
nas›l
etkileniyoruz?

televizyon, bilgisayar oyunlar›,
internet...
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Elektronik ça¤›nda yafl›yoruz; televizyon, bilgisayar, cep telefonu… neredeyse 7’den 70’e
hepimizin günlük yaflam›n›n birer parças›. Bu denli içli d›fll› oldu¤umuz bu ayg›tlar›n, günümüz
insan›n› hem toplumsal hem de kültürel olarak önceki kuflaklardan farkl› k›ld›¤› kesin. Kimimiz

çok televizyon izlemenin bizi aptallaflt›rd›¤›n› düflünürken, kimimiz bilgisayar bafl›nda çok
zaman geçirmenin zekâm›za katk›da bulundu¤u görüflündeyiz. Acaba gerçekten elektronik
ça¤›n›n beynimize bu denli keskin ve fark edilebilir bir etkisi var m›? Daha m› zeki olduk,

yoksa daha aptal ve tehlikeli mi olmaya bafllad›k?
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Neredeyse her gün gençlerin fliddet

e¤ilimlerinin medya ve bilgisayar oyun-

lar›yla bire bir ilintisini içeren haberler

al›yoruz. Aileler, çocuklar›n› etkileyen

medyadan ve bilgisayar oyunlar›ndan fli-

kâyet ederken, mahkemeler bu flikâyet-

leri ciddiye al›p almama konusunda çe-

kimser davran›yor. Ne var ki uzmanlar,

fliddet içeren davran›fllar›n yaln›zca be-

lirli bir deneyimin sonucu olufltu¤unun

kan›tlanmas›n›n çok güç oldu¤unu söy-

lüyorlar. Ancak, özellikle gençler aras›n-

da yükselen fliddet e¤iliminin, çocuk

depresyonunun, dikkat eksikli¤i ve hi-

peraktivite bozuklu¤unun ve e¤itim

standartlar›ndaki düflüflün “kötü” yay›n-

larla ilintisini ortaya ç›karmak için bir-

çok çal›flma yürütülüyor. Her ne kadar,

medyan›n ve bilgisayar oyunlar›n›n

özellikle gençleri ve çocuklar› olumsuz

etkiledi¤ini söyleyenler olsa da, bunun

tam tersi düflüncede olanlar da var. Ör-

ne¤in, 1950’den bu yana zekâ testlerin-

de ortalama puanlar›n yükselmesinin,

televizyonun evlere girmesiyle ba¤lant›-

l› olabilece¤ini düflünen araflt›rmac›lar›n

say›s› hiç de az de¤il. Ayr›ca, düzenli

olarak bilgisayar oyunu oynayanlar,

görsel dikkat ve uzamsal fark›ndal›k

testlerinde de daha baflaral› ç›km›fllar.

Bu durumda insan sormadan edemiyor:

Modern medyan›n özellikle genç ve ge-

liflen beyinlere etkisi nedir? Televizyon

ve bilgisayar, düflünsel ve toplumsal ilifl-

kiler kurabilme becerilerimizi art›r›yor

mu, yoksa bizi aptal, yal›t›lm›fl, sald›r-

gan ve dikkatini toplamakta güçlük çe-

ken bireyler haline mi getiriyor?

Beyaz m› Siyah m›?

Araflt›rmac›lar›n üzerinde anlaflt›kla-

r› bir fley varsa o da, kulland›¤›m›z her

teknolojinin beynimizi de¤ifltirdi¤i. Bu-

nun alt›nda yatan gerçek olarak da, çev-

reye ve yapt›¤›m›z fleylere uygun olarak

beyin hücrelerimizin kurdu¤u ba¤lant›-

lar gösteriliyor. E¤er ba¤lant›lar› de¤ifl-

tirirsek düflünme biçimimiz de bundan

etkilenir. Peki, bu ba¤lant›lar› de¤ifltire-

bilmek olas› m›?

Baz› iyimser araflt›rmac›lar, giderek

daha zeki oldu¤umuzu söylüyorlar.

