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CEVRIMICi OYUNLAR VE INTiHAR: MAVI BALINA ORNEGI

Oz

Teknolojinin  gelisimiyle birlikte hayatimiza giren ¢evrimigi oyunlar 0Ozellikle ergenlik
donemindeki bireylerin dikkatini ¢ekmektedir. Bu oyunlarin birgogunun savas olgusunu, silahlar1 ve
siddeti igerdigi agik olarak goriilmektedir. Calismamizin ¢ikig noktast olan Mavi Balina oyunu direkt
olarak bireye yonelik bir oyundur. Bireyin, oyun kuruculari tarafindan verilen gérevleri yerine getirilmesi
zorunlu kilinmakta eger yerine getirmezse aile bireylerinden birinin Oldiiriilmesiyle tehdit edildigi
bilinmektedir. Oyuncuya aile bireylerinden birinin éldirtlmesi gorevi verildikten sonra oyuncu gorevi
reddedince intihara siiriiklendigi ortaya ¢ikarilmistir. Bu ¢alisma kapsaminda bireylerin oyunlar yiiziinden
hayatlarina son verdikleri ve ailelerin, ¢ocuklarin internet kullanimi agisindan bilin¢lendirilmesi gerektigi
ortaya ¢ikarilmistir. Calismamizin literatiire katk: saglamas1 amaglanmaktadir. Calismanin yontemi olarak
ornek olay secilmistir. Ornek olay, Adana’da 2020 yilinda gerceklesmistir.

Alinabilecek onlemlerin énemi ¢ok biiyiiktiir. Sonug olarak intihara striuklenmekte olan bireyin
davranig degisikliklerinin fark edilmesi ve bunu 6nlemeye yonelik ¢oziimler getirilmelidir.

Anahtar kelimeler: intihar, Mavi Balina, Cevrimici Oyun.
Jel kod: 1120

ONLINE GAMES AND SUICIDE: BLUE WHALE EXAMPLE

Abstract

With the development of technology, online games that come into our lives attract the attention of
individuals especially in adolescence. It is clearly seen that many of these games involve war maturity,
weapons, violence. Blue Whale game, which is the starting point of our study, is a game aimed directly at
the individual. It is known that the individual is threatened with the murder of a family member if he or
she does not perform the duties assigned by his quarterbacks. After the player was given the task of
killing a family member, it was revealed that he was driven to suicide when the player refused the task.
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Within the scope of this study, it was revealed that individuals end their lives due to games and parents
should be made aware of children's internet use. Our study is intended to contribute to the literature. A
case study has been selected as the method of the study. The case study took place in Adana in 2020.

The measures that can be taken are of great importance. As a result, the behavioral changes of the
individual who is being driven to suicide should be noticed and solutions should be introduced to prevent
it.

Keywords: Suicide, Blue Whale, Online Games.

GIRIS

Yeni medyanin yaygimlasmasiyla beraber, insanlara genis bir Ozglrlik alani
taninmig, bireyler istedikleri anda ve yerde, internet baglantilifi ile istedigi bilgiye
erisme gilicii elde etmislerdir. Ayrica insanlar, internet iizerinden kendi sanal yasam
alanlarin1 olusturmaya da baslamislardir. Oncesinde geleneksel medya ile insanlar
birtakim ihtiyaglarim giderirken, simdilerde bireyler ihtiyaglarmi medya araciligiyla
gidermektedir. Yasanan degisiklik sadece medya tiiriinden olmus ve bireyler artik,

geleneksel medyadan daha c¢ok dijital medyadan ihtiyaglarmi = saglamaya
caligmaktadirlar (Y1lmaz & Biricik, 2017: 175).

Bireyler ihtiyaclarinin yani sira eglencelerini de dijital medyaya tasimaktadirlar.
Calismamizin ¢ikis noktasit olan ¢evrimici oyunlarda bu eglencelerin igerisinde
bulunmaktadir. Ancak bazi oyunlar bireyin fiziksel ve psikolojik zarar gormesine neden
olmaktadir. Ornegin Mavi Balina oyunu bireyi intihara kadar siiriiklemektedir. Bu
oyunun genel olarak cocukluk ve ergenlik ¢agindaki bireyleri hedef almasi ailelerin
cocuklarinin dijital medyada yaptiklarmi incelemeleri gerektiginin Gnemini ortaya
cikarmustir.

