TELEViZYON,. BILGISAYAR OYUNLARI,
INTERNET...

~ NASIL
ETKILENIYORUZ?

Elektronik caginda yasiyoruz; televizyon, bilgisayar, cep telefonu... neredeyse 7’den 70’e
hepimizin gtinliik yasaminin birer parcasi. Bu denli icli dish oldugumuz bu aygitlarin, giiniimiiz
insanini hem toplumsal hem de Kkiiltiirel olarak o6nceki kusaklardan farkl kildigi kesin. Kimimiz

¢ok televizyon izlemenin bizi aptallastirdigini diistintirken, kimimiz bilgisayar basinda ¢ok

zaman gecirmenin zekamiza katkida bulundugu goristindeyiz. Acaba gercekten elektronik
caginin beynimize bu denli keskin ve fark edilebilir bir etkisi var mi? Daha mi zeki olduk,
yoksa daha aptal ve tehlikeli mi olmaya basladik?
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Neredeyse her glin genclerin siddet
egilimlerinin medya ve bilgisayar oyun-
lariyla bire bir ilintisini iceren haberler
aliyoruz. Aileler, cocuklarini etkileyen
medyadan ve bilgisayar oyunlarindan si-
kayet ederken, mahkemeler bu sikayet-
leri ciddiye alip almama konusunda ce-
kimser davraniyor. Ne var ki uzmanlar,
siddet iceren davranislarin yalnizca be-
lirli bir deneyimin sonucu olustugunun
kanitlanmasinin ¢ok gii¢ oldugunu séy-
ltyorlar. Ancak, 6zellikle gencler arasin-
da ytikselen siddet egiliminin, ¢ocuk
depresyonunun, dikkat eksikligi ve hi-
peraktivite bozuklugunun ve egitim
standartlarindaki ddstistin “kétid” yayin-
larla ilintisini ortaya cikarmak igin bir-
cok calisma ytritdaltyor. Her ne kadar,
medyanin ve bilgisayar oyunlarinin
ozellikle gencleri ve cocuklart olumsuz
etkiledigini soyleyenler olsa da, bunun
tam tersi diistincede olanlar da var. Or-
negin, 1950’den bu yana zeka testlerin-
de ortalama puanlarin ytkselmesinin,
televizyonun evlere girmesiyle baglanti-
I olabilecegini ddstinen arastirmacilarin
sayist hic de az degil. Ayrica, diizenli
olarak bilgisayar oyunu oynayanlar,
gorsel dikkat ve uzamsal farkindalik
testlerinde de daha basarali ¢ikmiglar.

Bu durumda insan sormadan edemiyor:
Modern medyanin 6zellikle genc ve ge-
lisen beyinlere etkisi nedir? Televizyon
ve bilgisayar, diistinsel ve toplumsal ilis-
kiler kurabilme becerilerimizi artiriyor
mu, yoksa bizi aptal, yalitilmis, saldir-
gan ve dikkatini toplamakta giiclik ce-
ken bireyler haline mi getiriyor?

Beyaz mi1 Siyah mi1?

Arastirmacilarin {izerinde anlastikla-
r1 bir sey varsa o da, kullandigimiz her
teknolojinin beynimizi degistirdigi. Bu-
nun altinda yatan gercek olarak da, ¢ev-
reye ve yaptigimiz seylere uygun olarak
beyin hticrelerimizin kurdugu baglanti-
lar gosteriliyor. Eger baglantilar1 degis-
tirirsek dustinme bicimimiz de bundan
etkilenir. Peki, bu baglantilar1 degistire-
bilmek olas1 mi?

Bazi iyimser arastirmacilar, giderek
daha zeki oldugumuzu soéyliyorlar.
Bunlardan biri de Kot Olan Ne Varsa
Sizin Icin Iyidir (Everything Bad is Go-
od for You) adli kitabin yazari Steven
Johnson. Johnson’a gére, medyada gos-
terilenler ve oyunlar ne kadar karmasik-
sa, 0 kadar fazla 6n hazirlik ve gelismis
sorun ¢6zme becerisi gerektiriyor. Bu

E-postalar Bizi Aptallastiriyor mu?

