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oz:

Oldukg¢a koklii bir gegmise sahip olup insanoglunun bazi doga olaylarini taklit etmesiyle
baslayan oyun davranisi, giiniimiizde bi¢im ve icerik agisindan degiserek farklilasmistir.
Bu farklilasmanin etmenlerin arasinda toplumsal ve kiiltiirel degisimin rolii biiyiiktiir.
Oyun, kent uzamindan sanal uzama tasiarak dijital platformlarda yerini almistir. Dijital
oyunlar anindalik ve sinirsizlik diizleminde yeni bir yasam alani ortaya ¢ikartmistir. Dijital
oyunlar, ozellikle internet baglantisi ve ¢cevrim ici oyunlar araciligiyla giderek artan genis
bir kitleye hitap etmektedir. Her gecen giin daha fazla icerigin iiretildigi ve piyasaya
surildiigii bu ¢agda dijital oyunlar, teknolojik altyapt ile gii¢lendirilerek yasamin her
alanmni kusatmaktadwr. Siddet icerikli oyunlar basta olmak iizere, ruh ve beden saglhgini
olumsuz etkileme potansiyeline sahip sayisiz oyun, oyun endiistrisini ayakta tutabilmek
amaciyla bilgisayarlardan cep telefonlarina, tabletlerden televizyonlara kadar genis bir
mecraya yayilmis durumdadr. Dijital medya tizerinden oynanan ¢evrim i¢i oyunlar ve
sosyal medyada maruz kalinan zararl i¢erikler ¢ocuklarin zihinsel ve fiziksel saghginda
telafisi zor olan zararlara yol acabilmektedir. Bu zararlar ¢ok ileri agamada ¢ocuklarin
kendilerine zarar vermelerine hatta canlarina kryymalarina bile sebep olabilmektedir. Bu
calismada, meydan okuma olgusu iizerine kurulu ¢evrim igi oyunlarin olumsuz etkileri
tizerine bir arastirma yapilmistir. Calisma kapsaminda incelenmek iizere, diinya genelinde
bir¢ok intihara sebep oldugu gerekcesi ile dikkat ¢ekici bir ornek olan “Mavi Balina
Oyunu” secilmistir. Calismada tarama modeli kullanilmistir. Calisma kapsaminda
Tiirkiye 'deki ve diinyadaki Mavi Balina oyunu ile ilgili yapiimis akademik ¢calismalar ve
cevrim i¢i haber kaynaklar: incelenmistir. Elde edilen veriler dokiiman inceleme yontemi
ile analiz edilmistir. Sonug ve Oneriler kisminda ise, Mavi Balina Oyunu’nun olumsuz
etkilerine kars1 diinya genelinde alinan onlemlere yer verilmistir. Tiirkiye’'de oyun ile
baglantili olan intihar vakalar: hala devam etmektedirv. Oyunun sebep oldugu intihar
egiliminin oniine ge¢mek son derece elzemdir. Diinya genelinde Mavi Balina oyununun
olumsuz sonuglart karsisinda ne gibi ¢éziim yollarina gidildigi irdelenerek, Tiirkiye’de
oyunun olumsuz etkilerine karsi ¢oziim onerileri sunulmaya ¢alisiimistir.
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Abstract

The behavior of the game, which started with the fact that humans have imitated some
natural phenomena, has changed today in terms of form and content. The role of social and
cultural change in this differentiation is important. The game has taken its place in the
digital platforms by moving from the urban environment to the virtual center. Digital games
have created a new living space on the level of instantly and limitlessness. Digital games
appeal to an ever-broader audience, especially through Internet connectivity and online
games. In this age where more and more content is being produced and marketed every
day, digital games are enriched by technological infrastructure and encompass all aspects
of life. Numerous games with potency to negatively affect mental and physical health,
especially violent games, have spread to a wide range of media from computers to
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mobile phones, tablets to televisions in order to keep the gaming industry alive. Online games played on digital
media and harmful content that are exposed to social media can cause difficult damages in children's mental and
physical well-being. These harms at a very advanced stage can cause children to harm themselves, even to their
lives. The aim of this study is to reveal the negative effects of online games based on the phenomenon of challenge.
For review within the scope of the study, "Blue Whale Challenge™ has been chosen for review because it causes
many suicides worldwide. Survey method was used in the study. In this study, published academic studies and
newspaper articles about the Blue Whale game in the world and in Turkey were examined. The data were analyzed
by document analysis method. In the Conclusion and Recommendations section, measures taken against the
negative effects of Blue Whale Game are given. Suicides caused by “Blue Whale Challenge” in Turkey is still
continuing. It is essential to avoid suicide tendency caused by Blue Whale Challenge. Measures taken against the
Blue Whale Challenge in the world were detected and solutions suggestions against the negative effects of Blue
Whale Challenge are presented for Turkey.

Keywords: Blue whale challenge, digital games, online games

GIRIS

Internet igerigi 1990’11 y1llarda tek tarafl1 bilgi akis1 ile kullanicilara ulasirken, 2000°1i yillarda
kullanicilar tarafindan Web 2.0 teknolojisi kullanilarak web platformlarinda sadece iceriklere
ulagsmakla kalmayip, igerigi yonetmek, degistirmek, silmek, icerige ekleme yapmak ya da
tamamen yeni igerik gelistirmek gibi imkanlar elde edilmistir. Sadece belirli ag arasi
iletisimden, global bir network agina gecilmesi ve bu aga herkesin icerik yoniinden katki
yapabilmesi pek c¢ok degisim ve yenilesme ortaya cikartmistir. Bu gelismeler ile birlikte
internet, insanlarin hayatinda birgok firsat ve fayda saglamistir. Internetin insanliga saglamis
oldugu en 6nemli firsat ise bilgi ve fikir paylasiminda getirmis oldugu firsat esitligidir.
Kullanicilar, internet araciligr ile bilgi ve fikirlerini tiim diinya ile kolayca paylagsma imkani
bulmustur. Haberlesmeden bilgi paylasimina, habercilikten medyaya, tanitim ve reklamdan
seyahat ve tatile, kamu hizmetlerinden bankacilik ve ticarete, eglenceden sosyal iligkiler ve
kiltiirler aras1 etkilesime, ¢evre ve sagliktan egitime ve giinliikk yasami ilgilendiren pek ¢ok
alanda yenilikler internet araciligl ile hayatimiza girmistir. Ancak tiim bu yenilikler, bagsta
gizlilik ve glivenlik sorunlar1 olmak iizere cesitli risk ve zararin da ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur (HTML 1). Karsilasilan risk ve zararlar kullanicilarin interneti kullanim amaclarina
ve yas gruplarina gore degiskenlik gostermektedir.

Bireyler bazi ihtiyaclarini gidermek i¢in ¢esitli medya igeriklerine bagvurmaktadirlar. Cocuk
ve gen¢ kullanicilar kendi ihtiyag ve istekleri dogrultusunda medyaya yonelerek bunlari
gidermeye caligmaktadir; 6zellikle oyun oynama ve sosyallesme ihtiyaclarini gideremeyen
cocuklar ve gengler bu ihtiyaglarimi internet araciligiyla karsilama egilimi gostermektedir.
Sosyal medya ile sosyallesme ihtiyacin1 karsilamaya c¢alisan ¢ocuklar eglence, heyecan ve
adrenalin duygularim1 da dijital oyun platformlarinda gidermeye calismaktadir (Yilmaz ve
Biricik, 2017). Medya algisinda koklii degisikliklere yol agan teknolojik gelismeler, dijital oyun
endiistrisini ileri boyutlara tasimistir. insanlik tarihinde, kiiltiirden bile eski oldugu bilinen oyun
kavrami, teknolojik gelismeler ve degisimler ile kent uzamindan sanal bir uzama taginarak,
cocuk ve gencler iizerinde biiyiik bir etki alanina sahip olmustur. Dijital oyunlar anindalik ve
siursizlik diizleminde yeni bir yasam alani ortaya ¢ikartmistir. Her gecen giin yeni igeriklerin
uretildigi ve piyasaya siiriildiigii bu cagda oyunlar, teknolojik altyap1 ile giiclendirilerek
yasamin her alanini kusatmaktadir. Siddet igerikli oyunlar basta olmak {izere, ruh ve beden
saghigin1i olumsuz etkileme potansiyeline sahip sayisiz oyun, oyun endiistrisini ayakta
tutabilmek amaciyla bilgisayardan cep telefonlarina, tabletlerden televizyonlara kadar genis bir
mecraya yayillmis durumdadir (Cavus ve Digerleri, 2016). 1962 yilinda MIT’de Steve Russell
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tarafindan tretilen “Spacewar” isimli oyunla baslayan etkilesimli oyun serliveni giinlimiizde
diinyanin her yerinden milyonlarca oyuncunun bulustugu devasa bir sanal ortamda devam
etmektedir. Tiirkiye’de atari salonlar1 ve 90’larin ikinci yarisindan sonra agilan internet kafeler
ile yayginlik kazanan dijital oyun kiiltiirii, her yastan bireyin giindelik yasaminin bir pargasi
olmus durumdadir (Akbulut, 2009).

