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Bölüm 13

ONLINE (ÇEVRİMİÇİ) OYUNLARIN TARİHSEL 
GELİŞİMİ VE ÇOCUĞUN HAYATINDAKİ YERİ

Aysel ÖZDEMİR1

Sinem YILDIZ2

GİRİŞ

İnsanoğlunun varoluşundan beri oyunun yaşamın içerisinde olduğu tartışılmaz 
bir durumdur. Tarihi inceleyen bilim dallarının araştırmalarında, yapılan ka-
zılarda oyun ile ilişkili veriler sunulmuştur. Oyun tarihinin çok eski olduğu, 
dünya tarihinin en eski yapısı olarak varsayılan Göbeklitepe bölgesinde, günü-
müzde de bilinen ve oynanan, mangala adlı oyuna ait izlerin bulunması ile ka-
nıtlanmıştır (3).

OYUN

Oyun TDK’de belirtilen haliyle ‘Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları olan, 
iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence’ olarak tanımlanırken; alman şair ve ku-
ramcı Schiller’e (1759-1805) göre artan enerjinin herhangi bir hedef ya da 
neden olmaksızın harcanması olarak tanımlanıp çocukların gereksinimin-
den fazla enerjiyi aktardıkları bir yol olarak nitelendirmiştir. Alman filozof ve 
kuramcı Lazarus (1824-1909) oyunu artan enerjinin aktarılması durumunun 
aksine yoğun uğraş sonrası herhangi bir hedef içermeyen, mutluluk veren ve 
dinlendiren bir aktivite olarak tanımlamaktadır. Alman nörolog ve kuramcı 
Freud (1905-1920) oyunu çocukların öz benliklerini bulduğu, kişiliğini oluş-
turan davranışların dışavurumunu sağlayan, duygusal problemleri konusun-
da fikir edinebildiğimiz bir aktivite olarak tanımlayıp gerçek hayattaki prob-
lemlerinden uzaklaştığı bir kaçış yolu olarak nitelendirmektedir. Son olarak 
İsviçreli psikolog kuramcı Piaget (1896-1980) oyunu uyaranları özümseme ve 
uyum sistemine entegre etme olarak tanımlayıp çocuğun çevresini anlamlan-
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dırması ve dış dünyaya uyumu için gerekli bir aktivite olarak tasvir etmektedir. 
Belirtilen tanımların ışığında oyun çocuğun fiziksel, ruhsal ve sosyal olarak 
gelişimini destekleyen, yaşama hazırlanabilmesi için iletişim, yardımlaşma ve 
mücadele içeren deneyimler sunan olgunlaşma ve öğrenme süreci olarak ifade 
edilebilir (23,27,30,40,41).

ONLİNE OYUNLARIN TARİHSEL GELİŞİMİ

Değişen zaman, gelişen teknoloji yaşamın her yerinde olduğu gibi oyunlara da 
yansımış olup günden güne oyunların şekli, oynanan ortamlar, oyuna dâhil olan 
oyuncu sayısı ve oyun araç-gereçleri değişmiş ve dönüşüm gerçekleşmiştir (42).

