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OZET
YUKSEK LISANS TEZI

CEVRIMICI REKABETCI OYUNLARIN SOSYAL, KULTUREL VE
DUYGUSAL ETKILERINE YONELIK BiR DEGERLENDIRME

Zeynep ATALAY
Tez Damismani: Dr. Ogr. Uyesi Rukiye SATILMIS
2024, 96 sayfa

Dijital ¢ag, diinya genelinde internete erisimin arttig1 ve her alanda yeni pratiklerin
ortaya ¢iktig1 bir donemdir. Dijitallesme kiiltiiriiniin bir sonucu olarak, ¢ocuklar igin
giinliik hayatin vazgecilmezi, yetiskinler i¢in de eglence kiiltiiriiniin bir parcasi olan oyun,
teknolojik cihazlar olan; telefon, tablet, bilgisayar gibi araclar aracilifiyla kolaylikla
erigilebilen, internet oncesi donemde miimkiin olmayacak sekilde diinyanin dort bir
yanindan yabanci kisilerle de oynanabilen bir yapiya biiriinmiistiir. Ozellikle Z kusag
arasinda oldukc¢a yogun ragbet gorse de her yas grubundan bireyin hayatinda yer alan
cevrimici rekabet¢i oyunlar, yasam pratiklerinden, iletisim becerilerine ve psikolojik
etkilere; mesleki se¢imlerden, kiiltiire adaptasyon stireclerine kadar her alanda kisileri

etki altina almakta ve iyi ve kotil yonleriyle tartismalarin odagi haline gelmektedir.

Bu calisma, cevrimici rekabet¢i oyunlarin diinya genelinde sosyal, psikolojik ve
kiiltiirel alanlarda olusturdugu olumlu ve olumsuz etkilere deginerek, ¢evrimigi rekabetci
oyun kiltiiriinlin diinya toplumlarinin kiiltiirtinli ne sekilde {rettigi iizerine
odaklanacaktir. Johan Huizinga’nin oyunu bir kiiltlir yapic1 olarak tanimladig: teorisi
temel alinarak, ¢evrimigi rekabetci oyunlarm bir kiiltiir yapict olarak toplumsal etkileri
teorik boyutta tartisilacaktir. Bu baglamda yapilacak teorik ve akademik aragtirmalarin
yan1 sira bazi yeni sosyolojik konseptlere yer verilecek ve alanda iiretilecek yeni
bilgilerin, yenilik¢i yaklagimlarin, mevcut durum ve sorunlarin bilimsel acidan
degerlendirilmesi, ortaya konulmasi ve ilgili sorunlara dayali ¢6ziim Onerilerinin

gelistirilmesi i¢in fikirlere yer verilecektir.

Tez konusu, oldukc¢a yeni bir alan olan cevrimi¢i online oyunlarin akademik
literatiirde yer bulmasi, yeni bir meslek alam1 olan e-sporun kiiltiirlere adaptasyon

siirecinin ortaya konulmasi, 2000°li yillarda yiikseliste olan Islamofobinin dijital oyunlar



araciligiyla tiretiminin ve oyuncularda sebep oldugu psikolojik etkilerin ortaya konulmasi
ve bir gelecek Ongoriisii olan “Oyuncu (Gamer) Michael’in” akademik baglamda
degerlendirilmesi ve literatiire kazandirilmasi agisindan olduk¢a onemlidir. Ayrica
calisma kapsaminda, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin; sosyolojik, kiiltiirel ve duygusal

etkilerinin ortaya konulmasi amaglanmaistir.

Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i Rekabet¢i Oyunlar, Dijital Cag, Dijital Oyunlar, E-

spor, Gamer Michael.



ABSTRACT
MASTER’S THESIS

AN EVALUATION OF THE SOCIAL, CULTURAL AND EMOTIONAL
EFFECTS OF ONLINE COMPETITIVE GAMING

Zeynep ATALAY
Advisor: Assistant Prof. Rukiye SATILMIS
2024, Page: 96

The digital age is a period marked by the widespread increase in internet access
worldwide, giving rise to new practices globally. As a result of the culture of
digitalization, games, integral to children's daily lives and a key component of adult
entertainment culture, have transformed into easily accessible structures through
technological devices such as phones, tablets, and computers. Online competitive games
now allow players from around the world to connect, a possibility that was unthinkable
in the pre-internet era. While particularly popular among Generation Z, online
competitive games have become significant for individuals across all age groups,
influencing various aspects of their lives, from daily practices and communication skills
to psychological effects, professional choices, and cultural adaptation processes.
Consequently, digital games have become subjects of debates with both positive and

negative aspects.

This study aims to focus on the positive and negative effects of online competitive
games on social, psychological, and cultural aspects worldwide. It will delve into how the
culture of online competitive gaming shapes the cultures of global societies, drawing on
Johan Huizinga's theory that defines games as culture builders. In addition to theoretical
and academic research, the study will introduce new sociological concepts and provide
ideas for the scientific evaluation and resolution of existing issues. It seeks to present
innovative approaches, scientifically assess the current situation and problems, and

develop solution proposals based on relevant issues.

The thesis topic holds significant importance for the academic literature's
recognition of the relatively new field of online gaming. Furthermore, it plays a crucial

role in understanding the cultural adaptation process of the emerging profession of e-

\



sports, uncovering the production of Islamophobia that rose in the 2000s through digital
games, and identifying the psychological effects it causes in players. Additionally, the
study aims to academically evaluate and introduce the 'Gamer Michael' as a future
prediction. Within the scope of the research, the goal is to highlight the sociological,

cultural, and emotional impacts of online competitive games.

Key Words: Digital Era, Digital Games, E-sports, Gamer Michael, Online
Competitive Games.
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ON SOZ

Bu ¢alismada, Tirkiye’de akademik literatiir agisindan heniiz kéhne kalmis bir alan
olmasia ragmen, toplumumuzu olduk¢a derinden etkileyen bir sosyolojik gercek olan
cevrimigi rekabet¢i oyunlarin toplum ve nesiller lizerinde yarattigi kiiltiirel, sosyolojik ve
psikolojik etkiler aydinlatilmaya ve ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin kiiltiir yapici 6zelligi
kanitlanmaya calisilmistir. Y kusagina dahil olan ve internet dncesi ve internet sonrast
donemi yasayan bir birey olmam hasebiyle, dijitallesmenin ve online oyunlarin etkileri
konusunda giinliik hayatimda da karsima ¢ikan 6rneklerde gordiigiim degisimler, olusan
yeni kiiltlir, dijital bagimlilik, yeni bir meslek ve sosyallesme alani olarak online
oyunlarin tercih edilmesi, yiiz yiize sosyallesme noktasinda olusan azalmalarin dramatik
bir sekilde artmasi ve oyun bagimlilarinin hem fiziksel hem de psikolojik baglamda ciddi
degisimler gecirdigini goézlemlemis olmam sebebiyle bu konuyu bilimsel agidan

aydinlatma istegim, bu ¢aligmaya egilmeme sebep olan temel faktorlerdir.

Ayrica, diinya genelinde, cevrimi¢i rekabet¢i oyunlarin genel manada medya ve
ebeveynler tarafindan yalnizca negatif etkilerinin sunulmasi ve degerlendirilmesi ve
pozitif etkileri ile ilgili herhangi bir s6ylemin ve alginin dile getirilmemesi de bu konuyu

calisilmaya deger gormem adina 6nemli bir diger faktordiir.

Teknolojik gelismelerin ve dijital toplumun kendi i¢inde olusturdugu yeni kiiltiire
ve ivmelere olan ilgimi bir nebze olsun aydinlatmak ve akademik literatiire kaynak
saglamak adina yaptigim bu tez ¢alismasinda; bana her daim yol gosteren, dijitallesme
alani ile ilgili her konuda beni aydinlatan, bilgilendiren ve yaratici fikirler sunan, sabirla
beni dinleyip takildigim her konuda yolumu aydinlatan danisman hocam Dr. Ogr. Uyesi
Rukiye Satilmis’a ylirekten tesekkiirlerimi bor¢ bilirim. Ayrica hem ders hem de tez
doneminde her danistigimda yardimlarini esirgemeyen ve her zaman destek olan Boliim
Baskanimiz ve hocam Dog. Dr. Ejder Ulutas’a, ders donemi boyunca bana akademik
baglamda énemli katkilari olan hocam Dog. Dr. Mehmet Ali Aydemir’e ve Dr. Ogretim

Uyesi Yunus Anter’e minnetlerimi sunarim.

Bu tezi, bana destegini hi¢ esirgemeyen, cok kiiciik yaslarda internet ve dijital
diinya ile tanigmama vesile olan, tim egitim hayatim boyunca hem akademik baglamda

hem maddi ve manevi agidan her zaman yanimda olan babam Prof. Dr. Talip Atalay’a ve

VI



her zaman destegiyle, emegiyle ve sevgisiyle yolumu agan annem Fatma Atalay’a

armagan ediyorum.

Mus-2024 Zeynep ATALAY
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GIRIS

Dijitallesme, milenyum sonrasinda tiim toplumlar1 derinlemesine etkileyen bir
stirectir. 1950’lerde iiretilen bilgisayarlarin ve 1989 yilinda icat edilen internetin 2000’11
yillarda insanligin hizmetine sunulmasi ile birlikte, diinya kii¢lik bir kdy haline gelmistir.
Yani internetin yayginlagsmasi sonucunda ortaya ¢ikan globallesme, tiim diinyada farkli
kiiltiirel altyapilara sahip, farkli yas gruplarindan insani bir araya getirmis ve yeni bir
dijital kiiltiirin olusmasi1 kaginilmaz hale gelmistir. Elbette bir kiiltiir yapic1 olarak oyun
da online platformlarda yerini alan 6nemli bir unsur olmus ve rekabet¢i online oyunlarin
ortaya ¢ikmasi ile internet dncesi donemde fiziksel mekanlarda oynanan oyun, sanal ve

¢evrimici platformlara kaymaistir.

Caglar boyunca, tim pratikler dénemin kosullar1 dogrultusunda degismis ve
sekillenmistir. Dijital cagda ise oyun, dogal olarak c¢evrimi¢i oyun modellerine
evirilmigtir. Sait Giilsoy (2017), oyunlarin yapisinin toplumlarin gelisimine paralel
sekilde karmasiklastigini ileri siirmiistiir. Ornegin Antik donemlerde ¢ocuk, kiigiik bir
yetiskin olarak kabul edildigi i¢in oyunlar, giindelik hayatin vazge¢ilmez bir parcasi olan
savas ile ilgili olmustur. Antik Yunan’da oyun kamusal alanlarin icerisindeyken,
modern donemde oyunun anlami genislemis ve diinya oyun alani olarak tasvir
edilmeye baslanmistir (Giilsoy, 2019). Giiniimiizde oyunlar dijitallesme baglaminda
sekillenmis ve bu dogrultuda doniisiime ugramistir. Milenyum 6ncesinde hayatta kalma
pratiklerini 6grenme gibi belirli misyonlar tizerinden konulari belirlenen oyun, kapitalist
diinyada eglence, bos zaman aktivitesi, ikincil bir kimlikle insa edilen ikincil yasam
(second life) (Vikipedi, 2023) ve yeni bir is alani olarak tanimlanmaya baslamistir.
Bilgisayar oyunlarinin popiilerlik kazanmasi, oyuncular giderek daha fazla etkilemesi,
yerlesik yasam bigimlerini, davranislarin1 degistirmesi, yeni iletisim stilleri olusturmasi
ve cevreleyen gerceklige karst tutum olusturmasi gerceginden kaynaklanmaktadir
(Khanmurzina vd., 2020). Yani insan eylemlerinin igerigi derinlemesine bir
¢oziimlemeye tabi tutulacak olursa, insanlarin biitiin yapip etmelerinin yalnizca oyundan

ibaret oldugu sonucuna ulasilabilir (Huizinga, 2015: 14).

Cevrimigi rekabetci oyunlarin diinyasi, reel diizlemde gergeklesmesi miimkiin
olmayan her seyin miimkiin olabilecegi fantastik ve kontrolsiiz bir evrendir. Her oyun bir

anlam tasir, oyunda yasamin dogrudan gereksinimlerini agsan ve eyleme anlam katan



bagimsiz unsur ise “oynamaktir” (Huizinga, 2015: 18). Cevrimigi rekabet¢i oyunlarda
oyuncular, kurduklari ikincil yasamlarinda, olusturduklar ‘““avatarlarini” diledikleri
Ozellikler ve goriintiilerde segebilme 6zgiirliigiine sahip olmalarinin yaninda, avatarlarin
fantastik gii¢lere sahip olmasini saglayabilmek adina verilen gorevleri tamamlamak i¢in
yarisir veya kisa yoldan bazi 6zellikleri satin alabilir. Sanal diinyada, siirekli ve zorunlu
iletisim kanallarinin bulunmasi hasebiyle, oyuncularin ikincil bir sosyal kimlik
olusturmasi da bir diger gerekliliktir. Cilinkii ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, kurgular1 geregi
takim caligmasi yapma ve strateji kurma gibi onciillerin var oldugu yaris¢1 bir yapidadir.
Oyuncular hem kendi takimlar1t hem de karsi takim ile siirekli iletisim kurmakta yani
sosyal bir ¢cevreye dahil olmaktadir. Dolayisiyla, kimi zaman oyun evreninde edinilen
olumlu ve olumsuz sosyal tecriibeler dogrultusunda, kimi zaman ise oyuncunun reel
sosyal kimligi dogrultusunda ikincil bir sanal kimlik tiretimi ger¢eklesmektedir. Bu sanal
kimlik, oyuncularin reel sosyal kimlikleri ile birebir ayni olabilecegi gibi, reel
kimliklerinden tamamen ayrik bir yapida da performe edilebilmektedir. Bu oyuncunun
Ozgir iradesi ile ortaya koydugu bir secimdir. Ciinkii sanal diinya; sosyal kimligin,
fiziksel goriiniisiin, sosyo-ekonomik ve Kkiiltiirel altyapinin ve reel diinyada insan
hayatinda var olan tiim fenomenlerin gizlenebildigini sinirsiz bir diinyadir. Bu sayede
oyuncu, diledigi sekilde davranabilme ve var olabilme 6zgiirliigiinii kullanir. Cevrimigi
rekabet¢i oyunlarin sosyal ortaminda olusturulan bu sinirsiz 6zgiir olma hali, oyuncularin
yeni arkadashiklar edinmesine ve c¢oklu iletisimin miimkiin oldugu bir ortamda
bulunmalar1 hasebiyle iletisim becerilerinin gelismesine katki saglayabilecegi gibi; siber
zorbalik, oyun bagimliliginin sebep oldugu sosyal izolasyon ve reel sosyal iliskilerini
etkileyebilecek birgok psikolojik ve fizyolojik hastaliklarin olusmasi gibi durumlara da
yol acabilmektedir. Bu baglamda, tezin ilk bdliimiinde, kiiltiir tiretiminde kritik 6neme
sahip olan sosyal ¢evre faktorleri temel alinarak, ¢evrimici rekabetci oyunlarin oyunculari

sosyal iliskiler noktasinda etkiledigi olumlu ve olumsuz yonlere deginilecektir.

Tezin ikinci boliimii ise, ¢evrimi¢i rekabetci oyunlarin dijital kiiltiire etkisi {izerine
odaklanacaktir. Huizinga’ya gore, homo sapiens yani “bilge insan” ve homo faber yani
“alet yapan insanin” karsisinda homo ludens olarak tanimladig1 “oyuncu insan” vardir
clinkii oyun, ona gore kiiltiir basta olmak lizere tim edimlerden daha eskidir ve
dolayisiyla oyun bir kiiltiir yapicidir (Huizinga, 2015:16). Milenyum sonrasi sekillenen

dijital diinyada oldukca onemli bir aktivite haline gelen ¢evrimigi oyunlar, bir kiiltiir



yapict olarak toplumsal diizlemde ciddi degisimlere sebep olmustur. Bilindigi tizere, bu
yeni dijital evren ve oyun iliskisi, diinya {lizerinde tim toplumlar agisindan farkli bir
yasam bi¢iminin dogmasina ve yeni bir toplumsal pratikler biitiinliniin ve habitusun
(Bourdieu, 1990) olusmasina olanak tanimistir. Bu noktada habitus ile ifade edilmek
istenen edinilmis olan aligkanliklarin siireklilik ifade ederek bedende cisimlesmesi ve bu
baglamda bir kiiltirden etkilenmesi durumudur (Bourdieu, 1990: 277). Cevrimici
rekabet¢i oyunlarda kendine ikincil bir hayat kuran bir¢ok kisi, elbette internet 6ncesi
donemin gilindelik pratiklerini bir kenara birakarak yeni bir kiiltiirel pratikler biitiintinii

olusturmuslardir.

Bireylerin yasam stillerinde ve deger yargilarinda olusan degisimlerin bir sonucu
olarak kiiltiirel pratikler de degiskenlik gostermektedir. Cevrimi¢i oyun diinyasina adapte
olan kisiler, yeni bilgi ve becerileri kazanmak adina birbirleriyle yarismakta ve bunun
icin oynadiklar1 online oyunlarda yeteneklerini gelistirmek (silah, kiyafet, avatar almak
gibi) ve bulunduklar iilkede veya diinya ¢apinda yeni kisilerle tanismak kaygisini
giitmektedir. Z kusagi basta olmak iizere X ve Y kusaklarini da i¢ine alan dijital diinya
vatandaglari, bu yeni diinyada var olabilmek adina bir 6nceki neslin adapte olmak zorunda
olmadig1 farkli yeteneklere sahip olabilmek adina birbirleriyle yarigsmaktadir. Online
oyun diinyasi, oyuncularini antik donemden bu yana var olan yarisma iggilidiisii ile
yonetirken, bir yandan da gercek hayatta yeni yeteneklere sahip olmak adina yarattigi
yarista yeni bir oyun kurmakta, yani, oyun igerisinde oyun {iireterek dijital toplumu
tamamen kendi igine ¢cekmektedir. Metin 2, Clash of Clans, PubG vb. rekabet¢i ¢cevrimigi
oyunlarin piyasada bos zaman aktivitesi ve eglence araci olarak tanimlandigr ilk
donemlerin aksine giinlimiize geldigimiz siirecte bu tiir oyunlar 6zellikle endiistriyel bir
ara¢ haline gelmis, profesyonel oyuncularin yer aldigi, diinya ¢apinda genis g¢aph
turnuvalarin yapildig1 yeni bir ekonomik diizleme tasinmistir. Ciinkii bugiin, etkinligini
arttiran ve artik e-spor olarak da adlandirilan oyunlar, bir gelir elde etme araci olarak
tanimlanmaya baslamis, ¢esitli sektorlere mensup biiytik sirketlerin reklam panosu haline
gelmis, adeta kapitalizmin iirettigi yeni bir ekonomik alan olarak yeni bir endiistriyel alan
tiretilmistir. Bilindigi lizere endiistrilesen her alan, calisanlar iretmeye de mahkumdur.
Dijitallesme ve oyun baglantis1 da bu sdylem {iizerinden yeni “oyun emekg¢ileri” yani
profesyonel e-spor oyunculari tiretmeye baslamistir. Bir 6rneklem olarak son donemlerin

en popiiler konularindan biri olan Metaverse evreni de bu teoriyi destekler niteliktedir.



Diinyanin dort bir yanindan katilimcinin dahil olabildigi bu evrende; arsa alip satma,
sanat eseri olusturma ve satis yapma, santiyeler dikme gibi gercek diinyada ekonomik
baglamda gergeklestirilen pratiklerin tamami sanal evrene tasinmistir. Bununla birlikte,
diinya ¢apinda milyonlarca oyuncunun dahil oldugu ve turnuvalarda ciddi miktarlarda
6dil havuzlariin biriktigi; Dota 2, League of Legends, Fortnite ve Call of Duty gibi savas
ve FPS (birinci sahis nisanci) oyunlar1 da giin gectikge popiilaritesini arttiran ve
profesyonel oyuncularin ekonomik faaliyetlerini gerceklestirdigi bir is kolu olarak
tanimlanmaya baslamistir. E-sporlar, artan talep ve yeni bir is kolu olmasi hasebiyle,
Tiirkiye’de Yildiz Teknik Universitesi, Bahgesehir Universitesi ve Marmara
Universitesi'nin de dahil oldugu 9 farkli iiniversite tarafindan egitimleri verilen ve
oyunculara burs imkani saglayan bir alan olusturmasinin yam sira, diinya tizerinde de
bir¢ok tliniversitede akademik egitimler, turnuvalar ve organizasyonlarin yapildigi 6nemli
bir ekonomik alan olarak taninmaktadir. Ustelik bu oyunlar, ger¢ek yasamda kendini en
rahat hissettigi veya en yetenekli oldugu alanlarda ekonomik gelirini elde etme firsati
bulamayan kullanicilara, sanal diinya {izerinden istedikleri sektdrde c¢aligma imkani
saglamasiyla da goze carpan bir konumdadir. Hayalindeki meslegi icra eden dijital
bireyler, ¢evrimici rekabetci oyunlarin diinya lizerinde akademik ve endiistriyel otoriteler
tarafindan kabul gormesi sebebiyle hobilerini ekonomik diizleme tagima firsatini
yakalamislardir. Dahasi ¢evrimici rekabet¢i oyunlar, ilkdgretim ve ortadgretim
kurumlarinda yeni bir egitim araci olarak yer bulmaktadir. Bu sayede, dijital egitim-
ogretim kiiltlirlinlin de gelistirilmesinde ve nesillerin bu kiiltiir dogrultusunda

sekillendirilmesinde rol oynayan bir kiiltiir yapic1 fenomen olarak yer bulmuslardir.

Yeni bir is kolu olusturma, egitim Ogretimde Ogrencilere katki saglama ve
kiiltiirleraras: etkilesim sayesinde kiiltiirel aligverisi ve kiiltiir ¢esitliligini saglama gibi
olumlu ¢iktilar1 olan ¢evrimici rekabetci oyunlarin dijital kiiltiir agisindan bazi olumsuz
davranig oriintiilerini tesvik ettigini dile getirmekte miimkiindiir. Ozellikle oyunlarin
rekabetci bir yapida olmasi ve oyuncularin karsi takimi maglup etme i¢giidiisiiniin baskin
olmasi hasebiyle, bazi oyuncularin 6tekilestirme, hakaret ve ayrimciliga maruz kaldiklari
veya performe ettikleri yapilan akademik saha g¢aligmalar1 ile kanitlanmistir. Ayrica
oyunlarin her giin tekrarlanan bir aliskanlik olmasi sebebiyle, 6tekilestirme ve ayrimciliga
dair sdylemlerin normallestirilmesi dijital oyun kiiltiiriin negatif ¢iktilarindan biri olarak

degerlendirilmektedir. Ek olarak, diinya iizerinde 11 Eyliil Saldirilar1 sonrasinda dramatik



bir sekilde yiikseliste olan Islamofobi mevzusunun da g¢evrimigi rekabetci oyunlar
aracilifiyla tekrar tekrar tiretildigi ve yayginlastirildigi sdylenebilir. Bu negatif kiiltiirel
ciktilar ise, kontrol edilmedigi takdirde, diinya genelinde etik ve ahlaki diizlemde ciddi
sorunlarin  ve diismanliklarin beslenmesine sebep olabilmektedir. Tezin ikinci
boliimiinde, kiiltlire etki eden olumlu ve olumsuz konu basliklar1 baz alinarak, literatiir
calismalari, haberler ve g¢esitli teoriler kapsaminda, cevrimici rekabet¢i oyunlar
araciligiyla ortaya cikan kiiltiirel ogelerin diinya toplumlar1 {izerindeki etkilerine

odaklanmustir.

Tezin {iglincii boliimiinde, yeni bir kiiltiiriin olugmasi ve {iretilmesinde énemli bir
rol oynayan duygu diinyasinin, ¢evrimig¢i rekabetci oyun kiiltlirtiniin etkisiyle nasil
sekillendigi ve sebep oldugu sonuclara deginilmistir. Cevrimigi rekabet¢i oyun kiiltiirt,
toplumsal ve bireysel baglamda, duygusal agidan olumlu ve olumsuz olarak
degerlendirilebilecek birgok fenomenin iiretilmesi ve sekillenmesinde etkin bir rol
oynamustir. Internet cagina dogan Z kusagi, X ve Y kusaklar ile kiyaslandiginda, dijital
oyun kiiltiirliniin bir getirisi olan ikincil kimlik olusturmada daha 6nde gibi algilansa da
yapilan akademik aragtirmalar X ve Y kusagina mensup olan oyuncularin da oyunlardan
ayn1 sekilde etkilendigini ve ikincil bir kimlik olusturma agisindan bir farkin olmadigini
gostermektedir. Olusan ikincil kimlik, psikolojik agidan bir kimlik karmasasina sebep
olabilmektedir. Ozellikle cocuk ve ergenler agisindan gercek ve sanal diinya ayriminin
yapilamamasi ve oyunlarda var olan sosyal ¢evre araciligiyla maruz kalinan pozitif ve
negatif deneyimler, oyuncularin psikolojik saghigi iizerinde ¢esitli etkilere sebep
olmaktadir. Huizinga’ya gbre “oyun, Ozglirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar icinde gergeklestirilen, bizatihi
bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayattan ‘baska tiirlii
olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 2015: 50). Dijital
diinyanin iirettigi bu “baska tiirlii olma hali” oyunlarda iiretilen ikincil kimlik araciligiyla
duygusal diinyay1 baskalastiran ve dogal olarak toplumlari sekillendiren 6nemli bir kiiltiir
yapicidir. Globallesmenin insanliga sundugu ortak kiiltlirli yapida; sosyallesme,
duygusal diizlemde benzesme ve kiiltiirel yapilarindaki yakinlik agisindan tiim diinya
vatandaglar1 arasinda bir benzesme zuhur etmis ve daha yakinsak ve farkli bir duygu
diinyasinin dogumu gergeklesmistir. Bu yeni kiiltiire mensup dijital bireyler, psikolojik
baglamda ortak gilic ve zayifliklar ile sekillenmis bir toplulugu olusturmaktadir.



Karakteristik olarak siddet unsurlar1 barindiran popiiler ¢evrimi¢i rekabetci oyunlar,
kitlelerin siddet egilimi ve saldirganlik artis1 baglaminda negatif etkilerle sekillenmesine
araci olmustur. Sanal ortamda giiniibirlik pratik edilen adam 6ldiirme, kan, savas gibi
siddet unsurlari, 6zellikle cocuk ve ergen yasta olan oyuncularin ger¢ek hayatlarinda da
okula silah getirme, kavga etme hatta insan Oldiirme gibi ciddi su¢ unsurlarina
yonelebildigine dair akademik bir¢ok arastirma bulunmaktadir. Dahasi, alkol bagimliligi,
uyusturucu bagimliligi ve kumar bagimliligr gibi psikolojik problemlerin ortaya ¢ikardigi
bagimlilik tiirlerinden biri olarak kabul edilen oyun bagimliligi, sosyal hayattan izole
olmaya sebep oldugu icin kisilerde depresyon, anksiyete ve kisilik bozukluklar1 gibi
birgok psikolojik problemin tetiklenmesine de neden olabilmektedir. Ayrica, oyun
bagimlilarinin uzun saatler bilgisayar basinda kalmalarina bagli olarak yiiksek nabiz, kalp
rahatsizliklart ve viicudun tamaminda meydana gelen sekil bozukluklar1 gibi bazi
fizyolojik rahatsizliklara acik hale geldikleri ile ilgili bir¢cok tibbi arastirma da mevcuttur.
Bu konu 6zelinde ¢alismada, 2040 yili oyun bagimlis1 dngoriisii olarak degerlendirilen
Oyuncu (Gamer) Michael 6rnegine deginilmistir. Ciinkii fizyolojik sagligin bozulmasi,
bireylerin psikolojik bir¢ok problemle karsi karsiya kalmasima da sebep olabilecek bir
durumdur. Saglik sosyolojisi baglaminda degerlendirildiginde ise, sagligin kiltiir
acisindan vazgecgilmez bir unsur ve kiiltiir yapict bir fenomen oldugunu dile getirmek

dogru olacaktir.

Ote yandan gevrimici rekabetci oyunlar, psikolojik baglamda yukarida bahsedilen
bazi negatif sorunlarin ortaya ¢ikmasina sebep olsa dahi, oyunlarda basar1 duygusunun
verilen gorevler araciligiyla siirekli deneyimlenmesine ve bireysellesme kiiltiiriiniin sebep
oldugu yalnizligin sanal ortamda edinilen grup aidiyeti ve arkadaslik iligkileri sayesinde
elimine edilmesine aract olma Ozelligi hasebiyle, benlik saygisinin ve ozgiivenin
artmasina katki saglayabilecek bir yapidadir. Reel diinyada var olan bir faktoriin ¢ok
yonlii toplumsal etkileri oldugu kabulii {izerinden degerlendirildiginde, cevrimigci
rekabet¢i oyunlarin da cok yonlii etkileri oldugu sonucuna ulasilabilir. Literatiir
aragtirmalar1 degerlendirildiginde, genel bir 6ngorii olan ¢evrimici rekabet¢i oyunlarin
psikolojik, kiiltiirel ve sosyal agidan olumsuz etkiler dogurdugu kabuliiniin
kanitlanmasinin miimkiin olmadigi sonucuna ulasilabilir. Ciinkii bir¢ok arastirma, bu
sOylemin tam karsit1 olacak bigimde, ¢evrimici rekabet¢i oyunlarin yukarida deginilen

noktalarda toplumsal ¢ikar1 destekleyecek olumlu sonuglarin da ortaya ¢ikmasina sebep



olabilecegini savunmaktadir. Nitekim bu ¢alisma, bu konuda bir sonuca ulagma amaci
giitmemektedir. Bu noktada 6nemli olan unsur, ¢evrimig¢i rekabet¢i oyunlar sonucunda
ortaya ¢ikan negatif ve pozitif ¢iktilar1 ortaya koymak ve bu ¢iktilarin kiiltiir yapici
Ozelliklerinin ortaya konulmasini saglamaktir. Bu sayede, ¢cevrimigi rekabetci oyunlarin
etkileri derinlemesine ve kapsamli olarak tahayyiil edilebilecek ve ¢evrim igi dijital
oyunlar genis Ol¢ekte degerlendirip, dijital toplumun diinyayr anlamlandirma bi¢imi ve

olusan yeni dijital kiiltiir derinlemesine tahlil edilebilecektir.

Aragtirmada, akademik literatiirde yer alan kaynaklara bagvurulmus olup oyun ile
ilgili teorilerin yani sira giincel arastirmalara, haberlere, tanimlamalara, dngoriilere ve
goriiglere deginilmistir. Ayrica konunun giindeme alinmasinin toplumsal manada ne denli
onemli oldugunu vurgulamak adma literatiire basvurulmus, sosyolojik baglamda

degerlendirilmeye calisilmistir.



BIiRINCI BOLUM
CEVRIMICI REKABETCIi OYUNLAR VE SOSYALLESME NOKTASINDA
ETKILERI

Bilindigi tizere insan sosyal bir varliktir ve insanin sosyal ¢evreye uyum saglama
ihtiyac1 vardir. Oyun ise sosyal ¢evreye uyumlanmanin en 6nemli araglarindan biridir.
Hatta giiniimiiz toplumunda sosyal ¢evrede kabul gérmenin ve var olmanin ¢ok yonlii bir
aracidir. Postmodernizmin deneyimlendigi bugiin, toplumlar i¢in oyun daha once de
oldugu gibi bir ihtiya¢ konumundadir. Ozellikle Y' ve Z? kusaklar1 agisindan
bakildiginda, ¢evrimigi oyunlar sosyal yasamda var olmanin, kisilerle iletisim kurmanin,
ortak bir paydada bulusmanin, “Oyun Kuliibii” gibi 6grenci kuliiplerinin yani sira hem
sosyal medyada hem de ¢evrimi¢i mecralardaki sosyallesme gruplarinda var olmanin bir
on kosulu olarak konumlandirilmistir. Yani, kendine ait alani, zaman1 ve yazili olmayan
kurallar1 olan oyun ve oynama edimi, insanlarin sosyalizasyon siirecinde etkili olmaya

devam etmektedir (And, 2016) (Huizinga, 2015).

Tezin bu boliimiinde, ¢evrimici rekabetci oyunlarin sosyal baglamda kisilere ve
kitlelere pozitif ve negatif katkilar1 hakkinda bir cergeve cizilmeye calisilmistir. Bu
¢iktilar dogrultusunda, ¢evrimici rekabet¢i oyunlarin sosyal agidan ortaya ¢ikardigi yeni

kiiltiirel pratiklerin saptanmasi amaglanmaktadir.

