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OZET

internet  Gzerinden dunyanin cesitli
yerlerinden  kisilerin ~ karsihkh  oynadigi
tarzdaki oyunlara kisaca MMORPG

(massively multiplayer online role playing
game) yani kitlesel katihmli g¢evrimigi rol
yapma oyunu denmektedir. Yayginlik ve
gesitlilik agisindan farkli yas gruplarina hitap
eden oyunlar olsa da oOzellikle yetisme
gagindaki 12-18 yaglari arasinda ergen diye
tabir edilen grubun bu tur oyunlardan nasil
etkilendigini ortaya koymak gerekir. Yapilan
arastirmalar medya igeriklerinin  tasidig
riskler nedeniyle toplum (izerinde gesitli
etkilere neden oldugunu ortaya koymaktadir.
Yeni medya ortamlarindan internet, tasidigi
yeni, hizl ve cazip anlatim ve tasarim
zenginlikleri yaninda ¢evrimigi riskler diye

tanimlayabilecegimiz ~ birtakim  olumsuz
etkilere de sahiptir. Bu etkilerin ortaya
konmasi ve kitlesel katiimli  gevrimigi
oyunlarin  ergenler lzerinde bagimhhk

etkisinin incelenmesi galismamizin temelini
olusturmaktadir..

Anahtar Kelimeler: Cevrimici oyunlar, oyun
badimlihgi, medya okuryazarligi.

ABSTRACT

The games which are played by people
from various parts of the world via the
Internet, shortly named as MMORPG
(massively multiplayer online role playing
game) can be explained as massively
participated online role playing games.
Although they appeal to different groups of
age in terms of its popularity and variety,
especially the group between the ages of 12-
18 so called adolescents are highly affected
by these type of games and it is needed to
reveal the ways they are affected. Studies
have showed that media contents has many
effects on society caused by having risky
elements. The internet, one of the new
media tools, have some negative effects
which can be called as “online risks”. As a
result of its fast, new and attractive way of
expression together with rich designs, these
risks have been occuring. To reveal these
effects and examine addiction impact of
massively online role playing games on
adolescents will constitute the basis of this
study.

Keywords: Online games, game addiction,
media literacy.
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Giris

internet iizerinden oynanan oyunlar, dzellik itibariyle diinyanin gesitli
yerlerinden oyuncularin ayni anda sanal karakterlere birinip oyuna
katilmasi seklinde tanimlanabilir. Bu tarz oyunlara kisaca MMORPG
(Massively Multiplayer Online Role Playing Game) yani Kitlesel Katihml
Cevrimici Rol Yapma Oyunu denmektedir. internetin zaten varolan
cekiciliginin yaninda oynayanlara fantastik bir evren sunarak reel hayatin
gerceklerinden siyrilma imkani sunan MMORPG’lar kullanicilara sundugu
farkh Ozelliklerdeki karakterler, bunlarin 6zelliklerinin gelistirilmesi,
karakterlerin oynadik¢a gliclendirilmesi imkanini sunmakta ve oyuncularda
bu oyunlara karsi bagimlilik duygusu yaratmaktadir.

Oyun bagimliliginin nedenlerini gézden gegirdigimizde 6zellikle gergek
hayatta sorunlu insanlarin, asil kimliklerinden feragat edip zamanlarinin
tamamini bilgisayar basinda gegirmekte, sanal alemde sanal bir karakter
olmayi gercek hayata tercih etmesinden kaynaklandigi gériilmektedir. Reel
hayatin olumsuzluklarindan kagislarin ¢evrimici oyunlara yonelmesiyle ilgili
diinyanin cesitli yerlerinde arastirmalar yapilmakta, psikolojik yardim ve
tibbi tedavi yontemlerine kadar uzanan bir dizi dnlem alma yoluna dahi
gidilebilmektedir. Calismamiz kapsaminda olumsuz sonuglarina ragmen bu
tir oyunlardan vazgegemeyenlerin Ozellikle ergenlik doneminde c¢esitli
sorunlarla karsilastigl, okul ve ev yasami gibi hayatin gesitli alanlarindan
kendisini soyutladigi ya da soyutlama egiliminde oldugu anlasiimaktadir.

Bu tiir oyunlarin neden bu kadar c¢ok ilgi goérdiigli sorusunun cevabini
MMORPG’larin 6ziinde getirdigi sanal evrenin yapisinda aramak gerekir.
Araliksiz 7 glin 24 saat oynanabilen bu oyunlarda herhangi bir oyuncu oyun
disindayken bile baskalarinca oynandigi icin oyundaki gelismeler devamli
sirmekte, bu yizden kisi oyundan geri kalmama, siirekli gelismeleri kontrol
edebilme istegine kendini kaptirmaktadir. Ayrica oyunun amaci kullandigi
karakteri gliclendirip en Ust dizeye ulastirmak oldugu igin siirekli oynama
istegini kamgilayan oyunun 6ziindeki bu yapi, oyuncularda bagimlilik
duygusunu tetiklemektedir.

ABD, Giiney Kore, Japonya, Malezya, Cin gibi llkelerde oldukca yaygin
olan MMORPG tarzi oyunlar lilkemizde ne kadar yaygin durumda oldugunu
ortaya koymak gerekir. ADSL’nin yayginlasmasi ve Tiirk Telekom’un
Ozellestirilmesiyle baslayan internetin yayginlasmasi sireci elbette ki
MMORPG oyunlarinin oynanabilirligini arttiran bir faktérdir. Evlerde
bilgisayar ve internet kullaniminin yayginlasmasinin yaninda, o6zellikle
blyik sehirlerde yaygin olarak bulunan internet kafelerin bu tiir oyunlara
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ulasmayi ve oynamay! tesvik edici yonde bir etkisi oldugu da bilinen bir
gercektir.

Oyun Bagimliligi ve Etkileri Uzerine

Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismeler, kiiresellegme alaninda
onemli gelismelere neden oldugu gibi iletisim dunyasini da oldukga
yakindan etkilemistir. iletisim tarihindeki teknolojik yenilikler géz éniinde
bulunduruldugunda her yeniligin toplumsal iletisim anlaminda degisimlere
neden oldugu ve beraberinde kendi kiltirini de olusturdugu
anlasiimaktadir. Kitlesel katilimli ¢evrimigi rol yapma oyunlari ya da kisaca
dijital oyunlarin da kendi kultirini olusturdugu ve toplumsal anlamda
birtakim etkilere yol agtigI gorilmektedir.

