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oz

Glnilimiizde dijital oyunlar kugskusuz bos zaman etkinliklerinin basinda gelmek-
tedir. Tiim diinyay1 etkisi altina alan Covid-19 pandemisinde, karantina uygula-
malarn stirerken bir¢ok birey zaman gegirebilmek adina dijital oyunlara yonel-
mistir. Ger¢ek yasam pratiklerinden bagimsiz bir diinya sunan dijital oyunlar,
baktigimizda gercek yasamin kaygilarindan ¢ok da uzak degildir. Ev ortaminda
dijital oyunlarin tiiketiminin giderek artmasi ile oyun basinda gecirilen zaman
dijital oyunlarin etkisi lizerine olan kaygilar1 artirmaktadir. Bugiin, dijital oyunlar
yaratici endiistri igerisinde biilyiik bir paya sahipken ve e-spor olarak bir¢ok tur-
nuva yapilirken iilkemizde dijital oyunlara kars1 beslenen korku ve panik dijital
oyun konusunda calisilmasi gereken bir nokta olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
baglamda, yapilan ¢aligmada sivil toplum kuruluglarinin ve devlete bagl yapila-
rin dijital oyun iizerine yayimladigi 6 sosyal medya paylasimi irdelenmistir. Bu 6
sosyal medya paylasimi ise ¢alisma i¢in en uygun olan 6zellikler dogrultusunda
amagcl orneklem seklinde belirlenmistir. Belirlenen paylasimlar, elestirel soylem
analizi yontemi ile ¢oziimlenmistir. Yapilan ¢aligma ile; kurum ve kuruluslarin
dijital oyun konusunda yaptig1 uyarilarin genel itibariyle belli bir ¢er¢evede ya-
pildigi, bu uyarilarn 6zellikle bagimlilik kavrami tizerinden sekillendigi ve hali-
hazirda var olan korkularin yeniden tiretildigi goriilmistiir. Dijital oyunlarin spor
olarak degerlendirilemeyecegi ile birtakim bagimliliklara da yol acabilecegi uya-
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rilarin 6nde gelen basliklar1 olmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Bagimlilig:, Korku Kiiltiirii, Risk
Toplumu.

INVESTIGATION OF THE ADVICES ON DIGITAL GA-
MES IN THE CONTEXT OF CULTURE OF FEAR

ABSTRACT

Nowadays, digital game is one of the leisure activities. People have interested in
digital games during the Covid-19 quarantines which affected the whole world.
Dijital games which present space different than real-life practicies indeed are not
independent from real-life concerns. The increased spend times on digital games
at home increases concern for the effects of digital games. In these days, the fear
and concern for digital games in Turkey is an issue should be studied while digital
games have a significant share within creative industry and many e-sports tour-
nament are organized. In this context, 6 social media posts about digital games
which were shared by non-governmental organizations and state agencies have
been studied. These posts have been determined in accordance with purposive
sampling. Also these posts have been analyzed with critical discourse analysis.

Keywords: Digital Games, Digital Game Addiction, Culture of Fear, Risk Society.
GIRIS

Medya, bir konu hakkinda bilgi alabilmek ve bir konunun takibini yapabilmek
adina basvurulan segeneklerin basinda gelmektedir. Toplumun belirli zamanlarda
yasadig1 sorunlar da yine medya araciligi ile 6grenilmekte ve medya bu sorun-
larin ¢oziimiine iliskin yorumlara ve goriislere yer vermektedir. Medyanin bir
soruna ve sorun teskil eden konuya iliskin yaptig1 yayinlar, toplumun o konu
hakkinda 6nyargi gelistirmesine zemin hazirlamaktadir. Kurum ve kuruluslar da
kitlelerin zihinlerini bi¢imlendirmek ve ne diisiinecekleri konusunda onlar1 yon-
lendirebilmek adina medyay1 etkin bicimde kullanmaktadir.

Toplum medya araciligi ile elde ettigi bilgiler ile konuya dair bir ¢erceve olustur-
makta ve konu devamli olarak o ¢ergeve lizerinden ele alinmakta ve tartisilmak-
tadir. Medya, genel olarak halihazirda ¢ekingen ve uzak durulan konulara dair
korkular1 ve endiseleri koriiklemektedir. Hatta bu koriikleme eylemi manipiilas-
yona doniismektedir.

Dijital oyunlar, bugiin diinyada popiilarite kazanan biiyiik bir endiistriye doniis-
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miustlir. Sinema, kitleleri adeta pesinde siiriiklerken dijital oyun endiistrisinde
elde edilen gelirler sinema filmlerinin Oniine ge¢mistir. Dijital oyun tliketimi
boylesine bir ylikselis gosterirken, yogun zaman harcanan yeni medya ortamla-
rindan biri haline gelmistir. Diinyanin bir¢ok noktasinda oldugu gibi tilkemizde
de dijital oyunlara yonelik ilgi olduk¢a yogundur. Eglence ve bog zaman etkin-
likleri denildiginde dijital oyunlar o etkinliklerin basinda yer almaktadir. Fakat
dijital oyun diinyast, iilkemizde birtakim endiseler ile yaklasilan bir ortam olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyun endiistrisine yeterli yatirim yapilmamasinin
yani sira kurum ve kuruluglarin dijital oyun iizerine yayimladig: igerikler bilhas-
sa ebeveynlerde dijital oyunlara karsi ¢cekingenligi beslemeye yoneliktir. Medya
araciligi ile dijital oyunlara yonelik icerikler korku kiiltiiriinii yeniden iiretmekte
ve risk kaygisini artirmaktadir.

Yapilan bu ¢alismada, elestirel sdylem analizi yontemi ile kurum ve kuruluslarin
dijital oyunlari ele alis bicimleri irdelenmistir. Sosyal medya {izerinden paylasi-
lan igerikler, korku kiiltiirli kavramui ile agiklanmaya calisilmistir.

DIiJITAL OYUN ENDUSTRISI

1980°1i yillar ile atari salonlarinin yayginlagmasi ve popiiler bir tiiketim alani
haline gelmesi ile esasinda oyun diinyasi bugiinkii saninin temelini atmaya bagla-
mistir. Oyun konsollarinin ev ortaminda kendine yer bulmasi ise o sani bir adim
Oteye tasimaya ¢oktan ortam hazirlamist1 bile. Ayrica bilgisayarlar aracilig ile
tiiketimi de miimkiin olan oyunlar, iletisim teknolojilerinin egemenligini kurdugu
cagda populerligini giderek artirmay1 bagarmistir.

Gergek yasamin kaygilarindan uzaklagsmak ve bos zamani degerlendirmek igin
tercih edilen dijital oyunlar, sosyallesme imkani1 da sunmaktadir. Bu anlamda
dijital oyunlar gercek yasamin kaygilarindan uzak bir ortamin yan1 sira gergek
yasamdan bagimsiz kimlikler olusturma imkani da tanimaktadir. Birey, oynadigi
oyunlar aracili1 ile ger¢ek yasamda sergiledigi kimlikten bagimsiz bir kimlik
sergileyebilmektedir. Oldugundan daha farkli bir kimlige biiriinmek, bireye farkli
hazlar tatmasi i¢in bir firsat da sunmaktadir elbette. Esasinda bu hazlar, bireye
dijital oyunu tiikettik¢e daha fazla tilketmeye zorlamaktadir.

Bugiiniin penceresinden iletisim sekillerine baktigimizda ¢evrim igi iletisim yiiz
yiize iletisimin yerini isgal etmis ve hatta yiiz yiize iletisim artik neredeyse “de-
mode” hale gelmis durumda. Covid-19 pandemisi ile uygulanan sosyal mesafe ve
karantina ise ¢evrim i¢i iletisim yontemlerini giderek daha gerekli ve popiiler kil-
mistir. Pandemi gilinlerinde bireylerin ¢evreleri ile sosyallesme konusunda yasa-
dig1 zorluklarin, ¢gevrim i¢i iletisim uygulamalari ile nispeten asildigini sdylemek
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mimkiin olacaktir. Evde gecirilen bu donemlerde, sosyallesmek i¢in tercih edilen
aktivitelerin basinda yine dijital oyunlar gelmistir. Dijital oyunlar, bos zamanlarin
aranilan etkinligi haline gelirken ayn1 zamanda sosyallesmek i¢in de ayni durum
s6z konusu olmustur.

