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Oyun(cak)larda propaganda yapmak sadece Hitler'in basvurdugu bir yontem degildi. Ginimuzde
video oyunlariyla birlikte bir¢cok etnik grup, dini grup ve Ulke potansiyel terdristler halinde bize
sunulabiliyor.

* % %

Bu siralar medyanin gindeminde savas ve c¢atismalar yer aliyor. Bireyler olarak
icinde bulundugumuz ¢agda oylesi bilgi ve enformasyon yagmuru altinda kaliyoruz ki, kendimizi
bu slregte korumamiz gerekiyor. Cocuklugumuzdan itibaren c¢evreyi tanima girisimimizle
baslayan enformasyon ihtiyacimizin biylk bir c¢ogunlugunu kitle iletisim araglarindan
sagliyoruz. Bununla birlikte birgok bilgiyi de oynadigimiz oyunlarda edinmemiz mimkun.
insanlara oyunlarla bir seyler dgretmenin egitimde 6nemli bir yeri bulunuyor. Zira oyunlar
sirasinda kendimizi rahat ve mutlu hissettigimizden dolayi, 6grenme algilarimiz daha verimli
calisiyor. Iste bunu bilen oyun uzmanlar ufak yaslardan itibaren insanlara vermek istedikleri
mesajlari tasarladiklari oyunlarla verebiliyorlar.

Gerek bilgisayar oyunlariyla olsun gerek ise geleneksel oyun(cak)larda “savas”
temasini oyunlarin icinde gérmek mumkin. Tarihte bunun birgok 6rnegdi bulunuyor. Ozellikle
video oyunu Ureten firmalarin dinya savasi temasini kullanmalari dikkat c¢ekiyor. Bu
noktadan hareketle, s6z konusu savas temali video ve geleneksel oyunlarla biyuyen cocuklarin
ileride bu oyunlardan nasil etkilendikleri ve ne anladiklari ayri bir arastirma konusu olarak
karsimiza gikiyor. Sonug olarak, herkesin savas oyunlarini oynarken ayni dizeyde etkilendigini
iddia edemeyiz.

“Etki” ve “anlam”

Benzer bir durumu; medyadan bizlere ulasan mesajlar igin de soylemeliyiz. Henry
Jenkins'in (2006) bu konudaki ayrimi dikkat cekici. Jenkins’e gore video oyunlarini tiketen
kisilerin durumunu analiz edebilmek adina “etki” ve “anlam” arasindaki farki ortaya
koymamiz gerekiyor. Cocuk yastaki kisilerin fantezi ile gergeklik arasindaki farki ayirt etmekte
gucluk cekebilecedi savunan etki gelenegi karsisina, anlam kudltirind savunanlar ¢ikiyor.
Anlamcilar video oyunu tiketenleri daha aktif bireyler olarak ele aliyor ve herkesin farkli yoruma
sahip oldugunu savunuyor. Ben de etki arastirmalari konusunda bireylerin fikir ve
davraniglarinin yizde 100 oraninda oyunlardan etkilendigini savunmuyorum. Aksine herkesin s6z
konusu mesaijlar karsisinda farkh farkli anlamlar Urettigini ve eger bir etkilenme oluyorsa da
bunun igerik olarak bir birinden degisik oldugunu distntyorum.

Diismanlar

Etki ve anlam tartismalarini bir kenara birakip, tekrardan konuya geri dénecek olursak; birilerinin
savas temall oyunlari tasarlayip piyasaya slrerken sadece para kazanma duygusuyla hareket



etmedigini sdylemeliyim. Zira piyasaya c¢ikan oyun(cak)lara baktigimizda, dinya savaslari
sonrasinda  kursun  askerlerin  neredeyse tim  devletler tarafindan  Uretildigini
gOrursunuz. Amerika’da Uretilenlerde disman veya oteki Kizilderililer olurken, Avrupa’da
uretilenlerde Hitler iktidarindaki Nazi askerleri 6ne ¢ikiyor. Nitekim Turkiye’de uretilen ve Kurtulug
Savasi yillarini sembolize eden kursun askerler ile oynadigimi hatirliyorum.

Oyuncaklarin yerine gectiler

Elbette savas tohumlari sadece c¢evremizden, medyadan ve kitaplarindan bizlere
aktariimiyor; ayni zamanda kli¢ukken oynadigimiz gerek dijital gerekse geleneksel oyunlar da bu
sureci ekiliyor. Istanbul Oyuncak Miizesini gezerken rastladigim oyuncaklar bu konuda
oynadigimiz oyunlarin ¢ok da masum olmadigini gdsterdiler. Hitler iktidarindaki Almanya’da
Hausser firmasi tarafindan dretilen oyuncaklar propaganda aracina donustlrildigu bilgisi
oyuncaklarin agiklamalarinda yer bulunuyor. Mizede bulunan oyuncaklarin altinda yer alan
aciklama sdyle devam ediyor: “Bu oyuncaklarla oynayan ¢ocuklar 2. Dinya Savasi basladiginda,
oyuncaklarin yerine gegctiler.” Ne yazik ki dismanlik ve savas gekirdekleri bizi egitmesini, yapay
zekamizi gelistirmesini ve keyifli vakit gegirtmesini umdugumuz oyunlardan bizlere ekildi ve
ekiliyor.

Gergek askerler gibi...

Hitler zamani dinyamizda teknolojik donanimlar bu kadar gelismis degildi. Ancak
bugin geldigimiz noktada kursun askerlerden daha vahim bir durum olan video oyunlari
cevremizi sarmis durumdadir. Grossman (2000) savas temali video oyunlari oynayan bireylerin
az veya ¢ok gergek askerler gibi egitim gérdigini savunuyor. Ayrica savas kosullarinda oldugu
gibi acimasiz, operasyon kosullari ve rol modeller video oyunlari igerisine yerlestirildigini
de beliten Grossman, bireylerin bu oyunlari sikga oynamasiyla birlikte benzer motor ve
refleks becerilerini gelistirdigini  belirtiyor. Grossman’in savunduklarini tlkemiz kosullarinda
abartili bulanlarimiz olabilir, ancak Amerika Birlesik Devletlerinde her yil onlarca gocuk
okullara silahl saldinlar diizenliyor ve tarifi imkansiz acilara vesile oluyorlar. Tabii ki tim bunlari
video oyunlarina baglamak midmkin degildir. Bu bir suregtir ve toplumdaki tim dinamikler bu
sureci sekillendirmede etkin rol oynayabilmektedir.

Oyun(cak)larda propaganda

Sonug olarak dismanlik, 6tekilestirme ve benzeri duygular ister klasik ister dijital oyunlar olsun,
arzu edildigi takdirde gocuklarin aklina yerlestirilebiliyor. Dolayisiyla oyun(cak)larda propaganda
yapmak sadece Hitler'in basvurdugu bir yontem degildi. Glinimuizde video oyunlariyla birlikte
birgok etnik grup, dini grup ve Ulke potansiyel terérist gruplar halinde bize sunulabiliyor. Oyunlar
icinde kurgulanan s6z konusu sanal gergeklik, ne yazik ki birgok kisinin o gruplarla ilgili algilarini
sekillendirebiliyor. Cocuklarimiza aldigimiz oyuncaklarin bu tir siddetve nefret iceren
malzemeler barindirmadigindan emin olmaliyiz. Aksi takdirde masum vakit gecirme araclari
olarak gérdugumuz oyunlar, ileride savas makinesine donusebilirler
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