Calismanin amac1 ¢evrimi¢i oyunlarin ne kadar tehlikeli olabilecegini gozler
Ooniine sermek ve gelecegimizin yetiskinleri olacak ¢ocuklarimizla iletisim
kurabilmemizin 6nemini anlatmaktir. Calismanin yontemi olarak, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan 6rnek olay segilmistir. Ornek olaymmiz 2020 yilm Mart
ayinda ger¢eklesmistir.

1. OYUN NEDIR?

Oyun, genellikle eglenceli vakit gegirmek i¢in yapilan etkinliklerdir. Birey
sosyallesmeye basladiginda yaninda olan ailesiyle, egitim gormeye basladiginda sinif
arkadaslariyla ve 0gretmeniyle oyunlar oynar. Bu oyunlar birey i¢in hem eglendirici
hem de 6gretici olabilir.

Oyun kavrammin TDK (2022)’ ya gore on tanim1 bulunmaktadir. Bunlar;

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit ge¢irmeye yarayan eglence.
2. Tiyatro veya sinemada sanat¢min roliinii yorumlama bigimi.

3. Muzik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii: Zeybek oyunu.

4. Seslendirilmek veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes.

5. Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma:

Olimpiyat oyunlari. Akdeniz oyunlari.
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6. Saskinlik uyandirici hiiner: Hokkabazin oyunu. Cambazin oyunu.
7. Kumar: "Bazilari oyun basindan kalkar kalkmaz her seyi unuturlar.” - Peyami Safa

8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde sasirtic1 hareket.
9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde edilen sonug.

10. Hile, dizen, desise, entrika: "Atatiirk hichir zaman onlarin oyununa kanmis degildir.” - Haldun

Taner

Oyun, ¢cocugu hayata hazirlayan, ¢ocuk i¢in en dogal ve aktif 6grenme ortamudir.
Oyun oynayan ¢ocuk kimi zaman bilingli, kimi zaman bilingsiz olarak dgrenir. Ozellikle
erken ¢ocukluk egitimi veren kurumlarda ¢ocugu egitmede, tanimada, onunla iletisim
kurmada, beceri ve bilgi diizeyini artrmada oyun onemli bir role sahiptir (Ayan &
Memis, 2012: 144).

Johan Huizinga’ya gore “Oyun, insanin yasami ve dogay1 6grenmekte kullandigi
ilk etkinliktir. Insanoglu dogustan “homo ludens”, yani oynayan insandir. Oyun,
Lazarov’un tanimlamasiyla, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk
getiren bir aktivite’dir. Montaigne ise oyunu, “cocuklarin en gercek ugraslar1” olarak
tanimlamistir. Huizinga, Erikson, Freud, Piaget, Schiller gibi kuramcilar oyun
kavramma dair degisik tezler ortaya koymuslardir. Ornegin Freud, oyunun islevsel
yoniine vurgu yapmis, kisinin oyun sayesinde korkularindan, sosyal catisma ve
engellerinin iistesinden gelebilecegini iddia etmistir.

Sosyolog Richard Sennett ise “Kamusal insamin Cokiisii” adh kitabinda,
oyunu ‘kamusal ifadeyi saglayan enerji’ olarak ifade etmektedir. Sennett’ a gére oyun
‘goniilll, c¢ikar gézetilmeyen, yalitilmis ve sinirhi bir etkinliktir’. Bu noktada, Sennett
anlik isteklerden ya da doyumlardan uzak durmak olarak tanimladigi oyun kavramini,
bir toplumsal s6zlesme bigimi olarak adlandirir (ACEV, 2020).

Oyun sektoriiniin, neredeyse popiiler sinema kiltiiriiniin merkezi sayilan
Hollywood sinemasini geride birakacak boyuta ulasmasi, -ekonomik veriler bir yana-
oyunun toplum hayatindaki roliinii her gecen giin arttirmaktadir. Sinemadan daha fazla
etkilesim sunan bilgisayar oyunlari, kullanicilar {izerinde ilgi diizeylerine gore

ekonomik, sosyal ve psikolojik etki alanlar1 yaratmaktadir (Cavus, Ayhan, & Tuncer,
2016: 266).

1.1. Cevrimici Oyun

Teknoloji ve bilimdeki hizli gelismelerle beraber, insan hayatinda bircok
degisim ve doniisiim yasanmustir. Bu hizli gelismelerin insan yasamma getirdigi en
onemli yenilik de internet kullaniminin artmasidir (Tekindal & Caliskan, 2016:5).