Cagimizin en etkin iletisim araclari telefon,
e-posta ve anlik ileti programlari. Bircogumuzun
bu araclarla iliskisi ¢ok giiclii! ingiltere’de 1100
goniilliiyle yapilan bir arastirmaya gére, bagimli-
si oldugumuz bu araglar zekd testlerinden elde
ettigimiz sonuclari olumsuz yonde etkiliyor.
Londra Universitesi Psikiyatri Enstitiisi’nden
Glenn Wilson, bir zeka testi sirasinda calan tele-
fon, gelen e-posta ya da anlik iletilerin gecici bir
stireligine de olsa performansi etkiledigini ve
test sonuclarini ortalama 10 puan diisiirdiiginii
soyliiyor. Ayni diisiis, marihuana kullanan ya da
uykusuz bir gece gecirenlerde de goriilmiis. Uz-
manlar, modern yasam iletisim araclarini cok
fazla kullananlarin zeka katsayilarinin degil, ama
performanslarinin etkilendigini belirtiyorlar. Bu
tiir zeka testleri, testi yapan kisinin iizerinde yo-
gunlagmasini gerektiriyor. Oysa modern calisma
ortamlarinda bircok isi ayni anda yapmak gere-
kiyor. Harvard Universitesi’nden Bob Stickgold,
insan beyninin yalnizca tek bir seye yogunlas-
maktansa, degisen durumlara karsi cok cabuk
tepki verebilecek bicimde gelistigini soyliyor. Bi-
liminsanlari, atalarimizin ormanin derinliklerin-
den aniden firlayan bir kaplana karsi gosterdik-
leri cabuk tepkiyle, bizim calan telefona ya da
ziplayip duran “yeni bir e-postaniz var!” uyarisi-
na gosterdigimiz tepkinin ayni oldugu goriistin-
deler. Farkl bir durumu haber veren isaret, bey-
nimize ¢ok cabuk ve giiclii bir bicimde geliyor.

Basit beyin sapi mekanizmalariysa, hemen yap-
makta oldugumuz seyden vazgecip dikkatimizi
yeni duruma vermemizi sagliyor. Bu yeni durum,
kimi zaman dikkatimizin odagini degistirmeyi ge-
rektirmeyen bir sey olsa da, beynimiz bunu ya-
par. Ancak toparlanip yeniden gereken duruma
hak ettigi dikkati vermesi uzun siirmez. Bu aras-
tirma sonucuna gére, bir is yapmaktayken calan
telefon ya da gelen bir e-posta kisa siireligine de
olsa dikkatimizi dagittigi icin o isteki performan-
simizi diisiiriiyor. Belki bu arastirmada konu bil-
gisayarlar ya da televizyon degil, ama arastirma-
ya konu olan araglar da cagimizin en yaygin kul-
lanilan iletisim araclarindan ve beynimizi etkile-
dikleri acik.

iddialar1 destekleyenler arasinda New
York’taki Rochester Universitesi’nden
Shawn Green ve Daphne Bavelier da
bulunuyor. Green ve Bavelier yaptiklari
calismada, dtzenli olarak bilgisayar
oyunu oynayanlarin gorsel dikkatleri-
nin gelismis oldugunu ve daha fazla bil-
giyi alabildiklerini gérmusler. Ayrica bir-
birinden ayr1 olan ya da ¢ok ¢abuk degi-
sen seylere de dikkatlerini daha kolay
verebiliyorlarmis. Hatta bilgisayar oyu-
nu oynamaya yeni baslayanlarin bile,
duruma hemen uyum saglayip ilerleme
gosterdiklerini séyliiyorlar.