Dijital oyunlar birgok elektronik platformda oynanabilirligi, 6zellikle internet baglantis1 ve
¢evrim i¢i oyunlar aracililigiyla artan ulasilabilirligi sayesinde oldukg¢a genis bir kitleye hitap
ederek, her bir bireyi potansiyel olarak odagina almaktadir (Taylan ve Digerleri, 2017). Ancak
bu durum oyuncularin istismara ugramalarina ya da kisisel gizlilik ve giivenlik konusunda zarar
gormelerine sebep olmaktadir. Ozellikle ¢ocuklar ve gengler kisisel giivenlik ve gizlilik
konusunda yeterli bilgi sahibi olmadiklar1 i¢in internetin olasi tehlikelerinden kendilerini
korumay1 ¢cogu zaman basaramamaktadirlar. internet araciligiyla oynanan cevrim igi oyunlar
ve sosyal medyada maruz kalinan zararl igerikler ¢ocuklarin zihinsel ve fiziksel sagliginda
telafisi zor olan zararlara yol acabilmektedir. Bu zararlar ¢ok ileri asamada cocuklarin
kendilerine zarar vermelerine, hatta canlarina kiymalarina bile sebep olabilmektedir (Yilmaz
ve Biricik, 2017).

Internet riskleriyle ilgili olarak literatiire bakildiginda farkli bircok smiflandirma yapildig
goriilmektedir. Walrave ve arkadaslarinin (2008) yapmis oldugu siniflandirma, ii¢ temel baslik
altinda incelenerek icerik, temas ve ticari riskler olmak iizere belirlenmistir. Icerik riskleri, web
sitelerinde bulunan gorsel ve yazili negatif igeriklerdir. Bu icerikler kullanicilari olumsuz yonde
etkilemektedir. Kigkirtici siddet sdylemleri ve gorselleri, nefret sdylemleri ve gorselleri, irkci
sOylemler ve gorseller, cinsel igerikler bu riskler kapsamindadir. Ayrica dogru olmayan, yanlis
ve zararl bilgiler de biiyiik risk olusturmakla birlikte, kullanicilarin dogru bilgiye ulasmasini
zorlagtirmaktadir. Temas riskleri, g¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 iletisim kapsaminda ele
alinmaktadir. Cevrim ici iletisim, siber zorbalik, cocuk cinsel istismar1 ve gizlilik ihlali olan
iceriklerdir. Ayrica ¢evrim i¢i ortamlarda 6zellikle ¢ocuk kullanicilarin tanimadigi insanlarla
iletisime ge¢mesi ve istismarcilarin kendilerini oldugundan farkli gostererek iletisim kurmasi
sonucu ortaya ¢ikan durumlar da bu kapsamda incelenmektedir. Cevrim i¢i ortamda olan
iletisim gercek hayata tasindiginda ise ¢evrim dist iletisim olarak adlandirilmaktadir. Ticari
riskler ise, sosyal mithendislik veya kimlik hirsizlig1 bashig: altinda, dijital vatandaslarin kisisel
verilerinin istismar edilmesi sonucu kimlik avi ve benzeri yontemlerle dolandirilmasi
durumlaridir (Akt. Giindiiz, 2015). Bu ¢alismada ise igerik ve temas risklerinin kesisimde yer
alabilecek olan dijital oyunlarin bir alt kategorisi, ¢gevrim i¢i oyunlar arasinda bulunan Mavi
Balina (Blue Whale) oyunu incelenmistir.

Orijinal ad1 “The Blue Whale Challenge” olan ¢evrim i¢i “sosyal” oyun incelendiginde, bilinen
diger oyunlardan farkli bir yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Her ne kadar intihar vakalari
sonrasi1 uluslararasit medya “The Blue Whale Challenge™ bir oyun olarak giindeme tasisa da
program yaraticisinin beyanlari incelendiginde “The Blue Whale Challenge”, ¢cevrim i¢i tabanl
iletisim uygulamalar ile (WhatsApp, Instagram, Facebook vb.) entegre bir bicimde, hedef yani
kurban ile iletisim kurma olanagi saglayan interaktif bir platform olarak tanimlanabilir (Y1ilmaz
ve Candan, 2018).

Diinyanin farkli tilkelerinde intihar vakalari ile iliskili oldugu ortaya ¢ikan Mavi Balina oyunu
2015 yilinda Rusya’da baglayan bir akimdir. Oyunun kurucusu Philipp Budeikin’dir. Elli
giinliik siireyi kapsayan oyunda, her giin oyunculardan ¢ogu siddet iceren 50 farkli talimatin
yerine getirilmesi istenmektedir. Komutlar arasinda derin olmayacak sekilde kol ve bacaklarin
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kesilmesi, belirli bir siire boyunca kimseyle goriisiillmemesi, yiiksek sesli miizik dinlenmesi,
korku videolar1 izlenmesi gibi agsamalar yer almaktadir. Ellinci giiniin sonunda ise kisiye son
asama olarak yiiksekten atlama ya da kendini asarak intihar etme komutu verilmektedir.
Oyunun kurucusu Philipp Budeikin, 2016 yili Kasim ayinda tutuklanarak c¢ikarildig:
durusmalardan birinde toplumda temizlik yaptigini dile getirerek, kurbanlar1 “biyolojik atiklar”
olarak tanimlamigstir. Budeikin’e, mahkeme tarafindan 3 yil hapis cezasi verilmistir ancak
bircok intihar vakasi ile iliskilendirilen oyun sebebiyle ceza Rus kamuoyunda tartisma
yaratmistir. Ayrica oyunla iliskilendirilen 6liimler glinimiizde de devam etmektedir. Mavi
Balina, telefona indirilebilen bir uygulama olmayip, link araciligi ile kisilerin bir yonetici
tarafindan yonlendirilmesi ile oynanan ¢evrim igi bir oyundur. Sabit bir adrese sahip olmayan
ve link araciligiyla baglantt kurulan oyunun yayilimi engellenememektedir. Mavi Balina
oyununda yonetici konumunda olan kisilerin oyuncularin kisisel bilgilerini ele gegirerek,
oyuncular oyunu sonlandirmak istediklerinde santaj yoluyla oyunda kalmaya zorladiklari
belirlenmistir (HTML 2).

Cevrim i¢i oyun goriiniimiiyle sosyal medyada dolasan, meydan okuma odakli topluluklar yeni
bir olgu olmasa da genel kabul goren ¢evrim i¢i topluluk anlayis1 ile Ortiisgmeyen unsurlari
barindirmaktadir. Meydan okuma motivasyonu ile olusan bu topluluklar giin gegtikce
artmaktadir ve bazi1 topluluklarin bilinirligi artarken bazilarinin ¢ok fazla bilinmedigi
goriilmektedir. Teknoloji meraklis1 ve internette sosyal baglantilar1 daha siki olan geng
kullanicilarin bu tarz meydan okuma topluluklarmma dikkate deger bir ilgi duydugu
anlasilmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar {izerinden organize edilen meydan okuma etkinlikleri
oyuncularin bedensel zararlar gérmesine sebep olabilmektedir. S6z konusu olaylar, genellikle
kaza olarak rapor edildikleri i¢in kamuoyunun dikkatini yeterince g¢ekmeyebilmektedir
(Mahadevaiah ve Nayak, 2018).

Cevrim i¢i meydan okumalara cesitli platformlar araciligiyla erisilmektedir. Bu meydan
okumalarin eglenceli olanlarmin yani sira tehlikeli ve 6liimciil olanlar1 da vardir. YouTube,
Instagram, Facebook ve WhatsApp’ta dolasan c¢esitli meydan okuma etkinlikleri
bulunmaktadir. Ozellikle gocuklar ve gengleri cezbeden meydan okuma etkinlikleri kimi zaman

onlarin yagamlarina zarar vermekte, hatta bazen 6liimlerine sebep olabilmektedir (Yilmaz ve
Candan, 2018).

Mavi Balina Oyunu’nun yani sira bir donem Facebook’ta popiiler olan “Game of 72” ve “48
Hours Challenge” oyunlari, oyuncular1 tehlikeye atan diger cevrim i¢i oyunlar olarak
bilinmektedir. Dogu Avrupa’da bircok cocugun kaybolmasmin ardindan glindeme gelen
“Game of 72” adli oyunun, oyunculardan 72 saat boyunca ortadan kaybolmalar1 komutunu
verdigi ortaya ¢ikmustir. “48 Hours Challenge” adli oyun ise benzer sekilde, oyunculardan 48
saat boyunca kimseye haber vermeden saklanma, toplumsal ve ahlaki kurallar1 ¢cigneyen zararl
davraniglarda bulunma gibi komutlarla oyunculari yonlendirdigi goriilmektedir (Maclean,
2017). Bu tarz meydan okuma adi altinda kisilere oldukca zararli olan farkli oyunlar da
bulunmaktadir. Bunlar arasinda, ¢ok fazla ac1 ve agriya sebep olan diinyanin en ac1 biberi Bhut
Jolokia’y1r yeme yaris1 (The Ghost Pepper Challenge); kisilerin solunum zorluklarina maruz
kaldig1 hatta akcigerlerde daralma ve bogulmaya sebebiyet veren, bir kasik ya da daha fazla
tarcini su igmeden yutmasini gerektiren tar¢cin miicadelesi (The Cinnamon Challenge); kisilerin
beyine giden oksijeni keserek birbirlerini gecici olarak bayiltmaya calistiklar1 bogulma
miicadelesi (The Choking Challenge), oyunun ABD’de her yil 250 ile 1000 kisinin 6liimiine
sebep oldugu tahmin ediliyor; viicuda 6nce tuz ardindan buz yerlestirerek aciya en uzun siire
dayanma fikri iizerine kurulu olan buz ve tuz miicadelesi (Ice&Salt Challenge), buz, su ve tuz
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karisimi potansiyel olarak dldiiriiclidiir ve ikinci/iiglincii derece yaniklara sebep olabilir; araba
hareket halindeyken catisina, tamponuna ya da kaputuna baglanarak kaykay veya kizak siirmeyi
gerektiren ve cogu durumda kafa travmasiyla 6liimlere sebep olan araba sorf miicadelesi (Car
Surfing Challenge) yer almaktadir (Baruah, 2017).

