DENEMELER

GORUNTULU EGLENCE ARACLARI

Bu yazi denememde, her alanda degil, goriintiilii eglence araglarindaki hizl
gelismeleri temel alarak bu araglarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerinden bahsetmeye
calisacagim.

Bill Gates “Her eve ve her masaya bir bilgisayar” dediginde yer yer kahkahalarla
karsilagsmisti. Lakin 30 sene gibi kisa bir siire sonunda (bilgisayar bilimlerinde 30 sene ¢ok
uzun bir siiredir) ongoriisii biiyiik oranda gergeklesmis oldu. Artik bilgisayar giinliik bir
ihtiya¢ haline geldi, bilgisayar girmeyen eve huzursuzluk girmeye basladi. Genel olarak
oyun oynamay1 seven kiigiik beyinlerin ailelerine yaptiklar1 baskiyir ve ailenin de onlara
hediye olarak bilgisayar almasini buna sebep olarak gosterebiliriz. Yazimizin basligi
“Goruntiilii Eglence Araclar1” oldugundan, burada bilgisayar adiyla genelledigimiz
araglarin igerisine Play Station, Nintendo, Xbox gibi oyun konsollarini ve artik masatistii
bir bilgisayar gibi ¢alisan cep bilgisayarlarin1 ve cep telefonlarini da dahil ediyoruz. Bir
eglence araci olmasi sebebiyle de televizyon da yazimizin konusuna dahil oluyor.

Gelisen teknoloji, bilgisayar kullanicilarima giinden giine daha biiylik imkanlar
sunuyor. Olmayan bir diinyay1 grafik teknolojilerinin yardimiyla sanki i¢cindeymisgesine
kullaniciya gosterebiliyor. Oyun sektdriiniin para kazanma hirsi da ise kariginca, oynayan
kisinin saatlerce basindan kalkamayacagi oyunlar, itinayla her eve servis ediliyor.
Cocuklarimiz da bu ugrasi ¢ogunlukla bayila bayila yerine getiriyorlar.

Oyun oynamak -oyunun ¢esidine gore degiserek- oyuncuya genis bir hayal giicii
kazandirabilir. Sorun ¢6zmede pratiklik kazandiracagi da muhakkaktir. Ancak, her oyun bu
kadar masum, bu kadar faydali olmayabiliyor. Cogunlukla kan ve vahset oyunlarin ana
temasi haline geldi. Cinsellik artik ¢ogu oyunda -sinema ve dizi sektoriinde oldugu gibi- 6n
plana ¢ikmaya basladi. Cocuklarimiz, artik bilgiye, ulasmalar1 gereken vakitten ¢ok daha
erken ulastyorlar.

Bunlarin yaninda, ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerini saglamalar1 gereken bir cagda
bilgisayar basinda saatlerce vakit gegirmeleri -siiphesiz- son derece olumsuz etkiler yaratir.
Sosyal iliskilerine de biiyilk darbe vurur. Saatlerce konugsmadan bilgisayara bakmak,
cogunlukla Ingilizce olan oyunlarda sdylenenleri anlamadan bir seyler yapmaya galigmak
toplumsal iligkilerde biiyiik eksiklikler meydana getirecektir. Cocugu daha i¢e kapanik hale
getireceginden, egitim hayatini da etkileyecektir.

Simdiye kadar bahsedilenler, tek kisilik olarak oynanan, ikinci bir oyuncuya ihtiyag
duyulmayan oyunlara yonelikti daha ¢ok. “Her evde, her masada bilgisayar” meselesini
asip artik internetsiz evin kalmayacagi zamanlara yaklastigimiz bu giinlerde,
cocuklarimizin bilgisayar basinda gegirdigi vaktin bir kismi da internette gegiyor. Internet
tizerinden oynanabilen flas oyunlari, herkes arasinda moda haline gelen sosyal paylasim
siteleri, onlarin ilgisini ¢gekmekten geri kalmiyor. Flag oyunlari da yukarida bahsettigimiz
kategoriye, tek kisilik oyunlar sinifina dahil edebiliriz; fakat sosyal paylasim siteleri
tizerinde ayrica durmamiz gerekmektedir.