Bir baska calismadaysa, kadinlardan
olusan denek grubuna 3D (li¢ boyutlu)
video oyunlart oynatmislar. Genellikle
uzamsal donme (spatial rotation???)
konusunda erkeklerden daha basarisiz
olan kadinlarin, 3D video oyunlarmdan
sonra cinsiyet farkini ortadan kaldiracak
kadar bu konuda gelisme gosterdikleri
gozlemlenmis. Tip alaninda yapilan bir
baska calismadaysa, bilgisayar oyunu oy-
namanin Ozellikle anahtar deligi (key-
hole???) adi verilen ve viicuda acilan
cok kdiciik bir kesikten girerek ameliyat
yapan cerrahlarin cok isine yaradigl,
boylece biirokratik islemlerle ugrasmak
zorunda kalmadan istedikleri kadar uy-
gulama yapabildikleri ortaya ¢ikarilmis.

Yapilan arastirmalarin bircogu tele-
vizyonun gencler ve cocuklar tizerinde-
ki olumsuz etkilerine dikkat cekerken,
Santa Barbara California Universite’sin-
den Rene Weber, televizyonun yararli
etkilerinin de olabilecegi tizerinde duru-
yor. Weber’e gore bircok kisi AIDS ya
da uyusturucu gibi tehlikeli konularda
yararh bilgileri kitaplardan degil, pembe
dizilerden 6greniyor. Weber bu durum-
da, bu tir ortamlarin etkisinin kisiden
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Zeka Testleri Kimden Yana?

Bizden bir kusak oncesine gore, zeka testle-
rinden ortalama 25 puan daha yiiksek aliyoruz.
Bununla birlikte, okumaya ilgimiz ya da sinavlar-
da elde edilen sonuglar konusunda ayni seyi soy-
lemek zor. Cocuklar uzunluk, hacim ve miktar-
larla ilgili uygulamali sinavlarda cok daha basa-
nisiz oluyorlar. 1970 - 2000 yillari arasinda in-
giltere’de bir okulda 6gretmenlik yapan Michael
Shayer, 10 - 16 yas araligindaki cocuklarla bir
syl cesitli boyutlarda kaplara bosaltip ayni
hacime sahip olanlari bulmalarini istedigi bir de-
ney gerceklestirmis. 30 yil icinde cocuklarda bu
konuda 2 yas gerileme oldugunu kaydetmis.
Shayer bunun nedeni olarak da, cocuklarin ha-
cim ya da yogunluk konularinda deneyim kazan-

kisiye degisebilecegini vurguluyor. Top-
lumda gorece daha zeki olanlarin bu tiir
bilgileri kitaplardan, daha az zeki olan-
larinsa daha sevimli ya da albenili gor-
sel ortamlardan edindiginin altini cizi-
yor. Buna benzer bir baska tarisma ko-
nusu da Internet’in bizi daha mi cok
yoksa daha m1 az toplumsal bireyler ha-
line d6ntsttirdigi. Bu sorunun da yani-
tini, bunun kisiden kisiye degisecegi bi-
ciminde vermek olast. Illionis Universi-
tesi’'nden Dimirti Williams’in bu konuda
yaptigi arastirmanin sonuclarina bakila-
cak olursa, sanal diinyanin kisiligimizi
gliclendirdigi soylenebilir. Disa déntk
insanlar daha toplumsal, ice dontiklerse
daha yalitilmis hale geliyorlar.

Ancak yine de s6z konusu televizyon
oldugunda, olumsuz etkiler olumlular-
dan daha agir basiyor. New York’taki
Columbia Universitesi'nden Jeffrey
Johnson ve ekibinin 17 yil boyunca 700
aileyle yurtittiigli calismada arastirmaya
katilanlarin aligkanliklari, saglik durum-
lari, gecmisleri ve ¢esitli davranis egilim-
leri kaydedilmis. Johnson’in bulgular,
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malarina yarayacak fiziksel oyunlar oynamama-
larini goriiyor. Elbette cep telefonunun, bilgisa-
yarin ya da televizyonun bu tiir olumsuz etkileri-
ni kabul ederken, egitim icin her zaman zararh
olduklarini da sdyleyemeyiz. Ornegin, zeka test-
lerinde alinan puanlarin yiikselmesi, gorsel ve
uzamsal becerilerin yiikseldiginin gostergesi ola-
rak kabul ediliyor. Bununla birlikte, farkl kusak-
lardan insanlar ayni zeka testlerinden ayni so-
nuclan alsalar bile, bunun zamanda geri ya da
ileri gidildiginde ayn1 anlama gelmeyecegi soyle-
niyor. Bir baska deyisle, ayn1 puanlari alsak bile
bu, yasadigimiz donemin gerekleri farklilik gos-
terdigi icin ayni zekd seviyesine sahip oldugu-
muz anlamina gelmeyebilir.