Gadamer’e gore oyun, ne de olsa oyundur, ciddi degildir. Ancak, her
oyun kendi kurallarinda da ciddi bir bicimde go6zetilmesini gerektirir.
Saklambag, korebe, futbol, kagit oyunlar, zar oyunlari, sahnedeki bir
tiyatro oyunu, kendi kurallar icinde, oyuncularin bilincinden bagimsiz bir
devingenlik, bir amag tasir. Oyuncular, 6znel tepkileri ne olursa olsun,
oyunun kurallarini gézetmek zorundadirlar. Oyunun kendisi, katilan ya da
katilmayan Ozneler karsisinda, bagimsiz bir nesne durumundadir. Bizim
oyuncu olarak katilmamizla, oyun belli bir bicimde gergeklesmis olur, ama
gerceklesen yalniz bizim 6znel katkimiz degil, oyunun kendisidir: oyun hem
bizde, hem de bizim araciigimizla boylece gergeklesmis olmaktadir. (H. G.
Gadamer’den akt. Goktirk, 1988:59)

Toplumsal alanda yasanan etkilerin sebep sonug iliskisi agisindan
degerlendirildiginde kiltiirel etmenlerin yaninda, ekonomik etmenlerin de
etkili oldugu gorilmektedir. Bireysel anlamda oyun bagimlilhig olgusunu
incelemeden ©nce bahsettigimiz bu ekonomik ve sosyal argiimanlari
incelemek gerekir.

Glnimizde dijital oyun enddstrisinin kiiresel film endustrisinin gelirine
yaklastigl ve hatta gectigi bilgisi dnemli bir gerceklige isaret etmektedir.
Gelecek bes yilda ¢evrimici oyun endustrisinin pazar payinin 13 milyar
dolari asacagi oOngoriilmektedir. Bu gelirin yarisinin oyunlarin {yelik
aidatindan, vyarisinin da oyun ici reklam ve malzeme satisindan
gerceklesecegi dngorilmektedir. Ustelik dijital oyunlarin tiiketimi, diger
kiltir endistrisi Griinleri gibi reklamlar ve gesitli pazarlama teknikleriyle de
desteklenmekte, dijital oyun metinlerinden beslenen ama baska kultlr
enddstrilerinin formlarinda Uretilen meta degeri tasiyan yeni Uretimler
giderek daha fazla sayida ortaya c¢ikmaktadir. Dijital oyunlar bu anlamda
gilindelik yasamin en 6nemli bos zaman etkinligi haline donlismustiir. Her
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yastan insan gindelik yasamlarinin 6nemlice bir bolimind bu oyunlara
ayirmaktadir. Oyunlara ayrilan bu sirenin farkli dizlemlerde tasidig
anlamlar degismektedir. Ornegin, ekonomik anlamda dijital oyunlarin
gelistiriimesinde ayrilan bltce ve endUstrinin blyukligu kadar kisisel, yani
oyuncu diizeyinde oyuna ayrilan bitce de(6rnegin, pc oyun satin alinmasi,
cevrimigi oyun abonelik (creti gibi) 6nemli bir alan kaplamaktadir. Dijital
oyun oynama edimine ayrilan zaman ve biitge, farkli oyuncu tirevlerinin de
ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir: giindelik-siradan oyuncu, siki oyuncu,
pro-gamer ve oyun uzmani gibi... (Binark, 2009: 125-126)

Bilgisayar oyunlari tipki TV ve muzik gibi kilttrel agidan 6nemli bir
fenomen haline geldiginden bu konu Gzerine g¢alismak oyunlarin teknolojik,
ekonomik, estetik, sosyal ve kiiltiirel yapilari agisindan 6nemlidir. Oyun
olgusu kiltiriin nerede oldugunu anlamak isteyen herkesin bakmak
zorunda oldugu bir arag oldugu gibi dijital oyun endistrisi kiltiir Gzerinde
oldukga biiyiik bir etkiye sahiptir. istatistiklere gére, eglence sektdriiniin en
hizli gelisen kolu ve getirdigi kazan¢ bakimindan film endistrisiyle rekabet
icinde oldugu gorilmektedir. (Raessens,2006: 52-53)

Asya kaplanlari olarak bilinen uzak dogu dlkelerinin dijital oyun
enddstrisi ve bu oyunlari oynayanlara yaygin rastlanan (lkeler oldugu
rakamlarla ortaya konmustur. Oyunlarin yaygin olmasi beraberinde énemli
bir sorunu da giindeme getirmistir: Oyun bagimlilig...

Gelismis bir Uzakdogu Ulkesi olan Giiney Kore dinyanin en yogun
bilgisayar aglari ile donanmis ve interneti en ¢ok kullanan Ulke olarak
taninmaktadir. Evlerin %90’1 ucuz ve yiiksek hizda genis bant internete
baglanmis bu Ulkede cevrimici oyun profesyonel nitelikte bir spora
doénismis durumda olup genclerin sosyal hayati hemen her kdsebasinda
yari aydinlatilmis internet salonlarinda gectigi bilinmektedir. Oyun
bagimlihiginin 6zellikle gevrimici oyunlara bagimliligi saglik sorunlarina yol
acmaktadir. Devletin oyun bagimliligini toplumsal bir sorun olarak ele
almasi ve ¢6ziml icin vyapilan arastirma ve tedavi c¢alismalarini
desteklemesi bu konunun ne kadar 6nemli bir toplumsal olgu olarak ele
alinmasi gerektiginin bir gostergesidir. (Kunt, 2008:44)

