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OZET

Teknoloji insan hayatinin ayrilmaz bir parcasidir. Gelistirilen makine ve
sistemler insan hayatina dahil oldukca rutinleri, yapilar1 da degistirmektedir.
Toplumsal hayat tizerinde gerceklesen bu degisim ve dontisiim hareketi de dinamik bir
arastirma alanidir. Sosyal bilimler her donem toplum yapisini farkli perspektifler
gelistirerek irdelemektedir. Arastirma nesnesi toplum olsa da itici gii¢ siirekli
degismektedir. Bilgisayar, internet ekseni iizerinde siiregelen caligsmalar her zaman
avantaj ve dezavantajlar1 bakimindan bulanik sonuglar dogurmaktadir. Son yillarda
neredeyse her yapinin, aligkanligin dijital versiyonu ortaya ¢ikmustir. Bunlardan biri
de "oyun oynama" davranisidir. Arastirma konusu olan dijital oyunlar goriintiide
masum bir alternatif olarak goriinse de icerdigi unsurlar bakimindan bir tehdit
unsurudur. Dijital oyunlarda oyun iginde gegirilen siire, bu deneyimin verimlilige
etkisi bakimindan bir bagimlilik tehdidi olusturmaktadir. Bagimlilik davranisi aileden
aileye, sehirden sehre dahi degismektedir. Kapsami genisletmek gerekirse goriintiide
neredeyse ayni cografya iizerinde yasayan gengler farkli oran ve etmenlerle oyun
oynamaktadir. Arastirma, sinir komsusu olan ve gerek cografi gerek kiiltiirel-ticari
aktarimlarda bulunan Tiirkiye ve Bulgaristan arasindaki dijital oyun oynama
davranigin1 bagimlilik kapsaminda degerlendirmektedir. Verimlilik ve oyun oynama
stiresi ekseninde kullanicilar lizerindeki etkileri irdeleyen c¢alisma betimleyici bir
calismadir. Arastirmaya Tiirkiye'yi temsilen Istanbul Bulgaristan't temsilen Sofya'dan
100'er tiniversite 0grencisi dahil edilmistir. Kiime drnekleme yontemiyle olusturulan
gruplara dijital oyun oynama siireleri, oyun satin alma davranislari, oyun oynamanin
sosyal ve akademik yasam iizerine etkilerini saptayict anket sorular1 yoneltilmistir.
Dogrudan karsilastirma yapabilmek adina katilime1 sayilari esitlenmistir. Teknolojinin
gelisimi, dijitallesme alanlar1 iki iilke bakimindan 6nce tarihsel agidan agiklanmis
veriler 1s18inda  dijital oyun oynama davranist sosyolojik  perspektiften

karsilastirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, dijitallesme, dijital oyun, dijital oyun bagimlilig



SUMMARY

Technology is an integral part of human life. Developed machines and systems
change routines and structures as they become part of human life. This change and
transformation movement on social life is also a dynamic field of research. Social
sciences examine the social structure of each period by developing different
perspectives. Although the research object is society, the driving force is constantly
changing. The ongoing studies on the computer and internet axis always lead to fuzzy
results about advantages and disadvantages. In recent years, a digital version of almost
every structure and habit has emerged. One of them is the behavior of "playing games."
Although digital games are the subject of research, and appear as a typical alternative
in the image, they are a threat in terms of the elements they contain. The time spent in
the digital games poses an addiction threat in terms of the effect of this experience on
productivity. Addiction behavior varies from family to family, even from city to city.
To expand the scope, young people living in almost the same geography in the image
play games with different ratios and factors. The research evaluates the digital game-
playing behavior between Turkey and Bulgaria, which are border neighbors and have
geographical and cultural-commercial transfers within the scope of addiction. The
study, which examines the effects on users in the axis of productivity and playing time,
is a descriptive. Two hundred university students from Istanbul and Sofia represent the
research's focus. Questionnaires were asked to determine the duration of digital game
playing, game purchasing behaviors, and the effects of playing games on social and
academic life. The number of participants separated equally to make direct
comparisons. The development of technology and digitalization areas are compared in
the light of historically explained data of two countries. Also, the behavior of playing

digital games is compared from a sociological perspective.

Keywords: Technology, Digitalization, Digital Game, Digital Game Addiction
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GIRIS

Teknoloji, bulundugumuz cagin yadsmmamaz bir gercegidir. Teknolojiyle
gecirilen zaman, her yeni alanin dogumuna, aliskanliklarin degisimine ve doniisiimiine
zemin hazirlamaktadir. Insan hayatini kolaylastiran kisminin yani sira bilingsiz kullanimi
acisindan teknolojik doniisiim biiyiik bir tehdit unsurudur. Bu noktada, dijital yerli olarak
adlandirilan yeni kusagin alisveris, egitim, sosyallesme vb. bir¢ok alanda yeni ve yogun
bir akisa maruz kaldigi goriilmektedir. Bu g¢alisma teknolojiyi aktif olarak kullanan
tiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama davranisina odaklanmistir. Oyun kiiltiir(;
yas diizeyi fark etmeksizin bireylerin desarj olma yontemidir ancak dijital oyun kiiltiirii
reklam, oyun alt metni, oyun oynama siiresi ve sosyal yasama etkisi agisindan bir soru
isaretidir. Bireyi igine ¢eken ve sanal bir gerceklik sunan dijital oyunlarin toplumsal
yagsamda izlerini stirmek arastirmanin 6ncelikli hedeflerindendir. Bireylerin oyun oynama
davranist; aile yapilari, egitim siiregleri, sosyal yasamlarindaki etkileri, tiiketim
davraniglar1 vb. etkenlere gore farklilik gdstermektedir. Universite dgrencilerinin oyun
oynama davranigi ve deneyimleri, davranisin gergeklesmesindeki birey-toplum iliskisinin
boyutlar iizerinden degerlendirilmistir. Cevresel faktorlerin olusturdugu sebepler aginin
bireyi bir kacis yontemi bulmaya ¢cogu zaman da oyun oynamaya ittigi ongoriilmiis olup
veriler 1s18inda davranigin sonuglarinin da toplum yapisi lizerindeki etkisini irdelemek
hedeflenmistir. Arastirma Istanbul ve Sofya’daki iiniversite dgrencilerinin tutumlarini
incelemeyi ve betimlemeyi amaglamistir. Tiirk popiilasyonunun fazla olusu, Tiirkiye nin
sinir komsusu olmasi dolasiyla ortak yasam alanlarmin olmasi agisindan Bulgaristan-
Tiirkiye karsilastirmast konu ve 6rneklem se¢imi agisindan gerekli goriilmiistiir. Ortaya
konulan sonuglar iki farkli {ilkeyi kapsasa da arastirmanin kiiltiir farkinin minimum
diizeyde oldugu iki grup Tlzerinden yiiriitilmesi konusunda hassas bir tutum
sergilenmistir. Iki u¢ noktada kiiltiirii karsilastirmaktan, davranis1 bilissel perspektiften
incelemekten calisma eksenini korumak agisindan kaginilmistir. Popiiler bir konu
olmasina ragmen literatiirde sinir komsulari, niifus yogunlugunun fazla oldugu iki sehir
tizerinden yiirtitiilmiis herhangi bir ¢alisma bulunmamaktadir. Dijitallesmenin bir geregi
olarak akademik calismalarin da lokal bir ¢aligmanin Otesine gegmesi gerekliligine
inanilmis olup iki metropoliin gengleri lizerinde yiiriitiilecek ¢aligmanin ardindan, dijital
oyun oynama kiiltiiriiniin bir bagimlilik tehdidi olup olmadig, kisilerin “reel yasam- sanal

yasam” dengesini kurabilme yetilerinin oranlari, oyun oynama davraniginin altinda yatan

1



toplumsal ger¢ekleri gozler Oniine serebilmek ve bu alanda yapilabilecek diizenlemelere

dair 6neriler sunmak aragtirmanin kapsamli hedefidir.



BiRINCI BOLUM
OYUNA DAIR GENEL BAKIS

1.1. Oyunun Tanim

Oynamak insanin en énemli davranis gelistirme bigimlerinden biridir. Cocukluk
oyunla insa edilirken hem adaptasyonu hem de hayal giiciinii canli tutmaktadir. Bu
noktada oyun iizerine gelistirilen fikirlerin birbirinden farklilik gosterdigi de
gozlemlenmektedir. Gliniimiizde oyun kavraminin genislemesi ve farkli yas gruplar
arasinda ozellikle de dijitallesmeyle yayilmasi oyunu ¢ocuksuluktan ¢ikaran onemli
bir unsur olmustur. Oyun yapisi itibariyle sokakta ya da akranla gergeklestirilen bir
faaliyet olarak goriinse de dijitallesme ile asamali bir yapiya doniismiistiir. Bolim
atlamak, puana gore siralama, siralamaya gore Odiiller verme gibi unsurlar oyun
oynamayi daha stratejik bir goriintiiye ulastirmistir. Bir diger yonii de temas halinde
oynanan oyunun dijitallesme ile ciddi bir rekabete doniismesidir. Bilgisayara karsi

oyun oynama fikri insan zekasinin yapay bir zihne karsi miicadelesine doniigmiistiir.

Oyun, Tirk Dil Kurumu (TDK,2021 ) tarafindan da “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallar1 olan, 1y1 vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmistir. Oyunun
ilgi alanlarina gore cesitlilik gdstermesi TDK’nin tanimint destekler niteliktedir.
Ornegin kiz ¢ocuklarmin moda, el sanatlari vb. alanlarda daha kabiliyetli ve bu
alanlara daha egilimli oldugu kabul edilir. Kullanici profilleri kabaca
degerlendirildiginde kiz ¢ocuklarinin online olarak da dijital moda oyunlarmi ( Orn,
Barbie Giydirme, Sanal Bebek Bakimi) oynadigi goriilmektedir. 901 yillarda sokakta
oyuncak bebeklerle oynanan bu oyun bi¢iminin 20001i yillarda dijital platformlarda
varligimm siirdiirdiigiinii gérmek miimkiindiir. Bir bagka oyun formu olan, bulmaca
biciminin zekayr gelistirdigi kabul edilir. Sudoku bulmaca bunun o6rneklerinden
biridir. Sudoku yalnizca ¢ocuklarin degil yetiskinlerin de siklikla tercih ettigi bir oyun
bicimidir. Gazete ekleriyle taninan bu oyunun tiirevleri ile birlikte artik ¢evrimici
oynanabildigi hatta telefonlara indirilebildigi goriilmektedir. Bu anlamda oyunun

sokaktan, ekrana dogru olan yolculugu ¢ocuktan yetiskine herkesi kapsamaktadir.

TDK, oyunu 6 farkli bigimde daha tanimlayarak farkli formlar1 da betimleme icine

sokmaktadir. Bu denli farkli ve genis tanimlamanin sebebi bir tiyatro sahnesindeki rol
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oynama bi¢iminden, bir spor miisabakasina; bir edebi metinden (senaryo, tiyatro
oyunu), bir askeri faaliyete (nisan alma, vurma) tiimiiniin yapis1 bakimindan
oyunlastirma tizerine kurulmasi ile dogrudan ilgilidir. Miizik, drama, spor alaninda
yogunlasan bu tanimlamalar tarihsel siirece bakildiginda daha da genislemektedir.
Miizik egitiminin temelinde ritim ve vurus oyunlari varken spor dallarinin 6gretiminde
yine oyunla 8gretim goriilmektedir. Insanin zihinsel ve sosyal gelisimi i¢in kritik bir
noktada bulunan oyun, tarih boyunca farkli formlara biirtinmiistiir. Oyun bir yontem
olarak ““asker yetistirme “de kullanildig1 gibi dijital diinyada bir pazarlama bi¢imine
dontigmiistiir. Askerligin temel yetilerinden olan nisan alma, organize bigimde saldir
gerceklestirme ve savunma kabiliyetleri, stratejik oyunlastirma ile 6gretilmistir. Dijital
oyun kiiltiiriinde ise savas- strateji oyunlari, iniformalardan ve kisladan uzakta ancak
ayni temeller lizerinden varligini siirdirmektedir. Oyun, ¢ok yonli ve stratejik bir
kavramdir. Dolayisiyla tarihsel agidan eski goriinen bu kavram aslina bakilirsa

oldukga giincel bir ¢alisma alani / kavrami olarak da ele alinmalidir.