Sosyallesme, oyunun sosyal islevi araciligiyla gerceklesir (Sormaz, 2012). Yani
sira oyunun en dnemli sosyal kazanimlarindan biri ise zekd gelisimine ve adaptasyona
katki saglamasidir. Ozellikle rekabetci online oyunlar biinyelerinde barindirdig1 gergek
diinya simiilasyonlar1 araciligiyla, dijital toplumun oyuncularina hem hayvanlarin hem de
insanlarin dogada Ogrenmek adina gelistirdikleri oyun stratejilerini sanal diinyada
deneyimleme sansim vermektedir. Ornegin, savas ve strateji kurma konulu online
oyunlar1 oynayan bireylerin, gercek hayatta daha 6nce silah kullanmis olmasalar dahi, bu
tiir oyunlar1 oynamay1 tercih etmeyen bireylere nazaran daha profesyonel bir sekilde atis
yaptiklari tespit edilmistir. Yani oyun insanoglunun yaraticiligin tetikler ve yeniliklere
imkan tanir. Oyun oynamak uzun siiregte biyolojik degisim ve doniisiimleri de

etkilemektedir (Bateson ve Martin, 2014). Bununla birlikte 6grenme araci olarak oyun,

11981-1995 yillar1 arasinda dogan nesil.
21996 ile giiniimiize kadar gelmekte ve bu kusak igerisinde dogan bireyleri kapsamaktadir.
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dijital diinyaya adapte edilmis olan gelismis versiyonlari araciligiyla bir 6grenme araci
haline de gelmistir. Saglik sektoriinden askeriyeye; egitim sektoriinden, ekonomiye
bircok farkli alanda gelistirilen online oyunlar, gliniimiizde yeni bir 6grenme arac1 olarak
da kullanilmaktadir. Bu baglamda oyun, “zeka, yetenek, sosyallesme ve 6grenme” gibi
bir¢ok degeri icinde bulunduran bir arag olarak tanimlanabilir. Sosyalizasyon baglaminda
oyun hem sagliga hem biiylimeye hem de grup kurmaya olanak saglar. Ciinkii oyun,
kisinin kendisi ve bagskasiyla iletisim kurmasina bir imkan ve saha olusturmaktadir
(Winnicott, 2014: 62). Oynamak bireysel bazda bir hatira olarak diisiiniilemez (Caillois,
2001: 37). Ciinkii oyunlar amacina ancak bir digeri ile oynama sonucu olusan birliktelik

duygusunu tetiklediginde ulasir (Caillois, 2001: 39).

Bir sosyallesme araci olarak oyun, ayn1 zamanda kiiltiirlesmenin ve kiiltiirel
yeniden {iiretimin de gerceklestigi en 6nemli alanlardan biridir. Oyun ile kiiltiir i¢ ice
gecmistir, oyun kiiltiirin diipediiz bir temeli ve bir faktoriidir (Huizinga, 2015: 23).
“Kiiltirel deneyimin gerceklestigi alan, birey ile ¢evrenin karsilikli etkilesimini
gerceklestirdigi potansiyel mekandir. Ayni sey oyun oynama igin de sdylenebilir.
Kiiltiirel deneyim, ilk olarak oyunda tezahiir eden yaratic1 yasamla baslar” (Winnicott,
2014: 126). Bugiin tiim diinyada oldugu gibi, Tiirkiye’de de dijital adaptasyon oldukga
yiiksektir ve teknolojik cihazlar araciligiyla online oyunlar oynama orani gittikce
yiikselmektedir. Tiim kusaklar1 sosyallesme baglaminda etkileyen ve kisiler ig¢in
vazgecilmez hale gelen teknoloji, sosyallesme siirecleri acisindan eskiye nazaran
etkinligini dramatik bir sekilde arttirmaktadir. Tiirkiye’de Bilgi Teknolojileri ve Iletisgim
Kurumu ve Milli Egitim Bakanligi biinyesinde 26 ilde ortaokul 6grencileri arasinda
gergeklestirilen “Internetin Bilingli ve Giivenli Kullanimi1 Saha Arastirmas:” kapsaminda
ogrencilerin yiizde 39,7’si akilli telefon, yiizde 33,81 tablet ve yilizde 30 u ise online oyun
oynamaktadir. Lise 6grencilerine bakildiginda ise, dgrencilerin %35,3’1 akilli telefon,
yiizde 29,7’s1 bilgisayar ve yiizde 11,1°1 ise tablet kullanmaktadir (Sagiroglu, S., Biilbiil,
H. I, vd., 2020). Endiistrilesen her alanda dne ¢ikan maddi kaygilar oyun sektorii igin de
s06z konusudur. Sormaz’a (2012: 110-116) goére uzunca bir siiredir cocuklar medyanin ve
iletisim araglarinin hedefindeki ilk kullanicilar ve ayn1 zamanda iletisim teknolojilerinin
de tiiketicisi olarak kabul edilmektedirler. Geleneksel sosyallesme unsurlari, gelisen
teknolojiler esliginde dijitallesmekte ancak bu durum c¢ocuklari sosyallesmekten

alikoymak yerine onlara sosyallesebilecekleri yeni bir uzam saglamaktadir. Bu noktada,



cevrimici oyunlarin sosyallesme agisindan negatif bir etkisi oldugu diislincesi oldukca
yaygin olsa da aslinda sosyallesmeye pozitif baglamda katki sunacagi goriisii de yapilan
arastirmalarda kanitlanmistir. Literatiir caligmalar1 incelendiginde, oyun bagimlisi olan
oyuncular ile olmayan oyuncular arasinda bazi sorunlu farkliliklar olmasina ragmen
psiko-sosyal saglik agisindan belirgin bir farklilik olmadigini gosteren sonuglara
ulasmakta miimkiindiir (Rooij vd., 2010). Ustelik, literatiir arastirmasinda oyun oynama
aligkanliginin olumlu sonuglarina da ulagilmistir. Oyunlarda basarili olanlarin bu
becerilerini ¢evrimigi ortamdan g¢evrimdisi ortamlara tasiyabilecekleri ve bu sayede
yasantilarinda 6nemli degisiklikler yapabilecekleri savunulmaktadir (Graham, 2014).
Ayrica dijital oyunlar ve sanal mecralar ile ilgili yapilan bir¢ok ¢aligmada, oyuncularin
giindelik yagamdaki habituslarini, gergek yasama aktardiklarini ve bu durumun kisilerde

daha giiclii bir sosyal kimlik duygusunu ve grup aidiyetlerini arttirdiklar1 bulunmustur.

Oyun gergek hayatta gerceklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca araciligiyla
giderilmesi ve boylece kisisel benlik duygusunun korunmasinin saglanmasidir (Huizinga,
2015: 19). Online oyunlarda olusturulan sanal sosyal kimlik, daha yiiksek benlik saygisi,
daha fazla sosyal yetkinlik ve daha diisiik yalnizlik seviyelerine karsilik gelmektedir.
Ciinkii online oyunlarda, reel yasamda benzer begenilere sahip olan bireyler bir araya
gelmektedir. Bu nedenle, giindelik yagsam uzami, sanal diinyada olusturulan kimlik ile
genisletilmektedir. Habituslarin1 reelden sanala tasiyan oyuncular (kullanicilar,
tikketiciler vs.) sosyal ve kiiltiirel sermayelerini de yanlarinda getirmektedirler (Binark ve
Bayraktutan-Siitgii, 2009: 278). Ekonomik sermaye ise oyuncunun neyi ne kadar ve nasil
oynayacagini, teknolojiyi nasil satin alacagini veyahut oyundan para kazanip
kazanmayacagini belirleyecek sekilde konumlanmaktadir (Giilsoy, 2015). Bu sayede,
oyuncular kendi sosyo-ekonomik altyapilarina uygun olan diger oyuncular ile genis bir
sosyal baglanti icerisine girmekte, ortak ilgi alanlari araciligiyla yeni dostluklar ve
iliskiler gelistirmektedir. Sanal diinyada gelistirilen sosyal baglar, reel diinyada da devam
edebilmektedir.

Yiiz yiize iligkiler ve ¢evrimici oyun topluluklarinda olusturulan arkadasliklar,
sosyal sermayeyi olusturmast hasebiyle 6zellikle toplumdan izole halde yasamak zorunda
oldugumuz COVID-19 pandemisi donemi gibi donemlerde sosyallesmenin en temel aract
olarak kullanmilmistir. Toplumsal ve bireysel bazda degerlendirildiginde, g¢evrimigi

oyunlarin pozitif katkilarinin yani sira, Ozellikle akil saghgi, sosyal iliskilerde
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deneyimlenen negatif tecriibelere sebep olmasi ve giindelik yasamda oyun bagimliligina
neden olmasi ve zaman yonetimi ve akademik performans gibi konularda verimliligi

diisiirme noktasinda olumsuz etkileri oldugu sodylenebilir.

Bilindigi lizere, online mecralar, bireylerin kendilerine yeni bir kimlik olusturdugu
alanlardir. Bu sebeple, toplumsal ve etik kurallarin denetiminin de miimkiin olmadigi
basibos bir yenidiinya oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Ozellikle dijital
mecralarin son 20 yilda dramatik bir sekilde popiilerlik kazanmasiyla bazi hukuki
diizenlemeler getirilmis olsa da, hem toplulugun etik degerlerinin ve kontrol
mekanizmasinin tam anlamiyla saglanamamis olmasindan dolayi, hem de hukuki
baglamda gerek yerli gerek uluslararasi hukuk alaninda heniiz yeterli kanun ve
diizenlemeler getirilememis olmasindan dolay1; trolleme, zorbalik ve toksik
davraniglarin, kullanicilar tarafindan olduk¢a yaygin bir sekilde deneyimlendigini
sOylemek miimkiindiir. Yani sira, trolleme, zorbalik ve toksik davraniglara maruz kalan
online oyuncular ile birlikte, bu aksiyonlari uygulamayi tercih eden, ¢evrimigi taciz ve
siber zorbalik yapan bazi oyuncular/kullanicilar oldugunu sdylemek miimkiindiir. Genel
goriis, zorba kisilerin yaygin bir stereotipe sahip olduklarini, zorbalik yapan insanlarin
yiiksek psikopatolojiye sahip, diisiik sosyal becerileri olan ve yasitlarina gére daha az
degerli ve yetersiz hissettiklerini 6ne siirmektedir. Bu bakis acisin1 destekleyen bazi
calismalar olsa da siber zorba kisiler herhangi bir pozisyonda veya yasta olabilmektedir
ve anonim hesaplar sayesinde daha fazla fiziksel ustiinliige sahip olma gerekliligini
ortadan kaldirmislardir. Bu nedenle, online oyunlarda kendilerine yeni bir kimlik tiretmis
olan kisilerin siber zorbalik ve ¢evrimici tacize maruz kalmalar1 veya bu davraniglari
bagkalarmma yapmalar1 miimkiindiir. Bu baglamda degerlendirildiginde, online oyunlar
etik ve hukuki agidan problemli olan ilgili durumlara araci olma konumunda oldugu igin,

sosyal agidan hem bireyleri hem de toplumu negatif etkileyen bir bilesendir.

Cevrimi¢i rekabetgi oyunlarin sosyal baglamda bir diger olumsuz etkisi ise
oyuncularda bagimliliga ve sosyal izolasyona sebep olmasidir. Online oyunlar,
oyunculara sagladiklar1 6diil ve basar1 mekanizmalari, yarig¢1 dogalar1 ve tasarimsal
yapilar1 agisindan diisiiniildiigiinde bagimlilik olusturacak sekilde dizayn edilmistir. Bu
sebeple oyuncular; giindelik sorumluluklar yerine getirmek, akademik sorumluluklarin
iistesinden gelmek veya yiiz yiize sosyal iligkiler kurmak yerine saatlerce ¢evrimigci

rekabet¢i oyunlar oynayarak vakitlerini harcayabilmektedir. Bu durum elbette oyun
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bagimlilig1 gelistirmis olan oyuncularin; stres, anksiyete, uyku problemleri ve gilindelik

hayatin akigina adapta olamama gibi tecriibeler yasamasina neden olabilmektedir.
1.1. CEVRIMICI REKABETCi OYUNLARIN OLUMLU SOSYAL ETKILERI

Cevrimigi oyunlar, diinya tizerinde milyonlarca insanin gerek eglence amagl gerek
is amach vakit ayirdigi bir mecra haline gelmistir. Bu oyunlar, oyunculara ¢evrimigi
mecralar lizerinden birbirleriyle iletisim kurma imkaninin yani sira, birbirleriyle yarisma
ve bazi kosullarda para kazanma ve online topluluklar kurarak bir topluluk bilinci ve
aidiyet bagi olusturma durumunu da saglamaktadir. Yani sira, milenyum ¢agina giris ve
internetin yayginlasmasi ile birlikte, birgok sosyal arastirmaci tarafindan oldukca dikkat
¢ekici bir konu haline gelen ¢evrimici rekabet¢i oyunlar; sosyolojik, kiiltiirel ve duygusal
etkileri acisindan giin gegtikce farkli bilesenlerin dinamik bir sekilde kitleleri hem olumlu
hem de olumsuz yonleriyle etkisi altina aldigi 6nemli bir arastirma konusudur. Birinci
boliimiin bu kisminda, ¢evrimici rekabetci oyunlarin sosyal baglamda kisilere ve kitlelere
pozitif katkilar1 hakkinda bir ¢ergeve gizilmeye ¢alisilmistir. Bu noktada, ilgili oyunlari
yeni bir sosyal kimlik olusturma noktasinda etkili bir rol oynadig: ileri siiriilebilir. Sanal
ortamda edinilen ikincil sosyal kimlik, kisilerin ger¢ek hayatlarinda da olumlu davranis
ve tutumlar gelistirmeleri baglaminda katki sunmaktadir. Yani sira, cevrimici
topluluklara ve gruplara/klanlara katilan oyuncularin arkadaglik kurma agisindan bir
sosyal ¢evre edindikleri gercegi de yadsinamaz. Oyuncular hem sanal diinyada sosyal bir
cevre edinmekte hem de reel diinyaya tasman arkadasliklar ve dostluklar
gelistirmektedirler. Ek olarak, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, oyunun dogas: geregi zengin
bir sosyal etkilesim ortami yaratmakta ve oyuncularin iletisim becerilerinin ¢esitli
acilardan gelismesine pozitif katkilar saglamaktadir. Oyunlarin bu olumlu bilesenleri, alt

basliklarda ¢esitli bakis agilari tizerinden agiklanmaya caligilmistir.
1.1.1. ikincil Kimlik Olusturmada Cevrimici Rekabetci Oyunlar

Aristo’ya gore insan, sosyal bir hayvandir. Yani temelde, her birey sosyal manada
kendini var etmeye ihtiya¢c duymaktadir. Sosyal yasamda var olmanin en Onemli
Olciitlerinden biri de bireyin kendini hem igsel siireclerde hem de toplumsal manada ne
sekilde tanimladigy, algiladig1 veya gosterdigidir. Toplumsal alanda kendini var etme,
sosyal iligkilere dahil olma, bir gruba ait hissetme ise ancak kendine bir sosyal kimlik

olusturmayla miimkiindiir. Sosyal kimlik, “bireyin, ilgili grubun tiyeligine duygusal bir
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onem ve deger atfinin eslik ettigi, belirli sosyal gruplara ait olma bilgisi” (Tajfel, 1978:
63) olarak tanimlanmistir. Bir diger deyisle sosyal kimlik, insanin sosyal bir grupta var
olan iligkileri baz alarak kendisini tanimlama seklidir. Bu sayede kisi, tanimladigi sosyal
kimlik araciligiyla ilgili sosyal grup ile duygusal bir iliski kurmakta, grup aidiyetini

gelistirmekte ve deger yargilarini da o grubun dinamiklerine gore insa etmektedir.

Bir grubun iiyesi olmak, o gruba yonelik ¢esitli anlam ve degerlere sahip olmay1 da
beraberinde getirmektedir. Hem etik degerlerin hem de anlam diinyasinin ortakligi, sosyal
kimlik baglaminda degerlendirildiginde gruptaki diger liyelerin de birbirlerine benzerligi
durumunu ortaya ¢ikarmakta ve birlik olma i¢giidiisiinii pekistirmektedir. Bu durumda
grup i¢inde tanimlanan olumlu veya olumsuz davranislar, bir biitiin olarak grubun iiyeleri
tarafindan ortaya konulmakta ve davranigsal noktada ise pratik edilmektedir. Bireyin
toplumsal alanda izdiisiimii agisindan diisiiniildiiglinde ise, ortak degerler ve ortakliklar
tizerinden olusturulmus olan sosyal kimlik, gruba olan aidiyeti ve elbette grubun
cikarlarin1 grup dist kisilere, kitlelere veya topluluklara karsi koruma agisindan 6nemli
bir ara¢ olarak tanimlanabilir. Yani, sosyal kimlik bireyler i¢in, hem grup i¢i kabul ve ait
olma agisindan 6nemliyken hem de kisinin kendini, bir diger deyisle benligini degerli

kilma ve var etme seriiveni agisindan da olduk¢a 6nemlidir.

Benlik kavrami, bireyi ve bireyin toplum igerisinde var olan konumunu
anlayabilmek agisindan bir diger kritik kavramdir. Benlik kavrami konusunda 6nemli
caligmalara imza atmis disiiniirlerden biri olan Erving Goffman’a (2014) gore
benlik(self), bireyin kisiligine iliskin kamlar1 ve kendini algilayis tarzidir. insanlarm
cevresindekilere gilizel gortinmek, 1yi izlenim birakmak i¢in sergiledikleri davranislar ise
izlenim yonetimi ya da benlik sunumu olarak acgiklanmaktadir. Benlik sunumu,
baskalarinin kisiyle ilgili izlenimlerini belirlemek ve bigimlendirmek i¢in yapilan
bilin¢li/bilingsiz faaliyetlerdir. Benlik, bireylerin kendilerini; diisiince, davranis, tutum ve
tavirlar ile digerlerinden farklilastirmasi olarak da tanimlanabilir. Sosyal etkilesimler ile
benligini ve sosyal kimligini ortaya koyan birey, toplum i¢inde kendini tanimlayarak bir
sosyal ¢evrenin parcasi haline gelir. Bu noktada sevgi ve saygi gérmek, yardim almak
gibi sosyal yasamin ve kisilerin vazgegilemez olan duygusal ve toplumsal tatmin
noktalarinit deneyimlemeye hak kazanir. Giindelik hayatin olagan akisinda, tarih boyunca
bireyler, toplumsal siireglere bu sekilde entegre olmus ve sosyal yasami da ilgili degerler

ve yapilar lizerinden kurmuslardir.

13



21. yilizyiin en kritik siireclerinden biri olan internetin diinya iizerinde
yayginlagmasi ve dijital mecralarin ve konu 6zelinde ise ¢evrimici yarismact oyunlarin
bireylerin hayatina girmesi ile sosyal kimlik, benlik ve benlik sunumu konusunda ikincil
bir siire¢ ortaya ¢cikmistir. Bu durumu ortaya ¢ikaran ilk siireg, “second life” olarak
tanimlanabilecek olan yeni bir sosyal etkilesim alaninin ve temelde yeni bir diinya
konseptinin ortaya ¢ikmis olmasidir. Second Life, Linden Research tarafindan gelistirilen
ve isletilen bir sanal diinya platformu olarak 2003 yilinda hizmete girmistir. Oyun,
kullanicilarina ikinci bir hayati vadetmekte ve kullanicilarina 3D bir diinya sunmaktadir.
Bugiin sanal diinyada oyuncular arasinda oldukc¢a popiiler olan Counter Strike Global
Offensive, Call of Duty veya Fortnite gibi oyunlarin atasi olarak tanimlanabilecek ve daha
genis bir perspektiften oyuncularina her alanda ikincil bir hayat sunmay1r amaclayan
Second Life oyununda, ¢evrimigi yariggt oyunlarda oldugu gibi bir avatar olusturulmasi
zorunludur. Bu avatar; oyuncularin yasini, cinsiyetini, meslegini, kiyafetini, fiziksel ve
karakteristik 6zelliklerini, bir diger deyisle gergek diinyada yasayan bir bireyin sahip
oldugu her tiirlii 6zelligi kendi arzusuna gore tayin edebilecekleri sanal bir bireydir. Bu
yoniiyle degerlendirildiginde Second Life, kisilerin kendi arzularina gore var olan sosyal
kimliklerinden ve dahas1 benliklerinden ayri, ikincil bir sosyal kimlik olusturduklart bir

mecradir.

Oyun serbesttir, oyun 6zgiirliiktiir (Huizinga, 2015: 26). Second Life’ta oldugu gibi,
cevrimici yarisc1 oyunlarda vakit gegiren bireylerin avatarlari, ikincil sosyal kimlikleri ve
benliklerinin tutum, davranis ve deger yargilarina gore hareket etmektedir. Normal
hayatta sahip olamadiklar1 6zelliklerle bezenmis olan bu ikincil kimlik, gercek hayatta
sahip olunan tutum ve davranislarinin bir kisminin, dijital diinyadaki yeni sosyal kimlik
ile harmanlanmais bir izdiisiimii olarak tanimlanabilir. Yani oyuncu, gercek diinyada eksik
hissettigi tiim maharetlerini ikincil sosyal kimligi sayesinde yok eder. Bu sayede,
cevrimici oyunlarin dijital diinyasinda eksikliklerinden azade yeni kimligi ile kendine ait
olmak istedigi bir sosyal ¢evre bulur ve kendini o gruba kabul ettirir. Yee (2007) ¢ok
oyunculu online oyunlarda oyuncularin motivasyon; diger oyunculara yardim etme,
iletisim kurma, ortak hedefler dogrultusunda arkadaslik iligkileri gelistirme gibi getiriler
sayesinde sosyallesme hedefini gergeklestirmek oldugunu, oyunda kurulan iletisim ve

arkadasligi kalict bir iligki tiirline doniistiirerek anlamli ve uzun stireli iliskiler kurma
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eyleminin gergeklestirildigini ileri siirmektedir. Dahasi oyuncu, takim ¢alismasina dahil

olarak grup aidiyeti ihtiyacin1 da sanal diinyada gidermektedir.

Sonug olarak oyuncular, ¢evrimigi oyunlarda kurduklar1 klanlar (gruplar), avatarlar
ve olusturduklar ikincil sosyal kimlikler ve benlikleri ile bir¢ok zaman gercek diinyada
deneyimleyemedikleri arkadasliklara sahip olmakta ve bu sayede yalnizlik hislerinin
iistesinden gelmektedirler. Ciinkii bireyler, tarihsel siirecte de modern diinyada da sosyal
bir grubun parcasi olma arzusundadir. Sosyal iligkilerin oldukg¢a kisitli oldugu bu
donemde, var olan ihtiyac dijital mecralar araciligiyla karsilanmaktadir. Internet kusagi
olmalar1  hasebiyle, Ozellikle Y ve Z kusagmin vazgegilmezi olarak
degerlendirebilecegimiz ¢evrimici rekabet¢i oyunlar; arkadaglik, grup aidiyeti,
yardimlasma, ortak hedef dogrultusunda hareket etme, ortak degerlerin var oldugu bir
grupta kabul gérme gibi insani pratiklerin deneyimlenmesi sebebiyle, oyunculara sosyal

acidan olumlu katkilar saglamaktadir.

1.1.2. Cevrimici Rekabetci Oyunlar Araciligiyla Topluluklarin ve
Arkadashklarin Olusumu

Insanlik tarihinin bagindan beri, insanlar hayatta kalmanin en énemli dnciillerinden
biri olan toplu yasama bilincini gelistirmislerdir. Toplu halde yasamak en temelde
disaridan  gelebilecek tehlikelere karst korunmayi saglayan en iyi savunma
mekanizmalarindan biridir. Bireyler farkliliklarina ragmen, ortak degerleri, pratikleri,
kurallar1 ve gorev paylasimlarinin oldugu bir topluluk igerisinde bulunmayzi tercih etmis,
bu sayede hem temel hayati ihtiyaglarini gorev paylagimi yaparak karsilayabilmis hem de
daha korunakli bir ¢evrede giivenlik ihtiyaglarini gidermislerdir. Toplu halde yasama
ritieli sayesinde, bireysel farkliliklar yerini toplulugun kural ve davranislar
dogrultusunda sekillendirmeye ve topluluga uyum saglama stireclerine birakmis, boylece

topluluk bilincinin ve dahasi kiiltiiriin olugsmasina olanak tanimaistir.

Topluluk bilincinin 6ziinde, sosyal etkilesim en kritik rolii tistlenmektedir. Ciinkii
toplumlar, bireylerin sosyal etkilesimlerine ve bu etkilesimlerden dogan ritiiel, inang,
davranig, norm ve kurallarma gore sekillenmektedir. Boylelikle ortak kiiltlirel degerler
catisinda birlesmis bir topluluk/toplum olusur. Bu topluluk ise kendi kiiltiirel degerlerini
bir sonraki nesillere aktararak topluluk/toplum bilincinin siirekliligini saglamaktadir.

Boylece, toplumun ihtiyaclar1 dogrultusunda kisiler kendilerini aidiyet bagi
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kurabilecekleri sekilde toplulugun kiiltiirtine dahil etmekte, her grubun/toplulugun veya
toplumun kendine 06zgli ihtiyaglarindan dogan davranis modellerine uyum
saglamaktadirlar. Ciinkii, aidiyet temel bir insan giidiisiidiir ve bireyler arasi iligkilerin
insa edilmesinde, gelistirilmesinde ve siirdiiriilebilir bir hale gelmesinde kritik bir etkisi

vardir (Baumeister ve Leary, 1995).

Topluluk/toplum olma bilincinin kritik dnciillerinden biri olarak tanimlanabilecek
olan aidiyet kavrama, aile, arkadas, etnik koken, dini gruplar gibi duygusal bag ile kurulan
iliskilerin insas1 ve siirekliligi i¢in Onemlidir. Dahasi mekansal baglamda
diisiiniildiigiinde, kisinin dogdugu koy, kasaba, sehir, iilke gibi Orneklendirilebilecek
fiziksel alanlar ile olan baginda da etkili bir aragtir. Tarihsel silire¢ boyunca en kiigiik
topluluklardan, toplumlarin olusmasina etkili rol iistelenen sosyal etkilesim ve aidiyet
kavramlari, dijital cagda da topluluklarin ve arkadasliklarin olusumu agisindan etkili

faktorler olmustur.

Internetin ve dijital mecralarin bireylerin hayatlarinda vazgecilmez bir noktaya
evrilmesi dijital mecralar araciligiyla gelistirilen arkadasliklarin ve topluluklarin
artmasina neden olmustur. Diinya tarihi agisindan degerlendirildiginde, 21. yiizyilin
basina kadar gercek hayatta kurulan sosyal etkilesimler araciligiyla arkadaslik ve topluluk
aidiyeti gelistiren insanlik, dijital ¢ag ile birlikte gercek sosyal iliskilerden uzaklagarak
dijital diinyada yeni bir sosyal etkilesim alanina dahil olmuslardir. Bu yeni mecra, bir
onceki donemlere kiyasla oldukga ¢esitli ve heterojen bir yapidadir. Ciinkii dijital ¢agda,
mekansal smirlarin tamamen ortadan kalktigr bir diinya s6z konusudur. Elbette bu
dogrultuda, bireyler ve toplumlar yeni dijital diinyanin dinamiklerine uyum saglamak
zorunda kalmistir. Uyum, bireylerin lokal gelenek, gorenek ve adetlere adaptasyon
saglamak i¢in davranislarin1 degistirmesidir (Murphy-Lejeune, 2001). Bir diger deyisle
uyum, hayata saglikli bir sekilde devam edebilmek, farkina varilan kisisel 6zellikleri
dogru yerde ve dogru sekilde ortaya ¢ikarmak ve ihtiya¢ duyulan farkli 6zellikleri
edinmek ya da gelistirmek i¢in ¢ok dnemli bir firsattir (Gengdz, 1998: 1-7). Geleneksel
baglamda oyun ise bilhassa sinirlandirilmig bir zaman ve mekanda gergeklesmekte, belirli
kurallara uygun olarak diizen i¢inde cereyan etmekte ve kendilerini goniillii olarak bir
esrar havastyla cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanct olduklarini kilik degistirerek
vurgulayan grup iliskileri dogurmaktadir (Huizinga, 2015: 33). Dijital mecralarin 6nemli

ayaklarindan biri olan ¢evrimig¢i rekabet¢i oyunlarda vakit gegiren oyuncular, tipki
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tarihsel stirecte oldugu gibi arkadas edinmek ve kendi topluluklarini olusturmak igin
kisisel ozellikleri ve ilgi alanlar1 dogrultusunda insani iliskilerini oyunlar araciligiyla

gelistirmektedir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar, sosyal etkilesim ve rekabet saglayan dogalar1 geregi
genis bir oyuncu kitlesini bir araya getiren bir yapidadir. Dahasi, oyunlarin dogas1 geregi
oyuncular tipki ge¢mis siireclerde oldugu gibi “hayatta kalma” i¢gilidiisii ile hareket
etmektedir. Cilinki Counter, Strike, Leage of Legends, Fortnite vb. tim oyunlarin
temelinde diger gruba kars1 bir yaris1 kazanmak, var olan kaynaklarin en ¢ogunu kendi
topluluguna saglayarak kendi klaninin giiclenmesini saglamak mantig1 vardir. Bu nedenle

oyuncular arasinda kollektif bir i birliginin kurulmasi kaginilmazdir.

Cevrimigi rekabet¢i oyunlarin olumsuz yonleri iizerine hem kamuoyunda hem de
akademik alanda bircok sav olsa da bu oyunlarin diinya iizerindeki bir¢ok oyuncu i¢in
sosyal iligkiler baglaminda olduk¢a olumlu katkilar sagladigina dayali birgok arastirma
da mevcuttur. Oncelikle ¢evrimici oyunlara ilgi duyan oyuncular yas, cinsiyet, etnik
koken gibi sosyal 6zellikler baglaminda ve diinya goriisleri, yasam tarzi, egitim seviyesi,
kiiltiirel altyapr gibi sosyal tutumlar baglaminda olduk¢a heterojen bir gruptan
olugmaktadir. Bu heterojenlik, kendi topluluklari ile hareket eden ve arkadaslik iliskilerini
¢ogu zaman reel diinyaya da tasiyan oyuncular acgisindan degerlendirildiginde, sosyal
toleransin artmasini saglamaktadir. Dijital diinyadan 6nce, yalnizca kendi toplumlar1 ve
kiiltiirleri ile bir araya gelme firsati bulan bireylerin aksine, sosyolojik baglamda
kendilerinden farkli olan bireylerle etkilesim kuran oyuncular, bu sayede kendinden
olmayani, bir diger deyisle “Otekiyi” tolere etme yeteneklerini gelistirmektedir. Bunun da
otesinde, heterojenlik arttikca oyunlarda yer alan diger liyelere toleransi artan bireylerin
gercek hayatta da sosyal toleranslarinin arttigr goriilmiistiir (Kobayashi, 2010). Yani
dijital mecralarda kazanilan olumlu arkadaslik iliskileri ve topluluk bilinci, gercek hayatta

da bireyler i¢in olumlu davranislarin kazanilmasina katki saglamaktadir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar birlikte hareket etme ve birlikte calisma kavramlarinin
olduk¢a Onemli oldugu oyunlardir. Strateji gelistirmek, takim kurabilmek, birbirine
destek olabilmek ve uyumlu ¢alisabilmenin oyunu kazanmada onemli etkenler olmasi
hasebiyle, klanlara mensup oyuncular basta olmak iizere, ayn1 oyunu oynayan bir¢ok

oyuncu arkadaglik baglar1 gelistirmektedir. Benzer ilgi alanlar1 sebebiyle kurulan sanal
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sosyal iligkiler, farkli iilkelerden, farkli kiiltiirlerden ve farkli bakis acilarina sahip
bireylerin kendi topluluklarini olusturmalarina, farkli bakis agilarimi 6grenmeleri ve
gelistirmelerine ve bireysel tatminin en 6nemli araclarindan biri olan arkadas edinme

pratigini gerceklestirmelerine olanak saglamaktadir.

1.1.3. Cevrimici Rekabetci Oyunlarin iletisim Becerilerini Gelistirmeye

Katkisi

Beceri kavrami, kisinin yatkinlik ve 6grenime bagli olarak bir isi bagarma ve bir
islemi amacina uygun olarak sonuglandirma yetenegi olarak tanimlanmaktadir (Canbaba,
2020: 35). Bireyler, hayatin olagan akiginda var olabilmek adina dogduklar1 andan 6liim
stirecine kadar bircok beceri gelistirmek zorundadir. Becerilerin edinilmesinin yegane
yolu da elbette pratik etme ve ayni davranisi tekrarlama durumunun devamliligidir.
Bireylerin isteklerini, ihtiya¢larini, kendini ifade etme ve sosyal iligkiler kurabilmesi ilk
cocukluk donemlerine tekabiil etmektedir. 4-5 yasina gelindiginde artik cocuklar bir
yetiskine isteklerini, ihtiyaglarini, ilgilerini uzun ve karmasik ciimlelerle zorlanmadan

ifade edebilmekte ve ¢evresinde duydugu seylerin ¢ogunu rahatlikla anlayabilmektedir.