Bunlardan biri de Kötü Olan Ne Varsa

Sizin ‹çin ‹yidir (Everything Bad is Go-

od for You) adl› kitab›n yazar› Steven

Johnson. Johnson’a göre, medyada gös-

terilenler ve oyunlar ne kadar karmafl›k-

sa, o kadar fazla ön haz›rl›k ve geliflmifl

sorun çözme becerisi gerektiriyor. Bu

iddialar› destekleyenler aras›nda New

York’taki Rochester Üniversitesi’nden

Shawn Green ve Daphne Bavelier da

bulunuyor. Green ve Bavelier yapt›klar›

çal›flmada, düzenli olarak bilgisayar

oyunu oynayanlar›n görsel dikkatleri-

nin geliflmifl oldu¤unu ve daha fazla bil-

giyi alabildiklerini görmüfller. Ayr›ca bir-

birinden ayr› olan ya da çok çabuk de¤i-

flen fleylere de dikkatlerini daha kolay

verebiliyorlarm›fl. Hatta bilgisayar oyu-

nu oynamaya yeni bafllayanlar›n bile,

duruma hemen uyum sa¤lay›p ilerleme

gösterdiklerini söylüyorlar.

Bir baflka çal›flmadaysa, kad›nlardan

oluflan denek grubuna 3D (üç boyutlu)

video oyunlar› oynatm›fllar. Genellikle

uzamsal dönme (spatial rotation(spatial rotation??????))

konusunda erkeklerden daha baflar›s›z

olan kad›nlar›n, 3D video oyunlar›ndan

sonra cinsiyet fark›n› ortadan kald›racak

kadar bu konuda geliflme gösterdikleri

gözlemlenmifl. T›p alan›nda yap›lan bir

baflka çal›flmadaysa, bilgisayar oyunu oy-

naman›n özellikle anahtar deli¤i (key(key--

holehole??????)) ad› verilen ve vücuda aç›lan

çok küçük bir kesikten girerek ameliyat

yapan cerrahlar›n çok ifline yarad›¤›,

böylece bürokratik ifllemlerle u¤raflmak

zorunda kalmadan istedikleri kadar uy-

gulama yapabildikleri ortaya ç›kar›lm›fl. 

Yap›lan araflt›rmalar›n birço¤u tele-

vizyonun gençler ve çocuklar üzerinde-

ki olumsuz etkilerine dikkat çekerken,

Santa Barbara California Üniversite’sin-

den Rene Weber, televizyonun yararl›

etkilerinin de olabilece¤i üzerinde duru-

yor. Weber’e göre birçok kifli AIDS ya

da uyuflturucu gibi tehlikeli konularda

yararl› bilgileri kitaplardan de¤il, pembe

dizilerden ö¤reniyor. Weber bu durum-

da, bu tür ortamlar›n etkisinin kifliden
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Ça¤›m›z›n en etkin iletiflim araçlar› telefon,
e-posta ve anl›k ileti programlar›. Birço¤umuzun
bu araçlarla iliflkisi çok güçlü! ‹ngiltere’de 1100
gönüllüyle yap›lan bir araflt›rmaya göre, ba¤›ml›-
s› oldu¤umuz bu araçlar zekâ testlerinden elde
etti¤imiz sonuçlar› olumsuz yönde etkiliyor.
Londra Üniversitesi Psikiyatri Enstitüsü’nden
Glenn Wilson, bir zekâ testi s›ras›nda çalan tele-
fon, gelen e-posta ya da anl›k iletilerin geçici bir
süreli¤ine de olsa performans› etkiledi¤ini ve
test sonuçlar›n› ortalama 10 puan düflürdü¤ünü
söylüyor. Ayn› düflüfl, marihuana kullanan ya da
uykusuz bir gece geçirenlerde de görülmüfl. Uz-
manlar, modern yaflam iletiflim araçlar›n› çok
fazla kullananlar›n zekâ katsay›lar›n›n de¤il, ama
performanslar›n›n etkilendi¤ini belirtiyorlar. Bu
tür zekâ testleri, testi yapan kiflinin üzerinde yo-
¤unlaflmas›n› gerektiriyor. Oysa modern çal›flma
ortamlar›nda birçok ifli ayn› anda yapmak gere-
kiyor. Harvard Üniversitesi’nden Bob Stickgold,
insan beyninin yaln›zca tek bir fleye yo¤unlafl-
maktansa, de¤iflen durumlara karfl› çok çabuk
tepki verebilecek biçimde geliflti¤ini söylüyor. Bi-
liminsanlar›, atalar›m›z›n orman›n derinliklerin-
den aniden f›rlayan bir kaplana karfl› gösterdik-
leri çabuk tepkiyle, bizim çalan telefona ya da
z›play›p duran “yeni bir e-postan›z var!” uyar›s›-
na gösterdi¤imiz tepkinin ayn› oldu¤u görüflün-
deler. Farkl› bir durumu haber veren iflaret, bey-
nimize çok çabuk ve güçlü bir biçimde geliyor.

