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Ozet: Bilgisayar okuryazarligi, bugiin artik gelisimsel baglam goz oniinde bulundurulmaksizin
anlamlandirilamamaktadir. Geligimsel baglam g6z Oniine alininca da bilgisayar okuryazarligi
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tiirleriyle karsi karsiya kalmaktayiz. Bunlari, “tomurcuklanan bilgisayar okuryazarlig1”, “erken
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bilgisayar okuryazarlig1”, “tiimel bilgisayar okuryazarlig1” olarak adlandirmaktayiz. Bunlardan
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tiimel bilgisayar okuryazarligi, kendi i¢inde “koklesen bilgisayar okuryazarligi” ve “elestirel bil-
gisayar okuryazarlig1” olmak iizere iki evreden olusur. Birincisi, ilkdgretim dordiincii ve besin-
ci siniflara; ikincisi, altinct sinif ve sonrasina denk diismektedir. Cocugun ve gencin geligimsel
ozelliklerinin olagan sonuglarindan biri olarak bugiin bilgisayarin ¢ocuk ve geng i¢in giderek
cok giiglii bir ¢ekim aygitina doniigmesi olgusuyla yiiz yiizeyiz. “Oykiinme igtepisi’nin, bas-
ka bir deyisle, “oyun ictepisi”nin bilgisayarin 6zellikle dordiincii sinif sonrasinda ¢ok giiglii bir
¢ekim aygitina doniismesinde dnemli bir yeri vardir. Dogustan getirilen bu igtepi, bilgisayarlar
s6z konusu olunca, daha ¢ok dordiincii sinif ve sonrasinda, ister istemez bilgisayar oyunlarina
yonelecektir. Bu, oldukg¢a olagan bir yonelimdir. Burada sorun, s6z konusu bilgisayar oyunlarinin
hangi diizenege dayali olarak iiretildigidir. Oyunlar, “ustan arindirma diizenegi”ne dayali olarak
iiretiliyorsa ki bugiin kiiresel sermayeye soluk aldirmanin bir geregi olarak dyle iiretiliyor, orada
hem ¢ocuklarin kdklesen bilgisayar okuryazarligi becerilerini kazanmasindan, hem de genglerin

elestirel bilgisayar okuryazarlig1 becerilerini gelistirmesinden asla s6z edilemez.

Anahtar Sozciikler: Tiimel Bilgisayar Okuryazarligi, Koklesen Bilgisayar Okuryazarligi,
Elestirel Bilgisayar Okuryazarligi, Ustan Arindirma Diizenegine Dayali Bilgisayar Oyunlar1

Incompatibility of Literacy and Game on Computer:
Whole Computer Literacy and Games Based on Mechanism of Catharsis

Abstract: Computer literacy cannot be given meaning today without taking the developmental
context into consideration. However, when we take the developmental context into consider-
ation, we face the sorts of computer literacy. We call them “emergent computer literacy”, “early
computer literacy” and “whole computer literacy”. Among these, the whole computer literacy is
composed of two parts within itself as “fundamental computer literacy” and “critical computer
literacy”. The first one corresponds to the primary school fourth and fifth grades and the second
one corresponds to the sixth grade and following grades. As one of the usual results of the child’s
and young person’s developmental properties, we face with the fact of computers’ gradually turn-
ing into a very strong attraction device. “Imitation impulse” or in other words, “game impulse”
has an important role in computers’ turning into a very strong attraction device especially after
the fourth grade. This impulse that has been brought since birth, when it comes to computers,
willingly or unwillingly, will have a tendency for computer games. This is a quite usual tendency.
The problem here is that, on which mechanism the computer games’ productions depend on. If
the games are produced in accordance with the mechanism of catharsis, -today they are being
produced like this as a necessity to grant a respite to the global capital, then, we can never claim
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that the children gain the skills of fundamental computer literacy and the young people develop

their critical computer literacy skills.

Key Words: Whole Computer Literacy, Fundamental Computer Literacy,
Critical Computer Literacy, Computer Games Based On Mechanism Of Catharsis.

