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ONLINE (CEVRIMICI) OYUNLARIN TARIHSEL
GELiSIMI VE COCUGUN HAYATINDAKI YERI

Aysel OZDEMIR!
Sinem YILDIZ2

GIRIS

Insanoglunun varolusundan beri oyunun yagamin igerisinde oldugu tartisilmaz
bir durumdur. Tarihi inceleyen bilim dallarinin aragtirmalarinda, yapilan ka-
zilarda oyun ile iligkili veriler sunulmustur. Oyun tarihinin ¢ok eski oldugu,
diinya tarihinin en eski yapisi olarak varsayilan Gobeklitepe bolgesinde, giinii-
miizde de bilinen ve oynanan, mangala adli oyuna ait izlerin bulunmasi ile ka-
nitlanmastir (3).

OYUN

Oyun TDKde belirtilen haliyle ‘Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan,
iyi vakit gegirmeye yarayan eglence’ olarak tanimlanirken; alman sair ve ku-
ramci Schillere (1759-1805) gore artan enerjinin herhangi bir hedef ya da
neden olmaksizin harcanmasi olarak tanimlanip ¢ocuklarin gereksinimin-
den fazla enerjiyi aktardiklar: bir yol olarak nitelendirmistir. Alman filozof ve
kuramci Lazarus (1824-1909) oyunu artan enerjinin aktarilmasi durumunun
aksine yogun ugras sonrasi herhangi bir hedef icermeyen, mutluluk veren ve
dinlendiren bir aktivite olarak tanimlamaktadir. Alman nérolog ve kuramci
Freud (1905-1920) oyunu ¢ocuklarin 6z benliklerini buldugu, kisiligini olus-
turan davranislarin digavurumunu saglayan, duygusal problemleri konusun-
da fikir edinebildigimiz bir aktivite olarak tanimlayip gercek hayattaki prob-
lemlerinden uzaklastig1 bir kagis yolu olarak nitelendirmektedir. Son olarak
Isvigreli psikolog kuramci Piaget (1896-1980) oyunu uyaranlari ziimseme ve
uyum sistemine entegre etme olarak tanimlayip ¢ocugun gevresini anlamlan-
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dirmasi ve dis diinyaya uyumu igin gerekli bir aktivite olarak tasvir etmektedir.
Belirtilen tanimlarin 1518inda oyun ¢ocugun fiziksel, ruhsal ve sosyal olarak
gelisimini destekleyen, yasama hazirlanabilmesi i¢in iletisim, yardimlagsma ve
miicadele iceren deneyimler sunan olgunlagsma ve 6grenme siireci olarak ifade
edilebilir (23,27,30,40,41).

ONLINE OYUNLARIN TARIHSEL GELISIiMi

Degisen zaman, gelisen teknoloji yasamin her yerinde oldugu gibi oyunlara da
yansimis olup giinden giine oyunlarin sekli, oynanan ortamlar, oyuna dahil olan
oyuncu say1s1 ve oyun arag-geregleri degismis ve dontisiim gergeklesmistir (42).