Basit beyin sap› mekanizmalar›ysa, hemen yap-
makta oldu¤umuz fleyden vazgeçip dikkatimizi
yeni duruma vermemizi sa¤l›yor. Bu yeni durum,
kimi zaman dikkatimizin oda¤›n› de¤ifltirmeyi ge-
rektirmeyen bir fley olsa da, beynimiz bunu ya-
par. Ancak toparlan›p yeniden gereken duruma
hak etti¤i dikkati vermesi uzun sürmez. Bu arafl-
t›rma sonucuna göre, bir ifl yapmaktayken çalan
telefon ya da gelen bir e-posta k›sa süreli¤ine de
olsa dikkatimizi da¤›tt›¤› için o iflteki performan-
s›m›z› düflürüyor. Belki bu araflt›rmada konu bil-
gisayarlar ya da televizyon de¤il, ama araflt›rma-
ya konu olan araçlar da ça¤›m›z›n en yayg›n kul-
lan›lan iletiflim araçlar›ndan ve beynimizi etkile-
dikleri aç›k.

E-postalar Bizi Aptallaflt›r›yor mu?
.
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kifliye de¤iflebilece¤ini vurguluyor. Top-

lumda görece daha zeki olanlar›n bu tür

bilgileri kitaplardan, daha az zeki olan-

lar›nsa daha sevimli ya da albenili gör-

sel ortamlardan edindi¤inin alt›n› çizi-

yor. Buna benzer bir baflka tar›flma ko-

nusu da ‹nternet’in bizi daha m› çok

yoksa daha m› az toplumsal bireyler ha-

line dönüfltürdü¤ü. Bu sorunun da yan›-

t›n›, bunun kifliden kifliye de¤iflece¤i bi-

çiminde vermek olas›. Illionis Üniversi-

tesi’nden Dimirti Williams’›n bu konuda

yapt›¤› araflt›rman›n sonuçlar›na bak›la-

cak olursa, sanal dünyan›n kiflili¤imizi

güçlendirdi¤i söylenebilir. D›fla dönük

insanlar daha toplumsal, içe dönüklerse

daha yal›t›lm›fl hale geliyorlar. 

Ancak yine de söz konusu televizyon

oldu¤unda, olumsuz etkiler olumlular-

dan daha a¤›r bas›yor. New York’taki

Columbia Üniversitesi’nden Jeffrey

Johnson ve ekibinin 17 y›l boyunca 700

aileyle yürüttü¤ü çal›flmada araflt›rmaya

kat›lanlar›n al›flkanl›klar›, sa¤l›k durum-

lar›, geçmiflleri ve çeflitli davran›fl e¤ilim-

leri kaydedilmifl. Johnson’›n bulgular›,

daha önceki araflt›rmalarda elde edilen-

leri do¤ruluyor. Deneklerin 14, 16, 22

ve 33 yafllar›nda televizyon izleme al›fl-

kanl›klar› ve akademik baflar›lar›n›n

gözlemlendi¤i araflt›rmada, çok televiz-

yon izlemekle akademik baflar›s›zl›k

aras›nda ba¤lant› oldu¤u ortaya ç›kar›l-

m›fl. Bununla birlikte, araflt›rma baflka

sorunlara da dikkat çekiyor. Buna göre,

sözlü ve fiziksel sald›rganl›k, uyku bo-

zukluklar›, afl›r› fliflmanl›k (obezite) ve

buna ba¤l› olarak uzun dönemde ortaya

ç›kabilecek sa¤l›k sorunlar›, dikkat ek-

sikli¤i ve hiperaktivite bozukluklar›n›n

da uzun süreler televizyon izleyenlerde

görülme olas›l›¤› daha yüksek. Bu iddia-

y› destekler bir baflka çal›flmadaysa, 1

yafl›nda günde 2,2 ve 3 yafl›nda dünde

3,6 saat, bir baflka deyiflle ortalaman›n

iki kat› kadar, televizyon izleyen çocuk-

larda 7 yafl›na geldiklerinde dikkat ek-

sikli¤i ve hiperaktivite bozuklu¤u görül-

me olas›l›¤› % 25 daha fazla. 

Konu, ça¤›m›z›n en önemli iletiflim

araçlar›ndan ‹nternet’e geldi¤inde ifller

biraz daha de¤ifliyor. Bilgi kaynaklar›n-

dan, forum sitelerine kadar, sohbet et-

mekten oyun oynamaya kadar ‹nter-

net’in kullan›m alanlar› ve buna ba¤l›

olarak kullan›m amaçlar› da de¤ifliyor.

