Kiiltiirel Arastirmalar Dergisi, 4(8), ss.1-19.

TAYLAN, H. H., KARA, H. Z. ve DURGUN, A. (2017). “Ortaokul ve Lise Ogrencilerinin Bil-
gisayar Oyunu Oynama Aliskanliklari ve Oyun Tercihleri Uzerine Bir Arastirma”, PESA
International Journal of Social Studies, 3(1), ss.78-87.

TUTKUN, O. E, DEMIRTAS, Z. ve TEKSAL, S. D. (2017). “Televizyon ve Dijital Oyunlarin
Ortaokul Ogrencilerinin Siddet Egilimine Etkisi”, PESA International Journal of Social
Studies, 3(2), ss.83-91.

YALCINKAYA, T. ve OZSOY, E. (2003). “Risk Toplumu: Bilgi Toplumunun Evriminde Yeni
Boyut”, II. Uluslararas: Bilgi, Ekonomi ve Yonetim Kongresi, Kocaeli Universitesi IIBE Ko-
caeli.

YILDIZ, E (2018). “Oliimciil Mavi Balina Oyunun Basinda Temsiline Dair Elestirel Bir Deger-
lendirme”, Erciyes lletisim Dergisi, 5(4), s5.557-570.

YURDAKUL, I. K., DONMEZ, O., YAMAN, E ve ODABASI, H. E (2013). “Dijital Ebeveyn-
lik ve Degisen Roller”, Gaziantep University Journal of Social Sciences, 12(4), ss. 883-896.

72 TIHEK AKADEMIK DERGISI



