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Dijital Oyunlarin Cocuklarin Kisilik ve Davramislar Uzerinde Etkisi:
Gta 5 Oyunu Ornegi’
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Ozet

iginde bulundugumuz bilisim caginda, internetin yasamin neredeyse her alanina
etki etmesi ile birlikte duygu, dustnce ve davranislarda da gercek yasamdan sanal
yasama dogru bir yénelim s6z konusudur. Cocuklarin hem fiziksel hem de psikolojik
gelisimi Gizerinde son derece etkili olan oyunlar da sanal yasama dogru yapilan bu hizli
gecisten en cok etkilenen alan olarak karsimiza cikmaktadir. Sanal diinyaya dogan ve
dijital yerliler olarak adlandirilan yeni neslin oyun anlayigi da dijital ekranlardan ibaret
hale gelmistir.

Cocuklarin sosyal iletisimi, 6grenme becerileri, fiziksel ve psikolojik gelisimi Gzerinde
olumlu ya da olumsuz etkileri olan dijital oyunlar ile ilgili pek ¢cok arastirma yapilmaktadir.
Bu calismada ise, dijital oyunlarin icerisine gizli ya da acik olarak yerlestirilen; dil, irk,
toplumsal cinsiyet, cinsellik ve siddet 6geleri butlin olarak irdelenmis ve bu égelerin
cocuklarin biligssel dizeylerine etki edebilmek amaciyla ne 6lctide ve nasil kullanildigini
dlcmek amaclanmistir. iki agamali olarak yapilan analiz sonucunda, dijital oyunlarin,
dijital dinyanin icine dogan gocuklarin; bos zamanlarini degerlendirmek, egitimlerine
katki saglamak ve stres atmak gibi faydali iglevlerinin yaninda, iceriginde barindirdigi
siddet, irkcilik, cinsellik, toplumsal cinsiyet gibi olumsuz &6geleri normallestirerek
cocuklarin bilingaltina yanhs kodlamalar yukledigi verisi elde edilmistir. Buna ek olarak,
oyun oynayan cocuklarin kurgusallik ve gercek yasam arasindaki ayrimi yapmakta
zorlandiklari, icerigindeki 6geler ile kendilerine dayatilan bazi olumsuz davranislar
gundelik yagsamlarina da tasidiklari bilgisine ulagiimistir.
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Impacts Of Digital Games On Behaviours And Personality Of Children:
The Case 0f Gta 5

Abstract

In the age of computerization we are in, the internet affects almost every area of life
and there is a tendency to move from real life to virtual life in emotions, thoughts
and behaviors. Games that are highly influential on both physical and psychological
development of children seem to be the most affected area from this rapid transition
towards virtual life. The new generation that grow up in this time, digital natives as they
are named, their perception about game is completely shaped by virtual games.

Many studies have been conducted on digital games that have positive or negative
effects on children’s social communication, learning skills, physical and psychological
development. In this article, language, race, gender, sexuality and violence items, both
obvious and hidden ones, were examined as a whole and it was aimed to find out how
these items were used to affect children’s cognitive levels.

Keywords: Digital games, internet, violence, sexuality, child
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Giris
|
¢inde bulundugumuz bilisim ¢aginda, internetin yasamin neredeyse her alanina
I etki etmesi ile birlikte duygu, diisiince ve davraniglarda da gergek yasamdan sanal
yasama dogru bir yénelim s6z konusudur. Bircok aliskanligin degismesine neden
olan bu yénelim, bilgiyi olusturan, isleyen, kullanan ve depolayan elektronik aygitlari ve
bilgisayarlari glinlik yasamin vazgecilmezleri haline getirmistir (Bozkurt, 2011: 140).

Teknoloji odakl bu yeni hayat tarzi, kisilerarasi iletisimin boyutlarini da degistirmistir.
Tdm bunlarin yaninda, kentlesmenin etkisi ile sokak oyunlari i¢cin ayrilan alanlarin
daralmasi, ebeveynlerin calisma kosullari gibi bircok etken teknolojik alanlardaki
gelismelerle birlesince sokak oyunlarinin hatta oyuncaklarla oynanan oyunlarin yerini
dijital oyunlara birakmasina neden olmustur.

Kisinin kendini yapay dinyaya timuyle kaptirmasini veya o diinyaya dalip gitmesine
neden olan bu sanal platformlar zaman ve mekan olgusunu yok ederek, gercek ile
sanal olanin sinirlarini tamamen belirsizlestirerek, gercekmis gibi deneyimlenebilecek
sanal bir diinya olusturmaktadir. Olusturulan bu sanal yasamin sundugu gerceklik de,
glindelik hayatin vazgecilmez bir unsuru haline gelmektedir (Timisi, 2003:26).

Yani gercek dlnya ile sanal diinyanin bu yeni gegirgen hali, bu ayrimi yapamayan
cocuklar Uzerinde siiphesiz daha da etkili olabilmektedir. Sanal dinyanin ¢ocuklar
Uzerindeki etkisini kesfeden toplum mihendisleri cocuklari eglendirmek adi altinda
oyunlarinda; kisileri kontrol etmek, belli bir fikri yansitmak, benimsetmek gibi gorevleri
ifa etmektedir. Bu noktada dijital oyunlar; tiketim algkanlarinin yeniden belirlendigi,
iletisimin farkh bir boyut kazandigi, sosyolojik, kultirel, dini ve toplumsal cinsiyet gibi
bazi deger aktarimlarinin da yapildigi alanlar olabilmektedir. Bu strateji, toplumu
yeniden insa etmek isteyenler icin klasik taktiklerden biri haline déntismustur.

Bu dénusimu saglayan toplum mihendisleri de internetin yayginlagsmasi ve oyunlara
olan ilginin artmasiyla birlikte, alanlarini yayginlastirmaya devam etmektedir.
Dolayisiyla, oyunlara bilingli olarak yerlestirildigi distnulen bu 6gelerin tespiti ve birey
Uzerindeki etkilerini ortaya koymak adina birgok arastirma yapilmistir. Farkl kisi veya
kurumlarca yapilan bu arastirmalarin ortak noktasinin, oyunlar aracihigi ile cocuklara
aktarilmak istenen mesajlarin tek bir tema altinda irdelenmesi ile sinirli kaldig
gOrulmustar.