Cevrim ici bir “oyun” olarak genel kabul goren bu tarz etkinliklerin neden oynandigiyla ilgili
yapilan arastirmalarda, bireylerin belirli ihtiyaglarini karsilamak adina medyay1 etkin olarak
kullandiklarin1 varsayan “kullanimlar ve doyumlar yaklagim1™ yol gosterici kabul edilebilir. Bu
tarz etkinlikler rekabet, meydan okuma, sosyal etkilesim, ilgi dagitarak rahatlama, fantezi,
uyarilmak/heyecan duygusunu tatmin etme gibi ihtiyaglart belli bir doyuma ulastirdigi igin
tercih edilmektedir (Yilmaz ve Candan, 2018). Zamanla haz ve rahatlama alanina déniisen bu
tarz etkinlikler kullanicilar tizerinde bir bagimlilik yaratmaktadir.

Gilinlimiiz diinyasinda bu tiir oyunlarin dayatilmasi ve 6zgiir bir alan olarak sunulmasi sosyal
diyalog kavraminin 6nemini gostermektedir. Sosyal diyalog, bireyler arasi agik olmayi,
doniistiirmeyi, direnmeyi ve elestirel diislinmeyi tanimlayan bir kavramdir. Oyun siirecinde
cesitli talimatlar ve yonlendirmelerle istismar edilen ve kendine zarar vermeye zorlanan bireyler
caresizlige itilmektedir. Bireylere sosyal diyalog kavraminin 6zelliklerinin 6gretilmesi, elestirel
diisiinmenin olanaklarim saglayabilir ve olumsuz sonuglarm oniine gegebilir (Ordem, 2014;
Yildiz, 2018).

Internet kullaniminin yayginlagmas: ile birlikte siber sug, siber zorbalik, trolleme, hackleme
gibi zararli eylemlerin arttig1 bilinmekle birlikte; bireylerin sagligini tehlikeye sokacak
eylemlere tesvik eden, kendilerine zarar vermeye yonlendiren meydan okuma videolar: ve
dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler tizerindeki etkisi kaygi yaratmaktadir (Yildiz, 2018).

Dijital oyunlarin ve kullanicilarin sayisinda goriilen artig, beraberinde dikkatleri oyunlarin
etkileri iizerine ¢ekmistir. Literatiirde bu konuda giderek biiyliyen bilimsel yazin dijital
oyunlarin etkilerine odaklanan bir¢ok aragtirma bulunmaktadir. Alan yazinda oyunlarin
psikososyal ve davranigsal problemler ile iligkisi olduguna dair bulgular gériilmektedir. Yapilan
akademik c¢aligmalarda, dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenlerde siddet egilimini arttirdigi,
bagimlilik yarattigi, yetersiz fiziksel egzersiz/sedanter yasama yonelttigi, yetersiz ve sagliksiz
beslenme tercihlerine bagli obeziteyi artirdigi, akademik basarinin diigmesine ve mental
problemlere neden oldugu vurgusu dikkat ¢gekmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).

Ulusal ve uluslararasi literatiirde Mavi Balina oyununu konu edinen akademik caligmalarin
say1st oldukga sinirlidir. Oyunun sosyal medyada temsilini inceleyen bir aragtirmada, meydan
okuma olgusunun sosyal medyada nasil yayildiginin anlasilmasi, mavi balina oyunu ile
ilgilenen kisilerin davranis sekillerinin belirlenmesi ve oyunda yer alan kisilerin demografik
yapisinin analizi hedeflenmistir. Bu kapsamda Rus Sosyal Medya Platformu VK, Instagram ve
Twitter’da konu hakkinda agilan bagliklar ve bu basliklara yazilan iletiler incelenmistir.
Inceleme sonucunda kullanmilan dilin agirlikli olarak Ingilizce oldugu ve bireylerin kisisel
bilgilerini paylagsmaktan ¢ekinmedigi goriilmistiir. Calisma sonucunda ii¢ tiir grup tanimlamasi
yapilmistir: oyun oynamak isteyen ve genellikle depresyon egiliminde olan kurbanlar, oyun
yoneticisi olmak i¢in caba gosterenler ve basliklara yorum yaparak takipg¢i sayisini ve
popiilerligini artirmak isteyenler kisilerdir. Arastirma sonucunda, oyunun Rus Sosyal Medya
Platformu VK’da daha etkili ve yaygin bir sekilde paylasildigi, Instagram’in ise kotii igerikleri
sildigi ve kullanicilara yardim teklif eden mesajlar génderdigi ortaya koyulmustur (Khattar ve
Digerleri, 2018). Mavi Balina oyunu miicadelesinde yaygin olan intihar egilimine odaklanan
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bir diger c¢alismada, ergenlerin bu oliimciil miicadeleye yoOnlendirilmesinde stresin rolii
vurgulanmaktadir. Arastirmacilar, dgretmenlerin ve ebeveynlerin ergenleri bu zorluktan
kurtarmasindaki roliinii tartismis ve gerekli kurum ve kisilere onerilerde bulunmustur (Shakir
ve Sharma, 2018). Cocuk ve geng yastaki bireylerin kendilerine zarar vermelerine hatta intihar
etmelerine neden oldugu gerekcesi ile Mavi Balina oyununa dair igeriklerin gazetelerde nasil
cergevelendigi ve gercekligin ingsa edilme bigiminin ortaya koyulmasini amaclayan bir
arastirma yiiriitilmiistiir. Aragtirma kapsaminda, 1 Eyliil 2017-31 Mart 2018 tarihleri arasinda
ulusal gazetelerde yayimlanan 82 adet haber ve 8 adet kose yazisi dilsel ve igeriksel gergeveleri
acisindan analiz edilerek konunun basinda nasil temsil edildigi belirlenmeye c¢alisilmistir.
Konuyla ilgili i¢eriklerde %72.2 oraninda ahlaki panik dilsel ¢erceve kullanildig1 ve iceriklerin
% 60 oraninda epizodik (olaya dayali) olarak kuruldugu, konunun baglaminin genis bir
cercevede cesitli yonleriyle ele almaktan uzak kalindig1 saptanmustir. incelenen haberlerin
bilgilendirici, biling yiikseltici ve farkindalik gelistirici nitelikte olmadigini diistindiirmektedir
(Yildiz, 2018). Tip uzmanlarinin Mavi Balina ile ilgili algilarin1 ve bilgi birikimlerini
degerlendirmek amaciyla, yar1 yapilandirilmis agik uclu bir anket kullanilarak psikiyatri, klinik
psikoloji veya pediatri ya da pratisyen hekimler ile goriisiilmiis ve veriler elde edilmistir.
Yiiriitiilen ¢alisma kapsaminda toplam katilimcilarin otuz besi (% 65) Mavi Balina Oyunu
hakkinda bir seyler duymus ancak oyun hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmadig1 sonucuna
ulagilmistir. Katilimcilarin  ylizde 10'u diger internet zorluklarindan haberdar; toplam
katilimcilarin sadece % 26's1 oyunun detaylar1 ve zararli dogast hakkinda biiyiik 6lgiide bilgi
sahibidir. Sadece 12 (% 22) katilimci bu oyunu oynayan cocuklari tanimlayan isaretleri
bilmektedir. Uygulayicilarin higbiri anketi yiiriitiirken uygulamalarinda bunu sorgulayan veya
bildiren herhangi bir ebeveyn veya ¢ocuga rastlamadiklarini bildirmistir. Cevim i¢i zorbaliklara
maruz kalan ¢ocuklarin daha iyi tespit edilebilmesi ve miidahalede bulunulabilmesi amaciyla
tip uzmanlarinin kendilerini bu konularda gilincellemeleri gerektigine karar verilmistir
(Mahadevaiah ve Nayak, 2018). italya’daki Mavi Balina vakalarmnin incelendigi bir baska
calismada ise, istismara ugramis ¢ocuklarin degerlendirilmesi yapilmistir. Daha sonra bu
vakalar, kendine zarar verme ile ilgili literatlir 15181inda analiz edilmistir. Bu karsilastirma,
epidemiyolojik, psikolojik, psikiyatrik, sosyal ve kiiltiirel risk faktorleri ile savunmasiz ergenler
arasinda kendine zarar verme davranisinin yayilmasinda internetin roliinii vurgulamaktadir.
Sonug olarak, yazarlar kendine zarar verme faaliyetleri yapan ergenlerin degerlendirilmesinde
multidisipliner ve uzmanlagsmis bir yaklasim onermektedir (Lupariello ve Digerleri, 2018).
Oyunla ilgili yapilan haberlerde kullanilan ¢esitli temalar1 incelemek i¢in dnde gelen ulusal
gazetelerin Ingilizce haber web sitesinin incelendigi bir ¢alisma yiiriitiilmiistiir. Cevrim igi
yayinlanan ¢esitli haberler arasinda, bildirilen ¢ok sayida haber raporunun konu ile net bir
baglantis1 bulunmadig1 goriilmiistiir. Haberlerin ¢ogunun, oyun igerigi ile birlikte korkutucu
veya sansasyonel bir ¢ekicilik tasidigi sonucuna ulagilmigtir (Pramod ve Natrayan, 2018).
Tiirkiye’de Mavi Balina oyunu ile dijital oyun bagimliliginin ve siddetin yol agtig1 sorunlara
kars1 medyanin tutumunun analiz edilmesi amaciyla bir ¢alisma yiiriitilmustiir. Tiirkiye’de
yasanan ve oyunla iliskili oldugu diisiiniilen iki intihar vakasiyla ilgili haberlerin s6ylemini Van
Dijk yontemiyle analiz eden ¢aligmada, medyanin uyarici sdylemlerinin zayif olduguna dair
bulgulara rastlamlmustir. Incelenen haberlerde dijital oyunlarm biinyesinde barindirmis oldugu
siddet unsuru ise siradanlastirildigi; olaylarin, sadece bireysel bir vaka gibi gosterilip toplumsal
boyutunun goz ardi edildigi ve kisilerin hayatina odaklanan medya dijital oyunlarin siddetli
yiiziinii arka plana biraktigi sonuglarina ulasilmistir (Yiicel ve San, 2018). Bu ¢alisma,
internette en fazla tiklanan ulusal gazetelerden ulasilan ti¢ haberin analiziyle sinirli tutulmustur,
bu sebeple calismanin kapsam agisindan eksik oldugunu diistiniilmektedir. Ayrica bu ¢aligma
kapsaminda incelenen, Mavi Balina oyunu siliphesi ile intihar ettigi diisiiniillen F. S.’nin
babasinin vermis oldugu bir réportajda "... Polisi cagirdim, geldi. Ozel ekip geldi. 28 senedir
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bu isle ugrasan ekip geldi. Dedi ki 'Bu c¢ocuk intihar etmemis. Bu c¢ocuk oliime tesebbiis
etmemis. Bu ¢ocuk oyun oynarken, oyun aninda bir kaza ile 6lmiis' dedi. "En kii¢lik bir kazadan
Olmiis' dedi. Benim ¢ocuguma otopsi yapilmayacakti. Cikan bu haberlerden dolay1 ¢ocuguma
otopsi yapildi... Biitiin arkadaslarim telefon acarak oglumun televizyonlarda videosunun
oynadigmi soyledi. Bakiyoruz hepsi yalan haber. ilgisi, alakas1 yok...” ifadelerini kullanarak
oglunun 'Mavi Balina' oyunu nedeniyle intihar ettigi iddialarina tepki gostermistir (HTML 20).
Bu réportaj farkli haber kaynaklarda da gegmektedir. Oliim sebebi netlik kazanmayan kisilerin
de intihar vakasi adi altinda Mavi Balina oyunu ile iliskilendirildigi goriilmektedir. Bu durum
medyada yer alan haberlerin dogrulugu ile ilgili sorunu ve elestirel medya okuryazarliginin
gerekliligini tekrar ortaya koymaktadir.