T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 oyun tiirlerini, oyunu yalnizca gocuklarin oynadigin
kabul ederek siniflandirmistir. Siiflandirmada yer alan oyunlar;

Astk-Bilye Oyunlari: Asik ve bilyelerle ¢esitli oyunlar oynanmaktadir. Bu oyunlar bu
baslikta degerlendirilir.

Atlama- Sicrama-Sekme Oyunlari: Birdirbir, Seksek, Uzun Esek, Ip atlama
oyunlaridir.

Degnek Oyunlari: Celik-Comak, Degnek Sektirmece gibi uzun sopalarla oynanan
oyunlardir.

Dilsiz-Sasirtma-Saka Oyunlari: El Kizartmaca, Sicak-Soguk gibi oyunlar bu bashk
altinda yer alir.

Dramatik Nitelikli Oyunlar: Bu oyunlara; evcilik, égretmencilik gibi, oyunculara
cesitli rollerin verildigi oyunlar ile Yagmur Gelini (Cémge Gelin, Bodi Bostan, v.b.)
gibi belli zamanlarda yapilan ritiiel nitelikli oyunlar da dahil edilebilir.

Ezgili Oyunlar: A¢ Kapyr Bezirgdn Bagsi, Yag Satarim Bal Satarim, Catlak Patlak,
Develer Geliyor Mardin’den gibi sarkist olan oyunlardir.
Kosma-Kovalamaca-Kapma Oyunlari: Mendil Kapmaca, Esir Almaca, Ara Kestim

gibi oyunlardir.



Saklama-Saklanma Oyunlari: Saklambag, Yagh Kayus, Yiiziik oyunu gibi kisilerin
veya objelerin saklandigir oyunlar bu baslik i¢inde degerlendirilir.

Tas Oyunlari: Bu baslikta, bir tasin hedef segilerek yine tasla atis yapilan oyunlar ile
3 Tas, 9 Tas, 12 Tas gibi bir sema iizerinde taslarin ilerletilmesi ile oynanan strateji
oyunlart sayilabilir. Ayrica Satrang¢ ve Mangala gibi zekd oyunlari da taslarla
oynandigi i¢in bu baslik altinda toplanabilir.

Top Oyunlari: Yakan Top, Dalya, Can, Istop gibi topla oynanan oyunlardir.

Kiiltiir Bakanligi’nin siniflandirma big¢imi fiziki bir ortam, beden ve yiiz yiize
iletisim gereken geleneksel kiiltiir aktarimina uygun bir bi¢imdir. Ancak bu oyunlarin
901 yillarla birlikte giinliik hayata entegre olan teknoloji ile degistigi sOylenebilir.
Teknoloji kullaniminin yayginlagmasi, dijital bir degisimi beraberinde getirmistir. Bu
asamali degisimin en agik gozlenebildigi alan aligveristir. Pazar, manav aligverisleri
zincir market aligveris bi¢imine zincir market aligverisleri ise dijital aligveris
uygulamalarina doniigmiistiir. Bu degisimi uzaktan egitim, e-devlet uygulamasi vb. ile
genisletmek miimkiindiir. Bu dijitallesme tablosunu oyun kavramina uyarlayamak
gerekirse Kiiltliir Bakanligi’nin listesinde de goriildigii gibi oyun sokakta, sinifta
ozellikle akran gruplariyla oynanan ve eglence amacli kullanilan bir faaliyet olarak ele
alinmaktayken, teknoloji ile tanigilan ancak heniiz tamamen dijital doniistimiin
goriilmedigi 90Ii yillarin sonlarina dogru oyunlar atari, konsol vb. ek pargalarla
televizyon ekranina tasinmistir. Bdylelikle oyunlarda makinelesme olgusu da
temellenmektedir. Dijitallesmenin ilk adimlari bu mekanik aksamlar {izerinden
sezilebilmektedir. Burada yine partnerli oyunlar olsa da oyunu yan yana ve ayni cihaza
bagli oynamak gerekliligi vardir. 200011 yillarda ise oyunlar uzaktan, farkli cihazlarla
oynanmaya baslandi. Takim iletisimi gereken noktalarda ise oyun i¢inde chat kismi
ile iletisim kurma yayginlasti. Bu tablonun bir getirisi olarak bireysellestirici oyun
kiiltiirti, kisiler de rekabet duygusunu da tetiklemistir. Daha iyi, daha giincel bilgisayar
ya da yeni oyun siiriimii edinmek arzusu dijital oyun endiistrisinin yapi taglarindandir.
Bu yapilanma sonrasinda oyun tiirlerini her satict firma kendi {iriiniine gore
smiflandirmistir. Eglence Yazilimlart Birligi (Entertainment Software Association-
ESA) 2013 verilerine gore tam bir uzlasi saglanamamakla birlikte dijital oyunlar taktik,
yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon olarak yediye ayrilmistir.
Dijital oyun kavraminin mutlak bir tanimi ve ayrimi miimkiin goriilmemekte gibidir.
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2014’te oyunun kusaklar arast degisimini inceleyen calismada Tugrul ve arkadaglar
oyunu ¢ocugun kisisel alani olarak tanimlamistir. Cocuklar1 merkeze alan bu ¢alisma
oyunu bir 6grenme dili olarak kabul etmistir. ( 1 kaynak Tugrul ve digerleri) Tanimi
genigletmek gerekirse oyun; bireyin gelisim evresine bakilmaksizin bir kesfetme
faaliyetidir. Yetigkin tarafindan oynanan oyunlar da benzer olarak belli mesajlar ve
kurallar iizerine kurulu bir sistemin triliniidiir. Dolayisiyla bir yetiskin i¢in de oyun
halihazirda bir 6grenme dilidir. Ornegin satin alma davranis1 dijital oyunlarda
“Premium Uyelik Satin Al” seklinde bir sloganla oyun icinde 6gretilmekte ya da
profesyonel diizeyde yapilan smavlar (Milli Egitim Bakanlhgi, Yiiksek Ogretim
Kurumu tarafindan yapilan merkezi sinavlar) i¢in hazirlanan egitim paketlerinde tarih,
cografya vb. alanlar sifreleme, hikdyelestirme gibi formlariyla “oyunlastirma”
kullanilmaktadir. Dijitallesmenin doniistiirdiigii pazarlama bigimi tiiketicinin erigim
sagladigi her alanda etkin rol oynamaktadir. Tiiketicinin ¢ift tarafli iletisim kurabildigi,
iiriin hakkinda yorum yapabildigi etkilesime acik olan bu ticaret anlayisi alt kiiltiir
olusumuna elverigli alanlarda daha popiiler hale gelmektedir. Kullanicilarin 6zellikle
sosyal medya, forum vb. olusumlarda deneyimlerini paylastiklari, yorumlayabildikleri
ve tavsiye edebildikleri tiriinler hem hizlica tiiketilmekte hem de firmalar i¢in reklam
maliyetini disiirmektedir. Geleneksel pazar anlayisinin doniistimiinii, aragtirmanin
konusu olan oyun tlizerinden irdelemek gerekirse; oyuncak ya da oyun materyallerinin
akranlar arasinda goriilerek istenmesi ve edinilmesi seklindeki basit bir dongiide
seyretmekteydi. Kupon, gazete reklamlar1 ile popiilerlesen oyuncaklar e-ticaret
kapsaminda telefon ve bilgisayar ekranlarindan goriilebilen, kalite bakimindan
degerlendirilmesi tam olarak yapilamayan ve hizlica erisilebilen bir pazar {iriinii haline
biirlinmiigtiir. Bunun yani sira iiriine erisimin seri ve seffaf olusu disinda, {iriinii yani
oyunu satin alip oynayan kisiler arasinda bir kiiltiir alisverisi de dogmaktadir. Strateji
oyunu oynayan insanlarin oyun satin alirken oyunun ambiyansina uygun oyun koltugu,
seri hareketleri saglayan klavyeye ihtiyaci olmasi sebebiyle ayr1 bir degerlendirme
ol¢iitli varken; bilgi yarigmalari, bulmaca tiirli oyunlar oynayan bireylerin daha ¢ok
ekran kalitesine ihtiyaci olmaktadir. Bu durumda ayni pazar i¢inde bir grup tiiketici
klavye ve fare i¢in para harcarken diger grup monitore daha fazla para harcamaktadir.
Bu ayrim1 ve aktarimi saglayan, bunu yaparken de kullanicilarin serbest iletisimleri
izerinden pazarlama sistemlerini kurmalarina olanak taniyan ise dijital pazarlama

sistemidir. Bu sistemi degerlendiren c¢alismasinda Bulunmaz (2016) dijitallesmenin
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olanaklar1 bakimindan oOlgiilebilir ve yorumlanabilir olmasinin iyilestirme

calistirmalarim1 destekledigini ve etkin bir yonetim bi¢cimi oldugunu belirtmistir.

Basal (2017) Tiirkiye’de oynanan ¢ocuk oyunlarini inceledigi c¢aligmasinda
oyunu 6zellikle cocuklar i¢in islevsel ve 6nemli bir gorev olarak degerlendirmis ancak
oyunu kendiliginden ortaya ¢ikan ve hedefi olmayan bir serbest etkinlik olarak
tanimlamistir. Basal ¢alismasinda ¢ocugun dis diinya ile diyalog kurmasinda bir koprii
gorevi gordiigiinii belirttigi bu ¢alismada oyuna getirdigi tanimlamanin aksine, oyun
daima sistemli bir ilerleyis gostermektedir. Kendiliginden ortaya ¢ikan, oncelikli
olarak eglenmeyi c¢agristiran, ancak; belirli hedeflere hizmet eden bir faaliyettir.
Genellikle yetiskinler cocuk oyunlarini, ¢ocuklarinin hosga vakit gecirmelerine
yardimci olan, eglenceli, ancak, amaci olmayan etkinlikler olarak diisliniirler. Oysa
oyun, ¢ocugun yagsaminda islevsel olan bir olgu ve ¢ocugun 6nemli bir gorevidir.
Oyun, kendiliginden ortaya ¢ikan, hedefi olmayan ve mutluluk getiren serbest bir
etkinliktir. Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasini digtaki sosyal diinya ile birlestirmesine yardim
etmektedir.

Aksoy ve Ciftei (2014) ise yaptiklart ¢galismada oyunun genel tanimina vurgu
yapmis oyunun eglence merkezli olmasin1 tanimlamasinin yaniltici olabildigini ifade
etmislerdir. Oyunun genelde ciddiyetten uzak ve serbest zaman doldurma amagh
olarak goriilmesinden yakinmiglar; bu goriisii oyunun somut bir olmayan, §greticinin
uzaginda gercgeklesebilen bir hareketin iiriinli olmas1 6zellikleriyle desteklemislerdir.

Onlara gore oyun; harekettir.