Geçmişten günümüze özellikle 20. yüzyılın son yarısında oyunların boyutu 
neredeyse tamamen değişmiştir. Eskiden kullanılan oyunlar yerlerini uzaktan 
kumandalı oyuncaklara, robotlara, televizyonlara ve bilgisayar üzerinden oyna-
nabilen önce çevrimdışı(offline) sonra da çevrimiçi(online) oyunlara bırakmış-
tır. İlk olarak televizyon mühendisi olarak adlandırılan Ralph Baer tarafından 
1951 yılında televizyon medyasına uygun olarak tasarlanan ve 1966’da hazır-
lanan video oyun örneği sonrasında teknolojinin ilerleyişi ile doğru orantılı 
olarak oyunların da dijitalleştiği görülmüştür. Bunun akabinde bilgisayar prog-
ramcısı olarak adlandırılan Steve Russell arkadaşlarının da desteğiyle 1962 yı-
lında uzay gemilerinin savaşını içeren ‘Space war’ isimli oyunu programlamıştır. 
Bulunulan dönem itibariyle bilgisayarlara ulaşımın zorluğu -gerek yüksek mali-
yet açısından gerekse yetersiz nicelik açısından- nedeniyle oyun evlere gireme-
di. Sonrasında bu oyunlar önce oyun makinelerine akabinde de cep telefonları 
ve bilgisayarlara; internetin yaygınlaşması ile de her alana yayılmıştır. Böylelikle 
bilgisayarlar iletişim kurma ya da eğitim aracı olmaktan ziyade eğlence kaynağı 
olarak ilk sırayı almıştır. İnternetinde katkısıyla çevrimiçi ya da diğer ifadeyle 
online olarak oynanan dijital oyunlar da günden güne artarak oynanmaya baş-
lanmıştır. Online oyunlar internet ortamında ya da başka bir bağlantı ağı yo-
luyla oynanıp etkileşim sağlanabilen oyunlardır. Online oyunların tarihi 1970’li 
yıllarda keşfedilen paket tabanlı kullanılan bilgisayar ağlarına dayanmaktadır. 
Online oyunların ilk örneği olarak ise 1978’lerde tasarlanıp 1980’lerde dâhili 
ağlarda kısıtlı kullanılan rol play oyunları MUD (‘Multi User Dungeon’) ve baş-
ka bir versiyonu MUD1’dir. Milenyum çağı denilen 2000’lerde ise birçok oyun-
cunun yer alabildiği oyun türlerinin artması ile online oyunlar ivme alarak daha 
da yaygınlaşmıştır (3,7,8,10,21,22,24,29,31,35,44).
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ONLİNE OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Online oyunlar gelişen teknoloji sonucunda kendini güncellemesi, oyuncuya 
özel karakterler oluşturup kişileştirilmesi, karakterlerin efektler sayesinde gör-
sel ve işitsel olarak neredeyse gerçek gibi olması, bir hikâye üzerine kurulmuş 
olmaları, beklemeden yeniden oynanması, gerçek hayatta bir arada olamayacak 
birçok oyuncunun birlikte oynaması gibi özellikleri ile diğer oyunlardan fark-
lıdır. Ortaya konulan yayınlar üzerinde oyun türleri konusunda ortak, sabit bir 
sınıflandırma bulunmazken; neredeyse her online paylaşım ortamı ya da yayın 
kanalı tercihleri doğrultusunda isimlendirmeler kullanarak; içerik ve yaş aralığı 
dikkate alınarak farklı türler ifade etmişlerdir. Video oyunları konusunda çeşitli 
bilgilendirmeler içeren bir site olan ‘Gamespot’ 63 farklı oyun türünü aktarır-
ken; oyun incelemelerinde bulunan ‘Level’ adlı dergi ise yaklaşık olarak 30 tür 
aktarmıştır. Oyun da dâhil olmak üzere birçok türde incelemelerde bulunup 
puan veren bir site olan ‘Metacritic’ türleri genel hatları doğrultusunda: aksiyon, 
macera, şiddet, yarış, puzzle, spor, strateji, nişan alma, savaş ve eğlence olarak 
adlandırmıştır. Bunun yanı sıra sanal ortamda oyun makinesinde, konsollarda, 
bilgisayarlarda, telefonlarda son olarak tabletlerde online veya offline olarak oy-
nanan katılımcı sayısı doğrultusunda bireysel ya da grup oyunları bulunmakta-
dır. Akademik yayınlar ve popüler yazınlara bakılarak türleri sabit sınıflandır-
malarla tasvir etmek oldukça güçtür (12,14,15,43). 