Iletisim, kisinin hayatta kalabilmesi igin en kritik becerilerden biridir. Latince’de
“communis” kelimesiyle dillendirilen iletisim, “paylagmak, ortaklik kurmak, toplulukla
birlikte hareket etme, bir arada yasama, iletisim kurma” anlamlariyla tanimlanir. Ayni
dogrultuda Anglosakson dillerinde communicate fiili de “katilmak, paylagmak,

haberlesmek, beraber olmak™ gibi anlamlara iizerinden ifade edilir (Etymonline, 2023).

Giindelik yasamin kacinilmaz bir dgesi olan iletisim, bu 6énemli rolii hasebiyle,
sosyolojik ¢alismalardan antropolojik ¢alismalara, psikoloji biliminden ekonomi bilimine
kadar birgok farkli akademik caligmalara konu olmus bir kavramdir. Fakat sosyolojik
manada degerlendirildiginde, iletisimi genel olarak toplumsal iligkilerin var olmas1 ve
stirdiiriilebilmesi adina, kisiler arasindaki anlamlandirma stirecini var eden ve bilgi

aligverisinin gerceklestirilmesini saglayan bir arag olarak tanimlayabiliriz.

Iletisim sosyolojisi baglaminda ise iletisim, ozellikle kiiltiirel, ideolojik ve
etkilesimsel niteligiyle ele alinmaktadir. Iletisimin teknolojik gelismeler dogrultusunda
sekillenmesi, iletisim ve teknolojinin birbiriyle olan vazgeg¢ilmez bagi ve iletisimin
teknolojinin bir iirtinii olup olmadiginin tartisilmasi, tahmin edilenin aksine olduke¢a eski

bir donem olan XV. yiizyildan bu yana tartisilan bir durum olmustur. Konu ile ilgili karsit
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goriigler bir yana; matbaanin kullanimimin yayginlagsmasindan telefonun bulunmasina,
bilgisayarlarin icadindan internetin gilindelik hayata dahil olmasina, kritik teknolojik
gelismeler kitleler arasi iletisimin gelismesinde olduk¢a dnemli bir rol oynamistir. Bilgi
aligveriginin gittikce daha hizli hale gelmesini saglayan ve kisilerarasi iletisimin
toplumlarla ve diinyayla saniyeler icerisinde ger¢eklesmesine olanak taniyan teknoloji,

giiniimiizde var ettigi dijital diinya ile sinirlart maksimum seviyeye ulagtirmisgtir.

Dijital diinyada vakit gecirmenin ve sosyal iligkilere dahil olmanin en popiiler
yollarindan biri olan ¢evrimi¢i rekabet¢i oyunlar bilindigi iizere ¢ogunlukla takim
caligmasi lizerine kurulu bir mantaliteyle sekillendirilmislerdir. Bu sebeple oyuncularin
bir arada caligmalari, strateji oyunlart kurmalari, anlik ve planli yonlendirmeler ile
koordinasyonu gerceklestirmeleri gerekmektedir. Yani oyuncularin, yukarida bahsedilen
ve iletisimin Latince’de kelime karsilig1 olan “toplulukla hareket etme ve iletisim kurma”
kavramlarii en optimum seviyede gerceklestirmeleri oyunda basar1 saglayabilmeleri
adina elzemdir. Bu sebeple oyuncularin olusturduklar klanlar/gruplar ile kolay, etkili ve
hizli iletisim kurmasi durumu oyun oynanilan siire boyunca pratik edilmektedir. Ekip ile
i birliginin saglanmasi i¢in, oyuncular taktiklerini paylasarak hedeflerine daha kolay bir
sekilde ulagsmakta, bu durum ise giindelik hayatta bir¢ok insanin ortak paylasimda
bulunamayacagi kadar ¢ok sayida ve kiiltiirel, ekonomik ve etnik baglamda c¢esitli
oyuncular ile iletisime gecmelerine olanak saglamaktadir. Dahasi iyi bir iletisim, takim
arkadaslarinin daha koordineli ve is birligi i¢inde ¢alismasini saglayacaktir. Elbette bu
kadar cesitli bir topluluk ile iletisime gecip, is birligi yapabilmek, iletisim becerilerinin
gercek hayata kiyasla ciddi oranda artmasina katkida bulunabilecek bir siiregtir. Bu
sebeple, oOzellikle ekip c¢alismasi ve hizli etkilesim acisindan degerlendirildiginde,
cevrimigi rekabetci oyunlarin oyunculara olumlu kazanimlar saglayabilecegini soylemek

mumkindiir.

Cevrimigi rekabetci oyunlarda iletisim ve becerilerin gelismesi noktasinda bir diger
kritik katkr ise liderlik becerilerini gelistirme olarak konumlandirilabilir. Bilindigi tizere,
her bir takimin, grubun, toplulugun ve toplumun liderlik konumunda kisilere ihtiyaci
vardir. Tarih boyunca liderlik olgusunun insan topluluklari i¢in vazgecilmez bir sekilde
pratik edildigi ifade edilebilir. Elbette liderlik kavraminin, gegmisten giinlimiize dinamik
bir sekilde degisim ve doniisiime ugradigi da yadsinamaz. Akademik baglamda son 60

y1l degerlendirildiginde, liderligin tanimlar1 ve doniisiim siire¢lerini tanimlamak i¢in 65
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farkli siniflandirma sistemi gelistirilmistir (Fleishman ve digerleri, 1991). Liderligin ne
oldugu ve ne sekilde tanimlandig ile ilgili ¢esitli goriisler olsa da birgok teorisyenin
mutabik oldugu belirli 6zelliklerden bahsetmek miimkiindiir. Bu bilesenlere gore liderlik;
etki iceren, topluluklar icinde gergeklesen ve ortak amacglar1 igeren bir siirectir

(Northouse, 2021).

Birgok ¢evrimigi rekabet¢i oyunda, takim kurma ve bir topluluk/gruba dahil olma
zorunlulugu hasil olmaktadir. Reel yasamdaki pratikler gibi, dijital diinyada da bu
takimlarin ve kitlelerin liderlerinin olmasi olduk¢a dogal bir siirectir. Oyunlarda reel
diinya deneyimlerini tecriilbe eden oyuncular, liderlik vasiflarini, oyunlar araciligiyla
gercek hayatlarindan daha onceki bir donemde kesfedebilmektedir. Ciinkii reel hayatta
istisnai durumlar haricinde kitleleri etkileyen liderlerin belirli bir yas skalasinda olmasi
beklenir. Fakat oyunlar acisindan degerlendirildiginde, ¢ok kiiclik yaglarda oyun
oynamaya baslayan bireyler harcadiklari zaman ve dijital adaptasyonlar1 dogrultusunda
kendilerinden yas¢a c¢ok daha biiyiikk olan birine oranlar daha iyi oyun kurabilir,
oynayabilir ve yonlendirme yaparak en optimal bir sekilde takim kurabilir. Dahasi, yas
gozetmeksizin gergek hayatta liderlik vasfim1 ortaya ¢ikarma konusunda uygun ortami
yakalayamamis olan kisiler de yetkinlikleri ve ¢esitli gruplarla iletisimleri sayesinde
liderlik yoniinii kesfedebilir. Bu durum hem sanal diinyada hem de reel diinyada liderlik
vasfin1 kesfeden oyuncular agisindan iletisim becerilerinin ve Ozgiivenlerinin

yiikselmesine pozitif yonde katkida bulunabilir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar, iletisim becerilerinin alt basligi olan sorun ¢ézme
konusunda da oyunculara énemli katkilar saglayabilmektedir. Bu tiir oyunlar, dogalari
geregi siklikla sorunlarin oyunculara sunuldugu ve ani kararlar verilmesi gereken
secenekler sunmaktadir. Bir diger deyisle, oyuncular basarili olmak adina, stres ve baski
altinda kalarak oyunda en iyi karar1 vermekle sitnanmaktadirlar. Sorun ¢6zme konusu, reel
diinyada is hayatinda, aile hayatinda, arkadaslik iligkilerinde veya egitim hayatinda
sorunlarin ¢6ziimii noktasinda edinilmesi gereken Onemli bir yetkinliktir. Cevrimigci
rekabet¢i oyunlarda vakit geciren oyuncular, sanal bir diinyada anlik sorun ¢dzme
konusunda stirekli pratik yapmaktadir ve bilindigi iizere pratik ve deneyim herhangi bir
yetkinligi en iyi hale getirmenin yegane yoludur. Sanal diinyada edindikleri sorun ¢ozme
yetisi, oyuncularin ger¢ek hayatta karsilarina ¢ikan sorunlarmm hizli bir sekilde

tanimlanmasina, karsilagtiklar1 problemlere ivedilikle ¢ozlim iiretmelerine ve yaptiklari

20



hatalar1 olabilecek en iyi sekilde ¢ozmelerine yardimci olacaktir. Ciinkii oyuncular,
olusturduklari iletisim ortamlar1 sayesinde hizli ve etkili bir sekilde iletisim kurmayi ve

sorunlara ¢oziim tiretmeyi 6grenmektedir.

[letisim becerilerinin temel 6gelerinden bir digeri ise empati yetenegidir. Empati,
bir kisinin kendisini karsisindaki kisinin yerine koyarak olaylara onun bakis agisi ile
bakmasi, o kisinin duygularini ve diisiincelerini dogru olarak anlamasi, hissetmesi ve bu
durumu ona iletmesi siirecidir. Zeka bilissel gelisim i¢in ne kadar gerekliyse, empati de
kisilerarast iletisim i¢in o derece dnemlidir. iletisim becerilerinin en iyi sekilde performe
edilebilmesi i¢in olmazsa olmaz olarak degerlendirilebilecek olan empati becerisi, kiginin
kendinin deneyimlemedigi durumlara, kosullara, fiziksel ve mental deneyimlere
otekilestirmeden bakabilme halini kapsamaktadir. Cevrimi¢i rekabet¢i oyunlar,
olusturduklart dijital ortam geregi diinyanin her tarafindan, ¢esitli kiiltiirel, ekonomik ve
politik Ozelliklerin yan1 sira psikolojik ve fizyolojik acidan ¢esitli sorunlara ve
tistiinliiklere sahip kisilerin var oldugu bir ¢evredir. Cesitliligin yiiksek seviyede oldugu
bu kitle, oyuncularin reel hayatlarinda karsilastiklari insan ¢esitliliginin kat be kat daha
fazlas1 ile iletisime gecmelerine sebep olmaktadir. Bu durum, olumlu tarafindan
diistintildiigiinde oyuncularin 6zellikle kendi takimlar1 ve is birligi yaptiklar: oyuncular
icinde empati gelistirmelerine ve farkli perspektifleri anlamalarina yardime1
olabilmektedir. Ciinkii basarili bir takim oyununun 06ziinde basarili bir iletisim
yatmaktadir. Bu baglamda hareket eden oyuncular ise, farkli bakis acilarina saygi
duymayr ve farkhiliklar1 anlayip otekilestirmemeyi O6grenerek empati yeteneklerini
gelistirmektedir. Ayni zamanda oyunun bagarili olmasi adina strateji gelistirmek zorunda
kalan takim oyunculari, ortak amacglar1 ugruna iletisim kurduklar1 diger oyuncularin
cesitli fikirleri ile beslenerek iyi bir oyun plani1 kurmak zorundadir. Bu nedenle basarili
olmak isteyen her bir oyuncunun farkli perspektifleri dinleyip anlama ve gelistirme
zorunlulugu vardir. Elbette ilgili bilesenler, oyuncularin empati kurma yetenegini

arttirmakta ve iletisim becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir.
1.2. CEVRIMICI REKABETCi OYUNLARIN OLUMSUZ SOSYAL ETKILERI

Cevrimici rekabet¢i oyunlarin oyunculara sosyal agidan etkilerini ¢ift yonli
degerlendirmek gerekmektedir. Her durumda oldugu gibi olumlu etkilerin yani sira

olumsuz etkileri de barindiran ¢evrimici oyunlar, sosyal yasamda, bireyler ve kitleler
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bazinda sebep olduklart bazi doniisiimler sebebiyle 6zellikle toplumsal diizen ile ilgili

bazi olumsuz ¢iktilarin artmasinda kritik bir rol oynayabilmektedirler.

Dijital diinyadan kagmanin miimkiin olmadig1 giiniimiizde, TUIK hane halk
bilisim teknolojileri kullanim arastirmasi sonuglarina gore; 2023 yilinda evden internete
erisim imkani olan hanelerin orani bir 6nceki yila gore 1,4 puan artarak %95,5 oldu
(TUIK, 2023). Niifus agisindan degerlendirildiginde, Tiirkiye’nin neredeyse tamammin
sanal diinyaya dahil oldugu bu cagda, elbette reel hayatta deneyimlenen negatif
tecriibelerin sanal diinyaya taginmasi kaginilmaz olacaktir. Dahasi, sanal diinyanin yeni
negatif deneyimleri iirettigini sdylemekte yanlis olmayacaktir. Ozellikle sanal diinyada
kimliklerin anonim bir sekilde kullanilabilmesi, halihazirda toplumsal agidan olumsuz
davraniglara ve aliskanliklara sahip olan kisilerin kimliklerini gizleyerek her yas
grubundan kisi ile iletisime gecebilmesi, daha 6nce deginilen ikincil sanal kimliklerin
olumsuz ozellikler ile inga edilmesi ve kotli niyetli olarak atfedilebilecek g¢evrimigi
oyunlarin piyasaya siiriilmesi gibi bir¢ok sebepten dolay1 toplumlarin sosyolojik yapilar
negatif acidan degisim ve doniisiime ugrayabilmektedir. Dahasi bu toplumsal degisim ve
doniisiim, internetin yaygin olmadigit donemlere oranla dramatik bir hizla
gerceklesmektedir. Ciinkii dijital ¢ag, hizin ve erisimin maksimum diizeyde arttigi;
kiiltiirel, psikolojik, sosyolojik, ekonomik ve politik baglamda her fikrin ve diinya
gorlisiiniin saniyeler igerisinde paylasim, etkilesim ve erisime doniisebildigi bir
donemdir. Bu baglamda degerlendirildiginde dijital ¢ag, toplumsal ve etik degerlerin,
insanlik tarihinin basindan itibaren ortak akil ile gelistirilmis olan “iyi ve dogrunun”
yayginlastirilmasi ve bir sonraki nesillere aktarilmasinin 6niinii olumlu agidan agabilme
firsatin1 saglasa da diger taraftan etigin ve toplumsal manevi degerlerin hizli bir sekilde

yikimina sebep olabilecek yapisi nedeniyle bazi tehlikeleri de iginde barindirmaktadir.

Dijital ¢agda kitlelerin en gok ragbet ettigi ve vakit gecirdigi alanlardan biri daha
once de belirttigimiz lizere ¢cevrimigi rekabet¢i oyunlardir. Cevrimigi rekabet¢i oyunlar,
belirli bir standart ve dengenin kurulmasi halinde, yukaridaki béliimde bahsedildigi tizere
hem bireysel hem de kitlesel baglamda olumlu katkilara neden olabilmektedir. Fakat reel
hayat ve dijital diinyada var olma dengesinin saglanamadigi durumlarda, oyuncular
acisindan negatif stireglerin tecriibe edilmesi kaginilmaz olacaktir. Diinya iizerinde son
yillarda oldukga popiiler bir arastirma konusu olan oyun bagimliligi, yani bir diger deyisle

oyun oynama bozuklugu, kitlelerin en biiyiik imtihanlarindan biri haline gelmistir. Diinya

22



Saglik Orgiitii’niin 2018 yilindaki yaymlarma gore oyun oynama bozuklugu oranlart
tilkeden tilkeye farklilik gosterse de genel niifustaki yayginlig yaklasik yiizde 1,3 — yiizde
9,9 arasinda degisiklik gostermektedir. Bu durum, giin gectik¢e varligini arttiran ve daha
cok hissettiren bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikmakta ve egitim ¢agindaki ¢cocuklar basta
olmak iizere her yas grubundan oyuncunun reel hayata adaptasyonunu negatif yonde
etkilemektedir. Konu dahilinde birgok iilkede ailelere ve oyun bagimliligindan muzdarip
olan kisilere yonelik egitimler gergeklestirilse de toplumsal manada bireysellesme
kiltiiriiniin - yayginlagmasi sebebiyle heniliz gergek¢i ¢oziimlerin  bulunamadigini
sOylemek miimkiindiir. Oyun bagimlilig1 sebebiyle reel sosyal iliskilerden uzak kalan
bireylerin kendini toplumdan izole etmesi, sosyolojik ve psikolojik baglamda bir¢ok
sikintiya yol agmaktadir. Dijital diinyanin olumlu getirilerini de degerlendirdigimizde,
sanal diinyadan uzak durmak dogru bir yaklasim degildir. Fakat reel diinya ile sanal
diinyada gecirilen vaktin dengeli olmasi, toplumda sosyal iligkilerin saglikli
kurulabilmesi agisindan oldukca gerekli ve 6nemlidir. Sosyal izolasyon ve bagimlilik
hem kisilerin gercek diinyadan uzaklasmasina sebep olmakta, hem de fiziksel aktivite
eksikligi ve uyku problemleri gibi bircok fizyolojik problemi de beraberinde
getirmektedir. Toplumlarin gelismesi ve ilerlemesi i¢in en kritik dnciillerden biri elbette
bireylerin psikolojik ve fizyolojik agidan saglikli olabilmesidir. Kiiltiirel doniisiimiin
kitlesel hayra doniisebilmesi icin, ¢evrimici rekabetci oyunlarin sebep oldugu negatif
durumlarin tespit ve tahlil edilmesi kritik bir 6nem tagimaktadir. Cilinkii degindigimiz
ilgili negatif durumlar, Kitlesel manada istenmeyen bir siirecin dogmasina sebep

olabilecek doniistimleri beraberinde getirebilir.

Oyun bagimliliginin yani sira, ¢cevrimigi rekabetci oyunlart oynayan kisilerin belirli
bir kisminda rekabet i¢giidiisii sebebiyle zorbalik ve toksik davraniglari kolaylikla
performe etme durumunun ortaya ¢iktigini da ifade etmek miimkiindiir. Bu durum, elbette
dijital diinyanin dogasi geregi anonim olma durumunun yasanmasi ve bahsettigimiz
ikincil sosyal kimlikleri insa etme siirecinde olumsuz bir kimlige biiriinme sebebiyle
goriintirliigiinii ve diger oyuncular iizerinde etkisini arttirmaktadir. Kiiltiirel ve toplumsal
acidan derin degisim ve doniisiimlere sebep olan bu faktorlerin, ayrintili bir sekilde
tartisilmasi, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin kiiltiiryapict  yoniinii kavramak adina
onemlidir. Bu sebeple cevrimigi rekabet¢i oyunlarda karsilagilan; zorbalik ve toksik

davraniglarin, ¢evrimigi taciz ve siber zorbalik, bagimlilik ve izolasyon konularinin ve
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fiziksel aktivite eksikliginin yol ac¢tifi olumsuz durumlarin ayrintili bir sekilde

degerlendirilmesi elzemdir.
1.2.1. Siber Zorbalik, Cevrimici Taciz ve Toksik Davranislar

Dijital diinya, hayatimiza katkida bulundugu kadar bazi problemlerin artmasina ve
yeni problematik toplumsal siireclerin gerceklesmesine sebep olmustur. Tehdit, taciz,
akran zorbalig, fiziksel ve psikolojik siddet gibi kavramlar, “ikinci hayat (second life)”
olarak da atfedebilecegimiz sanal diinyaya tasimarak siber zorbalik ve ¢evrimigi taciz
deneyimlerinin yasanmasinin ve artmasinin yolunu agmistir. Sanal diinyada var olan hizl
erisim, anlik etkilesim, anonim ikincil sosyal kimlik gibi faktorler hem siber zorba hem
de siber magdur kavramlarimin giindelik hayatta yer bulmasinin nedeni olarak
gosterilebilir. Dijital diinyanin getirdigi ve hem bireysel hem de toplumsal acidan maruz
kalanlar1 oldukca negatif etkileyebilen bu deneyimlerin engellenebilmesi adina gerek
egitim kurumlarinda gerek hukuki baglamda belirli ¢aligmalar yapilmaktadir. 2019
yilinda Birlesmis Milletler Cocuklara Yardim Fonu (UNICEF)’nun medyaya yaptig1 bir
aciklamada genclerin (15 ile 24 yas grubu) %70,6’sinin internet {izerinden siddet, siber
zorbalik ve dijital taciz gibi olgulara maruz kaldigini rapor ve istatistikler ile kamuoyuna
bildirmistir (UNICEFTURK, 2019). Bu arastirmadan anlasilabilecegi iizere, siber
zorbalik ve ¢evrimici taciz, diinya ilizerinde neredeyse tiim bireylerin maruz kaldigi,
toplumsal etigi ve degerleri, insan haklarin1 ve en 6nemlisi sosyolojik yapiy1 olumsuz
yonde etkileyen bir durumdur. Siber zorbalik, ¢esitli psikolojik sorunlara sebebiyet veren
ve bireylerin tiim yasam pratiklerini olumsuz yonde etkileyen bir deneyimdir (Celik, Atak

ve Ergiizen, 2012).

Siber zorbalik, temelde reel diinyada deneyimlenen zorbalik ve taciz durumlarinin
sanal diinyaya tasinmasidir. Yani, kisileri fiziksel goriiniisinden veya psikolojik
rahatsizliklarindan dolayr asagilama, dedikodu c¢ikarma, iftira atma, hakaret etme,
dislama, diinya goriisii veya diisiincesi sebebiyle kisileri hedef gosterme ve topluluk
icerisinde rezil etme gibi agresif motivasyonlarin tamami siber zorbalik kapsaminda
degerlendirilebilmektedir. iletisim araclariyla yapilan zorbalik gesitlerini; rahatsiz edici
sms ya da whatsapp ve tlirevi uygulamalarla mesaj veya fotograflar gonderme; ¢evrimigi
mecralarda kisiyle ilgili dedikodu ¢ikarma ve yayma, kisisel ve 6zel bilgileri/gorselleri

sanal ortamda paylagma, kurbana ait uygunsuz goriintiiler paylasma olarak da sayabiliriz
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(Altundag, 2016: 17). Siber zorbalik kavraminin ¢esitli tanimlamalarinin yaninda, elbette

temelde siber magdurlara yonelik bilingli siddetin oldugunu dile getirebiliriz.

Siber taciz kavramui ise, siber zorbaligin bir alt basligi olarak degerlendirilebilir.
Kapsamina odaklanildiginda siber taciz, tekrarlayici bir sekilde biiyiik bir korku ya da
tehdit iceren kotlileme ve tacizde bulunmak olarak tanimlanabilmektedir (Yildizag ve
Demir, 2021: 1). Siber zorbalik, siber taciz ve dijital mecralarda davranigsal boyutta
gergeklestirilen veya magdur tarafindan deneyimlenen siddetin en ¢ok goriildigi
mecralardan biri ¢gevrimigi rekabetci oyunlardir. Cevrimici rekabet¢i oyunlar; strateji, rol
yapma, aksiyon alma, savagma, takim kurma, reel diinyanin simiilasyonunu olusturma
gibi kriterlere dayanmaktadir. Savas konusunun 6zellikle olduk¢a yogun olarak islendigi
Call of Duty, PubG, Counterstrike gibi oyunlar, diinya iizerinde popiilerligini giin
gectikce arttirmaktadir. Bu oyunlarda temel amag, ilerlemek ve kazanmaktir. Bu tiir
rekabetci oyunlarda, bireysel veya takim olarak oynanmasi fark etmeksizin yazisma veya
sesli olarak konusma temel 6gelerden birini olusturmaktadir. Rekabetci oyunlar-ozellikle
savas iizerine olanlar- dogasi geregi siddet barindiran bir ¢ercevede dizayn edilmislerdir.
Tecriibe ettigimiz postmodern diinya degerlendirildiginde, istisnai durumlar ve askeriye
ve polis teskilati gibi belirli meslek gruplarinin haricinde, fiziksel savas deneyimini
yasamadigimiz bir yapidadir. Reel diinyada bu deneyimleri yasamasalar dahi sanal
diinyada siddet icerikli oyunlarda vakit geciren bireyler, psiko-sosyal manada bazi
olumsuz etkilere maruz kalmaktadir. Siddet icerigine her giin maruz kalan oyuncular;
yalmzlik, saldirganlik, anksiyete, otekiyi olusturmasi sebebiyle diismanca duygularda
artis, siddete = karst1  duyarsizlasma ~ gibi  birgok  olumsuz  duyguyu
deneyimleyebilmektedirler. Popiiler aglardaki ¢evrimi¢i oyunlar; yogun rekabet
icermeleri, siddet igerikli olmalari, oyuncularin oyun igerisinde tutulmasi amaciyla
zorlayict olmalart gibi 6zellikler nedeniyle, diismanca hislerin oyuncular arasinda

gelismesiyle, olumsuz sosyal etkilesim aglarina doniisebilmektedir (Cavdar, 2022: 25).

Bu durumun en kritik sebeplerinden biri, elbette oyuncularin fiziksel olarak degil,
avatarlari ile oyun diinyasinda var olmalaridir. Anonimligin sihirli diinyasinda kaybolan
birgok oyuncu, reel diinyanin gercekliginde, aksiyonlar1 sebebiyle uygulanabilecek
yaptirnmlardan uzak olduklar1 diisiincesiyle, siber =zorbalikk ve siber tacizi
normallestirebilmektedir. Ayn1 zamanda kisi, yiiz yilize yapilmayan bir eylem sonrasinda

kars1 tarafta ne kadar yikici bir etki biraktigini fark edememektedir (Akgiil, 2020:152-
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153). Bu durum ise siber zorbalarin ve siber zorbalarin rekabet¢i oyunlarda artmasina
sebebiyet vermektedir. Dahasi, yazisma ve konusmalarin yapilabildigi takimlar halinde
oynanan rekabetci oyunlarda, karsi tarafi stratejik agidan alasagi etmeye g¢alisan grup
tiyeleri, diger takimin liyelerine veya kendi takimlarinda yer alsa dahi oyunda yetkin
olmayan kisilere kars1 hakaret, kiifiir, dedikodu, dislama gibi siddet i¢erikli davranislari
sergileyebilmektedir. Ozellikle kiiciik yasta olan ve oyun konusunda yetkin olmadig1 i¢in
siber tacize ve siber zorbaliga maruz kalan bireylerin, sanal diinyada yasadiklar1 negatif
deneyimlerden dolay1 gercek diinyada da basarisizlik ve sosyal dislanma duygularini
deneyimleme riski artmaktadir. Ayrica, taciz ve zorbaligin oyunu kazanma araci olarak
goriilmesi, kiimiilatif bir degisim ve doniisiime sebep olabilir. Bir diger deyisle, zorbaligin
kitlelerin gbzii oniinde rahatlikla gerceklestirilebiliyor olmasi, herhangi bir yaptirima
maruz kalinmamasi ve oyunu kazanmak i¢in pozitif bir davranis olarak algilanmasi, diger
oyuncularin da sanal zorbalik ve tacize yonelmesine neden olabilmektedir. Sanal diinyada
bu deneyimi gerceklestiren bireylerin, reel diinyada da normallestirdikleri davranig
kalibina gore hareket etme ihtimali artmaktadir. Sosyal iligskiler baglaminda, siber
zorbalarin ve siber magdurlarin oldukca negatif bir sekilde etkilenebilecegini dile
getirmek yanlis olmaz. Dahasi, denetim mekanizmasi yeterli seviyede olmayan ¢evrimigi
rekabetci oyunlarin, sosyo-kiiltiirel manada kiigiik yas gruplarina mensup oyuncular basta
olmak iizere saatlerini rekabet¢i oyunlarda gegiren bireylerin diinyaya bakis acisini,
kiiltiirel ve etik degerlerini sekillendirdigi bir gercektir. Ciinkii sosyal gevre, kisileri ve
toplumlar1 sekillendiren en temel faktdrlerden biridir. Internet ¢aginda ise ¢evrimigi
rekabetci oyunlar sosyal ¢evre tanimindan bagimsiz degerlendirilemeyecek bir alandir.
Rekabet¢i oyunlarin siber zorbaligi, siber tacizi ve bu kavramlarin temelini olusturan
toksik davraniglart normallestiren yapisi ise, kiiltiirel baglamda ciddi degisim ve
doniistimlere sebep olabilecek konulardir. Dijital 6grenme aracilifiyla; takim ¢aligmasi,
arkadaslik, farkli kiltiirlere karsi duyarli olma gibi olumlu deneyimlerin yam sira
depresyon, yalnizlik, anksiyete, siddete karsi duyarsizlagsma, toksik davraniglarin artisi
gibi olumsuz deneyimleri de tecriibe eden oyuncularin, rekabet¢i oyun kiiltiirii igerisinde

degistigini ve doniistiigiinli sdylemek miimkiindiir.
1.2.2. Oyun Bagimhhg:
Oyunda gerilim unsuru (Huizinga, 2015: 30), oyun bagimliligini tetikleyen en kritik

etmenlerden biridir. Gelisen teknolojilerin sundugu iletisim ve etkilesim olanaklarinin
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artmasi, oyun bagimlilig1 ve buna bagli olarak gelisen sosyal izolasyonun hem Tiirkiye’de
hem de tiim diinya iilkelerinde giin gectikce etkisini arttirmasina sebep olmustur. Diinya
Saglik Orgiitii verileri Uluslararas1 Hastalik Siniflandirmas1 (ICD-11) 11. revizyonunda,
oyun oynama bozuklugu, oyun oynama iizerindeki kontroliin bozulmasi ve oyuna verilen
onceligin artistyla, oyun oynamanin giinliik aktivitelere ve diger ilgi alanlarina gore
oncelikli olmasi ve olumsuz sonuglar ortaya c¢ikmasina ragmen, oyuncularin bu
aligkanliga devam etmesi ve oyun oynama aligkanligini arttirmasi ile karakterize edilen
bir davranis1 modeli (“dijital oyun” veya “video oyunu”) olarak tanimlanmaktadir (WHO,
2023). Oyun bagimliligina sahip olan bireyler, giindelik hayatta kendileri i¢in 6nemli olan
aktiviteleri gerceklestirmek yerine vakitlerinin biiylik bir cogunlugunu oyun oynayarak
gecirmekte ve kendilerini tatmin edebilmek adina gittik¢e daha c¢ok artan siirelerde oyun

oynamaya yonelmektedirler.

Alkol bagimliligi, sigara bagimliligi, kumar bagimlilig1 ve madde bagimlilig1 gibi
bagimlilik tiirlerine benzer 6zellikler gosteren oyun bagimliliginda oyuncular tipk: diger
bagimlilik tiirlerinde oldugu gibi yoksunluk belirtileri de gosterebilmektedirler. Nitekim,
Lemmens, Peter, Valkenburg’un yaptig1 arastirmada, dijital oyun bagimlilig, “sosyal ve
duygusal problemlere sebebiyet verdigi halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini
kompulsif diizeyde kullanmasi ve oyuncunun asirt kullanimi kontrol edememesi”
seklinde tanimlanmistir. Kendilerine olusturduklar1 avatarlar araciligiyla var olduklarini
hissettikleri oyun diinyasina katilan bireyler, dogal olarak reel diinyadan uzaklagsmakta;
sosyal iligkilerinden, kariyer gelisiminden ve egitim hayatindan giin gegtikce izole olan
bir dongiiye girmektedirler. Bir diger deyisle; aile baglari, arkadaslik baglar1 veya reel
diinyada gerceklestirilen aktivitelerden kendilerini tecrit eden oyun bagimlilari, takintili
(kompulsif) bir bigcimde oynadiklar1 oyunlar sebebiyle kendilerini sosyal iligkilerden izole
etmektedir. Toplumsal agidan degerlendirildiginde, sosyal iliskilere ve reel hayatin
gerekliliklerine adapte olamama durumu hem oyun bagimlilar1 i¢in hem de kitleler i¢in

sosyal izolasyon gibi ciddi problemlere yol acabilmektedir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar; konulari, c¢oklu iletisim imkani sunmasi, sanal
diinyada gelistirilen tasarimsal diinyas1 ve oyunlarin rekabete ve kazanma icgilidiisiine
dayali temalar1 agisindan degerlendirildiginde, kullanicilarin uzun saatler oyunda online
olmalari i¢in {iretilmis bir yapidadir. Cevrimigi platformlarda bir¢ok kisinin ayni anda

oyuna katildig1, sonu olmayan oyunlar daha fazla bagimlilik yapma riski tagimaktadir ve

27



bu tip oyunlarda kisi gerceklerden kagarak olusturdugu oyun karakterinin 6zelliklerinden
haz alir (Medicalpark, 2023). Yani reel diinyada var olan karakteristik ozellikleri
noktasinda kendiyle barisik olan bireylerin oyun bagimliligini yasama riski daha azdir

sonucuna ulasilabilir.