Dijital oyun sektorii 2020 yilinda Covid-19 pandemisinin de yadsinamayacak et-
kisi ile %9,3 artis elde etmis ve 159 milyar dolara ulasmistir. Bugiin bu istatistik-
ler, dijital oyun sektoriiniin bir¢ok endiistri alanini geride birakarak daha yiiksek
gelir elde ettigini gostermektedir. Dijital oyunlarin, pandeminin adeta basrolii ol-
mast ile oyun pazarindaki gelirlerde artis yasanmistir. Dijital oyun endiistrisinde
en biiyiik gelir artig1 ise mobil oyunlarda olmustur. Mobil oyunlar 2020 yilinda
77,2 milyar dolar gelir elde etmistir. Yine 2020 yili igerisinde konsol oyunlar1
%6,8 bir artis ile 45,2 milyar dolara ulasmis ve kullanici sayist 729 milyonu as-
mistir. Yayimlanan istatistikler dogrultusunda, dijital oyun pazarinin 2026 yilina
kadar 295 milyar dolardan fazla gelir elde edecegi diisiiniilmektedir. Bununla be-
raber su anda diinyada yaklasik 2.7 milyar dijital oyun oynayicist bulunmakta ve
bu sayinin 2021 sonunda 2.91 milyar, 2023’{in sonunda ise 3.07 milyara ulasmasi
beklenmektedir (URL-1).

Dijital oyun pazarini cografi olarak degerlendirdigimizde 2020 yilinda en ¢ok
gelir elde eden bolge 78 milyar dolar ile Asya-Pasifik tilkeleri olmustur. Kuzey
Amerika ise 40 milyar dolar ile ikinci sirada yer almistir. Bu iki bolgede dnde ge-
len tilkeler ise Cin ve Amerika Birlesik Devletleri’dir. Gelir siralamasinda Avrupa
29,6 milyar dolar ile ii¢lincii sirada, 6 milyar dolar ile Latin Amerika dordiincii
sirada, Orta Dogu ve Afrika ise 5,4 milyar dolar ile besinci sirada kendisine yer
bulmustur (URL-2).

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriine baktigimizda da 2020 yilinda biiyiime oldugu-
nu sdylemek miimkiindiir. Pandeminin sosyal yasama etkisini yakindan hisseden
iilkelerden biri olan Tiirkiye de sosyallesmek ve zaman gecirmek adina dijital
oyunlara yonelmis ve 2020 yili icerisinde bilhassa mobil oyun sektdriinde bir
artis yasanmistir. 2020 yili, 2019 yilina kiyasla dijital oyun satiginin %29 ar-
tis yasandigi bir yil olmustur. Bu dénemde oyuncu sayisi da 32 milyondan 36
milyona ulagsmistir. Tiirkiye’de oyun sirketi sayisina baktigimizda ise 2019 yi-
linda 42, 2020 yilinda ise 6 oyun sirketi kuruldugu goriilmektedir. Oyun gelis-
tirici sayist boylece 239’a yiikselmistir. Pandemi giinlerinde ev kapanmalarinda
Tiirkiye’de mobil oyunlarda bir artis olmus ve giinde ortalama 4 saatten fazla
oyun oynanmustir. Tiirkiye’de oyun aligverisine baktigimizda, 2019 yilinda ka-
dinlar aligverigin %18’lik boliimiinii olustururken 2020 yilinda bu oran %30’a
kadar ulagsmistir. 2020 yilinda Tiirkiye’de yetiskinlerin ortalama %79’ unun mobil
oyun oynadig1 goriilmektedir. Bu oranda Tiirkiye’deki yetiskin kadinlarin pay1
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%381,7 iken, erkeklerin orani ise %76,5’tir (URL-3).

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii her ne kadar ilerleme gosterse de toplumda diji-
tal oyuna ve dijital oyun oyuncularina karsi beslenen bir 6nyargi bulunmaktadir.
Ciinki dijital oyunlarin medyadaki temsili yillar gegmesine ragmen olumsuzlu-
gunu siirdiirmektedir. Tiirkiye’deki devlet kurumlarmin ve sivil toplum kurulus-
larinin dijital oyunlar lizerinden bilhassa da dijital oyun bagimlilig1 tizerinden
ylriittigli kampanyalar bu olumsuz temsili siirekli hale getirmektedir.

Dijital oyun diinyasinin medyadaki olumsuz temsilinin incelenmesi i¢in bir son-
raki baslikta dijital oyunlar Frank Furedi’nin “korku kiiltiirii” yaklasimi ve risk
toplumu baglaminda ele alinacak ve bu kavramlar agiklanmaya ¢aligilacaktir.

KORKU KULTURU VE DIiJITAL OYUN DUNYASI

1990’11 yillar ile “glivenlik” adeta temel bir deger haline gelmis ve degistirme
istegi yerini giivenligi saglama kaygisina birakmistir. Her gecen giin giivenlik
ile ilgili endiseler artmaktadir. Bilyiik tehlikelerin yan sira kisisel giivenlik ile
ilgili riskler de giivenlik kavraminin igerisinde dnemli bir yer tutmaktadir. Fure-
di’ye gore, potansiyel tehlikeler giin be giin geniglemekte ve bunun sonucunda
giivenlik kalic1 bir kaygiya doniismektedir (Furedi, 2001:25). Furedi, giivenlik
kaygisindan bahsederken bu kayginin rutin bir hal aldigin1 ve insan davranisla-
rinin hi¢bir alaninin bu kaygidan bagimsiz olmadigini 6ne siirmiistiir. Furedi’ye
gore medya da bu noktada “risk” kavrami ile yakindan ilgilenmis ve gazeteler
“risk toplumu” terimini daha ¢ok zikreder duruma gelmistir. Akabinde daha fazla
uzmanin bir konu hakkindaki tehlikeler iizerine tavsiyelerde bulunmasi ile neyin
giivenli neyin riskli oldugu sorusunu da beraberinde getirmistir.

Bugiin, toplumsal ve teknolojik gelismeler 1s181inda elbette yasam ¢ok daha kolay
ve ihtiyaclar daha erisilebilirdir. Dolayisiyla daha saglikli bir yasam da miimkiin
olmaktadir. Ancak Furedi’nin goriisiine gore birgok insan toplumsal ve ekonomik
anlamda yasanan ilerlemelerin daha biiyiikk ve yeni sorunlara yol agacagin
diisiinmektedir. Bilimsel gelismelerin yasatacagi sorunlar hesaplanamaz ve 6n-
lenemez olarak goriilmektedir. Bu noktada da yeni teknolojilerin ¢evreye zarar
verdigi siiphesi genis giivenlik kaygisina temel olusturmaktadir. Furedi’ye gore
bdyle bir atmosferde, yani siirekli olarak risk ve giivenlik kaygisinin egemenlik
kurdugu diizende, bireyler davranislarina ket vurmaya ve kendilerine sinir ge-
tirmeye c¢agrilmaktadir. Furedi bu bakis agisinin bir anlamda 6nemli sonuglar
dogurdugunu belirtir. Glivenlik kavraminin kutsallastirilmasi ve risk almanin la-
netlenmesi ile beraber toplumlar yenilige ve deneylere kapali hale gelir. Yenilige
kendini kapatan toplumlar esasinda karsilastiklar: sorunlarla ugrasamaz, aciz bir
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varliga dontsiir. Furedi bu bakis acisin1 “Bizi ve ¢ocuklarimizi riskten korumak
adina deney yapmanin smirlandirilmast aslinda insanin potansiyelinin hor go-
riildiigii anlamina gelir” ifadesi ile elestirmektedir (Furedi, 2001:39).

90’11 y1llarin sonunda “Korku Kiiltiri” isimli kitab1 kaleme alan Furedi, internete
dair gelistirilen korkuya da deginmistir. Internet, yasam standardim yiikseltecek
bir arag¢ olarak goriiliirken ayn1 zamanda yeni risklerin ve tehlikelerin de ortaya
cikacagi bir ortam olarak goriilmeye baslanmistir. Siber ortamin tasidig: tehlike
konusunda bas1 ¢eken endise ise siber porno ve kisisel bilgilerin ele gegirilmesi
olmustur. Furedi, internet dahil yeni bir¢ok teknolojinin riskli olarak goriilmesini
olagan karsilar. Ciinkii ortaya ¢ikan her yeni risk, toplum tarafindan ciddiye alin-
maktadir. 1996 yilinda Dr. Ivan Goldberg, “internet bagimliligi sendromu”ndan
ilk bahsettiginde bunun bir saka oldugu diistiniilmiistiir. Bununla beraber internet
bagimlilig1 sendromu, o donemde isten ¢ikarilmanin, iflasin, iligkilerin zedelen-
mesinin ve hatta intihar etmenin sorumlusu olarak nitelendirilmistir (Akt. Furedi,
2001:63).