ONLİNE OYUNLARIN DAĞILIMI

Dijital oyunlar 2020 raporuna göre şu anda dünya üzerinde yaklaşık 2,7 mil-
yar oyuncu bulunmaktadır, bunun 2021’de 2,91 milyara akabinde 2023’de 3,07 
milyara erişmesi öngörülmektedir. Bunun bölgeler bazında dağılımına baktı-
ğımızda Asya Pasifik ülkelerinde yaklaşık 1,44 milyar, Avrupa ülkelerinde 386 
milyon, Ortadoğu ve Afrika’da 377 milyon, Latin Amerika’da 266 milyon ve Ku-
zey Amerika’da 210 milyon oyuncu bulunmaktadır. Ülkemizde de oyun sektörü 
yıldan yıla artmaya devam etmektedir. Yapılan araştırmalar sonucunda illere 
göre oyun alışverişi sıralaması İstanbul, İzmir, Ankara ve çalışmamızın da yapıl-
dığı il Bursa olarak devam etmektedir. Oyun alışverişi verilerine göre kadınlar 
ve 30 yaş üstü oyuncu sayısı önceki yıla göre belirgin düzeyde artış göstermiştir. 
Bu artış oyuna başlama yaşına ve oyun sürelerine de yansımış olup oyuna katıl-
ma yaşı 4,5’a düşmüşken; gün içerisinde harcanan oyun süresi 4 saatin üstüne 
çıkmıştır. Ülkemizde nüfusun %79’u internet kullanıyorken bunların %84,7’si 
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erkek iken %73,3’ü kadındır. Evden internete erişim oranı ise %90,7’dir.20-25 
milyon insanın online oyun oynadığı ve online oyun oynayanların ise %50,2’si-
nin erkek, %49,8’inin kadın olduğu bilinmektedir. En çok tercih edilen oyun 
türlerine bakıldığında aksiyon-macera-strateji, yarış-spor, yapboz, simülasyon 
ve rol-play oyunları başta gelmektedir. Oyun alışverişi verilerine göre en çok 
satın alınan online oyunların daha çok savaş ve şiddet içerikli oyunlar olup bun-
ları satın alanların ise sıklıkla erkekler ve ergen bireyler olduğu bilinmektedir 
(3,9,10,17,20,29,45).

OYUNLARIN ÇOCUĞUN HAYATINDAKİ YERİ

Online oyunlar teknolojinin gelişmesiyle sokak oyunlarından bilgisayar oyun-
larına; internetin yaygınlaşmasıyla da çevrimiçi(online) ortama yayılarak ço-
cuğun hayatına büyük ölçüde dahil olmuştur. Çocuk daha çok küçük yaşlarda 
önce ekran ışığının cazibesine kapılıp sonra algılama becerisi ve duyularının 
gelişimi ile tablet, telefon ve bilgisayar kullanmaya başlar hale gelirken kendini 
teknoloji dünyasının ortasında bulur. Çocukların çok fazla boş vaktinin olması, 
öz düzenleme mekanizmalarının yetişkinlere oranla daha zayıf olması onları 
teknoloji dünyasında hedef haline getirmiştir. Çocuk teknolojiyi eğitim amacı 
dışında en çok oyun oynamak için kullanır. Çocuğun oyun oynama nedenleri 
arasında sosyal nedenler (yeni insanlarla iletişim kurmak, diğer insanlara yar-
dımda bulunmak ve bulunduğu topluma aidiyet hissi), şiddet eğilimi (dövüş, 
karşılıklı online savaş ve yok etme hissi), yalnız oynayabilme, oyunla ilişkili ni-
telikler (sihir yapmak, taklit ve sürekli tecrübe kazanma hissi) ve diğer nedenler 
(taktiksel yaklaşım, keşfetme ve kişisel karakterini oluşturma) olabilir. Oyun-
lar oyunun içeriğine, oynama zamanına ve oynama süresine göre çocuk için 
olumlu ya da olumsuz birçok etkiye neden olur. Oyunlar aile kontrolü altında, 
birlikte belirlenen süre ve kurallara uyarak oynandığında yarar sağlayabilmek-
tedir. Örneğin; Millî Eğitim Bakanlığı’nca önerilen online oyunlar (sözcük oluş-
turma, rise of nations gibi) bulunmakta ve ders içeriklerinde yer almaktadır 
(1,4,6,13,24,29,33,46). 