Bu nedenle, kimi zaman pasif izleyiciler,

kimi zaman da aktif kullan›c›lar haline

geldi¤imiz ‹nternet’in de kifliler üzerin-

deki etkisinin farkl›l›k gösterece¤ini

söylemek yanl›fl olmaz. 

Daha Fazla Televizyon

Daha Fazla fiiddet mi?
Medya konusunda yap›lan araflt›rma-

lar›n büyük k›sm›, ekranda gösterilen

fliddet görüntülerinin gerçek yaflama

yans›mas›yla ilgili. Arada bire bir bir

ba¤lant› bulundu¤unu düflünenler oldu-

¤u gibi, böyle bir ba¤lant›n›n bulunma-

d›¤›na inananlar da var. Bunlardan biri

de Kansas State Üniversitesi’nden John

Murray. Murray’e göre, bilgisayar ve vi-

deo oyunlar›n›n fliddet e¤ilimi yaratma

konusunda etkisi televizyondan daha

fazla. Etkileflimli olan bu oyunlar, ço-

cuklardaki taklit ederek ö¤renme bece-

risi ve ödüllendirme sistemiyle birleflti-

¤inde etkileri Murray’e göre çok daha

fazla oluyor. 

Asl›nda bunu kan›tlamak çok da ko-

lay de¤il. Bunun için ideal deney, çok sa-

y›da çocu¤u gruplara ay›r›p tüm di¤er

koflullar ayn›yken uzun y›llar boyunca

farkl› etkinliklerde bulunmalar›n› sa¤la-

mak olabilir. Örne¤in, bir gruba uzun sa-

atler boyunca televizyon izlettirilecek,

bir gruba bilgisayar oyunlar› oynatt›r›la-

cak ve sonra bunlar›n yaflamlar› üzerin-

deki etkileri gözlenecek. Ancak, böyle

bir deney ne uygulanabilir ne de etik.

Bunun yerine araflt›rmac›lar, yine uzun

y›llara yay›lan ama neden – sonuç iliflki-

sini kan›tlamaya yönelik müdahaleleri-

nin olmad›¤› araflt›rmalar› tercih ediyor-

lar. Laboratuvar deneylerinin sonuçlar›

da bunlara eklenerek genel bir sonuca

var›lmaya çal›fl›l›yor. 

Bu konuda yap›lan çal›flmalar›n en

çarp›c›lar›ndan biri 1961’de Standford

Üniversitesi’nden Albert Bandura’n›n

gerçeklefltirdi¤i. Bandura, okul öncesi

ça¤daki bir grup çocu¤un yar›s›na bir
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Bizden bir kuflak öncesine göre, zekâ testle-
rinden ortalama 25 puan daha yüksek al›yoruz.
Bununla birlikte, okumaya ilgimiz ya da s›navlar-
da elde edilen sonuçlar konusunda ayn› fleyi söy-
lemek zor. Çocuklar uzunluk, hacim ve miktar-
larla ilgili uygulamal› s›navlarda çok daha bafla-
r›s›z oluyorlar. 1970 – 2000 y›llar› aras›nda ‹n-
giltere’de bir okulda ö¤retmenlik yapan Michael
Shayer, 10 – 16 yafl aral›¤›ndaki çocuklarla bir
s›v›y› çeflitli boyutlarda kaplara boflalt›p ayn›
hacime sahip olanlar› bulmalar›n› istedi¤i bir de-
ney gerçeklefltirmifl. 30 y›l içinde çocuklarda bu
konuda 2 yafl gerileme oldu¤unu kaydetmifl.
Shayer bunun nedeni olarak da, çocuklar›n ha-
cim ya da yo¤unluk konular›nda deneyim kazan-

malar›na yarayacak fiziksel oyunlar oynamama-
lar›n› görüyor. Elbette cep telefonunun, bilgisa-
yar›n ya da televizyonun bu tür olumsuz etkileri-
ni kabul ederken, e¤itim için her zaman zararl›
olduklar›n› da söyleyemeyiz. Örne¤in, zekâ test-
lerinde al›nan puanlar›n yükselmesi, görsel ve
uzamsal becerilerin yükseldi¤inin göstergesi ola-
rak kabul ediliyor. Bununla birlikte, farkl› kuflak-
lardan insanlar ayn› zekâ testlerinden ayn› so-
nuçlar› alsalar bile, bunun zamanda geri ya da
ileri gidildi¤inde ayn› anlama gelmeyece¤i söyle-
niyor. Bir baflka deyiflle, ayn› puanlar› alsak bile
bu, yaflad›¤›m›z dönemin gerekleri farkl›l›k gös-
terdi¤i için ayn› zekâ seviyesine sahip oldu¤u-
muz anlam›na gelmeyebilir.