Furedi, internet hakkindaki endiselerin esasinda var olan korkularin internctte
yeniden hayat bulmast ile ortaya ¢ikacagim ileri siirer. Internet, o dénemde ortaya
cikan yenilikler araciligi ile insanlarin huzurunu ve giivenligini bozacak kisiler
icin firsat ve olanak sunan bir arag¢ olarak yorumlanir. Bu kaygilar dogrultusunda,
Furedi biitlin yeniliklerin aslinda potansiyel tehlikeleri artirdigini belirtir. Bir¢ok
yenilik ve gelismede de tehlike potansiyelinin goriilmesinin sebebi esasinda bu-
dur; yani var olan tehlikenin bu yenilikler ile yeni bir boyut kazanmasi. Furedi,
aslinda toplumda var olan kaygilarin gelisen teknoloji ile ortaya ¢ikan bir siireg
olmadigini da ekler. Ozellikle internet ortamina duyulan panigin kaynag: aslinda
toplumda zaten var olan ¢ocuklarin giivenligi konusundaki artmis olan kaygi-
dir. Furedi’ye gore ¢ocuklarin giivenligi ile ilgili kaygilarin video ve bilgisayar
oyunlari ile iliskilendirmesi olduk¢a olagandir. Ciinkii ortaya ¢ikan her bir yeni-
lik, gegmis deneyimler {izerinden incelendiginde o yeniligin ¢ocuklart riske at-
tigindan ve hatta uluslararasi terdr i¢in bir zemin olusturdugundan stiphelenilir
(Furedi, 2001:64).

Risk ve kaygilardan s6z ederken sanayilesme siireci ile toplumlarin yasadigi
gelismesi siirecini risk toplumunun belirleyicisi olarak géren Ulrich Beck’e de-
ginmek de yerinde olacaktir. Beck’in risk toplumu kurami, sanayi toplumunun
beraberinde getirdigi ¢evresel, kiiltiirel ve toplumsal yan etkiler ile tehlike, teh-
dit ve risk gibi kavramlar1 da igerisinde barindirmaktadir. Beck’e gore sanayi
toplumunun devaminda gelen risk toplumu, denetim eksikligi, bilingsizlik ve
yeniliklerin adeta sorgusuzca yasanmasi ve risklerin doniismesi ile meydana
gelmektedir. Riskler sadece ¢agimizin bir sorunu degildir, riskler yiizyillardir
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varligmi siirdiirmektedir. Fakat giiniimiiz caginda riskler boyut degistirmistir.
Dogal felaketler ve salgin hastaliklar diginda yasanan teknolojik gelismeler de
risk kavraminin boyutunu degistirmistir (Cuhaci, 2004:42).

Beck, 2003 yilinda katildig1 bir sdyleside, modern diinyanin getirdigi teknolo-
jik gelismelerin 15181nda diinyadaki Slgiilebilir risk ile dl¢iilemez giivensizlikler
diinyasindan s6z etmistir. Beck, bu dogrultuda ¢agimizda verilen kararlarin diin-
yadaki yagami tehdit eden ve kontrol edilemez sonuglara stiriikledigini ifade et-
mistir. Aynt zamanda ona gore icerisinde bulundugumuz risk toplumu, tek bagina
bir iklim degisikligi ya da ekolojik felaketler gibi tehlikelerden ibaret degildir.
Ciinkii bu toplum, her seyin birbirine bagli oldugu ve kontroliin kaybedildigi bir
toplumdur (URL-4).

Dijital oyunlara korku kiiltiirii ve risk toplumu baglaminda baktigimizda, dijital
oyunlar giiniimiiziin popiiler bir yeni medya ortami olarak esasinda korkularin
ve endiselerin kelimenin tam anlamiyla pompalandig1 bir alandir. Yeni iletisim
teknolojileri her ne kadar giinlilk yasamimizin siradan bir parcasi haline gelse de
teknoloji ile ilgili kaygilar ve “dijital endiseler” bakidir. Bu noktada endisenin
en yogun yasandigi konulardan biri de glinlimiiziin popiiler tiiketim alanina do-
nlismiis olan dijital oyunlardir. Toplumlarin risk algisini bir noktada doniistiiren
de bilgi ve deneyimin eksikligidir. Dijital oyunlar her ne kadar diger iilkelerde
oldugu gibi lilkemizde de yiiksek kullanici sayisina erismis olsa da 6zellikle geng
kusagin disinda kalan jenerasyonun dijital oyunlar konusunda endiseli oldugu
varsayllmaktadir.

Dijital oyunlar ile korku kiiltliriinii bir araya getiren kavramlarin basinda kus-
kusuz dijital oyun bagimlilig1 gelmektedir. Bagimlilik, korku kiiltiiriiniin ige-
risinde karsimiza ¢ikmakta ve giiniimiiziin de 6nemli problemleri arasinda yer
almaktadir. Tiirk Dil Kurumu Soézliigiinde bagimlilik soyle tanimlanmaktadir:
“Bir kimseye veya seye maddi veya manevi yonden asiri bagl olmak.” (Giincel
Tiirk¢e Sozliik). Bununla beraber bagimlilik, istem dis1 yineleme ve yinelemeye
engel olamama durumu olarak da tanimlanmaktadir (Kus, 2021:15). Amerikan
Psikiyatri Birligi’nin yayimladig kitapta (The Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders—Mental Hastaliklar Teshis ve Istatistik El Kitab1) oyun ba-
gimlis1 tanisi koyabilmek i¢in 9 kriterden bahsedilmis ve bu 9 kriterden en az 5
kriterin oyun oynayan bireyde bulunmasi gerektigi belirtilmistir. Kriterlere gore;
oyunlar ile asir1 zihinsel ugras, oyun oynamadan uzaklasildiginda cekilme belir-
tileri, oyunlar i¢in giderek daha fazla zaman ayirmaya ihtiya¢ duyma, oyunlara
katilim1 kontrol etmek i¢in basarisiz girisimler, oyunlarin disinda kalan hobi ve
eglencelere ilginin azalmasi, psiko-sosyal sorunlarin bilgisine ragmen asir1 dere-
cede oyun oynamaya devam etme, oyun oynama miktari ile ilgili bireyin ¢evre-
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sindeki yakinlarini yaniltict bilgi vermesi, olumsuz ruh hallerinden uzaklagmak
icin oyun oynama ve oyunlara katilimdan dolay1 is ve kariyer firsatin1 kaybetme
oyun bagimliligindan s6z etmek i¢in gerekli maddelerdir (Akt. Kus, 2021:18-19).

Medya, toplumlarin riski algilayis bigcimlerini sekillendirmektedir. Cesitli ca-
lismalara gére medyanin belirli suglar ya da hastaliklar konusunda yaptig1 vur-
gu, kamuoyunun bu sorunlarla ilgili tehlike duygusunu artirmaktadir (Furedi,
2001:83). Bu baglamda, dijital oyunlar konusunda medyada olusturulan algi1 da
elbette halihazirda var olan dijital oyun bagimlilig1 endisesini beslemektedir. Bil-
gi edinmek icin kisisel deneyimler yerine medya yolunu tercih eden bireyler, bil-
ginin aktarilma tarzindan etkilenmektedir. Bilginin aktarilma tarzi, bireylerin so-
runu algilayisina yon vermektedir. Medyadaki haberlerin riski ifade etme bigimi,
riski nitelerken kullanilan semboller ve sdylem riskin algilanisini belirlemektedir.

Bu dogrultuda, ¢aligmanin bir sonraki boliimiinde “Kamuya Yararli Cemiyetler”
arasinda yer alan Yesilay’in ve devlete bagli yapilarin dijital oyun iizerine yaptik-
lar1 sosyal medya paylasimlart ve uyarilart sdylem analizi yontemi ile alinmis ve
bu paylasimlarin korku kiiltiiriine nasil yon verecegi tartisiimistir.