Cocuklarimizin yetisme doneminde aile i¢indeki ortam kadar, yetistikleri ¢evrenin
de onemi hepimizin malumudur. Aile igerisinde ¢ocuga ne kadar ihtimam gosterilirse
gosterilsin, okullarda 6nlerine konulan sokak kiiltiirii bu egitime genelde zit diiser ve evde
Ogretilen her seyi yerle bir etme giiciine de sahiptir. Cocuklarin giin boyunca beraber
olduklar1 arkadaslarmin sdyledikleri, onlara anne babanin sdylediklerinden daha cazip
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gelebilir. Bu durumun iki etkisi vardir: eger onunla basa ¢ikabilecek donanima sahiplerse
cocuklart yasadiklar1 ¢evreye direngli hale getirebilir veya onlarin zihninde bambaska
dogrular yaratarak aileden uzaklagsmasina sebep olabilir. Anne-babanin evvelki aksam
¢ocuguna Ogrettigi, kiifretmenin yanlis oldugu diisiincesi, ertesi giin okul tuvaletinde biiyiik
cocuklarin arasinda gecen konusmaya sahit olmasiyla yerle bir olabilir. Bu nedenle,
bahsedilen ikinci durumu daha ¢ok g6z ontline almamiz gerekir.

Cocuklarin birbirlerine aktarim yoluyla edindigi bu sokak kiiltiirii, onceleri okulda ve
sokak aralarinda alinirken, simdi sosyal paylagim siteleri araciligiyla aksamlar1 evde de
alimiyor. Birbirleriyle internet iizerinden iletisim {izerinde olan cocuklar, okulda veya
sokakta siirdiirdiikleri konugmalar1 ayni sekilde internet iizerinden de siirdiiriiyorlar. Bu
sefer, isin igerisine salt konugsmadan ziyade gorsel medya da giriyor: videolar, fotograflar,
muhtelif sitelere referanslar bu konusmalarin ayriyeten tuzu biberi oluyor.

Bu tip sitelerde vakit gecirmenin yaninda, internet iizerinden ¢ok sayida oyuncuyla
oynanan oyunlar da giinimiiz gengliginin ve c¢ocuklarimizin ilgi odagi durumunda.
MMORPG" olarak adlandirilan bu tip oyunlarin ortak birkag 6zelligi sunlar: oyunu
gercekten cok sayida insan oynuyor, oyunu hakkiyla oynayabilmek i¢in aylik bir iicret
odemek gerekiyor ve oyunlarda kesinlikle nihai bir amag yok. ilk ikisi bir yana, asil
tizerinde durulmasi gereken 6zellik sonuncusu. Ciinkii bu tip bir etkinlikte higbir yere
varilmaz. Tek amag vardir: en iyi ve en giiclii olmak. Oyunu oynayanlar arasinda en giiglii
olmak i¢in oyuncular gece giindiiz oyundaki durumlarini iyilestirmeye ¢alisirlar. Bu durum
ise oyuna bliylik bir baghlik ve c¢ok biiylik bir vakit kayb: getirir. Cocuklarin okulda
diistindiikleri tek sey aksam gidince oyunda neler yapacaklari olur. Derslerine
odaklanamama, sosyal etkinliklerden ve ailevi iliskilerden giin gectik¢e uzaklagma, vakti
degerlendirememe ve nice olumsuz etkileri burada zikretmeye liizum gérmiiyoruz.

Buraya kadar agikcasi bilineni tekrar ettik. Peki, bunlari bertaraf etmek i¢in ne
yapilabilir? Bunun ¢oziimiiniin sistemin igerisinden olmasina su an i¢in imkan yok. Giin
gelir de bilgisayar sektoriinii kontroliimiiz altina alabilirsek ancak o sekilde igeriden bir
¢Ozlim olarak “Oyunlarin bu tip igeriklerini degistirelim” diyebiliriz. Su an i¢in ancak
disaridan ¢oziim iiretebiliriz. Ilk aklimiza gelense “Bilgisayar1 yasaklayalim!” oluyor.
Salonun ortasinda duran bir bilgisayar... Siirekli yanindan gecen ve her gectiginde
bilgisayar basinda ge¢irdigi keyifli dakikalar1 hatirlayan bir ¢ocuk... Bilgisayarin agilmasi
icin gerekli sifreyi bilmedigi i¢in bilgisayar1 agamiyor. Bilgisayar baginda aldig1 hazzi evde
alamadigi i¢in akla ilk olarak “Evde oynayamiyorsak, disarida oynariz!” geliyor ve internet
kafe yolunu tutuyor.

Bu satirlar1 yazan bir bilgisayar miihendisi 6grencisi olarak problem ¢6zmeye
yonelik dersler aliyorum ve dersini aldigimiz hocalarimizdan birinin klasiklesmis soziinii
burada iktibas etme geregi duyuyoruz: “Akliniza gelen ilk ¢6ziimii uygulamayin! Mutlaka
once onu sorgulayin, daha iyi hale getirin ve ¢oziimlemesini yapin. Ondan sonra, en iyi
¢oziimil Uirettiginizi diislinliyorsaniz onu uygulayimn.”