2005 yilinda Kore’de hiikiimetin yaptirdigi bir arastirmaya gore, yaklasik
546 bin kisinin yani 9 ile 39 yaslari arasindaki Korelilerin % 2,4’ internet
bagimliliklarina karsi tedaviye ihtiyag duymakta; kimi uzmanlara gére bu
bagimlihk alkol, kumar ve uyusturucudan daha ciddi bir sorun
olusturmaktadir. Seul’deki net bagimhlik tedavi merkezinin yo6neticisi
psikiyatrist Kim Hyun Soo “online oyun bagimhilgi ulusal bir sorun halini
ald1” diyerek sunlari ifade eder: “Sorun 6limcil boyutlara bile varabiliyor.
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Kimi oyuncular deneyim puani ya da buydli kiliglar, glice giic katan kolyeler
gibi dijital esyalari kazanmayi 6yle bir takinti haline getiriyor ki, okullarini
aslyor, islerinden ayriliyor ve giinler geceler boyunca hi¢ durmaksizin
oynuyor. Sadece gecen vyil, yedi kisi online oyun oynarken kalp krizi veya
asir yorgunluktan hayatini kaybetti. Bir kisi de, hile yaptigi gerekgesiyle bir
oyuna girmesine izin verilmedigi icin intihar etti. Devlet destekli internet
bagimhhgini 6nleme ve danisma merkezinde danismanlik yapan Jang Woo
Min’a gére sorunun ana kaynagi kisinin 6zdenetimini yitirmesi. Sorunun
nedeni Kore’de (lkenin her yanina internet erisimi gdtiirme kampanyasina
kolaylikla baglanabilir. Sonugta meskenlerin dortte lglinden ¢ogu yiiksek
hizli internet erisiminden faydalaniyor. Bu sayede online oyun ureticileri
2005'te 1,5 milyar dolarlik satis yapti ki, bu rakam dinya online oyun
pazarinin  neredeyse vyarisina  karsiik  gelmektedir.“(lhlwan  ve
Jacobs,2006:44) Ortaya konan 6rnekler ve rakamlar; uzakdogu ve ozellikle
Glney Kore agisindan oyun bagimliigi olgusunun ne kadar ciddi bir
toplumsal sorun haline geldigini géstermektedir.

Dinya ulkelerinde yayginlik agisindan durum boyleyken, (lkemizde
durum nasildir? Bu sorunun cevabini Tirkiye istatistik Kurumu verilerinden
elde etmek muimkindlr. Buna goére bilgisayar ve internet kullanim
oranlarinin en yiiksek oldugu yas grubu 16-24 yas grubudur. Bu oranlar
tim vyas gruplarinda erkeklerde daha yilksektir. 2010 yili Nisan ayi
icerisinde gercgeklestirilen hane halki bilisim teknolojileri kullanim
arastirmasi sonuglarina gére hanelerin %41,6’si internet erisim imkanina
sahiptir. Bu oran 2009 yilinin ayni ayinda %30’dur. Yine ayni verilere gére
Ocak-Mart 2010 itibariyle internet kullanan bireylerin %72,8'i e-posta
gondermek-almak, %64,2’i sohbet odalarina, haber gruplarina veya
cevrimigi tartisma forumlarina mesaj gondermek, anlk ileti gondermek,
%58,8'i haber, gazete ya da dergi okumak, haber indirmek, %55,7’si mal ve
hizmetler hakkinda bilgi aramak, %51,2’si oyun, muzik, film, gorinti
indirmek ya da oynatmak igin interneti kullanmistir.
(http://www.tuik.gov.tr/PreHaberBultenleri.do?id=6308)

istatistiksel verilerden de anlasilacagi lizere tim diinyada oldugu gibi
Ulkemizde de internet kullaniminda genel bir artis egilimi s6z konusudur.
internet kullanim oranlarindaki artis, yeni bir iletisim ortami olarak
internetin farkli amaglarda kullanimini da glindeme getirmistir. Cevrimigi
oyunlar ya da diger bir deyisle dijital oyunlar da bu kullanim alanlardan biri
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar ve internet kullanim oranlarinin en
ylksek oldugu yas grubu 16-24 yas grubu oldugundan hareketle bu grup
icinden cocuklukla yetiskinlik arasindaki ergenlik diye adlandirarak ara bir
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donem olarak ifade edebilecegimiz 12-18 yas grubu anket calismamizi
gerceklestirdigimiz grup olarak arastirmamizda yer almistir. Oyunlar ve
dogasinin cazibesi vyetiskinleri oldugu kadar bahsettigimiz ergen yas
grubunu da 6nemli 6lglide etkilemektedir.

Oyunlar ve oyun oynamak insan dogasinin en temel yapi taslarindan
birini teskil etmekte, her yasta ve her ortamda oyun oynamanin bir yolu
bulunmaktadir. Gelisen teknoloji paralelinde éncelikle dijitallesen oyunlar,
internet devrimi sayesinde artik gevrimigi bir yapi kazanmistir. Milyonlarca
insan farkh basliklar altinda ve cesitli dijital oyunlar vasitasi ile sanal
diinyada bir araya gelerek, zar atmak, kart agmak, savasmak, fantastik
diinyalarda dolasmak, devasa vyaratiklara karsi isbirligi yapmak gibi
hareketlerde bulunmaktadir. Oyun sektoriine ait rakamlara bakildiginda
diinya oyun pazarinin biytkligi 50 milyar dolarin Gstiinde bir hacme sahip
ve bu deger sinema sektdriinden daha biiyik oldugu goriilmektedir. Her yil
yuzde 9 bliylime kaydeden oyun sektoriindeki en biyik katalizérlerden biri
internet. 300 milyondan fazla internet kullanicisinin c¢evrimici oyunlar
oynadigi bilinmektedir. (Usta,2010:54)

iletisim teknolojilerindeki gelismelerin kiiltir endiistrisi agisindan
degerlendirildiginde kapitalist sistemle uyumlu, ginimuz tiketim
ekonomisiyle paralel bir seyir izledigi bilinen bir olgudur. Reklamlar,
eglence endistrisi, sirket stratejileri ve pazarlama faaliyetleri hepsi bir
sinerji halinde hareket eder. Dijital oyunlari ve eglence endustrisi icindeki
rolini de bu anlamda bir ekonomik faaliyetten ve kiltir endustrisi
kavramindan ayri diisinmek mimkiin degildir.

Bilindigi gibi kiltlr endustrisi kavrami, kiltirel eylemlerin endistriyel
Urlinlere donlsimini sembolize eden bir kavramdir. Esyalasan yani bir
anlamda metalasarak soyuttan somuta indirgenen kdltirel olgulari sosyal
bilimciler farkli goruslerle agiklamaya ¢alismislardir.