Arastirmanin Amaci

Tiirkiye’de Ozellikle geng niifus arasinda artis gosteren siddet igerikli davranislar ve intihar
egilimlerinde bireylerin internet aracilifiyla maruz kaldiklart igeriklerin etkisi yadsinamaz
durumdadir. Bu igeriklere de en cok dijital oyunlar ve sosyal medya araciligiyla maruz
kalinmaktadir. Bu ¢alismada, meydan okuma olgusu iizerine kurulu ¢evrim i¢i oyunlarin
olumsuz etkileri lizerine bir aragtirma yapilmistir. Tiirkiye’de ve diinyada bir¢ok intihara sebep
oldugu gerekgesi ile dikkat ¢ekici bir 6rnek olan “Mavi Balina Oyunu” se¢ilmistir. Tiirkiye’de
oyun ile baglantili olan intihar vakalari hala devam etmektedir. Oyunun sebep oldugu intihar
egiliminin 6niine gegmek son derece elzemdir. Bu amagla Tiirkiye’deki ve diinyadaki Mavi
Balina oyunu ile ilgili yapilmis ¢alismalar ve ¢evrim i¢i haber kaynaklari incelenmistir. Diinya
genelinde Mavi Balina oyununun olumsuz sonuglari karsisinda ne gibi ¢oziim yollarina
gidildigi irdelenerek, Tiirkiye’de oyunun olumsuz etkilerine karsi ¢6ziim Onerileri sunulmaya
calisilmigtir. Diinya genelinde Mavi Balina Oyunu’na kars1 alinan dnlemler ile ilgili yiiriitiilen
bu ¢alisma, konusu itibariyle bu alanda yapilmis diger ¢alismalardan farklilik gostermektedir.

YONTEM

Bu arastirmada nitel arastirma yaklasimi benimsenmistir. Arastirmada var olan durum oldugu
gibi betimlenmeye calisildigindan tarama modeli kullanilmistir. Calismada veri elde etme araci
olarak dokiiman incelemesi yontemine basvurulmustur. Calisma konusuyla ilgili bilgi iceren
yazili materyallerin analizini kapsayan dokiiman incelemesi, nitel arastirmalarda etkili bir
sekilde kullanilmasi gereken 6nemli bir bilgi kaynagidir. “Mavi Balina Oyunu” ve “Blue Whale
Challenge” anahtar kavramlari ile yapilan aramalar sonucunda ulasilan akademik ¢aligmalar ve
cevrim i¢i haberler kaynaklari incelenmistir. Elde edilen bulgular ile diinya genelinde Mavi
Balina Oyunu’nun sebep oldugu olumsuz etkilere kars1 aliman dnlemler ortaya koyulmaya
calistlmistir. Calismanin gecerlik ve giivenirlik asamalarinda Miles ve Hubermanin
gelistirdikleri soru listesine bagl kalimmistir (Yildirrm ve Simsgek, 2013). Bu soru listeleri
kullanilarak gecerlik ve giivenirlik saglanmaya ¢alisilmistir.

BULGULAR

Toplumsal konularda giiclii bir alg1 {iretme araci olan medya, bireylerin ¢evrelerinde olup
bitenleri algilamasi, anlamlandirmasi, tutum ve davranislarinin sekillenmesinde belirleyici bir
role sahiptir. Yeni iletisim teknolojileri ile beraber karsilastigimiz bazi igerikler, 6zellikle ¢ocuk
ve gengler agisindan zararli unsurlar barindirmaktadir. Bu nedenle toplumsal agidan ciddi
tehditler barindiran dijital oyunlar, videolar ve internette dolasan cesitli icerikler ile ilgili
bireylerin farkindalik kazanmalarini, dogru tutum ve davraniglar gelistirmeleri i¢in medyanin
biling yiikseltici bir rol oynamasi beklenmektedir (Yildiz, 2018).
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Uluslararas1 basinda ABD, Brezilya, Arjantin, italya, Rusya, Cin, Portekiz ve diger bir¢ok
tilkede oyunun sebep oldugu intihar haberleri yer almaktadir (Baruah, 2017). Rusya'da ilk kez
arastirmact bir gazetecinin 12 yasindaki bir kiz ¢ocugunun intiharmin ardindan yaptigi
arastirma sonucunda Mavi Balina oyunu gergegi ortaya cikarildi. Gazeteci, Mayis 2016'da
ergenler arasinda bu tarz oyunlarin oldukga popiiler oldugunu ve bu genclerin internette kendi
aralarinda iletisim kurabildikleri ¢ok sayida "6lim grubunun" bulundugunu tespit etti.
Cocuklar1 intihara siiriikleyen bu oyun, genellikle Rus sosyal medya sitesi Vkontakte ve
Instagram {izerinden yayilmaktadir. Rusya'da 2016 yilinda Nisan ve Kasim aylar1 arasinda
130'dan fazla ¢ocuk intihar etmistir. (BBC, 2019). 10 Kasim 2017 tarihinde BBC tarafindan
yapilan bir haberde Hindistan’in Karaikal sehrinde yasayan 22 yasindaki Alexander isimli Mavi
Balina oyuncusunun, kardesinin durumdan haberdar olarak polislere bilgi vermesi ile
kurtuldugu yer almaktadir. Alexander oyuna WhatsApp uygulamasi {izerinden yollanan bir link
araciligi ile basladigini sdyleyerek, gece yaris1i mezarliga giderek resim ¢ekip sosyal medyada
paylagsma; her giin yalniz basina korku filmleri izleme gibi asamalar1 yerine getirdigini
sOylemistir. Ayrica oyun ile ilgili olarak "Bu tam anlamiyla bir sanal 6liim tuzagi... Cok aci
verici bir tecriibe. Oyuna katildiktan sonra insanlarla konugsmay1 biraktim ve odama kapandim.
Oyundan c¢ikmak istesem de basaramadim." ifadelerini kullanmistir. NDTV kurulusunun
haberine gore Alexander polis tarafindan kurtarildig1 sirada koluna bigakla balina kazimak
tizereydi. Diger bir haberde ise, Hindistan’da son asamay1 yerine getirmek i¢in gole atlayarak
intihar etmek iizere iken kurtarilan 17 yasindaki bir kiz oyuncunun kendini kurtaran polis
memuruna, “Eger gérevi tamamlamazsam annem olecekti.” dedigi belirtilmistir. Hindistan’da
14 yasindaki Manpreet Singh isimli bir Hintli ¢ocuk da Mavi Balina isimli oyunu oynadigini
arkadaglarina sdyledikten birkacg giin sonra intihar etmistir. Oyun, ilk ortaya ¢ikti§1 zaman daha
kolay yonlendirilebilir bir kitle oldugu i¢in 18 yas alt1 gengleri hedef aliyordu. Ancak son yillar
icindeki vakalarin yas aralifi incelendigi zaman bu durumun degistigi goriilmektedir.
Arjantin’de su tankina atlamak iizereyken kurtarilan bir kisi 22 yasinda geng bir anneydi. Geng
kadin kendisini kurtaran polis memuruna, Mavi Balina oyunu oynadigini sdylemis ve intihara
kalkismadan Once, “oyunun sonu, zamanin doldu” isimli bir mesaj aldigimi ifade etmistir
(HTML 2).