daha énceki arastirmalarda elde edilen-
leri dogruluyor. Deneklerin 14, 16, 22
ve 33 yaslarinda televizyon izleme alis-
kanliklar1 ve akademik basarilarinin
gozlemlendigi arastirmada, ¢ok televiz-
yon izlemekle akademik basarisizlik
arasinda baglant: oldugu ortaya cikaril-
mis. Bununla birlikte, arastirma baska
sorunlara da dikkat cekiyor. Buna gore,
sOzli ve fiziksel saldirganlik, uyku bo-
zukluklari, asiri sismanlik (obezite) ve
buna bagli olarak uzun dénemde ortaya
cikabilecek saglik sorunlari, dikkat ek-
sikligi ve hiperaktivite bozukluklarinin
da uzun siireler televizyon izleyenlerde
gortilme olasilig1 daha ytiksek. Bu iddia-
y1 destekler bir baska calismadaysa, 1
yasinda giinde 2,2 ve 3 yasinda diinde
3,6 saat, bir baska deyisle ortalamanin
iki kat1 kadar, televizyon izleyen cocuk-
larda 7 yasina geldiklerinde dikkat ek-
sikligi ve hiperaktivite bozuklugu gorl-
me olasihigr % 25 daha fazla.

Konu, ¢agimizin en 6nemli iletisim
araclarindan Internet’e geldiginde isler
biraz daha degisiyor. Bilgi kaynaklarin-

dan, forum sitelerine kadar, sohbet et-
mekten oyun oynamaya kadar Inter-
net’in kullanim alanlar1 ve buna bagl
olarak kullanim amaglari da degisiyor.
Bu nedenle, kimi zaman pasif izleyiciler,
kimi zaman da aktif kullanicilar haline
geldigimiz internet’in de kisiler tizerin-
deki etkisinin farkliik gosterecegini
sGylemek yanlis olmaz.

Daha Fazla Televizyon
Daha Fazla Siddet mi?

Medya konusunda yapilan arastirma-
larin buytk kismi, ekranda gosterilen
siddet goruntilerinin gercek yasama
yansimasiyla ilgili. Arada bire bir bir
baglanti bulundugunu ddstinenler oldu-
gu gibi, boyle bir baglantinin bulunma-
digina inananlar da var. Bunlardan biri
de Kansas State Universitesi'nden John
Murray. Murray’e gore, bilgisayar ve vi-
deo oyunlarinin siddet egilimi yaratma
konusunda etkisi televizyondan daha
fazla. Etkilesimli olan bu oyunlar, co-
cuklardaki taklit ederek 6grenme bece-
risi ve ddtllendirme sistemiyle birlesti-
ginde etkileri Murray’e gére cok daha
fazla oluyor.

Aslinda bunu kanitlamak cok da ko-
lay degil. Bunun icin ideal deney, cok sa-
yida cocugu gruplara ayirip ttim diger
kosullar ayniyken uzun yillar boyunca
farkl etkinliklerde bulunmalarin: sagla-
mak olabilir. Ornegin, bir gruba uzun sa-
atler boyunca televizyon izlettirilecek,
bir gruba bilgisayar oyunlar1 oynattirila-
cak ve sonra bunlarin yasamlari tizerin-
deki etkileri gozlenecek. Ancak, bdyle
bir deney ne uygulanabilir ne de etik.
Bunun yerine arastirmacilar, yine uzun
yillara yayilan ama neden - sonug iliski-
sini kanitlamaya yénelik mtdahaleleri-
nin olmadigi arastirmalari tercih ediyor-
lar. Laboratuvar deneylerinin sonuclari
da bunlara eklenerek genel bir sonuca
varilmaya calisiliyor.