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun Hane halki Bilisim Teknolojileri (BT) Kullanim
Arastirmasi’na gore Internet kullanimi 2019 yilinda 16-74 yas grubundaki bireylerde
%75,3 oldu. Bu oran bir dnceki yil %72,9'du. internet kullanim oranlar1 16-74 yas
grubundaki erkeklerde %81,8 iken kadmlarda %68,9 oldu. Hane halki bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasi sonuglarina gore hanelerin %88,3"liniin evden
Internete erisim imkanma sahip oldugu gézlendi. Bu oran bir énceki yilda %83,8 idi.
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Oyun endustrisinin 6zellikle 90’11 yillardan itibaren artan biiylime hiz1 beraberinde
hizla tiiketilen ve yeni siirlimleri piyasaya cikan farkl tiirlerde dijital oyunlar1 ortaya
cikarmistir. Bugilin oyuncu tercihleri dogrultusunda sekillenmis ¢ok sayida ve farkl
tirde oyun bulunmaktadir (Irmak & Erdogan, 2016: 2).

Tanim olarak bakilacak olursa dijital oyun (video game) kisaca; bilgisayar tabanli,
metin ya da gorsellik lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik
platformlar Gzerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag {izerinden
birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimdir (GIM, 2019).

Bagimlilik iizerine yapilan arastirmalarin temelinde, madde bagimlilig1 olarak
adlandirilan sigara, alkol ve uyusturucu gibi zararli maddelerin etkilerini anlama ve
ortadan kaldirma ¢abas1 vardir. Ancak gelisen teknolojiyle birlikte madde bagimliligimin
yaninda yeni bagimlilik tiirleri ortaya ¢ikmaktadir. Gorsel iletisim araglarina ilaveten
bilgisayarin yaygilasmasiyla, sanal bagimlilik ve ona bagli olarak gelisen bagimlilik
tiirleri literatiire girmistir. Ornegin internet bagimhligi, bilgisayar-video oyunu
bagimlhiligi, cep telefonu ve sosyal medya bagimliligi son yillarda arastirmacilarin
yogunlastig1 konular arasindadir (Cavus, Ayhan, & Tuncer, 2016: 271).

2. MAVIi BALINA OYUNU

Orijinal ad1 “The Blue Whale Challange” olan c¢evrimi¢i ‘“sosyal” oyun
incelendiginde, bilinen oyunlardan farkli bir yapiya sahip oldugu anlasilmaktadir.
Aslinda her ne kadar intihar vakalar1 sonrasi uluslararasi medya “The Blue Whale
Challange” 1 bir oyun olarak giindeme tasisa da programin yaraticisinin beyanlari da
degerlendirildiginde “The Blue Whale Challange” 1 ¢evrimi¢i tabanli diger iletisim
uygulamalar1 ile (Whatsapp, instagram, facebook vb.) sanal-gercek duvarini yikacak
denli entegre bicimde ‘“hedefi” (kurbani) ile iletisim kuran bir “interaktif” platform
olarak tanimlamak olanaklidir (Y1lmaz & Candan, 2018: 273).

[lk kez Rusya’daki sosyal paylasim sitesi olan WK isimli web sitesi ile
oynanmaya baslanmistir. WK, Sovyetlerin en biiylik sosyal paylasim sitesinin kisa
adidir. Facebook ile benzer konsepte sahip olan WK, giinlimiizde hala aktif olarak
kullanilmaktadir. Blue Whale (Mavi Balina) oyunu ilk olarak bu platform iizerinden
ortaya ¢ikmistir. Oyuna dahil olunmasi i¢in yapilmasi gereken tek sey WK {izerinden
#BlueWhale etiketinin paylasilmasidir. Daha sonra WK platformu iizerinden bir
yonetici ekibi sizinle iletisime ge¢mektedir. “Oyunu gercekten oynamak istiyor
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musun?” sorusunu bir anlagsma olarak kabul eden ekip, sizden bir takim belge
niteliginde veriler istemektedir. Bunun sebebi ise oyun esnasinda verilen talimatlardan
styrilmak ya da ayrimak isterseniz tehdit amaglhi kullanilabilmesidir. Oyuna
basladiginiz da tiim sorulara cevap verip kisisel bilgilerinizi de paylasmaniz gerekiyor.
Yoneticiler tarafindan yonlendirildiginiz bu oyunda sizden 50 gorev yapmaniz
beklenmektedir. Gorevlerin yapilip yapilmadiginin kontroliiniin saglanmasi igin ise
kanit istenmektedir. Gorevler genellikle oyunu oynayan bireyin kendine, fiziksel ve
psikolojik zararlar vermesinden olusmaktadir.