Oyun ve oyuncagin saglik {iizerine etkilerini irdeleyen c¢aligmalarinda
Bekmezci ve Ozcan (2015) tipki Aksoy ve Ciftci gibi oyunun genel tanimii eksik
bulmus, oyunu eglence ekseni {izerinde tanimlamanin yetersiz oldugunu
belirtmiglerdir. Oyun herhangi bir baski altinda kalmadan ¢ocugun yarattigi tiim
etkinliklerdir. Calisma; oyunun yapisinin da materyal ve mekan ile siirli kalmasina
kars1 ¢ikarak cocuk tarafindan iiretilen tiim etkinlikleri oyun olarak kabul etmistir.
Oyunu cocugun bir iiretimi olarak géren bir baska c¢alismada ise Ozdemir ve
Ramazan(2012) kendiliginden gelisen, diinyay1 6grenmede 6nemli bir basamak olarak
oyunun rahat bir ortamda ve oyunun kurgusuna uygun oyunlarla oynanmasinda fayda

oldugunu belirtmistir.



Oyunun bilis diizeyinde etkilerinin yani sira fiziksel sagliga olan etkileri de
yadsinamaz Ol¢iidedir. Gelisim ¢aginin getirilerinden olan kifoz, skolyoz, kanat
skapula omurga kaynakli durus ve sekil bozukluklari, bilgisayar ekraninda gegirilen
vaktin artmasi dogru orantili olarak artmaktadir. Bilgisayar kullanimi ve postiir
bozuklugu arasindaki iligkiyi degerlendiren fizyoterapist Parlak Demir ve arkadaslari
(2012) ozellikle bel agris1 sikayetlerinin 7-11 yasa kadar diistiiglinii saptamaktadir.
Dijital oyun bagimliligin beraberinde getirdigi uzun siireli ekrana maruz kalma
davraniginin durus bozukluklarina sebep oldugunu sdylemek miimkiindiir. Goz saglig
lizerine yapilan c¢alismalar Glimiis ve arkadaslart (2009) goz yorgunlugu, goz
kurulugu, kasint1 gibi sikayetlerin uzun siire bilgisayar basinda kalan bireylerde diger
bireylere oranla daha fazla goriildiigiinii belirtmektedir. Goz ylizeyini ekranla ilintili
olarak inceleyen bir baska calismada Biiylikbag( 2011) ise géz kirpma sayisinin bilgi
sayar ekranindan etkilenerek azaldigini ve buna bagli olarak goziin 6n yiizeyinin
korunma mekanizmasimin olumsuz etkilendigini vurgulamaktadir. Dijital oyun
bagimlilig1 kapsaminda mobil ya da bilgisayar ekrani fark etmeksizin fiziksel sagliga

olan olumsuz etkileri de 6rneklenen ¢aligmalarla desteklenmektedir.

Oyun bagimlilig: {izerine yaptig1 ¢alismada Horzum ve arkadaslari (2008)
oyunun yalnizca ¢ocuklukta degil yetiskinlikte de nemli bir asama oldugunu belirtmis
oyun kavraminin smirlarint yeniden ¢izmektedir. Oyun tarihinin uzun bir donemi
oyunu Ozellikle agik alanda —oyun parklari, sokaklar- gerceklesen bir etkinlik olarak
gormekte ancak oyun modern diinyada kapali hatta sanal mecralarda boy gosteren bir
faaliyet olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu ¢alismaya ek olarak oyun c¢ocukluk ve
ergenlikte oldugu gibi yetiskinlerde de 6nemli bir asamadir. Bagimlilik {izerinden
degerlendirmek gerekirse risk orani degismekte hatta gorece azalmakta ancak insan

yasam1 boyunca var olmaya devam etmektedir.

Aytas ve Uysal (2017) oyun kavramina en genis tanimlardan birini getirmis ve
oyunu bir kesif faaliyeti olarak gérmektedir. Bu faaliyetin 6znesi ¢ocuk, ergen ya da
yetiskin degil “insanliktir.” Oyun dinamikleri goz oniine alindiginda bir eglence tirtinii
olarak yanilsamaya sebebiyet verebilse de tipki bu ¢alismada goriildiigli lizere oyun,
bir zeka {irlinlidiir. Bu yoniiyle zihnin yonlendirilmeye en agik oldugu cocukluk
donemi oyunla 6zdeslestirilmis olsa da insanlik her an bir kesif halinde ve iiretim
dongiisii icerisindedir. Dolayisiyla bir iiretim faaliyeti olan oyunu, insanlik nezdinde

8



tanimlamak daha kapsayici ve dinamiklerine uygundur. Birey dogdugu andan itibaren
cevresel faktorlerle etkilesim halindedir. Organizma biyiiylip gelistikce onu
cevreleyen kiltirel ve sosyal Oriintiinlin bir pargasi haline gelmektedir. Bu
sosyallesme ya da kiiltiirlenme bicimi irade disinda gerceklesmektedir. Kisi siireg
icerisinde bulundugu ortamin kiiltiirel dokusundan etkilenerek bir kimlik ve davranis
insa etmektedir. Bireyler ve toplum dis etkenlerden birlikte etkilenip birlikte kabuk
degistirmektedir. Gog, savas, sanayilesme, teknoloji toplumu keskin doniisiimlere iten,
dolayistyla bireylerin yeni tutum ve davranis gelistirmelerine sebep olan gelismelerdir.
Teknoloji devrimi ya da ag kiiltiirii de bahsi gecen kiiltiir insalarindan biridir. Oyun,
o0grenme ve Ogretme agisindan etkili bir yontemdir. Oyunun davranis gelistirmeye
elverisli olmasi dijitallesme ile birlestiginde kendine has bir dijital oyun kiiltiiriinii inga
etmistir. Kullanicilar, oyunlara uygun birer kimlik yaratmis ve bu kimliklerle kiiltiire
ait bigimde gruplasmislardir. Ornegin oyun hileleri yalnizca oyunun miidavimleri
tarafindan erisilebilecek kapali sosyal medya hesaplarindan paylasilmakta; sosyal
ortamda bu yapilanmalar “Simsciler” “GTAcilar” gibi adlar alan kiiciik gruplar olarak
bilinmektedir. Oyun bu ac¢idan hem kiiltiirlenmeye yardimeci hem de gruplarin izole

tavrindan otiirii kiiltliri boliicii ve yikicidir.

Oyun kavraminin kiiltiir insas1 lizerindeki etkilerine egilen ¢alismasinda
Giilsoy (2019) oyun tanimindaki parametrelerin oldukca degisken oldugundan soz
etmektedir. Oyun, bir enerji atma araci olarak degerlendirildiginde Giilsoy oyun
oynamay1 bosaltim sistemine benzetmektedir. Insanlik tarihiyle paralel olan oyun
tarthinin icerdigi kazanma kaybetme gelenegi ile en ilkel haliyle “avlanma” ile
iliskilendirilebilir. Av yasantisinin sessizlikle ya da hayvan sesleri ¢ikararak kompleks
bir bigimde kurgulanmasi ve topluluk halinde gergeklestirilmesi oyun kurma
kiiltiiriiniin erken evrelerde kazamldigin1 agikga gosterir niteliktedir. Ustelik giindelik
hayatta kurulan bdyle bir stratejinin kdklerinin ~zomo sapiens e dayanmasi o donemde
heniiz modernite ile ilgisi olmayan bu ilkel topluluklarin yasami anlamlandirma ve
devam ettirme baglaminda oyundan faydalandigimi gostermektedir. Bu da oyunun
cocukluktan itibaren hayal giicli ve gergeklikle giindelik yasama etki eden bir tavri
olduguna isaret etmekten geri durmamaktadir. Oyunun farkli tanimlamalarmin

bulunmasi, insanlik tarihine paralel olarak yasamin her evresinde yer almasindandir.



Bu goriise paralel olarak Ordem ve Filiz (2018) ¢alismalarinda oyuna kiiltiirel kodlarla
gergeklesen bir etkinlik goziiyle bakmislardir.

Calismanin ruhuna en uygun tanimlama ise oyun kavraminin endiistrilesmesini goz

Onine alan bir tanimlamadir:

“Nicel ve degisken sonuglari olan, farkli sonuglara farkli degerlerin karsilik geldigi
kural bazli sisteme oyun denmektedir. Oyuncu bir sonucu etkilemek igin ¢aba sarf eder
ve sonuca duygusal olarak baghdwr.” (Juul, 2005:36 akt. Sekeroglu ve
Oziidogru,2018, 2:8)

Literatiirdeki farkli tanim ve kategoriler incelenip oyunun kesinlikten uzak
smiflandirma bigimleri goz oniinde bulunduruldugunda oyunun istikrarsiz ve dinamik
bir yapisi bulundugu goriilmektedir. Oyun, biligsel etkilerinin yami sira kimlik
olusturmaya ve gruplanmaya elverisli olmasi bakimindan kiiltiirel bir aktarim aracidir.
Ayni zamanda oyun geleneksel ya da dijital olmasina bakilmaksizin bir ticari unsurdur.
Oyunlar bir reklam ve pazar tiriintidiir. Oyuncu, bir tiiketicidir ve oyunla insa edilen
kimlik bir tiiketici kimligi, oyunla insa edilen kiiltiir bir alt ise kiiltiirdiir. Bu alt kiiltiir
zaman zaman aglarin agi olarak nitelendirilen internet ile gercekligi ekarte ederek

apacik popiiler kiiltiire doniismektedir.

1.2. Oyunun Tarihgesi

Oyun insanlikla var olmus, insanlik ile birlikte degismis ve gelismistir. Oyun
bireyin dis diinyayla etkilesim bi¢imidir dolayisiyla toplumun gegirdigi her degisim
stireci oyun kavramini da etkilemektedir. Bu etkilesim, diger bir ifadeyle sosyallesme,
yasam boyu siirer; dolayisiyla “oynama” davranisi ve arayisi da yasam boyu devam
eder. Materyaller, yontemler hatta sistemler degisse de oyun her ¢agda yeni bir boyut

kazanarak kendisine yer bulur ve var olur.

Oyun oynamak bireyin dogumdan itibaren dis diinyayla etkilesime girme, 6grenme
yontemidir. Bu 6grenme bi¢imi bireyin anne ile olan baglariyla baslayip yasam boyu
aradig1 bir pratik bicimidir. Insan her yeni kavrami ve olguyu oyunlastirarak égrenir.
Iletiyi oyunla alir “feedbacki” yine oyun icinde verir. (Akt. inan,2018)Bu mekanizma
sosyal bir etkilesim bi¢imidir. Biiriiniilen roller i¢inde kisi suni bir toplumun ogesi

olur. Davranis gelistirir ve sergiler. Daha sonra “mis gibi” yaptig1 her rol, kars1 karsiya

10



kaldig1 durumlarda revize edilerek yeniden canlandirilir. Oyunun bir diger
Oriintilenme dinamigi, kisinin bulundugu sosyal c¢evredir. Her oyun kurgusu
bakimindan sosyal yasamin bir yansimasidir. Geleneksel donemde “evcilik oyunu”
kadin ve erkegin keskin rollerde oynadigi bir oyunken “Sims” adli dijital oyun kadinin

yasamini dekore ettigi, tarzin1 yarattig1 nispeten oyuncuya alan tantyan bir bigimdedir.

1.3. Oyunun Kuramsal Gelisimi

Egitim kuramcilarindan Piaget ve Vygotsky farkli perspektiflerden de olsa oyun
oynamanin gelisimsel etkilerinin yadsinamaz boyutta oldugunu belirtmislerdir. Oyun
bir 6grenme OZretme, gosterme bigimi olmasi sebebiyle var olan oyun kiiltiiriinti var

olan toplumsal yap1 iizerinden okumak oldukca verimli bir yontemdir.