Bahsettigimiz sosyal bilimcilerden biri olan Fransiz dislnir Pierre
Bourdieu’nun ortaya koydugu habitus kavrami da bu kiltlrel olgulardan bir
tanesidir. Habitusu ¢evrimigi oyuncular agisindan tanimlamadan dnce genel
bir agiklamasini yapmak gerekirse; sosyal bilimciler; toplumsal aktorlerin
glindelik yasamlarindaki davranislarini ¢6ziimlemeye olanak saglayan
Uretken projeler sistemi olarak agiklamaktadir. Toplumsal aktoriin habitusu
0z-dlisinimseldir ve habitus her zaman pratige donusir. Ayrica habitus
kendini toplumsal aktérin davranislarinin, begenilerinin, tercihlerinin
sekillenmesiyle karsilar. Bu durum, verili kiltiiriin hem igsellestiriimesi hem
de birlestirilmesi anlamina gelmektedir. Bourdieu’nun ifadesiyle soylersek,
oyuncular glindelik yasamda aile gevresinde, arkadaglik aglarinda, okul ve is

107



yasaminda edindikleri Ozelliklerini ve kazanimlarini, 6zellikle devasa
cevrimici oyunlarda kullanmakta bir baska deyisle ¢evrimdisi habituslarini
cevrimiginde yeniden konumlandirmaktadirlar. (Binark ve Sitct, 2009:276-
277)

Kanadali iletisim bilimci Marshall McLuhan’in  “kiresel  koy
(Baldini,2000:89) olarak ortaya koydugu kavramin ginimiizde gercege
donustuguni goérmek sasirtict olmamistir. McLuhan, o6zellikle elektronik
iletisimin yayginlagmasiyla birlikte, butin dunyanin kigik bir koye
doniisecegini ileri stirmusti.

Cevrimici oyunlarda Travian olarak yer alan bir oyunda bdéyle bir kéy
kurmakla ilgilidir. iste dyle bir kdy disiiniin ki, 6 kitadan insanin bir arada
yasadigl, ticaret yaptigl ve savastigl sanal oyunda 56 ayri tlkeden 38 farkh
dil konusan 3 milyon kisinin Travian oynadigi bilinmektedir. 2004’te Alman
yazihmcr Gerhard Mueller tarafindan hobi olarak tasarlanan oyun, takip
eden zamanda word of mouth vyani kulaktan kulaga vyayllmistir.
(Topbas,2008:23)

Ozellikle 2000’li yillarin baslarindan itibaren tim diinyada giiciinii
hissettiren muhafazakar ideolojiler ve bu ideolojilerin yonetsel uzanimlari,
toplumsal yasami denetlemeye donlk bir séyleme sahip olup ve bu
soyleme uygun olarak gelistirilen pratiklere islerlik kazandirmaya
calismaktadirlar. Bu konuda Tirkiye Ozelinde verilebilecek en belirgin
ozelliklerden birisi internet, internet kafeler ve bu kafeler tizerine ana akim
medyada Uretilen muhafazakar soylem ve kamu otoritesinin
dizenlemeden cok, cogunlukla denetim ve yasaklama biciminde kendini
gosteren icraatlaridir. (Binark ve Siitcii,2008:20)

internetin yayginlasmasi ve kamusal alanda internet kafeler araciligiyla
genis bir alana hitap etmesi beraberinde birtakim riskleri de getirmistir.
internet yapisi ve icerigi itibariyle sahip oldugu avantajlarin yaninda
cevrimigi riskleri de tasimaktadir. Asagidaki tabloda bu ¢evrimici olanaklar
ve riskler yer almaktadir:

”
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Cevrimici olanaklarin ve risklerin karsilagtiriimasi

Cevrimigi olanaklar Cevrimigi riskler

*Kuresel enformasyona erigim *Yasadisi icerik

*Egitim kaynaklari *Pedofiller, yabancilar

*Eski ve yeni arkadaslar icin toplumsal aglar *Asiri veya cinsel siddet

*Eglence, oyunlar *Diger zararli veya saldirgan igerikler
*Kullanici tarafindan yaratilmis icerik Gretimi | *Irkgi/nefret materyali/aktiviteleri

*Yurttas katihmi / politik katiim *Reklam/ticari ikna

*Kimligin ifadesinde mahremiyet *Tarafli/yanlis enformasyon (tavsiye, saglik)
*Topluluklarla baglar/aktivizm *Kisisel bilginin istismari

*Teknoloji uzmanhgi ve okuryazarhgi *Siberkabadayilik, taciz

*Kariyer gelisimi veya istihdam *Kumar, finansal suglar
*Kisisel/saglk/cinsellige donik tavsiye *Kendine zarar(intihar, anoreksiya, vd)
*Uzman gruplari ve fan siteleri *Mahremiyetin ihlali

*Uzaktakilerle deneyim paylasimi *Yasadigl aktiviteler(korsanlik, dosya yiikleme)

Tablo-1: Cevrimigi olanaklarin ve risklerin karsilagtiriimasi (Binark vd.,2009:220)

Cevrimigi (online) oyunlar yapi itibariyle cesitli kategorilerde ele
alinmaktadir. Bu kategorilerden en 6nemlisi kitlesel(cok oyunculu)
cevrimigi rol yapma oyunlari (MMORPG) olarak tabir edilen ayni anda
binlerce kisinin zaman gecirdikleri sanal platformlardir. Amerika ve
Avrupa’da MMORPG pazarinin ylzde 80’lik bolimi kutu halinde satilan ve
aylik sabit bir Gcret 6denerek oynanan oyunlar tarafindan ele gegcirilmis
durumdadir. Bu oyunlarin iginde en énemlilerinden biri Blizzard tarafindan
piyasaya sirilen 11 milyondan fazla aboneye sahip olan World of Warcraft
(WoW) adli oyundur. (Usta,2010:54)

Bir MMORPG oyununa katilan, énce kendisine bir avatar yani bir sanal
karakter segmekte Ornegin, terzi, hirsiz, rahip, blylcl, savas¢l gibi. Daha
sonra onu gelistirip kendisine verilen hedefe ulastirmaya calisarak bu
sirecte deneyim kazanmali, daha yetenekli, daha glcli olarak dizeyini
ylkseltmeyi amaglamalidir. Deneyim kazanabilmenin baslica yolu, sanal
diinyada kendisine bigilen roli en iyi sekilde oynamak, verilen gorevleri
yapabilmektedir. (Atasoy,2007:14) Dolayisiyla bu tlr bir amaca yonelik
olarak oyun basinda mimkiin oldugunca fazla zaman harcanmasi
gerekmekte, bagimlilik yaratacak ortam, oyunun yapisinda kendine has bir
ozellik olarak yer almaktadir.