1. Bir jilet araciligi ile eline, **f57” ¢iz ve fotografini ¢ekip gonder.

2. Sabah 4: 20°de uyan ve sana gonderilen iirkiitiicli ve korkung videolar1 izle.

3. Kolunu derin olmayacak sekilde 3 kez damarlarinla birlikte kes ve fotografint
cekip gonder.

4. Bir kagit lizerine balina resmi ¢iz ve fotografini ¢ekip gonder.

Eger bir balina olmaya hazirsan, bacagini keserek evet ¢iz. Yoksa, kendini bir¢cok

kez cezalandirma amacli kes.

6. Verilen sifreli gorevi ¢6z.

7. Eline keserek "'f40” ¢iz ve fotografini gonder.

8. ""VKontak ‘’da durumuna, *“#ben_ balinayim” diye yaz.

0. Korkularini as.

10. Sabah 4: 20°de uyan ve ¢atiya ¢ik. Ciktigin cati ne kadar yiiksek olursa, o kadar
iyi.

11. Eline, keserek bir balina resmi ¢iz ve fotografini ¢ekip gonder.

12. Giin boyu sana gonderilen tirkiitiicli ve korkung videolar izle.

13. Sana gonderilen muzikleri dinle.

14. Dudagini kes.

15. Eline defalarca igne batir.

16. Kendine ac1 verecek bir sey yap ve hasta ol.

17. Bulabildigin en yiiksek catiya ¢ik ve catinin kenarina gidip bir siire bekle.

18. Bir kdpriiye git ve kopriiniin kenarinda bekle.

19. Bir ving bulup tepesine ¢ik ya da en azindan ¢ikmay1 dene.

20. Giivenilir olup olmadign, yetkililer tarafindan kontrol edilecek.

21. Skype araciliiyla bir balina, yani senin gibi bir oyuncu veya kurucu ile konus.
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22.

Bir catiya ¢ik ve bir siire boyunca, ¢atinin kosesinde bacaklarini sallayarak otur.

23. Baska bir sifreli gorevi ¢oz.

24. Gizli gorev.

25. Bir balina ile bulus (oyuncu olan bagka bir balina).

26. Kurucu sana oliim tarihini sdyleyecek ve bunu kabul etmek zorundasin.

27. Sabah 4: 20°de uyan bir demir yolu bularak raylarda gezin/Yoksa da bir mezarliga
gidip dolas ve fotografini ¢ekip gonder.

28. Gilin boyu hi¢ kimse ile konusma.

29. Balina olduguna dair yemin et.

30. Her sabah 4: 20°de uyan ve sana gonderilen miizik ve korkung videolari izle.

31- 50. gune kadar her giin 30 uncu gorevdeki gibi sabah 4: 20’de uyan ve sana

49, gonderilen miizik ve korkung videolari izle.

50. ""Oyunun sonu, zamanin doldu" *“artik bir balinasin’’ yiiksek bir ¢atidan ya da

yerden atlayarak intihar et.

Oyun kurallarinda goriildiigii gibi, oyunculardan 29. ve 49. gorevler arasinda her giin
sabah 04:20° de uyanip oyunun kurucusunun génderdigi miizik ve korkung videolarm izlenmesi
veya dinlenmesi istenmektedir. En son verilen goérev ise oyuncunun intihar etmesini
gerektirmektedir. Genellikle 14 ila 18 yaslarinda, ailesiyle ya da ¢evresiyle sorun yasayan
genglerin oynadigr saptanan Mavi Balina oyununa katilanlarin yas araligi da degismeye
baslamaktadir. Diinya iizerinde bir¢ok iilkede oynandigi saptanan bu oyun, 130 gencin hayatini
kaybetmesine neden olmustur (Yiicel & San, 2018: 94).