Olumlu özelliklerini incelersek; el-göz koordinasyonu sağlamada, algılama-
da, odak problemi yaşayan hiperaktif çocuklar için belirli süre odaklanmada, 
günlük hayatlarında ve eğitim aşamasında öğrenilen kavramları pekiştirmede, 
İngilizce tabanlı olanları dil öğrenmede, oyun sırasında verilen ve çabuk karar 
verilmesini istenen problemlerle problem çözme becerisi kazandırmada etkili-
dir. Gerçek yaşantılarında deneyimleyemedikleri durumları yaşamalarında or-
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taya çıkabilecek riskler olmadan deneyimleyip öğrenim sağlamaya, sıklıkla gör-
sel öğelerden oluşması sebebiyle görsel zekânın geliştirilmesine (örneğin, zeka 
oyunları görsel zekayı kuvvetlendirip hızlı öğrenme sağladığı için kişi aynı anda 
birden fazla olaya hakim olabilir), çocukların teknoloji ile içli dışlı olmalarına, 
mücadelenin katkısıyla ve oyun kurgusuyla hayatın monotonluğundan sıyrılıp 
ucuz yolla eğlenceli vakit geçirmelerine yarar sağlar. Oyun beyin mekanizma-
larını çalıştırır, araştırmaya, komplike işlemleri keşfetmeye, taktikler oluştur-
maya, yaratıcılık kazanmaya, öğrenmenin artmasıyla özgüven kazanıp motive 
etmeye, kaybetmeye karşı başa çıkma becerisi kazanmaya ve gergin zamanlarda 
soğukkanlı olup anksiyeteyi azaltmaya yardım eder. Birden fazla oyuncu içeren 
online oyunlar grubu organize etme becerisi kazanma, sosyalleşme, kendisine 
benzer kişilerle tanışma ve ortak bir hedef için iş birliği yapma olanağı sağlar. 
Oyunlar bir yandan da terapi gibidir; otizmli çocuklar için dil gelişimini destek-
lerken çekinik çocuklara kişilerarası ilişkilerde sosyalleşmeyi destekler (2,4,6,1
4,18,19,24,26,34,36,37,43). 