Bu konuda yapilan calismalarin en
carpicilarindan biri 1961’de Standford
Universitesinden Albert Bandura’nin
gerceklestirdigi. Bandura, okul 6ncesi
cagdaki bir grup cocugun yarisina bir




Bilgisayar Oyunlari
Yaslanmaya Karsi

Bilgisayar ve video oyunlariyla ilgili yapilan
calismalardan biri de beynin yaslanmasina karsi
oyunlarin kullanilabilecegi varsayim lizerine ku-
rulmus. California Universitesi’nden Mike Merze-
nich’in yiriittiigii calismada, yasin ilerlemesiyle
birlikte, beynimizdeki gri maddenin yipranmasi-
ni engelleyebilmek icin beynin plastiklik (plasti-
city) adi verilen 6zelliginden yararlaniimaya cali-
siliyor. Plastiklik, beynin kendini yeniden bi¢cim-
lendirme ve yasam boyunca deneyime baglh ola-
rak birtakim islevlerini gelistirebilme becerisi
anlamina geliyor. Marzenich, birtakim 6zel bilgi-
sayar oyunlarimi kullanarak beynin bu 6zelligini
harekete gecirmeye calisiyor. Marzenich’in se-
naryosuna gore insanlar yaslandikca beyin kii-
ciilmeye, beyin kabugu da incelmeye basliyor.
Bu da sinapslar arasinda bilgi akisini saglayan
bazi kimyasallarin ve dgrenmeyi destekleyen si-
nirsel yapinin eksilmesine yol aciyor. “Tipki dog-
ru kanali bulamayip cizirti yapan radyolar gibi,
yash insanlar da bu ‘azirtili islem’den sikdyetci-

adamin plastik bir palyacoyu dévdiigi
kisa bir film, diger yarisinaysa siddet
icermeyen gortintiiler géstermis. Goste-
rimlerden sonra cocuklar, oyuncaklarla
oynamalari icin oyun odasina gotiirtl-
mus. Adamin oyuncak palyacoyu dévdi-
gi filmi izleyen cocuklar filmdeki ada-
min hareketlerini ve sézlerini bire bir
taklit ederek oyuncak bebeklere vurma-
va baslamislar. Ancak, bu tiir egilimler
gosterenler yalnizca cocuklar degil. Bir-
kac ay énce, Ingiltere’de bir adam “Elm
Sokagr'nda Kabus” adli korku filmini
20 kez izledikten sonra kendi yaptigi
bir penceyi eline gecirerek (tipki filmde-
ki gibi) bir baska adama saldirmis. Bu
da aslinda filmlerden esinlenilerek isle-

dir” diyor Marzenich ve “Biiyiikbaba i¢in torunu-
nun hizli konusmasini anlayabilmek giictiir. Bu
durum, biiyiikbabayi ¢ocuklardan zamanla uzak-
lastinir ve baska konularda da kendine olan gii-
veninin sarsilmasina yol acar. Eger biiyiikbaba
bunlari geri kazanmak icin bir seyler yapmazsa,
birtakim becerileri yavas yavas kaybolur” diye
ekliyor. Beynin kimi becerilerini yitirmemesi ya
da yeniden kazanabilmesi icin Marzenich ve eki-
bi bazi basit ve tekrara dayali bilgisayar oyunla-
ri ve bulmacalardan olusan yazilimlar hazirlamig-
lar. Bu programa katilan 92 yasindaki Cora Pa-
rick, bu oyunlar ve bulmacalar sayesinde her ak-
sam oynadigi domino oyununda performansinin
arttigini soyliyor. Cora, artik sayilari daha kolay
sayabiliyor, aklinda tutabiliyor ve telefon numa-
ralarini daha kolay animsayabiliyormus. Bu iler-
lemeden emin olmak isteyen arastirmacilarin bu-
nun bir plasebo (yalana) etkisi olabilecegi yolun-
daki sorularina Cora’nin verdigi yanit ilging: “i§e
yaradig siirece, kimin umurunda?!”. Bu yontem
ABD’de kimi merkezlerde yalnizca yaslilar icin
degil, sizofreni hastaliginin tedavisinde de kulla-
nilmaya baslanmis.

nen bircok kopya cinayetten yalnizca bi-
ri. Belki tlkemizde bu kadar “medya-
tik” saldirilar simdilik gerceklesmiyor
ama, 6zellikle ABD ve diger iilkelerde
bu tir saldirilarin sayisi azimsanmaya-
cak cok.