Son yillarda hakkinda ¢ok fazla haber yapilmamasina karsin kiiclik yastaki cocuklarin,
genglerin intiharlarinin siiphelisi olarak bu oyun goriilmektedir. Milliyet’in 2020 yilinda yaptig1
habere gore dort geng Hazar Denizi’ne atlayarak intihar girisiminde bulunmus ve bu girisim
tcliniin  hayatim1 kaybetmesi, birinin de kurtarilmasiyla sonuglanmigtir (Milliyet, 2020).
Yukarida oyunculara verilen yoOnlendirmelerin tamamu bireyi fiziksel zararlarla birlikte
psikolojik bunalima siiriiklemektedir.

Arastirmamizin ¢ikis noktalarindan biri olan A.K., 5 Mart 2020 tarihinde Mavi Balina
oyunu ile yasamina son vermistir.. A.K. nin intihar 6ncesi ¢izdigi resimler ve intihar mektubuna
ekledigi sozlerin fotograflarina yer verecegiz.
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(Fotograf1,2.)

Arama motorunda bir koordinata bagli olarak sagdaki fotografi bulan kullanicidan oyun
kurucular eski bir kitap veya defterine ¢cizmesini istiyor.
=)

Wwew
= '

 getiriimistir.

de simiflandirma vap;hw” / J

acest device—”. —.yangic G 2

1. “lyilige iyilik her kiginin kar1, k&tila
sz,

(Fotograf3,4,5.)

Oyun kurucular1 oyuncunun aile iiyelerinden birini 6ldiirmesini istiyor. Ancak
bircok oyuncu gibi A.K. da bunu kabul etmiyor. Daha sonra A.K.’ya 6liim tarihi ve
sekli soyleniyor. Oliim tarihi 5 Mart 2020 ve 6liim sekli yiiksekten atlama. Bu tarihe
kadar A.K. siirekli olarak yukaridaki ytliksekten atlayan bir erkegi resmediyor.
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(Fotograf6.)

Oyun kurucu A.K.” dan bu yaziy1 yazip géndermesini istiyor. Daha sonra bu
yazinin A.K.” nin aile bireylerinden birinin 6liimiinii kabul etmedigi giin yazilmis

oldugu anlasiliyor.
- 1 ‘
or O eNg A
» - Y
e »
(Fotograf7.)

A.K.’ dan taslak olarak intihar mektubu yazilip gonderilmesi bekleniyor. 5 Mart
2020, saat 10.51’de A.K. annesini artyor ve daha sonra evlerinin oldugu binanmn
catisindan kendisini bosluga birakiyor.

Dijital medya Uzerinden psikolojik ya da teknolojik olarak zarar vermeye donik
davranislar siber zorbalik kabul edilmektedir. Kisisel bilgileri ele gegirilerek siber
tehdide ve tacize maruz kalan Mavi Balina oyunu magdurlar1 bir bakima siber
zorbalikla karsi karsiya kalmaktadir. Bu siber zorbalik karsisinda agir duygusal ve
psikolojik sorunlar yasayan Mavi Balina oyunu magdurlar1 intihar edebilmektedir.
Ayrica oyunun yoneticileri, kullanicilar: sistematik olarak kendine zarar vermeye tesvik
etmektedir. Kendi beyanlarindan da anlasildig: {izere oyun yoneticilerinin nihai amaci
“toplumu biyolojik atiklardan temizlemek” seklinde ifade ettikleri gibi kullanicilarini
intihara siiriikklemektir. Bu ylizden Mavi Balina oyununun siber zorbaligina maruz kalan
bireylerde, intihar olasilig1 ¢ok daha yiiksektir (Y1lmaz & Candan, 2018: 280).

Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF), ebeveynlerin ¢cocuklarini
Mavi Balina'dan nasil koruyabilecegine iligkin 11 tavsiye yayimladi.
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Bunlar soyle siralantyor:

1. Bir konu hakkinda dogru bilgi sahibi olmak ¢ok Onemli. Basinda ¢ikan
haberlerde bu oyunun son zamanlardaki intihar vakalartyla iligkili olup olmadigi
kanitlartyla agike¢a belirtilmiyor. Cocugunuz muhtemelen Mavi Balina oyununu basimin
bu konuyu yogun bir sekilde islemesi nedeniyle biliyordur. Yine de, bu konu
hakkindaki belirsizlik nedeniyle, cocuklar1 bilgilendirmek ve herhangi bir talihsiz
olaydan kagmmak i¢in onlarla etkilesimde kalmak gerek.