Bu calismada ise, dijital oyunlarin icerisine gizli ya da acik olarak yerlestirilen; toplumsal
cinsiyet, dil, irk, siddet ve cinsellik 6geleri bitin olarak irdelenmis ve bu 6gelerin
cocuklarin bilissel dizeylerine etki edebilmek adina ne él¢liide ve nasil kullanildigini
6lcmek amaclanmistir. Bu calismada, secilen oyun, icerik analizi ydntemiyle gbzleme
dayal olarak incelenmis, ayrica kullanicilarla yari yapilandiriimis milakat teknigi
uygulanarak analiz yapilmigtir.

Oyun ve Oyunun Dijitallesen Yiizii

Oyun kavraminin ne olduguna dair ¢ok eski zamanlardan beri farkli goérusler
ortaya atilmis ve benzer taraflari olmakla birlikte herkes tarafindan farkli sekillerde
tanimlanmistir.
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Turk Dil Kurumu’nun hazirladigi cevrimici s6zlige gére oyun; “yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir’ (TDK,
2018).

Caillois’e gore (1958) oyun, “serbestce kabul edilmis, fakat baglayici olan kurallara
gbre belli bir alan ve zaman sureci iginde slrdlrllen gerilim ve eglence duygularini
iceren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan génulli bir hareket ya da
faaliyettir” (Akt: Poyraz, 2003:6).

insanlarin oyun oynama nedenleri arasinda; merak ve adaptasyon, bunalmak ve
can sikintisi, stresten kagmak, sinir ve kizginliktan kurtulmak, basarili olabilmek ve
basarisizlik duygusundan kurtulmak gibi sebepler oldugunu séyleyen Ogel’in (2012),
tespitleri de yukari da sayilan tanimlari destekler niteliktedir.

Tanimi ve iglevi ile ilgili cok farkli gbrtsler ortaya atilsa da oyun ile ilgili gérislerin
birlestigi temel nokta cocuklarin dinyasinda son derece Onemli bir yer tuttugu
gercegidir. Oyunun tanimi ve iglevi Uzerinde yapilan tartismalar gelisen teknoloji
sayesinde oyunlarin sokaklardan bilgisayar ya da akilli telefonlara taginmasi ile ayr
bir boyut kazanmistir.

Turkiye'de tim dlnya gibi internet kullanimi ve bu kullanimi saglayan yiksek
teknolojinin getirdigi yeni yasam tarzina ayak uydurmus durumdadir. TUIK’in (Tirkiye
istatistik Kurumu) 2017 arastirmasinda, Nisan ayinda internet erisim imkanina sahip
olan kullanicilarin, tlke ntfusunun % 80,7’sini olusturdugu, bu rakamin ayni kurumun
2016’nin Nisan’inda yapilan Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasinda %
76,3 olarak belirtilmistir. Yani internet kullaniminin ¢ok hizli bir bicimde yayginlastigini
sOylemek mumkindur. Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi’na gore;
16-24 yas araligindaki bireylerin internet kullanimlarinin, 2015’de %82,4’den 2016’da
%87,5’e yikseldigi gérilmastar (TUIK, 2017). Ayni kurumun 2013 yilinda bagka bir
arastirma internet ile ilk kez tanisma yasinin 9 oldugunu belirtirken, interneti kullanim
yaslarina gbre ayirdiginda 11-15 yas arasindaki kisilerin %65 ile en Ust sirada yer
aldigini belirtmekte fayda var (TUIK,2013). Interactive Advertising Bureau (IAB)
sirketinin Turkiye'de internet kullanim durumunu dlgmek icin yaptigi arastirmaya goére
ise Turkiye’de 2011 yih Ocak ayinda 24 milyon internet kullanicisi bulunmaktadir.
Bu kullanicilardan 12,3 milyonu 12-25 yas araligindadir. Goérildigi Gzere internet
kullanicilarinin ¢cogunlugunu ergen ve geng¢ yas grubu olusturmaktadir. S6z konusu
olan bu yas grubu da dijital oyunlar icin en blylk hedef kitle niteligindedir (Yurttas.
2012:6).

Soguk savas déneminde dogmus olan ve her zaman savasla kol kola yirtyen dijital
oyunlar, ilk olarak 1958 yilinda Amerikali fizikgi William Higinbotham tarafindan balistik
fiize yOrungelerini hesaplamak i¢in kullanilan bir bilgisayar ve bir osiloskop cihazi ile
programlanmistir. Dijital dinyada bu kadar yaygin olmasina baslangi¢ olarak kabul
edilen en 6nemli gelisme ise ABD’nin, Hiroshima ve Nagazaki'ye atom bombasini
atmasidir. Bu savastan ilham alan Massachusetts Institute of Technology’de (MIT)
programci olan Steve Russell, Martin Graetz ve Wayne Wiitanen 200 saat ¢calismayla
1961 yilinda ilk spaceshooter oyunu olan ve bir uzay savasini konu alan Spacewar’i
hazirlamiglardir. Dinyanin yikima dayali ilk oyunu olan bu oyun, kendinden sonraki
oyunlar i¢in dnemli bir érnek teskil etmistir (Anderson, 1983, Soyseckin, 2009: 26).

ilerleyen zaman icerisinde hedef kitlenin kiz ya da erkek olusu, yas grubu vb. bircok
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Ozellik dikkate alinarak bircok dijital oyun gelistirilmistir. Ancak, oyun sayisinin her gegen
glin inaniimaz bir hizla artmasina ragmen, dijital oyunlarin ¢cogu, siddet ve savasin
saldirganligini destekleyen kaliplar icermektedir (Dogan, 2006, Akt. Karaaslan, 2015:
808).

Dijital Oyunlar ve Mesajlar

Son yillarda dijital oyunlara artan ilgi, sektérin hizla gelismesi, oyunlara ilgiyi artirici
yeni pazarlama teknikleri gibi sebeplerle, oyun diinyasinin ve katihmcilarinin genigledigi
soylenebilir. Ozellikle 12-18 yas grubundaki gocuklarin, motivasyonlarinin énemli bir
kaynagini olusturan bu oyunlarin temel ézelliklerini Reiss (2000) sdyle belirlemistir; “1.
Gug, bagkalarini etkileme arzusu, 2. Bagimsizlik, 6zglven arzusu, 3. Merak, bilgiye
olan arzu, 4. Kabul edilme, dahil edilme arzusu, 5. Dliizen, organize olma arzusu, 6.
Birikim, bir seyleri toplama ve sahip olma arzusu, 7. Onur, kiginin ailesine ve mirasina
sadik kalma arzusu, 8. idealizm, sosyal adalet arzusu, 9. Sosyal Iletisim, yoldaslik
arzusu, 10. Aile, kisinin kendi ¢ocuklarini yetistirme arzusu, 11. Statli, sosyal durus
arzusu, 12. intikam, esitlenme arzusu, 13. Romantizm, seks ve guzellik arzusu, 14.
Yeme, gida tiketme arzusu, 15. Fiziksel aktivite, kaslarin c¢alistinimasi arzusu, 16.
Huzur, duygusal siikGinet arzusu”