1. Sorun

Evlerinde ¢ogu kez kapis1 kapali odalarindaki
kendi bilgisayarlarinin ekranlarma kilitlenip
benliklerini firsat yakaladik¢a sabahlara degin
sanal evrene saliveren ya da “internet cafe”lerin
arabolmelerindeki ticretli bilgisayarlarin basin-
dan saatlerce kalkmayan cocuklar ve gengler,
acaba “bilgisayar okuryazarligi” denilen “sey”
ile bir iliski i¢inde midirler? Onlarin kendileri-
ni gece glindiiz demeden saatlerce bilgisayar-
larin basina ¢ivilemelerine, benliklerini yikima
ugratircasina sanal evrene birakivermelerine
yol agan, bilgisayar oyunlar1 degil midir? Bu
oyunlar, ne tiir bir 6zellik tagimaktadir ki ¢o-
cuklar1 ve gencleri ansizin goniillii tutsaklara
doniistiirebilmektedir?

Okullardaki “Bilisim Teknolojileri” adin1 ta-
styan derslerde, “bilgisayar okuryazarligi”na
iligkin beceriler mi kazandiriltyor; yoksa,
MEB’in notsuzlastirdig1 bu dersi, “gekici kil-
ma” ve “sorunsuz bir bigcimde igleme” adina,
Ogrencileri goniillii tutsaklara doniistiiriiveren
bilgisayar oyunlarimin oynandigi bir “ders’e
mi genelde ¢eviriveriyor bilgisayar 6gretmen-
leri? Eger ikincisi yapiliyor ve sorumlu herkes
de bunun oldukga yerinde bir uygulama olarak
boyle siirdiiriilmesi gerektigini diisliniiyorsa,
bu dersin adini, igeriklendirilmesine uygun bir
bi¢imde, neden MEB “Bilgisayar Oyunlar1”
diye degistirmiyor?

Bu noktada, bizi amaca gétiirecek soru(n) tiim-
cesini soyle kurabiliriz: Ust diizey anlaksal
(zihinsel) islemler gerektiren gergek bilgisayar
okuryazarlig ile st diizey anlaksal islem yap-
ma giiciinil bir bakima sifirlayan ustan arindir-
ma diizenegine dayali bilgisayar oyunlarinin
uyusumundan soz edilebilir mi?

2. Amag

Bu ¢alismanin amaci, (i) gelisimsel baglami g6z
oniinde bulundurarak timel bilgisayar okurya-
zarligr kavramlagtirmasinin altint ¢izmek, (ii)
bilgisayarlara yonelik hazirlanan oyun yazilim-
larinin neden ustan arindirma diizenegine dayali
oyunlar bigiminde karsimiza ¢iktigini, ykiinme
ile oyunun estetikte tasidig1 anlami da goz ardi
etmeksizin, gegerli veriler 1g18inda irdelemektir.

3. Gelisimsel Baglamiyla
Bilgisayar Okuryazarhgi

Bilgisayar okuryazarligi, gelisimsel baglam
¢ikis noktasi yapilarak anlamlandirildiginda,
birbiri ilizerinde yiikselen ii¢ ana evreyle karsi-
miza ¢ikmaktadir. Birincisi, dogumla yasamin
yedinci yil1 arasindaki donemde kendini gos-
teren fomurcuklanan bilgisayar okuryazariigi
(emergent computer literacy) ana evresi; ikin-
cisi, somut islemler déneminin baslangici ola-
rak da imlenen yasamin yedinci yilindan do-
kuzuncu yilinin sonlarina degin uzanan siiregte
belirginlesen erken bilgisayar okuryazariigi
(early computer literacy) ana evresi; ligiinciisi,
yasamin dokuzuncu yilinin sonlarindan basla-
yarak, somut islemler donemini geride birakip
soyut islemler donemi boyunca uzayip gidecek
olan timel bilgisayar okuryazarligi (whole
computer literacy) ana evresidir (Cebi, 2008).