Temelde bir¢ok arastirma, sosyal 6z yeterlilige, yani, reel diinyada diger kisilerle
giivene dayali, saglikli ve siireklilik arz eden iligkiler kurma becerisine sahip olan
bireylerin, oyun bagimliligi konusunda muzdarip olma oranlarinin diisiik oldugunu da
saptamistir. Ornegin, Blinka ve Mikuska’nin (2014) oyun bagimlihgini inceledikleri
calismalarinda, oyuncularin sosyallesme yetisine ve sosyal iliskiler kurma
motivasyonuna etkileri tizerinde durulmus ve bagimli olma riskinin akranlarina gore
kisileraras1 gliven ve sosyal 6z yeterlilik noktasinda diisiik olan bireylerde daha yiiksek
oranda goriildiigli kanaatine varilmistir. Yani reel diinyada sosyal iligkiler noktasinda
tatmin olmus hisseden bireylerin, oyun bagimlili1 ve sosyal izolasyon gibi sorunlar ile
kars1 karsiya kalma riski olduk¢a diisiiktiir. Bu noktada, sosyal 6z yeterlilige sahip
olmayan bireylerin, ¢evrimici rekabetci oyunlarda tecriibe edilen ilerleme ve basarma,
avatarlarin1 kendi tercihleri dogrultusunda sekillendirebilme (cinsiyet, fiziksel 6zellikler,
karakter 6zellikleri vb.), coklu iletisim ortaminin sundugu arkadasliklar gibi bir¢ok faktor
sebebiyle bu oyunlarda uzun vakitler gecirmeyi tercih ettiklerini sdylemek miimkiindiir.
Dabhasi, 6zellikle Covid-19 pandemisinin ardindan sosyal iligkilerin online mecralarda
kurulma oranmin arttig1 da bir gercektir. Sosyal iliskiler baglaminda tek aracin dijital
diinya oldugu bu siirecte, cocuklar ve gencler basta olmak iizere her yas grubundan kisinin
halihazirda dijital bagimlilik gelistirme oranlarinin arttig1 sylenebilir. Her ne kadar son
bir yillik siirecte “normallesme siirecine” girmis olsak ta, dijital diinya ile reel diinyanin
daha i¢ ige oldugu bir siirecin deneyimlendigini sOylemek yanlis olmayacaktir.
Bireysellik kiiltiiriiniin etkisini gittikce daha ¢ok hissettirdigi postmodern siiregte bir de
pandemi doneminin yasanmasi, basta dijital mecralar olmak iizere ¢evrimici rekabetci
oyunlarin da bir sosyallesme ve reel diinyanin problemlerinden kagma ortami olarak

tercih edilmesine sebep olmustur.

Yalnizigin artmasi ve sosyal baglarin giin gectikge zayiflamasinin temelinde,
bireysellesme kiiltiirii vardir. 21. ylizyilda akademik camiada en c¢ok tartisilan
meselelerden biri olan bireysellesme kiiltiiriiniin yiikselisi, kollektif toplum yapisina sahip

olarak nitelendirilebilecek Tiirkiye ve diger Orta Dogu iilkelerini de derinden etkilemistir.
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Daha 6nce de degindigimiz gibi, insan tarihsel siirecte toplu yasamaya ve sosyal iligkiler
kurmaya muhtag bir canlidir. Sosyal 6z yetiye ve saglikli sosyal iligkilere sahip olmayan
bireyler, yalnizlik sebebiyle depresyon basta olmak tizere bir¢ok psikolojik rahatsizlik ile
kars1 karsiya kalmaktadir. Bireysel kiiltiir igerisinde yalniz kalan bireyler, bu sebeple
cevrimigi rekabet¢i oyunlar gibi dijital diinyanin yeni sosyallesme alanlarinda ilgili
ihtiyaclarinin karsilanmasi adina uzun vakitler gecirmektedir. 18-74 yas arasinda degisen
ve 1401 kisinin katildig1 bir arastirmada, oyun bagimlisi yetigkinlerin bekar, issiz ve
depresyondan muzdarip kisiler oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica bu kisilerin tirkeklik,
lizlintli, 6fke gibi depresif duygulardan kagma araci olarak oyunlar araci kildiklari ortaya
cikmistir (Kim, vd., 2017). Dahasi, oyun bagimlilarinin karsilastirmali bir sekilde
Ozelliklerini saptamaya dayali yapilan bir diger arastirmada, erkeklerin, genglerin ve
yalniz yasayanlarin saglik sorunlarina yol acabilecek diizeyde daha ¢ok oyun bagimlisi
oldugu saptanmistir. (Wittek, vd.: 2016). Yani bireysel kiiltiiriin sebep oldugu negatif
duygular, reel diinyanin bir simulasyonu olarak tanimlanabilecek g¢evrimigi rekabetci
oyunlar araciligiyla giderilmeye calisilmaktadir. Sonug¢ olarak c¢evrimici rekabetgi
oyunlarin sebep oldugu oyun bagimlilig1 ve sosyal izolasyonun temelinde, bireysellesme

kiiltiirintin biiyiik etkileri oldugu ¢ikarimi yapilabilir.
1.2.3. Oyun Bagimhhgimin Saghk Problemlerine Etkisi

Oyun bagimliligina sahip olan bireylerde, uzun siireli ekran karsisinda kalmanin bir
sonucu olarak bir¢ok saglik problemi ortaya ¢ikabilmektedir. Insan bedeni, hareket ettigi
takdirde saglikli olabilecek sekilde programlanmistir. Bununla birlikte; toplumsal
baglamda saglikli bir neslin yetistirilmesi ve genel insan sagliginin korunmas: i¢in, uyku
kalitesinin 1y1 olmasi, diizenli beslenme ve hijyen kurallarina uyulmasi gibi faktorlere de

dikkat etmek gerekmektedir.

Cevrimici rekabetci oyunlar, ilerleme ve kazanma odakli yapilar1 geregi uzun
saatler ekran basinda kalmaya sebep olmaktadir. Bu nedenle, o6zellikle oyun
bagimliligindan muzdarip olan bireylerin kotli durus ve hareketsizlikten kaynakli fiziksel
rahatsizliklara yakalanmasi kagmilmazdir. Ozellikle boyun, sirt ve omuz bdlgelerinde
agrilar, karpal tlinel sendromu, uzun siireli ekrana bakmaktan kaynaklanan goz sagligi
problemleri, hareketsizlik ve diizensiz beslenmeye bagli olarak obezite ve kolesterol

hastaliklar1 oyun bagimliliginin bir sonucu olarak toplumlar1 etkilemektedir. Dahasi,
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yapilan bir aragtirmada, oyun bagimlilarinin depresif oldugu ve yiiksek tansiyon ve kalp
rahatsizliklart gibi saglik sorunlart ile kars1 karsiya kaldiklari sonucuna ulagmistir (Shiue,
2015). Ozellikle son yillarda tiim diinyada ciddi bir boyuta gelen oyun bagimliliginin
beyni ve zihinsel gelisimi ne sekilde etkiledigi ile ilgili arastirmalar da yapilmistir. Buna
gore, MR ve MRS araciligiyla beyin yapilar1 6lgiimlenen oyun bagimliliginin, beyin

gelisimini negatif yonde etkilendigi sonucuna ulagilmigtir (Kornhuber vd., 2013).

Oyun bagimlilig1i noktasinda karsilasilan en biiyiik problemlerden bir digeri ise
beslenme bozuklugudur. Ekran bagindan ayrilmak istemeyen oyuncular, kasikla-catalla
yenebilecek yemekler yerine, pipetle icilebilen icecekleri ve elle yenilebilen fast-food
tarzi yiyecekleri yemeye yonelmistir (Dogan, 2013). Bu durum, bir kiiltiir yapici olarak
en kritik faktorlerden biri olan yeme-igme kiiltiiriiniin de degisime ugramasina sebep
olmaktadir. Bilindigi iizere, yemek yeme aligkanliklar1 ve yemek yapma pratikleri
toplumdan topluma farklilik gosteren bir silirectir. Neyin nasil yenmesi ve neyin
yenilmemesi konusu ve temelde yemek ile ilgili davranig kaliplarin tahlil edilmesi,
yemek sosyolojisi alaninin ana arastirma alanlarindandir. Cevrimici rekabet¢i oyunlarda
oyun bagimliligindan muzdarip olan bireylerde, yemek kiiltiirii agisindan toplumun geri
kalanina gore bir degisim ve doniisiim oldugu sOylenebilir. Ayrica, yeme tercihleri
konusundaki bu farklilagma, yemek sosyolojisi kapsaminda toplumsal ve sosyal iligkiler
ile de aciklanabilecek bir meseledir. Marry Douglas (1972), yemek sosyolojisi alaninda
yaptig1 calismalarda, yeme i¢gme kiiltiiriinii toplumsal iliskileri agiklamak agisindan bir
sifre veya kod olarak tanimlamaktadir. Ona gore, kodlanan mesajlar araciliiyla toplum
icindeki hiyerarsinin boyutlarini, dahil olma ve diglamayi, sinirlart anlayabiliriz (Douglas,
1972: 61). Cevrimigi rekabet¢i oyunlarda fazla vakit geciren bireyler, daha 6nceki
kisimlarda bahsettigimiz iizere sosyal 0z yeterlilik noktasinda reel hayatta da sorunlar
olan bir kitledir. Dahasi, oyunlarin dogas1 geregi, sosyal iliskiler baglaminda normalde
sikintilar1 olmayan kisilerin de bagimlilik gelistirmesi muhtemeldir. Bu sebeple, 6zellikle
Covid-19 pandemisi sonrast donemde, oyun bagimlilarinin orani artmis, bu bagimliliklar
yukarida degindigimiz bircok saglik probleminin yaninda sosyal iliski kurma

problemlerinin de diinya genelinde artmasina sebep olmustur.

Saglik sosyolojisi, 18. yiizyilda E. Durkheim’in “intihar” {izerine yaptig1 arastirma
ile baslayan, modern ve postmodern donemde ise sehirlesme, sanayilesme ve modern

kiiltiiriin getirdigi degisim ve doniisiim ile ortaya ¢ikan problemler {izerine sekillenen
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onemli alanlardan biridir. Bu alanin en temel sorgulamalarindan biri, kiiltiirel doniigiimiin
bedensel ve zihinsel saglik lizerine etkilerinin nasil oldugu konusudur. Cevrimici
rekabet¢i oyunlarin beden sagligi agisindan neden oldugu olumsuz etkiler ve diinya
lizerinde oyun bagimlilarinin saglik durumlarmin giin gegtikge daha kotiiye gitmesi,
dijital oyun kiiltiiriiniin sonucudur. Ciinkii bu yeni kiiltiir, kisilerin yemek yeme
aligkanliklar1 basta olmak iizere, sosyal iligki kurma bi¢imlerini, giinliilk hareket etme
oranlarini ve dahasi is yapis bigimlerini tamamen degisime ugratmaktadir. Bilindigi iizere
kiltiir, toplumsal pratiklerin ve aliskanliklarin bir biitiiniidiir. Cevrimigi rekabet¢i oyunlar
ile hayatlarin1 tamamen dijital mecralar iizerinde yasayan oyuncular, dijital donem
oncesinde karsilasilma oranit olduk¢a az olan birgok hastaligin artmasina taniklik
etmektedir. Dahasi, toplumsal diizlemde sorunlu bir yapiy1 ortaya ¢ikaran bu degisimler;
devletlerin ve kurumlarin alan iizerine yeni egitim ¢alismalar1 gelistirmesine; ailelerin ve
bireylerin ise bu egitimler araciligtyla bilinglendirilmeye ¢alisilmasina yol agmistir. Yani,
kiiltiir dinamiktir, bu sebeple dijital diinyanin ortaya ¢ikardigi olumsuz sonuglarin farkl
kiiltiirel olgu ve pratiklerle degistirilmesi de zorunlu hale gelmistir. Aksi takdirde bir
bolgeyle sinirli kalmayacak sekilde, tiim diinyada kitlelerin bedensel ve ruhsal
hastaliklara yakalanma ihtimali artacaktir. Ustelik bu durum tarihsel siiregte
degerlendirildiginde, ilk defa bu kadar hizl1 ve yogun bir sekilde gergeklesmektedir. Bu
noktada, oyun bagimliliginin yol actig1 fiziksel ve ruhsal saglik problemlerinin ivedi bir
sekilde toplumun faydasina olacak sekilde doniistiiriilmesi, gelecek nesillerin sosyal,

psikolojik ve toplumsal baglamda refaha erisebilmesi adina oldukc¢a elzemdir.
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IKiNCi BOLUM
BiR KULTUR YAPICI OLARAK OYUN

Oyun, insanlik tarihinin en eski pratiklerinden biridir. Oyunun dogasina
odaklanildiginda ise, oyunun kiiltiir kavramindan dahi eski bir noktaya dayandigi agikca
goriiliir. Oyun kiiltiirin diipediiz bir temeli ve bir faktoriidiir (Huizinga, 2015: 23). Cilinkii
kiiltiir, yalnizca insan topluluklarina ait bir olgudur, kiiltiirlerin olugsmasi i¢in bir arada
yasama olgusunun olusmus olmas1 ve belirli toplumsal pratiklerin tekrar tekrar tiretilmis
olmas1 gerekir. Fakat oyun agisindan bakildiginda durum bdyle degildir, ¢linkii oyunu
yalnizca insanlar oynamaz, dogada hayvanlar da hi¢ kimse onlara 6gretmedigi halde
insanlar gibi oyun oynamaktadir. Ornegin yavru kediler, ayaklanmaya basladiktan sonra,
en yaygin bilinen oyun araclarindan biri olan yumak ile kendine belirledigi kurallar
dahilinde oynar. Bu oyunu oynarken ise haz alir, oynarken heyecana kapilip agresif
tavirlar sergilese de yumagin bir oyun araci olarak kullanilmak {izere temel bir islevselligi
vardir ve oyunun kuralini da bu islevsellik olusturur. Yani oyun, ilkel bir i¢giidii ile

bizlere bahsedilmis bir pratik olarak tanimlanabilir.

Oyun, fiziksel bir faaliyetin ¢ok 6tesinde belirli anlamlar1 kapsamaktadir. Oyunda,
yasamin dogrudan gereksinimlerini agan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur
“oynamaktadir”. Her oyun bir anlam tasir. Eger, oyuna bir 6z yiikkleyen bu faal ilkeye
zihin dersek asiriya kagmis oluruz; eger ona i¢giidii dersek hicbir sey sdylememis oluruz.
Hangi acidan ele alinirsa alinsin, oyunun bu “kasitli” karakteri, bizatihi 6ziiniin i¢inde yer

alan maddi olmayan bir unsurun varhigmi agik etmektedir (Huizinga, 2015:18).

Sosyolojik, fiziksel ve psikolojik agidan oyunun hem hayvanlarda hem ¢ocuklarda
hem de yetiskinlerde etkisini ve temelini anlamlandirma arzusu, akademide bir¢ok
calismanin bu alanda yogunlasmasina sebebiyet vermistir. Ozellikle oyunun dogada da
var olmast hasebiyle islevsel roliiniin anlamlandirilabilmesi olduk¢a ©nemli bir
sorgulama noktasidir. Disaridan bakildiginda yalmizca fiziksel hareketler ve kurallar
biitiinii olarak tanimlanabilecek olan oyunlar, aslinda yasam sevincini, eglenceyi,
gevsemeyi kapsamakta olup ayni zamanda hayatta kalma araci olan bazi pratiklerin taklit
edilmesi ve o hayati faaliyetlere antrenman i¢in iiretilmis bir pratikler biitiiniinii de kapsar.
Daha bagka varsayimlara gore ise oyunun kokenini hem egemenlik kurma arzusu hem de

yarigma ihtiyaci i¢inde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi belirleyebilmeye yonelik olan
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kendiliginden yatkinlikta aramaktadirlar. Nihayet diger bazi teoriler, oyunu zararh
egilimlerden masum bir sekilde kurtulma yolu olarak kabul etmektedirler; yani bunlara
gore oyun ya fazlasiyla tek yanli olarak hareket etmeye yonelten bir egilimin zorunlu
telafisidir, ya da gercek hayatta gercgeklestirilmesi olanaksiz arzularin bir kurmaca
araciligiyla yatistirilmast ve bdylece kisisel benlik duygusunun korunmasinin

saglanmasidir (Zondervan, 1928), (Buytendijk, 1932).

Insan toplumlar1 agisindan degerlendirildiginde, ilkel faaliyetlerinin tamaminin
oyunla i¢ i¢ce oldugu sdylenebilir. Oyun, insanlik tarihi kadar eski bir yere sahip olmasi
acisindan sosyal bilimcilerin de odaklandig1 bir konudur, yani sira antik medeniyetlerden
giiniimiize oyunlar sekil degistirse de oyun oynama pratigi etkinligini yitirmemistir.
Ayrica zar oyunlari, kart oyunlari, top ile oynanan oyunlar ve piyon ile oynanan satrang
gibi oyunlar asirlar boyu, diinyanin farkli medeniyetleri tarafindan oynana gelmistir.
Huizinga’ nin tiim kiiltiirlerden eski oldugunu ve bir kiiltiir yapici oldugunu dile getirdigi
oyun, dini ritiiellerin gergeklestirilmesinde, dilin {retilmesinde veya dogayi
anlamlandirma ve tanimlamada kullanilmas1 hasebiyle bir kiiltiir yapicidir. Toplumsal
yapilarla i¢ ice ve dolayisiyla kiiltiirle i¢ ice olan oyun, insanlarin hem sosyallesme
pratiklerini hem duygusal diinyalarint hem de toplumsal degisim ve doniisiim pratiklerini
yani kiiltiirel degisimi olusturma yetkinligine sahiptir. Yani oyun, kiiltiiriin olugmasi,
kiltiirel degisimin gergeklesmesi, kiiltiiriin yeniden olusturulmasi ve nesiller boyu devam
ettirilebilmesi adina 6nemli bir etkendir. Oyun birey agisindan biyolojik islev olarak ve
topluluk agisindan da icerdigi anlam, ifade degeri, yarattig1 manevi ve toplumsal baglar,

kisacast kiiltiir iglevi olarak vazgegilmez niteliktedir (Huizinga, 2015: 28).
2.1. DIJITAL KULTURE REKABETCI OYUNLARIN ETKIiSI

Sanayi Devrimi ile ortaya ¢ikan sanayi toplumu giiniimiizde, eski aligkanliklarin
teknolojiyle ve sanal gergeklikle harmanlandig yeni bir kiiltiirii ortaya ¢ikarmustir. Kiiltiir
oyun bigiminde dogar, kiiltiir baslangigtan itibaren oynana bir seydir (Huizinga, 2015:
74). Bilgi toplumuna evirildigimizi savunan bir¢ok diisiiniir bir yana dursun; dedikodu,
bilme, bilinme ve dliimsiizliikk arzusu gibi insanligin varolusundan bu yana halihazirda
hi¢ degismemis olan pratikler, teknolojinin hayatimiza girmesiyle birlikte sanal
ortamlarda devam ettirilen Oriintiiler olarak cevrimi¢i diinyada kendine yer bulmus

durumdadir. McLuhan agisindan da iki kiiltiiriin ve ¢atisan teknolojilerin arasindaki
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smirda var olan bu c¢agda, her an bir Kkiiltirlin digerine aktarilmasi edinimi
gerceklesmektedir (Altay, 2005: 68). Bir kiiltiir yapict olarak online oyunlar da

gilinlimiizde dijital kiiltiiri olusturma babinda oldukca 6nemli bir yere sahiptir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar, olusturduklar1 yeni kitle veya olusturduklar1 dijital
koy/sehir kiiltiirleri araciligiyla, yeni kiiltiirel kodlarin olugmasina olanak tanir. Oyunsal
diirtii-¢ok evrilmis kiiltiirel bigimler iginde bile- her an biitiin olarak yeniden gegerli hale
gelebilir ve bireyi de, kitleyi de devasa bir oyunun sarhosluguna siiriikleyebilir (Huizinga,
2015: 75). Reel hayatta farkli lokasyonlar ve farkli kiiltiirlere sahip olduklar1 halde, online
platformda benzesen bir online topluluk haline gelen oyuncularin kendi aralarinda
kullandiklari; dil, ilgi alanlari, hedefleri, sanal kimliklerinin benzesmesi konusu, yeni
dijital oyun kiiltiirliniin temel bilesenlerini olusturmaktadir. Yani online oyunlar, modern
toplumlarin kiiltiirel dontisiimiine oldukca 6nemli katki yapan bilesenlerden biridir.
Modernite ve sonrasi toplumsal doniigiimleri tasvirlerle betimleyen Bauman (2016/1,
206-212), oyun i¢in tamamen klasik bir tanim yapmaktadir: Oyun akla uygun hicbir
amaca hizmet etmez ve insan i¢in elzem degildir. Bununla birlikte ciddidir ve oynanmaya
baslanildiginda tek gergeklikmis gibi kabul edilir. Oyun ciddi olanin en iyi halidir zira
oyunun kurulmasi i¢in gerekli olan varsayimlar reddedildigi an gergek gilindelik yasama
doniilmektedir. Oyun gerceklik diinyasinin iginde zamansal ve mekansal duvarlar
arkasina kurulan giivenli bir alandir. Oyun baslamadan baslamaz, bittiginde ise devam
etmez ve fakat yeniden baglatilabilir veya tekrar edilebilir. Rovans segenegi ya da
mevcudiyeti oyun maglubiyeti yumusatir. Zaman oyun i¢inde akar, tekrarlanabilirlik
zamanin gercek hayattaki etkisini oyunda ortadan kaldirir. Oyun sonucunda maddi iiretim
olmaz ancak oyuncunun becerisi, coskusu, yorgunlugu cogalir. Oyunun kalict etkisi
yoktur, yapisip kalmaz. Kurallar oyunun diizenidir, siniridir ve hatta isyani ve olumsuz
davranig1 engelleyen anayasasidir. Kurallar sayesinde oyunbozan tespit ve ifsa edilir.
Oyun goniilliiliikle baglayan oynama siirecinde goniilliiliigiin sona ermesiyle tortu
birakmadan kaybolur. Oyun zamani Oyle bir yapidadir ki oyun zamaninin iginden
gecilmez, i¢cinde olunur. Oyundaki diizen nasil devam edileceginin bilgisini de veren bir
bilgi stoku envanteri sunar. Ismarlama sahneler ve kurgular oyunun tiikketimini, oynama

edimini bulaniklastirir (Bauman, 2016).

Dijital diinyaya adapte olan kitlelerin gergeklik algisinin oyunlara ve sanal aleme

kaydig1 giiniimiizde, tiiketim kiiltiiriiniin tiim diinya lizerinde etkili olmas1 sebebiyle, hizla
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degisen, yeniden baslanabilen, 6diil-ceza mekanizmasi sebebiyle haz veren ve sanal bir
kimlik olusturma imkani1 tantyan online oyun sektdrii, global kiiltiiriin en ¢ok beslendigi
endiistrilerden biridir. Cevrimici rekabet¢i oyunlar, reel diinyada var olan savastan

egitime, aileden, kumarhaneye ger¢cek mekanlar iizerinden kurgulanmistir.

Burns (2015) oyunlart yaris, savas ve bolge oyunlari olarak smiflandirir ve
sonrasinda kumarhane, kagit, aile, egitim, sportif ve dis mekan oyunlart olarak
siniflandirmasini tamamlar. Medeniyetin gelisiminde oldukga etkili olan ve her kiiltiiriin
igerisinde var olan kurumlarin dijital diinyada var olmasi tesadiifi degildir. Burns’e gore,
insanlarin ilk oyunlart muhtemelen yarisma ya da yakalama bi¢imindedir. Ciinkii
insanlar, giindelik yasamda, temel yasamsal ihtiyaglar babinda kagma, yakalama ve
kovalama gibi pratikleri deneyimlemektedir. Zar kullanilan oyunlar agisindan
diisiiniildiiglinde, sans faktorii itici olan faktordiir fakat kazanmak adina strateji kurma
gereksinimi de bu oyunlara dahildir. Online rekabetci oyunlarin siklikla yer verdigi savas
oyunlarmin ortak paydasi, rakip ordular arasinda ge¢mesi, sans ve saldirganligin yani sira
stratejik hamlelerle kazanilabilmesidir. Doga incelendiginde bir¢ok canli tiiriiniin kendine
ait bolge kazanmak ve elde tutmak icin cami pahasina saldir1 ya da savunma amagl
savasacag goriiliir. Insanlar da bu gruptadir (Burns, 2015). “Savas oyunlar1 insan 1rkinin
taktikler kullanarak zafer kazandigini gosteriyorsa, bolge oyunlari da savaslarin neden
ortaya ¢iktigini gosterir: yeni toprak elde etme hirs1 ve topraklart koruma giidiisii” (Burns,
2015). llkel giidiileri sergilemenin imkansiz oldugu modern toplumlarda, dijital hiza
adapte olmakta giicliik ¢eken kitleler, online rekabetgi oyunlar araciliiyla ilkel olan
savas, siddet gibi belirli pratikleri sergileyerek gilinliik yasamlarinda ihtiya¢ duyacaklar
strateji gelistirme konusuna odaklanmaktadirlar. Ayrica, bu oyunlarda yer verilen
araglarin (silah, kiyafet, asker vb) satin alinabiliyor olmasi, yeni bir dijital ekonominin
dogmasina sebebiyet vermistir. Reelde var olmayan bir {irliniin, sanal alemde satin
alabiliyor olmasi, kiiltiirel bilesenleri olusturan; ekonominin de bu alanda pratik
edildigini gosterir. Yani online oyunlar, dilden, sosyallesmeye; ekonomiden, egitime
kiiltiirii olusturan her alanin sanalda deneyimlenebilmesine olanak tanimistir. Bu yeni
diinya da elbette kendi dijital kiiltliriinii olusturmus, aym1 oyunlari oynayan kisiler
arasinda farkli gruplar olusturulmus, olusan gruplarin ise kendilerine 6zgii kiiltiirleri var

olmustur.
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2.1.1. Cevrimici Rekabet¢i Oyunlarin Olumlu Kiiltiirel Etkileri Uzerine

Ogrenmenin, egitimin, hayatta kalma pratiklerini pekistirmenin ve nesiller arasi
kiltiirel aktarimin 6nemli bir ayagi olan oyun, her ¢cagda kendine yer bulmustur. Ciinkii
insan; rolleri, kelimeleri, davranis ve tavirlan taklit ederek 6grenen bir canlidir. Bu
noktada oyun sanilanin aksine yalnizca bir eglence veya bos zamani doldurma araci
niteliginde degerlendirilemez. Islevsel agidan oyun, toplum igerisinde kabul goren
davraniglari, rolleri, degerleri ve pratikleri deneyimleme alani olarak karsimiza gikar.
Boylece, ¢ocuklar toplumu olusturan kiiltiirel 6gelerin tamamini pratik etme sansini
yakalarken, oyunun siireklilik arz eden, hazza dayali ve eglence odakli yapist sayesinde
ogrendigi seyleri pekistirir.

Oyunun insanlar i¢in bir haz alma araci olmasi, bireysel kiiltiiriin yiikseldigi, ahlaki
ve etik ilkelerin degisim ve doniisiime ugradigi giiniimiizde, oyuncularin bagimlilik
gelistirmesine sebebiyet veren faktdrlerdendir. Haz alma ve aciyr bastirma durumunun
insan dogasinin 6zl oldugu hakkinda Locke ve Hobbes gibi birgok empirist diisiiniir
fikirler ileri stirmiistiir. Empirist diisiiniirlere gére insan 6ziinde bencil bir varliktir, bu
sebeple arzulara goére hareket eder ve haz almaya bagimlidir. Insan dogasinin éziiniin
bu iki duygu dahilinde sekillenmesi sebebiyle de yiiksek ahlaki ilkelerin topluma
yayilmasinin imkansiz oldugu goriislinii savunmaktadirlar. Ciinkii insan1 kendi ¢ikarlari
dogrultusunda yonlendiren akil, hazzi arttirmaya ve aciyr azaltmaya dayali segimler
yapmaktadir. Bu noktada oyunun dogasinin insan dogast dogrultusunda kuruldugunu
sOylemek gerekmektedir. Clinkii antik donemlerden giinlimiize tiim oyun ¢esitleri insana
keyif veren eglence temelli bir eksende sekillenirlerken ayni zamanda pragmatist bir

bicimde hayatta kalma hedefleri dogrultusunda kullanilmistir.

Sanayi Devrimi sonrasinda degisim gosteren ekonomik sistem; sosyolojik,
psikolojik ve politik alanlarda da Kkitlelerin yapisal degisimlere ugramasina sebep
olmustur. Insan haklarinin yiikselisi dogrultusunda, bireysel haklarin, 6zel miilkiyet
haklarinin, politik haklarin ve cinsiyet esitsizliklerini ortadan kaldirmaya dayali haklarin
diinya tizerinde uygulanmaya baslamasi ile yeni ahlaki ve etik kurallar ortaya konulmus,
bu durum ise elbette toplu bir kiiltlirel doniisiimii kacinilmaz hale getirmistir. Biiyiik
fabrikalarda calisan is¢i sinifinin olugmasi, feodal donemde kdélelik veya kulluk haricinde

kendilerine yer bulamayan smiflarin ekonomik firsat esitligi dogrultusunda burjuva
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siifini olusturmasi, kdyden kente gd¢iin hizlanmasi ve yogunlagsmasi gibi faktorler diinya
tizerinde modern ¢aga girisin  Onemli doniistimleridir. Sosyolojik baglamda
degerlendirildiginde, bu déonemde yasanan degisimlerin en temel 6gelerinden birini
teknolojinin ve insanin karsilasmasi olarak ifade etmek miimkiindiir. Ciinkii feodal
donemde tarimin baskin oldugu, insan giicliyle topragin islendigi bir sistemden, biiyiik
sanayi makinalarinin insanlarin birgok isini yaptigi bir siirece gecis yasanmistir. Sanayi
Devrimi’nden itibaren ekilen insan—teknoloji karsilagsmasi tohumu, dijital ¢agin 2000°1i

yillarda her evde etkisini gostermesi ile birlikte en maksimum seviyeye ulasmistir.

Bilinen insanlik tarihinin en hizli bi¢imde degisime ugrayan donemi olarak
degerlendirebilecegimiz dijital donem; tiikketim kiiltiirli, haz kiltiirli, ekonomik kiiltiir,
kitlesel kiiltiir ve politik kiiltiir gibi insana 6zgii olan tiim alanlar1 hem olumlu hem de
olumsuz manada etkilemistir. Konumuz 06zelinde cevrimici rekabet¢i oyunlarin
vazgecilmez bir hal aldig1 bugiin, daha 6ncesinde oldugu gibi yasadigimiz bu ¢agda da
bir kiiltiir yapici olarak islevsel ve pragmatik bir ara¢ olarak dijital kiiltiire etki etmektedir.
Bu béliimde, ¢cevrimici rekabetci oyunlarin olusturdugu dijital kiiltiiriin insanliga sundugu
olumlu katkilar iizerinde durmay1 manali buluyoruz. Ciinkii rekabet¢i oyunlar kullanim
amaglart dogrultusunda insanliga kisa siirede oldukc¢a olumlu ¢iktilar saglayabilecek
yapida da dizayn edilebilmektedir. Diinyanin kiigiikk bir kdye doniistiigli bugiin,
kiiltiirleraras: etkilesimi arttirip kiiltiirel ¢esitliligin artmasini saglayabilmekte, egitim-
Ogretim alaninda ciddi basarili sonuglara ulasilmasi i¢in kullanabilmekte ve ekonomik

sistemin degistigi bu ¢cagda yeni bir is alanina aracilik etmektedir.