Reiss’in de vurguladigi maddeler degerlendiginde, oyunlarda yer alan bu motivasyon
belirleyiciler vasitasi ile oyuncunun belirtilen arzu objelerine sahip olabildigi
g6rilmektedir. GUnimuzde, basta ¢oklu oyunlar olmak kaydiyla, oyunlarin énemli
bir béliminin sosyallik icerdigi bilinmektedir. Oyuncu oyunu bireysel dahi oynuyor
olsa oyunlarin ¢cogunda, digerlerinin skorlarini gérebiliyor olmasi oyuncunun kendini
diger oyuncular ile karsilastirabilmesine imkan vermektedir. Bu 6zelliklerinden dolayi
oyunlarin, oyuncular tzerinde; kabul gérme, sosyallik vb gibi gticli giidileme 6gelerini
barindirdigi goérilmektedir. Buasamada devreye giren yénetim mihendisleri kullanicinin
algilarini etkileyerek ve yoneterek mesaji génderen kaynagi istedigi dogrultuda hareket
ettirmeyi basarmaktadir. Birey, oyunlar araciligiyla farkinda olmadan maruz kaldigi
bilingaltt mesajlar ile kendi aleyhine olan davraniglara tepkisiz kalabilmekie ve hatta
mesaj yukleyicisinin istedigi tepkileri verebilmektedir. Dijital oyunlar vasitasiyla en sik
kullanilan mesajlar arasinda toplumsal cinsiyet yer almaktadir. Binark (2009:12), dijital
oyun dinyasinin erkek merkezli bir alan oldugunu belirterek, oyun diinyasinda yer
alan dergilerin erkek egemen diinyayi verili ve dogal kabul ettigini belirtmektedir. Her
ne kadar giinimuzde kadinlarin ve erkeklerin teknolojiyi kullanimlari arasindaki farkin
azaldigi ve her iki tarafin da gerek teknolojilere erisim gerekse kullanma ortamlari
bakimindan esit imkéanlara sahip oldugu ifade edilse de, kadinlar ve erkekler agisindan
bilgisayarlara karsi tutumlarinda erkekler lehine bir fark oldugu bircok arastirmada
tespit edilmistir (Karaman ve Mazman, 2009:1267).

Teknolojinin glinlik yasam icerisindeki en 6nemli etkilerinden biri de cinselligin sunumu
ile ilgili olmustur. internet araciligi ile her turli icerige kolayca ulasmak kimi zaman
avantaj sunarken, kimi zaman da sanal dunya karsisinda savunmasiz olan ¢ocuklar
icin buyUk tehdit olabilmektedir. Teknoloji sayesinde her tirll bilgiye kolayca ulasabilen
cocuklar, gerek bilingli gerekse bilingsiz olarak ilk kez internet araciligiyla cinsellikle
tanismaktadirlar. Ozellikle cocuklara ydnelik hazirlanan oyun sitelerinde yer alan reklam
g6rintuleri de ¢cocuklarin kontrolsiiz ve sagliksiz bir sekilde cinsellikle karsilagsmalarina
neden olabilmektedir. Bu karsilasma sekli de dijital oyunlarin ¢ocuklarin dlinyasindaki
tasidigi risk potansiyelini artirmaktadir (Bayzan ve Ozbilen, 2012). Dijital oyunlarin
zararlarindan bir tanesi de siddetin oyun iceriklerinde yogun bicimde yer almasidir.
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Oyunlarda sik¢a kullanilan siddetin birey UGzerindeki etkisinin, siddet egilimine
yonlendirme ya da siddeti normallestirme olarak géruldiguni sdylemek mimkinddr.
Bircok oyun, oyuncunun sectigi karakterin rakiplerine karsi kendisini gelistirmesi
lzerine kurgulanmaktadir. Bu durum, oyun icerisinde sirekli artan ve gerilemeyen bir
rekabeti de beraberinde getirmektedir. Bdylece oyuncular arasinda gerilimli bir iligki
yasanmaktadir. Bircok kez bu gerilim gergek hayatta yaralama hatta éldirme gibi bir
durumla sonuglanmaktadir. (Habertirk Gazetesit, 2018; Hurriyet Gazetesi, 2018%).
Haberlere de konu oldugu Uzere, siddet iceren oyunlari oynayanlarin sinirli ve saldirgan
hale geldiklerini ortaya koyan calismalar da mevcuttur (Irmak ve Erdogan, 2016).

Dijital oyunlar araciligi ile kullaniciya en sik aktarilan mesajlar arasinda irkcilhiga
yonelten imgeler kullanildigi gérilmektedir. 1997 yili Ekim ayinda, Avrupa Konseyi
Bakanlar Komitesi’nin nefret sdéylemi hakkinda yaptigi tanimda, “Irk¢i1, nefret, yabanci
dismanhgi, antisemitizm veya hosgoérisuzllik ifade eden saldirgan milliyetcilik de
dahil olmak Uzere, hosgorusuzlige dayali diger nefret bicimlerini yayan, tesvik
eden, savunan ya da hakli gbsteren her tirli ifade bicimidir’ demistir. Son yillarda
ter6r olaylarinda yasanan artis, savaslar ve Ulkeler arasi sinirlarin ortadan kalkmasi
ile birlikte, irkgilik eylem ve soylemleri ayni oranda artmistir. Nitekim, sosyal medya
kullaniminin yayginlasmasi ve dustincelerin hizli bir bicimde paylasiimasi da sosyal
medya Uzerinden irk¢i ve nefretci sdylemleri tetiklemigtir. Dijital oyunlar da, bu irk¢i
sOylemlerin, imgelerin yer aldigi yeni mecralar olarak sik sik karsimiza ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlarda yer alan bu araciligiyla belirli bir ideoloji yaymayi ve toplumlari
yonetmeyi hedefleyenler, her turll inang ve degerler sisteminin olusturdugu ideolojileri
ve fikir akimlarini kullanmay: tercih etmektedirler.

Kendisi bir oyun kuramcisi olan Miguel Sicart (2003) oyunlarda sunulan politik imgeler
vasitasiyla ideolojilerin somut bir sekilde temsil edildigine ve paylasildigina vurgu
yapmaktadir. Klltir endUstrisinin birer metasi olan ve hakim kiltird yayma gibi bir
islevi de Ustlenen dijital oyunlarda vurgu yapilan en 6nemli noktalardan biri de hakim
kaltarin ve egemen ideolojinin yayginlasmasi adina toplumsal esitsizligin oyun
aracihgi ile yeniden Uretilmesidir.