Cevrimici Oyuncu Profili Etki ve Bagimlilk Arastirmasinda Kullanilan
Yontem

Oldukga geng bir nifusa sahip lilkemizde 6zellikle 12-18 yas grubunda
yer alan ergenlerin; bu tir oyunlara yaklasimini, hangi sartlarda
oynadiklarini, nasil etkilendiklerini ve bagimli olup olmadiklarini anlamaya
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yonelik hazirladigimiz bir anket c¢alismasiyla oyun bagimliligina yonelik
etkiler ve sonuglarin ortaya konmasi amacglanmistir. Hazirladigimiz soru
formu dogrultusunda Istanbul’daki internet kafelerde basit tesadiifi
ornekleme yoluyla belirlenmis ergen diye tabir edilen 12-18 yas grubu
MMORPG oyunculariyla yiz yuze goriserek anket yontemi ile 203 kisi
Uzerinde yaptigimiz ¢alismamizda aldigimiz sonuglar ve bunlarin analizi
Ulkemizdeki ozellikle 12-18 yas grubu ergen nifusun MMORPG oynama
alskanliklari  ve vyarattigl etkileri ortaya koyma agisindan 6nem
tasimaktadir.

Bulgular

Gergeklestirilen arastirma sonucunda asagidaki bulgular elde edilmis,
anket formunun 12-18 yas grubu cevrimici oyun oynayan deneklerce
doldurulmasi sonucunda elde edilen veriler SPSS 11.5 programiyla analiz
edilerek asagidaki nitelikler ortaya konulmustur:

o Demografik 6zellikler

e Oynanan oyunun sosyal yasama ve okul yasamina etkileri

e Oyun oynamak i¢in ne kadar zaman harcandigi

e Oyunda basari ya da basarisizlik durumunda hissedilen duygular

e Ne kadar zamandir oyun oynandigi

e Oyunla ilgili gelismelerin hangi kanallardan takip edildigi
incelenmistir.

Tartisma

Calismamiz ortaya koydugu arastirma sonuglariyla asagidaki tartisma
sorularina cevap bulmayi amaglamaktadir:

1- 12-18 yas grubunda yer alan ergenlige yonelen cocuklarin online
oyun oynama aliskanliklari ve etkilenme bigimleri ne sekildedir?

2- Oyun bagimhhgi nedir, etkileri nelerdir, nasil miicadele edilebilir?

3- Oyun bagimhhg sirecinde anne-baba bilinci nasil olusturulmalidir?

Cevrimici Oyuncu Profili Etki ve Bagimlilik Arastirmasi ve Sonuglari

Dijital oyun enddstrisinin gelismis batili toplumlar ve ekonominin hizli
bliyidigu uzakdogu Ulkelerinde 6nemli bir kiltiirel yapit ve serbest zaman
etkinligine donlsmesinin 6nemli sonuglarindan biri de oyun bagimlihg
olmustur. internet kullaniminda gériilen hizli artis sonucunda o6zellikle
ergen diye tabir edilen 12-18 yas grubunun internet ve internet lizerinden
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oynanan cevrimici oyunlarin en énemli kullanicisi oldugu istatistiksel bir
veri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tirkiye’de ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin sayisi ise 10 milyon pazarin
mevcut blyklGginin 50 milyon lira oldugu tahmin edilmektedir. Kesin bir
parasal deger belirlemek ise g¢evrimi¢i oyunlarin yapisi gdz oOnilne
alindiginda mimkun degildir. Dogan online yoneticisi Babir Celebi siteleri
arasinda yer alan oyuncu.com’a her ay 3,5 milyon tekil ziyaretgi geldigini
belirtmektedir. Oyuncularin her ziyaretlerinde ortalama 45 dakika oyun
oynadigl, oyuncularin ortalama yizde 27’sini kadinlar, ylzde 73’tnl ise
erkeklerin olusturdugu belirtilmistir. (Usta,2010:54)

internet kullanimindaki diinya capindaki bu artis (ilkemizde de
yasanmakta, internet erisiminin evlerde yayginlasmasi, Turk Telekom’un
Ozellestirilmesi sonrasinda ADSL aboneliginin daha ucuz ve farkl
firmalardan verilebilmesi, bilgisayar kullaniminin ve sahipliginin evlerde
artmasi gibi nedenlerle gevrimici oyunlari oynayanlarin sayisinda da bir
artis gorilmastir. Bu artis beraberinde bagimlilik sorununu da giindeme
getirmistir. 12-18 vyas grubu ergenlerin c¢evrimigi oyunlardan nasil
etkilendigine yonelik arastirmamizin sonuglarini irdelemek ve analiz etmek
bu alandaki sorunlarin ¢éziimiinde énemli bir kaynak olusturacaktir.

Demografik Ozellikler:

1. CINSIYET
N %
Kiz 24 11,8
Erkek 179 88,2

Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal dagihmi %88,2 erkek, %11,8 kiz olarak
gorulmektedir. Yapilan bir¢ok arastirmada gevrimici oyunlara yonelik ilgide
erkeklerin bu tir oyunlara daha fazla ilgi gosterdigi gériilmektedir.

2. YAS
N %
16 58 28,6
15 49 24,1
17 39 19,3
18 29 14,3
14 14 6,9
13 5 2,5
12 4 2,0
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11 3 1,5
10 2 1,0
Toplam 203 100,0

Orneklem olarak aldigimiz 12-18 yas grubunda agirigin 15 ve 16 yas
grubunda oldugu gorilmektedir. Bu yas grubunu 17 ve 18 yas grubu takip
etmektedir.

3. EGITIM
Lise 6grencisi 156 76,8
ilkégretim 6grencisi | 25 12,3
Mezun 22 10,8
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal ¢ogunlugunun (%88,2) lise 6grencisi
oldugu gorilmektedir.

4. AILE REiSININ MESLEGI

N %

Serbest meslek 71 35,0
Esnaf 39 19,2
Emekli 25 12,3
Ogretmen 12 5,9
Memur 12 5,9
isgi 11 5,4
Mihendis 7 3,4
Doktor 5 2,5
Teknisyen 3 1,5
Avukat 3 1,5
Eczaci 2 1,0
Yonetici 2 1,0
Pilot 1 0,5
Satis temsilcisi 1 0,5
Vefat 1 0,5
Yanitsiz 8 3,9
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin aile reislerinin ylizde 35’i serbest
meslek sahibidir. Yizde 19,2’si esnaf, ylizde 12,3’ ise emeklidir.
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5. ALDIGINIZ HAFTALIK HARGLIK MiKTARINIZ?