2020 yilinda Vatandas oyun oynama davramiginin islevsel ve anlamsal
dongiisiinii irdeledigi calismada bu davranisi egitim bilimcilerden farkli olarak fiziksel
kuramlar 15181inda degerlendirmistir. Oyuna dair kuramlar aciklanirken iki ana baslik
olusturulmustur. Bunlar; klasik ve ¢agdas oyun kuramlaridir. Klasik kuramlardan ilki
evrimci sosyolog Herbert Spencer’in Fazla Enerji Kurami’dir. Bu kuram kabaca
insanin temel yasam dongiisiinden arta kalan enerjiyi atabilmenin yararli bir yolu
olarak oyun oynamayi Ongormiistiir. Buradaki kritik degerlendirme ise oyun
oynamanin daha ¢ok cocuklara atfedilme sebebidir. Spencer’e gore ebeveynlerin
cocuklarin temel ihtiyaclarini karsilamasi sebebiyle ¢ocuklarda olusan enerji agiginin

daha fazla olmasidir. (Spencer, 1891:378)

Spencer’in bu kurami sokak oyunlar1 i¢in enerji atma, sosyallesme agisindan oldukga
makul sebepler dizini sunmaktadir. Ancak teknoloji ile bezenmis bir donemde oyunlar
masa basinda, telefonlarda oynanmaktadir. Bahsi gecen enerjiyi atmak bir yana

hareketsiz bir yasam tarzi poptilerlesmistir.

Klasik donem kuramlarindan digeri egitim bilimcilerden Herzinger’in
Rahatlama Kurami’dir. Spencer’in aksine Herzinger giindelik yasamin insanin
enerjisini tiiketmesi sebebiyle kaybedilen enerjinin sosyal faaliyetlerle yerine
konuldugunu ifade etmektedir. Bu kuramda bahsi gecen faaliyetler daha ¢ok dans, spor

gibi dogrudan insanlarla etkilesim kurulabilecek faaliyetlerdir. Modern yasamda
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karsiliginda bakildiginda ise uygulamalar {izerinden oyun oynayan iletisime daha

kapali bir insan profili izlemek miimkiindiir (Pehlivan, 2005).

Diger bir kuram ise yine evrimci goriisiin temsilcilerinden psikolog Karl
Groos’un Hazirlik Kuramidir. Bu kuramin temelindeki anlayista ise oyun oynamak
toplumsal yasama adaptasyon agisindan bir 6n hazirliktir. Groos’un ifadeleri klasik
doneme isaret etse de modern yasamda da giincelligini korumaktadir. Ornegin gengler
arasinda belli bagh oyunlar ve jargonlar bulunmaktadir. Gruplara dahil olmak, gruplara
ait olmak ya da gruptaki bireyler tarafindan onaylanmak i¢in popiiler bu dile asina
olmak olduk¢a 6nemlidir. GTA adli strateji oyunu oynayan insanlar i¢in hilelerin,
kodlarin paylasildigi sosyal medya hesaplari bulunmaktadir. Benzeri oyun igi

stratejiler i¢in birgok forum 6rnegi verilebilir. (Groos, 1901).

Klasik yaklagimlardan sonuncusu da Stanley Hall adli psikologun Tekrarlama
Kuramidir. Bu kuram hazirlik kuraminin aksine oyun oynamanin i¢giidiisel bir eylem
oldugunu kabul eder. Insan ilkel tutumlarini toplumsal yasama entegre ederek oyun
oynar bu agidan “oyun oynamak” insanin dogasinda biyolojik bir kalint1 olarak vardir.
Insanin oyunlastirarak dgrendigini ya da oyunlastirarak dgrenmenin zaten insanin
icinde oldugunu belirtir. Yaklagimi dijital oyun iizerinden okumak gerekirse avci
toplayict insanin faaliyetleri sokakta kagma, yakalama olarak goriilmiis teknoloji
caginda ise kacma, saklanma, yakalama, vurma (avlama) gibi unsurlarin oldugu
oyunlarla birlikte ekran iizerinden devam etmistir. Hall’e gore oyun dinamigi

ogrenilmemis, hatirlanmistir. (Hall, 1883).

Oyuna dair cagdas kuramlar ise Vatandas’in ¢alismasi 1s181nda ikiye ayrilmistir.
Bunlarin ilki Sigmund Frued’un Psiko-dinamik Kurami digeri ise Jean Piaget’in
Biligsel Kuramidir. Freud oyunu psikolojik anlamda isteklerin doyurulmasi etkinligi
olarak gormiistiir. Kilit noktas1 ise bireyden baslayip toplumsallasan duygu ifade edis
ve aktarim bi¢iminin oyun igerisinde sekillendigini dile getirmesidir. Piaget ise oyun
gelisiminin birey gelisimiyle ilgili oldugunu ve tipki bireyin gelisimi gibi evreleri
oldugunu belirtmistir. Piaget’in yaklasimina sosyolojik olarak bakildiginda iletisim
faaliyetleri acisindan gelismis bir toplumun bireyleri 6zelde oyun oynama becerilerini

evreleri agisindan saglikli gecirmis bireylerdir(Freud, 1953 & Piaget, 1977).
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Anlagilacagi iizere oyun oynama faaliyetinin miizikten fizige, sosyolojiden anatomiye
bircok alanla ilgisi bulunmaktadir. Oyun oynama davranisinin yapicit ve yikici
sonuglar1 her donemde farkli bilim dallarinin ¢alisma alani olmus, teorisyen bu konuda
bakis agis1 gelistirmistir. Ellis’in oyun kuramlari siniflandirmasi, oyun kuramlarinin

tarihsel ¢ergcevesini sunmaktadir.

1. Klasik Kuramlar

Enerji Fazlas1 1: Hayatta kalmak icin enerji fazlasinin
tilkketilmesigereksinimi.

Enerji Fazlas: 2: Uzun siire tepkisizlikten dogan tepki verme
egiliminin artmasi.

[cgiidii: Oyunsal etkinlik iiretmek icin 6grenilmemis
yeteneklerin kalitim yoluyla iletilmesi.

Hazirlik: Yeni tepki verme yontemlerinin 6grenilmesi,
ileriki hayata 6grenilenlerle hazir olunmasi.

Yeniden Ozetleme: Tiirlerin gelisim tarihinin 6zetlenmesi.
Bireyin 1iyilesmesi i¢in c¢alisma eylemi

Rahatlama: sirasinda olusturdugu tepkilerden daha farkli
tepkilerolusturmasi gereksinimi

2. Yakin Gegmise Ait Kuramlar

Oyuncularin  ¢alisma eylemi  sirasinda

Genellestirme: yapmaya deger bulduklari, fayda sagladiklar
eylemleri oyun deneyimlerinde kullanmalari.
Oyuncularin calisma eylemleriyle

Fayda Saglama: karsilayamadiklar1  ruhsal gereksinimlere
cevap bulma ihtiyaclari.

Rahatsiz Edici Duygulardan Karmasik duygulart  zararsiz  bicimde,

Kurtulma: toplumun onay1 dahilinde ifade etme yolu

olarak kullanilmasi.

Oyuncunun  yasadigi  kotii  tecriibeyi,
Psikoanalitik 1: ciddiyetinive benzeyisini azaltarak oyunsal
bicimde tekrar etmesi.

Oyuncunun yasadigr kot tecriibedeki

Psikoanalitik 2: roliiniin edilgen olandan etken olana
degistirilerek olayintekrar edilmesi.

Gelisimi destekleme: Cocugun zihinsel ve fiziksel
gelisimini saglamasi.

Ogrenme: Ogrenme eylemini olusturan her durumun
stireci.
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3. Modern Kuramlar:

Bireyin ilgi duyma ve tesvik olma
Harekete Gegirici: seviyesinin artmas1 i¢in  kendi ve

cevresiyle  etkilesimyaratma gereksinimi.
Yeterlik/Etkin Olma: Cevrede etki yaratma gereksinimi.

(Tablo 1.1, Akt. Ak,2006)

1.4. Oyunun Tarihsel Degisimi

Oyun, kiiltiirtin bir pargasidir. Sosyal yasamda kullanilan arag-geregler oyunlarin
icerisinde de kullanilir. Antik ¢aglarda oyun malzemesi doga iken insanligin atladig:
her ¢cagda oyun materyalleri gelismis nihayetinde teknolojiyle birlikte ekrana taginmus,
dijitallesmistir. Kiiltiirden kiiltiire degisim gosterdigi noktalar olsa da oyun evrensel
boyutta diisiiniildiigiine ortak bir kiiltiir yaratmustir. Ornegin her kiiltiirde sokak
oyunlar1, kutu oyunlari, dijital oyunlar vardir. Oyunlar farklilik gdsterse, dijitallesme
toplumsal olarak ayni zamanda yakalanmis olmasa da oyun evrensel bir etkilesim

alanidir ve tiirleri bigimsel farkliliklara ragmen bas gostermistir.

Yapilan kazilarda, Antik Cag’a ait oyun geregleri ve oyuncaklara rastlanmistir. Kil,
kemik, ahsap kullanilarak yapilan oyuncaklarin yani sira oyun oynamaya uygun
alanlar da kesfedilmistir. Misir uygarligina ait oyuncaklar tarihin ilk oyuncaklar
olarak kabul edilmistir. Firavun mezarlar1 igerisinden c¢ikarilan oyuncak bebekler
formu bakimindan giiniimiiz oyuncaklarina oldukc¢a yakindir. Bunlar diginda Misir’da
Orta Krallik donemine ait eserlerde tahta iizerinde oyun oynayan insanlar1 gosteren
heykeller, el vurma oyunu oynadigi goriilen kiz ¢ocuklarinin resmedildigi duvar
resimleri bulunmustur. Anlamini hala yitirmemis oyunlardan topag, tavla, kagit
oyunlar1 da Yunan uygarligina ait eserlerde gozlemlenmistir. Bizans donemine ait

objeler iizerinde yine oyun oynayan c¢ocuklar resmedilmistir (Canli & Demirarslan,
2020).

Ortacag’a hakim olan gelisim karsit1 tutum, oyun kurma ve sergileme
etkinligini de etkilemistir. Oyun oynamak okullarda yasak oldugu gibi 6zellikle fiziki
oyunlar oynamak, ritmik figilirler sergilemek giinah olarak goriilmustiir ( Akgiil &
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Oztiirk, 2004). Ortagag’in kaotik atmosferi giindelik hayat: bir savas ortamina
doniistiirmiis, oyun oynamak faydasiz bir eylem olarak goriilmiistiir. Oyun yerine
savag pratigi yapmak oyun oynamak sayilmaktaydi. Giires, ok¢uluk gibi sporlar
yaygin ve askerlik ile ilintili oldugundan zorunluydu. Ancak top ile oynanan oyunlar
askerlik oyunu ile ilintili goriilmediginden yararsiz bir eylem olarak goriilmistiir.
Ovyun, stres atmak digindaki anlamlara isaret etmekteydi. Askerlik, savas disinda oyun
oynamak ekonomik simifi da belirleyen bir unsur olarak da goériilmektedir. Ust simif
ailelerin ¢ocuklarina ait gosterisli oyuncaklar, orta-alt sinifa ait basit kuklalar yapilan

kazilarda donemin sosyo-ekonomik durumuna dair fikir sunmaktadir( Onur,1992).