Dijital oyunlar araciligiyla belirli bir ideolojinin yayilmasi gértstnin hakim oldugu son
yillarda, Sisler (2005), 90’li yillarda bilgisayar oyunlari daha ¢ok neo-nazi ve irkgl
gruplar tarafindan, bu gruplarin sahip olduklari ideoloji ve fikir akimlarini karsi tarafa
aktarmak ve onlari ikna etmek amaciyla, ideolojik bir medya araci olarak kullanildigini
sOylemigtir.

Squire (2006) ise, dijital oyunlarin belirli bir fikir akimi ve ideolojiyi yaymak i¢in gigli bir
etkiye sahip oldugu belirtmistir.

Dijital oyunlar siphesiz ginumizde en etkili iletisim araci olma yolunda hizla
ilerlemektedir. Toplum muhendisleri tarafindan etkisi yeni yeni fark edilen oyunlar
aracihgiylatoplumsal anlamda cesitli degisikler yapiimak istenmektedir. Bu tartismalarin
1Isiginda, ¢alismanin giris kisminda belirtilen 5 temel 6genin GTA 5 oyunu 6rnegi ile
dijital oyunlarda yer alis bigimin incelenmesinin dnemli oldugu disinulmektedir.

4 http://www.haberturk.com/tv/burasi-turkiye/video/istanbulda-online-oyun-cinayeti-liselilerin-bilgisayar-oyunu-
kavgasi-cinayetle-bitti-son-dakika/445248

5 http://www.hurriyet.com.tr/dunya/bilgisayar-oyununda-gordu-cinayet-isledi-40826030
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Amac ve Yontem

internet kullanim aliskanligi ve dijital oyunlar, cocuklarin giindelik hayatlarina, egitim
yasamlarina ve psikolojik durumlarina énemli derecede etki eden ve bu 6zellikleriyle
de arastirmacilar cezbeden guncel bir alandir (Kelleci, 2008). Cocuklar Gzerindeki bu
denli 6nemli etkisinden dolayi bu ¢alismada, dijital oyunlarin icerisine gizli ya da acik
olarak yerlestirilen; dil, irk, toplumsal cinsiyet, siddet ve cinsellik 6geleri bitin olarak
irdelenmis ve bu égelerin cocuklarin bilissel diizeylerine etki edebilmek amaciyla ne
6lcide ve nasil kullanildigini 6lgmek amaglamaktadir. Bu baglamda bu ¢alismada,
cocuklar ve gencler tarafindan en ¢ok satin alinan oyunlar arasinda yer alan GTA 5
oyunu irdelenmisgtir.

Dijital oyunlarin bilingaltini etkileme bigimine odaklanan bu ¢alismanin veri toplama
siireci iki asamada gerceklestirilmistir. ilk olarak oyun, icerik analizi yéntemiyle, gdzlem
teknigi kullanilarak incelenmistir. Krippendorff, (2004) icerik analizinin, ampirik temelli ve
slre¢ dahilinde agimlayici, neticede de ¢ikarsama ve tahminde bulunmayi amaglayan
bir ydontem oldugunu ifade etmistir. Bu yaklasimla, irk, cinsellik, siddet, toplumsal
cinsiyet ve dilden olusan 5 kategori belirlenerek, oyundaki gorsel ve sézli materyaller
incelenmistir. Oyundan alinan kesitler, bulgular béliminde, yorumlamalariyla birlikte
verilmigtir.

Arastirmanin ikinci bélimunde, ilk bdlimde gézleme dayal olarak elde edilen veriler
de g6z 6nunde bulundurularak, sosyal bilimlerin temel arastirma yaklasimlarindan
biri olan yar yapilandiriimis gérisme teknigi uygulanmigtir. Yildirm ve Simsek’in
(2008) de belirttigi gibi bu teknik, nitel arastirma yapan kisilerin en ¢ok basvurdugu veri
toplama yonetimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve kisilerin arastirilan konu hakkinda
ne hissettigi ve disindigune iliskin bulgulara ulasabilmek icin acik ve kapal uglu
sorular sorulur. insan davranislarini, duygularini, diisiincelerini, egilimlerini ve algilarini
anlayabilmek adina, hazirlanan sorulara verilen samimi yanitlar, sonuca iligkin ipucu
elde etmeyi saglamaktadir. Yari yapilandinimis gérisme teknigi, arastirmaya dabhil
olan katihmcilarin konu ile ilgili bireysel algilarini kendi fikirleri ile ifade etmesini
saglamaktadir (Merriam, 2013).

Bu arastirmada da, GTA 5 oyunu kullanicilari ile yari yapilandiriimis milakat teknigi
uygulanarak gériismeler yapilmistir. internet ortaminda oyunla ilgili olarak olusturulan
forumlara yorum birakan kisilerle, sosyal medya tzerinden dogrudan iletisime gecilmis,
Antalya’da yasayan, 9-16 yas araliginda bulunan, oyunu giinde en az 1 kez oynayanlar
arasindan 10 kisi secilerek arastirma grubu olusturulmustur.

Mulakatta; oyunda siddet, kifur, kétl s6z, cinayet isleme gibi eylemleri rahatlikla yapip
yapamadigi, yaparken ne hissettigi, gercek hayatta da bunlari uygulayip uygulamadigi
gibi sorularin yani sira, kadinlarin oyun icerisinde en ¢ok hangi alanlarda géruldigu,
genellikle nasil kiyafetler tercih ettikleri, siyahi kisilerle beyazlarin oyunda genellikle
hangi rollerde bulunduklarina iliskin 9 soru yoéneltilmistir. Sorulara verilen yanitlar
Isiginda 9 ana tema belirlenerek, gérismecilerin yanitlari yorumlanmistir.