Bilgisayar1 hemen yasaklamak, cocugu kendi ¢ozlimlerini iiretmeye yoneltecektir.
Burada yapilmasi gereken, kanaatimizce, ¢ocugun gereksinimlerini goz Oniine alarak

! Devasa cok oyunculu ¢evrimici rol yapma oyunlari (Massive Multiplayer Online Role -Playing Games)
Daha genis bilgi igin: http://tr.wikipedia.org/wiki/MMORPG
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bilgisayar oyunlarinin ve televizyonun yerini alacak aktivitelerin ¢ocukla birlikte icra
edilmesidir. Ozellikle, en ¢ok ihtiyac1 olan seyi, yani ilgiyi ona vermek olduk¢a miihimdir.
Yogun is tempomuz buna miisait olmayabilir; lakin ¢ocuk sahibi olmak ve onu yetistirmek
de bir fakiilteyi bitirecek kadar 6zen ve gaba gerektirir. Eger ¢ocugumuza karsi kendimizi
sorumlu hissediyorsak, yapmamiz gereken fedakarliklar vardir ve zaman ayirmak da
bunlarin en 6ncelikli ve en 6nemli olanidir.

Oyunlardan alinan keyif, oyuncuyu onlara ¢eken en biiyiik etkendir. Keyif alinirken
oyunlarin aslinda ne kadar zarar verdigi ¢ocuga anlatilmalidir. Bunun yerine, muhtelif
faaliyetlerde daha cok keyif alacagi, yasitlariyla birlikte spor yaptiginda daha ¢ok
eglenecegi, gergek hayatin sanal yasamdan daha giizel oldugu diisiincesi ¢ocuklarimiza
kazandirilmalidir. Kazandirilmakla kalmamali, bu diislinceler bizzat aile tarafindan fiiliyata
gecirilmelidir.

Cocugun fiziksel gereksinimlerini karsilayacak aliskanliklar ona kazandirilmalidir.
En azindan bir spor dali ile ugrasmasi tesvik edilmelidir. Aileyle birlikte yapilacak diizenli
ve keyifli sportif etkinlikler de hem aile i¢i iligskilere, hem de g¢ocuga biiyiik katki
saglayacaktir. Cocugun toplumsal kisiligini kazanmasi i¢in, onun insanlarin bulundugu
ortamlarda konusmaya tesvik edilmesi, yanlislarinin giizel bir iislupla diizeltilmesi uygun
bir davranistir.

Bahsettigimiz sosyal paylasim siteleri ve ¢evrimi¢i oyunlara burada ayri bir bolim
acmamiz gerekiyor. Cocuklarin 13-14 yaslarindan 6nce bu tip sitelerde hesaplarinin
bulunmamasit onlarin iyiliginedir. Ayrica, internetin tehlikeli boyutlarda bilgi icerdigi
bugiinlerde, internette sosyallesecegiz diye her tiirli kisisel bilginin internette
yayinlanmasinin tehlikeli oldugu hepimizce farkina varilmasi gereken bir gergektir.

Bizler de kiiciik yaslarimizda bahsettigimiz ¢cevrimici (MMORPG) oyunlarda bol bol
vakit harcadik. Bahsi gecen olumsuz ozelliklerin bir¢ogunu bizzat miisahede ettik, hala
sonuglarin etkisindeyiz. Simdi ise daha faydali bir ugrasta bulunmadigimiz i¢in agikcast
biraz kendimize, biraz da bizi uygun bir yontemle yonlendirmedigi i¢in ailemize kiziyoruz.

Ad1 gecen eglence araglarindan tam bir yalitim bugiiniin sartlarinda hayaldir. Bu
nedenle, ailenin bilgisayara ve tiirevlerine atfettigi onem ve bunun gocuga yansitilis tislubu
biiyiilk bir onem arz eder. Bilgisayarin ¢ocuga bir 6diil olarak sunulmasi, ¢ocuktaki
bilgisayar algisin1 olumsuz etkiler. Bilgisayarin sadece ihtiya¢ duyuldugunda agilmasi
gereken, can sikintisinda agilip vakit gecirilecek bir sey olmamasi gereken bir arag oldugu
diisiincesi ¢ocuga kazandirilmalidir.

M. Tanik YURT
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