2. Cocugunuzun internet yasina uygun sitelere girdiginden ve etik olmayan
davraniglar1 ya da siddeti 6zendiren sitelere erismediginden emin olun.

3. Cocugunuzun internete erigiminin aileyle paylasilan ortak alandaki bir
bilgisayar lizerinden olmasin saglaymn.

4.  Cocugunuzla daha sik konusun. Internet diinyasi birlikte kesfedin ve
internet iizerinden uygun davranislarin sergilendigi aktivitelerde birlikte yer alin.

5. Cocugunuzun kullandig1 biitiin elektronik aletlerde ebeveyn koruma
sisteminin a¢ik oldugundan emin olun. Ekrana bakarak gecirdigi zamani ve
faaliyetlerini gozlemleyin.

6.  Cocugunuza rol modeli olun. Kendiniz de internet araciligiyla yaptiginiz
aktivitelerin farkinda olun.

7. Diger ebeveynlerle konusun, endiseleriniz varsa paylasin ve ¢ocuklarmiza
yardimc1 olabilmek i¢in en iyi yontemi birlikte bulmaya ¢aligin.

8.  Internette yayilan yeni akimlar hakkinda bilgi sahibi olun.

9.  Cocugunuzun davranislarini yakindan gézlemleyin. Ruh halinde degisiklik,
iletisimde azalma, ¢alisma isteksizligi ve notlarda diisiis gibi beklenmedik degisimler
konusunda tetikte olun. Eger bu tiir degisimler fark ederseniz, internet iizerindeki
faaliyetlerini yakindan izleyin, okul yetkilileriyle konusun ya da bir psikologa danisin.

10. Eger ¢ocugunuzun Mavi Balina oyununu oynadigini fark ederseniz, hemen
biitiin elektronik aletlerden internete erisimini kesin.

11.  Yasadiginiz yerdeki polis yetkililerine haber verin ve bir sonraki 6nlemleri
almak icin onlarin tavsiyelerine bagvurun (BBC, 2019).

3. INTiHAR NEDiR?

Toplumsal deger sistemlerinde farkli algilanan ve insanlik tarihi kadar eski olan
intihar olgusu, genel olarak kabul gérmeyen ve negatif etki yikli bir olgudur (Oktik,
Top, Sezer, & Bozver, 2003: 3). Diinya Saglik Orgiitiiniin tanimma goére intihar girigimi
Oliimle sonu¢lanmayan, bireyin aligkanlik olmaksizin kendisinin baslattig1 ve bagkalar1
tarafindan engellenmeyen kendine zarar verme davranigi veya tedavi dozundan daha
fazla ilag kullanma durumudur. Intihar girisiminde bulunan kisi gercekten 6lmek
arzusunda olabilecegi gibi, bu davranisinda ruhsal acisini, ¢aresizligini ve
umutsuzlugunu dile getirmek amacini da giitmiis olabilir (Sevik, Ozcan, & Uysal, 2012:
219). Eylem o6liimle sonuglansin ya da sonuglanmasin, kullanilan yontem 6liimciil olsun
ya da olmasin, istemli olarak yasamina son vermeyi hedefleyen her tiirlii davranis
intihar olarak nitelendirilmektedir (Harmanci, 2015: 2).

TDK ise intihari, iki sekilde agiklamaktadir.
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1. Bir kimsenin toplumsal ve ruhsal nedenlerin etkisi ile kendi hayatina son
vermesi:  "Cinayetlerin ve intiharlarin  sebebi kudret ve imkdn arasindaki
dengesizliktir." - Refik Halit Karay

2. Hayatini tehlikeye diisiirecek asir1 davranig veya is.

Hangi tiir eylemlerin intihar olarak ele alinabilecegi konusunda bazi kriterleri
sOylece siralayabiliriz:

1)  Kisinin akli dengesinin yerinde olmasi gereklidir. Boylece kaza, bunama ve
akli dengesizlik sonucu kisilerin kendilerini  Oldiirmelerini  intihar  olarak
degerlendiremeyiz.

2) Kisi dogrudan veya dolayli olarak olimii istemelidir. Bu istek kisisel
menfaatler sonucu olabilecegi gibi, ahlaki deger yargilar1 sonucu da olabilir. Burada,
toplumun kurallar1 dikkate alimmalidir. Ornegin; bir Japon kamikazesi 6lmeyi kisisel
olarak diisiinmedigi halde, kendi 6liimii ile iilkesinin savasi kazanacagina inandig1 i¢in
diismanin tlizerine ugag ile pike yaparak olmektedir. Burada birey yiice bir amag icin
kendi 6limiind isteyerek kabullenmistir.

