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Teknolojinin her gecen gun hizla
ilerlemesi, sehirlesme ve oyun alanlarinin
yetersizligi gibi nedenler cocuklarin oyun
oynama ve sosyallesme aliskanlklarini
degistirmistir. Zamanla geleneksel
oyunlarin yerini bilgisayar ve internet
yoluyla oynanan dijital oyunlar almistir.
Simdilerde genclerin dijital oyunlara,
geleneksel oyunlardan daha fazla ragbet
ettigi soylenebilir.

Geleneksel oyunlar (Saklambac,
Korebe, Seksek, ip Atlama, Bes Tas vb.)
cocuklarin sosyal iliskilerini ve zihinsel
becerilerini gelistiren dogal bir aractir.
Cocugun oyunla iliskisini aciklamak
amaciyla bircok tanim yapiimistir:
Eglence araci; cocuklarin psiko-sosyal
gelisimlerinin aynasi ve c¢ocuklarin
kendilerini ifade ettikleri bir ara¢ olarak
tanimlayanlarin yani sira; oyunun,
cocuklarin kendi ¢evrelerini anlaml hale
getirme ve bu cevre icinde nasil yer
alacaklarint 6grenme sekli olduguna dair
tanimlar da vardir. Oyun, cocuga hi¢
kimsenin ogretmeyecegi konulari, kendi
deneyimleriyle ogrenmesi yontemidir.
Oyun, sonucu dusunilmeden, eglenmek
amaciyla yapilan hareketlerdir.

Dijital Oyun Turleri

Dijital oyun endiustrisi buglin
diunyada 24,75 milyar dolar
butcesi ile medya dlinyasinin
onemli bir bolumunu olusturmakta
ve bir milyarin Gzerinde kullanicisi
bulunmaktadir.

Ozellikle 90’li yillardan sonra

farkhi turlerde dijital oyunlar
uretilmistir. Bugln oyuncu
tercihleri dogrultusunda

sekillenmis cok sayida ve farkl
tiurde oyun bulunmaktadir. Kesin
bir gorus birligi olmamakla birlikte
taktik, yap boz, macera, aksiyon,
spor, rol yapma ve simiulasyon
olmak uzere vyedi oyun tlru
belirlenmistir. Eglence Yazilimlari
Birligi (Entertainment Software
Association-ESA) piyasa
arastirmasina gore 2013 yilinda en
fazla satilan oyunlarin % 38’ini
taktik oyunlannt %31,9'unu ise
aksiyon oyunlari olusturmustur.


https://www.guvenliweb.org.tr/documents/cevrimici-oyunlar

Dijital Oyun Bagimliligi

Dijital oyunlarin kullanicilar tzerindeki
en onemli etkisi, psikolojik ve fizyolojik
bagimmhhik  boyutudur. Dijital oyun
bagimliigi;, sosyal veya duygusal
sorunlara neden oldugu halde, Kkisinin
bilgisayar ya da video oyunlarini asiri
sekilde kullanmasi ve bu asir1 kullanimi

kontrol edememesi seklinde
tanimlanabilir. Dijital oyun bagimlhg:
kavrami, oyunda gegirilen silireden

ziyade, ortaya cikan olumsuz sonuclari
ifade etmektedir.

Bu eksende yiritlilen arastirmalar iki
temel goruis Uzerine kurulmustur.
Birincisi oyunlarin, ¢ocuk ve genglerin
zihinsel gelisimine belli acilardan (dikkat
ve konsantrasyonu artirici, sakinlestirici)
olumlu katki yapabilecegi; ikincisi ise,
kontrol edilemeyen bir oyun oynama

isteginin, sosyal yasamda problemli
degisime neden olmasi ve dolayisiyla
bagimhlik yapabilmesidir. “Bilgisayar
Oyunlari ve Bagmliik: Universite

Ogrencileri Uzerine Bir Alan Arastirmasi”
sonucglarina gore, her 5 Universite
ogrencisinden 1i oyun bagimhhg! riski
tasimaktadir. Her 3 kisiden 1'i, her glin en
az 1 saat olmak uzere, saatlerce oyun
basinda zaman gecirmektedir.