Yapilan bir¢ok calismadan elde edi-
len bulgular, televizyonun yalnizca aka-
demik basariyr etkilemekle kalmadigini,
televizyon karsisinda gecirilen stire uza-
dikca saldirganlik diizeyinin de arttigini
gosteriyor. 14 yasinda glinde 3 saatten
fazla televizyon izleyen ergenlerin, giin-
de 1 saat televizyon izleyenlerden bes
kat daha saldirgan davrandiklarini gos-
teriyor. Ancak ilginc olan, cocuklarin ve
ergenlerin bu tlir mesajlar1 yalmzca ye-

tiskinlere yonelik programlardan ya da
korku filmlerinden almiyor olmasi. Hat-
ta cocuklar icin hazirlanan programlar,
en az yetiskinler icin olanlar kadar sid-
det 6geleri barindiriyor.

Beyne Yakindan
Bakinca...

Beyin goriintileme ve diger fiziksel
olctimler, siddet gortntileri izlemenin
ya da siddet icerikli oyunlar oynamanin
bir sonucu olarak, bu tiir gortntiilere
verilen duygusal tepkilerde de degisiklik
oldugunu gosteriyor. Yapilan arastirma-
lara gore, bu tiir oyunlar oynayanlarda
siddet iceren goriintliler zamanla nor-
mal karsilanmaya baslandigindan, bu go-
riinttilere verilen tepkiler de azaliyor.
Bir baska calismadaysa, 30 dakika bo-
yunca siddet icerikli bir video oyunu oy-
nayan c¢ocuklarda beynin 6n lobunun et-
kinligi, yine heyecanli ama siddet icer-
meyen bir oyun oynayan ¢ocuklarinkine
oranla azalmis. Beynin bu bélgesi dikka-
ti bir noktada toplama ve tepki vermeyi
kontrol ettigi icin 6nemli. Amigdala adi
verilen bélgeyse, siddet icerikli oyunlar
oynayanlarda daha fazla uyarilmis olan
duygusal kontrol acisindan 6nem tasi-
yor. Bununla birlikte, cocuklarda siddet
icerikli amilarin 6nemli olaylar gibi uzun
donemli belleklerde depolandigi da orta-
ya ¢ikarilmis.

1990’larin basinda Tetris adli cok po-
ptler bir oyun vardi. Bu oyunda amac,
ekranin (st tarafindan asagi inen ticgen
sekilleri diistirmeden diizgtince yerles-
tirmektir. California Universitesi’nden
Richard Haier'in yaptidi arastirmada,
Tetris oyuncularinin beyin tomografileri
cekilip beyindeki glikoz miktarlari 6lctl-
mus. Glikoz miktari, beynin ne kadar
enerji harcadigini gosteriyor. Bu sayede
beynin ne kadar is yaptig1 kabaca tah-
min edilmeye calisiliyor. Haier, caylak
oyuncularin glikoz miktarlarini 6l¢ms.
Bir aymn sonunda yapilan ikinci 6l¢tim-
de, oyuncular oyunun zorluk dtizeyini
yediye cikardiklart halde glikoz diizeyle-
rinin ddsttgu gozlenmis. Bu da, oyun
zorlassa bile bir stire sonra oyuncularin
“isi kaptigin1” ve ¢ok fazla zorlanmadan
basamaklar1 gecebildiklerini gosteriyor.
Uzmanlar, bu durumun “yeterlilik yone-
timi” ilkesiyle ilintili oldugunu séyltyor-
lar. Buna gore, bir derse olan ilgiyle, bil-
gisayar oyunlarma olan ilgiyi ayakta tu-
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tan seyler benzer. Eger ders, 6grenci
icin ¢ok kolaysa bir stire sonra sikicl,
zorsa Urkdttict olur. Ayni sekilde, oyun-
cunun ilerlemesine izin vermeyen ya da
pek caba gerektirmeyen oyunlar oyun-
cuyu ¢ekemiyor.