Bulgular

Oyun dlnyasinda en genis icerige sahip ve en ¢ok satilan oyunlardan biri olmasi
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nedeniyle bu arastirmaya konu olan GTA 5 oyunu, Rockstar Games (Rockstar NYC)
video oyun yapimcisi sirket tarafindan Uretilmisti. GTA oyun serisinin son suriim
oyunu olan GTA 5 oyunu 2013 yilinda piyasaya surilmustdr. PC i¢in gelistiriimis en iyi
aksiyon oyunu olarak nitelendirilen ve gergekte var olmayan kurgusal sehir isimlerinin
kullanildigi oyunda, 3 ana karakter ile yan karakterler bulunmaktadir. Asabi yapilari
ile bilinen bu ¢ ana karakter; uyusturucu ve silah kacakgisi, eski bir suclu ve cete
Uyesidir. Oyunda kullanicinin sectigi karakterler aracigi ile yapmasi gereken cesitli
gbrevler verilmekte ve karsiliginda oyun parasi kazaniimaktadir. Gergek dinya ile
oldukga kuvvetli baglantisi bulunan oyunda kazanilan para sayesinde; yatirnm yapmak,
zengin bir yasama kavusmak, cete lideri olmak gibi olanaklar sunulmaktadir. Gergek
yasamda yasak olan ya da ayiplanan bir¢ok davranisin mesru kihindigi oyunda ¢ocuk
oyun kullanicilarinin bilingaltina olumsuz etkiler birakacak birgcok 6genin kullanildigi
g6rilmektedir.

BiRINCi ASAMA

Tablo-1 Oyun icerisinde incelenen 6geler

1. Kategori Irkilik iceren Ogeler

2. Kategori Siddet iceren Oeler

3. Kategori Cinsellik iceren Ogeler

4. Kategori Toplumsal Cinsiyet Ogeleri
5. Kategori Kiifiirld, Kaba Dil

Yukaridaki Tablo-1’de de belirtildigi Gizere, oyunda gbzleme dayali olarak incelenen
kesitler, 5 ana baslik altinda ¢ézimlenmistir. C6zime ulastiran ipuglarini iceren
gorseller, asagida “kesit-1”,"kesit-2” gibi ifadelerle belirtiimistir.
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Kesit-1 Oyundaki siddeti gdsteren 6rnek

Yukaridaki Kesit-1’de de gosterildigi gibi, oyun bastan sona siddet tizerine kurgulanmig
ve siddetten beslenmektedir. Oyun icerisinde oyunculara verilen gdrevlerin, tehdit,
intikam, 6ldirmek, dévmek gibi eylemlerden olusmasi, oyun araciligiyla siddeti normal
gbren ve bundan zevk alan bireylerin yetistiriimesinin amaclandigini distindirmektedir.
Nitekim, kendilerine verilen gbérevi basariyla yerine getirmek isteyen oyuncu da,
gbzunu kirpmadan cinayet islemekte, kavga etmekte, hirsizlik yapmakta, bir yeri atese
vermektedir.

Kesit-2 Oyunda kufirli ve kaba dil kullanimina érnek

Siddetin karakteristik bir 6zelligi olan kaba dil kullanimi oyunun geneline hakimdir.
Gerek oyuncuya verilen talimatlar gerekse karakterlerin oyun icindeki diyaloglari kufur
ve kaba sdylemlerden olugsmaktadir. Kesit-2'de de gérildiigu gibi, oyunun genelinde
kafarll el kol hareketleri, konusmalar mevcuttur. Oysa gelisim ¢agindaki ¢ocuklarin,
cevresindekilerden godrerek Ogrendigi gerceginden hareketle, zamaninin ¢ogunu
bu oyunlarin basinda geciren ve surekli olarak bu dile maruz kalan ¢ocuklarin, dil
gelisimlerinin olumsuz etkilendigini séylemek yanlis olmayacaktir.
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Kesit-3 Oyunda yer alan siyahilerin yasadiklar yerler, dis gérinimleri

Oyun aracihigiyla aktariimaya calisilan en belirgin 6gelerden birinin de irk¢ihgi ylcelten
imgelerin siklikla kullanilmis olmasidir. Oyunda, irk¢iligin semboll haline gelmis olan
siyahi karakterlerin agirlikh olarak yer aldigi gérilmektedir. Bu karakterler, sehrin
gettolarinda yasayan, suca meyilli karakterler olarak gdsterilmektedir.

iy

| I | ‘
L

Kesit-4 Oyun icerisindeki irk¢i sdylemlere iliskin yer alan afigler

Koéta giyimleri ile dikkat ceken siyahi karakterler genellikle; hirsizlik yaparken, silah
kullanirken ya da birisini éldurirken gérilmektedir. Irk¢ilik konusuna géndermelerde
bulunan bu gériintilere ek olarak, Kesit-4'de de gérilecedi (izere, ingilizce olarak
“Amerika’yl sevmiyorsan git”, “6zgurluk”, “bagimsizlik” yazili afigler sehrin cesitli
yerlerine asilmis durumdadir. Afislerin genellikle siyahilerin yasadigi yerlerde asili
olmasi ise énemli bir detay olarak géze carpmaktadir. Ote yandan “6zglrlik” temali
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afiglerin de genellikle siyahilerin dikkanlarinin camina asmalari ise, mevcut irk¢ilik
sOyleminin oyun igerisinde de var oldugunu gdstermektedir. Bu baglamda, hakim
ideolojinin belirtilerini barindiran dijital oyunlarin, sosyal esitsizlikler nedeni ile ezilen
birey ve gruplari hedef alan nefret sdylemine aracilik yaptigi ve bu ydnuyle de
ayrimcihgin kabul gérmesine ve olagan algilanmasina destek verdigi gercegdi dikkat
edilmesi gereken 6nemli bir husustur.

Oyundaki 6nemli bir diger nokta ise Itks araba kullananlarin ve zengin olarak gdsterilen
karakterlerin genellikle beyazlardan olusmasidir.

Kesit-5 Oyundaki kadin ve erkek goruntuleri

Ote yandan oyun, toplumsal cinsiyet temasi 6zelinde ele alindiginda; mekan, beden
tanimi, stereotipik temsiller ve toplumsal beklentiler Gzerine ¢esitli kodlar icermektedir.
Kadinlar daha gugsiz goésterilmekte, basit islerde calismaktadirlar. Kesit 5'te bazi
gorseller gosterilmektedir. Buna gére, oyun icerisinde kadinlar ya garson, ya tezgahtar,
ya hayat kadini, ya plajda glineslenen ya da sokakta amagsizca dolasan kisiler olarak
gorilmektedir. Oyunda bulunan ana karakterler erkektir ve bu niteliklerinden dolayi
hakimiyet alani olarak kabul géren savas arenasi, erkeklerin ‘er meydanini’ temsil
etmektedir. Oyunun ana temasini olusturan bu meydan erkekligin sekillendirildigi,
korundugu ve hatta yeniden Uretildigi ortamlar haline gelmektedir. Erkeklerin egemen
oldugu bir ortamda gegcen GTA 5’in anlatim tarzi irdelendiginde, tipik bir patriarkal
dlzeni yansittigi sdylenebilir. Oyunun igerdigi mesajlarda toplumsal cinsiyete dair
kaliplasmis yargilarin yeniden uretildigi gérilmektedir. Oyunda erkegin ylceltiimesinin
yaninda, kadin bedeni lzerinden bir asagilama da stz konusudur. Kadinin cinsel bir
meta gibi lanse edildigi oyunda, kadinlarin Gzerindeki kiyafetlerin neredeyse tamami
dekolteli ve seksidir. Kadinlarin dnemli bir kismi da hayat kadini olarak gésterilmekte
ve oyunun ana karakterine agikga bir gecelik iligki teklif etmektedir. Modern kadinlarin
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genelde beyaz, digerlerinin ise genellikle siyahilerden olustugunun gézlemlendigi
oyunda, ayni anda hem irk¢ilik hem de cinsiyet tzerinden ayrimcilik yapilmasi s6z
konusudur.