N %

20 31 15,3
30 25 12,3
50 25 12,3
40 18 8,9
10 14 6,9
15 14 6,9
60 9 4,4
25 8 3,9
5 7 3,4
100 7 3,4
35 6 3,0
150 4 2,0
45 3 1,5
2 1 0,5
7 1 0,5
17 1 0,5
21 1 0,5
55 1 0,5
65 1 0,5
70 1 0,5
75 1 0,5
90 1 0,5
120 1 0,5
170 1 0,5
200 1 0,5
250 1 0,5
Yanitsiz 19 9,4
Toplam 203 100,0

Haftalik 20 YTL harglik alanlarin orani yizde 15,3, 30 YTL alanlarin yizde
12,3, 50 YTL alanlarin orani ise ylizde 12,3’tiir. Gelir durumuna
bakildiginda Ust diizey gelir olarak degerlendirebilecegimiz bir veriye
rastlanmamaktadir. Alt ve orta gelir diizeyinin agirlikta oldugu bir oyuncu
profili oldugu gbéze carpmaktadir.
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6. AYLIK HANE GELIRIi

N %

1000 21 10,3
1500 12 5,9
800 9 4,4
2000 9 4,4
700 7 3,4
550 6 3,0
600 6 3,0
650 6 3,0
900 6 3,0
500 5 2,5
1200 5 2,5
850 4 2,0
2500 4 2,0
750 3 1,5
3000 3 1,5
10000 2 1,0
25 1 0,5
200 1 0,5
400 1 0,5
675 1 0,5
780 1 0,5
825 1 0,5
950 1 0,5
1300 1 0,5
1800 1 0,5
1850 1 0,5
4000 1 0,5
5000 1 0,5
6000 1 0,5
9000 1 0,5
12500 1 0,5
14000 1 0,5
Yanitsiz 79 38,9
Toplam 203 100,0

Aylik hane gelirinde 1000 YTL cevabini verenlerin orani ylizde 10,3,
1500 YTL ylzde 5,9, 2000 YTL yizde 4,4 ve 800 YTL ylizde 4,4't(r.
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TERCIHLER :

7. OYNAMAYI TERCiH ETTiGiNiZ OYUNLAR

N %
Knight Online 131 37,1
Counter Strike 40 11,3
Fifa 36 10,2
Warcraft Il 20 5,7
GTA 16 4,5
NFS 12 3,4
NBA 11 3,1
Age of Empires 11 3,1
Half Life 10 2,8
Call of Duty 7 2,0
Sims 2 5 1,4
O Game 4 1,1
Okey 3 0,8
LOTR 3 0,8
Winning Eleven 3 0,8
Gun 2 3 0,8
cM 3 0,8
Spider Solitaire 2 0,6
Satrang 2 0,6
Ultima Online 2 0,6
Silkroad 2 0,6
Underground 2 0,6
Tomb Raider 2 0,6
Spider Man The Game | 2 0,6
Hitman 2 2 0,6
Battle of The Middle 2 0,6
Redalers 1 0,3
Playboy 1 0,3
Gall Maklory 1 0,3
Avidich 2 1 0,3
Tavla 1 0,3
Omerta 1 0,3
Soccer 3 1 0,3
Tetris 1 0,3
Sebico 1 0,3
Manager 06 1 0,3
Vietnam 1 0,3
Metal Slug 1 0,3
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Duke Naken Forever 1 0,3
Resident Evil 1 0,3
Godfather 1 0,3
Postal 2 1 0,3
Harry Potter 1 0,3
Toplam 353 100,0

Oyun tercihleri soruldugunda katilimcilarin yizde 37,1’i Knight Online,
yluzde 11,3’G Counter Strike, ylizde 10,2'si Fifa, ylizde 5,7’si Warcraft
oyunlarini oynadiklarini belirtmektedir.

8. HAFTADA KAG GUN OYNUYORSUNUZ?

N %

7 65 32,0
3 36 17,7
2 32 15,8
5 31 15,3
4 23 11,3
1 14 6,9

6 2 1,0
Toplam 203 100,0

Katilimcilarin ylizde 32’si haftada 7 gin oyun oynadigini belirtirken,
yluzde 17,7’si haftada 3 gin, ylzde 15,8'i haftada 2 giin, ylizde 15,3'l
haftada 5 gin, yuzde 11,3'G ise haftada 4 gin oyun oynadiklarini
belirtmektedir.

9. HAFTADA KAC SAAT OYNUYORSUNUZ?

N %
2 46 22,7
3 31 15,3
1 29 14,3
4 22 10,8
5 21 10,3
6 14 6,9
7 9 4,4
10 9 4,4
8 8 3,9
12 2 1,0
16 2 1,0
20 2 1,0

116



24 2 1,0
11 1 0,5
13 1 0,5
14 1 0,5
15 1 0,5
17 1 0,5
70 1 0,5
Toplam 203 100,0

Katihmcilarin yiizde 22,7’si haftada 2 saat oyun oynadigini belirtirken,
ylzde 15,3’U haftada 3 saat, ylizde 14,3’l haftada 1 saat oyun oynadiklarini
belirtmektedir.

10. OYNADIGINIZ OYUNLARLA iLGiLi FORUMLARA UYE MiSiNiz?

\ %
Evet 44 21,7
Hayir 159 78,3
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal ¢ogunlugu oyunlarla ilgili forumlara tye
degildir (%78,3).

11. UYE OLUNAN FORUMLAR

N %

Knightonline.gen.tr 14 48,3
Frmtr 6 20,7
Gold Premium 2 6,9
Simarine 1 3,4
Spko.org 1 3,4
Pcmagazin 1 3,4
Elon-patriot.com 1 3,4
Donanimhaber 1 3,4
Oynasana.com 1 3,4
Warcraft.com 1 3,4
Toplam 29 100,0

En ¢ok Uye olunan forum knightonline.gen.tr sitesinin forumudur
(%48,3). En ¢cok oynanan oyun da Knight Online adl oyun oldugu (%37,1) 7.
soruda belirtilmistir.

117



12. UCRETLi UYELiIK ALARAK OYUN OYNUYOR MUSUNIUZ?

N %
Evet 52 25,6
Hayir 151 74,4
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal ¢ogunlugu {cretli Gyelik hizmeti
almamaktadir (%74,4).

13. OYUNDA DIiGER OYUNCULARLA HANGI SEBEPLERLE DiYALOG
KURARSINIZ?

N %

Genel amagl sohbet 59 24,9
Oyunda kullanilan malzeme aligverisi 58 24,5
Diyalog kurmam 37 15,6
Oyunla ilgili yardim almak 34 14,3
Belirli bir nedeni yok 32 13,5
Tartisma 17 7,2
Toplam 237 100,0

Katihmcilara hangi sebeplerle diger oyuncularla diyalog kurduklar
soruldugunda ylzde 24,9’u genel amagh sohbet, ylizde 24,5’i oyunda
kullanilan malzeme aligverisi cevabini vermektedir. Katilimcilarin yizde
15,6’si1 ise diyalog kurmadigini belirtmektedir.