Zekâ Testleri Kimden Yana?
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adam›n plastik bir palyaçoyu dövdü¤ü

k›sa bir film, di¤er yar›s›naysa fliddet

içermeyen görüntüler göstermifl. Göste-

rimlerden sonra çocuklar, oyuncaklarla

oynamalar› için oyun odas›na götürül-

müfl. Adam›n oyuncak palyaçoyu dövdü-

¤ü filmi izleyen çocuklar filmdeki ada-

m›n hareketlerini ve sözlerini bire bir

taklit ederek oyuncak bebeklere vurma-

ya bafllam›fllar. Ancak, bu tür e¤ilimler

gösterenler yaln›zca çocuklar de¤il. Bir-

kaç ay önce, ‹ngiltere’de bir adam “Elm

Soka¤›’nda Kâbus” adl› korku filmini

20 kez izledikten sonra kendi yapt›¤›

bir pençeyi eline geçirerek (t›pk› filmde-

ki gibi) bir baflka adama sald›rm›fl. Bu

da asl›nda filmlerden esinlenilerek iflle-

nen birçok kopya cinayetten yaln›zca bi-

ri. Belki ülkemizde bu kadar “medya-

tik” sald›r›lar flimdilik gerçekleflmiyor

ama, özellikle ABD ve di¤er ülkelerde

bu tür sald›r›lar›n say›s› az›msanmaya-

cak çok.

Yap›lan birçok çal›flmadan elde edi-

len bulgular, televizyonun yaln›zca aka-

demik baflar›y› etkilemekle kalmad›¤›n›,

televizyon karfl›s›nda geçirilen süre uza-

d›kça sald›rganl›k düzeyinin de artt›¤›n›

gösteriyor. 14 yafl›nda günde 3 saatten

fazla televizyon izleyen ergenlerin, gün-

de 1 saat televizyon izleyenlerden befl

kat daha sald›rgan davrand›klar›n› gös-

teriyor. Ancak ilginç olan, çocuklar›n ve

ergenlerin bu tür mesajlar› yaln›zca ye-

tiflkinlere yönelik programlardan ya da

korku filmlerinden alm›yor olmas›. Hat-

ta çocuklar için haz›rlanan programlar,

en az yetiflkinler için olanlar kadar flid-

det ögeleri bar›nd›r›yor.

Beyne Yak›ndan 

Bak›nca…
Beyin görüntüleme ve di¤er fiziksel

ölçümler, fliddet görüntüleri izlemenin

ya da fliddet içerikli oyunlar oynaman›n

bir sonucu olarak, bu tür görüntülere

verilen duygusal tepkilerde de de¤ifliklik

oldu¤unu gösteriyor. Yap›lan araflt›rma-

lara göre, bu tür oyunlar oynayanlarda

fliddet içeren görüntüler zamanla nor-

mal karfl›lanmaya baflland›¤›ndan, bu gö-

rüntülere verilen tepkiler de azal›yor.

Bir baflka çal›flmadaysa, 30 dakika bo-

yunca fliddet içerikli bir video oyunu oy-

nayan çocuklarda beynin ön lobunun et-

kinli¤i, yine heyecanl› ama fliddet içer-

meyen bir oyun oynayan çocuklar›nkine

oranla azalm›fl. Beynin bu bölgesi dikka-

ti bir noktada toplama ve tepki vermeyi

kontrol etti¤i için önemli. Amigdala ad›

verilen bölgeyse, fliddet içerikli oyunlar

oynayanlarda daha fazla uyar›lm›fl olan

duygusal kontrol aç›s›ndan önem tafl›-

yor. Bununla birlikte, çocuklarda fliddet

içerikli an›lar›n önemli olaylar gibi uzun

dönemli belleklerde depoland›¤› da orta-

ya ç›kar›lm›fl.

1990’lar›n bafl›nda Tetris adl› çok po-

püler bir oyun vard›. Bu oyunda amaç,

ekran›n üst taraf›ndan afla¤› inen üçgen

flekilleri düflürmeden düzgünce yerlefl-

tirmektir. California Üniversitesi’nden

Richard Haier’›n yapt›¤› araflt›rmada,

Tetris oyuncular›n›n beyin tomografileri

çekilip beyindeki glikoz miktarlar› ölçül-

müfl. Glikoz miktar›, beynin ne kadar

enerji harcad›¤›n› gösteriyor. Bu sayede

beynin ne kadar ifl yapt›¤› kabaca tah-

min edilmeye çal›fl›l›yor. Haier, çaylak

oyuncular›n glikoz miktarlar›n› ölçmüfl.