4. Tiimel Bilgisayar Okuryazarhgi

Tiimel bilgisayar okuryazarligi ana evresi, (i)
koklesen bilgisayar okuryazarligi (fundamen-
tal computer literacy) ile (ii) elestirel bilgisa-
yar okuryazarligy (critical computer literacy)
olmak tizere, kendi iginde birbirini izleyen iki
alt evreden olusur.
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Tiimel bilgisayar okuryazarlig1 ana evresinin
koklesen bilgisayar okuryazarhigi alt evresi, il-
kogretim dordiincii sinif ile besinci sinifa denk
diismektedir. Bu yaslar, Piaget’ye (1972, 1978)
gore, korunum ilkesinin bir¢ok bakimdan edi-
nildigi; Erikson’a (1984) gore, asagilik duy-
gusuna karst isyapicilik duygusunun kendini
yogun bi¢cimde duyumsattig1 yaslardir.

Bilgisayar okuryazarligmin koklesmeye basla-
masi, basgka bir deyisle, tiimel bilgisayar okur-
yazarliginin temellerinin atilmasi, korunum
ilkesinin edinilmesiyle yakindan iliskilidir.
Bununla birlikte, bilgisayar okuryazarliginin
koklesmesi ya da bilgisayar okuryazarliginin
temellerinin atilmasinda, isyapiciligin “goniilli
tutsaklik” gibi bir asiriliga vardirilmamasi ko-
suluyla, isyapicilik duygusunun dengeli bir bi-
¢imde gelistirilmesinin 6énemli bir yeri vardir.

Tiimel bilgisayar okuryazarlig1 ana evresinin
elestirel bilgisayar okuryazarligi alt evresi,
ilkdgretim altinci sinifta baglamakta ve altin-
c1 sinif sonrasina yayilmaktadir. Bu dénem ya
da cag, Piaget’ye (Inhelder and Piaget, 1958)
gore, soyut islemler donemi; Erikson’a (1984)
gore, rol kargasasina karst benlik kimligini
edinme ¢agidir.

Bilgisayar okuryazarliginda elestirel bakis ac1-
st gelistirebilmek, anlaksal diizey bakimindan
esnek, esnek oldugu dlgiide de etkili diisiinme
giriskenligini gerektirir. Etkili ve esnek dii-
siinme becerilerinin edinilmesi, ancak soyut
islemler doneminde gerceklesebilmektedir.
Ayrica, benlik kimliginin bu donemde saglik-
It bir bigimde kendini gdstermesi, bilgisayar
okuryazarliginda elestirel bakis agisi gelistire-
bilmenin “olmazsa olmaz” kosullarindan biri,
en basta gelenidir. Bu durumda, benlik kimligi,
ergenin elestirel bakis acisi gelistirerek bilgisa-
yar araciligryla sanal evreni kolayca avuglaria
alip denetlemesinde, onun iizerinde egemenlik
kurmasinda anahtar islevi listlenecektir. Bu do-
nemde rol kargasasmin agir basmasi, benligin
yikima ugratilmasindan bagka bir anlam tasi-
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mayacaktir. Béyle bir durumda da bilgisayar
araciligryla sanal evrenin ergeni ele gecirmesi,
ona egemen olmasi kaginilmazlasacaktir.