Kesit-6 Oyundaki cinsel 6gelerin goriintuleri

Diger yandan oyun cinsellik temasi Uzerinden incelendiginde acikca goérilmektedir
ki, oyunda her hangi bir sansir uygulanmamaktadir. Ara¢ plakalari, mekan adlar
gibi bircok yerde cinselligi simgeleyen ifadeler ile “seks” yazilarinin yer aldigi
gbzlemlenmistir. Duvarlarda asili afigslerde mustehcen ifadeler ile birlikte, sokakta bir
gecelik iligki teklif eden kadinlar gezinmektedir. Oyuncu bu teklifi kabul ettigi zaman,
gobreceli olarak sansur uygulanmadan kadinlarla bir iliskiye girebilmektedir. Cinsellikle
ilk kez oyun araciligiyla tanisan cocuklarin diinyasinda bu imgelerin nasil bir algiyla
karsilandigi sorgulanmahdir.

IKINCi ASAMA
Ote yandan calismanin ikinci kismini olusturan miilakat teknigi uygulanarak gérisme
yapilan kisilerin 6zellikleri Tablo-2'de verilmistir. Goértusmecilerin verdikleri yanitlar

cercevesinde olusturulan temalar ise Tablo-3’te verilmigtir.

Tablo-2 Gériismecilerin Ozellikleri

61 62 63 G4 65 66 67 68 69 610
Yas 9 9 10 10 n n 13 13 14 16
Cinsiyet Erkek | Erkek | Erkek | Erkek | Erkek | Kadin | Erkek | Erkek | Erkek Erkek
Giinliik 2saat | 2saat | 3saat | Hsaat | 4saat | 3saat | 3saat | 2saat | 2saat 2 saat
Kullanim
Siiresi

Gorlsmecilerin yaslari 9 ile 16 arasinda degismektedir. Secilen 10 gériismeciden 9’u
erkek, 1’i kadindir. Goértsmecilerin isimleri gizli tutulup, G1, G2, G3, G4, G5, G6, G7,
G8, G9, G10 olarak kodlanmustir.
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Tablo-3 Milakatta verilen cevaplardan olusturulan temalar

TEMA-1 GTA 5 Oyununda Siddet iceren Hareketlerin Yapilabilmesi
TEMA-2 Yasadis! Eylemlerin Oyun icerisindeki Kullanim Serbestisi
TEMA-3 Oyundaki siddetin gercek hayata yansimasi

TEMA-4 Oyundaki Kadin Karakterlerin Rolleri

TEMA-5 Cinsiyet Odakli Rol Secimleri

TEMA-6 Oyundaki Kadinlarin Giyimi

TEMA-7 Cinsiyete Gre Basari

TEMA-8 Oyunda Kiifiirli ve Kaba Dil Kullanimi

TEMA-9 Irk, Toplumsal Statii ve Yasam Tarzi

TEMA-1: GTA 5 Oyununda Siddet iceren Hareketlerin Yapilabilmesi

Calisma kapsaminda goérisme yapilan Kisiler oyunda akillarina gelen her turlu
siddet eylemini kolaylikla gerceklestirdiklerini belirtmislerdir. Siddet olmadan verilen
gobrevlerin yerine getirilmesinin mimkiin olmadigini vurgulamiglardir. G4 adli kullanici,
GTA 5 oyununu, “siddet esittir para” olarak tanimlamistir.

TEMA-2: Yasadigi Eylemlerin Oyun igerisindeki Kullanim Serbestisi

Oyun kullanicilari oyun esnasinda her tarli siddeti uygulamaktan, hatta gerektiginde
cinayet islemekten herhangi bir rahatsizlik duymayacaklarini belirtmislerdir. Bu durum,
oyun araciligi ile siddetin normal bir davranis gibi algilandigini géstermektedir.

TEMA-3: Oyundaki siddetin gercek hayata yansimasi

Calisma kapsaminda gérisme yapilan kullanicilar, dijital dinyada oynadiklari oyunun
etkisi ile giindelik yasamlarinda siddet yonelimi gdsterdiklerini kabul etmislerdir. Oyle
ki, G1 adli kullanici, GTA 5 oyununda bir sandalyeyi tek seferde yere atip kirmayi
basardigini, bunu gercek hayatta da yapip yapamayacagini merak ederek, evdeki
sandalyeyi yere vurdugunu sdylemisgtir.

TEMA-4: Oyundaki Kadin Karakterlerin Rolleri

Gorusmeciler, oyunda kadin karakterlerin tezgahtar, sokakta bos bos dolasan kisiler ve
garson olduklarini séylemislerdir. Oyunda ana karakterlerin erkekler oldugunu, oyunun
glc ve kuvvete dayandigini belirten kullanicilar, bu sebeple kadinlarin genellikle
6nemsiz igler yaptiklarini belirtmiglerdir.

TEMA-5: Cinsiyet Odakli Rol Secgimleri

Oyun ile ilgili gérisme yapilan kisiler kadinlarin oyunda gig¢siz olduklarini bu
nedenle oyunda asla kadin karakter olmak istemeyeceklerini sdéylemislerdir. Benzer
sonug, TEMA 4’te de ‘oyunun gii¢ ve kuvvete dayandigi’ gerekgesiyle, kullanicilarin
erkek karakterlerin oyunda daha basarl oldugunu distnmeleri seklinde karsimiza
cikmaktadir.