Yakin ¢agda ise oyunun materyal ihtiyaci ve bu materyallere olan ragbet fark
edilmistir. Oyuncaklara gergekei bir form kazandirmak temele alinarak calismalar
yapilmis; tahta, bez, ip gibi basit malzemelerle yapilan hareketleri kisithh oyuncaklar
hamur kaliplar1 kullanilarak yapilmistir. Kuklasal 6zellikler gosteren oyuncaklar
eklemlerin eklenmesiyle gercekei bir gorlintii kazanmistir. Almanya basta olmak
lizere sanayi faaliyeti gosteren iilkelerde oyuncak artik bir sanayi iirlinii olarak
goriilmiis, diizenli tiretim yapilmistir. Porselen, plastik gibi ham maddelerle oyuncak
tiretiminde alternatifler aranmis ve {iretim yapilmistir. Yayginlasan tek tip oyuncaklar
hizlica bir ortak kiiltiir olusturmus bu olusan evrensel oyun kiiltiirii tek tiplesme olarak
goriilmiis ve elestirilmistir. Bir sanayi alanit olan oyun, bir rekabet atmosferi

olusturmustur (B.Onur, Ceviri Ed., 1991).

Oyun, anlamim1 20.yy’da genisletmistir. Modern diinyada her olgu
oyunlagmustir. Siyaset, politika, sanayi tiimiiyle stratejik oyunlarin hapsindedir. Oyun
bu bakisla, gelistiren bir ara¢ degil bir manipiilasyon yontemine doniismiistiir. Her
anlamda faydasiz ve gereksiz bir aktivite olarak goriilmiistiir. “Oyun yapmak” bu
noktadaki anlam kaymasini nitelendirmektedir. Oyunun kurallari, kurallarin ihlalinden
dogan cezalar, yenilgiden dogan hirs oyunun negatif yanlarinin goz 6niine alindig1 bir

tutumdur.

Eglence araci olarak goriilen oyun, sokaktan ekrana tasinirken deforme
olmustur. Teknolojinin seffaf paylasim olanagi siddeti, asir1 cinselligi oyun igerigine
entegre etmistir. Kiiltiirel farkliliklar bulaniklagmis, oyun araciligiyla olusan sanal

kimlik insas1 benzer degerler iizerinden motiflenmistir (Giilsoy,2019).Yeni bir
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gerceklik yaratmaya elverisli bu diinya, ihtiyaglar1 agisindan dev bir pazara
doniismiistiir. Ayn1 zamanda Antik¢ag’da ellerini birbirine garparak oyun oynayarak
vakit geciren ¢ocuk yahut oyuncu, dijital oyunlar igerisinde bir kiiltiir bombardimanina
tutulan, hizl hareket etmesi gereken, engeller yi1ginina karst miicadele etmesi gereken,
hirst ve agresif bir oyuncuya doniismiistiir. Bu noktada oyun eglenmekten ¢ikip
stratejik bir ortama evrilmistir. Insan cevresinin bir iiriiniidiir dolayisiyla modern

insan, oyunlar i¢inde var olan sanal kimliklerin birer uzantisidir.

1.5. Oyunun Mekéansal Degisimi

Caglar boyunca degisen fiziki ¢evre oyun oynama kiiltiiriinii de etkilemistir.
Oyun Antik¢agda genis ve agik alanlara yayilan insan topluluklariyla kendine magara
duvarlarinda, kaya parcalar lizerinde yer bulmustur. Bu kiiltiirel ortamlarda oyunlar
daha ¢ok fiziki ve temas gerektiren oyunlar olarak géze ¢arpmaktadir. Tarihsel gelisim
baslhiginda s6z edilen kazi calismalarinda ortaya c¢ikan gorseller oyuncularin genis
diizliikler {izerinde oyun oynadigim desteklemektedir. Ote yandan uygarliklar gelisip
ekonomik rekabetler, politikalar gelistikce acik alan insanlar1 sanayilesme ile
kentlesmeye, kentler kendi iginde mahallelesmeye baslamistir. Bu noktada yine
yasamin i¢inde oyun oynama sistemi devam etmis ancak ac¢ik hava oyunculari sokak
oyuncularina doniigmiistiir. Sokak kaldirimlarinda kurulan oyunlar 6zellikle

cocuklarin benlik insasinda etkin rol oynamistir.

Sokak kavrami koklii ve nostaljik goriinse de degisim dogrudan sokaktan ekrana
bicimde gorilmemistir. Gelisigiizel sokak oyunlar1 giivenlik unsuru bakimindan
yetersiz goriilmiis, sokak yerini oyun parklarina, oyun salonlarina birakmustir. Insanin
kisitlanigint bu doniisimden izlemek mimkiindiir. Ag¢ik havadan sokaklara
konumlandirilan ¢ocuklar yilikselen kent yapilar1 arasinda bir rahatsizlik ve tehlike
gecirmig, oyun salonlarina si@inmistir. Bu oyun salonlari, parklar tipki dijital
oyunlarda oldugu gibi “bagka bir diinya” yaratmistir. Dijital oyunlarin kisiyi
gerceklikten koparip yeni bir gerceklik kurmaya itmesi iizerinde durulsa da bu
gerceklik insas1 sokak kiiltiiriiniin kendi i¢inde pargalanmasiyla baslamistir. Kurallara
itaat eden bir bagka deyisle kurallar1 yalmizca eglenmek icin kullanan tekdiize
oyuncular, yeni bir olusumda yeniden itaat etmeyi reddetmis, kesfetme siireci

baslamistir ( Vatandas,2020).
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Teknoloji sosyal yasama dahil olmaya basladiginda toplum coktan kabuk
degistirmis, teknolojiyi bir gii¢ simgesi olarak yasamlarina dahil etmistir. Teknolojinin
getirdigi pratikler ekonomik durumun bir gostergesidir. Bu anlamda modern insan
kentte giictin, hirsin  6rdiigii duvarlardan ancak daha “fazlasini” alarak
tirmanabilmektedir. Teknoloji “modern insanin” yasamina girerken onu insanla
birlikte degerlendirmek gerekmektedir. insanin hareketsiz, gercekten kopuk, hirsl ve
rekabet¢i tutumu dogrudan teknolojik araglarin art niyetli insasiyla agiklanamaz,
insanin teknolojiyi kullanma bigimi bireysel bir tercihtir. Anlami gelistirmek gerekirse
popliler oyunlarin bas gostermesi, bir pazara doniismesi, ortak bir kiiltiir olusturmasi
tiiketicinin kullanim tercihiyle ilintilidir. Sokaktan, ekrana taginan oyun artik masum
bir eglence aract olmaktan ¢ikmis bir “gii¢” simgesine doniigmiistiir. Toplumlarin
flitursuz oyun yarisi i¢inde oyun endiistrisi devasa bir biiyiime gdstermis oyuna “is”
anlamina gelen bir tutum gelistirilmistir. Oyuncunun sanal diinyadan ayrilmasini
istemeyen oyun lreticileri oyuncuyu sistem icinde aktif tutmak i¢in ona sinirsiz
imkanlar tanimis, oyun icinde kalmasi icin stratejiler gelistirmistir. Daha giiclii
hissetmesi adina oyunculara zaman zaman basit strateji tiiyolar: / hileleri sunmus,
boliim sonlarinda oyuncuyu motive etmis ( Harikasin devam et, usta rozeti kazandin
vb. ), iletisim kurabilece8i chat(sohbet) odalar1 olusturmus ve gercege duydugu
ithtiyact minimum seviyeye indirmistir. Sokaktaki ihmale ac¢ik, eglenen ve sosyallesen
oyuncular dijital oyunlarla birlikte istedikleri denli giiglii birer kimlik insa edebilecek

yetiye sahip “yariscilara” donlismiistiir.

1.6. Tiirk Cografyasinda Oyun

Oyun oynamak somut ve islevsel anlaminin yansira bir kiiltiir unsurudur.
Oyunlar, kiiltiirel aktarimlar yoluyla nesilden nesille gecer ve insanlar arasinda baglar
olusturur. Ozelikle ¢ocukluk yillarinda oynanan oyunlar déneme ait fikirler verir.
SozIlii donem firtinleri kayit altinda olmamasi sebebiyle yapilan arkeolojik kazilar
neticesinde elde edilen duvar c¢izimleri, heykeller, kabartmalar {izerinden

anlamlandirilmaya calisilmistir.

Bir diger yontem de dini gelenekler {izerinden oyunun izlegini siirmektir. Tiirk
cografyasinda hakim olan konargogerlik sebebiyle Tiirkler sik sik din degistirmis

yahut din {izerine toplumsal gereklilikler {izerinden yeni formlar getirmislerdir.
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Islamiyet 6ncesinde Uygurlar ile tarihte ilk kez duyulan “maniheizm” Tiirklerin yasam
standartlarina alisik olmadiklar1 bir diizenleme getirmistir. Bunun yaninda Kirgizlarin
Rus kiiltiirti ile etkilesim igerisinde yakinlik duydugu “Samanizm” gelenekler tizerinde
etkilerini gostermistir. Bu etkilerden biri de oyun gelenegidir. Dini ritiieller esnasinda
kullanilan alana “saha” yahut “saha oyunu” denmistir. Ritliel esnasinda giyilen
kiyafete ise “oyun tangasa” yani “oyun giyimi” denilmistir. Buradaki oyun tam
anlamiyla bos vakti doldurmak, icerisinde kazanmak kaybetmek iizerine kurulu bir
sistemden yok bir armoniyle tanriya yahut ataya yemin etmek diger bir anlamiyla
ibadet etmek anlamina gelmektedir. Niteliginden ziyade kurgulanma bi¢imini merkeze
almak gerektiginde sahneleme, oyunlastirma ve dile giren “oyun” kelimesi baslangi¢

noktasinda bir¢ok alandan oldugu gibi dini inanistan da etkilenmistir (Gomeg,1998).

Ik yazili eserlerin ardindan 11. Yiizyilda Islamiyet etkisindeki yazili
eserlerin hakimiyeti goriilmektedir. Kavramlarin ve kiiltiirel ogelerin karsiliklari
acisindan Tirk tarihinde ilk eser Kasgarli Mahmut’un Divanii Liigati't-Tiirk isimli
sozliigiidiir. Ansiklopedik bir sozliik olan eserde oyunun anlami, oyun esnasinda
uyulacak  kurallar ve  “oyuncak/  materyallere” dair  bilgiler yer

almaktadir(Serbest,2019).

Eserde yer alan tanimlardan bazilar1 su sekildedir (Atalay,1985):

biidhi- : “oynamak, raks etmek”
biidhiis-: “oyunda yarismak”
biidhiit-: “oynatmak”

biidhik: “oyun

biidik: “oynayis, ziplayis”
kutrus-: “oynamak, sevinmek”
oyna-: “oynamak”.

oynagu: “oynagu yér”

oyun: “oyun”

tepres-: “oynamak”
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Kasgarli Mahmut’un eserinde Uygur Tirklerinin Miingiiz Miingiiz adli sozli
oyunlar oynadigina dair bilgiler yer almaktadir. “Celik Comak, Ceviz Oyunu, Asik
Oyunu, Karaguni, Bandal, Cengli Mengli” gibi ¢ocuk oyunlarinin yaninda yetiskin
oyun ya da yarislarindan da s6z edilmektedir. Tiirklerin ata sporu olarak kabul edilen
giires, ok atma yarigmalari, at yaris1t gibi oyunlarin da yaygin oldugu
bilinmektedir(Tiirktas,1999).

Ozellikle savasc1 6zellikleri goz dniinde bulunduruldugunda Tiirklerin oyunlar
araciligiyla askerlik alaninda kondisyon kuvvetlendirmek agisindan oyundan
faydalandiklar1 goriilmektedir. Ayn1 zamanda bunlarin birer etkinlikten ¢ok yaris
olarak nitelendirilmesi savasct Ozelliklerini yalnizca fiziksel anlamda degil “
kazanmak” duygusunu da asilama amaci tasimaktadir. Basarmin etmenlerinden

motivasyon ve pratik oyunlar iizerinden gerceklesmistir.