Gegmisten giiniimiize 6zellikle 20. yilizyilin son yarisinda oyunlarin boyutu
neredeyse tamamen degismistir. Eskiden kullanilan oyunlar yerlerini uzaktan
kumandali oyuncaklara, robotlara, televizyonlara ve bilgisayar iizerinden oyna-
nabilen 6nce ¢evrimdisi(offline) sonra da ¢evrimigi(online) oyunlara birakmis-
tir. Ilk olarak televizyon mithendisi olarak adlandirilan Ralph Baer tarafindan
1951 yilinda televizyon medyasina uygun olarak tasarlanan ve 1966da hazir-
lanan video oyun 6rnegi sonrasinda teknolojinin ilerleyisi ile dogru orantili
olarak oyunlarin da dijitallestigi goriilmiistiir. Bunun akabinde bilgisayar prog-
ramcist olarak adlandirilan Steve Russell arkadaslarinin da destegiyle 1962 yi1-
linda uzay gemilerinin savagini iceren ‘Space war’ isimli oyunu programlamuigtr.
Bulunulan dénem itibariyle bilgisayarlara ulasimin zorlugu -gerek yiiksek mali-
yet agisindan gerekse yetersiz nicelik agisindan- nedeniyle oyun evlere gireme-
di. Sonrasinda bu oyunlar 6nce oyun makinelerine akabinde de cep telefonlar:
ve bilgisayarlara; internetin yayginlagmas ile de her alana yayilmistir. Boylelikle
bilgisayarlar iletisim kurma ya da egitim arac1 olmaktan ziyade eglence kaynagi
olarak ilk siray1 almistir. Internetinde katkisiyla ¢evrimici ya da diger ifadeyle
online olarak oynanan dijital oyunlar da giinden giine artarak oynanmaya bas-
lanmistir. Online oyunlar internet ortaminda ya da baska bir baglant1 ag1 yo-
luyla oynanip etkilesim saglanabilen oyunlardir. Online oyunlarin tarihi 1970’li
yillarda kesfedilen paket tabanli kullanilan bilgisayar aglarina dayanmaktadir.
Online oyunlarin ilk 6rnegi olarak ise 1978’lerde tasarlanip 1980’lerde dahili
aglarda kisith kullanilan rol play oyunlart MUD (‘Multi User Dungeon’) ve bas-
ka bir versiyonu MUD1dir. Milenyum ¢ag1 denilen 2000’lerde ise bir¢ok oyun-
cunun yer alabildigi oyun tiirlerinin artmas ile online oyunlar ivme alarak daha
da yayginlagmistir (3,7,8,10,21,22,24,29,31,35,44).

- 168 -



Giincel Hemgirelik Calismalart IV

ONLINE OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Online oyunlar gelisen teknoloji sonucunda kendini giincellemesi, oyuncuya
oOzel karakterler olusturup kisilestirilmesi, karakterlerin efektler sayesinde gor-
sel ve isitsel olarak neredeyse gercek gibi olmasi, bir hikaye tizerine kurulmus
olmalari, beklemeden yeniden oynanmasi, gercek hayatta bir arada olamayacak
bir¢ok oyuncunun birlikte oynamasi gibi 6zellikleri ile diger oyunlardan fark-
lidir. Ortaya konulan yayinlar {izerinde oyun tiirleri konusunda ortak, sabit bir
siniflandirma bulunmazken; neredeyse her online paylasim ortami ya da yayin
kanali tercihleri dogrultusunda isimlendirmeler kullanarak; icerik ve yas aralig
dikkate alinarak farkl tiirler ifade etmislerdir. Video oyunlar1 konusunda gesitli
bilgilendirmeler iceren bir site olan ‘Gamespot’ 63 farkli oyun tiiriinii aktarir-
ken; oyun incelemelerinde bulunan ‘Level’ adli dergi ise yaklagik olarak 30 tiir
aktarmistir. Oyun da dahil olmak iizere bir¢ok tiirde incelemelerde bulunup
puan veren bir site olan ‘Metacritic’ tiirleri genel hatlar1 dogrultusunda: aksiyon,
macera, siddet, yaris, puzzle, spor, strateji, nisan alma, savas ve eglence olarak
adlandirmistir. Bunun yani sira sanal ortamda oyun makinesinde, konsollarda,
bilgisayarlarda, telefonlarda son olarak tabletlerde online veya offline olarak oy-
nanan katilimci sayis1 dogrultusunda bireysel ya da grup oyunlar1 bulunmakta-
dir. Akademik yayinlar ve popiiler yazinlara bakilarak tiirleri sabit siniflandir-
malarla tasvir etmek oldukga giictiir (12,14,15,43).