2.1.2. Cevrimici Rekabet¢i Oyuncularin Kiiltiir Ahsverisi ve Cesitliligi
Gelistirme Noktasindaki Rolii

Kiiltir kavrami, tarihsel siire¢ boyunca hem diistiniirler hem de akademik
calismalar dogrultusunda cesitli bigimlerde tamimlanmistir. Imgesel baglamda icinde
barindirdig1 bir¢ok 6genin olmasi ve zamanla daha ¢ok anlami ve olguyu kapsayan bir
yapiya biiriinmesi hasebiyle kiiltliriin tanimin1 yapmak oldukga giictiir. Fakat en genis
anlamiyla UNESCO’nun diizenledigi Diinya Kiiltiir Politikalar1 Konferanst Sonug
Bildirgesi’nde tanimlanan hali baz olarak alinabilir. Buna gore en genis anlamiyla kiiltiir,
bir toplumu veya toplumsal bir grubu tanimlayan maddi, manevi, bilissel ve duygusal

Ozelliklerin birlesiminden olusan bir biitlindiir ve bilim ve edebiyatin Otesinde;
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topluluklarin yasam bi¢imini, temel insan haklarini, deger yargilarini, gelenek ve
goreneklerini ve inanglarini kapsayan bir olgudur (UNESCO, 1982). Kiiltiir, diinya
tizerinde her topluluk icin farkli 6geleri, pratikleri, deger yargilarini, iyiyi ve kotiiyi

belirleyen bir yapidadir. Yani her kiiltiir, sahsina miinhasir 6zellikler barindirir.

Dijital ¢ag, insanlik tarihinin en devrimsel donemlerinden biri sayilabilecek bir
donemdir. Clinkii bu ¢cagda, diinya lizerinde internet erigimi olan tiim bireyler birbirleriyle
saniyeler icerisinde iletisim kurabilmektedir. Bu hizli iletisimin yan1 sira ¢esitli kiiltiirel
altyapilardan kisiler; ekonomik, politik, akademik veya eglence amaglhi gruplar
olusturarak birbirleriyle fikir aligverisinde bulunabilmektedirler. Dahasi, bu kisiler ortak
bir hedef ugruna dili, dini, etnik yapisi, toplumsal deger yargilart agisindan tamamen
farkli bir alt yapidan gelseler dahi ¢evrimigi rekabetci oyunlarda oldugu gibi bir takim
kurma ve is birligi yapma noktasinda birlesebilmektedirler. Bu durumun sonucunda
giiniimiizde kiiltiirlerin i¢ ice gegmesi s6z konusudur. Ozlem (2000:198) kiiltiir ile ilgili
olarak iki noktanin 6nemine deginmektedir; bu noktalar ise insanin diinyaya geldigi ve
yetistigi ulusal kiiltiir ortaminin etkisinde oldugu kadar evrensel kiiltiir ortaminin da
etkisinde kaldigidir. Iste tam bu noktada dijital cagin, cesitliligin harmonisiyle yeni bir

kiiltiirii tirettiginden s6z edilebilir.

Dijital donemde ¢evrimigi rekabetg¢i oyunlar; ¢ocuklar, gengler ve yetigkinler igin
yeni bir sosyallesme alan1 olarak kullanilmaktadir. Bu durumun en 6nemli sebeplerinden
biri, glin gectikge artan sehirlesmenin bireysellesme kiiltiirii arttirmasidir. Bireysellesme
temel manada geleneksel donemde kurulan aile ve komsuluk iliskilerini, bir diger deyisle,
geleneksel sosyal iligkileri minimize eden bir siirectir. Elbette bu durumun sebebi,
modernlesme dogrultusunda insanlarin toplu yagam bi¢iminden uzaklasarak binalarda ve
biiyiik sehirlerde yasamasi olarak ifade edilebilir. Ayrica, postmodern kiiltiiriin bir sonucu
olarak karsimiza ¢ikan is modelleri, yogun ¢alisma saatleri, egitim ve dijital kiiltiiriin
pompaladig1 “kendine 6zgiiliik, farkliligin fetisize edilmesi veya kisilerin biricikligi”
durumu da bireysellesme kiltiirinii arttiran kritik sebeplerdendir. Her ne kadar
farkliliklarin kabulii insanlik adina giizel olsa da bireysellesmenin getirdigi yalnizlik
hisleri kisilerin yeni sosyallesme alanlarina ihtiyaci oldugu gergegini degistirmemektedir.
Bu noktada, sehir hayatinda zaman sikintisi, modernlesmenin sebep oldugu sosyal iligki

kurmada yasanan c¢ekingenlikler, gilivenlik endisesi gibi sebeplerle reel diinyada
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birbirleriyle iletisime ge¢mekte giicliik ceken bireyler icin, artik biiyiik bir endiistri olarak

tanimlanabilecek ¢evrimici rekabet¢i oyunlar gelistirilmistir.

Cevrimigi rekabetci oyunlar; konulari, avatarlari, avatarlarin 6zellikleri, gorsel
diinyalari, amag ve sonugclari itibariyle ger¢ek diinyanin bir simiilasyonundan farksizdir.
Ustelik gergek diinyada yer almayan yaratiklarin veya varliklarii (uzaylilar, canavarlar,
elfler vb.) ve diger fantastik 6gelerin varligi ile oyunculari reel diinyada var olan
tekdiizelikten ve negatif durumlardan kurtulma sansini da yakalamaktadir. Ciinkii bu
fantastik ogeler, reel diinyada din ve etnik kdken gibi sebeplerle var olan ayrimciligin
ortadan kalkmasi i¢in de bir arag niteligindedir. Oyuncular, avatarlarini istedikleri fiziksel
ve karakteristik Ozellikler ile olusturmakta ve reel diinyadaki goriintiilerinden, etnik
kokenlerinden, dini ve politik inanislarindan tamamen kopuk bir goriintliyle sanal
diinyada var edebilmektedirler. Bu sayede farkli kiiltiirler ve milletlerden insanlarla
toplumsal hafizanin getirdigi komplekslerden bagimsiz bir sekilde iletisim
kurabilmektedirler. Her ne kadar modern diinyada ayrimciligin azaldigi goriisii bazi
kesimler tarafindan savunulsa bile reel diinyada sosyal kabuliin saglanmasi i¢in ¢ogu
zaman din, dil, kiiltiir ve etnik koken birligi gibi faktorler etkili olabilmektedir. Fakat
cevrimigi rekabetci oyunlarda olusturulan takimlar, oyunlarin dogasi geregi tamamen
ilerleme ve kazanma konusunda en basarililar1 bir araya getirmeye dayalidir. Bu noktada,
reel diinyada var olan bariyerlerin dijital diinyada bahsettigimiz acilardan kalktigi
sOylenebilir. Bu sayede rekabet¢i oyunlarda yarisan oyuncular, 6zellikle kendi
takimlarindan olan kisiler ile sosyal iliskiler gelistirmekte, bu iliskilerin bir kismi reel
diinyada da arkadasliga doniisebilmektedir. Bu arkadasliklar, cografi sinirlarin 6tesinde

ve kiiltiirel altyap1 agisindan oldukga ¢esitli bir diizlemde kurulan cinstendir.

Dijital oyun, geleneksel oyundan siyrilip ekranlar iizerinden yeniden iiretilerek bir
simiilakr(Baudrillard,2016) 6rnegi teskil etmistir. Bu sayede kendine has bir hikayesi,
oyuncusu ve kurallar biitiiniine sahip olan dijital oyun, postmodern bir kimlik
sergilemistir. Ayni zamanda dijital oyun, tiikketim sarmali igerisinde bireylerin kendilerini
ifade ettigi araglara doniigmiistiir (Tor ve Irmak., 2022). Kendini reel hayatinda
kurguladig1 karakterden bagimsiz bir sekilde ifade eden oyuncular, ¢evrimigi rekabetci
oyunlarin bir kiiltiiryapici olmasindaki temel bilesenler olarak nitelendirilebilir. Ciinkii
dijital oyun, sinirlar1 ortadan kaldiran bir diinya ortam1 ortaya ¢ikarmistir. Etnik koken,

dini inanig, politik goriis, fiziksel goriiniis gibi temalardan tamamen azade olan
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oyuncularin birbirlerinin kiiltliriinii 6grenme ve kabul etmede daha 1limli olmalarina yol
acmistir. Oyunlarda karsilagilan problemleri ¢6zmenin tek yolunun ortak akil, strateji
olusturma ve fikir alisverisi yapma zorunlulugu oldugunu kavrayan takim oyunculari
birbirlerine karsi daha anlayish bir tutum gelistirmektedir. Bu durum ise oyuncularin
kiiltiirel zenginliginin artmasmma ve dlslinme bicimlerinin genislemesine katki
saglamaktadir. Boylece, diinya iizerindeki tiim kiiltlirler birbirleriyle etkilesim kurarak
farkli bir etik, ahlak, gelenek ve gorenekler Oriintiisiinii olusturmaktadir. Bu degisim ve
doniisiim siireci, yeni rekabet¢i oyun kiiltiiriiniin yapitaglarindan biridir. Cilinkii kiiltiir ne
oyun olarak ne de oyundan dogmaktadir, kiiltiir oyunun i¢indedir (Huizinga, 2015: 110).
Bu oyunlar, bireysel ve kitlesel etkileri baglaminda analiz edildiginde ise; kiiltiirlerarasi
anlayis1, Otekiyi anlayabilmeyi ve is birligi kurabilmeyi 6zellikle takim oyunculari
arasinda kurulan iletisim dahilinde dikte ettikleri i¢in, ayrimcilifin ve toplumsal

Onyargilarin azalmasina pozitif katki sunabilmektedir.
2.1.3. Cevrimici Rekabet¢i Oyunlarin Egitim Ogretim Faaliyetlerine Katkisi

Egitim ve 6gretim, nesillerin genelin faydasi odakli bigimde yetismesi i¢in diinya
izerinde tiim devletlerin resmi bir sekilde iistlendikleri ve denetledikleri bir kurum veya
Althusser’in deyimiyle “ideoloji kaynag1” olarak nitelendirilebilir. Egitim ve 6gretim
miifredatlari, devletin belirledigi kurallar biitiinii ve ideolojiler ¢cergevesinde, dgrencilerin
bilimsel ve kiiltiirel gelisimini saglamak amaciyla dizayn edilir. 20.ylizyilin en 6nemli
araglarindan biri olan zorunlu egitim; ekonomik, kiiltiirel ve politik altyapilar1 farkli olan
bireylerin devletlerin belirledigi kiiltiirel bakis acisiyla sekillenmesi adina kurulmus bir
kurum olarak nitelendirilebilir. Nitekim, devletlerin ideolojilerinin 6nerdigi ideal insan
tipi olusturulurken agirlikla egitim ise kosulmaktadir (Gutek, 2011: 163). Bu baglamda
egitimi, devletin vatandaglarin1 tasvip ettigi ve Kkitlesel yararin saglanmasi adina
sekillendirdigi bir ara¢ ve Kkiiltiiryapict olarak tanimlamak yanlis olmayacaktir.
Teknolojik gelismeler dogrultusunda, c¢agin ihtiyaglarina uygun olarak siirekli
giincellenen ve olduk¢a dinamik bir alan olan egitim-6gretim miifredatlari, dijital cagin
getirdigi kiiltiirel 6geleri 6gretmek, liretmek ve giliniimiizde ihtiya¢ duyulan yetenekleri
gelistirmek adina degisip doniismektedir. Hem okullarin hem de egitim bakanliklarinin
katkilar1 dogrultusunda, 6grenmenin 6grenciler i¢in daha eglenceli ve akilda kalici hale
gelebilmesi ve 6grencilerin dijital ¢aga uyum saglamalar1 adina yeni dijital araglarin

kullanim1 yaygin hale gelmeye baslamistir.
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Cevrimici rekabetci oyunlarin egitim-6gretim ortamlarina entegrasyonu, 6grenme
acisindan sundugu olumlu katkilar dolayisiyla son donemlerde biiyiik ilgi gormektedir.
Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak ic¢in kolaylik
saglar (Akpinar, 1999). Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligi konusunda
yapilan arastirmalarin sonuglarina baktigimizda, bilgisayar oyunlarinin; fen, matematik,
tip, mithendislik, problem ¢6zme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda
siklikla kullanildigi goriilmektedir. Akademik baglamda yapilan birgok arastirma da
oyunlarda var olan rekabetin 6grenme c¢iktilar1 {izerinde olumlu etkisi olabilecegini
kamitlanmistir. Ornegin 2015 yilinda yapilan bir arastirmaya gore, oyunlardaki rekabet
ortamina tabi tutulan Ogrenciler {izerinde yapilan gozlem ve testler dogrultusunda,
Ogrencilerin 6grenme siirecinin hizlandigina dair bulgular ortaya konulmustur (Cagiltay,
vd.: 2015). Ayrica oyun temelli 6grenme deneyimlerinin kullaniminin motivasyonu ve
akademik performansi arttirdigi, ¢evrimi¢i rekabet¢i oyunlarin egitime olumlu katki

saglama potansiyeline isaret ettigi bulunmustur (Fadzil ve Sulaiman, 2022).

Huizinga, insan1 Homo Ludens yani “oyun oynayan varlik” olarak tanimlamaktadir,
Huizinga’ya gore kiiltiir kavrami1 oyundan sonra ortaya ¢ikmis ve miizik, ticaret, sanatlar,
dini ritteller, dans, hukuk, edebiyat, bilim ve benzeri tiim unsurlarin meydana gelebilmesi
icin oyunun ¢ok dnemli bir rolii vardir (Huizinga, 2015,13). Oyun bu yoniiyle, egitim ve
ogretim faaliyetlerinde kullanildig1 takdirde, istenilen sonuglarin hizli bir sekilde elde
edilmesine aract olabilecek bir aractir. Ozellikle cevrimici rekabet¢i oyunlarin
Ogrencilerde; problem c¢ozme, rekabet, yarig, ilerleme ve kazanma duygularim
tetiklemesi, 6grenmenin daha hizli olmasina olanak taniyabilir. Ayrica, bu tiir oyunlar
ogrencilerin miifredata daha fazla ilgi duyulmasina, eglence ortami olusturmasi nedeniyle
Ogrencilerin stres atmasmna ve Ogrenme motivasyonunun artmasina katkida
bulunmaktadir. Dahasi, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar takim oyunlar1 olmast hasebiyle; is
birligi, empati, dayanisma, takimin kazanmasi icin birlikte ¢d6ziim bulma gibi
davraniglarin gelismesine de olumlu katkilar saglamaktadir. Bu ozelliklerin, diinya
capinda devletlerin kurgulamak istedigi “ideal vatandas” tanimi ile uyumlu oldugu ileri

surilebilir.

Cevrimigi rekabet¢i oyunlarin en temel Ozelliklerinden bir digeri, reel diinya
simiilasyonunu sanal diinyada goérmemize olanak saglamasi ve yaparak/yasayarak

ogrenmeye firsat tamimasidir. Ogrenciler egitimde kullamlan rekabetci oyuncular
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sayesinde, geleneksel egitim-6gretim modelinde var olan yazili, test, sozli gibi 6lglim
araglarma kiyasla, anlik ve hizli bir sekilde dogru ve yanlislarini gorebilmekte ve
yanliglarii diizeltmek ic¢in hizli bir sekilde aksiyon alabilmektedir. Dahasi geleneksel
Olcme-degerlendirme yontemlerinin sebep oldugu stres ve anksiyete gibi sikintilar1 oyun
algis1 sebebiyle gormezden gelebilmektedirler. Bu durum, 6grencilerin 6zgiivenlerinin ve
derse kars1 olan ilgilerinin artmasina ve eglenerek 6grenme durumunun ortaya ¢ikmasina

katk1 saglayabilir.

Bilindigi lizere 2020 yilinda Covid-19 salgimi siirecinde ¢evrimig¢i oyun tabanli
ogrenme, Ozellikle uzaktan Ogrenmenin zorluklarina ve salginin neden oldugu
aksakliklara ¢oziim bulmada 6grenmeyi siirdiirme ve hizlandirma araci olarak kabul
edilmistir (Syaliman vd., 2022). Bu donem, ¢evrimigi rekabetci oyunlarin egitim alaninda
gelisen ihtiyaglarini karsilama konusundaki uyarlanabilirligini ve potansiyeli acisindan
olduk¢a Onemli bir siire¢ olmustur. Mecburi ¢evrimi¢i egitimde, 6grencilerin hem
bilimsel 6grenimi devam ettirme acisindan hem de devletin ideolojik aygiti ve
kiiltiiryapicist mahiyetinde degerlendirilebilecek olan 6gretimin siirdiirtilebilirligi
acisindan ¢evrimigi egitim, ¢evrimici rekabet¢i oyunlar, yapay zekaya dayali egitim-
Ogretim araglar1 bir ara¢ olmustur. Bu noktada, dijital diinyanin kiiltiirel paradigmasinin
tiim diinyada etkin bir sekilde tecriibe edilmesi ve kabul edilmesi i¢in pandemi siirecinin
hizlandirict bir etkisi oldugu saptanabilir. Fakat 6zellikle 2010 yil1 sonrasindaki siireg
degerlendirildiginde, dijital kiiltiiriin halihazirda hayata dokunan bir¢ok alanda etkisini
hissettirdigi ve bu etkinin olumlu ve olumsuz agilardan toplumlar1 degistirip
dontstiirdiigiinii séylemek miimkiindiir. Sonug¢ olarak tiim diinyanin ortak bir sekilde
deneyimledigi pandemi siireci ve dijital donilisime adaptasyon siirece, yeni bir
kiiltiirlesme siirecini de inga etmektedir. Egitim-6gretim baglaminda degerlendirildiginde
ise, ¢cevrimigi rekabet¢i oyunlar araciligiyla 6grencilerin konular1 kavrama, geri doniit
alma, O0grenmeyi test edebilme, istenilen ciktilarin saglanmasi noktasinda olumlu
deneyimler edindigi soylenebilir. Ayrica, dijital kiiltliriin kaginilmaz bir sekilde tiim
diinyay1 etkisine aldig1 bu donemde, egitim 6gretimin dijitallesmesi ile grencilerin dijital
adaptasyonunun arttigin1 ve bu sayede global kiiltiire uyum sagladiklarin1 sdylemek

mumkindiir.
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2.1.4. Yeni Bir Is Alam1 Olarak Cevrimici Rekabetci Oyunlar: E-Sporlar

Cevrimigi rekabetci oyunlar, oyuncularin bireysel olarak veya takimlar halinde
kars1 karsiya gelmesi ve rekabet etmesi sebebiyle literatiirde e-sporlar olarak da
tanimlanmaktadir. Genis bir oyuncu Kkitlesi tarafindan takip edilen, profesyonel
oyuncularin dahil oldugu ve biiylik turnuvalara ev sahipligi yapan e-sporlar, son 10 y1llik
stirecte kiiltiirel ve ekonomik baglamda dramatik bir degisimin gerceklesmesine sebep
olan bir fenomen haline gelmislerdir. Bilindigi iizere dijital oyunlar, her yastan insan
grubunu etkileyerek giinlimiizdeki tiiketim projelerinin ve eglencenin de 6nemli bir
pargasit olmustur (Bati, 2011:17). Fakat giliniimiizde e-sporlar, yalnizca bir hobi veya
eglence araci degil, ayn1 zamanda yeni bir is alan1 olarak da karsimiza ¢gikmaktadir. Dijital
kiiltiirlin yeni ¢iktilarindan biri olan bu fenomenin kitlesel manada olusturdugu ekonomik

firsatlar, diinya {lizerinde ¢esitli e-spor oyunlarinin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir.

Kiiltirel degisim ve doniisiimler ekonomik devrimlerden bagimsiz bir sekilde
gerceklesmez, aksine ekonomik devrimlerin ortaya c¢ikardigi yenilikler toplumsal
doniisiimlerin de ivme kazanmasia aracilik eder. Insan topluluklarinin temel ihtiyaci
olan besin ve barinma gibi ihtiyaglar1 hangi is kolu {izerinden elde ettikleri, toplulugun
kiiltiirel yapisin1 da sekillendiren 6nemli bir etkendir. Uretim ve tiiketim tarzinin
ekonomik diizenin degismesi dogrultusunda farklilagmasi, yeni is yapis sekillerinin ve is
kollarinin ortaya ¢ikmasi, diinya iizerinde yasanan kitlesel kiiltiirel degisimlerin en kritik
sebeplerinden biridir. Bu durumun en giizel 6rneklerinden biri Sanayi Devrimi’dir.
Sanayi Devrimi’ne kadar Bati’da var olan Feodal Sistem; iiretim araclarinin, kdyliilerin,
tirtinlerin ve dahasi politik giiciin feodal beylerin tekelinde toplandigi bir sistemdir. Bu
sistem, soylular olarak nitelendirilen feodal beylerin mutlak giicline dayali bir ekonomik
sistem olarak tanimlanabilir. Ekonomik diizenin bir getirisi olan kiiltiirel yapi, kolelik ve
sahiplik iizerinden sekillenmistir. 18.ylizy1lda Avrupa’nin ekonomik, kiiltiirel ve siyasal
yapisini dramatik bir sekilde degistiren Sanayi Devrimi ile bu sistem yerini burjuvalarin
ve is¢i siifinin var oldugu, kdyden kente go¢lerin yogunlastigi bir sisteme birakmaistir.
Eskinin kdoyliilerinin is¢i sinift ve burjuva sinifi olarak nitelendirilen yeni toplumsal
siniflarda kendilerine yer bulmasi, yeni kiiltiirel 6gelerin de olusmasina sebep olmustur.
Etik ve ahlaki degerler, egitim sistemi, hukuk sistemi, politik sistemler, iiretim ve tiiketim
sekilleri gibi tiim bilesenlerin kilisenin giidiimii ile sekillendigi feodal donem, Sanayi

Devrimi ve Aydinlanma Cagi ile yerini; pozitif bilimler, pozitif hukuk, kapitalist sistemin
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ortaya ¢ikmasi ve ilerlemesi ve rasyonalite yani akilcilik gibi fikirsel akimlara birakmaistir.
Yani Sanayi Devrimi’nin tlim kalitatif niteligini {izerinde toplayan devrin insanlari;
rasyonalist, faydaci, ekonomik adam olmakta ve bdylece moral ve entellektiiel ortam

olusmus olmaktadir (Zeytinoglu, 1993: 110-113).

Gliniimiiz dijjital diinyas1 da tipki batida gergeklesen Sanayi Devrimi ve
Aydinlanma Cag1 gibi bir ekonomik, diislinsel ve kiiltiirel dontisiime Onciiliik etmektedir.
Ciinkii daha once var olmayan is kollari, dijital diinya ile kitlelerin para kazandig1 bir
platforma doniismiistiir. ilgili is kollarinin en popiiler olanlarindan biri de e-sporlardir.
Ozellikle geng neslin bir is kolu olarak tercih ettigi e-sporlar, geleneksel is kollarinda
kendilerine yer bulamayan ve g¢evrimi¢i rekabetgi oyun diinyasinda kendini var eden
profesyonel oyunculara bircok firsat sunabilmektedir. Ciinkii, kisiler oyunlarda
gosterdikleri basarilarla sanal ortamdaki gruplar icinde sivrilebilmektedir (Sayar, 2019:
109). Bu sayede e-spor diinyasinda popiilerlik kazanan oyuncular, hem genis bir oyuncu
kitlesi tarafindan takip edilerek hem de diinya ¢apinda yapilan e-spor turnuvalarinda elde
ettikleri basarilar sayesinde para kazanmaktadir. Cesitli reel diinya deneyimlerini sanal
diinyaya tasiyan ve fantastik 6gelerle birlestiren bu oyunlarin konular1 ve diinya ¢apinda

diizenlenen turnuvalar asagida agiklandig: sekilde siralanabilir:

League of Legends (LoL): League of Legends, MOBA yani Cok Oyunculu
Cevrimigi Savas Oyunu tiirlinde kategorize edilen bir oyundur. Diinya ¢apinda biiyiik bir
oyuncu kitlesi tarafindan oynanmaktadir. Her y1l diizenlenen League of Legends Diinya

Sampiyonasi, e-spor diinyasindaki en prestijli turnuvalardan biridir.

Dota 2: Dota 2, bir diger popiiler MOBA oyunudur. Uluslararasi1 Dota 2
Sampiyonasi, diinya genelinde biiyiik bir izleyici kitlesi ve 18,930,775 (Vikipedi, 2023)
dolar yiiksekliginde biiyiik 6diil havuzlariyla dikkat cekmektedir.

Counter-Strike: Global Offensive diger adiyla CS: GO, FPS yani birinci sahis
nisanci tiiriinde bir oyundur. Diinya genelinde biiylik turnuvalara ev sahipligi yapmasi ve
rekabetci sahnede 2000 yilindan bu yana yer almasi nedeniyle popiilerligini koruyan bir

e-spordur.

Fortnite: Fortnite, battle royale tiirlinde bir oyun olup gen¢ oyuncu kitlesinin
oldukga ragbet gosterdigi rekabet¢i oyunlardan biridir. Biiyiikk 6diil havuzlarina sahip
turnuvalariyla dikkat ¢eker.
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Overwatch: Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilen Overwatch, birinci sahis
nisanci ve takim tabanli bir oyun olarak karsimiza ¢ikar. Overwatch Ligi gibi profesyonel

liglerde yer bulan oyun, para getirisiyle oyunculari1 cezbetmektedir.

Valorant: Riot Games'in yeni birinci sahis nisanci oyunu olan Valorant, rekabetgi
oyun sahnesinde hizla popiilerlik kazanan oyunlardan bir digeridir, 2023 yil1 itibariyle
diinya tizerinde 5.855 (Foxngame, 2023) milyon oyuncu kitlesine sahiptir.

PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds): Battle royale tiiriindeki PUBG,
cevrimigi rekabet¢i oyunlar alaninda popiilerligini koruyan bir diger 6rnektir. Her yil
diizenlenen PUBG Global Invitational turnuvalarinda milyonlarca profesyonel oyuncuya

ev sahipligi yapmaktadir.

Diinya ¢apinda milyonlarca kisinin ragbet ettigi ve giin gegtikce bu alanda daha ¢ok
profesyonel oyuncunun yetistigi bu oyunlar, e-spor alaninin eglence ve bos zaman
gecirme aktivitesinin 6tesinde, 6diil olarak ortaya koyduklar1 biiyiik parasal rakamlar
nedeniyle yeni bir ekonomik diizeni ortaya ¢ikarmistir. Bu minvalde degerlendirildiginde
e-sporlar, her yastan bireyin klasik is modellerine alternatif olarak gordiigii bir gelecek
perspektifi sunmaktadir. E-sporun yeni bir is modeli olarak ortaya cikisi ise, tarihsel
olarak tiim ekonomik degisim siireglerinde oldugu gibi yeni kiiltiirel etkileri de
beraberinde getirmistir. Ozellikle geng kusaklarin yasam tarzini, diinyaya bakis agisini,
deger yargilarin1 dramatik bir sekilde etkileyen e-sporlar, oyuncular arasinda bir topluluk
duygusu ve yeni bir kimlik olusumuna sebep olmasi hasebiyle e-spor kiiltiiriinii
sekillendirmektedir. Clinkii e-sporlar araciligiyla farkli milletlerden ve farkl kiiltiirlerden
oyuncular bir araya gelmekte ve bu sebeple kiiresel bir e-spor toplulugu olusmaktadir.
Olusan e-spor toplulugu, oyunlarda kullandiklar1 jargon ve deyimleri olan, ortak bir
deneyimi paylasan, bu deneyim iizerinden para kazanan, oyunda basarili olmak adina
ikincil kimlikleri olarak atfedilebilecek “avatarlari1” ortak bir zihin diinyasi
dogrultusunda sekillendiren bir kitledir. Cegen’e gore kiiltiir, toplumun kazandig: bilgi,
sanat, gelenekler ve diger yetenekleri, aliskanliklar1 kapsayan karmasik bir biitlin olarak
nitelendirmektedir (Cegen,1984: 62). Bu dogrultuda e-spor oyuncularinin olusturduklar
kiiresel toplulugun, dijital diinyanin getirisi olan e-spor kiiltiirlinii ortaya ¢ikardigindan
bahsetmek miimkiindiir. Bu yeni kiiltiir ise sanal diinyanin hizi ve ¢oklu ortamlari

sebebiyle siirekli degisen ve doniisen, bir diger deyisle dinamik yapida olan bir olgudur.
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2.2. CEVRIMICI REKABETCI KULTURUN OLUMSUZ ETKILERI

Cevrimigi oyun kiiltiirli veya e-spor kiiltiirii, tim diinyada toplumlari, kiiltiirleri ve
ekonomik sistemleri dramatik bir sekilde etkileyen bir fenomendir. Dijitallesme siireci
oncesinde cografyalarla sinirli olan ve bolgesel yasam kosullar1 dogrultusunda sekillenen
kiiltiirel 6geler, reel diinyanin sanal diinyaya taginmasi dogrultusunda cesitli kiiltiirlerin
kargilasmasi, degisip doniismesi ve yeni bir kiiltiirlin ortaya ¢ikmasit sonucunu
dogurmustur. Bu durum, toplumsal degerler, kiiltiirel davranis kaliplar1 ve pratikler,
ekonomik siirecler ve insani etkileyen diger tiim alanlarda olumlu bazi faktdrlerin ortaya
cikmasina olanak saglasa da kitlesel agidan olumsuz kabul edilebilecek sonuglarin da

ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Cevrimigi rekabetci oyunlar; zengin gorsel igerikleri, kurguladiklar1 hikayeler ve
fantastik diinyalar1 ile oyuncularin uzun siire ekran basindan kalmasina neden olmaktadir.
Dijital diinya, yapist geregi her yastan kullanicinin her tiirlii icerige erisebilecegi 6zgiir
bir diinyadir. Ayrica dijital diinya ve konumuz 6zelinde ¢evrimici rekabet¢i oyunlar,
liretici sirketlerin istedigi sekilde bir amag dogrultusunda iiretilmektedir. Uretilen yeni
diinya icerisinde uzun saatler geciren kullanicilar, 6zgiir bir sekilde ¢esitli oyunlara,
platformlara ve sosyal aglara eriserek geleneksel diinyada tecriibe edemeyecekleri kadar
hizl1 ve fazla bir sekilde negatif davranisa kaliplarina, sdylemlere, kiiltiirel, dini ve 1rk¢1
otekilestirmelere maruz kalabilmektedir. Ozellikle diinya genelinde popiiler olan, bir
onceki boliimde konular1 ve igeriklerinden bahsettigimiz e-sporlar, siddet icerikli ve
rekabete dayali yapisi sebebiyle, oyuncularin etik ve ahlaki baglamda ciddi negatif
deneyimler yasamasina sebep olabilmektedir. Bu durum oyuncularin reel hayatlarinda;
anksiyete, saldirganlik, depresyon ve sosyal problemler gibi birgok konudan muzdarip
olmalar ile sonuglanmaktadir. Geleneksel donemde egitim kurumlari, aile ve arkadas
cevresinin etkisiyle sekillenen etik ve ahlaki normlar, dijital oyunlarin dramatik etkisi

sebebiyle dijital oyun camiasinin kurallar1 dogrultusunda degisime ugramaktadir.

Akademik literatiir ve bireysel gozlemler dogrultusunda, ¢evrimici rekabetci
oyunlarin temelde iki 6nemli olumsuz faktorii tetikledigi 6ne siirtilebilir. Bu faktorlerden
ilki, oyunlarda takim olusturan oyuncularin rakip takimi veya birinci sahis nisanct
oyunlarinda digerlerini bir “diisman” olarak algilamalar1 sebebiyle; dini, kiiltiirel,

cinsiyetci ve irk¢t nefret sdylemlerini dile getirme noktasinda ¢ekinmemeleridir. Bu
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durum, diinya genelinde nefrete dayal 6tekilestirme olgusunun hizli ve yogun bir sekilde
artmasina sebebiyet verebilecek ve dahasi bu durumun “normallesmesine” yol agabilecek

ciddi bir fenomen olarak degerlendirilebilir.

Faktorlerden bir digeri ise, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin halihazirda oldukga
popiiler oldugu 2000’li yillar sonrasinda dogmus olan ¢ocuk ve genglerin maruz kaldig
e-spor kiiltiirii sebebiyle ortaya c¢ikan ahlaki erezyondur. Bahsettigimiz iki olgunun
kiiltiirel agidan sebep oldugu negatif etkiler iizerine bir¢ok akademik arastirma mevcuttur.
Konunun derinlemesine agiklanabilmesi adina ilgili iki faktorii bu boliimde tartismak

manal1 olacaktir.

2.2.1. Cevrimici Rekabet¢i Oyunlar Ayrimcilik ve Otekilestirmeye Sebep

Olabilir mi?