Spor, fiziksel goriintiiyli destekleyici bir faaliyet olarak kabul edilse de
icerisinde bulunan Oriintli agisindan bir oyun olarak kurgulanir. Bu kurgu bir kiiltiir
Ogesidir. At yahut at¢ilik kiiltiirii avlanma mantigi ile baslamis, atin kullanim alani
evcillestirme ile genislemistir. Ardindan bu alan i¢in alternatifler bulunmustur, ath
sporlar toplumun ¢evikligini desteklemistir. Ancak at binmek tipki oyun diizeylerinin
eklenen ogelerle gesitlendirilmesi gibi g¢esitlendirilmistir, at {izerinde ok-yay atma
gelenegi baslamistir. At iizerinde gosterilen bu performans bir disiplin ve
koordinasyon iirtiniidiir. Yalnizca bir oyun olamayacak kadar stratejik dneme sahiptir
ki Tiirkler bir savas yontemi olarak at {istiinde ok-yay atma geleneginde

ustalagmistirlar (Tiirkmen,2019).

Atcilik ya da at binme gelenegi i¢indeki bu oyun dengesi o denli giigliidiir ki
Tiirkler i¢in yalniz bir oyun, eglence ya da evcil hayvan niteligi ortadan kalmis bir
ulusun kimligi niteligi tasimistir. Kazanilan askeri zaferler sonrasinda bu kiiltiir bir
emsal olarak kabul edilmis ve Tiirklere ekonomik bir kap1 da aralanmistir. Orta Asya
Tiirkleri i¢in Bati’ya at ihra¢ etmek askeri namin yaninda ekonomik bir avantaj da

saglamistir (Tilirkmen,1996).

Bu zincire bakildiginda agikca insanin herhangi bir materyal ile kurguladig:
oyunu ne denli gelistirebilecegi, gelistirdigi oyunu ne amaglarla kullanabilecegi ve bir
oyunun o ulusun kiiltiirtinde ne denli basat bir 6zellik halini alabilecegi okunmaktadir.
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Oyunlar basit yapilar degil; iclerinde kiiltiirel, sosyal, askeri, ekonomik unsurlar

barindiran bilesenlerdir.

Toplumlarin fiziksel ve zihinsel gelisimini etkileyen bir karakter yaratan
oyunlar yalnizca sportif bir eylem degildir. At¢ilik tizerinden fiziksel bir oyunun etki
alanin1 fark edip bir yanilgiya diismek olasidir, ancak; Tiirkler askeri stratejilerini
bugiin kutu oyunlar1 yahut zihin oyunlari denilebilecek oyunlar {izerinden de

cesitlendirmistir. Bu strateji oyunlarindan biri “mangaladir.”

Etimolojik kdkeniyle ilgili fikir birligine varilamamis ve bir¢ok isimle anilan
bu oyunun diinya tarihine Tirkler tarafindan kazandirildigi kabul edilmektedir.
Kurnazlik, direng, alternatif iiretme, 6n gorii, hafiza kabiliyetlerine dayanan bu oyunun
her cagda bulunabilecek en basit materyallerle oynandigr goriilmiistiir. Oyun
gorselden cok bakis acis1 gelistirme iizerine kurgulanmustir. Ozellikle Osmanli
déneminde sehzadelerin bu oyunu oynadigini ve savas alanlarindaki strateji gelistirme
konusunda pratik kazanmak {izere mangaladan destek aldigini sdylemek donem

arastirmalar1 1s18inda miimkiindiir (Kul,2018).

Bir tas oyunu olarak kabul edilen zeka oyunun igerisinde bulunan “hamle”
Ogesi siyasi bir pratige donlismiistlir. Yonetimde s6z sahibi kisilerce tercih edilme
sebebi ongdrmek ve bir sonraki siyasi hamleyi planlamak seklinde yorumlamak
miimkiindiir. Mangala, satrang vb. zeka ve strateji oyunlarinin siyasi alanda da etkileri
bulunmaktadir. Tiirk cografyasinda askeri ve siyasi alandaki zaferlerin arka planindaki
etmenlerden biri de fiziksel ve zihinsel oyunlarin basarisidir. Oyunlarin kurulmas,

gelistirilmesi ve uygulanmasinda yakalanan ivme askeri ve siyasi alana da yansimistir.

Oguz Tirkleri ile baslayan Osmanli’da popiiler olan ve giinlimiizde de diizenli
bi¢cimde solen halinde oynanan bir diger sportif oyun da giirestir. Giires sporu i¢inde
giic gdsterisinin yer almasi sebebiyle doviis oyunlart igerisinde yer alsa da “yigitlik”
ozelligi disinda da anlamlar1 bulunmaktadir. Bu anlam giiresin bayram, kutlama vb.
etkinliklerde olmazsa olmaz bir gosteri olarak kullanilmasi ile ilgilidir. Ancak giiresi
atciliktan ayiran unsur; sanatsal etmenlerle siislenmesidir. Giires miisabakalarinda
miizik unsuru 6n plandadir. Bu da giiresi dogrudan doviis sporu olmaktan ¢ikarip seyir

zevkine hitap eden bir gosteriye doniistiirmektedir (Altindlgek,2010).
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Ozellikle sportif oyunlarda toplum yapisinin bir yansimas olarak erkeklerin
agirlikli faaliyet gosterdigi goriilmektedir. Atcgilik yahut giireste oyuncular agirlikli
olarak erkeklerdir. Bunda savas meydaninda da erkek agirlikli bir ordunun olmasi
etkilidir. Mangala harem i¢inde ya da halk tarafindan oynansa da stratejik pratikler
sehzadeler, dolayisiyla padigahlar {izerinden okunabilmektedir. Ancak oyun
gelisimindeki temel unsur ¢esitlilik ve asamadir. Bir boliim digerinden farkli 6geler
icermek zorundadir, bu etmen oyuncuyu oyun igerisinde motive etmektedir. Atgilik
disiplinli ve sert bir oyunken fiziksel oyunlardan giires; siirler, miiziklerle
desteklenmistir. Atgilik ordu ilizerinden pratige dokiiliirken giires bayram, kutlama
izerinden pratige dokiilmiistiir. Diger bir unsur olan seyirci, takim vb. insan toplulugu
savas meydanindan s6len alanlarina taginmistir. Tiirk cografyasindaki oyun hayatta
kalabilmek adina baglamis ancak isitsel ve gorsel 6gelerle desteklenerek toplumun her

kesiminin bir araya gelebildigi birer etkinlige doniismiistiir.

Oyunlar askeri, stratejik anlamda destek saglamasina ek olarak toplumun
sanat, edebiyat gibi alanlardaki gelisimine de katkida bulunmustur. Oyunlar
dekorlarla, metinlerle desteklenerek tiyatro sahnelerine tasinmistir. Bunlarin kiilt
orneklerinden biri golge oyunu olan Karagéz ve Hacivat’tir. Golgelerin tanrisal bir
imge olarak algilanis1 ve bu imgeyi ifade etme istegi oyun kiiltiirii ile i¢ ige ge¢mistir.
Yazilan edebi eserler veya diyaloglar gorsel 6gelerle siislenmis bir akis dogrultusunda
izleyiciye sunulmustur. Bu noktada oyunun bir ifade edis bi¢imi oldugu ¢ikarimim

yapmak miimkiindiir (Yerdelen,2011).

Oyunlarda bulunan 6gelerin toplamina bakildiginda fiziksel gelisim, askeri
gelisim, siyasi yonetim, edebiyat, sanat ve miizik i¢ ige ge¢mistir. Her 6ge digerini
besleyerek bir temsil halini almistir. Bu temsil, kiiltiirel ozelliklerin desenini
olusturmaktadir. Tiirk cografyasi 6zelinde iyi ok kullanan asker, atl asker, kurnaz ve
kiilyutmaz yonetici, bayramlara cosku katan “yigitlerin/ pehlivanlarin” meydan
kapigmalari, sahneye tasman tiplemeler her ulus icin belirleyici olmustur. Olusan
kiltir form degistirerek nesilden nesle aktarilmistir. Bu anlamda, oyun kiiltiirii

uluslarin kimligidir.
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Oyun kiiltiiriin temelidir.*

Johan Huizinga’ya gore kiiltiir ve oyunun iliskisi i¢ i¢ce gegmis bir iliskidir.
Ancak bu iligskideki olusturucu gii¢ oyundur. Kiiltlir insanla var olmus ancak oyun
diger canli formlar tarafindan da kullanilmistir. Ancak kiiltiir dogrudan oyundan
kopmus ve olusmus bir parga degildir. Oyun icinde gelismis, “kiiltiir oyunu”
denilebilecek bir bi¢imde olugsmustur. Sosyal, siyasi ve ekonomik etmenlerle birlikte
kiiltiirtin oyunun diginda algilanmas1 olasidir. Fakat tarih¢i Huizinga oyuna dair
gelistirdigi kuramlarda bu ayrimi 6zellikle vurgulamaktadir (Akt. Dumangdz &
Cavusoglu, 2022)

Kiiltlirlere 6zgii oyun bigimleri, simgesel anlamlar1 ¢oziimlendiginde toplum
yapisini agik¢a gozler oniine sermektedir. Tirk toplumu heniiz konargoger vaziyette
iken basit materyaller araciligi ile bir edebiyat, sanat gelenegi olusturmustur. Bu
gelenek magara duvarlarina resim yapmak disinda magara duvarlarina atli insanlari
resmetmek seklinde degerlendirildiginde o donemde oyunun kiiltiir iizerindeki etkisini
gormek miimkiindiir. Diger yandan solen, bayram vb. kutlamalar Tiirk toplumunun
karakteristik bir ozelligidir. Dolayistyla bu soleni daha gosterisli kilmak amacriyla
bircok 06geden faydalanilmistir (Cebi vd.,2018). Miizik esligindeki giires

miisabakalari, ramazan ay1 ile 6zdeslesen gdlge oyunu buna drnektir.

Toplumlarim  karakteristik ~ 6zellikleri oyun igindeki tiplemeler ile
sembollestirilebilmektedir. Tiirk toplumu tizerinden gitmek gerekirse “yigit Tiirk”
algisi ile ikili miicadele s6z konusu oldugunda oyuncular daha sert, daha gii¢lii bir imaj
cizmektedir. Sportif oyunlarda cevik, zekd oyunlarinda alt edebilecek kivraklik
gelistirilmistir. Bir diger 6zel tutum ise nisan, evlilik tizerinedir. Tiirk cografyasindaki
tipik kutlamalardan biri de evlilik merasimleridir. Bu merasimlerde genglerin onay
almasi, evlenmek konusunda aileleri ikna etme stireci goze carpmaktadir. Kiz ve Kelin
Kovuu oyunlar i¢indeki nisan merasim oyunu bu oyun tiiriine 6rnektir. Bu oyunda

aile rizasini alan ¢ift binicilik kabiliyetlerini sergilemektedir (Tiirkmen vd.,2005).