Cinsiyet Oyun Oynama
Aliskanliklarini Etkiliyor

Ayni calismada, erkek ogrencilerin,
kiz ogrencilerden daha ciddi bir
sekilde bilgisayar oyunlarinin
etkilerine maruz kaldigi gorulmuistur.
Erkekler daha ¢cok aksiyon-macera,
strateji, spor ve cevrimici siddet
icerikli oyunlari tercih ederken, kizlar
egitsel soru-cevap ve zeka
oyunlarini tercih etmektedir.

“Oyun oynamanin en sevdiginiz

yonu” sorusuna kizlar “zaman
oldurmek” ve  “stres atmak”
cevaplarini verirken, erkek
ogrenciler ise “kendi oyuncu

karakterimi olusturmak ve seviyesini
yukseltmek”, “kendimi digerlerinden
ustliin hissetmek” ve “oyunlarda
seviye vb. satarak para kazanmak”
seklinde cevap vermislerdir.
Erkekler, dijital oyunlar vasitasiyla
sanal kimlikler insa etmekte, bu
durumun, sorunlu kimliklerin
olusmasina heden olabilecegi
dustinulmektedir.


https://www.guvenliweb.org.tr/blog/internet-bagimliligi-ve-aliskanliklara-etkisi

Siddet iceren Dijital Oyunlara Dikkat!

Son zamanlarda video oyunlari ile
ilgili yapilan icerik analizleri,
oyunlarin %89’unun siddet icerdigini
gostermektedir. Siddet icerikli
oyunlar, gelisim asamasindaki
kisilige zarar verirken, dogru ile
yanlisi ayirt edemeyen cocuk ve
gencler icin oldukca tehlikeli
durumlar olusturabilmektedir.

Bazi bilgisayar oyunlari ile gencler,
oyun lreticisinin bilingli tercihi ile ruh
sagliklari bozulmak suretiyle, intihara
yonlendirilebilmektedir. Oyun i¢in gece
uyanmalari istenen genclerin hayatlari
diizensizlestirilerek, korku gercekte
var olmayan seyleri olusturan video ve
goruntuler izlemeleri saglaniyor.
Gunlerce devam eden bu siirecte,
yanlis deger yargilari uyandirilarak,
degersizlik hissi asilaniyor. Oyun kilifi
altinda kendileri hakkindaki Kkisisel
bilgileri Phishing oluyla ¢alinan gengler
tehdit, santaj ve siber zorbalik yoluyla
tuzaga dusurtlerek, intihara
suruklenebiliyorlar. Yapilan
arastirmalar siddet iceren dijital
oyunlarin,

e Olumlu sosyal davraniglarda azalma

e Dusuk yasam doyumu

e Dusmanca duygularda artis

o Siddete karsi duyarsizlasma

o Dikkat sorunlari

e Depresyon

o Saldirganlik

e Anksiyete

o Siddet egilimi

e Yalnizhk

gibi psikososyal problemlerle iliskili

oldugunu gostermistir. Siddet icerikli
dijital oyunlarin psikososyal ve
davranissal problemler ile iligkisini
gormek acisindan yapilan bu calisma
olduk¢a yol gostericidir. Singapur’lu
3034 cocuk ve ergenin iki yil izlendigi
calismada, dijital oyun bagimhhig -
depresyon ve okul basarisi arasindaki
iliski incelenmistir. Normal oyuncu iken
bagimlhi hale gelenlerde depresyon,
anksiyete, sosyal fobi gelismis ve okul
performansi  kotulesmistir. Bagimli
oyuncu iken normal oyuncuya
donenlerde ise depresyon, anksiyete,
sosyal fobi ve okul basarisinda olumliu
yonde gelisme ve duzelmeler
gorulmustur.