3) Intihar igin segilen yontem dogrudan ve ani olabilecegi gibi, dolayli ve uzun
zaman sonucunda da gergeklesebilir.

Bu noktalar1 dikkate alarak diyebiliriz ki, intihar, akli basinda bir bireyin,
toplumsal degerlerin destekledigi veya karsisinda oldugu bir eylemle dogrudan veya
dolayli olarak kendi yasamina isteyerek son vermesidir (www.intihar.de).

3.1. Durkheim’ n intihar Kavram

Durkheim’ 1 intihar ¢alismasini, kendi kitabinda da ayirdigi gibi iki kisim
seklinde ele alabiliriz. Birincisi toplumsal nedenler ve toplumsal tiplerin agiklanmasi,
ikincisi ise intiharm bir toplumsal olgu niteligiyle ele alinmasidir (Saglik, 2019: 459).

Durkheim’ 1n intihar kurami, intihar tipleri ile onun altin1 ¢izdigi iki toplumsal
olgu-biitiinlesme ve diizenleme-arasindaki iliskiyi incelersek daha agik goriilebilir.
Biitiinlesme, topluma bagliligimizin giiciine isaret eder. Duzenleme, insanlar Uzerindeki
dissal kisitlamanin derecesine isaret eder. Durkheim’ a gore, bu iki toplumsal akim,
strekli degiskenlerdir ve bu akimlardan herhangi biri, ¢cok diisiik veya ¢ok yiiksek
derecede oldugunda intihar oranlar1 yiikselir. Bu nedenle dort cesit intiharla karsilasiriz.
Yiiksek derecede biitiinlesmede ortaya ¢ikan intihar tipini Durkheim 6zgeci intihar
olarak adlandirir. Diisiik derecede biitiinlesme, bencil intiharlarda artisa neden olur.
Kaderci intihar, diizenlemeyle baglantilidir ve anomik intihar diisilk derecede
diizenlemeyle baglantilidir (Ritzer, 2014: 204).

ANOMIK

A

\ 4

BENCIL

OZGECI

INTIHAR

KADERCI

70



Bencil intihar, toplumsal biitiinlesmenin azlig1 ile agiklanirken 6zgeci intihar, bu
biitiinlesmenin agirilagsmasi sonucu kendini ugrunda feda etme seklinde belirmektedir
(Saglik, 2019: 460).

Durkheim’ 1n tartistigr tgiincli temel intihar bigimi, toplumun diizenleyici
giiclerinin aksadig1 zaman ortaya ¢ikma olasilig1 daha fazla olan anomik intihardir. Bu
tiir aksamalarm bireyleri doyumsuz birakmalar1 olasidir ¢linkii doymak bilmez haz
yariginda serbest¢e taskinlagan duygular1 iizerinde ¢ok az denetim vardir. Anomik
intihar oranlarinin, aksamanin dogasinin pozitif (6rnegin ekonomik bir patlama) veya
negatif (ekonomik bir bunalim) olmasima gore yiikselmesi olasidir.

Anomik intiharm, diizenlemenin ¢ok zayif oldugu durumlarda meydana gelmesi
olastyken kaderci intiharin, diizenlemenin haddinden fazla oldugu zaman meydana
gelmesi olasidir (Ritzer, 2014: 206).

Durkheim intihar1 bir toplumsal olgu olarak gordiigii gibi, toplumda degisimlerin
olmadigr donemlerde intihar sayilarinin da degismedigini sayisal olarak aciklar.
Durkheim, bireylerin bir topluma ait olduklarini ve gligsiiz olduklarinda da iginde
yasadiklar1 toplumca destekleneceklerine dair inanglarinin bireyleri yalnizliktan ve
caresizlikten kurtarici bir 6zellik oldugunu belirtir (Oktik, Top, Sezer, & Bozver, 2003:
4).