Bir ay›n sonunda yap›lan ikinci ölçüm-

de, oyuncular oyunun zorluk düzeyini

yediye ç›kard›klar› halde glikoz düzeyle-

rinin düfltü¤ü gözlenmifl. Bu da, oyun

zorlaflsa bile bir süre sonra oyuncular›n

“ifli kapt›¤›n›” ve çok fazla zorlanmadan

basamaklar› geçebildiklerini gösteriyor.

Uzmanlar, bu durumun “yeterlilik yöne-

timi” ilkesiyle ilintili oldu¤unu söylüyor-

lar. Buna göre, bir derse olan ilgiyle, bil-

gisayar oyunlar›na olan ilgiyi ayakta tu-
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Bilgisayar ve video oyunlar›yla ilgili yap›lan
çal›flmalardan biri de beynin yafllanmas›na karfl›
oyunlar›n kullan›labilece¤i varsay›m› üzerine ku-
rulmufl. California Üniversitesi’nden Mike Merze-
nich’in yürüttü¤ü çal›flmada, yafl›n ilerlemesiyle
birlikte, beynimizdeki gri maddenin y›pranmas›-
n› engelleyebilmek için beynin plastiklik (plasti-
city) ad› verilen özelli¤inden yararlan›lmaya çal›-
fl›l›yor. Plastiklik, beynin kendini yeniden biçim-
lendirme ve yaflam boyunca deneyime ba¤l› ola-
rak birtak›m ifllevlerini gelifltirebilme becerisi
anlam›na geliyor. Marzenich, birtak›m özel bilgi-
sayar oyunlar›n› kullanarak beynin bu özelli¤ini
harekete geçirmeye çal›fl›yor. Marzenich’in se-
naryosuna göre insanlar yaflland›kça beyin kü-
çülmeye, beyin kabu¤u da incelmeye bafll›yor.
Bu da sinapslar aras›nda bilgi ak›fl›n› sa¤layan
baz› kimyasallar›n ve ö¤renmeyi destekleyen si-
nirsel yap›n›n eksilmesine yol aç›yor. “T›pk› do¤-
ru kanal› bulamay›p c›z›rt› yapan radyolar gibi,
yafll› insanlar da bu ‘c›z›rt›l› ifllem’den flikâyetçi-

dir” diyor Marzenich ve “Büyükbaba için torunu-
nun h›zl› konuflmas›n› anlayabilmek güçtür. Bu
durum, büyükbabay› çocuklardan zamanla uzak-
laflt›r›r ve baflka konularda da kendine olan gü-
veninin sars›lmas›na yol açar. E¤er büyükbaba
bunlar› geri kazanmak için bir fleyler yapmazsa,
birtak›m becerileri yavafl yavafl kaybolur” diye
ekliyor. Beynin kimi becerilerini yitirmemesi ya
da yeniden kazanabilmesi için Marzenich ve eki-
bi baz› basit ve tekrara dayal› bilgisayar oyunla-
r› ve bulmacalardan oluflan yaz›l›mlar haz›rlam›fl-
lar. Bu programa kat›lan 92 yafl›ndaki Cora Pa-
rick, bu oyunlar ve bulmacalar sayesinde her ak-
flam oynad›¤› domino oyununda performans›n›n
artt›¤›n› söylüyor. Cora, art›k say›lar› daha kolay
sayabiliyor, akl›nda tutabiliyor ve telefon numa-
ralar›n› daha kolay an›msayabiliyormufl. Bu iler-
lemeden emin olmak isteyen araflt›rmac›lar›n bu-
nun bir plasebo (yalanc›) etkisi olabilece¤i yolun-
daki sorular›na Cora’n›n verdi¤i yan›t ilginç: “‹fle
yarad›¤› sürece, kimin umurunda?!”. Bu yöntem
ABD’de kimi merkezlerde yaln›zca yafll›lar için
de¤il, flizofreni hastal›¤›n›n tedavisinde de kulla-
n›lmaya bafllanm›fl. 

Bilgisayar Oyunlar›

Yafllanmaya Karfl›
.
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tan fleyler benzer. E¤er ders, ö¤renci

için çok kolaysa bir süre sonra s›k›c›,

zorsa ürkütücü olur. Ayn› flekilde, oyun-

cunun ilerlemesine izin vermeyen ya da

pek çaba gerektirmeyen oyunlar oyun-

cuyu çekemiyor. 