https://www.guvenliweb.org.tr/documents/spam-phishing
https://www.guvenliweb.org.tr/documents/siber-zorbalik

“Toplumsal Cinsiyetin” Dijital Oyunlar
Yoluyla Yeniden insasi

Cevrimici oyunlarin genel olarak “erkek
oyunlari’” ve “kiz oyunlar’” seklinde
ayristiklari gorulmektedir. Bu oyunlara
baktigimizda erkeklere, savas ve siddet
oyunlari dayatilirken; kiz cocuklarina, kiz
giydirme, makyaj, kuafor oyunlari, oda-ev
oyunlari, gelinlik-kiyafet, prens-prenses
oyunlarinin dayatildigi gorulmektedir. Kiz
c¢ocuklarina ¢cogunlukla ev, evin odalari veya
mutfak gibi kapali alanlarda oynanan
oyunlar sunulurken, erkek ¢cocuklarina park,
bahce gibi acik havada oynanan oyunlar
sunulmaktadir. Kizlar ig¢in “gligcsuiz”, erkekler
icin ise “gucli” imaji olusturulmaktadir.

Yine kadin karakterler savas
oyunlarinda dahi, gercek olamayacak kadar
ince, makyajli, gerceklerden uzak bir fizik ile
ve arzu nesneleri olarak lanse edilirken;
erkek karakterlerin kash, son derece
dizgiin bir fizige sahip olduklari
gorulmektedir. Boylece “ideal vicut” |,
“guzellik” gibi algilar bozulup, popiiler kuiltur
ekseninde yeniden insa edilmektedir.
Uretilen bu sahte deger yargilan ile
cocuklarin beslenme dizenleri ve sporla

iliskileri olumsuz yonde etkilenirken,
uretilen bu yapay algi ve cinsiyet kaliplari ile
cocuklar ozguven sorunlari

yasamaktadirlar.

Oyunlarda “islamofobi” Tehlikesi

Siddet disinda dijital oyunlar, cinsellik ve
Islamofobi gibi bazi gizli tehlikeler de
icermektedir. Ozellikle Avrupa iilkelerinde
giderek artan islamofobinin dijital oyunlar
yoluyla da devam ettigi gorulmektedir.
Islamofobik oyunlarda, ses ve goriintii
icerikleriyle islam diismanligi yapilmaktadir.
islamofobik oyunlarin icerigine ve daha
detayh bilgiye Oyunlarda islamofobi
sitesinden erisebilirsiniz. Genclik ve Spor
Bakanhgr'nin hazirlamis oldugu “Dijital
Oyunlarda islamofobi” adli bu calismanin
detaylari hakkinda bu videodan da bilgi
edinebilirsiniz.

Sonu¢ olarak, cocuklarin ve genclerin
dijital teknolojiyi kac¢inilmaz olarak daha
yogun kullanmasi dijital oyunlari da daha
fazla oynamalari anlamina gelmektedir. Bu
noktada neler yapilabilir diye
dusunuldiuginde oncelikle ailelerin,
cocuklarinin bilgisayari- interneti kullanma
aliskanliklarini ve ozellikle oyun oynama
surelerini izleyerek sinirlandirmalari yararl

olacaktir.

Ayrica ¢evrimic¢i oyunlarin ve oyun sitelerinin
yas gruplarina gore derecelendirilmesi ve
siniflandiriimasi; siddet icermeyen, yerli, egitici,
ogretici ve geleneksel oyunlarin dijital ortamlara
tasinmasi gibi o©Onlemlerin alinmasi da oyun
mudavimlerine ve bu konuda endiselenen
ebeveynlere guven saglayacaktir.

kaynak:https://www.guvenliweb.org.tr/blog-detay/dijital-oyunlar-ve-bireyler-uzerindeki-etkileri