5. Oykiinme I¢tepisi ve Oyun

Aristoteles (1983), éykiinme ictepisinin insan-
da dogustan var oldugunu séyler. “Insan, an-
cak oynadigi yerde tam insandir.” diyen Schil-
ler (1965), oyun igtepisinden s6z eder ve o da
bu ictepinin dogustan geldigini diisiiniir. Gerek
Oykiinmenin, gerekse oyunun gelisimini ince-
leyen Piaget’nin (1951) ¢alismalari, dykiinme
ile oyunun madalyonun iki yiizli gibi oldugunu
duyumsatir bize. Oyle ki, dzellikle erken co-
cukluk doneminde, 6ykiinmesiz oyundan ve
oyunsuz Oykiinmeden s6z etmenin olanagi pek
yoktur. Sorunu toplumsal gelisim baglamiyla
yerli yerine oturtmaya ¢alisan ve insani, homo
ludens (oynayan insan) olarak tanimlayan Hu-
izinga (1971), insanin yarattig1 uygarlik Girlin-
leriyle ilgili olumlu ya da olumsuz ne varsa,
tiimiiniin kokeninin oyun oldugunu distiniir.
Oykiinme igtepisi ile oyun, dogal olarak her-
kesin sapindan sikica kavrama yetisi tasidigi
bir bigak gibidir. Bu bigak, i¢inde yer alacagi
diizenegin bir geregi olarak, bilingsizligin per-
desini yirtip pargalayabilecegi gibi, bilincin
kendisine de saplanabilir.

6. Kiiresellesme Golgesinde
Oyun (Game) Arastirmalari

2000’1 yillarin baslarinda bilgisayar oyunlari
iireten ¢esitli kuruluglarin elde ettikleri gelirler-
deki beklenmedik artis, istah1 kabaran kiiresel
girisimcilerin gesitli yatirimlar araciligiyla bu
alan1 denetim altina almalarini hizlandird. Kii-
resel sermayenin bu girisiminin ardindan, oyun
yazilimlarinin {iretiminde, eskiye oranla “us-
sal” bir tutum takinilarak, ustan armdirma dii-
zeneginin tim boyutlariyla oyun kurgularinin
odak noktasina yerlestirilmesine tanik olundu.
Ciinkii, kiiresel dl¢ekte o tiirden oyunlarin pa-
zarlanabilecegi hazir bir piyasa vardi ortalikta
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ve piyasanin istedigi tam da Oyle oyunlardi. Bu
stirecte, oyun (game) arastirmalar1 da renk de-
gistirmeye basladi.

Oyun aragtirmalarinin “renk degistirmesi” ko-
nusunda bir dizi 6rnek siralanabilir. S6zgelimi,
Nature gibi ciddi bir yaygin bilim dergisinde
bile, eylemli video oyunlarimin gérsel segici
dikkati (olumlu yonde) biraz degistirebilece-
gi (Green and Bavelier, 2003) savina dayali
bir makalenin yayimlanmasindan tutun da
[Ayni arastirmacilar, Nature’deki makaleden
dort yi1l sonra kaleme alip yayimladiklar: bir
baska makalede (Green and Bavelier, 2007),
“Eylemli video oyunlari, gorsel dizgenin temel
ozelliklerini (olumlu ydnde) degistirebilir.”
savini “kanitlama” ugrasimni siirdiireceklerdir.
[lk makaledeki utangag bir biraz degistirme
(modify) eylemi, son makalede pervasiz bir de-
gistirme (alter) eylemine birakmistir yerini.],
BBC gibi ciddi bir yayin kurulugunun haber iz-
lencelerinden birinde (BBC, 2006), Crowe ile
Bradford’un (2006) ii¢ yil siirdiigii belirtilen
“aragtirma”sina gore, cevrimigi oyunlarin za-
rarl aliskanliklar degil, yararli beceriler ka-
zandirdigu; Ingiltere deki Jagex adli kurulusun
Java tabanli ¢evrimigi oyunu RuneScape’in
gocuklart ve gengleri gelecekteki gorevierine
hazirladigr gibi bir “bilimsel bulgu”nun ka-
muoyuna ulastirilmasina degin onlarca drnekle
dolu ortalik.

Kiiresellesme golgesinde sermayenin rengine
biirlinmeyen oyun arastirmasi yok mu? Az da
olsa var. Bunlardan sonuncusu, dikkat, bellek
ve yonetsel denetim iizerinde bilgisayar oyunu
oynamanin etkilerini arastiran Boot ve arka-
daslarmin (2008) calismasidir. Bu ¢alismada,
bilgisayar ya da video oyunu oynamanin dik-
kat, bellek ve yonetsel denetim iizerinde her-
hangi bir olumlu etkisinin bulunmadiginin alt1
¢izilmektedir. Ancak, ¢alismay1 yapanlarin us-
tan arindirma diizenegine dayali oyunlarla bu
diizenege dayali olmayan oyunlar1 birbirinden
ayirt edebilecek kuramsal donanimdan yoksun
olmalari, en azindan makalelerinde bu baglam-

da bir kuramsal g¢er¢evenin yer almamasi dii-
stindiriictidiir.