Bitiin bu arastirmalar sonucunda ki-
mi biliminsanlari, tg¢ farkl etkinin varli-
gindan s6z ediyorlar. Bunlardan ilki,
taklit etkisi. Bu sayede, belli durumlar-
da nasil davranmamiz gerektigini 6gre-
niyoruz. Ikincisi “uyusma” ya da hissiz-
lesme. Boylece siddetten daha az etkile-
niyoruz ya da siddete karsi daha tole-
ransh hale geliyoruz. Son etkiyse insan-
larin bu tiir k6t ya da siddet icerikli go-
rlnttlerden sonra saldiriya daha acik
hale geldikleri “gercek diinya” etkisi.
Ancak, bu etkilerin hepsinin her durum-
da kotii oldugunu séylemek dogru ol-
maz. Ornegin, saglik sektoriinde calis-
maya baslayanlar ya da tip 6grencileri
bu uyusma ya da hissizlesme etkisi saye-
sinde, gordiikleri ya da mtidahale etmek
zorunda kaldiklari vakalara karsi daya-
niklilik kazaniyorlar. Arastirmacilar, sa-
hip oldugumuz degerler, aliskanliklari-
miz, ailemiz ve aldigimiz egitimin bu et-
kileri azaltabilecegini soyliiyorlar. “Aile-
niz televizyondaki siddetten ne kadar
farkl bir davranis kiltiirtine sahipse, si-
zin i¢in risk o kadar dustik olur” diyor
Wisconsin Universitesi'nden Joanne
Cantor. Ancak, yasadiginiz ortamda bu-
nun tersi davraniglar sergileniyorsa, si-
zin de siddetten etkilenmeniz o kadar
olast. Ne var ki, cocuklarin yasami hep
glizel ve huzur verici seylerle dolu olsa
bile, yine de siddetten etkileniyorlar.
Belki kimseye siddet uygulamiyorlar,
ama kisisel iliskilerinde daha saldirgan
hale gelebiliyorlar.

Gercek Yasamdan
Zor mu?

Wisconsin Universitesi'nden James
Gee ve arkadaslar1 da bilgisayar oyunla-
rinin bilissel sisteme etkileriyle ilgili bir
arastirma yapmislar. Gee ve ekibi bu
oyunlarin zihinsel olarak bizi zenginles-
tirebilecegini dtstntyorlar. Arastirma
sirasinda bilgisayar ya da video oyunu
oynamanin model tanima, sistematik
distinme ve hatta sabirli olmayr 6gren-
me gibi bilissel yararlar1 olabildigini gor-
musler. “Tipki fiziksel etkinliklerin be-
denimizi ¢alistirmasi gibi, bu oyunlar da
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zihnimizi calistirtyor” diyorlar. Oyunla-
rin bagimlilik yapan bir etkisi oldugunu
kabul ediyor ve bunu da meydan okuyu-
cu bir yonlerinin olmasma bagliyorlar.
Burada oyun baglimsi olarak kabul edi-
lenlerin diger “bagimli” tipolojisinden
cok farkli olduklarini belirtmek gerek
elbette clinkti, bunlar dikkatlerini bir
noktada yogunlastirabilen, hazzi ertele-
me konusunda gontlld, kit kaynaklari
en basarili bicimde kullanabilen kisaca-
s1 “dlistinen” kisiler.

Poptiler oyunlarin hepsi de iddia
edildigi gibi siddet iceren oyunlar degil;
cok farkli kurgularda oyunlar da c¢ok
oynananlar arasinda yer aliyor. Bunlar
illa ki, el - g6z koordinasyonu ya da ge-
lismis refleksler de gerektirmiyorlar. Po-
ptler oyunlarin kesisim noktasi zihinsel
beceri istemesi. Bir kismi giinltik yasam-
da yapmakta oldugumuz isleri yapmayt,
benzer iliskiler kurmay: gerektiriyor.