ONLINE OYUNLARIN DAGILIMI

Dijital oyunlar 2020 raporuna goére su anda diinya iizerinde yaklasik 2,7 mil-
yar oyuncu bulunmaktadir, bunun 2021de 2,91 milyara akabinde 2023de 3,07
milyara erismesi ongoriilmektedir. Bunun boélgeler bazinda dagilimina bakti-
gimizda Asya Pasifik tilkelerinde yaklagik 1,44 milyar, Avrupa iilkelerinde 386
milyon, Ortadogu ve Afrikada 377 milyon, Latin Amerikada 266 milyon ve Ku-
zey Amerikada 210 milyon oyuncu bulunmaktadir. Ulkemizde de oyun sektérii
yildan yila artmaya devam etmektedir. Yapilan arastirmalar sonucunda illere
gdre oyun aligverigi siralamasi Istanbul, Izmir, Ankara ve caligmamizin da yapil-
dig1 il Bursa olarak devam etmektedir. Oyun aligverisi verilerine gore kadinlar
ve 30 yas Ustil oyuncu sayisi onceki yila gore belirgin diizeyde artis gostermistir.
Bu artis oyuna basglama yasina ve oyun siirelerine de yansimis olup oyuna katil-
ma yast 4,5a diismiigken; giin icerisinde harcanan oyun siiresi 4 saatin istiine
cikmustir. Ulkemizde niifusun %79’u internet kullantyorken bunlarin %84,7’si
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erkek iken %73,30i kadindir. Evden internete erisim orani ise %90,7dir.20-25
milyon insanin online oyun oynadig1 ve online oyun oynayanlarin ise %50,2’si-
nin erkek, %49,8'inin kadin oldugu bilinmektedir. En ¢ok tercih edilen oyun
tiirlerine bakildiginda aksiyon-macera-strateji, yaris-spor, yapboz, simiilasyon
ve rol-play oyunlar1 basta gelmektedir. Oyun aligverisi verilerine gore en ¢ok
satin alinan online oyunlarin daha ¢ok savas ve siddet igerikli oyunlar olup bun-
lar1 satin alanlarin ise siklikla erkekler ve ergen bireyler oldugu bilinmektedir
(3,9,10,17,20,29,45).

OYUNLARIN COCUGUN HAYATINDAKI YERI

Online oyunlar teknolojinin gelismesiyle sokak oyunlarindan bilgisayar oyun-
larina; internetin yayginlagsmasiyla da ¢evrimici(online) ortama yayilarak ¢o-
cugun hayatina biiyiik 6l¢iide dahil olmustur. Cocuk daha ¢ok kii¢iik yaslarda
once ekran 15181n1n cazibesine kapilip sonra algilama becerisi ve duyularinin
gelisimi ile tablet, telefon ve bilgisayar kullanmaya baslar hale gelirken kendini
teknoloji diinyasinin ortasinda bulur. Cocuklarin ¢ok fazla bos vaktinin olmast,
6z diizenleme mekanizmalarinin yetigkinlere oranla daha zayif olmasi onlar
teknoloji diinyasinda hedef haline getirmistir. Cocuk teknolojiyi egitim amaci
disinda en gok oyun oynamak igin kullanir. Cocugun oyun oynama nedenleri
arasinda sosyal nedenler (yeni insanlarla iletisim kurmak, diger insanlara yar-
dimda bulunmak ve bulundugu topluma aidiyet hissi), siddet egilimi (déviis,
karsilikli online savas ve yok etme hissi), yalniz oynayabilme, oyunla iliskili ni-
telikler (sihir yapmalk, taklit ve siirekli tecriibe kazanma hissi) ve diger nedenler
(taktiksel yaklagim, kesfetme ve kisisel karakterini olusturma) olabilir. Oyun-
lar oyunun icerigine, oynama zamanina ve oynama siiresine gore ¢ocuk i¢in
olumlu ya da olumsuz bir¢ok etkiye neden olur. Oyunlar aile kontrolii altinda,
birlikte belirlenen siire ve kurallara uyarak oynandiginda yarar saglayabilmek-
tedir. Ornegin; Milli Egitim Bakanligi'nca dnerilen online oyunlar (sdzciik olus-
turma, rise of nations gibi) bulunmakta ve ders igeriklerinde yer almaktadir
(1,4,6,13,24,29,33,46).