TEMA-6: Oyundaki Kadinlarin Giyimi

Gortusme yapilan kisiler, kadinlarin giyimlerinin vicut hatlarini agik¢a belli edecek
sekilde agik oldugunu belirttiler. Kullanicilardan bir tanesi, “bir kadin viicudunun her
yanini ilk kez bu kadar detayli gérdiginu” belirtmistir. Teshircilige varan giyim tarziyla
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kadinlari cinsel bir obje gibi gbsteren oyunun bu yénuyle, toplumsal cinsiyet ayirimi
konusunda ¢ocuklara belirli kodlar yUkledigini séylemek yanls olmayacaktir.

TEMA-7: Cinsiyete Gore Basari

Oyunu oynayan kullanicilar icerisinde kizlarin mi yoksa erkeklerin mi daha basarih
oldugu sorusu Uzerine yapilan gérismede, erkek kullanicilarin daha basarili oldugu
belirtilmistir. G6 adh kullanici da, kendisinin kadin oyuncu olmasina ragmen, oyunu
oynayan erkeklerin daha basarili oldugunu séylemektedir.

TEMA-8: Oyunda Kufurli ve Kaba Dil Kullanimi

Siddetin tipik bir gdstergesi olan kaba dil yine incelenen oyun araciligi ile oyuncuyu
olumsuz etkiledigi dustinulen énemli bir noktadir. Oyun ile ilgili gériisme yapilan kisiler
siklikla oyunda kullanilan kelimeleri giindelik yasamlarinda gerek isteyerek gerekse
bilingsizce telaffuz ettiklerini belirtmislerdir. Ornegdin G9 adli kullanici, oyunda stirekli
olarak kullanilan “lanet olsun”, “kahretsin” gibi argo s6zcikleri artik ginlik hayatinda
da kullanmaya bagladigini belirtmistir.

TEMA-9: Irk, Toplumsal Stati ve Yasam Tarzi

Gorisme yapilan kullanicilara Oyun sturesince siyahilere yiklenen misyonlar érnegin
oyunda zenginlerin beyazlardan olustugu siyahilerin ise daha kenar mahallelerde
yasayan cete liderleri olduklarini sdylemislerdir.

Ayrica gérisme yapilan G8 adli kullanici, “siyahi denince aklima kiifdr, siddet ve
hirsizlik geliyor” diye belirtmistir. G9 adli kullanici ise, “oyundaki zenginlerin hep
beyazlardan olustugunu, zencilerin ise gete lideri oldugunu’ séylemistir. Oyunu oynayan
kisilerin verdigi yanitlar dogrultusunda, kullanicilarin, oyundaki karakterler aracihgi ile
aktarmaya calisilan toplumsal esitsizligi i¢csellestirdigini séylemek mimkindr.

Sonuc

Gunumuzde bilisim teknolojilerinin gelismesiile birlikie her alanda yasanan sanal hayata
yonelim oyun sektériinde de belirgin bir sekilde yasanmistir. Bilgi teknolojilerindeki
pazarin gelismesi ve yayginlasmasina paralel olarak ¢cocuk diinyasini dijitallestirerek
yeniden inga eden ¢ok sayida oyun da ¢ocuklarin kullanimina sunulmustur. Bu oyunlar
dijital dinyanin icine dogan ¢ocuklarin; bos zamanlarini degerlendirmek, egitimlerine
katki saglamak ve stres atmak gibi faydal islevlerinin yaninda, iceriginde barindirdigi
siddet, irkcilk, cinsellik, toplumsal cinsiyet gibi olumsuz &geleri normallestirerek
cocuklarin bilingaltina yanhs kodlamalar da yUlklemektedir. Oyunlarin ¢odu, basat
mitleri, verili toplumsal ényargilari, tanimlanmis cinsiyet rollerini, homofobik ve irk¢i
sOylemleri ve simgeleri sanal ortama tagimaktadir (Binark, 2009: 15).

Sanal diinyaya dogan ve dijital yerliler olarak adlandirilan yeni neslin oyun anlayisi da
dijital ekranlardan ibaret hale gelmistir. Anlatilarin oyuncuyu icine dahil edecek sekilde
kurgulandigi dijital oyunlar, aktarmak istedigi mesaiji icinde barindirdigi kodlar aracihgi
ile sistemli bir sekilde oyuncuya yikler. Bir sinemada, tiyatroda ya da bir romanda
izleyicinin veya okuyucunun hikayeyi her zaman Ug¢lncli gbzden gdbzlemledigi
bilinmektedir. Ancak dijital oyunlarin ¢ogunda oyuncu dogrudan sectigi karakterin
g6zlyle hikayenin icine dahil olabilmektedir. Hikayenin artik kahramani olan ¢ocuk
oynayicl, gercek ve sanal yasam arasindaki cizgiyi belirleyememektedir. Kurgusallik
ve gergcek yasam arasindaki ayirimini yapamayan c¢ocuklar, iceriginde olumsuz
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6geler barindiran bu oyunlari kisa ve uzun dénemde oynadiklarinda oyun araciligi
ile kendilerine dayatilan olumsuz davraniglari giindelik yasamlarina tasiyabilmektedir.
Ornegin, kisi gerek gordiigiinde siddet unsularini sorun ¢dzme yéntemi olarak gorip,
olagan bir hareket gibi algilayabilmekte ve kendi hayatinda uygulayabilmektedir.
Bunu destekleyen calismalardan birisi Anderson ve Bushman tarafindan 2001 yilinda
yapilmistir. Calismada cocuklarin siddet iceren dijital oyunlar oynadiklarinda agresif
davranis egilimlerinin arttigi goérilmektedir (Bartholow &Anderson,2002:284). Séz
konusu arastirmada cocuklar oyunlardaki karakter ile kendilerini 6zdeslestirmektedir.

Onedio’nun bitin platform ve tim zamanlarda en c¢ok satilan video oyunlar
siralamasinda ilk siralarda karsimiza ¢ikan GTA 5 oyunu da bagstan sona siddet Gizerine
kurgulanmis ve oyunda siddet yasami strdirmek i¢in bir arag olarak gosterilmektedir.
Siddeti normallestiren bu tutum, oyunun etkisinde kalan gelisim ¢cagindaki cocuklarin
gercek ve sanal yasamdaki dengeyi tam olarak oturtamayarak siddeti giindelik yasama
tasimasina neden olabilmektedir.