ARASTIRMANIN AMACI VE YONTEMI

Yapilan bu ¢alismada, glinlimiiziin ayrilmaz bir par¢asi haline gelen ve yaratici
endiistri igerisinde bugiin 6nemli bir yer tutan dijital oyunlarin, Tiirkiye nin 6nde
gelen sivil toplum kuruluslarindan biri olan Yesilay tarafindan nasil degerlen-
dirildigi ve dijital oyun konusunda nasil bir yaklasim sergilendigi anlatilmaya
cabalanmigtir. Yesilay’in yani sira Siber Suglarla Miicadele Daire Baskanligi
(Siberay), Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumuna bagl Giivenli Internet Mer-
kezi ve Cumhurbagkanligi Dijital Doniisiim Ofisinin sosyal medya paylasimlari
iizerinden bir analiz gerceklestirilmistir. Bu sosyal medya paylasimlari, amaglh
orneklemler olarak ¢alisma i¢in uygun icerige sahiptir. Amagh drnekleme, nitel
arastirmalarda yaygin bir 6rnekleme tiirii olarak bilgi agisindan zengin durumla-
rin se¢ilmesinden olusmaktadir. Aragtirmanin amacina en iyi hizmet eden amagl
orneklemde, drneklemin evreni temsil etme kaygist yoktur. Elde edilen sonuglar
evrene genellemeden arastirmanin amaci dogrultusunda yorumlanir. Bu yorum-
lama, se¢ilen drneklem temelinde gergeklesir (Bastiirk ve Tastepe, 2013:144). Bu
dogrultuda, amacgh 6rneklem teknigi ile secilen sosyal medya paylagimlari, bizzat
calismada 6rneklemin betimlenmesi olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Calismada sivil toplum kurulusu olan Yesilay’in ve devlet kurumlarinin dijital

oyun konusunda izledigi ¢izginin korku kiiltiirii baglaminda nerede durdugu
ve bununla beraber boéylesine giindemde olan bir alanda toplumun nasil
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yonlendirildigi sorusuna yanit bulmak istenmistir. Sosyal medya araciligi ile ya-
pilan paylasimlarin nasil yanki buldugu konusu da merak konusudur. Diinyanin
bir¢ok yerinde yatirimlar yapilan dijital oyun endiistrisine Tiirkiye’nin 6nde ge-
len kurum ve kuruluslariin bakis a¢isinin ne oldugunu ortaya koymak da bu
noktada 6nemli gortinmektedir.

Bu ¢alismada elde edilen icerikler, Teun A. van Dijk’in elestirel soylem analizi
yontemi ile analiz edilmistir. SGylem; sz, hitabet, bir konuyu sézle veya yazili
olarak islemek anlamina gelmektedir. Ayn1 zamanda sdyleme eyleminin sonucun-
da ortaya cikan dilsel ifadelerin sozlii veya yazili halidir. Soyleyen, sdylenen seyi
yani mesaj1 alicilara ulastirmak tizere kodlamaktadir. Kodlama, bireyin yasadigi
kiiltiire, egitimine, meslegine vb. bagh olarak degisim gostermektedir. Soylem,
tam da bu nedenle bireysel degil sosyal bir konudur. Dolayisiyla sdylem, sosyal,
siyasi, kiiltiirel ve ekonomik alanlarla da ilgilidir (Bal, 2016:286). S6ylem analizi,
siir, roman, haber, film, reklam vb. igerikler {izerine uygulanirken esasinda amag
metnin i¢indeki anlamlarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu analiz sézciikler ve climleler
araciligr ile gergeklestirilmektedir. Soylem analizinde sozcliklere ve tiimcelere
bakilirken goriintirdeki anlamlarinin disinda o terimlerin tretildikleri iliskilere
ve tarihsel siireclere de odaklanilir. Bu dogrultuda s6ylem analizi, dil aracilig1 ile
metnin sosyo-politik ve kiiltiirel kodlarini da inceler (Glingdr, 2016:256).

van Dijk, elestirel sdylem analizi yaklagimi ile Avrupa’daki etnik gruplarin ve
azinliklarin medyada nasil temsil edildigine odaklanmistir. Ozellikle haberler
iizerinden bir ¢éziimleme yapan van Dijk, onyarginin ve irk¢iligin yeniden {ireti-
mini ortaya koymaya ¢alismistir (Durna ve Kubilay, 2010:67).

van Dijk elestirel soylem analizi ile sosyal sorunlara ve bilhassa egemenligin
yeniden tiretiminde sOylemin rolii lizerinde durmustur. Elestirel sdylem analizi,
egemen gruplarin ¢ikarini soylemler araciligi ile anlamaya ¢alisir. van Dijk’a gore
toplumun egemen gruplar1 zihinlerin denetimi i¢in metinleri ve konusmalar1 da
denetim altinda tutmak ister. Bu yontem dogrultusunda, yani sdylem iiretimi ile
Van Dijk toplumsal denetimin saglanacagini ifade eder. van Dijk’a gore giigsiiz
olanlarin sdyleyecegi hicbir sey, konusacaklari hi¢ kimse yoktur ve ¢ocuklar,
kadinlar, mahktimlar vb. gruplar giiclii olanlar konusurken sessiz kalmaktadir
(Bal, 2016:346).

van Dijk’a gore sOylem analizinde metin i¢inde yatan ideolojiyi ¢cozebilmek
icin ciimlelerde veya metnin bir boliimiinde ima edilen anlamlarin acik hale
getirilmesi elestirel analizin giiclii bir aracidir. Baz1 climleler s6ylendigi seyden
cok daha fazlasini igermektedir. SOylemi analiz etmek i¢cin metinde bulunan 6n-
yargl, yadsima gibi ifadeleri kesfetmek aslinda 6nemli birer ipucu saglamaktadir.
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Ornegin “X’e kars1 degilim ama...” seklindeki bir ifade aslinda X’e kars1 olma-
makla beraber ayni zamanda “ama” ile baslayan climlede, “X” otekilestirmeye
devam edilmektedir (Bal, 2016:349).

van Dijk’in sundugu ¢6ziimleme ¢ercevesi mikro ve makro yap1 olarak iki dii-
zeyde ilerlemektedir. Mikro diizeyde; sozciik segimleri, cimle yapilari ve cim-
leler arasinda kurulan nedensellik iligkileri ile retorik incelenmektedir. Sozciik
secimleri, bir metinde egemen olan ideolojiyi de ortaya koymaktadir. Ornegin bir
kisinin “terdrist” ya da “ozgiirliik savasgisi” olarak nitelendirilmesi gazetecinin
veya gazetenin ideolojisini gosteren bir detaydir. Ciimle yapilarinda incelenen
detaylar ciimlenin basit veya karmasik, aktif veya pasif olup olmadigina dair so-
rular iizerinden sekillenmektedir. Retorik ise haberin inandiriciligini artirmaya
yoneliktir. Haber metninde yer verilen istatistikler, tanik goriisleri vb. bir ikna
yontemi olarak haberin inandirict olmasini saglamaktadir (Durna ve Kubilay,
2010:68).

Makro diizeyde gergeklesen analizde ise tematik ve sematik olarak iki boyut kar-
simiza ¢ikmaktadir. Tematik analiz; haber basliklari, alt bagliklar, haber girisi ve
spotlardan olugmaktadir. Tematik yap1, bir haberin makro orgiitlenmesini ortaya
cikarmaktadir. Haberin makro diizeyde igeriginin temsilleri haberin anlamin1 ni-
telemektedir. Sematik analiz ise durum ve yorumdan olugmaktadir. Haber metni
incelenirken ardalan bilgisi, baglamsal bilgi, sonuglar ve haber kaynaklar1 temel
Olciitler olarak degerlendirilmektedir. Durum boliimiinde, hikaye orgiisii irde-
lenmektedir. Durum hakkinda bilginin tam olup olmadigina bakilmaktadir. Ana
olayn islenisi ve sonuglar incelenmektedir. Bu noktada ardalan bilgisi, olaylarin
toplumsal ve siyasi yoniinii ifade etmektedir. Yorum bdliimiinde ise haber kay-
naklar1 habere konu olan olayin taraflarinin tepkileri ele alinmaktadir (Durna ve
Kubilay, 2010:68).
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Tablo 1. Hiiseyin Bal’in “Nitel Arastirma Yontem ve Teknikleri” Kitabindan
Yararlanarak Olusturulan Elestirel S6ylem Analizi Modeli

A. Makro Yap1
1. Tematik Yapi

a. Bagliklar
b. Video- Fotograf Tanimlar1
c. Etiketler
2. Sematik Yap1
a. Durum Tanimi
1. Videonun Anlatim dili
2. Sonuglar
3. Ardalan Bilgisi
4. Baglam Bilgisi
B. Mikro Yapi
1. Sentaktik Coziimleme
a. Climle Yapilariin Aktif veya Pasif Olmasi
b. Ciimle Yapilarinin Basit veya Karmagsik Olmast
2. Bolgesel Uyum
a. Nedensel Iliski
b. Islevsel iliski
c. Referansal Iliski
3. Kelime Secimleri
(Metafor, metanomi, diiz degigmece)
4. Retorik
a. Gorseller

b. Inandiric1 Bilgiler

van Dijk’ i sunmus oldugu bu analiz ¢ergevesi, metinlerin toplumsal bag-
lam ile iligkisini ortaya koymaya yardime1 olmaktadir. Ayrica van Dijk elestirel
sOylem analizi yaparken dikkat edilmesi gereken noktalar oldugunu vurgula-
maktadir. SGylemin baglamimi incelemek, hangi gruplarin ve iktidar iliskilerinin
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bulundugunu ¢6ziimlemek, “biz” ve “onlar” hakkindaki olumlu ve olumsuz
goriigleri ortaya ¢ikarmak, imalar1 ¢éztimlemek ve kutuplastirilmis grup kana-
atlerini vurgulayan bi¢imsel yapiy1 incelemek van Dijk’in vurguladig1 noktalar
arasinda yer almaktadir.