Olumlu ozelliklerini incelersek; el-goz koordinasyonu saglamada, algilama-
da, odak problemi yasayan hiperaktif ¢cocuklar i¢in belirli stire odaklanmada,
glinliik hayatlarinda ve egitim asamasinda 6grenilen kavramlar: pekistirmede,
Ingilizce tabanli olanlar1 dil 6§renmede, oyun sirasinda verilen ve ¢abuk karar
verilmesini istenen problemlerle problem ¢6zme becerisi kazandirmada etkili-
dir. Gergek yasantilarinda deneyimleyemedikleri durumlar:1 yasamalarinda or-

-170 -



Giincel Hemgirelik Calismalart IV

taya ¢ikabilecek riskler olmadan deneyimleyip 6grenim saglamaya, siklikla gor-
sel 6gelerden olugmas: sebebiyle gorsel zekanin gelistirilmesine (6rnegin, zeka
oyunlar1 gorsel zekay1 kuvvetlendirip hizli 6grenme sagladig icin kisi ayn1 anda
birden fazla olaya hakim olabilir), ¢ocuklarin teknoloji ile i¢li disli olmalarina,
miicadelenin katkisiyla ve oyun kurgusuyla hayatin monotonlugundan sryrilip
ucuz yolla eglenceli vakit gecirmelerine yarar saglar. Oyun beyin mekanizma-
larin1 galigtirir, arastirmaya, komplike islemleri kesfetmeye, taktikler olustur-
maya, yaraticilik kazanmaya, 6grenmenin artmasiyla 6zgiiven kazanip motive
etmeye, kaybetmeye kars1 basa ¢ikma becerisi kazanmaya ve gergin zamanlarda
sogukkanli olup anksiyeteyi azaltmaya yardim eder. Birden fazla oyuncu igeren
online oyunlar grubu organize etme becerisi kazanma, sosyallesme, kendisine
benzer kisilerle tanigma ve ortak bir hedef i¢in is birligi yapma olanag: saglar.
Ovyunlar bir yandan da terapi gibidir; otizmli ¢cocuklar i¢in dil gelisimini destek-
lerken ¢ekinik ¢ocuklara kisilerarast iligkilerde sosyallesmeyi destekler (2,4,6,1
4,18,19,24,26,34,36,37,43).