Bu nedenle oyuncular, oyun sirasinda
hep bazi ipuclarini toplamak, izlenecek
yollar1 belirlemek ve dogru kararlar ver-
mek zorunda. Bu sayede beyin, gercek
yasamda da bu durumlarin en azindan
bir kismina hazirlikli hale geliyor.

Video ya da bilgisayar oyunlarinin
gercek yasam kosullarina uygulandigin-
da kimi becerileri gelistiridigini goste-
ren bircok calisma yapiliyor. 1996’da
Amerikali Biliminsanlar1 Federasyonu,
video oyunlarinin stratejik dustinme,
analiz yapabilme, problem c¢6zme, plan-
lama, uygulama ve yeni durumlara
uyum saglama gibi konularda égretici
bir potansiyele sahip olduklarini onayla-
digmi bildirdi. Ayrica bazi takim oyunla-
rinin da isbirligi ve iletisim becerilerini
artirdigini da séyliyorlar.

New York’taki Beth - Israel Tip Mer-
kezi Ileri Tip Teknolojileri Enstitiisti
baskani James Rosser’in yaptigi bir
arastirmadaysa, haftada 3 saatten fazla
bilgisayar oyunu oynayan cerrahlarin,
oynamayan meslektaslarindan % 37 ora-
ninda daha az hata yaptiklar1 ortaya cik-
mis. Aslinda ¢ok farkli bilim dallarinda

bu konuyu temel alan arastirmalar yapi-
liyor. Bunlardan biri de 2006’da Har-
vard Isletme Fakiiltesi yayinlarindan ¢i-
kan ve John Beck’e ait bir kitapta yer
aliyor. Bu arastirmaya gére, oyun oyna-
yanlar digerlerine gére daha toplumsal,
daha gtivenli ve problem ¢6zme konu-
sunda daha yaratici oluyorlar. Bu, hic
de bir apartmanin bodrum katindaki
evine kapanip yalniz basina saatlerce
oyun oynayan “bilgisayar kurdu” stere-
otipine benzemiyor degil mi?

Bilgisayar ya da video oyunlarmimn ki-
mi zaman zor fiziksel kosullara da daya-
nabilmemizi kolaylastirdigi séyleniyor.
Giiney California Universitesi’'nde, sid-
det icerikli video oyunlarinin beyni nasil
etkiledigini gostermek icin yapilan bir
arastirmada deneklerden fMRI'a girme-
leri istenmis. Son derece dar ve giirtilti-
1 bir kabin icinde yapilan bu gortnti-
leme sirasinda deneklerin btiytk bir kis-
mi1 20 dakika sonunda ara vermek iste-
mis. Ancak, 6zellikle bir video oyununu
oynayanlar oyun nedeniyle cok uyaril-
mis olduklarindan onca glrilttye ve
kapali kalma duygusuna karsin en az 1
saat ara vermeden durabilmisler. Bircok
calisma, oyun oynamanin beyinde dopa-
min salgilanmasina yol actigini soyli-
yor. Dopaminse beyni, édillendirme ve
kesfetme konularinda idare eden yar-
dimci. Bir bagka deyisle, dopamin siste-
mi beynin “arama” devresini olusturup
bizim icin 6ddl olabilecek yeni yollar,
acilimlar pesinde kosmamizi sagliyor.

Goraldigu gibi, bu konuda bircok
arastirma ve bir o kadar da farkli sonug
ve yorum var. Her ne kadar gelinen son
nokta tUzerinde anlasamasalar da, uz-
manlar resmin acik oldugu goristinde-
ler: Ozellikle televizyon gibi modern
medya araclari ve bilgisayarlar zihnimi-
zi etkiliyor. Kimi alanlarda bizi daha ze-
ki ve basarili kilarken, kimilerinde tersi-
ne bir etkileri var. Acik olan bir baska
seyse, ekrandaki siddetin gercek yasam-
daki siddeti besledigi. Ne var ki, hi¢ kim-
sede tek ve basit bir ¢6ztiim énerisi yok.
Daha cok kisisel secimlerimiz ya da ¢o-
cuklar icin ailelerin secimleri bu konu-
da 6nemli oluyor.
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