YESILAY’A AIT ICERIKLERIN ANALIZi

Yesilay @

Dijital oyunlarin spor olarak isimlendirilmesi zararlarinin
g6z ard edilmesine neden oluyor. Oysa bu oyunlar
teknoloji bagimliligini tetikliyor, kumar bagimhiigina
giden yolu kolaylastiriyor.

SPORUN
EEEE'S

Sekil 1. Yesilay’in 8 Eyliil 2020 Tarihli Twitter Paylasimi
Kaynak: (URL-5).

Elestirel soylem analizi yonteminin birinci diizey ¢oziimlemelerinden biri olan
makro yapi iizerinden bir inceleme yaptigimizda, Sekil 1°de yer alan metnin
“Dijital oyunlarin spor olarak isimlendirilmesi zararlarinin goz ardi edilmesine
neden oluyor.” seklindeki giris ciimlesi direkt olarak dijital oyunlara karsi ¢ikan
bir durus sergilendigini gostermektedir. E-spor kavramina onyargi ile yaklasan
Yesilay, kullanilan gorselde “Sporun eee’si olur mu?” sorusu ile e-spor’a karsi
sundugu Onyargiy1 pekistirmistir. E-spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojile-
rini kullandiklar1 spor faaliyeti alani olarak tanimlanmaktadir. Yani sira, iki insa-
nin internet araciligi ile ya da biiyiik organizasyonlar ile bir araya geldikleri ve
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hem fiziksel hem de zihinsel olarak birgok spordan daha fazlasini kapsayan bir
spor olarak goriilmektedir. Ayrica e-spor bireysel ya da takimlar halinde, farkli
dallarda, refleks, hizli karar verme, el-go6z koordinasyonu gibi yeteneklerin or-
taya ¢iktig1 sanal platformlar olarak tanimlanmaktadir (Cetinkaya, Zalimalioglu,
2021:123). Bugiin diinyanin bir¢ok noktasinda, Tiirkiye de dahil olmak {izere,
e-spor alaninda biiytik turnuvalar diizenlenmekte ve giinlimiiziin 6nde gelen glo-
bal sirketleri bu turnuvalara ve e-spor takimlarina sponsor olmaktadir. Ekono-
mik yapi igerisinde dnemli bir pay1 olan dijital oyun endiistrisi ve e-spor iizerine
yapilan bu paylasimda metnin daha giris climlesinde kendini gosteren dnyargi,
climlenin devaminda deginilen teknoloji ve kumar bagimlilig: ile yine kendine
yer bulmaktadir. Paylasimda ardalan ve baglam bilgisine bakildiginda bu detayla-
rin eksik kaldig1 da goriilmektedir. Dolayisiyla icerik, bagimliligin tanimina dair
bilgiden yoksundur.

Yesilay’in paylagimda tercih ettigi sdylem, internetin yayginlagtigr ilk déonemde
internete ve teknolojiye kars1 gelistirilen korkunun ve onlarin bir¢ok riski ige-
risinde barindirdig1 diisiincesinin giiniimiize kadar ulastigini kanitlar nitelikte.
Bagimlilik kaygisinin da dile getirilisi, héalihazirda varligimi siirdiiren korkuyu
yeniden Uretmektedir.

Mikro diizeyde bir analiz yaptigimizda, climle yapilarinin aktif ve basit oldugu
goriilmektedir. Bu yapida bir climle ise daha etkili ve anlasilir bir gériiniime bii-
rinmektedir. Fakat “dijital oyunlarin spor olarak isimlendirilmesi” seklinde bas-
layan climle, e-spor camiasinin olumsuz yonde elestirildigini ortaya koymaktadir.
Bu ciimle ayn1 zamanda bolgesel uyum iizerinden incelendiginde nedensel iligki-
yi de gostermektedir. Dijital oyunlarin e-spor olarak nitelendirilmesi sanki kumar
bagimliligina sebep olmaktadir gibi bir algi olusturmaktadir.

Yesilay’in e-spor diinyasini elestirdigi ve toplumu uyardig1 bu paylasimda, segi-
len gorselin retorigi giiclendirdigini soylemek miimkiindiir. Sdylemde, retorigin
okuyuculari ikna etmek ve inandirmak igin olduk¢a mithim oldugunu belirten
Van Dijk’in bakis agis1 dogrultusunda bir inceleme yaptigimizda, gorselde nis-
peten sisman bir gencin tercih edilmesi de metinde hakim olan 6nyargi ifadesini
beslemektedir. Bu gorsel secimi akillara “oyunlara zaman ayirirsaniz beraberinde
sismanlik da gelir” diisiincesini getirmektedir. Dolayisiyla aslinda toplumun ya-
sadig1 korkulardan biri olan sigsmanlik endisesi de yeniden iiretilmektedir.
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Yegilay &
B @1920yesilay

Dijital oyunlar, insanlarin hayatlarini daraltip
zorlastirarak bagimliiga donlismesin. #Yesilay #Espor

Dijital oyunlar,
insanlarin hayatlarim daraltip
zorlagtirarak bagmliliga
daniigmesin.

arak online oyl
digindyoruz, Ancak,gelsimsel bi
hayatlarinda yer almas. gereken s

4
inlemeksin bir miic

05 4:32 - 9 Ey 2020 - Twitter for iPhone

Sekil 2. Yesilay’in 9 Eyliil 2020 Tarihli Twitter Paylasimi

Kaynak: (URL-6).

Yesilay’in 9 Eyliil 2020 tarihli paylagimina baktigimizda Covid-19 pandemisinin
etkilerinin yogun yasandig1 ve bireylerin daha ¢ok dijital oyunlara yoneldigi giin-
lerde Yesilay’in paylagimlari da dijital oyun ve bagimlilik iizerinedir. Makro yap1
iizerinden elestirel sdylem analizi gerceklestirdigimizde yine paylasimin “Diji-
tal oyunlar, insanlarin hayatin1 daraltip zorlastirarak bagimliliga doniismesin.”
seklindeki bashig1 dikkat ¢ekmektedir. Bu paylasimda, Yesilay onyarg: ifadeleri

kullanarak, sdylem analizi i¢cin 6nemli ipuglart vermeye devam etmektedir.
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Dijital oyunlar,
insanlarin hayatlarini daraltip
zorlastirarak bagimliliga
déniismesin.

Yesilay olarak, hem tilkemizde hem diinyada bagimlliklarin
onlenmesi ve rehabilitasyonu igin ¢alisiyoruz. Calisma
alanlarmiz arasmda teknoloji bagimllig da yer aliyor. Dijital
teknolojiler, insanlarin hayatlarini daraltip zorlastirarak
bagmlilga doniigmesin, ozgtir yasamlarinin suriikleyici bir
aracis! olarak hayatlarini gelistirsin ve kolaylastirsm istiyoruz.
Bu amagla yaptigimiz egitim, bilgilendirme ve dikkat gekme
galismalarimiza hig sliphesiz online oyunlar da giriyor.

L .Ia:m/ C vesiar

Sekil 3. Yesilay’in 9 Eyliil 2020 tarihli Twitter paylagimi
Kaynak: (URL-6).