14. INTERNET KAFEDE OYUN DISINDA INTERNET KULLANIYOR
MUSUNUZ?

|\ %
Evet 150 73,9
Hayir 53 26,1
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal cogunlugu internet kafede oyun
disinda internet kullandigini belirtmektedir (%73,9).
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15. HANGI ARALIKLARLA OYUN OYNAMA iHTIYACI
HiSSEDIYORSUNUZ?

\| %
Bazen 83 40,9
Sik sik 56 27,5
Her zaman 34 16,7
Seyrek 28 13,8
Higbir zaman 2 1,0
Toplam 203 100,0

Katihmcilara hangi araliklarla oyun oynama ihtiyaci hissettikleri
soruldugunda yizde 40,9’u bazen yaniti verirken, ytizde 27,5’i sik sik, ylizde
16,7’si her zaman, ylizde 13,8’i ise seyrek yaniti vermistir.

16. OYUN NEDENIYLE OKUL i$ GUNDELIK iHTIYAGLAR GiBi SEYLERI
iHMAL ETTiGiNiZ OLUYOR MU?

N %
Hayir 126 62,1
Kismen 47 23,2
Evet 30 14,8
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal ¢ogunlugu oyun nedeniyle okul, is,
gindelik ihtiyag gibi seyleri ihmal etmemektedir (%62,1)

17. FAZLA OYUN OYNAMANIZ NEDENIYLE AiLENiz, OGRETMENLERINiz
VE ARKADAS CEVRENiZDEN UYARI ALIYOR MUSUNUZ?

N %
Evet 56 27,6
Hayir 147 72,4
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin oransal c¢ogunlugu fazla oyun oynama
nedeniyle yakin ¢evresinden uyari almamaktadir (%72,4).
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18. BO$ ZAMANLARINIZDA OYUN OYNAMAK DISINDA DA
AKTIVITELERE ZAMAN AYIRIYOR MUSUNUZ?

N %
Evet 143 70,4
Hayir 60 29,6
Toplam 203 100,0

Arastirmaya katilanlarin  oransal ¢ogunlugu oyun disinda da
aktivitelerde bulunmaktadir. (% 70,4)

19. OYUN DISINDAKI AKTIVITELER

N %

Futbol 44 23,4
Basketbol 24 12,8
Kitap 15 8,0
Mizik 14 7,4
MSN 14 7,4
Gezmek 13 6,9
Sinema 11 5,9
Ders ¢alismak 10 5,3
Gazete 7 3,7
internet 7 3,7
TV 5 2,7
Ylizme 3 1,6
Atletizm 2 1,1
Sudoku 2 1,1
Dans 2 1,1
Voleybol 2 1,1
Tiyatro 2 1,1
Satrang 2 1,1
Play station 2 1,1
Spor 1 0,5
Bowling 1 0,5
Puzzle 1 0,5
Bisiklet 1 0,5
Buz pateni 1 0,5
Masa tenisi 1 0,5
Resim gizmek 1 0,5
Toplam 188 100,0
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Oyun disindaki aktiviteler futbol (%23,4), basketbol (%12,8), kitap
(%8,0), mizik (%7,4) ve MSN’dir (%7,4). Spor aktivitelerinin agirlik oldugu
gorilmekte kitap, muzik, msn, gezmek gibi eglenceye donik aktivitelerin
oyuna alternatif olarak verilen cevaplar arasinda yer aldigi anlasiimaktadir.

20. OYUN OYNAMADIGINIZ ZAMAN  KENDIiNizi  NASIL
HiSSEDIYORSUNUZ?

\] %

normal 62 30,5
iyi 51 25,1
kot 22 10,8
sikintili 12 5,9
mutlu 10 4,9
cok iyi 5 2,5
fena degil 5 2,5
cok kot 4 2,0
eksik 3 1,5
mukemmel 2 1,0
rahat 2 1,0
berbat 1 0,5
bos 1 0,5
disunceli 1 0,5
glzel 1 0,5
harika 1 0,5
her yerim agriyor 1 0,5
heyecanli 1 0,5
hirsh 1 0,5
siiper 1 0,5
yorgun 1 0,5
Yanitsiz 15 7,4
Toplam 203 100,0

Oyun oynamadiklari zaman katilimcilarin yizde 30,5’i kendisini normal,
yuzde 25,1'i iyi, ylzde 10,8'i ise kotl hissetmektedir. Kota, sikintili, fena
degil, cok koti, eksik gibi olumsuz ifadelerle cevap verenlerin oraninin %23
gibi bir diizeyde oldugu gorilmektedir.
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21. OYUNDAN SONRA FiZiKSEL AGRI CEKiYOR MUSUNUZ?

N %
Agri gekmiyorum 103 42,6
GOz agrisi 59 24,4
El ve bileklerde agri 32 13,2
Bas agrisi 25 10,3
Sirt agrisi 22 9,1
Diger 1 4
Toplam 242 100,0

Katilmcilarin yiizde 42,6’si oyundan sonra fiziksel agri ¢ekmezken,
ylzde 24,4'G gbz agrisi, ylizde 13,2’si el ve bileklerde agri, yiizde 10,3’ bas
agrisi, ylzde 9,1'i ise sirt agrisi cekmektedir. insan bedeninin bilgisayar
basinda en c¢ok kullanilan kisimlari olan goz, el, bilek, bas ve sirt
bolgelerinde olusan agrilar oyun oynarken gegen siirelerin uzun oldugunun
gostergesidir.