Oyunun sebep oldugu intihar vakalar1 Tiirkiye’de de goriilmektedir. Oyun, 2017 yilinda Gazi
Universitesi 6grencisi Evrim Mert’in (24), 5 Agustos’ta intihari ile giindeme gelmisti. Alile,
cocuklarinin son zamanlarda siirekli Mavi Balina oyunu oynadigini, davraniglarinin ¢ok
degistigini ve intiharda bu oyunun etkili oldugunu sdyleyerek sorumlular hakkinda dava
acilmasi i¢in su¢ duyurusunda bulunmustu. Ailenin avukatinin savciliga verdigi sug
dilek¢esinde Evrim Mert’in bacaklarinda jilet kesikleri ve boynunda iple sikilma izleri
oldugunu; bu kesiklerin ve izlerin oyun yoneticisi tarafindan istenen gorevlerin yerine
getirilmesiyle olustugunu soylemistir (HTML 4).

2018 yili subat ay1 icerisinde Bursa’da oynadiklari Mavi Balina oyununun ardindan iki
arkadastan biri olan A.P., yanlarinda gétiirdiikleri sehpa ve ip ile kendini hali sahada asarak
intihar etmis; arkadasinin 6liimiine tanik olan diger oyuncu B.K. ise bir tirin 6niine atlayarak
intthar girisiminde bulunmustur. Yarali olarak kurtulan B. K.’nin annesi, oglunun hastanede
yatarken c¢ekilmis fotografi bulunan paylasiminda “Anne babalar liitfen ¢ocuklarinizi kontrol
edin oglum Mavi Balina oyunu yiiziinden intihar girisiminde bulundu ve bu halde” ifadesini
kullanmistir. Intihar eden A.P.’nin evinde bilgisayar olmadig1, arkadas: B.K. nin evinde oyunu
oynadiklari, oynarken de odanin kapisini kilitleyerek B.K.’nin anne ve babasini odaya
sokmadiklari edinilen bilgiler arasindadir (HTML 3).
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2018 yili mart ay1 icerisinde Balikesir’de ilkokul 4. simif 6grencisi E.A.’nin evlerinin ¢ati
katinda kendini iple tavana asarak intiharinin Mavi Balina oyunundan etkilenerek oldugu
anlasilmistir. Kendine ait bir cep telefonu bulunmayan E.A.’nin agabeyi ve babasina ait cep
telefonlar1 ve diziistli bilgisayar1 incelenmek iizere gorevliler tarafindan alinmistir. Olay
Balikesir Milletvekili Akin tarafindan TBMM ye tasinarak, hiikiimetin oyunla ilgili olarak bir
an once tedbir almast gerektigini vurgulamistir (HTML 5). Oyun daha 6nce de Eyliil 2017
yilinda Istanbul Milletvekili Giilay Yedekgi tarafindan meclise tasinarak, gerekli dnlemlerin bir
an once alinmasi gerektigi vurgulanmistt. Yedekei, konusmasinda “Oyun, yoneticisi olarak
gorlinen internet korsanlar1 tarafindan ¢ocuklarimiz tehdit, santaj ve siber zorbalifa maruz
kalmaktadir. Yurttaglarimiz bilinglendirilmelidir, s6z konusu ¢ocuklarimizin hayatidir.”
demistir. Ayrica konusmasinda BTK tarafindan oyuna erisimin tam olarak engellenmesinin
miimkiin olmadigin1 sdylenen Yedekei, “Mavi Balina” oyunu i¢in kamu spotu hazirlanmast
gerektigine dikkat cekerek, “Ulkemiz yiiziinii teknolojiye dénmeli ve cocuklarimiz igin faydali
teknolojik faaliyetler yapilmalidir. Tirkiye, ¢ocuklarin internette oyun oynarken gecirdigi
zaman bakimindan diinyada 3’iincii sira yer almaktadir. Ulkemizde ¢ocuklarimiz ortalama 8
yasinda internet kullanmaya baslamakta ve bunlarin yiizde 80’i oyun amagli olarak internet
kullanmaktadir. Uzmanlarin agiklamalarma gore genglerimizin yiizde 20’si bagimlilik
siirinda, ylizde 4’1 internet bagimlisidir.” ifadelerini de eklemistir (HTML 6).

Mavi Balina oyununa bagl intihar vakalari tiim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de hala
goriilmeye devam etmektedir. 2019 yilinin ocak ayi igerisinde, Adana’da 13 yasinda bir
cocugun oyun sebebi ile hayatini kaybetmesi yetkilileri tekrar alarma gecirmistir. Olay lizerine
Adana Emniyet Miidiirliigli, 'Mavi Balina' adl1 bir tim olusturup ev ev, sokak sokak, park park
gezerek ailelere ve ¢gocuklara oyunun zararlarii anlatmiglardir (HTML 18).

2019 yilinin Nisan ay1 igerisinde ise Van'in merkez Tusba ilgesinde oyun sebebi ile toplu intihar
edecek olan ¢ocuklar, onlarla birlikte gitmekten son anda vazgecen G.A.'nin ihbar telefonuyla
kurtarilmistir. Yaslart 14 ve 15 olan ¢ocuklardan bir tanesi kayaliklardan atlayarak yasamina
son verirken, kurtarilan ¢ocuklar da Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler il Miidiirliigiine bagh
Cocuk Izleme Merkezi'ne teslim edildi. G.A., polise verdigi ifadede, kendisi ve 6 arkadasinin
oyunun etkisi altinda kaldigini séyledi (HTML 19).

Ulkemizde son yillardaki intihar -6zellikle geng niifus- haberlerine bakildiginda, “Mavi Balina”
oyunu siiphesi ile intiharlarin iligkilendirilmesinde artis oldugu goriilmektedir (HTML 7,
HTML 8§, HTML 9, HTML 10, HTML 17). Ancak bu haberlerin dogruluk derecesi tartismalidir.
Olay giindeme geldikten sonra Mavi Balina oyunu siiphesi ile ilgili olan haberlerin bircoguyla
ilgili inceleme sonuclari tekrar haber yapilmamistir. Farkli lilkelerde de, Mavi Balina oyunu
nedeniyle intihar eden ve intihar siiphesi iceren haberler yer almaktadir (HTML 11, HTML 12,
HTML 13, HTML 14, HTML 15). Mavi Balina oyununun bugiine dek Tiirkiye’de 142 kadar
gencin intihartyla baglantili olabilecegi diistiniilmektedir (HTML 16).

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu’nun Mavi Balina oyunu ile ilgili olarak 16.09.2017
tarthinde yaptig1 basin agiklamasinda “Mavi Balina ¢ocuklar i¢in, oyun goriinimli bir
tuzaktir!” ifadesi kullamilmistir. Yapilan aciklamada c¢ocuklarin evde bilgisayar basinda
olmalar1 onlarin giivende olduklar1 anlamima gelmedigi, bu konuda gereken hassasiyetin
gosterilmesi  gerektigi  vurgulanmistir. Ayrica agiklamada Mavi Balina oyununun
engellenmesine yonelik standart bir adresin olmadig1, cocuklarin internette ve sosyal medyada
oynadigi oyunlardan ve yaptiklarindan ailelerin mutlaka haberdar olmasi gerektigi dile
getirilmistir (BTK, 2017). Tiirkiye’de Mavi Balina oynadigindan siiphelenilen kisilerin
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“thbarweb.org.tr”” adresinden ihbar edilmesini ve Emniyet Siber Dairesi’nin de bu konudan
haberdar edilmesi gerektigi cagrisinda bulunulmaktadir (BBC, 2019).