Cevrimigi rekabet¢i oyunlar, ekonomik ve sosyal faydalar saglamalar1 hasebiyle
ozellikle geng nesiller arasinda popiilerlik kazanirken; kiiltiirel 6nyargilar, dini ve irk¢i
otekilestirmeler gibi baz1 olumsuz etkileri de beraberinde getirebilmektedir. Daha 6nce
bahsettigimiz iizere, e-spor kiiltiiri, kiiresel baglamda yeni normlarin, davranig
kaliplarmin, is yapis sekillerinin, etik ve ahlaki deger yargilarinin cografyalardan
bagimsiz bir sekilde sanal diinyada tiretilmesi ile ortaya ¢ikmistir. Yani bu yoniiyle, e-
spor bir kiiltiiryapicidir. Olusan bu kiiltiir, geleneksel diinyada kiiltiir aktariminin
gerceklestigi kurumlar olan; aile, cografi alanla sinirli olan sosyal ¢evre, egitim kurumlari
gibi fenomenlerden azade ve geleneksel deger yargilari baglaminda kontrol edilemez bir
yapidadir. Ustelik sanal diinyada gerceklesen; irkcilik, dtekilestirme, kiiltiirel dnyargilar
ve ayrimcilik gibi olumsuz durumlar hem deneyimleyen hem de bu davranislar
gergeklestirenler agisindan oldukca hizli bir sekilde goriiniir hale gelmektedir. Cevrimigi
rekabetci oyunlarin kiiltlirel agidan ¢esitliligi ve diger kiiltiirleri tanima dogrultusunda
baris¢1, hosgoriilii ve kapsayici bir kiiltiirii tesvik eden yapisinin yaninda, oyunlarda
kullanilan nefret igerikli ve ayrimci dilin yayginlagmasi ve giiniibirlik bu sdylemleri
duyan oyuncular agisindan normallesmesi konusuna da etki ettigini sOylemek

mimkindiir.

Sanal diinyanin insanliga sundugu hiz ve erisilebilirlik, etik ve ahlaki agidan kabul
gormiis “iyi” kiiltirel 6gelerin artmasina imkan tanidigi gibi “koti” kabul edilen ve

toplumlar1 negatif baglamda etkileyebilecek olan fenomenlerin de artmasina neden
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olabilmektedir. Bu fenomenlerin basinda, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarda kullanilan nefret
sOylemlerinin artmasi ve bu sebeple kiiltiirel ayrimciligin tesvik edilmesi mevzusunun
ortaya ¢ikmasi gelmektedir. Yapilan bir arastirmaya gore, ¢cevrimici rekabet¢i oyunlarda
hem avatarlarin isimlerinde hem de avatarlarin gorsellerinde oyuncularin; politik,
ideolojik, yabanc1 diismani, 1rk¢1 ve cinsiyetci 6geler kullandigr saptanmustir (Oztekin ve
Oztekin, 2020: 553-558). Iletisimin anhk ve hizli bir sekilde gerceklestigi,
kullanicilarinin oyuna dahil olan her milletten kisi ile iletisim kurabildigi ¢evrimigi
rekabet¢i oyunlar hem oyun hem de kisisel konular ile ilgili mesajlagsmalar i¢in génderim
yapabilmeyi amaglamaktadir. Bu o6zellik, dijital oyunlarin ideolojik propaganda ve
reklam gibi amaglar i¢in de kullanilmasina olanak tanimistir. Bu noktada e-sporlarin
eglence, bos vakit gegirme, is kolu olarak degerlendirilme gibi araglarin 6tesinde kendi
fikir, tutum, goriis ve ideolojik sdylemlerini yaymak ve goriiniir kilmak isteyen kisilerin
de tercih ettigi bir mecraya doniismesine sebep olmustur. Diinya tizerinde halihazirda
kiiltiirel, etnik, dini ve politik farkliliklarindan dolay1 ayrimciliga ve nefret sdylemlerine
ugrayan bir kitle vardir. Kiiltiirel ayrimeciliktan muzdarip olan bu kitle, geleneksel
donemde, iletisime gectigi simnirh cevre araciligiyla bu negatif deneyimleri tecriibe
etmekteydi. Fakat sanal oyunlarin sonsuz diinyasina dahil olan ayn kitle, daha fazla
sayida kisiden, her giin, bireysel olarak veya ekip halinde hareket eden “troller”
aracilifiyla daha sert ve negatif deneyimlere maruz kalabilmektedir. Dahasi, sanal
diinyanin erisilebilirligi ve goriiniirligii arttirmasi ve gercek kimligi gizleme imkani
tanimasi1 hasebiyle ilgili dezavantajli gruplar lizerinde baski kurmak daha kolay hale
gelmistir. Bu sayede bir kisiyi, grubu veya toplulugu hedef alan kisiler, oyunlarda
avatarlarim1 kullanarak diledikleri sekilde siddete basvurabilmektedir. Bu siddete maruz
kalan kisilerin; depresyon, kaygi bozuklugu, anksiyete ve sosyal fobi gibi psikolojik
problemler ile kars1 karsiya kalmasi kacinilmaz bir sonu¢ olmaktadir. Ozellikle son
donemlerde gen¢ nesil arasinda psikolojik problemlerin artisinda, sanal oyunlarda
deneyimledikleri ayrimcilik ve otekilestirmelerin oldugu yadsinamaz. Kiiltiirel 6gelerin
tamamina yonelik ayrimciligi tetikleyen dijital oyunlarin iiretilmesi, konulari, diinyalar
ve hikayeleri baglaminda da ayrime1 dil ve nefret sdylemini tetikleyen bir yan oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Ciinkii oyunlarin senaryolar1 ve gorsel tasarimlarinda kullanilan
unsurlar; cinsiyet¢ilik, yabanci diismanligi, militarist ve irk¢1 egemen degerleri yeniden

iiretir (Oztekin ve Oztekin: 2020). Uretilen bu negatif kiiltiirel diizlem, oyuncularin
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avatarlari, konusmalari, takim olusturma tercihleri ve sosyal kimlik se¢imleri gibi
araglarla kiiltlirtin yeniden tiretimine taniklik eder ve yayilir. Yedi farkli nefret soylemi
kategorisinin Agar.io sanal oyununda kullanilmasi ile ilgili yapilan bir arastirmada;
yabancilara ve go¢menlere yonelik nefret soylemi, kadinlara yonelik nefret séylemi, dini
inan¢ ve mezhep temelli nefret soylemi, cinsel kimlige dayali nefret sdylemi, engellilere
yonelik nefret sdylemi, ¢esitli hastaliklara yonelik nefret sdylemi ve irkeilik ve etnik
kimlige dayali nefret s6ylemi kategorileri degerlendirilmistir. Arastirma sonuglarina gore,
Agar. io oyuncularinin %87’sinin kendilerini ait hissettikleri siyasi, sosyal, kiiltiirel vb.
degerleri 6ne ¢ikarmaya calistiklart ve oyun i¢i gorsel, ses, metin igerikleri, sectikleri
kullanict adi ve avatarlar1 aracilifiyla bu cergevede ifade etmeye calistiklari tespit
edilmistir (Binark ve Comu, 2012). Arastirma verilerinden, halihazirda nefret sdylemi,
ayrimcilik, dtekilestirme gibi fenomenleri reel diinyada uygulayan oyuncularin; yayilma
hiz1 ve goriniirligiin yiiksek oldugu dijital oyunlarda da aymi davranis kaliplarini
gerceklestirmeye devam ettikleri sonucuna ulasilabilir. Ustelik bu davranis kaliplarindan
beslenen kisilerin, reel diinyada olumsuz davranislar1 hasebiyle deneyimleyebilecekleri
toplumsal cezalandirma gibi baskilara maruz kalmamasi, bu davraniglar1 tekrarlama

konusunda kisileri cesaretlendirebilmektedir.

Sonug olarak, cevrimigi rekabet¢i oyunlarin kiiltiirel 6nyargilari, ayrimcilik ve
otekilestirme gibi fenomenleri yayginlastirdigini ve fazlasiyla goriiniir oldugu igin
“normallestirdigi” kanisina varilabilir. Bu sebeple, oyuncularin igerikleri goézden
gecirmesi, toplumsal farkindalik yaratilmasi, oyuncular arasindaki hosgoriiyii tesvik eden
onlemler alinmasi kitlelerin etik ve ahlaki gelisimlerini saglamak ve g¢ogunlugun
faydasina olan bir global kiiltiiriin olusmasina katki saglamak adina elzemdir. Aileler
basta olmak lizere, egitim kurumlarinin ve devletlerin ilgili olumsuz etkileri azaltmaya
yonelik adimlar atmasi 6zellikle geng nesillerin etik ve ahlaki baglamda istenilen 6l¢iide

bir kiiltiir olusturmalarina katk: saglayacaktir.
2.2.2. Cevrimici Rekabetci Oyunlarda islamofobi

Bauman o6tekilestirmeyi, modern toplumlarin kendilerinden olmayan diger
toplumlar1 diglamasi, kii¢iik veya zayif goérmesi, asagilamasi olarak tanimlamaktadir
(2003: 131). Dini ve Kkiiltiirel otekilestirmenin en net Orneklerinden biri olan

Islamofobinin kelime anlamim “Islam korkusu” olarak tanimlayabiliriz. Ancak kavram
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en genel anlamda, Bati diinyasinda goriilen Islam ve Miisliimanlara kars1 duyulan
“irrasyonel” bir korku ve fobi olarak tanimlanabilir (Kirman ve Erkan, 2017: 198). Bu
irrasyonel korku, 2000’1i yillar sonras1 siire¢ degerlendirildiginde, 11 Eyliil Saldirilari
sonrasinda dramatik bir sekilde artis gostermis olsa da temelde Hagli Seferleri’nin

basladig1 donemlere kadar uzandig dile getirilebilir.

Hagli Seferleri, dini temelli bir fetih anlayist iizerinden, Bati’nin Miisliiman
topraklardaki her tiirlii ganimeti elde etme ¢abasi olarak agiklanabilir. Diigmanlik olgusu
ve savaslarda alinan hezimetlerin bir sonucu olarak Bati tarafindan iiretilen “canavar,
barbar Miisliiman stereotipi” glinlimiizde hala gegerliligini koruyan bir yapidadir. Ciinkii
Bati’nin toplumsal hafizasi, bin yillardir siiregelen ekonomik, politik ve dini catigmalar
sebebiyle Islam ve Miisliiman karsithig1 iizerine kuruludur. Bu konunun sosyolojik ve
psikolojik temelleri, gerekceleri ve etkileri baglaminda bir¢ok akademik calisma
yapilmistir ve yapilmaya devam edilmektedir. Fakat Bat’nin Islam ve Miisliiman algisi
ile ilgili en kritik kaynaklardan birinin 1978 yilinda Edward Said tarafindan kaleme alinan
“Oryantalizm” kitab1 oldugunu sdylemek yerinde olacaktir. E. Said kitabinda,
Ortadogu’dan kimse ile kargilagmamais bir Batili’nin zihninde bu toplumlarin davranislari,
yasayis bicimleri, inaniglar1 ve pratikleri ile ilgili pesinen bir hilkmiin ve bir fotografin
oldugunu dile getirmektedir. Emperyalist Bati’nin ¢izdigi bu flstenci Miisliiman
sterotipinin medeniyetten uzak, barbar ve {irkiitiicii bir sekilde zihinlere nasil
sunuldugunu ve bu stereotipin gergeklikten ne kadar uzak oldugunu kitabinda gozler
oniline sermektedir. Elbette bu stereotip, temelde ekonomi kaynakli giic dengelerinin
Batr’nin ¢ikarina olmast adina olusturulmus veya {iretilmistir. Yani Dogu’yu
somiirgecilik faaliyetleri adina kullanmak isteyen Bati’nin kendi kiiltiirel tutum ve

onyargilarini, Dogu’yu tanimlamak i¢in kullandigini belirtmek miimkiindiir.

Ekonomik, politik ve dini temelli ¢ekismelerin devam ettigi 21. yiizyilda terdrist,
cani, canavar ve barbar Miisliiman algisinin en ¢ok iiretildigi doneminin ABD’de olan 11
Eyliil Saldirilar1 sonrasi oldugu sdylenebilir. 11 Eyliil 2001 yilinda, New York’ta Diinya
Ticaret Merkezi’nde yer alan Ikiz Kuleler’e El-Kaide’nin ele gegirdigi ucaklarin carpmasi
medyada biiylik bir yanki uyandirmistir. EI-Kaide’nin terdr saldirist olarak diinya ¢apinda
haberlere konu olan siire¢, Miisliiman algis1 {izerinde de kritik bir etkiye sebep olmustur.
Medyanin kaleminde ve servis edilen fotograflarda Miisliimanlar ve Islam imaji

korkutucu ve ABD’yi yikmak isteyen terdrist ve tehditkar bir yap1 olarak lanse edilmistir.
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Yani Bati’da Islam imajmin; irkcilik, ayrimeilik, oryantalizm, medya ve siyaset vb.

konular sebebiyle oldukca olumsuz bir portre olarak ¢izildigini sdylemek miimkiindiir.

2000’11 yillar itibariyle evlerde olmazsa olmaz haline gelen internet; TV, gazete ve
dergi gibi geleneksel medya araclarinin erisemeyecegi kadar fazla haberin, goriisiin ve
diisiincenin dile getirildigi yeni bir mecra olarak ortaya ¢ikmistir. Tarihsel siiregte var
olan ve halihazirda 2001 yilinda tetiklenen Islamofobi de internet ortaminda en cok
iiretilen ayrimcilik ve Gtekilestirme araglarindan biri olmustur. Her ne kadar internet
araciligiyla farkli kiiltiirel, dini ve etnik altyapidan kisilerin bir araya gelmesi ve
Onyargilar1 yitkmasi miimkiin olsa da daha 6nce de deginildigi gibi baz1 ¢ikar gruplarinin
otekilestirme, ayrimcilik ve nefret dilini yayginlagtirmasi ve normallestirmesini olagan
hale getirmigtir. Ustelik bu yeni sanal diizlemde, daha 6nce toplumlarin hig
deneyimlemedigi kadar hizli, anlik ve goriiniir bir yap1 mevcuttur ve heniiz yeterli bir
denetim s6z konusu degildir. Bu sebeple, kiiltiirel ve dini ayrimciligin kritik
orneklerinden biri olan Islamofobi de internet araciligiyla tekrar tekrar iiretilmekte ve

yayginlastirilmaya calisilmaktadir.

Cevrimici rekabet¢i oyunlar, Islamofobinin goriiniir hale gelmesi, deneyimlenmesi
ve {iretilmesi baglaminda kritik bir rol oynamaktadirlar. Yani Islamofobi, dijital oyunlarin
icerisinde, kiminde dogrudan kiminde dolayli yoldan islenmektedir ve oyun oynayan
kitlelerde bu yonde bir tutum, tavir ya da davranis olusmasina ortam hazirlanmaktadir
(Cing1, 2018: 51). Ozellikle strateji, terdrizm, savas ve Orta Dogu temasi iizerine iiretilmis
olan sanal oyunlar, islamofobinin artmasina ve Miisliiman oyuncularin ¢evrimici siddet
gormesine sebep olabilecek bir aract konumundadir. Ciinkii bu tiir oyunlarda Miisliiman
karakterler genellikle terorist, canavar ve siddet yanlis1 karakterler olarak
gosterilmektedir. Yani, tarihsel siiregte iiretilmis olan stereotip, sanal oyunlarda da
etkinligini korumaktadir. Her ne kadar baz1 oyun {ireticileri ve ayrimeciliga karst olan
dijital otoriteler bu konu ile ilgili duyarlilik gostererek avatarlarin ve oyundaki negatif
karakterlerin daha gesitli ve kapsayici olmasi adina ugrassa da genel itibariyle ¢abanin
yeterli oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Bu noktada, ¢esitli milletlerden oyuna dahil
olan oyuncular da halihazirda oyunda var olan negatif karakterlerin Miisliiman olmasi
hasebiyle islam konusunda yanlis degerlendirmeler yapabilmekte, islam karsit1 sdylemler
ve davranislarda bulunabilmektedir. Konu ile ilgili yapilan bir arastirmaya gore, cevrimici

rekabetci oyunlarda Miisliimanlara yonelik oOtekilestirici ve nefret dolu bir bakisinin
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oldugu, oyuncularin Miisliimanlar1 %90 oraninda siddet yanlis1 ve insan dldiirmekten
zevk alan terdristler olarak gordiigii, Islam’n bir baris dini oldugunu anlatan Miisliiman
oyunseverlerin yorumlarina ragmen fikirlerinde bir degisim olmadigi sonucuna
ulasilmistir (Cing1, 2018: 64). Ciinkii oyunlar, reel diinyada var olan Islamofobiyi hem
oyun avatarlar1 ve karakterleri baglaminda hem oyunlarin konular1 baglaminda hem de
Islamofobik oyuncularin nefret dilini kullanmaya aracilik etmeleri baglaminda dogal bir
cevre olusturmaktadir. Ustelik ¢evrimici rekabetgi oyunlarin halihazirda rekabete dayali
yapisi, rekabetin yogun bir sekilde deneyimlenmesi ve rakip olarak tanimlanan
oyuncular alasagi etmenin oyunda yiikselmek adina en dnemli kriter olmasi, toplumsal
bilingalt1 hasebiyle islamofobik olan oyuncularin, Miisliiman oyunculara karsi1 daha fazla
nefret dili, otekilestirme ve sanal zorbaligi performe etmesine sebep olabilmektedir.
Ciinkii diiellolar icinde kars1 karsiya getiren rekabet zihniyeti, oyun araciligiyla kurulmus
olan kurumsal gelismenin kokeninde yer almaktadir (Huizinga, 2015: 86). Bu durum ise,
reel diinyada yasanabilecek olan diismanlig1 koriikklemeye ve oyuncularin reel diinyadaki

iligkilerinde bir¢ok toplumsal sorunu iiretmesine zemin hazirlayabilir.

Bu sebeple, ¢evrimici rekabet¢i oyunlarda Islamofobinin tarihsel siiregte oldugu
gibi {iretilmesine ve yayginlastirilmasina karst bir durus gelistirilmesi ve gerekli
diizenlemeler ile birlikte bir denetim mekanizmasinin ortaya konulmasi 6nemlidir. Ciinkii
genellikle gen¢ neslin tercih ettigi sanal oyunlar, sanal kiiltlirin en Onemli yap:
taslarindan biridir ve sanal kiiltlir artik diinya genelinde tiim insanlari olumlu veya

olumsuz yonden sekillendiren bir fenomendir.
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UCUNCU BOLUM
YENI BiR DUYGU DUNYASI OLUSTURMA EKSENINDE REKABETCI
ONLINE OYUNLARIN YERI

Cevrimigi oyun endiistrisi, modern konsollarin, oyunlarin ve aksesuarlarin evrimi
ile son derece biiylimiistiir. Cevrimici video oyunlarinin etkisi uzun yillardir toplumu
ciddi sekilde etkiledigi bilinmesi hasebiyle sosyal bilimcilerin ilgi odag1 olan bir konudur.
Oyuncularin psikolojik diinyas1 baglaminda online rekabet¢i oyunlarin; saldirganlik,
oyun bagimliligi, siddet egilimini arttirma ve anti- sosyal davranis bozukluklarina sebep
olup olmadig: ile ilgili ciddi bir literatiir olusturulmustur. Negatif yanlarinin yani sira,
psikolojik baglamda bir gruba ait hissetme, dijital sosyalizasyon, stres seviyesini azaltma,
benlik saygis1 ve kendine giiveni arttirma, basar1 ve basari duygusunu pekistirme gibi
pozitif etkileri oldugu konusunda da belirli savlar ve akademik arastirmalar
bulunmaktadir. Kisacasi, online oyunlarin yeni bir duygu diinyasi olusturma babinda

etkin bir role sahip oldugu yadsinamaz bir gergektir.

Oyun endiistrisi hizla biiyiimekte ve bunun sonucunda toplum tizerindeki etkisini
arttirmaktadir. Ozellikle 2010 sonrasi ivmesini arttiran oyun konsollarindaki gelismeler
gibi yenilikler, oyun bagimliligini tesvik etmede ve dolayisiyla kullanicilar arasindaki
online oyunlarin etkisini arttirmada 6nemli bir faktor haline gelmistir. Oyun teknolojisi
genislemeye devam ettikge, Microsoft'un Xbox 360 ve Sony'nin Playstationt gibi
konsollar, gelismis bir oyun deneyimi i¢in miisteri talebi nedeniyle daha sofistike hale
gelmistir. Yukarida bahsedildigi iizere oyun endiistrisinde en ¢ok iiretilen ve oyuncular
tarafindan en ¢ok tercih edilen savas odakli aksiyon oyunlari, hizli ve tempolu dogalari
nedeniyle siddete icerdikleri i¢in, oyuncularda ortaya cikabilecek agresif 6zelliklerin
gelisimini tesvik etmektedir. Kiigiikk yaslarda oynanmaya baslanan siddet igerikli
oyunlarm ilerleyen yaslarda c¢ocuklar1 da siddet egilimli olmaya ittigi arastirmalarla
desteklenmektedir. Oyun oynama saatlerinin artmasi ¢ocuk ve genclerde bagimliliga yol
acarken; bunun sonucunda hiperaktivite, dikkat daginikligi, depresyon, yalnizlik hissi,

obezite gibi problemlere yol agcabilme ihtimali iizerinde de durulmaktadir.

Ergenler ve ¢ocuklar, ¢ogunlukla toplumdaki online oyunculardir. Ozellikle
cocuklarin savunmasizligi, gelisimlerinde 6nemli agsamalarda olduklar1 ve gevrelerinden

bliyiik ol¢iide etkilendikleri i¢in belirgindir. Bu nedenle, “video oyunlarinin neden bu
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nesil cocuklar ve gengler icin ¢ok etkili hikdye anlaticilart haline geldigine” dair bazi
endiseler ortaya c¢ikmistir (McCain, 2010). Bu durumun sebebi, yeni nesilleri siddete
vurgu yapan daha fazla grafik oyununa maruz birakan teknolojik gelismelerin bir sonucu
olabilir. Bu arglimanla ilgili olarak ¢ok zit iki taraf vardir; bunlardan ilki, oyunun siddete
baglantis1 olmayan giivenli bir eglence oldugunu savunan oyun endiistrisi, digerleri ise
siddet iceren medyanin saldirganligi tesvik ettigini iddia eden psikologlar ve

arastirmacilardir (Green CS ve D. Bavelier, 2003).

Bu konuya ile ilgili savlar ¢ok yonliidiir, birgok bilimsel arastirma, siddet iceren
video oyunlarina maruz kalmanin bazi ¢ocuklarda saldirgan davranis riskini artirdigi
sonucuna varmistir. Bu yiizden ¢ocuklarin siddete duyarsizlasarak diinyanin oldugundan
daha 'acimasiz ve korkutucu' bir yer olduguna inanmalarim1 saglamaktadir (Culatta,
Tompkins, vd.: 2003). Bu diisiincelerin genellikle daha sonraki yasamda degismesinin
zor oldugu sdylenmektedir. Video oyunlarinda siddet fikri, siddete maruz kalan
cocuklarin gézlemlemedikleri, toplumsal norm olduguna inandiklari, su¢lu veya magdur
olduklar1 aile i¢i siddete benzer olabilir. Bu diisiincelerin oyuncularda gelismesi
potansiyel olarak oyuncularin zaman i¢inde daha siddetli ve saldirgan olmalarina neden
olabilmektedir. Cogu zaman, oyuncular bir diigmeye tiklayarak, karsilarindaki
oyuncularla tanigsmadan ve kim olduklarin1 bilmeden diinyanin dort bir yanindaki kisilerle
baglant1 kurabilirler. Internete dogrudan konsol iizerinden kolay erisim, kullanicilarin
disar1 cikip sosyallesme ihtiyacini ortadan kaldirir, ¢linkii bu online iletisim aslinda
oyuncular i¢in sosyal etkilesimlerin yerini alir; bu nedenle online oyunlar zaman iginde
izolasyon ve antisosyal davranislarin gelismesine yol agabilmektedir. Yani sira,
oyunlarda olusturulan yeni ekonomik gelir elde etme alan1 hem yetigskinlerde hem
genclerde hem de ¢ocuklarda ciddi sikintilara yol agabilmektedir. Ornegin, Tiirkiye’de de
yogun olarak gencler arasinda yaygin olan Metin 2 oyunu, kendi iginde olusturdugu
ekonomik diizen nedeniyle ¢ocuklarda daha fazla kazanma hirs1 yaratmasi agisindan
elestirilmektedir. Ayrica bu tiir oyunlarda klan adiyla kurulan ve oyunculari tanimadiklar
insanlarla sohbet etmeye tesvik eden yapi, mahremiyet sinirlarinin agilmasina ve taciz,
siber zorbalik gibi durumlarin ortaya ¢ikabilmesine sebep olmaktadir. Kiiltiirel agidan
ilgili fenomenlerin etkilerini ilk bdliimde incelemis ve kiiltiir yapic1 olarak toplumlari

ciddi oranda etkilediklerine kanaat getirmistik. Bu fenomenlerin bireyler bazinda
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psikolojik etkilerinin incelenmesi de ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin insan iizerinde

olusturdugu hegemonyay1 anlayabilmek adina 6nemlidir.

Ote yandan, takim calismasin1 ve arkadashigi tesvik eden eglenceli oyunlarin
cocuklar arasindaki olumlu etkilesime zemin hazirlayabilecegi, daha iyi davranislara ve
akademik sonuglara yol agabilecegi de One siiriilen diger savlardandir. Bu bulgular
olumlu sonuglara drnek teskil etse de bu sonuglar yalnizca siddet icermeyen oyunlar
oynayan oyuncular icin gecerli oldugu i¢in simirhidir. Giinlimiizde oyun diinyasinda
bliyliyen kiiltiir daha siddetli ve rekabet¢i oyunlar icerdiginden “eglenceli” oyunlarin
sayist azalmistir. Bu nedenle, online oyunlar sebebiyle olusan olumsuz iligkiler, giderek
artan sayida oyuncunun siddet ve diinyanin geri kalanindan izole oldugu hayat bigimini
tercih etmesi gozlemlenmektedir. Fakat oyun tabanli 6grenme ortaminin 6grenmeye
yardimci1 oldugu ve eglenceli hale getirdigi, kaygi seviyesini diisiirdiigii, 6grenilenleri
pekistirdigi de bilinmektedir. Bu tiir oyunlar, problem ¢6zme ve stratejik diisiinme
becerilerini gelistirmektedir. Is birligi yaratmaya da aracilik edebilen dijital oyunlar,
Ozgliveni arttirirken, 6zellikle yalnizlik ve depresyonda azalma saglayip, cografi olarak
izole edilmis insanlar i¢in kendilerinin degerli oldugunu hissettiren bir yapiya
biirtinebilmektedir. Bireylerin psikolojik diinyasinda hem olumlu hem de olumsuz bazi
etkilere yol acan ¢evrimici rekabetci oyunlarin etki ettigi psikolojik faktorlerin
derinlemesine incelenip tartisilmasi, bu oyunlarin neden kiiltiirel diizlemde kritik bir
degisim ve doniisiim aract olduklarinin anlagilabilmesi adina énemlidir. Bu bdliimde,
online oyunlarin psikolojik baglamda oyuncular ve toplumlar {izerinde olusturdugu

pozitif ve negatif etkiler madde madde tartisilacaktir.

3.1. CEVRIMICi REKABETCI OYUNLARIN OYUNCULARA PSIKOLOJIiK
KATKILARI

Bu boliimde, yeni bir duygu diinyast olusturmada ve psikolojik sagligin
saglanmas1 temelinde c¢evrimig¢i rekabet¢i oyunlarin oyuncularina sundugu olumlu

katkilar izerine degerlendirmeler, goriisler ve akademik ¢alismalara yer verilecektir.

Oyun, tiim ¢aglar boyunca i¢inde “eglence” 6gesini barindiran bir yapida olmustur.
Tarihsel siirecten bugiine, insanlarin giindelik hayatin; stresini, tasasini, derdini unutmak
i¢in bir araci kildiklar1 oyun, temelde eglence odakli yapisi sebebiyle bos zaman aktivitesi

olma niteligini gostermistir. 21. yiizyilda, gelismis teknolojinin sundugu hizli internet
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servisi, ev tipi bilgisayarlarin yayginlagmasi ve mobil teknolojiler, ¢evrimig¢i oyunlarin
gelismesi igin gerekli olan ortamin olusmasini saglamistir (Cheung vd, 2015: 241).
Gelisen oyun teknolojileri, 21. ylizyilin ilk donemlerde atari ve video oyunlar1 gibi online
mecralarda yarisin miimkiin olmadig1 bireysel oyun tecriibeleriyle ilerlese de 6zellikle
2010’1u yillar sonrasinda, ¢cevrimigi rekabetci oyunlar her yastan bireyin hayatinda adeta

bir “nefes alma arac1” olarak kullanilmaya baglanmistir.

Postmodern donem ve kapitalist diinya pratikleri hem calisanlarin hem de ¢ocuklar
ve geng nesillerin daha once var olmayan bir¢ok stresli deneyimi yasamasina sebep
olmaktadir. Buglin bireysellesme kiiltiirii hasebiyle bireyler, sosyal iliskilerin yiiz yiize
bir sekilde kuruldugu geleneksel donemin aksine daha igine kapanik bir diinya diizeni
icerisinde yagamaktadir. Her ne kadar online mecralar araciligiyla geleneksel donemde
erisilemeyecek kadar ¢ok insan ve millet ile iletisim miimkiin olsa da popiiler kiiltiiriin
etkisiyle, bu iletisim tiiriiniin geleneksel doneme kiyasla ¢ogu zaman derinlik ve
stireklilikten uzak bir yapida oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu durumun elbette
psikolojik manada bazi olumsuz sonuclari beraberinde getirdigini dile getirmekte
miimkiindiir. Geleneksel donemde konusarak ve yiiz yiize oyunlar aracilifiyla stres ile
basa ¢ikan, oyunda basarili olma deneyimini tecriibe ederek ozgiliven kazanan ve
arkadasliklar kuran bireyler, giiniimiiz dijital diinyasinda g¢evrimigi rekabet¢i oyunlar

araciligiyla bu deneyimleri gergeklestirmektedirler.

Bireylerin psikolojik baglamda saglikli olmasi, toplumlarda “¢ogunlugun iyiligi”
temelli bir kiiltiir olusturmasi i¢in kritik bir 6nem arz etmektedir. Eglence, mutluluk
kavram ile dogru orantili oldugu i¢in insanlarin yasam boyu hayatlarina farkli bireysel
tercihler yoluyla dahil ettikleri 6nemli bir olgudur. Antik Yunan’dan giiniimiize birgok
filozof; mutlulugun ne oldugu, hangi araclar ile elde edilebilecegi ve yagamdaki amaci
lizerine diisiinmiis ve cevap aramustir. Ornegin Sokrates, mutlulugu bir yasam amaci
olarak tanimlamis ve tiim insanlarin hayat boyu mutlulugun pesinden kostugunu
sOylemistir. Hedonizm yani hazcilig1 savunan ve Sokrates’in 6grencisi olan Aristippos’a
gore ise mutluluk hazzin varlig1 ve acinin yoklugudur. Eglence ve dolayisiyla mutluluk
deneyiminin kolaylikla elde edilmesine aracilik eden oyunlar ise insanlara mutluluk
verdigi i¢in vazgecilmez bir pratiktir. Yasadigimiz donem, kapitalist diizenin en sert
bicimde hissedildigi ve rekabetin, is yogunlugu ve stresin, ayrimciligin, 6tekilestirmenin,

sehirlesme sebebiyle ortaya c¢ikan gilivenlik sorunlari, yalnizlagsma, korku ve sug
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oranlarinin artigi sebebiyle ortaya ¢ikan anksiyete ve depresyon gibi birgok psikolojik ve
sosyolojik problemin deneyimlendigi ve daha goriiniir hale geldigi bir yap1 {izerine
kurulmustur. Bu diizene ayak uydurmak zorunda olan bireylerin mutluluk deneyimini
hizli ve kolay yoldan elde etmesi, psikolojik sagliklarini koruyabilmeleri i¢in bir
gereklilik haline gelmistir. Tam da bu noktada ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, tarih boyunca
iistlendikleri eglence ve haz araci olarak kullanilma nitelikleri ile devreye girmislerdir.
Cevrimigi rekabetc¢i oyunlar, modern insanin yalnizligina, giindelik hayat stresine ve is
yogunluguna iyi gelecek bir ara¢ olarak kullanilmaya baslanmis ve ekonomik baglamda

biiyiik bir endiistrinin de olugmasina olanak tanimistir.