Su siralar, kiiresel kapitalizmin hi¢ beklenme-
dik bir bunalima girmesi nedeniyle midir, yoksa
bir baska nedenle midir, bilinmez, Avrupa Birli-
i, artik kiiresellesme golgesinde rengi degisen
oyun arastirmalarina pek giivenmiyor olacak
ki, kendi oyun arastirmasini kendi yapmaya
baglamis. Bir ajansin Tiirkiye’de yayimlanan
giinliik bir gazetede ¢ikan haberine gore (AA,
2009), Avrupa Birligi’nin yaptig1 bir arastirma,
bilgisayar oyunlarimin ¢ocuklar igin yararl ol-
dugunu ortaya koymus; bu oyunlar, ¢cocuklarin
yaraticiliklarim gelistiriyor, onlari isbirligine
yoneltiyormus. S6z konusu haber, “Bu sektor-
den gecen yil toplam cironun 7 milyar avroyu
gectigi belirtilen raporda (...)” diye siirdiiriil-
miis ve timcenin geri kalaninda, yukarida yatik
yaztyla belirtilen “yararlar” yinelenmis.

7. Ustan Arindirma Diizenegi
(Mechanism of Catharsis)

Poetika adli yapitinda, “Tragedyanin ddevi,
uyandirdigi korku ve acima duygularryla ruhu
tutkulardan temizlemektir (catharsis).” diyen
Aristoteles (1983), kuskusuz “catharsis” dedi-
81 “sey”in ustan arindirma diizenegi oldugu-
nu diislinmiiyordu. Ona gore, tragedya, ayni
zamanda, “ussal” olmak zorundaydi. Evet,
Aristoteles’in  Poetika’sinda ¢izilen gergeve-
de tragedya gercekten de kendini gosterdigi
kosullarin bir geregi olarak yapisal bakimdan
ussal olma zorunluluguyla kars:t karsiyaydi.
Peki, yapisal bakimdan wussal olmak zorunda
bulunan bir oyun bi¢imi, nasil oluyor da ustan
arindirma diizenegi olarak karsimiza ¢ikiyor?
Sorun, iste tam da bu noktada diigimleniyor:
Diizenegin hem yapist hem de isletilme bigi-
mi, olduk¢a ussal; ancak, diizenek, dykiinme
ictepisi aracilifiyla dzdeslesmeye yonelterek
adim adim kusatip kavradigi, korku ve acima
tiirtinden yogun duygu bombardimani sonucu
kendini gosteren kayg: esiginden c¢ekip igine
aldig1 insany, ister izleyici ister oyuncu olsun,
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hizla ustan uzaklastirmakta, iist diizey anlaksal
islem yapma giiciinden yoksun birakmaktadir.