Sonug ve Oneriler

Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismeler ve kitle iletisim araglarinin
yayginlasmasi toplumun gesitli olumsuz etkilere de agik oldugu gergegini
glindeme getirmistir. Medya okur yazarhgi kavramiyla medyanin olumsuz
etkilerine kargi bireylerin zararli medya igeriklerine karsi bilinglenme ve
karsi ¢ikabilme yetenegine sahip olabilmesi amaglanmaktadir. Medya okur
yazarhg programi bu amagla son vyillarda sistemli bir egitim programi
olarak giindeme gelmistir. internetin yayginlasmasi ve icerik agisindan
cesitliligi iletisim medyasi olarak internetin de internet okur yazarhgi olarak
ele alinmasi gerekliligini kaginilmaz kilmaktadir.

internet okuryazari olan bireyin internette risk yaratabilecek iceriklere
erisim konusunda bir gesit farkindalikla donanmis olmasi ve bu igeriklere
erisimde kontrolli olmasi beklenir. Bu nedenle, yeni medya ortamlari olan
internet, internet kafeler ve dijital oyunlar teknotoplumsal uzamlar olarak
toplumsal iletisimin ve demokratik degisimin araglari olarak kullanilabilir.
Bunu gergeklestirebilmek icin yeni medya okuryazarligi, gercek yasamin
belirlenimleri ve sanal uzam arasinda baglanti kurmali ve bu alanlar
hakkinda toplumsal, politik, kiltirel, ekonomik ve tarihi baglamlarda
kavrayis saglamalidir. Boylelikle bu makro ve mikro politik kavrayis ve sanal
uzami kullanabilmek igin gelistirilen elestirel ¢dziimleme yeteneginin
ardindan, birey c¢evrimici dinyada gerceklestirdigi eylemlerin
sorumlulugunu alabilecek duruma gelir. Bu baglamda yeni medya okur
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yazarliginin hedefi internet kafelerde oyun oynama edimi sirasinda
genclerin, sanal diinyaya ve oradaki temsil pratiklerine dair farkindahk
gelistirebilmesi, Gretimin meta degerini gérebilmesi, anlatilardaki verili ve
egemen ideoloji ile degerleri (6rnegin cinsiyetcilik, irkcilik, etnik milliyetgilik
vb.) fark etmesi, gostergeler ve temsil pratikleri arasindaki bagi kurmasi ve
belli bir medya estetiginin Uretildigini kavrayan bir bakis acisi elde
etmesidir. (Binark vd.,2009:219-220)

Oyun bagimhhgina yonelik bir farkindalikla donanmis olmak, yetiskinler
acisindan bir gereklilik oldugu kadar, arastirmamiza konu olan 12-18 yas
grubu ergenler acisindan da dnemlidir. ilkégretim okullari ve liselerde
medya okur yazarligi dersinin kapsaminda, internet okur yazarhgina dénik
formasyonun yer almasi da ayri bir zorunluluktur. internet bilgi, haber ve
egitim agisindan sahip oldugu avantajlarin yaninda siddet, pornografi gibi
zararli igerikler ve gevrimigi oyunlarin bagimhilik yaratan dogasi bakimindan
cesitli riskler tagimaktadir. Bu risklerin en aza indirgenmesinde okullarda
O6gretmenlere, aile hayatinda ise ebeveynlere 6nemli gérevler diismektedir.

Oyun bagimlihgiyla ilgili goruslerine basvurdugumuz Dr. Gulturk
Koroglu’'na gore oyun bagimlihigi madde bagimliligi gibidir. Oynamadiginiz
zaman ihtiya¢ hissediyorsaniz bu durum bir bagimhlik belirtisidir. Hasta
profiline bakildiginda ise degiskenlik gériilmekte, disik gelir grubuna dahil
olanlar internet kafelerden, yiiksek gelir grubu evden oynamaktadir. Oyun
bagimlilari tedavi olmak Uzere ailelerinin vasitasiyla gelmektedir,
gosterdikleri belirtiler arasinda internet kafeye sik sik gitme, okuldan
kagcma gibi davranislar yer almaktadir. Dr. Kéroglu sinif tekrari yapanlarin
digerlerinden daha fazla internet kullananlar oldugunu konsantrasyon
glicligli, okulda basarinin diismesi gibi etmenler oldugunu ifade etmistir.
Buna goére oOzlesim nesnesi olarak oyuncular oynadiklari karakterle
bltinlesmekte ve karakter secimlerinde etkili olmaktadir. Bagimhliktan
kurtulmak icin nelerin yapildigini sordugumuzda tedavi asamasinin zor bir
sure¢ oldugunu, bagimlilarin durumlarinin farkinda olmadigi ve o6zellikle
cocuklarin bu durumdan haz almasinin s6z konusu oldugunu anlatmistir.
Koroglu; sinavlarin ve okulunu ihmal edilen ¢ocugu gerceklige ¢cekmeye
calismanin 6nemli oldugunu ifade ederek, psikoterapi metoduyla hastanin
gerceklige  yaklastirlmasinin ~ 6nemli  oldugunu, telkin  yoluyla
diizelemeyecek ileri asamadaki hastalara detoksifikasyon yoluyla tamamen
arindirma, kesme tedavisi uygulanmakta ayrica aileye de danismanlik
hizmeti verildigini belirtmistir. (Kéroglu,2009)
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Hacettepe Universitesi Tip Fakiiltesi'nden Prof. Dr. Ferhunde Oktem,
bilgisayar oyunu ve internet bagimliliginin giderek bilylyen bir tehlike
olduguna dikkati gekerek, "internet ve bilgisayar bagimliligi, tibbi bagimlilik
arasina alindigini ve hastaneye c¢ok agir, hastane kosullarinda tedavi
edilmesi gereken cocuklarin gelmeye basladigini” ifade etmektedir.
Oktem’e goére olumsuz etkilerden bazilarini saymak gerekirse; ekran
karsisinda ¢ok fazla vakit gegiren ¢ocuklarin gergek diinyayr 6grenememesi,
sanal dinyanin, gocuklarin yalanci kisilikler gelistirmesinde de etkili
olmasinin yaninda fiziksel sorunlara da neden oldugu, viicut gelisimlerinin
aksadigr asiri kilo alma ya da kilo kaybi gibi sorunlara neden oldugunu
belirtmektedir.

(http://www.sabah.com.tr/haber,6B22FEA5B8954754A5B25276DCC10
D9B.html,6.08.2007)

Calismamizda bahsedilen internetin tasidigl cevrimici riskler ve oyun
bagimhhginin ergenler ve yetiskinler Gzerinde yarattig olumsuzluklara karsi
bir farkindalk yaratilmasi ¢cok 6nemli ve gerekli bir olaydir. Bu konuda
ailelere ve egitimcilere Onemli gorevler diasmektedir. Medya
okuryazarliginin yine medya yoluyla yurttaslari bilinglendirmek amaciyla
kullanilmasi, zararli ve riskli iceriklere karsi 6nlemler gelistiriimesi
gereklidir. Devlet, yasa koyucu ve dizenleyici bir kurum olarak bu
onlemleri gesitli alanlardan uzman egitimci ve akademisyenlerin destegiyle
hayata gecirmelidir. Modern, saglikl ve egitimli bireylerin yetistigi
toplumsal hayatin refahi ancak bu sekilde gerceklestirilebilir.
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