Gergek diinyada herkesin esit sartlara sahip olmadigi bugiin, insanlar istedikleri
nitelikler ile var olabildikleri sanal diinyaya ragbet gostermistir (Castronova, 2001: 15).
Oyuncular bu sayede giinliik yasamda fiziksel, psikolojik, ekonomik ve sosyolojik
nitelikleri sebebiyle deneyimledikleri negatif tecriibelerden uzaklasarak zihinsel dinginlik
ve mutluluk deneyimini yasayabilmektedir. Ciinkii ikinci boliimde bahsettigimiz {izere,
cevrimici rekabetci oyunlar oyuncularin, ikincil bir sosyal kimlik olusturmalarina ve reel
diinyada var olan fiziksel ozelliklerinden tamamen bagimsiz, fantastik Ogeler ile
olusturulmus bir avatar ile sanal diinyada var olmalarina olanak tanimaktadir. Bu durum,
kisilerin psikolojik baglamda kars1 karsiya kaldiklari bir¢ok problemin iistesinden
gelmelerine yardimci olabilmektedir. Psikoloji alaninda konu 6zelinde yapilan bir¢ok
aragtirma bulunmaktadir. Yapilan arastirmalara gore, toplumsal bir kabul olan dijital
oyunlarm kitleleri tamamiyle negatif etkiledigi kanis1 dogru bir sav olarak
goriilmemektedir. Aksine, asirtya kagmadan dijital oyunlar1 oynamanin saglikli bir yasam
standardina ulagabilmek adina normal goriildiigli ve oyunlarin rahatlama ve stres
yonetimi agisindan olumlu katkilar1 oldugu sonucuna ulasilmistir (Green ve Bavelier
2003), (Prot, vd., 2014: 109-128). Ayrica bazi psikolojik rahatsizliklarda motor
becerilerinin gelismesini saglamak i¢in dijital oyunlarin kullanildigina dair arastirmalar
da mevcuttur. Bu sebeple, ¢evrimigi rekabetci oyunlarin, dogru sartlarda kullanildiginda,
toplumsal kiiltiiriin temel yap1 tast olan insan fenomenin psikolojik sagligini saglamak

adina 6nemli bir ara¢ oldugunu séylemek miimkiindiir.
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3.1.1. Cevrimici Rekabetci Oyunlarin Benlik Saygisi ve Ozgiiveni Arttirmaya
Katkilar

Benlik kavrami, akademide o&zellikle psikoloji dalinda bir¢ok arastirmacinin
tizerinde durdugu ve toplumsal baglamda insan1 anlamak ve tanimlayabilmek adina
oldukga kritik bir terim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Benlik, William James’in ilk
aciklamalari ile yaklasik son yiiz y1ldir izerinde en ¢ok tartismanin yiirtitiildiigii psikoloji
kavramlarindan biridir (Ozen, vd., 2010: 22). Bilindigi iizere, toplumlarin temel yapi tast
olan insanin sahip oldugu, tecriibe ettigi, ritiiel haline getirdigi her tiirlii fenomen,
sosyolojinin arastirma alanma girmektedir. Bu sebeple benlik kavrami, toplumsal
arastirmalarda yer verilen bir kavram olarak sosyolojik arastirmalarda da yer bulan bir
konsepttir. Sosyolojik manada benlik kavrami arastiran Kaplan’a (1986) gore benlik hem
sosyal bir iirlin hem de sosyal bir giic olarak tanimlanmistir (Rosenberg, 1989: 34).
Psikoloji baglaminda benlik kavramini ilk kez agiklayan William James’e gore ise benlik
en genis anlamiyla, kisinin kendisinin ne oldugunu sdyleyebilecegi her seyin toplamidir
(Ozen, vd., 2010: 22). Yani benlik genel manada bireylerin hem sosyal hayatlarinda hem

de kendi zihinsel diinyalarinda kendilerini ne sekilde goriip tanimladiklaridir.

Benlik saygisi; insanin kendisine deger vermesi, benimsemesi, kabullenmesi
anlamina gelir ve benligin duygusal boyutunu olusturan benlik saygisi, ruh sagliginin bir
gostergesidir (Demir, 2013: 5). Benlik saygisi temelde kisinin kendisine deger vermesi
ile yakindan ilgilidir. Bireylerin benlik saygilarinin gelisebilmesi i¢in kiigiik yastan
itibaren sevildiklerini, mikro baglamda aile ve arkadaslari; makro baglamda toplum
tarafindan varliklarinin kabul goriildiigiinii ve benimsendigini bilmeleri gerekmektedir.
Yani, benlik saygis1 toplumsal bir {iriin ve sosyal bir konseptten ayr1 diisliniilemeyecek
sekilde kazanilir. Geleneksel donemde yliz yiize ve reel insan iliskilerinin hakim oldugu
bir toplum yapist vardi. Bu sebeple bireyler; aile, akrabalar, arkadaslar, is ve diger
sosyallesme ortamlarinda karsi karsiya kaldiklar1 sosyal tecriibeler iizerinden benliklerini
ve benlik saygilarin1 gelistirmektelerdi. Dijital diinyanin yeni bir sosyal diinya
olusturdugu bugiin ise bireylerin sosyal medya ve sanal oyunlar gibi yeni sosyallesme
alanlarinda edindikleri deneyimler iizerinden benliklerini ve benlik saygilarini

olusturduklarini sdylemek miimkiindiir.
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Daha 6nce de bahsettigimiz iizere, dijitallesmenin ve internetin insan hayatinda
vazgecilmez bir noktaya geldigi bu ¢agda, bireysellesme kiiltiirli sebebiyle geleneksel
iliskiler yerini dijital mecralar iizerinden kurulan sosyal iligkilere birakmistir. Her yastan
insan1 etkilese de Ozellikle geng nesiller tarafindan tercih edilen sanal sosyal iligkiler

benlik saygisinin kazanilmasinda 6nemli bir ara¢ haline gelmistir.

Cevrimici rekabet¢i oyunlar, milyonlarca insanin vakit gegirmeyi tercih ettigi yeni
bir sosyal fenomen olarak benlik saygisinin kazanilmasinda pozitif katkilar sunabilecek
bir yapidadir. Clinkii benlik saygisi, toplumsal baglamda kabul goriilme ve benimsenme
ile sik1 sikiya bagli olan bir kavramdir. Kabul gérme ve benimsenme durumu ise
toplumda kabul goren pratiklerin, degerlerin, kurallarin ve basart taniminin bireyler
tarafindan davranisa dokiilmesi ile saglanabilir. Cevrimigi rekabet¢i oyunlarda yarisan
oyuncular, bir takima dahil olmak ve o takimin {iirettigi kiiltiirel pratiklere adapte olmak
zorundadir. Ayrica isbirligi, takim kurallarina saygi, oyunun basari ile tamamlanmasi
adina siirekli ve diizenli bir sekilde oyunu oynama, takim oyunculari ile etkili iletisim
dilinin kullanilmast ve strateji gelistirme gibi bircok pratigi aym1 anda
gerceklestirmektedirler. Oyunlarda basari, ancak bahsi gecen kosullarin oyuncular
tarafindan davranisa dokiilebildigi durumlarda saglanabilmektedir. Bu durumun farkinda
olan oyuncular ise, benlik saygilarini kazanmak adina, tipki gegmiste kisilerin geleneksel
diinyanin kosullarina ve kurallarina uyduklari gibi, sanal oyunlarin da kural ve kosullarina
uyum saglamaktadir. Benlik saygisin1 kazanma icglidiisiiyle hareket eden oyuncular bu
sayede yetenek ve servet kazanarak ilerleme gosterirler, diger oyuncularla etkilesime
girerler ve igbirligi gergeklestirirler. Kabul gérmek, sayginlik kazanmak ve gii¢ elde
etmek i¢in gorevleri tamamlarlar ve diger topluluklarla miicadele i¢in kendi topluluklarini
var glicleriyle desteklerler (Badrinarayanan vd, 2015: 1046). Boylece sanal ortamda var
olan oyuncu toplulugunda kabul goriirler. Burada oyunun ¢ok 6nemli bir niteligi ortaya
cikmaktadir, burada kazanilan basar1 biiylikk Olciide bireyden gruba aktarilabilir
niteliktedir (Huizinga, 2015: 80). Bu kabul gorme, oyuncularin reel diinyada da benlik
saygilarini arttirmada pozitif katki saglamaktadir. Ciinkii halihazirda sanal diinyada kabul
goren birey, reel diinyada da ayni1 6zgiiven ve 6zdeger duygusu ile hareket etmeye

yatkindir.

Bu noktada, benlik saygisinin 6zgiiven ile ayrilamaz bir biitiin oldugunu belirtmekte

fayda vardir. Kisiligin ve karakterin olugsmasi i¢in en 6dnemli 6gelerden biri olan 6zgiiven,
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psikoloji ve sosyoloji alaninda yapilan bir¢ok akademik arastirmanin konusu olmus bir
diger kavramdir. Ozgiiven ile ilgili yapilmis biitiin tanimlarin ortak noktasinda bireyin
kendi giiciine olan giiveni yatmaktadir. Yani kisinin hem bireysel hem de toplumsal tiim
sinavlarin iistesinden gelebilecegine dair inanci Ozgiivenin kazanilmasinda 6nemli
faktorlerdir. Bilindigi ilizere, kazanmak bizatihi oyunun sinirlarini asar, itibar ve onur
verir; bu onur ile itibardan, kazanan kisinin ait oldugu grup da hemen yarar saglar
(Huizinga, 2015: 79). Cevrimigi rekabetgi oyunlar, dogalar1 geregi strateji, rekabet,
zorluklarin ve problemlerin iistesinden gelme gibi bir¢ok konunun ayni anda tecriibe
edildigi platformlardir. Ayn1 anda cesitli isleri yapma, kazanilamayan gorevleri tekrar
tekrar yaparak basarilt olmaya olan inanci gelistirme, siireklilik ve tekrar tizerinden
saglanan yetenekler ile profesyonel oyuncu ligine yiikselerek ekonomik baglamda kazang
elde etme, oyunlar aracigiyla siki arkadasliklarin kuruldugu bir topluluga dahil olma gibi
deneyimler, oyuncularin dzgiiven kazanmalarinda pozitif katki saglamaktadir. Ozellikle
cocuklar ve genglerin eskisi gibi sokaklarda sosyallesme imkanindan uzak oldugu bugiin,
cevrimici rekabet¢i oyunlar araciligiyla kendilerine olan gilivenlerini sanal diinya
araciligiyla kazandiklarini sdylemek miimkiindiir. Nitekim yapilan arastirmalar, dijital
oyunlarin yorgunluk ve stresi azalttigi, problemler ile bas edebilmeye yardimci oldugu,
Ozgliveni yiikselttigi, gorsel-dikkat becerilerini gelistirdigi (Green ve Bavelier, 2003),
(Griffiths, 2005: 359— 368) ve ozellikle egitsel igerigi olan oyunlarin ders basarisini
arttirdig1 (Green ve Bavelier, 2003), (Prot vd., 2014) da gosterilmistir.

Yani dijital oyunlar, sanal diinyada oyunculara sunduklart birgok gorev ve zorlugu
basarmalarina aracilik ederek reel diinyada da Ozgiivenlerini ve dolayisiyla benlik

saygilarim arttirmalarina olanak tanimastir.

Yeni neslin kisilik gelisimlerini toplumsal boyutta istenilen dogrultuda
sekillendirebilmek i¢in ¢evrimici rekabet¢i oyunlarda yasanan negatif deneyimlerin
elimine edilmesi, aile ve devlet is birligi ile denetimin ve korunakli bir sanal ortamin
saglanmas1 gerekmektedir. Dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerini
degerlendirdigimiz noktada, halihazirda yeterli denetim olmadig: halde, kisilik gelisimi
acisindan oyunculara pozitif baglamda birgok katkiy1 sunduklarimi  sdylemek
miimkiindiir. Bu katkilarin daha fazla artmasini saglamak admna sanal diinyanin
denetimlerinin saglikli bir sekilde saglanmasi gerektigi kanaatindeyiz. Ciinkii dijital

oyunlar belirli kosullar saglandig1 takdirde, saglikli kisilik olusumunda énemli katkilar
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saglayabilir. Nitekim bugiiniin kosullarinda dahi, kisilik gelisimi adina iki 6nemli faktor
olan 6zgiiven ve benlik saygisini olumlu agidan etkileyen bir ara¢ olduklarini soylemek

mumkuindiir.

3.1.2. Cevrimici Rekabetci Oyunlarin Basari ve Basarili Olma Deneyimini

Saglamasi

21. ylizyilin en karli endiistrilerinden biri olan ¢evrimici rekabet¢i oyunlar,
sirketlerin her gegen giin daha fazla kisiyi dijital oyun platformuna ¢ekmek adina gesitli
bilesenleri ekledikleri bir mecradir. Insanlar pozitif duygu ve deneyimleri yasadiklari
ortamlarda bulunmay1 ve vakit gegirmeyi tercih ederler. Toplumlarin ve bireylerin
mutluluk duyduklar1 deneyimler ve durumlar gesitli olsa da tiim insanlar i¢in gegerli olan
bazi oriintiilerden s6z etmek miimkiindiir. Bu oriintiilerin basinda basarili olma duygusu
gelir. Birey, dogdugu andan itibaren; yiirime, konusma, arkadas edinme, akademik
baglamda istenilen diizeyde olma gibi kiigiikten biiylige bir¢cok toplumsal beklenti ile
kargilasmaktadir. Bu baglamda her birey, etki alan1 agisindan gerek bireysel gerek
toplumsal cesitli basar1 Onciillerini gergeklestirmek zorundadir. Toplumsal basari
Olciitleri, bir 6nceki boliimde bahsettigimiz benlik saygisi ve 6zgiivenin kazanilmasi
acisindan oldukca kritik bir rol oynamaktadir. Benlik saygist ve 6zgiiveni saglayan
basarili bireyler, saglikli toplum kurgusu agisindan elzemdir. Nitelim insanlik tarihi
degerlendirildiginde, basarili olma motivasyonunun toplumlarin ilerlemeleri i¢in de
onemli bir kaynak oldugu goriilebilir. Devletlerin kurulmasi, topraklarin fethedilmesi,
devrimsel nitelikte kesiflerin yapilmasi, buluslarin bulunmasi vb. bir¢ok toplumsal
ivmenin kaynaginda insanin basarili olma deneyiminden duydugu haz yatmaktadir. Bu
baglamda basarma ve basarili olma duygusunu tiim toplumlarin ortak degeri olarak

atfetmek dogru olacaktir.

Endiistriyel baglamda basariy1 yakalamak ve kazanglarini arttirmak isteyen dijital
oyun sektorii de basarma duygusunun deneyimlendigi bir tasarim diinyasina sahip olan
dijital oyunlar piyasaya slirmiistiir. Bu hissiyat1 evlerinde, bilgisayar karsisinda yasayan
bireyler, dijital oyunlarin sihirli diinyasinda vakit gecirmeyi daha ¢ok istemektedir. Her
ne kadar bu deneyim sebebiyle daha 6nce bahsettigimiz oyun bagimliligi mevzusundan
muzdarip olan oyuncular olsa da basar1 duygusunu deneyimledikleri i¢in reel hayatlarinda

pozitif davranmis degisiklikleri edinen oyuncular oldugunu sdylemek de miimkiindiir.
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2010’lu yillar sonrasinda, ozellikle ¢cocuklar ve gen¢ nesillerin ilk sosyallesme
mecralarindan biri olan ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar; igerisinde barindirdigi gii¢, odiil,
hizli ilerleme, sanal servet ve statii kazanma araci olarak basar1 duygusunun tekrar tekrar
deneyimlenmesi i¢in énemli bir sosyallesme alanidir. Ayrica dijital oyunlar, heniiz okul
cagina ermemis bir¢ok cocugun da oyuncu olarak dahil olmasi hasebiyle rekabetin
deneyimlendigi ilk sosyal alanlardan biridir. Rekabet duygusu temelde rakibi alt etmek
amacimi tasidigl i¢in basar1 isteginin iretildigi bir diger unsur olarak karsimiza
cikmaktadir. Reel diinyada heniiz bir rekabet ortamina dahil olmamis, emek sonucunda
6diil kazanma deneyimini tecriibe etmemis ve hedef dogrultusunda hareket etmemis olan
cocuklar, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin bu unsurlart barindiran dogal ortaminda ilgili
pratikleri defalarca deneyimlemektir. Ayrica, yapilan bir arastirmaya gore, oyuncular
digerleriyle is birligi yapma ve sanal bilgi kaynaklarina ulasarak problem ¢dzme
konusunda da yetenek gelistirebilmektedir (Silva ve Mousavidin, 2015: 178). Cok yonlii
gelistirilen yeteneklerin basar1 saglamak agisindan en 6nemli kriter oldugu bu sanal
diinya, bugiiniin kiiltiirel degerlerinin {iretimi ve tiim diinya toplumlarma dikte edilmesi
icin de bir ara¢ gorevi gormektedir. Arastirma, bilgi edinme, is birligi yapma, empati
kurma, tistlenilen gorevleri disiplinli ve siireklilik arz eden bir diizlemde gerceklestirme
gibi degerlerin ve kurallarin 6gretildigi sanal diinya, bu agidan da kiiltiir yapict bir

diizlemde tiim diinyadaki toplumlar sekillendirme araci olarak kullanilmaktadir.

Cevrimigi rekabet¢i oyunlar, oyun igerisinde iistlenilen savasgi, biiylicii, rahip vb.
cesitli karakterler ve roller sebebiyle; hedef, 6diil ve bireysel basar1 yelpazesinin sinirsiz
oldugu bir diinyadir (Silva ve Mousavidin, 2015: 178). Dijital strateji oyunlarinin gesitli
karakter tercihleri sunan yapisi, oyuncularin farkli rollerde basar1 deneyimini tatmasina
aracilik etmektedir. Reel diinyada tek bir kimlik ile deneyimlenebilen basar1 duygusunun
sanal diinyada birden ¢ok ikincil kimlik ile deneyimlenmesi, oyuncularin hem empati
duygusunun gelismesini hem de ¢oklu haz duygusuna erigmelerini saglar. Yani
oyuncular, rekabetci dijital oyunlarda, geleneksel reel diinya diizeninin sunamayacagi
kadar ¢ok, cesitli ve hizli bir sekilde basar1 duygusunu tatmaktadirlar. Yeni diinyanin
kazandirdig1 bu yeni deneyim, reel diinyada basarili olma konusunda zorluk ¢eken bir¢cok
bireyin karsit karsiya kalabilecegi psikolojik problemlerin onlenmesi adina oldukca
faydalidir. Ciinkii oyuncular, oyun oynadiklari siire boyunca ya bir gorevi tamamlayarak

ya da oyunda rakiplerini hezimete ugratarak, mutlaka basarili olma deneyimini
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kazanmaktadir. Dahasi, rekabetci online oyunlarin hepsi, oyuncularin ilerleme puanlari
kazanip avatarlarinin seviyelerini yiikselttikleri ve yaptiklar1 gorevler araciligiyla
kiimiilatif bir sekilde basarinin arttig1 bir gelisme sisteminden olusmustur (Chang ve Lin,
2014: 130). Yani oyunlar, gorevler tamamlandik¢a, oyuncularin daha yiliksek seviyeye
yiikselmesi s6z konusudur. Dijital oyunlarin oyuncularina 6grettigi bu mantik, bireylerin
gercek hayatlarinda basarili olmalar1 admna disiplinli  bir sekilde gorevlerini
tamamlamalar1 gerektigi gercegini de pekistirmis olmaktadir. Basarinin disiplin kavrami
ve kiimiilatif gelisim araciligiyla saglanabilecegini sanal diinyada tecriibe eden bireyler
hem egitim sisteminin hem ailenin hem de toplumsal normlarin pozitif bir 6nciil ve
gereklilik olarak nesillere 6gretmeye calistigi bu degerleri eglenceli yoldan 6grenmis
olmaktadir. Chang ve Lin (2014: 130)’e gore rol yapmaya dayali rekabet¢i oyunlarda,
oyuncular oyunlar1 hayatini ge¢indirdigi bir iste calisiyormuscasina, muazzam bir ¢cabayla
ve ciddi bir sekilde oynamaktadir. Ciddiyet, eglence ve haz faktdrlerinin bir biitlin halinde
tecriibe edildigi ve basar1 duygusunun ¢esitli uyaranlar araciligiyla pekistirildigi rekabetgi
oyunlar, tim oyuncularina hem basar1 i¢in gecerli olan temel faktorleri 6gretmek
acisindan hem de reel diinyada kars1 karsiya kalinan basarisizlik duygular ile bas etme
acisindan oldukca olumlu katkilar saglamaktadir. Ek olarak, ¢ocuklarin egitim siireci
acisindan  bagarma duygusunun hazzin1  anlayabilmeleri, basar1  Olgiitlerini
algilayabilmeleri, disiplin, siireklilik ve yilmadan ilerleme ile basarmin elde
edilebilecegini eglenceli yoldan Ogrenmeleri i¢in c¢evrimi¢i rekabet¢i oyunlarin

kullanilabilecegini sdylemek miimkiindiir.
3.2. OLUMSUZ DUYGUSAL ETKIiLER

Kamuoyunda, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin bireysel ve kitlesel baglamda olumsuz
etkilere sebep olabilecegi ile ilgili genel gecer bir goriis bulunmaktadir. Cagin en dnemli
sosyallesme alan1 olan dijital oyunlarin sebep olabilecegi olumsuz psikolojik etkiler, giin
gectikce daha fazla kisinin rekabet¢i oyunlara ragbet gostermesi sebebiyle akademide de
cokca yer bulan bir konu olmustur. Toplumsal ve bireysel baglamda degerlendirildiginde
oyunlarm; konusu, tasarimi, hikayeleri, oyunculara sundugu ozellikler gibi birgok
faktoriin nasil tasarlandigi dogrultusunda hem olumlu hem de olumsuz bazi durumlar

ortaya ¢cikmaktadir.
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Cevrimigi rekabetci oyunlar, bilindigi iizere avatarlar araciligtyla var olunan, sanal
ve heniiz yeterli denetimin yapilamadigi bir diinya igerisinde oyuncularin uzun vakitler
gecirdigi bir yapidadir. Oyuncular bu sanal diinyada, gercek kimliklerini yansitmayi
tercih edebilir veya tamamen farkli bir kimlik olusturabilir. Oyunlarin fantastik 6geler
barindiran diinyasinda avatarlarinin goriiniislerini belirleyen oyuncular; yardimsever,
hosgoriilii, digerlerine saygili yani etik ve ahlaki boyutta iyi bir karakter se¢imin yani sira,
etik ve ahlaki diizlemden tamamen uzak, aykiri ve seytani bir rolii de tercih
edebilmektedir. Yani nasil bir karaktere biriinecekleri tamamiyla oyuncularin

insiyatifindedir.

Giliniimiizde en ¢ok tercih edilen ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, oyunculara savas ve
siddet odakl1 temalar iizerinden ilerleyen bir sanal diinya sunmuglardir. Bu baglamda bu
tiir oyunlarin 6zellikle cocuklar1 ve geng nesilleri siddet ve saldirganlik gibi davraniglar
konusunda tesvik edip etmedigi konusu uzun yillardir incelenmektedir (Yilmaz, 2019).
Yapilan bir arasgtirmaya gore, siddet icerikli temalara sahip olan oyunlar, oyuncularin
gercek hayatta siddete kars1 daha kabullenici ve alisik olmasi ve siddetin normallesmesi
riskini dogurmustur (Ferguson vd, 2015: 399). Ciinkii bu tiir oyunlar c¢ok yonlii

uyaranlarin ayni1 anda bulundugu, karmasik bir diinyadir.

Oyuncular  oyunlarin  kurgusal  diinyasinda, aydinlik taraf olarak
nitelendirilebilecek; takim ¢alismasi, arkadaslik kurma, daha kapsayici bir bakis acisiyla
hosgoriilii olmay1 6grenme gibi nitelikleri kazanabilecekleri gibi; karanlik taraf olarak
nitelendirilebilecek, saldirganlik ve siddete yonelim, otekilestirme, ayrimeilik, psikolojik
siddet uygulama, trolleme vb. bir¢ok pratigi de yonelebilmektedir. Bu se¢imin hangi
psikolojik faktorler tarafindan sekillendirildigine dair literatiirde birgok arastirma
yapilmustir. Genel olarak aragtirmalarin sonuglari, yogun siddet igerigine sahip olan
oyunlarimn saldirganca hisleri ve diigmanca duygular arttirabilecegi yoniindedir. Ayrica,
her giin diizenli olarak oyunlarda; savas, 6liim, kan, kopan uzuvlar, silah kullanim1 vb.
bircok unsuru goren ve sanal olarak tecriibe eden bireylerin siddeti, 6liimii, 6ldiirmeyi
normallestirebilecegi ve bu konularda bir duyarsizlagmaya sebebiyet verebilecegi dogal
bir Ongoriidiir. Ciinkii insan unsuru hayatt ve deneyimleri tekrarlayip pekistirme
tizerinden Ogrenen bir varliktir. Sanal diinyada deneyimlenen durumlar ise, 6zellikle
cocuklar ve gencler agisindan gergeklik algisinin yitirilmesine ve yasadiklar1 siddet

icerikli deneyimlerin normallesmesine neden olabilir. Elbette bu durum, oyuncularin
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psikososyal baglamda bircok sorun ile karst karsiya kalmasina sebep olabilir ve reel

diinyaya dondiiklerinde saglikli sosyal iliskiler kurmalarini 6nleyebilir.

Cevrimigi rekabetci oyunlarin sebep olabilecegi olumsuz durumlardan bir digeri ise
psikolojik rahatsizliklarin artisina neden olabilme potansiyelidir. Yapilan arastirmalarda,
oyun bagimliligi basta olmak iizere; depresyon, anksiyete, 6fke, obsesyon ve paranoid
gibi bir¢ok psikolojik rahatsizlig tetikleyebilecegi ileri siiriilmiistiir. Avatarlar tizerinden
fiziksel siddetin ve hakaret, trolleme vb. davraniglar aracilifiyla sozel siddetin
deneyimlenmesi, zorlama ve baski unsurlarinin, silahli aletlerin kullaniminin var olmasi
ve bazi oyunlarda sug ve tehlike unsurlarinin baskin olmasi bu tiir psikolojik problemlerin
artisina sebep olabilir. Olumlu tetikleyicilerden biri olarak degerlendirdigimiz basarili
olma unsurunun karsit1 olan basarisiz olma deneyimi, bazi oyuncularin anksiyete ve kaygi
bozukluklar1 yasamasina sebebiyet verebilir. Nitekim oyunlarin rekabetci ve basariya
dayali yapisit hasebiyle oyun bagimliligindan muzdarip olan oyuncularda, sosyal
izolasyon ve gercek diinyadan kagis durumlarinin yaganmasi da bir diger negatif olgu

olarak karsimiza ¢ikabilmektedir.

Bahsedilen olumsuz unsurlarin akademik arastirmalar dogrultusunda incelenmesi,
cevrimici rekabet¢i oyunlarin psikolojik agidan sebep olabilecegi negatif etkilerin
anlasilabilmesi agisindan 6nemlidir. Toplumun temel yap1 tasi olan bireyin psikolojik
saghigim etkileyen unsurlar, kiiltiirlerin sekillenmesi ve gelecek nesillere aktariminin
saglikli bir sekilde saglanabilmesi agisindan kritik bir konudur. Bu sebeple bu bdliimiin
ana konularindan bir digeri, kiiltlir yapici olarak psikolojik sagligi negatif etkileyen

durumlar olacaktir.

3.2.1. Cevrimici Rekabetci Oyunlarin Siddet Egilimi ve Saldirganhik Artis ile
Miskisi

Cevrimi¢i rekabet¢i oyunlar, c¢esitli konular ve amaglar dogrultusunda
gelistirilmislerdir. Her dijital oyunun, birbirinden farkli ve gesitlilik arz eden gorsel ve
tematik diinyasi vardir. Sinirsiz ihtimallerle dolu olan bu sanal diinya, reel diinyada

oldugu gibi hem iyi deneyimleri hem de kétii deneyimleri i¢inde barindirmaktadir.

Bir onceki boliimde bahsi gegtigi lizere, son yillarda en popiiler olan ¢evrimigi
rekabetci oyunlarin savas temali oyunlar oldugunu gormekteyiz. Igeriklerinin ve

konularinin oyunu piyasaya siiren sirketler tarafindan denetlendigi, etik ve ahlaki
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baglamda genel gecer kurallar dogrultusunda Onlemlerin alindigi ve oyuncularin
psikolojik sagligini olumsuz yonde etkileyen 6gelerin elimine edildigi bir¢ok ¢evrimigi
rekabet¢i oyun olsa da, oyun piyasasinda var olan sert rekabette {ist siralara yerlesme
amaci giiden ve toplumsal bazda kotii niyetli yonlendirme yapmak isteyen bazi oyunlarin
da var oldugunu séylemek miimkiindiir. Yapilan baz1 arastirmalara gore, dgrencilerin
egitim hayatlarina olumlu katkilar sunan, ¢ocuklar, gengler ve yetiskinler i¢in sehir
hayatinin stresinden kagma ve ekonomik baglamda bir is kolu olarak kullanilan oyunlarin
olumlu birgok katkisi olduguna dair veriler de bulunmaktadir. Fakat oyun tabanli
O0grenme ortami saglayan yararli oyunlarin yaninda siddet 6geleri igeren; adam oldiirerek
puan alinan, hirsizlik yapilarak tur atlanilan, atilan yumrukla oyun kazanilan ¢ok sayida
siddet icerikli oyuna da ulasilabilir (Karaca, 2007). Saldirgan 6gelerin yogun bir sekilde
kullanildig1 oyunlarin, oyunculari reel diinyada da siddete ve saldirgan davranislara daha
¢ok yonlendiren oyunlar, siddetin artmasina aracilik edebilmektedir. Bu tiir oyunlar,
oyuncularint motive ettikleri siddet 6geleri ve oyun bagimliligina yol agan yapilari ile
dikkat ¢ekmesinin yan1 sira oyuncularin su¢ unsurlarini 6grenme ve reel hayata tasima,
yaralama ve Oldiirme davraniglar1 gibi istenmeyen davranig oriintiilerini gelistirmesine

sebep olabilmektedir.