! Huizinga, 1995
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Gerek oynanis gerek sdylem farkliliklari ayni toplum igindeki dahi bdlgesel
farkliliklar gosterse de genele bakildiginda oyun birlestirici bir etkiye sahiptir. Bu
birlestirici ve bagdastirict gii¢ olusturdugu kiiltiirel kimlige siireklilik saglamaktadir.
Tiirk tarihinin zamansal gelisimi i¢inde olusturulan bu kapsayici kimlik, etnik ¢esitlilik
dolayisiyla yoresel degisimlere ugrasa da ortak deneyim ve beklentiler agisindan bir
biitiin olusturmaktadir. Bu biitiin, toplumsal yapimnin ugradigi degisimde referans
noktasidir (Glindiiz vd.,2018). Bahsi gegen yoresel degisimler oyunun 6ziinde ciddi
bir fark yaratmamistir. Bu 6zden kasit oyunun oynanis bi¢imi ve anlamsal niteligidir.
Ancak sOylemler iizerinden olusturulan yapi zaman zaman lokal anlamlara da
gelmektedir. Bolgeler ilizerinden segilen temsili oyunlar ve oynanis bicimleriyle
derlenen bir ¢alisma olan Basal’in (2007) eseri iizerinden gidilecek olursa Akdeniz
Bolgesi’nde yaygin olarak oynanan Kurt Baba, Dalye gibi oyunlar genel olarak genis
diizliiklere ihtiyag¢ duyulan, kovalama yakalama iizerine kurulu oyunlardir.
Akdeniz’de oynayis bicimi korunmus ancak Marmara’da daha 6zelinde istanbul’da
sehirlesme etkisiyle daha dar alanlara tasinmistir. Oyunun fiziki bi¢imi sinirlanmistir.
Arastirmada Ege Bolgesini temsil eden Patlange¢ oyunu gamurla oynanan bir oyundur.
Bu oyun kurak bolgelerle cografi sartlara bagli olarak materyal baglaminda degisime
ugramistir. Karadeniz Bolgesi’yle 6zdeslesmis Horon oyunu iilke genelinde kabul
gormiis ancak oynanma hizi, pratikligi degisiklik gostermistir. Horon esnasindaki
miizige eslik etme kisminda da eslik eden halkin kullandig1 siveye dair farkliliklar

gorilmektedir.

Oyunun Tiirk cografyasindaki gelisimi tarihsel bakimdan biiyiiksehirlerin
olusumu ile de farklilik gostermistir. Oyunlar bireysellesmis yahut oyun gruplari
kiiclilmiis ancak Anadolu’da oyunlar sokakta, genis arazilerde oynanmaya devam
etmistir. Oyun esnasinda gelisen iligki dolayisiyla olusan siki yiiz yiize iletisim ag1
metropollere gore daha uzun soluklu olmustur. Bu baglamda giincelligini koruyan
oyun arastirmalarindan Karaca’nin caligmasinda cografya etkisinden s6z edilerek
orneklem grubu olarak Cankir1 yoresindeki ¢ocuklar ve onlarin oynadiklar1 oyunlar

secilmistir.

Oyun oynamak Tirklerde daha 6zellestirilirse Tiirkiye’de bu noktaya kadar
olan anlamlart disinda akademik egitimlerde de kullanilmistir. Askeri egitim
geleneginin bir uzantisi olarak Tiirk egitim sisteminde oyunla 6grenme, oyunlastirarak
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ogrenme de sik sik kullanilmistir. Okul 6ncesi egitimleriyle 6zdeslesen oyun kavrami
siire¢ igerisinde her kademede kullanilmaya baglanmistir. Global dillerin kabul
gormesi sonrasinda yabanci dil egitimlerinin 6gretimi esnasinda oyunla 0grenme

siklikla tercih edilen yontemler arasindadir.

Ait oldugu dilin ve kiiltiiriin digina ¢ikan bireylere adaptasyon siirecinde; dili
ve dolayisiyla deyimler, kalip sozlerle bir kiiltiirii tanimakla kars1 karsiya kalmasi
sebebiyle alternatif yoOntemlerle yaklasmak makbuldiir. Bu yontemlerden en
etkililerinden biri oyundur, ¢evre oyunla algilanir bakisi Tiirkiye’de de benimsenmis
ve egitim sistemi igerisine yedirilmistir (Akt. Coskun, 2008). Yalnizca dil degil temel
derslerle de karsilasilan her yeni kavram oyunlastirilarak pekistirilecek bicimde

yontemler belirlenmistir.

Oyun gelisiminde irdelenecek diger bir konuda oyun arag-gereglerinin gelisimi
ve degisimidir. Oyun gerecleri kullanildigi malzeme, donanim, dayamklilik
bakimindan ilke tarihi, ekonomisi vb. agidan fikir vermektedir. At ticareti ile baglayan
bu dongii bir oyuncagin satildigi semtin adini almasina kadar varmistir. Osmanli
doneminde oyuncak iiretimi konusunda Eyiip semti aktif rol oynamstir. Oyle ki
donemin oyuncaklar1 “Eylip Oyuncaklar” ismiyle anilmistir. Yurtdisindan kaliplar
getirilerek hazirlanan “kursun asker” adiyla anilan oyuncak iizerinden ticari etkilesim,
yerel tretim faaliyetleri faktorleri gozlemlenebilmektedir. Bu siire¢ oyuncak

fabrikalarmin kurulmasiyla yelpazelerini genisletmistir ( Akgiil & Oztiirk,2004).

Yamakoglu’nun (2001) Tiirkiye’deki oyunlar iizerindeki arastirmalarinda
oyunlar esnasinda kullanilan arag-gereclere ve oynanma big¢imlerine yer verilmistir.
Bunlardan biri “nal bir mih iki” adli oyundur. Bir hedef alma oyunu olan bu oyun
bi¢imi bakimindan “bowling” adl1 oyunu animsatmaktadir. Oyunun 6zii kalmis ancak
oyunun adindan kullanilan materyallere kadar tlimiiyle degismistir. Miras adli bir oyun
ise renkli yagh taslarin ¢ocuklar tarafindan oyulmasi, yontulmasi iizerine kuruludur.
Oyuncak fabrikalarinin seri iiretim dongiisii igerisinde yer alan bu misket benzeri
oyuncak, kurulan bir oyundan ¢ok satin alinan bir oyuncaga doniismistiir. Bu
baglamda oyun liretiminin ivme kazanmasi ve oyunun ruhunun kaybolmas: iizerine iki

farkli bakis acis1 gelistirilmesi miimkiindiir. Tiirk cografyasinda; yasanilan illere gore
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degisiklik gosterse de ¢elik comak, top, tas, ip, cam kozalag, ot, agag¢ gibi her tiirlii
dogal materyallerin oyunlarda arag olarak kullamldig dikkat cekmektedir.?

Bu dogal materyaller daha ulasilabilir olduktan sonra, fabrikalar tarafindan
cesitlendirilmis ve bir oyuncak piyasasina doniismiistiir. Eylip Oyuncakeist ekolii
yakin zaman Tiirkiye’sinde anlamini yitirmis materyaller 6nce markalar arasi fiziksel
rekabete ardindan teknoloji etkisiyle dijital oyunlara doniismiistiir. 9011 y1llarin sonuna
dogru bahsi gegen oyunlar teknolojinin Tiirk insaninin yasamina girmesiyle bir
doniisiim siirecine girmistir. Dijitallesme baghigr altinda ayrica irdelenecek olan bu
stireci kabaca 6zetlemek gerekirse bu kisma kadar bahsi gecen oyun insas1 bilgisayar
oyunlarina doniismiistiir. Oyunlarin 6zii ve kurgulanis bi¢imi biiyiik oranda benzerlik
gosterse de kuramcilar tarafindan yadsinamaz kismi fiziksel oyunun olumlu etkileri
tizerinde sekillenmektedir. Dijital oyunlar bu anlamda oyuncuyu ekran basinda
pasifize etmektedir. Edilgen bir oyuncu ve sinirlt bir iletisim s6z konusudur. Dogal
yollardan elde edilen, ardindan fabrikalarda iiretilen oyuncaklar yerini satin alinan
oyunlara birakmistir. Mangala oyunu dijital satrang, dama vb. oyunlara evrilmistir. At,
ok, yay, nisan alma gibi oyunlar asker figiirleri, biblolar1 {izerinden devam ederken
dijital anlamda iilke kurma ve temsili savasma bicimine doniismiistiir. Tiirkler erken
donemlerde at binmis ve dogrundan temas ederek oyun oynamis, sonrasinda at1 temsil
etmis (Ornegin kdy seyirlik oyunlarinda bir sopa kullanilarak ata binme anlami
verilmesi) ardindan Ottoman Empire oyununda dijital olarak savagirken kullanmistir.
Bez, ¢aput gibi iiriinlerin dikilmesi ile elde edilen bebekler ve onlar1 giydirme kiiltiirii

yine moda-stil oyunlari olarak varligini siirdiirmektedir.

Tiirk cografyasindaki oyun tarihi ve Tiirk toplum yapisinin bu denli ilintili
olmasi oyun kavrami her daim popiiler bir arastirma konusu olmustur. Ancak dijital
doniisiim sonrasinda Tiirkiye’deki oyun aragtirmalart yoniinii dijital oyun kavramina
cevirmigtir. Oyunlarin gegirdigi doniisiimii gozler oniline sermek ayni zamanda inga
edilen kimligin niteligini, degistirilen kabugun etkilerini de ortaya koymak anlamina

gelmektedir.

2 Ozyiirek,2019
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IKiNCi BOLUM
DIJITALLESMEYE DAIR GENEL BAKIS

2.1. Dijitallesme Nedir?

Dijitallesme, bilgi toplumu tarafindan 6ziimsenmis giindelik yasam pratiklerini
degistiren dinamik bir kavramdir. Alisilagelmis aliskanliklara getirdigi alternatifler ya
da dogrudan yarattig1 aliskanlik sebebiyle iizerinde tartisilan bir olgudur. Cagin
dontlistimii  agisindan bakildiginda dijitallesme yasami kolaylastirma anlamina
gelirken, gelenegin deformasyona ugramasi sebebiyle bir kiiltlirel yozlasma aract
olarak goriilmektedir. Kuskusuz bir kavrama yiizde yiizliyle faydali yahut faydasiz
demek beylik kalacaktir. Dijitallesme kavrami, toplumun kazandigr hem olumlu hem
de olumsuz ivme iizerinde oldukca etkilidir. Teknoloji ile bezenmis giinlimiiz
toplumunda sosyal yasamdan ekonomiye, egitimden siyasete tiim alanlarda goriilen

degisimlerde basat faktordiir.

Tiirk Dil Kurumu’na ait giincel sozliikte (TDK,2022) dijital birbirine yakin
olan iki bi¢imde tanimlanmustir. Bunlar; “sayisal”, “verileri bir ekran iizerinde

elektronik olarak gosterilmesi “ gibi tanimlardir.