Twitter’1n karakter kisitlamasindan dolay1 paylasim metnini gorseller halinde su-
nan Yesilay, Sekil 3’te goriilen paylasimin birinci gorselinde paylasim basghigin-
daki ciimleyi yineleyerek endise iiretmeye devam etmistir. Fakat bunun yaninda
olumlu bir ifadeye yer verilerek dijital teknolojilerin hayati kolaylastiran ve gelis-
tiren yaninin oldugu da belirtilmistir. Yesilay’in e-spor konusunda sergiledigi kat1
tavir bu paylasimda yerini orta yolu bulan bir sdyleme birakmigtir. Fakat bununla
beraber teknoloji bagimliligina deginerek “teknoloji her ne kadar hayati kolaylas-
tirsa da bagimlilik riski tagimaktadir” kaygisini yeniden iiretmektedir. Dolayisiy-
la korku kiiltiirlinii stirdiiren anlayis esasinda varligini siirdiirmektedir.

Ciimle yapilarina baktigimizda aktif ve kismen basit kismen karmasikliga dogru
evrilen bir gdriinlim karsimiza ¢ikmaktadir. Basit climle yapilari, dort gorsel ha-
linde sunulan metinde anlasilirlig1 artirmaktadir. Ayrica metnin sonunda, yapilan

caligmalara deginilmesi de konuya dair baglam bilgisini de zenginlestirmektedir.
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Online oyunlar, diinya gapinda milyarlarca insanm giinlik
hayatlarmda eglence amacli olarak kullandigi araglardan bir
tanesi. Insanlarn hayatlarini isgal etmedigi ve zorlastrmadigi.
bagimllga déntismedigi stirece online oyunlara karsi
olmamiz miimkiin degil. Ancak. hem iilkemizde hem de
diinyada yapilan arastirmalar gésteriyor ki, online oyunlarin
amag, igerik ve siire kontroli olmadan, ger¢ek hayati ihmali
ile seyreden bir sekilde oynanmasi bagimuliga dontsebiliyor.
Online oyun bagimulig da siireg i nde online kumar
bagimliligina déniigme anlaminda ci ir risk barmdiriyor.
Nitekim, bu gergeklerden hareketle Diinya Saglik Orgiitii,
bizim de katki sagladi§imiz 5 senelik yogun bir caligma
siirecinin ardindan online oyun bagimliligi ve online kumar
bagimulig: tanimlarini yaparak ICD-11'de yaymlama karari
aldi. Bu kararin almmasi online oyun ve online kumar
bagmulgina karsi biitlin tlkeler igin koruyucu halk sagligi
calismalarinin yapilmasini gerektiriyor. Yesilay olarak biz de
bu gerekliligin ve sorumlulugun farkinda olarak
galismalar yapiyoruz.

'Ia.}”/ (@ YESILAY

Sekil 4. Yesilay’in 9 Eyliil 2020 tarihli Twitter paylasimi

Kaynak: (URL-6).

Sekil 4’te bulunan paylasimin ikinci gorselinde yer alan metne bakildiginda, van
Dijk’1n 6nyarg1 ve yadsima gibi ifadelerin s6ylem analizinde 6nemleri ipuclar
oldugunu belirttigi akillara gelmektedir. “X’e karsi degilim ama...” seklindeki
yapiy1 bu metinde “...Online oyunlara karsi olmamiz miimkiin degil. Ancak...”
climlesinde goriiyoruz. Bu baglamda irdeledigimizde, aslinda “ancak” ifadesi
ile devam eden metinde bagimlilik konusundaki endise yine beslenmeye devam
edilmistir. Metin igerisinde 5 senelik bir ¢alisma yapildigina deginerek konuya
dair ardalan bilgisi de zenginlestirilmektedir.

Sekil 4’te yer alan metne mikro yap1 tizerinden elestirel soylem analizi getirecek
olursak, climle yapilarinda aktiflik géze carpmaktadir ve baglaclar ile birbirine
baglanan ciimlelerde karmasiklik s6z konusudur. Gorseldeki metinde retorik ile
ikna ve inandiriciligin da giiclendirildigini sdylemek miimkiin olacaktir. Diinya
Saglik Orgiitii ile is birligi icerisinde bir calisma yapildigina deginmek Yesilay’in
bagimlilik konusundaki durusunu ve metinde yer alan bilgilerin inandiriciligini
beslemektedir.
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Online oyun oynamanin e-spor olarak adlandrlmasmm
dogru olmadigma ve bu adlandirmanin gocuklarimiz.
genglerimiz ve aileleri igin ciddi bir risk tasidigina inaniyoruz.
Gocuklarimizin, genglerimizin egitim ve eglence amagl
olarak online oyunlar oynamasinin olduke¢a dogal oldugunu
diigiiniiyoruz. Ancak, geligimsel bir ihtiyaglar olarak
hayatlarmda yer almasi gereken sporun yerine online
oyunlarin ismi degigtirilerek e-spor olarak konulmasini
kabul etmiyoruz. Online oyunlarin etrafinda oyun igi

satn almalar ve b )
zi ekonomik olarak istisma

elisimlerinin en
mli faaliyet.

1“},,/ ‘ C ‘YESiI.AV

Sekil 5. Yesilay’in 9 Eyliil 2020 Tarihli Twitter Paylagim1
Kaynak: (URL-6).

Sekil 5°te yer alan metne baktigimizda Yesilay’in e-spor karsiti tutumu yine karsi-
miza ¢ikmaktadir. Ustelik metnin giris ciimlesinde bulunan ve e-spor kavraminin
“ciddi bir risk tagidig1” ifadesi dijital oyun ve e-spor’a yonelik dnyargiy1 besleyen
bir bakis agis1 sunmaktadir. Yasadigimiz ¢ag, teknolojinin ve yeni medyanin giin-
lik yasamimizin bir parcasi oldugu diizenden ibaret olsa da kaygilar ve riskler de
¢agin bir pargasi olmaya devam etmektedir. Yesilay’in sosyal medya paylasimla-
rinda hakim olan sdylem de bu kaygi ve risklere yogun olarak vurgu yapmakta ve
korku kiiltiirtiniin perginleyicisi haline gelmektedir. Bagka bir deyisle, metindeki
sematik yapida olaym sunumu olumsuz bakis acisi ile gergeklestirilmektedir.

Metin mikro yap1 diizeyinde incelendiginde aktif ciimle yapisi goriilmekte ve
climleler kullanilan baglaclar ile karmasik bir yapiya biirinmektedir. Bolgesel
uyum diizeyinde degerlendirme yaptigimizda ise oyunlarin ve e-spor kavrami-
nin genglerin ekonomik istismarina sebep olacagi detay1 ile nedensel baglar ku-
rulmaktadir, dolayisiyla nedensel iligkiden s6z etmek uygun olacaktir. Metinde
tercih edilen s6zciik se¢imleri de Yesilay’in oyunlara karsi tutumunu ortaya koy-
maktadir.
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Ve uyariyoruz;

= Sporun e'si olmaz, online oyunlar spor degildir.

* Online oyunlari oynamak asil sorun degil, igerik ve siire
gergevesinin clmamasi, gergek hayatin ihmali sorundur.

« Online oyunlari gergek hayati ihmal edecek bir sekilde
oynamak online bagimliliklara sebep olur.

* Gocuklarimizin ve genglerimizin geligimsel olarak
hayatlarinin en kritik déneminde online oyun oynayarak
eglenirken ayni zamanda gergek hayat faaliyetleriyle de
bugiinlerine ve yarmlarina yatirim yapmalari miimkiindiir.

Yesilay olarak bagimllklara kars: bir asri devirdigimiz bir
elenin |cmch=yw Bagimllk endistrisi bagimllklara
y ve eglenceli hale getirmek igin bir
e bagimulklar yayildikga paralar kazaniyor.
Yesllay clarak biz de toplumumuzda her tiirlil bagimuliklan
onlemek igin bir mucadele veriyoruz; gocuklarimizi ve
genglerimizi, bugiiniimiizii ve yarinlarimizi kazaniyoruz.

1“},/ o YESiLAY

Sekil 6. Yesilay’in 9 Eyliil 2020 Tarihli Twitter Paylagimi
Kaynak: (URL-6).

Sekil 6°da yer alan metnin giris climlesine baktigimizda esasinda metnin bas-
langicinda ortaya koyulan 1limli tavir, e-spor konusundaki kat1 goriis ile yerini
yeniden korku kiiltliriinii tirmandiran bir séyleme birakmistir. Olayin sunumu da
yine bagimlilik konusu iizerinden ilerlemektedir.