Siddet icerikli oyunlarin hangi yas grubu tarafindan oynandigi, oyuncular iizerinde
meydana gelen negatif psikolojik unsurlar1 ve etki alanlarini degerlendirmek agisindan
onemlidir. Ciinkii 6zellikle ekstrem unsurlarin var oldugu siddet ve savas temali oyunlarin
cocuklar ve ergenler iizerinde negatif etkilerinin daha baskin oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Psiko-sosyal acidan gelisimini heniiz tamamlamamis olan ¢ocuklar ve
ergenler, bilindigi lizere tecriibe ettikleri ¢evresel kosullar dogrultusunda karakterlerini,
secimlerini, etik ve ahlaki deger yargilarini sekillendirmektedir. Bu noktada, sanal
diinyada cokca vakit gegiren ¢ocuk ve ergenlerin, oyunlarda var olan siddet unsurlarini
normallestirme olasiliklarinin yiiksek oldugunu dile getirmek miimkiindiir. Ayrica reel
diinyada oldugu gibi sanal diinyada da var olan ve oyuncular1 kotii niyetli davraniglara
yonelmesini arzulayan bir oyuncu kitlesi de vardir. Ustelik bu kitle, reel diinyadaki
durumdan farkli olarak yaslari, fiziksel goriintiileri, cinsiyetleri, meslekleri vb. bir¢cok
Ozelliklerini rahatlikla gizleyerek hareket etmektedir. Bu durum, sanal diinyanin tehlikeli

ve karanlik tarafi ile iliskilendirilebilecek bir 6zelligidir.
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Sosyal psikologlar i¢in saldirganlik, fiziksel veya psikolojik aciya neden olmay1
amaglayan kasti zarar verici davranislari sergilemektir (Mansiz ve Kolburan, 2022: 1391).
Bu davraniglar hem fiziksel hem de sozel saldirilar1 kapsamaktadir. 2000’11 yillardan
itibaren okullarda artan siddet davraniglari, okula silah getirme, akran zorbaligi ve
saldirgan davraniglarin artisi ile gevrimici rekabetci oyunlarin baglantisini saptayabilmek
adina birgok akademik aragtirma yapilmistir. Konu ile ilgili hala net bir kanaat
gelistirilmemis olsa da oyunlarin saldirganlik baglaminda sebep oldugu etkiler ile ilgili
bulgulara ulagsmak miimkiindiir. Bu baglamda bu konunun akademik camianin dikkatini
¢ekmesine neden olan ve ilk Orneklerden biri olan Columbine Lisesi Katliami’ndan
bahsetmek gerekir. Cevrimigi bilgisayar oyunu bagimlisi olan lise 6grencileri Eric Harris
ve Dylan Klebold’un 1999 yilinda ABD’de gerceklestirdikleri Columbine Lisesi katliami,
12 dgrenci ve 1 dgretmenin hayatini kaybettigi ve 24 6grencinin yaralandigi ve medyada
biiyiik yanki uyandiran bir olaydir. Bu elim olay, siddet icerikli bilgisayar oyunlarinin
bireyler iizerinde katil olmaya sebebiyet verebilecek kadar etkili ve tehlikeli oldugunu
hem ailelere hem de uzmanlara diisiindiiren ilk olaylardan biri olarak tarihe ge¢cmistir.
Ciinkii doneminin en popiiler bilgisayar oyunlarindan olan Doom bagimlis: iki 6grenci,
sanal diinyadaki siddet igerikli tecriibelerini reel diinyaya tasimiglardir. Doom oyunu;
silah kullanimi, nigan alma ve avatarlar1 6ldiirme yoluyla oyuncularinin hayatta kaldig:
bir diinya iizerine kurulmus, 6ldiirme gorevlerinin yer aldig1 bir yapidadir. Oyun i¢in bir
blog sayfasi acarak takipg¢ilerine ¢esitli direktifler veren katil ikili, “gérev tamamlama”
olarak adlandirdiklar siddet davraniglarini takipgilerinin yapmasi i¢in cesaretlendiriyor
ve yerine getirdikleri saldirgan gorevler ile ilgili bilgi veriyorlardi. Bu siirecin sonunda
12 6grenci ve 1 6gretmeni oldiiriip 24 6grenciyi yaralamis ve “gdérev tamam” diyerek her
ikisi de intihar etmislerdi. Bu kritik olay, okul ¢aginda siddet igerikli oyunlari oynayan
baz1 ¢ocuk ve ergenlerin sanal diinya-gercek diinya ayrimimi yapamadiklart igin
karistiklart bircok su¢un da Onciisii ve tetikleyicisi olarak kabul edilen bir vakadir. 2023
yilina kadar gegen siirede, bu katliamdan ilham alan bazi ergen ve ¢ocuklarin ayni
orlintliyli devam ettirdigine dair birgok 6rnek bulunmaktadir. Bu oriintiilerin en énemli
sebeplerinden biri, 6ldiirme ve silahla yaralama gibi gercek hayatta hem kanunen hem de
toplumsal acidan tamamen yasaklanmig ve “kotii” olarak atfedilen davranislarin
oyunlarda bir 6diil ve kazanma kosulu olarak sunulmasi olabilir. Cocuklar ve ergenler yas

gruplan itibariyle; soyut diisiinme, deger yargilari, etik ve ahlaki degerler, toplumsal
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kurallara uyma gibi fenomenleri aile, egitim kurumlari, akran gruplari, toplum, medya ve
sanal diinya araciligiyla 6grendigi bir siirecten gegmektedir. Daha dnce de deginildigi
lizere, oyun tarih boyunca hem hayvanlarda hem de insanlarda gergek hayati 6grenme
araci olarak kullanilmaktadir. Yogun siddet 6gelerini barindiran ve siddet davranigini
odiillendiren bir yapida tasarlanmis oyunlar heniiz reel diinya ve sanal diinya arasindaki
farki algilayamayan yas grubundaki ¢ocuk ve ergenlerin ayni davranis oriintiilerini sosyal
hayatlarinda pratik etmelerine ve 6grenmelerine sebep olabilir. Uhlman ve Swanson’in
121 ¢ocuk iizerinde gergeklestirdigi aragtirmaya gore, siddet unsurlar1 barindiran online
oyunlar oynamanin, ¢ocuklarin otomatik olarak saldirganligi 6grenmelerine sebep
oldugunu ortaya ¢ikarmistir (Uhlmanna ve Swanson, 2004: 42). Ozellikle sosyal
etkinliklere katilmak, egitim hayatinin gerekliliklerini yerine getirmek ve aile ile vakit
gecirmek gibi psikolojik ve sosyal gelisiminin temel yap1 taslari olan gerekliliklerden
uzak kalan oyun bagimlisi ¢ocuk ve genglerin psikolojik sagligi olumsuz yonden

etkilenecegi i¢in siddet gosterme egilimlerinde artis olabilir.

Cevrimigi rekabetci oyunlarda saldirganlik ve siddeti tetikleyen bir diger sebep
oyuncularin oyunlarda yasadigi hayal kirikligi olabilir. Oyunlar kazanma-kaybetme ve
ceza-odil sistemi iizerinden gelistirilmistir. Basarili olmak isteyen oyuncularin var olan
gorevleri tamamlamasi ve “level atlamasi” yani ilerlemesi gerekmektedir. Rekabetci
oyunun siddet i¢eren temasi nedeniyle sanal diinyada avatar1 araciligiyla siddete ugramis
ve beklenilen kosullar1 gerceklestiremeyen oyuncular, yenilgi ve basarisizlik hissi
sebebiyle reel diinyada da saldirgan davranislar sergileyebilir. Yapilan deneysel
arastirmalara gore, siddeti konu alan video oyunlari, oyuncularin ger¢ek diinyada da
saldirgan etkileri hissettigini, psikolojik agidan ger¢ekmis gibi canlandirma yaptigini ve
saldirgan davranislar gosterdiklerini dogrulamistir (Adachi ve Willoughby, 2011: 56).
Bununla birlikte, ozellikle takimlar halinde oynanan oyunlarin rekabetci dogasi,
oyuncularin diger takima kars1 diismanca hisler hissetmesine yol agabilir. Bu durumda
sanal diinyada saldirgan tavirlar icerisine giren oyuncular, siddete karsi duyarsiz
davranabilir. Dahasi, ayn1 anda birden ¢ok oyuncunun hakaret ve oOtekilestirme gibi
saldirganlik unsurlarint davranisa doktiigii durumlar, 6zellikle ¢ocuk ve ergenleri siddeti
taklit etme noktasinda cesaretlendirebilir. Bu durumda heniiz reel diinyanin nasil oldugu
konusunda fikirleri yeni olusan kiiciik yas gruplari, diinyanin korku ve siddet iceren bir

yer oldugu kanisina varabilir. Bu yanlis algi, hem psikolojik agidan bir¢ok soruna sebep
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olabilirken hem de geng nesillerin saglikli sosyal iligkiler kurmasini engelleyebilir. Daha
tehlikeli bir sonug¢ olarak sug¢ isleme, insan 6ldiirme, yaralama gibi ciddi sug niteligi
tagiyan davraniglar1 gergek diinyada gergeklestirmelerine sebep olabilir ve yilizyillardir

tiim toplumlarin bir tehlike olarak gordiigii sugun artigin tetikleyebilir.

Siddet ve saldirganligin artis1 ile su¢ oranlarinin artis1 arasinda paralel bir iligki
bulunmaktadir. Su¢ ise tamamen yok etmek miimkiin olmasa da kiiltiir ile en aza
indirilebilecek bir fenomendir. Giiniimiiz kiltliriinii dramatik bir sekilde etkileyen
cevrimi¢i rekabet¢i oyun kiiltiiriinlin bahsedilen negatif etkisinden kurtulmak adina
ebeveynler basta olmak iizere egitim kurumlar1 ve devletlerin yetkili organlarin 6nlem

almasi, saldirganlig1 6nleyici egitimler ve yaptirimlar uygulanmasi gerekmektedir.
3.2.2. Cevrimici Rekabetci Oyunlar ve Sosyal izolasyon

Sosyal izolasyon, kisinin kendisini toplumdan kismi veya tamamen uzaklagtirmasi
seklinde tanimlanmaktadir (Isik Universitesi, 2023). Sosyal izolasyon bir diger deyisle
gercek diinyadan kacis durumudur. Kisinin giindelik hayatta pratik ettigi sosyal
iligkilerden, is, egitim veya aile hayati sorumluluklarindan uzaklagmasini veya ara
vermesini betimleyen bir kavramdir. Toplumda tiim bireyler hayatlarinin bir doneminde
stres ve depresyon gibi bazi psikolojik sikintilar sebebiyle bu durumu
deneyimleyebilmektedir. Fakat sosyal izolasyon durumunun uzun siireli olmasi, bireyin
psikolojik, sosyal ve ekonomik agidan bir¢ok problemle karsi karsiya kalmasina ve geri

doniilemeyecek problemler yasamasina neden olabilir.

Cevrimici rekabet¢i oyunlar, oyuncularina fantastik bir diinyanin kapilarim
aralamaktadir. Bu yoniiyle, reel diinyanin siradanlhig, sikiciligi, stresi  ve
sorumluluklarindan uzak bir ikincil hayat (second life) se¢enegi sunmaktadirlar. Gergek
hayatin aksine bu ikincil hayatta, giinliik sorunlarin ve ¢6ziilemeyen problemlerin yeri
yoktur, oyuncu istedigi fiziksel 6zelliklere sahiptir, ger¢ek diinyada sahip olamayacagi
fantastik yeteneklerle bezenmistir, sanal bir takimin liyesidir ve kabul gormektedir,
iistelik istedigi zaman oyundan ayrilabilir. Cevrimigi rekabet¢i oyunlarin bu 6zellikleri,
halihazirda bagimliliga ve psikolojik saglik sorunlarina yatkin olan ve ger¢ek diinya
problemlerinden kagmak isteyen bireylerin oyun bagimliligi gelistirmesine sebep
olabilmektedir. Kimse bagimli olacagini bile bile bir oyuna baslamaz, insanlar1 oyuna

yonelten asil sebep onlart oyunda giidiileyen motivasyonlardir (Yilmaz, 2019: 10).
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Cevrimici rekabet¢i oyunlar, yiiksek ekonomik getirileri olan bir sektoriin iriinii
oldugu icin sirketler tarafindan daha fazla vakit gegirme unsurlart eklenerek
tasarlanmiglardir. Ciinkii oyuncular ne kadar uzun vakitler oyunun basinda kalirsa,
sirketlerin kar1 da dogrusal oranda artmaktadir. Oyunlar; ddiillendirici, stiriikleyici ve
onaylayic1 bir yapida tasarlanmakla birlikte internetin kolaylikla erisilir olmasi hasebiyle
oyuncularin kolay ve hizli bir sekilde bu diinyada bolca vakit gegirmesine olanak
tanimaktadirlar. Yani oyun araytizleri ve oyunlarin konular1 6zellikleri oyun bagimliligini
tesvik edebilecek bir yapida tasarlanmistir. Bu noktada ¢evrimici rekabetci oyunlarin
sebep olabilecegi oyun bagimliliginin ne oldugunu tanimlamakta fayda vardir. Oyun
bagimliligi; zihinsel olarak durmadan oyunla mesgul olma, rutin islerini aksatma,
akademik, sosyal ve ekonomik hayatta yasanilan problemlere ragmen oyun oynamaya
devam etme, oyun oynama engellendiginde tepki gosterme, oyundan uzak kalindiginda
yoksunluk belirtileri gosterme seklinde tanimlanabilmektedir (Griffiths, 2008). Yani
cevrimici rekabet¢i oyunlar1 gercek hayata kiyasla onceliklendiren oyun bagimlilari,
sosyal cevrelerinden ve sosyal iligkilerden tamamen uzaklasmaktadir. Ustelik bu
uzaklagma, oyuncularin reel diinya sorumluluklarindan kopmasina sebep oldugu i¢in hem
bireysel baglamda hem de toplumsal baglamda birgok sorunun da liretilmesine neden
olmaktadir. Bu sorunlardan ilki, oyun bagimlilarinin ger¢ek hayatlarinda karsi karsiya
kaldiklar1 basarisizliklar sebebiyle ortaya ¢ikan psikolojik sorunlardir. Sosyal izolasyon,
sosyal becerilerin gerilemesine ve iletisim kurma, empati ve grup icinde ¢aligma gibi
kritik becerilerin zayiflamasina sebep olabilmektedir. Bu durum, 6zellikle is ve egitim
hayatinda yer alan bireylerin stres seviyelerinde artisa sebep olabilir ve stirekli ayni
dongiiniin i¢inde kalan bireyin daha fazla icine kapanmasina yani izolasyonu tercih
etmesine yol agabilir. 2014 yilinda yapilan bir arastirmaya gore, online oyunlarin yeni bir
sosyal cevre kazandirdigina dair bulgular olsa da sadece sanal diinyada arkadaglik kuran
bireylerin sosyal sermaye baglarinin zayifladigr ve psikolojik sagliklarinin olumsuz
etkilendigi kanisina varilmistir (Domabhidi vd., 2014: 108). Oyunlarda uzun siire vakit
geciren bireyler, gercek diinyada kurduklari sosyal iliskilerinden giin gegtikce
uzaklagtiklart icin 6zellikle arkadaglik iligkilerinin zayiflamasi veya tamamen bitmesi
thtimali ile karsi karsiya kalmaktadirlar. Bu durumda, online arkadaslik baglar
kurmalarmin etkisi yadsinamaz. Her ne kadar sanal diinyanin kazandirdig1 arkadaslik

iligkileri kiymetli olsa da gercek hayatta edinilen sosyal iliskilerin kisinin saglikl1 bir zihin
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diinyasina sahip olmasi agisindan 6nemi biiyiiktiir. Oyun bagimliliginda, gercek sosyal
hayat ile sanal sosyal ¢evre dengesi tamamen yok oldugu i¢in oyuncularin psikolojik ve

sosyal acidan olumsuz durumlar ile kars1 karsiya kalma ihtimalleri yiikselmektedir.

Sosyal iligkilerden uzaklagsma ve sosyal izolasyonun oyuncularda sebep olabilecegi
bir diger sorun ise depresyon, anksiyete ve kaygi bozukluklar1 gibi psikolojik sorunlar ile
kars1 karsiya kalma ihtimalleridir. Psikolojik sagligin temel Onciillerinden biri saglikli
sosyal iligkiler kurabilme, sevme, sevilme ve giivenme ihtiyacinin karsilanmasidir. Oyun
bagimlilari, olusturduklar1 izole diinyada bu oOnciilleri saglama konusunda giicliik
cekebilirler. Ciinkil ikincil hayatlarinda her ne kadar arkadaslik iliskileri kursalar dahi bu
arkadagliklarin gogunlugu fiziksel diizleme tasinmaz. Oysa dokunma yani fiziksel temas,
insanin dogumdan sonra iliski ve bag kurmasi, sakinlesmesi, giivende oldugunu, aidiyet
ve empati duygusunu gelistirmesi i¢in kritik bir 6nemi olan ve duygusal esnekligi ve
kendine giiveni gelistiren bir ihtiyagtir. Oyun bagimlilari sanal diinyada kurduklari sosyal
iligkilerde fiziksel temasin sagladigi olumlu katkilardan wuzak arkadasliklar
edinmektedirler. Gergek hayatin sosyal etkilesimlerinden uzak olan oyun bagimlilari,
sanal arkadasliklarda gerekli Onciiller saglanamadigl icin yalmizlik ve diisik yasam
doyumu ile kars1 karsiya kalabilmektedir. Bu durum ise; anksiyete, depresyon, kaygi
bozukluklar1 ve daha bir¢ok psikolojik problemin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir.
Cevrimigi rekabet¢i oyunlarin geng nesillerde giin gectikge popiilerligini arttirmasiyla
artan sosyal izolasyon toplumsal acidan ciddi bir risk faktorii olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle Tiirkiye gibi kollektif kiiltiire sahip olan iilkelerde geleneksel
kiltiir, sosyal iliskileri tesvik eden bir diizlemde sekillenmistir. Dijital oyun kiiltiirtiniin
yiikseliste oldugu bugiin ise 6zellikle geng nesiller dramatik olarak bireysellesme, sosyal
izolasyon ve bu durumlarin ortaya ¢ikardigr psikolojik sorunlar ile karsi karsiya
kalabilmektedir. Yani dijital oyunlar, bir kiiltliryapici olarak hem Tiirkiye’deki hem de
tiim diinya iizerindeki kiltiirleri iiretme ve sekillendirme roliinii iistlenmekle birlikte

geleneksel kiiltiirlerin pozitif ¢iktilarinin yok olmasina araci da olabilmektedirler.
3.2.3. Fizyolojik Degisime Sebep Olma ve Oyuncu (Gamer) Michael Ongéoriisii

Saglik kavrami psikolojik ve fizyolojik biitiinliiglin yerinde olmas1 ile
tanimlanabilir. Bireylerin fizyolojik acidan hastaliklar ve sorunlar ile karsilagilmasi,

psikolojik sagligi negatif agidan etkileyebilecek onemli bir tetikleyicidir. Yapilan bir
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arastirmaya gore, ¢cevrimici rekabetci oyunlar cocuk ve ergenler basta olmak {izere bir¢ok
zihinsel, fiziksel ve sosyal soruna sebep olabilmektedir. Bu etkilerin baginda; 6tke ve
siddeti tetikleme, obezite, oyunlara bagli epilepsi, sosyal izolasyon ve diger fiziksel ve
zihinsel hasarlar gelmektedir (Ahmadi, 1998).

Cevrimigi rekabetci oyunlarin kisiler lizerinde sebep oldugu etkiler uzun soluklu
akademik arastirmalarin konusu olmakla birlikte, sebep olabilecekleri fiziksel saglik
sorunlar ile ilgili sosyoloji literatiiriinde kaynakg¢a olduk¢a kisitlidir. Cilinkii bu konu,
uzun yillar gozlem gerektiren ve tek yonlii bir sekilde ele alinmasi zor olan bazi faktorleri
icerisinde barindirmaktadir. Fakat 6zellikle internet kullanimi ve oyun bagimliliginin giin
gectikce Onlenemez bir sekilde arttigi glinlimiizde, sanal oyunlarin sebep olabilecegi
fiziksel sorunlara deginmek, toplumsal degisimleri ve yeni kiiltiirel fenomenleri
tanimlamak agisindan 6nem arz etmektedir. Ciinkii bireylerin fiziksel sagliklarini
etkileyen dijital oyun fenomeni, yine kiiltiiriin bir konusu olan sagligi dramatik bir sekilde
etkilemekte ve konu 6zelinde ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin kiiltiirel baglamda toplumu
ciddi oranda etkiledigi savinin bir kanitin1 sunmaktadir. Bu sebeple bu baglik altinda
literatiirde yapilan bazi calismalar, medyada c¢ikan haberler ve Youtube iizerinden
sunulan bazi1 videolar kaynak alinarak c¢evrimici rekabet¢i oyunlarin kisiler lizerinde

olusturdugu fiziksel degisimler lizerine durulacaktir.

Limelight'a gore, ortalama bir oyuncu her hafta 6 saatini ¢evrimi¢i video oyunlari
oynayarak gec¢irmektedir, bu veri gegen yilin verileri ile kiyaslandiginda %19,3'liik bir
artis demektir, Birlesik Krallik'taki oyuncular haftalik 7,15 saatlik veri ile en ¢ok oyun
oynayanlar listesinde birinci olurken bir¢ogunun bagimli oldugu ve giinde 18 saate kadar
cevrimigi vakit gegirdigi dile getirilmektedir (Dailymail, 2019). Bu veriler, oyun
bagimliliginin diinya tlizerinde ne kadar ciddi bir boyutta arttigin1 géstermektedir. Oyun
bagimlilig1 da her bagimlilik tiirtinde oldugu gibi psikolojik problemlerin yaninda fiziksel
bircok problemi beraberinde getirmektedir. Dr. Moberg tarafindan yapilan bir
arastirmaya gore, video oyun bagimliligi; bilek, boyun ve dirsek agrisina, ciltte kabarcik
ve nasirlara ve uyku bozukluklarina sebep olmaktadir, uzun siireli bagimlilik ise
obeziteye, ellerde zayiflik ve uyusukluk ile bas gosteren periferik ndropatiye ve kan
pihtilarinin olusumuna yol agabilmektedir (Unitypoint, 2023). Ayrica 2008 yilinda 133
kisi lizerinde yapilan deneysel bir diger arastirmaya gore, siddet icerikli dijital oyunlarin

kalp atisin1 ve kan basincini hizlandiricr etkisi oldugu ve yiiksek nabiz ile iligkili oldugu
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bulunmustur (Powell, 2008). Yani ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, 6nlem alinmadigi takdirde
oyunculari tizerinde ciddi saglik problemlerine sebep olabilmektedir. Toplumsal sagligin
temel Olgiitlerinden biri toplumu olusturan bireylerin fiziksel sagliginin yerinde
olmasindan ge¢mektedir. Ozellikle 20.yiizy1l ve sonrasinda devletler, kurduklar1 saglik
sistemlerini, toplumsal yapiya uygun bir sekilde, var olan kiiltiirle i¢ ice kurgulamis ve
kitleleri takip etme yani Foucault’'un (2003) bahsettigi panoptikon araci olarak
kullanmiglardir. Bu baglamda, oyun bagimliliginin sebep oldugu fizyolojik saglik
problemlerinin toplumsal ve kiiltiirel etkilerin hem devletler hem toplumlar hem de diinya

kiiltiirline etkileri yadsinamayacak seviyededir.

Oyun bagimliligindan muzdarip olan ve “gamer” olarak nitelendirilen oyuncularin
bahsedilen fizyolojik degisimler dogrultusunda gelecekte nasil goriinecegi ile ilgili bir
Oongdrii mevcuttur. Halihazirda tip ve psikoloji alanmin arasgtirmalarina konu olan
fizyolojik degisimler dogrultusunda 2040 yilinda bir gamer olan “Michael”in bir

stereotipi ¢ikarilmistir.
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Bu ongoriiye gore Michael, gelecek 20 yil boyunca hayat stilini degistirmedigi
takdirde; oyuncu kulakligmin sebep oldugu baski ve siirekli kullanim sebebiyle
kafatasinda bir girintiye sahip, uykusuzluk ve siirekli ekrana bakma sebebiyle g6z
altlarinda olusan morarmadan muzdarip, yanlis durus sebebiyle kambur bir goriiniime
sahip olacaktir. Ayrica Michael; giin 15181na ¢ikmadigi i¢in D vitamini eksikligi yasayan
ve bu sebeple saglar1 dokiilmiis, hareketsiz kalma kaynakli dolasim bozuklugunun sebep
oldugu kulak killilig1 hastalifindan ve omuzlarinin daralmasindan muzdarip, egzama ve

soluk cilt problemi olan, obezite, hareketsiz kalma sebebiyle ayak bilekleri ve dizlerde
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olusan problemlerle bogusan ve oyun konsolu, mouse ve klavyeyi siirekli kullanmasi
sebebiyle parmaklarinda ve bileklerinde olusacak yap1 bozukluklarindan muzdarip bir

insan olarak betimlenmistir (Youtube, 2023).

Bu gamer betimlemesi hem gorsel olarak hem fizyolojik ve psikolojik saglik
acisindan degerlendirildiginde karanlik bir gelecek Ongériisii olarak nitelendirilebilir.
Fakat 6zellikle Covid-19 pandemisi siireci ve sonrast degerlendirildiginde, internet ve
oyun bagimliliklarinin giin gectikce daha fazla sayida kisiyi etkiledigini sdylemek
miimkiindiir. Bu dijital bagimlilik, toplumsal baglamda 6nlem alinmadigi takdirde,
olumsuz bir¢cok sonucun dogmasina ve bilinen tarihte kiiltiirel agidan hi¢ olmadig kadar
hizli, olumsuz ve Onlenilemez problemlerin ortaya c¢ikmasina sebep olabilecek
niteliktedir. Ciinkii internetin bir getirisi olan ¢evrimigi rekabet¢i oyunlar, oyuncularina
sunduklar1 hizli, kolay, erisilebilir, eglence ve haz odakli nitelikleri hasebiyle diinya
tizerinde yediden yetmise biiyiilk bir niifusu hem olumlu hem olumsuz agidan
etkilemektedir. Ustelik bu etkiler, tarihsel siiregte yasanan dogal siirecin dtesinde yapay

ve sanal olarak ve oldukc¢a hizli bir sekilde gerceklesmektedir.

Etkilesim ve hiz ¢aginin bir getirisi olarak sunulan Michael 6rnegi, hem yeni dijital
kiiltiiriin sebep oldugu kiiltiiriin hem de ¢evrimigi diinyay1 genelin iyiligine kullanmak

icin yeni bir diinya kiiltiirliniin olusturulmasi gerektiginin bir kanitidir.
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SONUC VE ONERILER

Cevrimici rekabet¢i oyunlarin, yeni bir sosyal kimlik, bir diger deyisle ikincil sanal
kimlik olusturmada kritik bir rol oynadigi sdylenebilir. Oyunlarin sundugu sanal ortamda
edinilen ikincil sosyal kimlik, kisilerin ger¢ek hayatlarinda da olumlu davranis ve
tutumlar gelistirmeleri baglaminda katki sunmaktadir. Yani sira, ¢evrimigi topluluklara
ve gruplara/klanlara katilan oyuncularin arkadaslik kurma agisindan bir sosyal ¢evre
edindikleri gercegi de yadsinamaz. Nitekim ilgili topluluklara katilan oyuncularin,
yapilan birgok akademik arastirma dogrultusunda topluluk bilinci ve grup aidiyeti
gelistirdigi, bu sayede hem online mecralarda hem de gercek hayatlarinda sosyal agidan
daha rahat ve saglikli iletisim kuran bireyler olduklar1 saptanmistir. Fakat ilgili pozitif
sonuclart hayatina dahil edilen grubun oyun bagimliligi gelistirmemis ve gercek
hayatlarinda halihazirda psikolojik rahatsizliklardan muzdarip olmayan grubu
kapsadigini belirtmekte fayda vardir. Bu grup agisindan sosyal mecralarin sanal diinya

kiiltiirintin aydinlik yanini olusturdugu ¢ikarimi yapilabilir.

Oyunlarin karanlik yiizi olarak tanimlanabilecek diger tarafta, sosyal acidan
tamamen kendini kapatan, anksiyete, narsizm gibi kisilik bozukluklari, oyun bagimlilig
basta olmak iizere alkol, kumar vs. ¢esitli bagimliliklara sahip olan oyuncularin oldugunu
dile getirmek gereklidir. Bu tiir oyuncular, halihazirda gergek hayatlarinda da birgok
sosyal problemle karsi karsiya kalirken ayni zamanda sanal diinyada siber zorbalar
olabilmektedirler. Siber zorba kisiler herhangi bir pozisyonda veya yasta olabilmektedir
ve anonim hesaplar sayesinde daha fazla fiziksel iistiinliige sahip olma gerekliligini
ortadan kaldirmislardir. Bu nedenle, online oyunlarda kendilerine yeni bir kimlik iiretmis
olan kisilerin siber zorbalik ve ¢evrimici tacize maruz kalmalar1 veya bu davraniglari
baskalarina yapmalar1 miimkiindiir. Psikolojik rahatsizliklara yatkin olan ve ozellikle
sosyal cevre deneyimini g¢ocuk ve ergen yasta yalnizca online mecralar {izerinden
deneyimleyen bireylerde, cevrimigi rekabet¢i oyunlarin negatif baglamda etkisi
olabilecegini sdylemek miimkiindiir. Bu durum ise, diinya kiiltiiriinii sekillendiren sosyal
iligkilerin online oyunlar aracilifiyla etik ve ahlaki agidan problemli ve olumsuz bir yone
evrilmesine sebep olabilmektedir. Ustelik her giin tekrar edilen bir aligkanlik olmasi
sebebiyle, siber zorbalarin ve siber magdurlarin sosyal hayatta zorbalik ve magdurluk

deneyimleri pekisebilmektedir.
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Psikolojik  siiregler baglaminda c¢evrimi¢i rekabetgi oyunlarin  etkisi
degerlendirildiginde, halihazirda duygu diinyasinin saglikli gelisimini destekleyen bir
cevrede yetisen ve yasayan bireylerin, ¢evrimigi rekabet¢i oyunlarin sundugu basarili
olma deneyimini, benlik saygilarim1 ve O6zglivenlerini arttirmada bir ara¢ olarak
kullandiklar1 sonucuna ulasilabilir. Fakat sosyal cevre, aile ve arkadaglik iligkilerinde
problemleri olan veya bu tiir oyuncular tarafindan taciz, zorbalik veya yonlendirmeye
maruz kalan bireylerin; saldirganlik ve siddet egiliminde artis, sosyal izolasyon ve oyun
bagimlilig1 sebebiyle ortaya ¢ikan fiziksel ve psikolojik rahatsizliklara agik hale geldigini
sOylemek miimkiindiir. Madalyonun karanlik tarafina maruz kalan kitle hem bugiin hem
de yakin gelecekte, sug artisi ve saglik problemleri basta olmak tizere toplumsal baglamda
tim diinyay1 etkisi altina alacak ciddi problemlerin ortaya ¢ikmasina sebep olabilir.
Nitekim son boliimde ayrintili bir sekilde yer verilen ve literatiirde ilk defa bahsedilen
“Gamer Michael” 6ngoriisii, giin be giin daha ¢ok bireyin dahil oldugu ¢evrimigi rekabetgi
oyun diinyasiin karanlik yiiziinii ortaya koyan kritik bir 6rnektir. Fakat madalyonun
aydinlik tarafinda ¢evrimici rekabetc¢i oyunlar, akademik acidan basari oranlarini arttiran,
bu sayede Ozgiiven ve benlik saygisinin ortaya ¢ikmasina sebep olan; tip, mimarlik,
askeriye, teknoloji, egitim, ekonomi gibi toplumlarin iyi olma halinde olduk¢a 6nemli
olan bir¢ok alanda simiilasyonlar araciligryla kolay, hizli ve en verimli yollar1 insanligin
hizmetine sunan bir arag¢ olarak da kullanilabilir. Bu sayede insanlig1 hizla sekillendiren
bir kiiltiir yapict olarak medeniyetlerin yilikselmesi ve sosyolojik baglamda ortaya ¢ikan
problemlerin elimine edilmesi eglenceli ve kolay yoldan saglanabilir. Fakat dnemli olan
nokta, bu aracin nasil kullanilacag1 ve nasil yonetilecegine karar verilmesi ve ivedi bir
sekilde otoritelerin harekete gegmesidir. Ciinkii ¢evrimici rekabetci oyunlarin kiiltiirlerin
degisip doniistiirmesi ve yeniden iiretimi ac¢isindan etkisi artik yadsinamayacak
boyuttadir. Ozellikle internet ve online oyun ¢agina dogan Z kusagi ve Alfa kusagi,
kiltlirel altyapilarini yalnizca ailede, e8itim kurumlarinda veya sosyal cevrede degil,
cevrimici rekabetci oyunlar diinyasinda olusturmaktadir. Ustelik kiiltiiriin edinimi,
geleneksel donemlerin aksine oldukg¢a yiiksek oranda sanal diinyada-6zellikle oyun
diinyasinda- gergeklesmektedir. Calismada yer verilen olumlu ve olumsuz siireglerin
ciktilar1 degerlendirildiginde, online yarig¢1 oyunlarin yeni ve heniiz kontrol edilemeyen
bir kiiltiir iirettigini ve bu kiiltiiriin diinya {izerinde hizla yayginlastirdigini sdylemek

dogru olacaktir. Ustelik cevrimici rekabet¢i oyunlar kitle iletisim araci olarak
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kullanilmalar1 hasebiyle, goriintirliikk ve normallestirme fenomenlerini tarihsel siirecte hig
olmadig1 kadar i¢inde barindiran bir yapidadir. Bu dogrultuda, olumlu ¢iktilarin
giiclenmesi adina hem devletlerin gerekli kurumlarinin hem ailelerin hem de dijital
otoritelerin ortak bir sekilde hukuki, ekonomik, sosyolojik ve psikolojik denetim
mekanizmalar1 tiretmeleri zorunludur. Ciinkii online diinya artik milyonlarca ¢ocuk, geng
ve yetigkinin uzun saatler vakit gegirdigi yeni bir gercekliktir. Bu gercekligin insanliga

katkilarinin gii¢lendirilmesi, biitiiniin iyiligi adina bir gereklilik haline gelmistir.

Online oyunlar, ¢agin en onemli kiiltiir yapici aracidir. Cevrimigi rekabetci
oyunlarin dinamik kiiltiir yapic1 6zelligi ise diinya toplumlarini olumlu veya olumsuz bir
yonde sekillendirmede en giiclii araglardan biridir. Lokal kiiltiirlerin yerini global
kiiltiirin aldig1 bu ¢agda, geng nesiller basta olmak iizere gelecek nesillerin kiiltiiriindi,
yiizyillar boyu genel kabul {izerinden sekillenmis temel etik, ahlaki, hukuki ve sosyolojik
“dogrulara” adapte etmek gerekmektedir. Bu giiciin otoriteler tarafindan ciddiye alinmast,
alan ile ilgili saha c¢aligmalar1 ve akademik arastirmalarin daha fazla yapilmasi ve
desteklenmesi gerekmektedir. Yani sira, hukuki baglamda gerekli denetim ve yaptirim

mekanizmalarmin ivedi bir sekilde uygulanmasi i¢in ¢alismalar yapilmalidir.
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