Durkheim, toplumsal akimlarin, intihar oranlarinda degisimlere neden oldugunu
ileri surdl. Bireysel intiharlar, altta yatan bencillik, 6zgecilik, anomi ve kadercilik
akimlar1 tarafindan etkilenir. Durkheim’ a gore bu durum, bireylerin kararlar1 tizerinde
egemen olduklar1 i¢cin bu akimlarin, bireylerin tam bir toplamindan daha fazlasi
olduklarmi ve kendine ozgii [sui generis] glcler olduklarini kanitlar. Bu varsayim
olmasaydi herhangi bir toplumda intihar oraninin istikran agiklanamazdi (Ritzer, 2014:
207).

GENEL DEGERLENDIRME, SONUC VE ONERILER

Rusya’da ortaya ¢ikmis olan Mavi Balina oyunu bir¢ok insanin intiharma neden
olmustur. Oyuna ac¢ik kaynaklardan ulagilamamasi, kimler tarafindan paylasildiginin
bilinmemesi oyunun yayilmasimin oniine gecilememesine neden olmustur. Bu yiizden
ailelerin ¢ocuklarin1 denetlemesine ihtiyac vardwr. Bireylerin intihar Oncesinde
davranislarmin intihara dair belirtiler verdigi gozlenmektedir. Bu davranis degisikliginin
farkina varilmast durumunda aileler, 6gretmenler ve bireyin arkadas cevresi derhal
iletisime gegmeli ve psikolojik tedavi almasina yardimci olmalidirlar. Bunlara ek olarak
bireyin farkli alanlara yonelmesine yardimci olunabilir.

Bir¢ok iilke ve sosyal medya platformlar1 Mavi Balina ile ilgili 6nlemler almaya
baslamistir. Bu 6nlemler su sekilde siralanabilir:

J Bircok sosyal medya platformu, Mavi Balina ile ilgili Ingilizce arama
terimlerine filtre ve uyar1 mesaj1 6zellikleri getirmistir.

J Sosyal medyada intihara tesvik eden gruplar kurulmasi su¢ kapsamina
alinmis ve hapis cezasi uygulamasi baglamigtir.

J Televizyon kanallarinda, en ¢ok televizyon izlenen saatlerde oyunla ilgili
farkindalik yaratacak videolar yaymlanmistir.
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J Mavi Balina oyunu i¢in telefon yardim hatlar1 kurulmustur.

. Oyunla ilgili olarak 6grencilere, 6gretmenler ve ebeveynler i¢cin danismanlik
hizmeti verilmistir.

o Oyunla ilgili ciddi problem yasayan bazi bolgelerde okullarda akilli telefon
kullanim1 yasaklanmustir.

. Ogretmenlerden Ogrencilerin ellerinde Mavi Balina oyun isaretlerine dair
kontrol yapilmasi istenmistir.

. Siber suglar kapsaminda, 6zel inceleme birimleri kurulmustur.

. Okullarda bilgisayarlarin yazilimlarinin, filtreleme, izleme ve engelleme
prosediirlerinin diizenli olarak gdzden gecirmesi ve etkin bir giivenlik duvar1 kurulmasi
istenmistir.

. Farkindalik yaratmak amaciyla kisa film ve uyar1 videolar1 ¢ekilmistir.

o Okullar, velilere mektup gondererek oyunla ilgili bilgi vermis ve oyunun
cocuklar i¢in tehlike yarattigini bildirmistir (Ardig, 2019: 70).

Bunlara ek olarak Tirk toplumunda yetisen ¢ocuklarm bir¢ogunun sokaklarda
arkadas edinerek, parklarda oyunlar oynayarak biiyiidiiglinii hatirlatmak isteriz. Ancak
gelisen teknolojiyle kars1 koyulamaz bir bigcimde ¢ocuklar her tiirlii etkinliklerini online
ortama tagimig bulunmaktadir; dersler, oyunlar, arkadagliklar... Bu konuyla ilgili hem
ailelere hem c¢ocuklara interneti dogru kullanma egitimleri verilmelidir. Cocuklar
internette tehlikeli ve tehdit olusturabilecek iceriklerle karsilastiklarinda, kendilerine ve
cevrelerine zarar verilmesi istendiginde veya zarar gordiiklerinde bunu aileleriyle
rahatca paylasabilecek sekilde yetistirilmelidir.

Bu tip bir durumla karsilasildiginda ilgili makamlara bildirme konusunda
toplumda biling olusturulmalidir. Bu biling 6g8rencilere okullarda seminerlerle, ailelere
ise televizyon programlari araciligiyla verilebilir.
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