Birgok iilke ve sosyal medya platformlar1 Mavi Balina ile ilgili 6nlemler almaya baglamistir.
Facebook'tan paylasilan intihar notlarinin artmasi iizerine, yetkililer veritabanindaki filtreleri
kullanarak birtakim o6nlemler almaktadir. Ozellikle Mavi Balina miicadelesinden sonra
Facebook, 6liim, intihar veya diger hassas konular hakkindaki gonderileri tespit etmek i¢in
filtreler kullaniyor ve ardindan polisi uyartyor (Yadav, 2018). Tumblr, 6zellikle Mayis 2016'da
site icerisinde Mavi Balina baglantil1 aramalarin ¢ok ciddi miktarda arttigini tespit etmistir.
Bunun iizerine site, Mavi Balina ile ilgili arama sonuglarin1 gdstermeden 6nce kullaniciya bir
uyar1 mesaj1 vermeye baslamistir. Bu mesajda, kullanicinin bulundugu tilkede psikolojik destek
i¢in arayabilecegi ticretsiz telefon numaralar1 gosterilmektedir. YouTube da ayn1 sekilde "Mavi
Balina" kelimeleriyle arama yapildiginda kullanicilarin karsisina benzer bir pencere
acmaktadir. Instagram'da da Mavi Balina ile baglantili etiketlerle ilgili arama yapildiginda
kullaniciya ii¢ segenek sunan bir pencere agiliyor. "Yardimei olabilir miyiz?" baslikli pencerede
Yardim Alma, Sonuglarin Gériintiilenmesi ve Iptal olmak iizere ii¢ secenek yer almaktadir.
Ancak bu uyarilarm Ingilizce terimlerle, yani #BlueWhale olarak arandifinda goriildiigii,
Tiirk¢e Mavi Balina kelimeleriyle arama yapildiginda ise ¢ikmadigi goriilmiistiir (BBC, 2019).
Tiirkiye’de ilgili kurumlarin, sosyal medya platformlarindan Mavi Balina ile ilgili aramalarda
Tiirkce kavramlarinda filtrelenmesi ve ayni uyarilarin kullanicilara sunulmasi i¢in gerekli
adimlarin atilmasi konusunda bir girisimde bulunmas1 6nem arz etmektedir.

Rusya, giivenlik giicleri konuyla ilgili ilk operasyonu Kasim 2016'da yapmistir. Oyunun
kurucusu ve diger oyunculara talimat veren 'yoneticilerden' biri oldugu sdylenen 22 yasindaki
Philipp Budeikin yakaland1 ve li¢ yil hapis cezasina carptirilmistir. Ayrica Rusya'da sosyal
medyada intihar tesvik eden gruplar kurulmasmin su¢ kapsamina alinmasi ve bu gruplari
kuranlara hapis cezas1 getirilmesi de giindeme gelmistir. Ulkede 6liim gruplarma iiye olduktan
sonra intithar eden bazi genclerin oliimleriyle ilgili ayrica sorusturmalar da agilmaya
baslanmistir. Ayrica Emniyet Tegkilati, intiharlarla ilgili 6nceden alinan ihbarlara daha fazla
Onem verilmesi talimatin1 vermis ve bunun sonucunda da en az ii¢ ¢ocuk intihar etmeden 6nce
kurtarilmistir (BBC, 2019).

Oyunla ilgili en ciddi sorunlarin yasandig: iilkelerden birisi de Hindistan’dir. Bilgi Teknoloji
Bakanlig1i, Mavi Balina oyunuyla baglantili bir¢ok intihar ya da intihar girisimi yasandigini
aciklamistir. Yiiksek Mahkeme, Mavi Balina'nin ulusal bir sorun olduguna karar vermistir ve
oyunla ilgili olarak iilke genelinde bir sorusturma baslatilmistir. Ayrica, devlet kanali
Doordarshan ve 6zel kanallar, en ¢ok televizyon izlenen saatlerde bu oyunla ilgili farkindalik
yaratacak videolar yayinlanmaktadir (Rediff, 2017; BBC, 2019). Hindistan’da, bir hastanenin
Psikiyatri ve Davranis Bilimleri boliimii, oyuna bagl ¢esitli intiharlar rapor edildiginde Mavi
Balina oyunu i¢in bir telefon yardim hatti1 kurmustur. Psikiyatri ve Davranis Bilimleri bolimii
miidirti Dr. Samir Parikh ile yapilan bir roportajda, “Oyun hakkinda bilgi almak i¢in giinde
birka¢ kez cagri aldik, hatta ¢ocuklar oyunu oynamaya basladiklarini itiraf ettiler.” ifadelerini
kullanmistir (Dutt, 2018). Bu tarz bir yardim hatti iizerinden oyuncular ya da potansiyel
oyuncularla kurulan saglikli bir iletisim, kisilerin kendilerine zarar vermeden Once tespit
edilmesi ve gerekli dnlemlerin alinmasi i¢in etkili yontemlerden birisidir.

Chandigarh Egitimi Departmani, oyunla ilgili 6gretmenler ve ebeveynler i¢in danigmanlik
hizmeti vererek olumsuz sonuglarin 6niine gecmeye calismistir (Arshi, 2017). Lucknow
sehrinde ise Okul Bolge Miifettisligi tarafindan, okullarda akilli telefon kullanimi
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yasaklanmistir. Ogretmenlerinden &grencilerin ellerinde Mavi Balina oyun isaretlerine dair
kontrol yapmalarini istenmistir. Orta Ogretim Merkez Kurulu (CBSE), kendisine bagli 18.000
okula bir genelge yayinlamis, tiim bilgisayarlar yazilimlarinin filtreleme, izleme ve engelleme
prosediirlerinin diizenli olarak gdzden gecirilmesini ve etkin giivenlik duvarlar1 kurmalarini
istemistir. Ayrica Lucknow’daki okullardan bazilari, ¢cocuklarinin ¢evrim igi etkinliklerini
izlemek ve tehlikeli oyun oynamalarii engellemek i¢in ebeveynlere danigmanlik yapmistir
(Mullick, 2017). Ulkede, Kota dgrencileri tarafindan farkindalik yaratmak amaciyla Mavi
Balina oyunu ile ilgili kisa bir film g¢ekilmistir. Filmin sonunda ekranda, “Mavi Balina
miicadelesi, genclerin kendine zarar vermeleri ve sonunda intihar etme konusunda tesvik
edildigi ¢evrim i¢i bir oyundur.” mesaj1 verilmistir. Kisa filmin yonetmeni yiiksek lisans
Ogrencisi Brijesh Prajapati'dir (23). Prajapati, kisa filmi liretme fikrinin, oyunu oynadiktan
sonra Hindistan'daki gengler tarafindan yapilan intihar raporlarini okuduktan sonra aklina
geldigini, kisa filmin amacinin genglerin Sliimciil oyunu oynamasini 6nlemek oldugunu
belirtmistir. Kii¢iik kardesi ve iki arkadasi tarafindan desteklenen Prajapati, “Filmi birkag ay
once Kotanin yerel bolgelerinde cektik ve sonrasinda Sliimciil oyuna karsi farkindalik
yaratabilmek i¢in YouTube'da yaymladik” demistir. 'Mavi Balina Oyunu-Kisa Filmi' adl1 5.42
dakikalik film, video paylasim sitesi YouTube'da 1.300.000'den fazla goriintiilendi (Quazi,
2017). Hindistan, sadece Mavi Balina ile miicadelede degil, lilke genelinde siber suglarla ilgili
olarak da ciddi gelismeler katetmektedir. Hindistan’in Maharashtra eyaleti, 2016 yilinda tam
tesekkiillii dijital giivenlik programlar1 baglatan ilk eyalettir. Maharashtra Siber projesi
kapsaminda, 44'0 polis karakoluna bagli her boélgeyi kapsayan 48 siber adli laboratuvar
kurulmustur. Sosyal medya ve diger ag platformlar1 iizerinden yapilan sikayetler de
incelenmektedir. Polisler, ayrica siber egilimler konusunda kendilerini giincel tutmak i¢in
stirekli egitim goriiyorlar. Siber laboratuvarlar, zor vakalarin sorusturulmasinda diizenli olarak
karakollara yardim etmektedir. Eyalet, siber suglarla miicadele konusunda iilke genelinde en iyi
eyalet olarak kabul edilmektedir. Siber suglar baskomiseri Balsingh Raput, dijital giivenlik
konusundaki farkindaligi artirmak icin dijital giivenlik ve internet hijyeni gibi derslerin okul
miifredatina dahil edilmesi gerektigini dile getirmektedir (Panigrahi, 2017). Maharashtra Siber
Polisi siber suclarla miicadelesini siirdiirerek, su¢ oranini en aza indirmeye ¢alismaya devam
etmektedir. Maharashtra Siber Polisi, eyalet ¢apindaki vatandaslarin c¢evrim igi olarak
phishing, vishing, spam e-postalar1 ve siipheli kisa mesaj hizmetleri (SMS) ile ilgili sikayette
bulunmalarini saglamak icin iki ay i¢inde bir portal baslatacagini soylemistir. Portaldan sikayet
alindiktan sonra, 6zel siber birimin saatler i¢inde bir arastirma baslatacagina dair giivence
verilmektedir. Sahte numaralar1 ve baglantilar1 ilgili servis saglayicilara derhal bildirecek ve
gelecekte islenecek suglar1 yasaklamak igin bloke etmelerini saglayacaktir. Ozel birimin Diinya
Ticaret Merkezinde bir ofisi olacak. Portal tiim e-dolandiricilik, kimlik avi gibi sikayetlerle
ilgilenecek. Bankalar, telekom ve internet etki alan1 saglayicilar1 ve sosyal medya sirketleri ile
koordineli bir sekilde calisacak olan portal, suglarin azalmasinda 6nemli bir role sahip olacak
(Naidu, 2019).