Olumsuz ozelliklerini incelersek; uzun siire oyun oynanmasi nedeniyle
beyin gelisimi yavaslar, kas, eklem agrilar1 ve postiir bozukluklari, el bilegin-
de karpal tiinel sendromu gibi, siirekli oyun oynamaktan ya da diisiinmekten
kaynakli uyku bozukluklari- gece ge¢ yatma, uykuya ge¢ dalma, sabah uyana-
mama-, ekran 1§1g1na uzun siireli maruziyet sonras1 géz kurulugu, yasarma-
s1, yanmasi vb. goz problemleri, yine uzun siire oyun oynamaya bagli olarak
sedanter yasam, yeme Oriintiilerini aksatma sonucu yetersiz beslenme ya da
yeme zamanlarini ayarlayamayip hazir gida tiriinler tercih etme sonucu obezite
goriilebilir. Oyunu hayatinin merkezine alan ¢ocuk sosyal hayatini, dersleri-
ni, bakim gereksinimlerini ihmal ederek ag1z saglig1 problemlerini ve hastaliga
yakalanma ihtimalini arttirir. Oyunlar icerisinde yer alan yanip sonen 1giklar
1518a hassasiyeti olan epilepsi hastalar1 icin epileptik nobetleri tetiklerler. Bu
oyunlar bireyleri psikolojik olarak da etkileyip oyunlarla siirekli mesgul olan
oldiirdiikleri, yaraladiklar1 ile 6viinen ¢ocuk yalnizlasir, depresiflesir; oyun
oynayamadig1 zaman ya da istedigini elde edemedigi zaman anksiyete yasa-
yip agresif, gergin, siddete meyilli bir hal alir. Stirekli sanal diinyaya yonelen
¢ocuk gercek hayattan uzaklasip sanal diinya da olanlar1 normallestirir, gercek
hayatina da aksettirir. Saldirganlik ve sinirlilik hali gercek hayata tasinip ken-
dine ya da bagkasina zarar vermelere, intihara meyilli hale gelmeye ve sonugta
olimlere neden olabilir. Oyun igerisinde belirli kademelere gelen oyuncularin
ilgi goriiyor olmasi, begenilme arzusunun da etkisiyle gocuk daha ¢ok oyun oy-
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namak, hizlica yiikselmek ister ve bunlarin etkisiyle bekleyemez, sabirsiz hale
gelir sonucunda basarisiz hissederse stres yasar bu stres artip kalp krizlerine
kadar gidebilirken; bagarili olmasi dahilinde haz alip dopamin salgilanmasi so-
nucu mutlu hissedip 6zgiiveni artar. Her bilgiye rahatlikla erismesi aligkanligry-
la 6grenememeye ve yaratici diissinememeye, kisisel bilgilere erisim kolayligry-
la mahremiyet endisesine, sanal diinyada yiikselip tatmin olduk¢a bulundugu
toplum ve ¢evresinden soyutlanmaya bunun yaninda sanal diinya disindaki
aktivitelere isteksiz hisseder. Cocuk sanal diinya tizerinde gordiikleri dogrultu-
sunda bu davranis kaliplarini 6grenip toplum degerlerine gore degil bu kalipla-
ra gore davranir. Olmak istedikleri gibi kendilerini tanitip sahte kimlikler olus-
turduklari i¢in sahte kimlikler ortaya ¢iktiginda giivenleri zarar goriir. Oyunlar
ister istemez ¢ocuklari suca egilimli hale getirir; fikirlerini ardin1 diisstinmeden
ifade edip bilisim suglarina, oyunlarda alisilan savas, sug¢ 6gelerini normalles-
tirip glinliik hayatta gostermeyecegi tutumlar1 gercekte rahatlikla gostermeye,
okuldan kagmaya, yalan sdylemeye ve daha ¢ok oyun almak i¢in fazla para har-
cama; bulamayinca da hirsizlik yapmaya neden olur. Cocuklar daha ¢ok kiigiik
yaslarda okuma yazma dahi bilmiyorken teknolojik aletlerin sesli komut fonk-
siyonunu kullanip ¢evrimici oyunlara ulasip oyun sirasinda oyun reklamlarina
maruz kalip yaslarina uygun olmayan igeriklerle karsilasip travmatik etkilere,
oyunlarda sunulan kadin karakterlerin gercege birebir benzer olmasi nedeniyle
de viicutlarini tanidiklar1 donemde gergek algilarinin bozulmasina neden ola-
bilmektedir. Oyunlarin alt metinlerinde verilen mesajlar ¢ocuklara ister iste-
mez dayatilirken gocuk sosyokiiltiirel olarak da bunun dogruluguna inanir ve
yansitir. Ornegin; oyunlarda kadinlara bigilen rollerin gercekte kadina siddet
ve cinsel obje algisinin artmasina ya da 1rk¢1 séylemleri duyup normallestiren
¢ocugun yasaminda ayrimcilik yapmasina neden olabilir (2,5,7,11,16,19,21,25,
28,32,33,38,39,43,47).