Olumsuz özelliklerini incelersek; uzun süre oyun oynanması nedeniyle 
beyin gelişimi yavaşlar, kas, eklem ağrıları ve postür bozuklukları, el bileğin-
de karpal tünel sendromu gibi, sürekli oyun oynamaktan ya da düşünmekten 
kaynaklı uyku bozuklukları- gece geç yatma, uykuya geç dalma, sabah uyana-
mama-, ekran ışığına uzun süreli maruziyet sonrası göz kuruluğu, yaşarma-
sı, yanması vb. göz problemleri, yine uzun süre oyun oynamaya bağlı olarak 
sedanter yaşam, yeme örüntülerini aksatma sonucu yetersiz beslenme ya da 
yeme zamanlarını ayarlayamayıp hazır gıda ürünler tercih etme sonucu obezite 
görülebilir. Oyunu hayatının merkezine alan çocuk sosyal hayatını, dersleri-
ni, bakım gereksinimlerini ihmal ederek ağız sağlığı problemlerini ve hastalığa 
yakalanma ihtimalini arttırır. Oyunlar içerisinde yer alan yanıp sönen ışıklar 
ışığa hassasiyeti olan epilepsi hastaları için epileptik nöbetleri tetiklerler. Bu 
oyunlar bireyleri psikolojik olarak da etkileyip oyunlarla sürekli meşgul olan 
öldürdükleri, yaraladıkları ile övünen çocuk yalnızlaşır, depresifleşir; oyun 
oynayamadığı zaman ya da istediğini elde edemediği zaman anksiyete yaşa-
yıp agresif, gergin, şiddete meyilli bir hal alır. Sürekli sanal dünyaya yönelen 
çocuk gerçek hayattan uzaklaşıp sanal dünya da olanları normalleştirir, gerçek 
hayatına da aksettirir. Saldırganlık ve sinirlilik hali gerçek hayata taşınıp ken-
dine ya da başkasına zarar vermelere, intihara meyilli hale gelmeye ve sonuçta 
ölümlere neden olabilir. Oyun içerisinde belirli kademelere gelen oyuncuların 
ilgi görüyor olması, beğenilme arzusunun da etkisiyle çocuk daha çok oyun oy-
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namak, hızlıca yükselmek ister ve bunların etkisiyle bekleyemez, sabırsız hale 
gelir sonucunda başarısız hissederse stres yaşar bu stres artıp kalp krizlerine 
kadar gidebilirken; başarılı olması dâhilinde haz alıp dopamin salgılanması so-
nucu mutlu hissedip özgüveni artar. Her bilgiye rahatlıkla erişmesi alışkanlığıy-
la öğrenememeye ve yaratıcı düşünememeye, kişisel bilgilere erişim kolaylığıy-
la mahremiyet endişesine, sanal dünyada yükselip tatmin oldukça bulunduğu 
toplum ve çevresinden soyutlanmaya bunun yanında sanal dünya dışındaki 
aktivitelere isteksiz hisseder. Çocuk sanal dünya üzerinde gördükleri doğrultu-
sunda bu davranış kalıplarını öğrenip toplum değerlerine göre değil bu kalıpla-
ra göre davranır. Olmak istedikleri gibi kendilerini tanıtıp sahte kimlikler oluş-
turdukları için sahte kimlikler ortaya çıktığında güvenleri zarar görür. Oyunlar 
ister istemez çocukları suça eğilimli hale getirir; fikirlerini ardını düşünmeden 
ifade edip bilişim suçlarına, oyunlarda alışılan savaş, suç öğelerini normalleş-
tirip günlük hayatta göstermeyeceği tutumları gerçekte rahatlıkla göstermeye, 
okuldan kaçmaya, yalan söylemeye ve daha çok oyun almak için fazla para har-
cama; bulamayınca da hırsızlık yapmaya neden olur. Çocuklar daha çok küçük 
yaşlarda okuma yazma dahi bilmiyorken teknolojik aletlerin sesli komut fonk-
siyonunu kullanıp çevrimiçi oyunlara ulaşıp oyun sırasında oyun reklamlarına 
maruz kalıp yaşlarına uygun olmayan içeriklerle karşılaşıp travmatik etkilere, 
oyunlarda sunulan kadın karakterlerin gerçeğe birebir benzer olması nedeniyle 
de vücutlarını tanıdıkları dönemde gerçek algılarının bozulmasına neden ola-
bilmektedir. Oyunların alt metinlerinde verilen mesajlar çocuklara ister iste-
mez dayatılırken çocuk sosyokültürel olarak da bunun doğruluğuna inanır ve 
yansıtır. Örneğin; oyunlarda kadınlara biçilen rollerin gerçekte kadına şiddet 
ve cinsel obje algısının artmasına ya da ırkçı söylemleri duyup normalleştiren 
çocuğun yaşamında ayrımcılık yapmasına neden olabilir (2,5,7,11,16,19,21,25,
28,32,33,38,39,43,47).