Ingiltere’de, bu arastirma yiiriitiiliirken giincel haber taramasi1 yapilmis, heniiz Mavi Balina
oyunuyla iliskilendirilebilen herhangi bir intihar vakasi haberine rastlanmamigtir. Ancak
konunun kiiresel bir soruna doniismesiyle birlikte polis, okullar ve sivil toplum kuruluslari,
Mavi Balina ile ilgili sik sik uyarilar yapmaya baslamistir. Bazi okullar, velilere mektup
gondererek, oyunla ilgili bilgi vermis ve oyunun c¢ocuklar i¢in tehlike yarattigini bildirmistir.
Baz1 yerlerde polis ve okul yonetimleri, velilerden ¢ocuklarinin bu oyunu oynadigini tespit
etmeleri halinde kendilerine bildirmelerini istemistir. Ayrica ¢ocuklarin taciz, zorbalik ve
mobbinge karst korunmasi i¢in caligsmalar yiiriiten sivil toplum kuruluslarindan NSPCC,
ticretsiz bir yardim hatt1 olusturmustur (Mullin, 2018).
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[ran’da oyunla baglantili olduguna inanilan ilk intihar vakasi Ekim ayinda yasanmistir. Isfahan
kentinde iki geng¢ kiz, el ele bir kopriiden atlayarak intihar etmek istemistir. Kizlardan biri
hayatin1 kaybederken, digeri agir yarali olarak kurtulmus ve hala komadadir. Isfahan Emniyet
Miidiirii Mehdi Mesum Beigi, geng kizlarin arkalarinda ailelerine veda ettikleri bir ses kaydi
biraktiklarini agiklamistir. Beigi, kizlarin Mavi Balina oyununu tamamlamak i¢in yasamlarina
son vermeleri gerektigini sdylediklerini belirtmistir. Bilgi Teknolojileri Bakan1 Azari Cahromi
de internet lizerindeki denetimi daha da artirarak bu oyununun erisimini kisitlama ¢alismalari
yapilacagini belirtmistir (BBC, 2019).

Oyunun gengler arasinda yayginlasmasinin ardindan Brezilya yetkilileri de harekete gecmistir.
En az sekiz eyalette, oyun sirasinda viicutlarinda agtiklar1 kesiklerden dolay1 cocuklar hastaneye
kaldirlmistir. 1ki ¢ocuk da intihar girisiminde bulunmus ancak son anda kurtarimistir.
Brezilyanin giineyindeki Curitiba'nin Belediye Baskani Rafael Greca, kentte yedi ¢ocugun
hastaneye kaldirilmasinin ardindan Belediye Meclisi tiyeleriyle birlikte ¢ocuklar: bu oyuna

kars1 uyaran bir video ¢ekmistir. Bu video, Facebook'ta milyonlarca kisiye ulagsmistir (BBC,
2019).

Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF), ebeveynlerin ¢ocuklarim1i Mavi
Balina'dan nasil koruyabilecegine iliskin 11 tavsiye yayimladi. Bu tavsiyeler:

1. Bir konu hakkinda dogru bilgi sahibi olmak ¢ok énemlidir. Basinda ¢ikan haberlerde bu
oyunun son zamanlardaki intihar vakalariyla iligkili olup olmadig1 kanitlariyla acik¢a
belirtilmiyor. Cocugunuz muhtemelen Mavi Balina oyununu basinin bu konuyu yogun
bir sekilde islemesi nedeniyle biliyordur. Yine de, bu konu hakkindaki belirsizlik
nedeniyle, ¢ocuklar1 bilgilendirmek ve herhangi bir talihsiz olaydan kac¢inmak i¢in
onlarla etkilesimde kalmak gereklidir.

2. Cocugunuzun yagina uygun internet sitelerine girdiginden ve etik olmayan davraniglar
ya da siddeti 6zendiren sitelere erismediginden emin olun.

3. Cocugunuzun internete erisiminin aileyle paylasilan ortak alandaki bir bilgisayar
tizerinden olmasini saglayin.

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

5. Cocugunuzun kullandig: biitiin elektronik aletlerde ebeveyn koruma sisteminin agik
oldugundan emin olun. Ekrana bakarak gecirdigi zamani ve faaliyetlerini gézlemleyin.

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

7. Diger ebeveynlerle konusun, endiseleriniz varsa paylasin ve ¢ocuklariniza yardimci

olabilmek i¢in en iyi yontemi birlikte bulmaya caligin.

Internette yayilan yeni akimlar hakkinda bilgi sahibi olun.

9. Cocugunuzun davraniglarini yakindan gézlemleyin. Ruh halinde degisiklik, iletisimde
azalma, caligma 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 danigin.

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

11. Yasadiginiz yerdeki polis yetkililerine haber verin ve bir sonraki énlemleri almak i¢in
onlarin tavsiyelerine bagvurun (BBC, 2019).

®
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SONUC ve ONERILER

Herhangi bir sinirlamasi ve yoneticisi olmayan internet, her giin biinyesine gelismelere bagl
olarak bir¢ok yenilik ve igerik katmaktadir. Ozellikle Web 2.0 teknolojisi ile artan igerik
gelistirme, degistirme ve yeni igerik iretme imkani sayesinde iiretilen igeriklerin denetlenmesi
sorunu ortaya ¢ikmistir. Bu durum giindemde olan ‘internet gibi medya araglarinin insan1 nasil
etkiledigi’ sorusuna ek olarak, ‘insanlarin internet gibi medya araglarini kullanarak neler yaptigi
sorusunu’ giindeme getirmistir. Sanal diinya, kotii niyetli insanlarin bilingsiz kullanicilari
kolaylikla ve hizli bir sekilde kandirabilecekleri bir ortamdir. Internet, 6zellikle ¢ocuklar ve
gencler arasinda sosyal yagamin bir pargast haline gelmistir. Cocuklar, sosyallesme ve oyun
ihtiyaglarin1 gidermek igin interneti kullanmaktadir. internet sagladigi bircok firsat yaninda
riskleri de i¢inde barindiran bir platformdur. Gergeklik algis1 tam olarak gelismemis ¢cocuklar
internet risklerinden en ¢ok etkilenen kitleyi olusturmaktadir.

Teknolojik gelismelerin ve toplumsal degismelerin bir getirisi olarak ¢ocuk ve oyun olgusu da
degisim gostermektedir. Oyun olgusu artik bi¢im ve igerik agisindan yeni bir sekilde karsimiza
¢ikmaktadir. Ozellikle cocuklarin ve genglerin ilgi odaginda olan ¢evrim igi oyunlar, igerigi ve
amaci farkli olan kisi ya da kurumlar tarafindan gelistirilmektedir. Gelistirilen baz1 oyunlar,
oyuncular1 siire¢ igerisinde manipiile ederek ger¢ek yasamla baglantisini zamanla
zayiflatmakta, psikolojik ve fiziksel zararlar vermektedir. Oyuncular zaman igerisinde saldirgan
davraniglar sergilemekte ve sedanter bir yasam bi¢imine gecis yapmaktadir.

Cevrim i¢i oyunlarin bir¢ok ¢esidi bulunmaktadir. Bazi ¢evrim i¢i oyunlar ise oyun yoneticisi
tarafindan c¢esitli gérevlerin yerine getirilmesi iizerine kuruludur. Bu oyunlardan bir tanesi de
Mavi Balina oyunudur. Mavi Balina, gorevlerinde siddet icerikli unsurlarin bulundugu, son
gorevde ise oyuncudan hayatini sonlandirmasinin istendigi bir oyundur. Oyuncularin kisisel
bilgilerini ele geciren oyun ydneticileri, oyunu sonlandirmak isteyen oyunculari tehdit ederek
oyun igerisinde kalmaya zorlamaktadir. Oyuncular, bazen ¢evresindeki insanlarin
gozlemleriyle siireg icerisinde miidahale edilerek kurtarilabilmekte; bazen de oyuncunun iginde
bulundugu durumu ¢evresine higbir sekilde yansitmamasi sonucu 6liim ile sonuglanmaktadir.

Mavi Balina oyunu sabit bir adrese sahip olmadig1 i¢in engellenememektedir. Oyun yoneticileri
oyunculara sosyal medya lizerinden gizlilik igerisinde ulasmaktadir. Ayrica oyun ile baglantisi
olan intihar vakalari incelendigi zaman, oyuncunun kisisel cep telefonu ya da bilgisayarinin
olmasma gerek olmadigi sonucu da ortaya c¢ikmaktadir. Oyuncular arkadaglarinin, aile
tiyelerinin ya da farkl bir kisinin cihaziyla internet erisim saglayarak oyunu oynayabilmektedir.
Bu durum teknolojik imkanlara ne &lgiide sahip olundugundan ziyade bireyin bilingli bir
internet kullanicisi olmasinin 6nemini ortaya koymaktadir.