SONUC

Hayatin bagindan beri oyunun yasamin igerisindedir. Oyun tarihinin ¢ok eski
yillara dayandig: yapilan ¢aligmalarda elde edilen bulgularla kanitlanmigtir (3).
Yillar gectikce donem degistikce oyunda her boyutuyla degisime kars1 koyama-
mustir (42). Eskiden kolaylikla elde edilebilen araglarla oynanan sokak oyunlar:
ve yaratimcl pratik oyunlar yerini 6nce hazir alinabilen oyuncaklara sonra ma-
kinelerin oyuncaklara entegre edilmesi ile uzaktan kumandal1 oyuncaklara, ro-
botlara, televizyonlara ve bilgisayar tizerinden oynanabilen 6nce ¢evrimdisi(oft-
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line) sonra da cevrimici(online) oyunlara birakmgtir. Internetinde katkisiyla
cevrimiciya da diger ifadeyle online olarak oynanan dijital oyunlar giinden giine
artarak oynanmaya baglanmuis olup giiniimiizde birgok oyuncunun yer alabildi-
gi oyun tiirlerinin artmasi ile online oyunlar ivme alarak yayginlasmistir. Dijital
oyunlar 2020 raporuna goére su anda diinya tizerinde yaklasik 2,7 milyar oyuncu
bulunmaktadir, bunun 2023'de 3,07 milyara erismesi 6ngoriilmektedir. Diinya-
nin farkli yerlerinde oyun akimlar1 ortaya ¢ikmistir. Asya Pasifik iilkelerinde
yaklagik 1,44 milyar, Avrupa iilkelerinde 386 milyon, Ortadogu ve Afrikada 377
milyon, Latin Amerikada 266 milyon ve Kuzey Amerikada 210 milyon oyuncu
bu akimlarda yer almaktadir. Toplumu eglendiren oyun topluma yon veren bir
hal almistir. Online oyunlar gelisirken oyunla ig ice olan ¢ocugun hayatinda
da etkisi artmigtir. Bu etkiler segilen oyunun igerigine, oynama zamanina ve
oynama siiresine olumlu ya da olumsuz olarak kendini gostermektedir. Dengeli
oynandiginda ve dikkatli secimler yapildiginda ¢ocugun fiziksel, sosyal, ruhsal
ve biligsel gelisiminde yararli olurken; aksi durumlarda zararli olabilmektedir
(3,6,8-10,19,29,31,43,45).

Online ortamda cesitli riskler altinda kalan ¢ocuklar kontrol ve icerik dene-
timinden uzak kaldik¢a oyunla bag: artip online ortam risklerine karsin daha
savunmasiz kalacaklardir. Bu nedenle ¢ocuklarin igerisinde bulundugu ev, okul
vb. ortamlarda ebeveynler, 6gretmenler gibi bakim saglayicilar cocuklarin ye-
tistirilmesinde bahsedilen riskler iginde gerekli dnlemleri almalidirlar. Bununla
iliskili olarak tilkemizde aile ve sosyal politikalar bakanlig: tarafindan ortaya
konulan uygulamalar mevcuttur. Bu uygulamalar kapsaminda ebeveyn talepleri
dogrultusunda internet erisim {icreti alinmadan internetteki zararl igerikleri
egale eden alternatif erisim hizmeti saglanmaktadir. Ancak bunun i¢in ailenin
farkinda olup bu hizmeti talep ediyor olmasi gerekir. Bu boyutta da halk sag-
11g1 hemsirelerine ailelerin bilin¢lendirilmesi, farkindaliklarinin arttirilmas ve
koordine olmasi adina biiyiik roller diigmektedir. Halk sagligi hemsiresi gerek
sagladiklar: bilgilendirmeler, danigmanlik hizmetleri gerekse ilgili birimlere
yonlendirmeler ve durum yonetimi ile ¢ocuklarin saglikli yetistirilmesine ve
toplumun bilinglenmesine katkida bulunur. Unutmayalim ki saglikli ¢ocuklar
gelecegin saglikli ebeveynleri olacaktir ve toplum bu dogrultuda iyilesecektir.
Cocuk, ayn1 bir binanin tuglasi gibi toplumun insasinda rol oynayan saglikli
oldugunda saglamlik kazandiracak ve toplumun yikilmasini engelleyecek bir
mihenk tagidir.
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