Aristoteles¢i oyunun ézdeslestirme 6gesi lize-
rinde yiikseldigini, bunun da ustan arindirma-
ya dayal1 bir 6zellik tasidigini vurgulu bir bi-
¢imde dile getiren Brecht (1980, 1987, 1993),
oyun-biling iligkisini giindeme getirir ve dzdeg-
lestirme 0gesi yerine yabancilagtirma 6Zesini
oOnerir. Brecht’in gegtigimiz ylizyilin ilk geyre-
ginde tiyatro oyunu baglaminda dillendirmeye
basladigi ve Sliimiine degin iizerinde calistigi
bu durum, Hebb’in (1955) diirtiiler (drives)
ve kavramsal sinir dizgesi (conceptual nervo-
us system) lizerine kaleme aldig1 bir makalede
olduk¢a somut bir nitelik kazanmigtir. S6z ko-
nusu makalede sorunu somutlastirma dogrul-
tusunda Hebb’in ortaya koydugu iki ¢izimden
birincisi sudur:
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Bu cizimde, duyusal girdiler (sensory inputs),
uyarima dizgesi (arousal system) ad1 da veri-
len belirsiz kestirim dizgesi (nonspecific pro-
Jjection system), ayirt etme islevi (cue function)
ustlenen duyusal cekirdek (sensory nucleus),
duyusal kabuk (sensory cortex) yer almakta ve
bunlar arasindaki iligkiler gosterilmektedir. Ci-
zimin sol iist kosesinde, duyusal girdilerin du-
yusal ¢ekirdekler ile belirsiz kestirim dizgesine
giris yaptig1, onlar aracilifiyla da duyusal ka-
buk olarak adlandirilan 6geye iletildigi gortil-
mektedir. Cizimin sag alt kosesinde, duyusal
cekirdekler, istlendikleri islev agisindan kendi
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baslarina herhangi bir degisim gostermemekte;
ancak, belirsiz kestirim dizgesinin disaridan ge-
len duyusal girdileri oldukga kisitl bir bigimde
duyusal kabuk dgesine ilettigine, bununla bir-
likte, distan gelen duyusal girdilerin yan sira,
duyusal kabuktan da ¢ok yogun olarak girdi al-
digina, Hebb’in séylemiyle, kabuksal bombar-
dimana tutulduguna tanik olunmaktadir.

Hebb’in “ayurt etme islevi’nin diizeyi (level of
“cue function”) ile “uyarima islevinin diize-
yi (level of “arousal function”) arasindaki ilig-
kiyi gosterdigi ikinci ¢izimi sudur:

Oprimal Lavel af
respaRir aad learning

Eaarawuleg

LTIy

dinbarkenen,
wnnbuiy

(LT S

Lewel of%ewn funatinn”
Bor pennlbliliy Peareet)

N

Lawal sl¥arewial Tonaiinn™ | manpet e pneiicd | Ba b

Fio. 2

|Eaem Tnnl o manlng
ey

Burada, wuyarilma islevinin diizeyinin artma-
styla birlikte, belirli bir noktaya (¢an egrisinin
tepe noktasina) degin ayirt etme islevinin diize-
vi de artig gostermektedir. Can egrisinin sol bo-
liimiinde, derin uyku (deep sleep) sonrasindaki
uyanma noktast (point of waking), aywrt etme
islevinin diizeyinin hizl bir ylikselis gdstermesi
dogrultusunda bir kirilma noktasi olusturmak-
ta; oradan da giderek artan uyaniklik, merak,
olumlu duygu (increasing alertness, interest,
positive emotion) asamasina gecilmektedir.
Can egrisinin tepe noktasi, ayirt etme islevinin
diizeyinin en yiiksek oldugu noktadir. Bu nok-
ta, yanit olusturma ve 6grenme igin en uygun
diizey (optimal level of response and learning)
olarak belirlenmistir. Can egrisinin sag bolii-
miinde, uyarilma islevinin diizeyi ile ayiwrt etme
islevinin diizeyi arasindaki iliski, egrinin sol
bdliimiinde yer alan iliskinin tersine donmek-
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te; uyarilma iglevinin diizeyi artiy gosterdikge
ayirt etme iglevinin diizeyi diigiise gegmektedir.
Can egrisinin tepe noktasindaki yanit olustur-
ma ve ogrenme i¢in en uygun diizey sonrasinda,
belirsiz kabuksal bombardiman (nonspecific
cortical bombardment) denilen bir etki sonu-
cu, uyarima iglevinin diizeyi yogun bir artis
gostermekte, buna karsin, ayirt etme islevinin
diizeyinde kendini gdsteren yogun bir diisis,
giderek artan duygusal kargasa, kaygi (inc-
reasing emotional disturbance, anxiety) gibi
olumsuz bir agsamanin devreye girmesine yol
acmaktadir.