Bütün bu araflt›rmalar sonucunda ki-

mi biliminsanlar›, üç farkl› etkinin varl›-

¤›ndan söz ediyorlar. Bunlardan ilki,

taklit etkisi. Bu sayede, belli durumlar-

da nas›l davranmam›z gerekti¤ini ö¤re-

niyoruz. ‹kincisi “uyuflma” ya da hissiz-

leflme. Böylece fliddetten daha az etkile-

niyoruz ya da fliddete karfl› daha tole-

ransl› hale geliyoruz. Son etkiyse insan-

lar›n bu tür kötü ya da fliddet içerikli gö-

rüntülerden sonra sald›r›ya daha aç›k

hale geldikleri “gerçek dünya” etkisi.

Ancak, bu etkilerin hepsinin her durum-

da kötü oldu¤unu söylemek do¤ru ol-

maz. Örne¤in, sa¤l›k sektöründe çal›fl-

maya bafllayanlar ya da t›p ö¤rencileri

bu uyuflma ya da hissizleflme etkisi saye-

sinde, gördükleri ya da müdahale etmek

zorunda kald›klar› vakalara karfl› daya-

n›kl›l›k kazan›yorlar. Araflt›rmac›lar, sa-

hip oldu¤umuz de¤erler, al›flkanl›klar›-

m›z, ailemiz ve ald›¤›m›z e¤itimin bu et-

kileri azaltabilece¤ini söylüyorlar. “Aile-

niz televizyondaki fliddetten ne kadar

farkl› bir davran›fl kültürüne sahipse, si-

zin için risk o kadar düflük olur” diyor

Wisconsin Üniversitesi’nden Joanne

Cantor. Ancak, yaflad›¤›n›z ortamda bu-

nun tersi davran›fllar sergileniyorsa, si-

zin de fliddetten etkilenmeniz o kadar

olas›. Ne var ki, çocuklar›n yaflam› hep

güzel ve huzur verici fleylerle dolu olsa

bile, yine de fliddetten etkileniyorlar.

Belki kimseye fliddet uygulam›yorlar,

ama kiflisel iliflkilerinde daha sald›rgan

hale gelebiliyorlar.

Gerçek Yaflamdan 

Zor mu?
Wisconsin Üniversitesi’nden James

Gee ve arkadafllar› da bilgisayar oyunla-

r›n›n biliflsel sisteme etkileriyle ilgili bir

araflt›rma yapm›fllar. Gee ve ekibi bu

oyunlar›n zihinsel olarak bizi zenginlefl-

tirebilece¤ini düflünüyorlar. Araflt›rma

s›ras›nda bilgisayar ya da video oyunu

oynaman›n model tan›ma, sistematik

düflünme ve hatta sab›rl› olmay› ö¤ren-

me gibi biliflsel yararlar› olabildi¤ini gör-

müfller. “T›pk› fiziksel etkinliklerin be-

denimizi çal›flt›rmas› gibi, bu oyunlar da

zihnimizi çal›flt›r›yor” diyorlar. Oyunla-

r›n ba¤›ml›l›k yapan bir etkisi oldu¤unu

kabul ediyor ve bunu da meydan okuyu-

cu bir yönlerinin olmas›na ba¤l›yorlar.

Burada oyun ba¤l›ms› olarak kabul edi-

lenlerin di¤er “ba¤›ml›” tipolojisinden

çok farkl› olduklar›n› belirtmek gerek

elbette çünkü, bunlar dikkatlerini bir

noktada yo¤unlaflt›rabilen, hazz› ertele-

me konusunda gönüllü, k›t kaynaklar›

en baflar›l› biçimde kullanabilen k›saca-

s› “düflünen” kifliler.

Popüler oyunlar›n hepsi de iddia

edildi¤i gibi fliddet içeren oyunlar de¤il;

çok farkl› kurgularda oyunlar da çok

oynananlar aras›nda yer al›yor. Bunlar

illa ki, el – göz koordinasyonu ya da ge-

liflmifl refleksler de gerektirmiyorlar. Po-

püler oyunlar›n kesiflim noktas› zihinsel

beceri istemesi. Bir k›sm› günlük yaflam-

da yapmakta oldu¤umuz iflleri yapmay›,

benzer iliflkiler kurmay› gerektiriyor.