Metnin bu son paragrafina mikro yap1 diizeyinde baktigimizda aktif ve basit ya-
pil1 climlelerin yer aldig1 goriilmektedir. Metin, paylasimin son paragrafi olarak
aciklayict ve 6zetleyen niteliktedir. Metnin genel yapisini bolgesel uyum bagla-
minda degerlendirildigimizde islevsel iligkinin bulundugu goériilmektedir. islev-
sel iligki, bir climlenin a¢iliminin diger climlelerde yer aldigini ifade etmektedir.
Bu metinde de islevsel iligki ile konuya dair 6zetleme yapildig1 dikkat cekmekte-
dir. Bununla birlikte metinde referansal iligki de gbze carpmaktadir. Dijital oyun
ve e-spor kavram siirekli olarak bagimlilik ve risk terimleri ile birlikte ele alina-
rak bag kurulmakta ve bu bag tizerinden bir yap1 olusturulmaya ¢alisilmaktadir.
Metinde retorik ile gii¢lendirilen bir sdylem goriilmektedir. Yesilay, kurulusunun
100. y1l1 oldugu bilgisine gorsel tasarimlarinda da yer vererek yaptigi paylasim-
larinda bu kez metinde de bir asr1 devirdiklerini ekleyerek Yesilay’in kokli bir
kurulus oldugu imasinda bulunmus ve dolayisiyla boylesi koklii bir kurulusa ina-
nilmasi i¢in kap1 aralamistir.
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o

Dijital oyun bagimlilg bir hastaliktir. Fiziksel ve
psikolojik sagliginiz igin bu hastaliktan cocuklarinizi ve
kendinizi koruyun. Bunun igin;
Gocuklannizin bilgisayar kullanim siiresine ve igerigine
dikkat edin.

Gelecekleriyle
oynanmalarina
miisade etmeyin!

4C YESILAY '
I

05 4:46 - 18 Kas 2020 - Twitter for iPhone

Sekil 7. Yesilay’in 18 Kasim 2020 tarihli Twitter paylasimi
Kaynak: (URL-7).

Sekil 7°de bulunan paylagimin giris ciimlesine baktigimizda “Dijital oyun bagim-
lilig1 hastaliktir.” climlesi son derece yanki uyandiran ifadedir. Metindeki sunum,
kat1 bir sekilde dijital oyunlarin bagimliliga yol agtigi diisiincesi ile gercekles-
mektedir. Diinya Saglik Orgiitii’'niin hastalik ve saglik sorunlarmin uluslararasi
siiflandirma sistemine gore bir bireye oyun bagimlisi tanist koymak igin 12 aylik
stire¢ icerisinde belirtilen tani kriterlerinin bireyde goriilmesi ve davranigin tekrar
etmesi gerekmektedir. Bu tan1 kriterleri arasinda; oyun oynarken kabiliyetlerin
zayiflamasi, oyuna verilen dnceligin glinliik diger aktivitelerin dniine gegmesi ve
negatif sonuglarin goriilmesine ortaya ¢ikmasina ragmen oyun oynama eyle-
minde goriilen devamlilik ve artig yer almaktadir (Akt. Kus 2021:19). Bu dogrul-
tuda, anlasilmaktadir ki sadece sik oyun oynama eylemi gerceklestirmek dijital
oyun bagimliligindan s6z etmek i¢in ¢ok da yeterli degildir. Dolayisiyla bu pay-
lasimda ardalan ve baglam bilgisinden yoksun bir metin karsimiza ¢ikmaktadir,

Yesilay’in girig climlesinde hastalik kavrami {izerinde durmasi da aslinda salgin

hastalik doneminden gectigimiz bugiinlerde, hastalik kaygisini adeta yesertmek-
tedir. Climle yapilari iizerinden baktigimizda ise metnin oldukga basit oldugu ve
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dolayistyla daha carpici bir form kazandig1 gdze ¢arpmaktadir.

Yesilay’in paylasim i¢in tercih ettigi gorselde bir silah ve bir noktaya nisan alin-
dig1 detaylarinin bulunmasi da genel itibariyle oyunlarin savasmaktan ibaret ol-
duguna dair bir algi da olusturmaktadir.

SIBERAY’A AIT iCERIGIN ANALIZi

€ Tweet

Siberay &

o
- @SiberayEGM

M Oyun Oynamayr Gok Seviyorlar

Evet ama...

Dijital oyunlar, cocuklarimizin zihinsel gelisimlerini
olumsuz etkileyebildigi gibi, tembellik halleri ve obezite

baglangici gibi viicut sagliklarini olumsuz etkileyecek
prablemlerin de sebebi olabiliyor...

#SIBERAY

GOCUKLARIN®, ™ ,

NMASI
GEREKEN
ONLEMLER
NELERDIR?

SIBERAY

Sekil 8. Siberay’in 20 Mart 2021 Tarihli Twitter Paylagimu.
Kaynak: (URL-8).

Emniyet Genel Miidiirliigliniin bir parcasi olan ve siber suclarla miicadele eden
Siberay’in paylasimina makro diizeyde baktigimizda paylasimin giris climlesin-
deki “Oynamay1 c¢ok seviyorlar evet ama...” ifadesi, Yesilay’in da paylasimla-
rinda kendisini gdsteren ipuclari ile ayn1 dogrultudadir. Karsi olmamakla beraber
“ama” ile baglayan ciimlede dijital oyunlar ile ilgili olumsuz kavramlara yer ve-
rilmistir. Olayin sunumu ise “obezite” vurgusu ile saglik sorununa dikkat ¢ek-
mektedir. Metni mikro diizeyde ele aldigimizda ise aktif ve son derece basit yapili
climleler karsimiza ¢ikmaktadir. Basit yapili kisa ctimleler ile okuyucuyu konu
hakkinda etkilemek ¢ok daha kolay bir hal almaktadir. Bolgesel uyum diizeyinde
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baktigimizda ise cimlede nedensel iliski géze carpmakta ve saglik sorunlarinin
nedeni olarak dijital oyunlar isaret edilmektedir. SOylemi retorik bakimindan
irdeledigimizde saglik sorunlar1 vurgusu yapmak dijital oyunlara dair olumsuz
detaylara dikkati yogunlastirmaktadir.

GUVENLI INTERNET MERKEZIi’NE AiT PAYLASIMIN ANALIZi

.. Givenii Internet Merkezi @
G St

M 2021 yilinda yeni e-spor turnuvalan oyun severleri ve
izleyicilerini oyun maratonuna doyurmaya devam

ediyor.

Y E-spor nedir?

[@Tiirkiye'de E-spor

[£] Devam eden e-spor turnuvalan hangileri?

P Detayh bilgi igin yazimizi okuyabilirsiniz;

4= SPEED HANDS ~pa=

o

N
~ L ;!? %’

Sekil 9. Giivenli Internet Merkezi’nin 24 Eyliil 2021 Tarihli Twitter Pay-
lasimi.

Kaynak: (URL-9).

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu biinyesindeki Giivenli internet Merke-
zi’nin paylagimina baktigimizda Yesilay ve Siberay’dan daha farkli bir ¢izgide
oldugunu sdylemek miimkiin olacaktir. Yesilay’in ve Siberay’in paylasimlarinda
hakim olan séylem, dijital oyunlara ve e-spora karsi olduk¢a mesafeli bir yakla-
simda bulunuldugunu gostermektedir. Hatta dyle ki yukaridaki analizlerde go-
rildiigli iizere Yesilay e-spor kavramini tiimden reddetmektedir ve dijital oyu-
nun spor sayilamayacagim sikca dile getirmektedir. Giivenli internet Merkezi ise
yapilan paylagimin giris climlesinde 2021 yilinin e-spor turnuvalarinin oyunse-
verleri “doyuracagia” deginmistir. Bu baglamda, diger paylagimlara gére daha
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eglenceli ve e-spora karsi daha yakin bir sdylem sergilenmektedir. Metnin bu
sunumu dijital oyun diinyasina korku ve endiseden uzak bir yaklasim ortaya koy-
maktadir. Ayrica metinde e-spor kavramina, Tiirkiye’de e-spora ve devam eden
e-spor turnuvalarina dair detaylarin oldugu yazinin linki ilistirilmistir. Paylasim-
da bulunan linkler ile bir¢ok bilginin verilmesi de ardalan ve baglam bilgisini
desteklemektedir. E-sporu kucaklayan ve dijital oyunlara kars1 mesafeli durma-
yan bu paylasimda, kavramlar1 agiklayici ve aydinlatict bir yazinin linkinin ek-
lenmis olmasi metnin retorigine de katkida bulunmaktadir.