Mavi Balina oyunu ile ilgili yapilan haberleri ¢esitli yonlerden incelenerek analizinin yapildig
calismalar agirliklidir (Pramod ve Natrayan, 2018; Yildiz, 2018; Yiicel ve San, 2018). Bu
caligmalarin ortak sonucunda, incelenen c¢ok sayida haberin konu ile net bir baglantisi
bulunmadigr goriilmiistiir. Haberlerin ¢ogunun, oyun igerigi ile birlikte korkutucu veya
sansasyonel bir ¢ekicilik tasidig1 sonucuna ulasilmistir. Incelenen haberlerde dijital oyunlarin
bilinyesinde barindirmis oldugu siddet unsuru ise siradanlastirilmistir. Yildiz (2018) tarafindan
yapilan arastirmada, Tiirkiye’de oyunla ilgili kamuoyu algisinin, oyunun neden oldugu sonuglar
—intihar eylemleri- ile ilgili olarak bi¢cimlendigi; ancak oyunun bireylerin kendi bedenlerine
zarar vermelerini tesvik eden, korkutan, caresiz birakan yonlerinin ise geri planda kaldig

sonucu ortaya ¢ikmigtir. Medyanin, konuyla ilgili olarak dogru bilgi sunma, farkindalik
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yaratma, dogru tutum ve davramislar gelistirmeleri gibi roller listlenmekten uzak oldugu
goriilmektedir. Oyun ile ilgili bilgi kirliligine yol acan haberlerden ve paylasimlardan
kaginilmalidir.

Oyunun gorevleri arasinda, bir arkadasin1 oyuna dahil etme gorevi de yer almaktadir (Mitra,
2017; Gupta, 2017). Oyun oynadig tespit edilen kisilerden, oyuna dahil ettigi kisileri ya da
oyuna dahil oldugunu bildigi kisilerin 6grenilmesi olduk¢a dnemlidir. Boylece miidahale alani
genisler ve oyunun olumsuz etkilerinin 6niine gegilebilir.

Birgok iilke ve sosyal medya platformlar1 Mavi Balina ile ilgili 6nlemler almaya baslamistir.
Bu Onlemler su sekilde siralanabilir:

e Bircok sosyal medya platformu, Mavi Balina ile ilgili ingilizce arama terimlerine filtre
ve uyart mesaji Ozellikleri getirmistir.

e Sosyal medyada intihara tesvik eden gruplar kurulmasi su¢ kapsamina alinmig ve hapis
cezast uygulamasi baglamistir.

e Televizyon kanallarinda, en ¢ok televizyon izlenen saatlerde oyunla ilgili farkindalik
yaratacak videolar yaymlanmistir.

e Mavi Balina oyunu igin telefon yardim hatlar1 kurulmustur.

e Oyunla ilgili olarak 6grencilere, 6gretmenler ve ebeveynler i¢in danigmanlik hizmeti
verilmigtir.

e Opyunla ilgili ciddi problem yasayan bazi bolgelerde okullarda akili telefon kullanimi
yasaklanmuigtir.

e Ogretmenlerden 6grencilerin ellerinde Mavi Balina oyun isaretlerine dair kontrol
yapilmasi istenmistir.

e Siber suglar kapsaminda, 6zel inceleme birimleri kurulmustur.

e Okullarda bilgisayarlarin  yazilimlarmin, filtreleme, izleme ve engelleme
prosediirlerinin diizenli olarak gézden gegirmesi ve etkin bir giivenlik duvari kurulmasi
istenmistir.

e Farkindalik yaratmak amaciyla kisa film ve uyar1 videolar: ¢ekilmistir.

e Okullar, velilere mektup gondererek oyunla ilgili bilgi vermis ve oyunun ¢ocuklar i¢in
tehlike yarattigini bildirmistir.

e Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF), ebeveynlerin ¢ocuklarint Mavi
Balina'dan nasil koruyabilecegine iligkin 11 maddelik tavsiye yayimlamstir.

Mavi Balina ve benzeri oyunlar, ¢cevrim i¢i ortamin anonim kosullarinin kontrol edilememesi
izerine yapilanmaktadir. Bu durum, ¢evrim i¢i ortamin insanlarin ruh sagligini tehdit eden
giivenlik aciklarinin bulundugunu goéstermektedir. Cevrim i¢i ortamin zararlarina karsi
farkindalik yaratacak politikalara ihtiya¢ vardir. Glinlimiizde birgok iilke egitim politikalarini,
temel bir zorunluluk olarak gorilen medya okuryazarhiina agirlik verecek sekilde
diizenlenmektedir. Dijital diinyada maruz kalinan tehlikelere kars1 alinabilecek en hayati 6nlem
de bireyin, siber giivenlik ve bilingli sosyal medya kullanimina yonelik biling diizeyinin
artirtlmasidir. UNESCO tarafindan 2017 yilinda yapilan ¢ocuklar ve genglere yapilan kiiresel
genglik anketi sonuglarinin gosterdigi gibi, ankete katilanlarin% 95'1 ¢evrim i¢i giivenliginin
kendileri i¢in ¢ok 6nemli olduguna inaniyor ve % 94'li digerlerinin ¢evrim ig¢i glivenligine
yiiksek bir 6nem veriyor. Ankete katilanlarin% 90'indan fazlasi, ebeveynleri veya hiikiimetleri
tarafindan izlenmesinin aksine, kendilerini korumak igin gerekli beceri ve yetkinlikleri
edinmeleri gerektigini diisiiniiyor. Unicef’in #StaySafeOnline gibi kampanyalar, ¢ocuklarin ve
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genglerin ¢evrim i¢i glivenlik konusunda etkilesime girmelerine yardimci olmakla birlikte ve
bunun i¢in genclik elgileri olmaya tesvik etmektedir. Genglerin kiiresel olarak dile getirdigi bir
ihtiyaca cevap vermek icin, medya ve bilgi okuryazarligmma ve 21. ylizyil becerisi olarak
elestirel diigiincenin telkin edilmesine 6nemli yatirimlar yapilmalidir. Cocuklar ve gencler
arasindaki bilgi, beceri ve tutumlarin gelismesi, ¢evrim i¢i radikallesme ve cinsel tacizde en
etkili panzehir ve sosyal uyumun desteklenmesi i¢in bir katalizor olabilir (Haque ve Falt, 2018).

Cevrim i¢i oyunlar ile risklerin devam edecegi aciktir. Mavi Balina oyunu ile miicadelede,
kiiresel 6l¢ekte alinan 6nlemler incelenerek, Tiirkiye’de hayata gecirilmelidir.
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EXTENDED ABSTRACT

Solutions to Online Game Threats: The Blue Whale Challenge
Introduction

The phenomenon of the game has changed as a result of technological developments and social
changes. The game has taken its place in the digital platforms by moving from the urban
environment to the virtual center. Digital games have created a new living space on the level of
instantly and limitlessness. Digital games appeal to an ever-broader audience, especially
through Internet connectivity and online games. Online games played on digital media and
harmful content that are exposed to social media can cause difficult damages in children's
mental and physical well-being. The aim of this study is to reveal the negative effects of online
games based on the phenomenon of challenge. Challenge-oriented communities circulating in
social media through online gaming, while not a new phenomenon, contain elements that do
not overlap with the generally accepted concept of online community. Especially children and
youth attracted challenge events sometimes harm to their lives, and sometimes can lead to death.
For review within the scope of the study, "Blue Whale Challenge™ has been chosen for review
because it causes many suicides worldwide. Suicides caused by “Blue Whale Challenge” in
Turkey is still continuing. It is essential to avoid suicide tendency caused by Blue Whale
Challenge. For this purpose, studies about the Blue Whale Challenge have been examined.
Measures taken against the Blue Whale Challenge in the world were detected and solutions
suggestions against the negative effects of Blue Whale Challenge are presented for Turkey.

Method

Qualitative research approach has been adopted in this research. Survey method was used in
the study. The data were obtained from previous academic studies and online news sources.
The data were analyzed by document analysis method. Document analysis includes analysis of
written materials that contain information about facts and phenomena targeted for research.
Documents are important sources of information that should be used effectively in qualitative
research.

Result

Many countries and social media platforms have begun to take measures related to the Blue
Whale. These measures can be listed as follows:

» Many social media platforms have introduced filter and alert message features in English
search terms related to the Blue Whale Challenge.

» The establishment of groups that encourage suicide in the social media has been included in
the scope of the crime and imprisonment has started.

+ Television channels have been broadcast to raise awareness about the Blue Whale, most of
which are watched on television.

» Telephone help lines were established for the Blue Whale Challenge.

+ Counseling was provided to students, teachers and parents about the Blue Whale Challenge.

* In some regions where there are serious problems with theBlue Whale, the use of smart

phones in schools is prohibited.
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» Teachers were asked to check the Blue Whale signs in the hands of the students.

» Within the scope of cybercrime, special review units have been established.

 In schools, it was requested that computers' software, filtering, monitoring and blocking
procedures be regularly reviewed and an effective firewall be installed.

 Short films and warning videos were taken in order to raise awareness.

» Schools sent letters to parents and informed them about the Blue Whale Challenge and
reported that the game was a danger to children.

» The United Nations Children's Fund (UNICEF) has issued 11 recommendations on how
parents can protect their children from the Blue Whale.

It is obvious that risks will continue with online games. In the struggle against Blue Whale,
examining the measures taken on a global scale, it should be implemented in Turkey.
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