SONUÇ

Hayatın başından beri oyunun yaşamın içerisindedir. Oyun tarihinin çok eski 
yıllara dayandığı yapılan çalışmalarda elde edilen bulgularla kanıtlanmıştır (3). 
Yıllar geçtikçe dönem değiştikçe oyunda her boyutuyla değişime karşı koyama-
mıştır (42). Eskiden kolaylıkla elde edilebilen araçlarla oynanan sokak oyunları 
ve yaratımcı pratik oyunlar yerini önce hazır alınabilen oyuncaklara sonra ma-
kinelerin oyuncaklara entegre edilmesi ile uzaktan kumandalı oyuncaklara, ro-
botlara, televizyonlara ve bilgisayar üzerinden oynanabilen önce çevrimdışı(off-
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line) sonra da çevrimiçi(online) oyunlara bırakmıştır. İnternetinde katkısıyla 
çevrimiçi ya da diğer ifadeyle online olarak oynanan dijital oyunlar günden güne 
artarak oynanmaya başlanmış olup günümüzde birçok oyuncunun yer alabildi-
ği oyun türlerinin artması ile online oyunlar ivme alarak yaygınlaşmıştır. Dijital 
oyunlar 2020 raporuna göre şu anda dünya üzerinde yaklaşık 2,7 milyar oyuncu 
bulunmaktadır, bunun 2023’de 3,07 milyara erişmesi öngörülmektedir. Dünya-
nın farklı yerlerinde oyun akımları ortaya çıkmıştır. Asya Pasifik ülkelerinde 
yaklaşık 1,44 milyar, Avrupa ülkelerinde 386 milyon, Ortadoğu ve Afrika’da 377 
milyon, Latin Amerika’da 266 milyon ve Kuzey Amerika’da 210 milyon oyuncu 
bu akımlarda yer almaktadır. Toplumu eğlendiren oyun topluma yön veren bir 
hal almıştır. Online oyunlar gelişirken oyunla iç içe olan çocuğun hayatında 
da etkisi artmıştır. Bu etkiler seçilen oyunun içeriğine, oynama zamanına ve 
oynama süresine olumlu ya da olumsuz olarak kendini göstermektedir. Dengeli 
oynandığında ve dikkatli seçimler yapıldığında çocuğun fiziksel, sosyal, ruhsal 
ve bilişsel gelişiminde yararlı olurken; aksi durumlarda zararlı olabilmektedir 
(3,6,8-10,19,29,31,43,45). 

Online ortamda çeşitli riskler altında kalan çocuklar kontrol ve içerik dene-
timinden uzak kaldıkça oyunla bağı artıp online ortam risklerine karşın daha 
savunmasız kalacaklardır. Bu nedenle çocukların içerisinde bulunduğu ev, okul 
vb. ortamlarda ebeveynler, öğretmenler gibi bakım sağlayıcılar çocukların ye-
tiştirilmesinde bahsedilen riskler içinde gerekli önlemleri almalıdırlar. Bununla 
ilişkili olarak ülkemizde aile ve sosyal politikalar bakanlığı tarafından ortaya 
konulan uygulamalar mevcuttur. Bu uygulamalar kapsamında ebeveyn talepleri 
doğrultusunda internet erişim ücreti alınmadan internetteki zararlı içerikleri 
egale eden alternatif erişim hizmeti sağlanmaktadır. Ancak bunun için ailenin 
farkında olup bu hizmeti talep ediyor olması gerekir. Bu boyutta da halk sağ-
lığı hemşirelerine ailelerin bilinçlendirilmesi, farkındalıklarının arttırılması ve 
koordine olması adına büyük roller düşmektedir. Halk sağlığı hemşiresi gerek 
sağladıkları bilgilendirmeler, danışmanlık hizmetleri gerekse ilgili birimlere 
yönlendirmeler ve durum yönetimi ile çocukların sağlıklı yetiştirilmesine ve 
toplumun bilinçlenmesine katkıda bulunur. Unutmayalım ki sağlıklı çocuklar 
geleceğin sağlıklı ebeveynleri olacaktır ve toplum bu doğrultuda iyileşecektir. 
Çocuk, aynı bir binanın tuğlası gibi toplumun inşasında rol oynayan sağlıklı 
olduğunda sağlamlık kazandıracak ve toplumun yıkılmasını engelleyecek bir 
mihenk taşıdır. 
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