Bu nedenle oyuncular, oyun s›ras›nda

hep baz› ipuçlar›n› toplamak, izlenecek

yollar› belirlemek ve do¤ru kararlar ver-

mek zorunda. Bu sayede beyin, gerçek

yaflamda da bu durumlar›n en az›ndan

bir k›sm›na haz›rl›kl› hale geliyor. 

Video ya da bilgisayar oyunlar›n›n

gerçek yaflam koflullar›na uyguland›¤›n-

da kimi becerileri gelifltiridi¤ini göste-

ren birçok çal›flma yap›l›yor. 1996’da

Amerikal› Biliminsanlar› Federasyonu,

video oyunlar›n›n stratejik düflünme,

analiz yapabilme, problem çözme, plan-

lama, uygulama ve yeni durumlara

uyum sa¤lama gibi konularda ö¤retici

bir potansiyele sahip olduklar›n› onayla-

d›¤›n› bildirdi. Ayr›ca baz› tak›m oyunla-

r›n›n da iflbirli¤i ve iletiflim becerilerini

art›rd›¤›n› da söylüyorlar.

New York’taki Beth – Israel T›p Mer-

kezi ‹leri T›p Teknolojileri Enstitüsü

baflkan› James Rosser’›n yapt›¤› bir

araflt›rmadaysa, haftada 3 saatten fazla

bilgisayar oyunu oynayan cerrahlar›n,

oynamayan meslektafllar›ndan % 37 ora-

n›nda daha az hata yapt›klar› ortaya ç›k-

m›fl. Asl›nda çok farkl› bilim dallar›nda

bu konuyu temel alan araflt›rmalar yap›-

l›yor. Bunlardan biri de 2006’da Har-

vard ‹flletme Fakültesi yay›nlar›ndan ç›-

kan ve John Beck’e ait bir kitapta yer

al›yor. Bu araflt›rmaya göre, oyun oyna-

yanlar di¤erlerine göre daha toplumsal,

daha güvenli ve problem çözme konu-

sunda daha yarat›c› oluyorlar. Bu, hiç

de bir apartman›n bodrum kat›ndaki

evine kapan›p yaln›z bafl›na saatlerce

oyun oynayan “bilgisayar kurdu” stere-

otipine benzemiyor de¤il mi? 

Bilgisayar ya da video oyunlar›n›n ki-

mi zaman zor fiziksel koflullara da daya-

nabilmemizi kolaylaflt›rd›¤› söyleniyor.

Güney California Üniversitesi’nde, flid-

det içerikli video oyunlar›n›n beyni nas›l

etkiledi¤ini göstermek için yap›lan bir

araflt›rmada deneklerden fMRI’a girme-

leri istenmifl. Son derece dar ve gürültü-

lü bir kabin içinde yap›lan bu görüntü-

leme s›ras›nda deneklerin büyük bir k›s-

m› 20 dakika sonunda ara vermek iste-

mifl. Ancak, özellikle bir video oyununu

oynayanlar oyun nedeniyle çok uyar›l-

m›fl olduklar›ndan onca gürültüye ve

kapal› kalma duygusuna karfl›n en az 1

saat ara vermeden durabilmifller. Birçok

çal›flma, oyun oynaman›n beyinde dopa-

min salg›lanmas›na yol açt›¤›n› söylü-

yor. Dopaminse beyni, ödüllendirme ve

keflfetme konular›nda idare eden yar-

d›mc›. Bir baflka deyiflle, dopamin siste-

mi beynin “arama” devresini oluflturup

bizim için ödül olabilecek yeni yollar,

aç›l›mlar peflinde koflmam›z› sa¤l›yor. 

Görüldü¤ü gibi, bu konuda birçok

araflt›rma ve bir o kadar da farkl› sonuç

ve yorum var. Her ne kadar gelinen son

nokta üzerinde anlaflamasalar da, uz-

manlar resmin aç›k oldu¤u görüflünde-

ler: Özellikle televizyon gibi modern

medya araçlar› ve bilgisayarlar zihnimi-

zi etkiliyor. Kimi alanlarda bizi daha ze-

ki ve baflar›l› k›larken, kimilerinde tersi-

ne bir etkileri var. Aç›k olan bir baflka

fleyse, ekrandaki fliddetin gerçek yaflam-

daki fliddeti besledi¤i. Ne var ki, hiç kim-

sede tek ve basit bir çözüm önerisi yok.

Daha çok kiflisel seçimlerimiz ya da ço-

cuklar için ailelerin seçimleri bu konu-

da önemli oluyor. 
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