Kendisi bir oyun kuramcisi olan Miguel Sicart (2003) oyunlarda sunulan politik imgeler
vasitasiyla ideolojilerin somut bir sekilde temsil edildigine ve paylasildigina vurgu
yapmaktadir. Kiltir endistrisinin birer metasi olan ve hakim kiltird yayma gibi bir
islevi de Ustlenen dijital oyunlarda vurgu yapilan en 6nemli noktalardan biri de hakim
kaltarin ve egemen ideolojinin yayginlasmasi adina toplumsal esitsizligin oyun
aracihgi ile yeniden Uretilmesidir. GTA 5 oyununun irk¢ilik s@ylemlerinin en belirgin
llkelerden biri olan Amerika’da Uretilmis olmasi da oyuna yansimis durumdadir. Oyun
icerisinde incelenen kesitler ve gdrismelerde alinan yanitlar da gdstermistir ki; ten
rengi Uzerinden, kilik ve kiyafet Gizerinden, toplumsal bir stati yaratiimaya calisiimis ve
oyunu oynayanlar da bu surece dahil olarak bu ayrimciligi i¢sellestirmistir.

Cok acikca ifade etmek gerekir ki, oyunun gl¢ ve kuvvete dayandigi gerekgesiyle
oyunun tamamen erkek oyunu olarak algilanmasi ve kizlarin basarisiz olacaklari
inanci hakimdir.

Can’in da (2003) bir arastirmasinda belirttigi gibi, cinsiyet oyun tercihlerinde énemli
bir belirleyicidir. Erkeklerin vahsi, rekabete dayal ve fantastik oyunlari tercih ettiginin
tespit edildigi bu calismanin goésterdigi gibi GTA 5 oyunu da, daha cok erkekler
tarafindan tercih edilen bir oyundur. Bu dogrultuda calisma kapsaminda ele alinan
GTA 5 oyununun erkek egemen bir ortamda gectigini ve ataerkil yapiyi kadin Gzerinden
asagilayici 6geler kullanarak belirgin bir sekilde hissettirdigini sOyleyebiliriz.

Dijital oyunlar, oyunu oynayan kisiye gercek hayatta yapmasi yasaklanan, ayiplanan
veya engellenen bircok eylemi gerceklestirebilme olanagr sunmaktadir. GTA 5 gibi
dijital oyunlarin en énemli hedef kitlesini olusturan ¢ocuklar da oyunlar araciligi ile
toplum tarafindan onaylanmayan ve ayiplanan davraniglara sorgulanmadan ve utang
duymadan rahatlikla dahil olabilmektedirler. Cocuklar isteyerek ya da istemeden oyun
aracihgi ile karsilarina ¢ikan ve ¢ogunlukla kadini nesnelestiren bir takim géruntilere
maruz kalmaktadir. Ward, L. M. 2003 yilinda yaptigi calismasinda, gelisim dénemindeki
bireylerin cinsellik konusunda yeterli bilgi ve deneyime sahip olmadan dijital ekranlar
aracihgi ile tanistiklari cinsellik sonucunda bas edemeyecekleri bedellerle karsi karsiya
kalabildigini séylemektedir.

Sonug olarak, oyunda yer alan cinsel objelerin, siddet iceren durumlarin, irk¢iligi
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ortaya cikarabilecek nesnelerin, toplumsal cinsiyetin ingasini saglayacak &gelerin,
bireylerde istenilen sekilde bir degisiklige yol agacagini séylemek mimkinduir. Oyun
saticisi tarafindan istenen bu degisiklikler bireyleri, dolayisiyla toplumlari olumsuz
etkilemektedir. internetin hizla yayilip, her yerde erisilebilir hale gelmesi, ¢cocuklarin
internetten dolayisi ile zararli igeriklerde uzak tutulmasini imkansiz hale getirmektedir.
Bu noktada aile ve c¢ocugun internet kullanimi konusunda surekli iletisim halinde
olmasi; cocuklara, zararl iceriklerin ve olasi tehlikelerin anlatilarak onlarin bilingli birer
birey haline getiriimesi son derece énemlidir. Bdylelikle, kendilerini neyin bekledigini
bilen cocuklarin sanal tehlikelerden kendi kendilerini korumalari da saglanmis olacaktir.
Cocuklari sanal diinyaya hapsetmemek konusunda ailenin ¢ocuklara model olmasi
cocuklari korumak adina yapilacak en glzel adimlardan biridir. Cocuklarini dikkatle
inceleyen ve sanal tehlikeler karsisinda kendi kendine yetemeyen aileler gerekirse
psikolog, pedagog gibi uzmanlardan destek almalidir. Bu konuda da dijital okuryazarlik
dersi Gzerinde 6nemle durulmali ve Ozellikle cocuklara, kisisel guvenlik ve gizlilik
kavramlarinin égretilmesi gerekmektedir.

internet (izerinden oynanan oyunlarin toplumun yeniden insasi (izerindeki etkisi, bu
calismayla birlikte bir kez daha ortaya koyulmaktadir. Dolayisiyla aileler ve ilgililer igin
Oneriler su sekilde siralanmaktadir;

1-Calisma sirasinda gorulmustir ki, ailelerin kolaylikla ulasabilecekleri, bilgi
alabilecekleri, konu kapsamindaki kisisel sorunlarini yiz ylze anlatabilecekleri
merkezler bulunmamaktadir. Dolayisiyla ilk olarak yapiimasi gereken sey, tipki
bagimlilik merkezlerinde oldugu gibi, dijital oyunlar ve tehlikelerine karsi aileleri
uyaracak, ailelerin de sorularini yanitlayacak merkezler kurulmalidir. Hastanelerde
ve 81 ilin belirli yerlerinde kurulacak bu merkezlerde her alandan konuya hakim
uzmanlar calismalidir. Bu noktada valilikler ve belediyeler de calismaya ortak
olmaldir. Ailelerin ve bireylerin kendi kigisel ¢abalarinin yani sira, devlet destekli
calismalarin yapilmasi son derece 6nemlidir.

2-112 acil cagn merkezi, 110 itfaiye gibi kolayca ulasilabilecek ve akilda kalacak bir
telefon hatti olusturulmali ve bu numaranin toplumun tamami tarafindan bilinmesi ve
kolay ulasilir olmasi saglanmalidir.

3-Cocuklar ve aileler icin kamu spotlari, kisa filmler, aile kavramini ylcelten diziler ve
bu dogrultuda ¢esitli yapimlarin icerigine eklemeler yapiimalidir.

4-Dijital ortamin surekli degisen dinamik yapisi sebebiyle, mevcut yasal diizenlemelerin
de surekli olarak giincellenmesi gerekmektedir.

5-Ayrica dijital oyunlardaki tehlikeleri iceren bilimsel calismalarin devlet destekli bir
bicimde genisletilerek ¢cogaltiimasi elzemdir.

6-Cocuklarin gelisimine olumsuz etki edeceg@i disunulen iceriklere sahip oyunlara
kisitlama getirilmesi gerekmektedir.
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