CUMHURBASKANLIGI DiJiTAL DONUSUM OFiSi’NiN PAYLASIM
ANALIZI

CB Dijital Doniisiim Ofisi & @dijital - 22 May

#® Dijital oyunlarda gok vakit gegiriyor,

# Oyun oynarken cok hirslaniyor,

#® Siirekli oyun diisiiniiyorsaniz dikkatli olmalisiniz.

Dijital oyun bagimlilig ve alinabilecek dnlemler videomuzda.

GUNLUK HAYATTAKI

o

0:31 2,9 B goriintiilenme

Q 4 81 Q 139

>

Sekil 10. CB Dijital Doniisiim Ofisi’nin 22 Mayis 2021 Tarihli Twitter
Paylasimi. Kaynak: (URL-10).

Cumhurbagkanligi Dijital Doniisiim Ofisinin video araciligi ile yaptig1 paylasi-
ma bakildiginda metindeki sunumun dijital oyun bagimliligi hakkinda uyarici
nitelikte oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bunun yani sira videonun anlatim dili
basit ciimlelerden olusmaktadir; anlagilir ve etkileyicidir. Dijital oyun bagimlili-
ginin belirtilerinin anlatildig1 videoda baglam bilgisinin bulundugunu sdylemek
miimkiindiir. Uyarilarin yaninda dijital oyunlara kars1 mesafe koyan herhangi bir
sOylem bulunmamaktadir. Fakat videodan alinan ekran goriintiisiine bakildiginda
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siyah tonlarin yogunlukta oldugu bir video hazirlandig1 gortilmektedir. Dijital
oyun bagimliligina karsi uyaran ve 6nerilerde bulunan bu video, tercih edilen si-
yah tonlar araciligi ile ayn1 zamanda dijital oyunlar hakkinda karamsar bir durus
sergilemektedir. Dolayisiyla okuyucularin/izleyicilerin zihninde olusacak imaj da
bu karamsarlik ile ayni dogrultuda olacaktir. Ciinkii var olan korkularin iizerine
karamsarlik ile insa edilen kaygilar birbirini kuskusuz besleyecektir.

SONUC YERINE

Bugiin hayatin ayrilmaz bir par¢asi haline gelmis olan yeni iletisim teknolojileri
stiphe yok ki yasamin bir¢ok alanimi doniistiirmiistiir ve doniistiirmeye de de-
vam edecektir. Teknolojinin dontistiirdiigii noktalardan biri olan bos zaman akti-
viteleri de hayatimiz1 sekillendirmektedir. Bu bos zaman etkinliklerinin basinda
cagimizin 6nemli bagrollerinden biri olan dijital oyunlar gelmektedir. Teknoloji
hayatimizi bdylesine degistirme giiciine ve yetenegine sahipken toplumda var
olan korku ve endiseler de bundan nasibini almakta ve korkulara da yenileri ek-
lenmektedir. Dijital oyunlar ile ilgili korku ve riskler de hayatimizin ayrilmaz bir
parcasi haline gelmistir. Ozellikle dijital oyun bagimliligmin daha ¢ok konusulur
olmasi ve dijital oyunlarin haddinden fazla tiiketilmesi ile beraberinde gelebi-
lecek baska saglik sorunlar1 da zaten var olan hastalik korkularina bir yenisini
eklemistir.

Tiirkiye de dijital oyun bagimlilig1 tizerine ¢aligmalar yiiriiten tilkelerden biridir.
Saglik Bakanligi’nin 7-8 Kasim 2018 tarihinde diizenledigi Dijital Oyun Bagim-
lilig1 Calistay1’nda disiplinlerarast bir bakis agisi ile dijital oyun iizerine tavsiye-
lerde bulunulmustur. Calistay ile ilgili yayimlanan sonug raporuna gore dzellikle
cocuklarim dijital oyunlara bagimli olmamasi i¢in bircok oneri siralanmistir. Bu
Onerilerde ebeveynlerin ve okullarin farkindaligini artirmak i¢in ¢aligmalar ya-
pilmas1 gerektigi vurgulanmistir. Korku kiiltiirli tizerinden degerlendirdigimiz-
de, deneyim ve bilgi eksikliginin oldugu yerde kaygilar ve korkular artmaktadir.
Bu noktada yapilacak bilgilendirmeler, riskin algilanis bigiminde 6nemli bir role
sahip olacaktir. Calistay raporunda bilgi eksikliginin giderilmesi adina medya
okuryazarliginin yayginlastirilmasi ve anne-babalara yonelik zorunlu bir egiti-
min gerektigi vurgulanmistir. Calistay raporunda ayrica kamu kurumlarimin da
dijital oyun bagimlilig1 konusunda neler yapmasi gerektigine dair oneriler bu-
lunmaktadir. Bilhassa kamu kurumlarinin dijital oyun bagimliligin1 6nleyebil-
mek adina risk altindaki ¢ocuklara yonelik birimler olusturmasi gerektigi ifade
edilmektedir. Dijital oyun bagimlilig1 iizerine ¢alismalar yiiriitecek kurumlarda
personel olan uzmanlara hizmet ici egitim ile personelin de yeterli bilgiye sahip
olmasi gerektigi eklenmistir (URL-11).
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Calistay raporunda yer alan 6nemli bagliklardan biri de oyun bagimliliginda med-
yanin roliiniin tartisildig1 bolimdiir. Medya, kuskusuz bilgi ve deneyimin eksik
oldugu konularda toplumu etkilemek ve diislinceleri bigcimlendirmek eyleminde
oldukca hiinerlidir. Medya, diisiinceleri bi¢cimlendirirken korku ve kaygilara da
yon vermektedir. Bu noktada ¢alistayda dijital oyun bagimliliginin 6niine gegmek
icin vurgulanan 6nlemler arasinda koruyucu igerikler hazirlanarak bu igeriklerin
kisa araliklarla sosyal medya platformlarinda paylagilmasi gerektigi yer almakta-
dir. Baktigimiz zaman yaptigimiz bu ¢alismada da Twitter’da yapilan paylasim-
larin kisa araliklarla gergeklestigi goriilmektedir. Calistay raporunda, dzellikle
ebeveynleri yonlendirmek adina geleneksel medya araciligi ile kamu spotlarinin
paylasilmasi gerektigi belirtilmektedir (URL-12).

Bugiin baktigimizda birgok kamu kurumu ve sivil toplum kurulusu dijital oyun
iizerine adeta kollar1 stvamis durumdadir. Yapilan paylasimlarin 6nemli ¢ogunlu-
gu dijital oyunlar hakkinda bilgilendirici ve yonlendirici olmakla beraber bir kis-
mi da dijital oyunlara ve e-spora karst mesafesini korumaktadir. Toplumun biiyiik
bir boliimii mobil, bilgisayar ya da oyun konsollar1 aracilig1 ile oyun tiiketirken
hala oyun diinyasina yabanci olan ve bu konuda kaygi tagiyan bir¢ok birey vardir.
Dolayisiyla konu hakkinda iiretilecek bilgilendirici icerikler var olan kaygilar
yeniden liretmektense bugiin oyunlarin hangi alanlarda kullanilabilecegi ve nasil
iyilestirilebilecegi konusunda fikir vermelidir. Bu bilgilendirmelerin ¢ogunlukla
sosyal medya platformlar: tizerinden gerceklestigini diisiindiigimiizde, icerikle-
rin hizlica dolagima girdigi ve yiizlerce tiiketiciye ayn1 anda ulastigi i¢in kitleleri
etkilemek noktasinda ¢ok daha basarili olacaktir. Bu noktadan baktigimizda ha-
lihazirda tiretilen ve cogunlugu bagimlilik gibi birtakim saglik sorunlar {izerine
yogunlasan dijital oyun uyarilari, kaygi ve korkular1 soylem araciligi ile yeniden
iiretmek konusunda olduk¢a basarilidir.

Diinyanin bir¢ok farkli yerinde sinema gibi biiyiik bir endiistrinin bile 6niine gec-
mis dijital oyun endiistrisi ile ilgili atilacak adimlar, elbette ki icerisinde barin-
dirdig1 zararh olabilecek yonleri de tartisarak tilkemizde de dijital oyun enddist-
risinin daha fazla gelismesine yardimci olacak ve 6nemli bir kapi aralayacaktir.
Ancak dijital oyunlarin ve e-sporun korku kiiltiiriiniin yeniden tiretildigi bir alan
olarak varligin siirdiirmesi dijital oyunun agtig1 bircok pencereyi kapatacak ve
Oniine gecilemeyecek onyargilarin siirekliligini korumasina yol agmis olacaktir.
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