Hebb, makalesinin bir yerinde su soruyu soru-
yor: “Bu bir giidiilenme diizenegi midir (Is this
a motivating mechanism)?” Evet, bu salt bir gii-
diilenme diizenegi degil, Brecht’e géndermede
bulunarak dile getirecek olursak, ayni zamanda,
ustan armdirma (catharsis) diizenegidir.

8. Ustan Arindirma Diizenegine
Dayah Bilgisayar Oyunlar

Ustan arindirma diizenegine dayali oyunlar,
varliklarii borglu olduklar1 diizenegin doga-
sinin bir sonucu olarak, birakalim timel bil-
gisayar okuryazarligiin yasamin dogal akis1
icinde kendini gosterecek olagan gelisimine
ket vurmay1, ¢ocuklarin ve genglerin beyin-
lerindeki yaratici iiretim yapinaklariin tam
da orta yerinde pimi ¢ekilmis bomba islevi
istlenmektedir.

Uyengklgoyn Duygusal
olumlu duygu kaygy

HENGD MZAEOR =<

UYARILMA DUZEYY

Yiiksek

Simdi bunu, Hebb’in ikinci ¢iziminin Tiirk¢e uyar-
lamast (Cebi, 1996) tizerinde birlikte diisiinelim:

Bilgisayarda oynayacagi oyunun kurallarini
simnama-yanilma davranislari sonucunda bel-
leyip oyun oynamaya baslayan ¢ocuk, eger
oynadig1 oyun ustan arindirma diizenegine
dayaliysa, oyununu uyanikligin armasi, merak,
olumlu duygu ya da uygun diizey noktalarinda
kalarak siirdiirebilir mi? Goz ag1p kapayincaya
dek, diizenegin zorunlu bir geregi olarak, ken-
dini duygusal kargasanin artmasi, kaygt nok-
tasina tasimayacak midir? Bu noktanin sonra-
s1, olabildigince yiiksek bir uyariima ve sifir
noktasina yaklasan bir ayirt etme degil midir?
Orada ustan s6z edilebilir mi?

9. Sonug ve Oneri

Geride biraktigimiz yiizyilin ilk ¢eyreginden
baslayarak Brecht’in oyun estetigi alanina,
yine aym ylizyilin ortalarinda Hebb’in egit-
bilim alanina 6zgii bulup ortaya ¢ikardig: so-
mut saptamalar hi¢ yokmus, o ¢aligmalar ilgili
alanyazin tarihgelerinde asla yer almamis gibi
davranip ustan arindirma diizenegine dayali
oyunlarin “yarar”larmi 1srarla ortaya ¢ikarma
amaci giiden, bu amag dogrultusunda da girdi-
&1 ugraslar nedeniyle, kiiresellesmenin golge-
sinde kalmaktan kurtulamayanlara ne sdylene-
bilir ki? Ozgiir bir bigimde denenceler kuran,
kurdugu denenceleri denek tasinda deneyen,
gbzlem ve deneyler sonrasinda doniip dolasip
Brecht ile Hebb’in bulup ortaya ¢ikardigt so-
mut saptamalar ¢ergevesinde soluklanan ve on-
larin belirlemelerine 6zdes bulgular elde eden
arastirmacilar, yaptiginiz is, oldukc¢a olagandir,
evet; ama, ortada Brecht’i ve Hebb’i tanimama
gibi bir biling yoksullugu -ki bu da pek bagisla-
nacak bir sey degildir- yoksa eger, burada bilim
etigi agisindan sorunlu bir durum da s6z konu-
su degil midir?

Diinyada bilgisayarlar i¢in oyun yazilimi tasar-
layan tiim kisi ve kurumlar, daha fazla zaman
yitirmeden ¢ocuklarin ve genglerin gelecegine
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odaklanmali, ézdeslesme sonucu kendini gos-
teren ustan arindirma diizeneginden vazgegip
yabancilagtirma sonucu ortaya ¢ikabilen biling
sigramast diizenegi lizerinde kafa yormalidirlar.
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