Bahsi gegen tanimlamada dijitallik var olan tiim somut verilerin kodlama
bakimindan sayilara donistiiriilmesi, ses ve gorsel dgelerle desteklenerek ekrana
tasinmas1 anlamina gelmektedir. Bu sayisal tanimlamalarin ardindan ise iizerine
yorumlar gelistirilen asil kavram “ dijitallesmedir.” Dijitallesme, sayisal veriler
tizerinden degerlendiren somut ve robotik islemin kiiltiirel etkilesim ile insanlari
etkilemesi ve onlar1 doniistiirmesidir. Bir veri aktarimi bigimde diisiiniiliirse “dijital”
uzmanlarca kullanilan gercek diinyada insanlarin erigsmesi yahut kullanmasi miimkiin
olmayan bir kavramdir. Ancak “dijitallesme” insanlarin var olan sistem tizerinde
faaliyet gosterebilmesidir. Bu faaliyet kagmilmaz bi¢imde insanin aligkanliklarini
dontistiirmiistiir. Dijitallesme siireci iki farkli bigcimde gerceklesmistir. Birincisi; var
olan aliskanliklarin sanal ortama aktarrmidir. Ornegin; kitap okuma alisgkanlig: basili
kitaplardan e-kitaplara doniismiis ancak aligkanligin 6zii degismemistir. Diger bi¢im

ise; dogrudan dijital ortamda olugsmus ve insanlarin degerlendirme imkani1 bulmadan
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adapte oldugu bigimdir. Bu noktada web siteleri, fotograf paylasim siteleri 6rnek
verilebilir (Sentiirk, 2018: 32)

Tanimlanmaya calisilan ve kii¢iik niianslarla ayrilan bu kavramlar toplumdan
topluma hatta sehirden sehre degismektedir. Teknolojik gelismislik ya da imkanlar
baglaminda dijitallesme oran1 degigsmekte dolayisiyla etkisi tizerine de farkli yorumlar
getirilmektedir. Bu kavram “dijital ugurum”?® seklinde adlandirilmaktadir. Bir diger
husus dijitallesmenin kusaklar arasindaki etkisine iliskindir. Teknolojiye hakimiyet

acisindan dogrudan dijital diinyaya dogan ve sonradan dijitallesmeye maruz kalan
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kusaklar arasinda farkliliklar vardir. Bu durum “dijital yerli”* “dijital gogmen”
seklinde aciklanmaktadir. Teknolojinin o6zellikle Tiirkiye’de gelisim siirecine
bakildiginda heniiz yeni bir olgu oldugu dolayisiyla “dijitallesme” kavrami iizerine
tanimlama, agiklama calismalarinin siirdiigii gozlemlenmektedir. Bu sebeple kavram
tizerine kokli bakislar gelistirilmemis ancak etimolojik anlamlardan yola ¢ikarak

tanimlama caligmalari siirmektedir.

Dijitallesme; kiiltiir, aliskanliklar, tiiketim agisindan ilerleyen boliimlerde ayri
basliklar ile irdeleneceginden bu boliimde yalnizca etimolojik tanimlamalara, kabaca

alanlar igerisindeki alt kavramlara yer verilmistir.

Dijitallesme iizerine yapilan caligmalarin ¢ogunda kavram, kitle iletisim
araglar1 ve endiistriyel gelisim {izerinden tanimlanmustir. Dijitallesmeyi 6nce endiistri
devrimi beraberinde getirdigi makinelesme ve makinelestirme {izerinden okumak
yaygin olsa da dijitallesme siireci sosyolojik bir arastirma nesnesi olarak yogun olarak
kiiltiir izerinden tanimlanmaktadir. Genis bir yelpazeye yayilmis ve kontrol edilemez
bu olgu, dagimnik bir aragtirma agina sahiptir. TDK’nin tanimu ise tiim arastirmalarin
ortak tanimidir. Kavramin giincelligi sebebiyle fazla geriye gidilememekte dolayisiyla
tanim ¢esitliligi saglanamamaktadir. Literatiirdeki caligmalar da merkeze TDK’y1

alarak tanimdan Ote bir anlamlandirma gayreti gostermistir. Bu agiklamalardan

% Dijital ugurum: Teknolojik unsurlardan faydalanan ve faydalanamayanlar arasindaki fark.

4 Dijital yerli: Teknoloji ¢aginda dogan, teknolojiyle biiyiiyen nesil igin kullanilan kavramdir.

% Dijital gdgmen: Teknolojinin yaygm olmadigi donemde dogan, teknoloji ile sonradan tamsan nesil igin kullanilan
kavramdir.
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bazilar1 dijitallesmeyi anlatmak {izere izlenecek kronolojik ve kavramsal cerceveye

yakindir.

Internetin, askeri simirlarin disina ¢ikarak toplumsallasmast, daha 6nce emsali
goriilmemis bir kiiresel enformasyon hareketliliginin yasanmasina onciiliik etmistir.
Boylelikle, elektronik cihazlar siiratle gelismig, baglantilar hizlanmis, cep telefonlari
islem kapasitelerini arttirmis ve hayatin her alaninda kullanilan bilgi, dijitallesmis ve
bunun sonucunda enformasyon tiretimi ge¢mis donemler ile kiyaslanmayacak oranda
artis gostermistir. Bu gelisme kiiresel kiiltiir iiriinlerinin, diinyanin her kogesine
vayilmast icin yeni bir domemin habercisi olmaktadir. Bu geligmeler tiim insani
faaliyet alanlarimi derinden etkiledigi gibi konvansiyonel medyada onemli bir
karilmanin yagsanmasina onciiliik etmistir. Béoylelikle insanlarin/toplumlarin bilgiyi
tiretme, iletme, erigsme ve depolama bicimleri dijitallesmistir. Dijitallesen icerik
sayesinde radyo, televizyon ve gazete gibi geleneksel medya araglari, internet

sayesinde bir araya gelerek; tek bir arag iizerinden erisilebilir hale gelmistir*®

Dijitallesme bir kiiltlir enformasyon agidir. Bu ag etki alanini kitle iletisim
araglaryla saglamakta etki hizim ise erisilebilirlik sayesinde artirmaktadir. insanlarin
teknolojinin gelisimi ile normal hayatlarinda gergeklestirdigi her tiirlii rutini teknolojik
araglarla gerceklestirmesi en basit anlamda dijitallesmedir. Teknolojik ara¢ gereclere
olan diyalogu yiiksek olan toplumlarin dijitallesme orami yiiksek ara¢ gereclere
ulasgimin kisith, kullanimin miicbir sebeplerle az oldugu toplumlar da digerlerine
oranla azdir. Ancak bu ag, global bir agdir ve yerel kabileler diginda dijitallesmemis
toplum bulunmamaktadir. Dijitallesme, yasamin ekrana taginma siirecidir ve bu siire¢
devam etmektedir. Bu doniisiim siireci yasami kolaylastirmak ya da insani
hantallagtirmak gibi hem olumlu hem de olumsuz bir siiregtir ve zamanla birlikte
kavrama olan yaklasimin yonii de degismektedir. Dijitallesme daginik bir kavramdir
ve her sosyal bilimci irdeledigi konu bakimindan bu devasa yelpazenin bir kdsesinden
dijitallesme kavramini agiklamaya c¢aba gostermektedir. Ancak dijitallesme hem

yasam pratikleri hem bir arastirma konusu olarak kontrol edilemez ve karmasiktir. Bu

® Cayci&Karagiille, 2016
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baglamda dijitallesmeyi genel tanimlar yerine indirgeyerek tanimlamak anlasilir

olacaktir.

2.2. Dijital Cagin Gelisimi

fletisim, canli organizmanin oldugu ilk andan itibaren vardir. iletisimi, insan
lizerinden ya da insanlik tarihiyle baslatmak eksik kalacaktir. ilkel ¢aglardaki iletisim
bir refleksif iletisim agidir dolayisiyla bu refleksler hayvanlar tarafindan da verilmistir.
Kabaca kurulan bu iletisimi, dil kullanimi1 beslemistir. Iletisim zinciri karsilikli hale
gelmistir. Gegmis boliimlerde bahsedilen hayatta kalma i¢giidiisii disindaki sosyal
ihtiyaclar insanda kendini ifade etme istegi uyandirmstir. insanlik tarihi boyunca
bulus ve icatlar yasami kolaylastirma yahut kendini ger¢eklestirme amaci glitmektedir.
Iletisim alanindaki bu ifade etme istegdi ise bizi sanal gerceklige kadar iten bir siirecin

baslangicidir.

Ilkel yahut primitif ilerleme yillarinin gelismelerini geride birakacak olursak kil
tabletlerden, basit kagitlardan sonra insanligin matbaa ile tanismasina denk
gelinmektedir. Teknolojik gelismelerin en koklilerinden biri 15. yy da matbaanin
bulunmasidir. Johannes Gutenberg’in bulusu sonrasinda iiretilen metinlerin basimi
mimkiin hale gelmistir. Matbaanin imkan sundugu bu basma ve yayma islemi
gazeteciligin de temellerini atmig, bir kavram olarak gazetecilige/ iletisime gii¢
kazandirmis ve yaygimlasmasina zemin hazirlamistir. Insanlarin profesyonel iletisim
kurmasini miimkiin kilan bu gelisme modern insanin yasaminin temel yapi tag1 haline
gelmistir (Goneng, 2007:7) Gutenberg’in bulusu ile hayat bulan basin yayin siireci
daha c¢ok bir haberlesme araci olarak kullanilmistir. Insanin giindelik bilgiye
ulasimindaki kati ayrimlar matbaa ile bulaniklagmis ve ilk etapta insanlar haber
paylasma, bilgi alma amaciyla matbaa kullanmustir. {lerleyen dénemde ise tipki ilkel
caglarda oldugu gibi temel bilgi acligini1 gideren ve buna alisan insan sanat, edebiyat
faaliyetleri yliriitmiis bu alanda eserler iiretmis, ¢ogaltmis ve dagitmistir. Avrupa’da
yasanan bu gelismeden yaklasik 300 yil sonra Tiirk cografyasi matbaa ile tanigmis ve
basim faaliyetlerine baglamigtir. Bu fark dolayisiyla basilan eserlerden, okunma

sayilarina Avrupa- Tiirkiye arasinda devasa bir fark vardir.

Boylece insanlarin iletisim kurabilmesinde ya da mesaj iletmesinde yeni bir

yontem bulunmus ve biiyiik yanki uyandirmistir. Bundan sonra ise matbaa ile baslayan
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bu aga alternatif gelistirmenin vakti gelmistir. Yine Avrupa kanadinda mesajlar1 sézle
iletebilmenin yollar1 aranmis ve ilkel bir iletim makinesi icat edilmistir. Bu makine
gozlenebilen istasyonlar araciligr ile mesajlari makul bir uzakliga iletebilen telgraf
sistemidir. 1700lii yillarda iizerinde ¢alisilan bu sistem Tiirkiye’ye ise 1800lii yillarda
girmistir. Bu sistem telefon ile haberlesmenin zeminini olusturmustur ( Akt,

Goneng,2007).

Alexandre Graham Bell’in halka mal olmus bulusu telefon adeta modern insanin
besin ihtiyact kadar 6nemli bir hale gelmistir. Kiitlece agir ve hantal olan ilk aygit
stire¢ icerisinde boyutlari1 bakimindan kii¢lilmiis, bireysellesmis ve dnem kazanmustir.
Matbaa ve telgrafin aksine bu denli bireysellesebilmesi telefona bir endiistri olusturma
firsat1 vermistir. Genel bir ag lizerinden ileti paylasan telgraf ya da devlet kurumlar1 /
yar1 6zel kuruluglar {izerinden basim yapan matbaalar yerine modern donemde ag
operatorleri olusmus, dogrudan tiiketiciye ulasmistir. Telefonun bireysellesmesi
cesitlenmesine, sirketler tarafindan modellerinin iiretilmesine ve dogrudan tiiketiciye
satilmasina sebep olmustur. Telefon bir serbest ekonomi iirtinii haline gelmistir. Ancak
lizerinden gecen yillarda matbaa yahut telgraf bireysel bir iiriin bi¢imine ulagsmamus,
dijitallesmeye zemin olusturmus ve kendisi yine kontrol altinda faaliyetini

stirdlirmiistiir.

1900l yillara gelindiginde ise matbaanin besledigi tiretim ag1 ve telgraf- telefon
tizerinden insan yasamina giren paylagsma fikri yeni bir girisimle yon degistirmistir.
Macaristan’da kablo sistemiyle denenen bu iletisim tiirlinlin ad1 radyodur. ABD ise
realiteye en yakin yaymi Pittsburg sehrinde gergeklestirmistir. Bu radyo yayinlari ilk
zamanlarda alisilmis yayinlardan farkl olarak telsizle iletisim kurmak gibidir. Alicilar

sayesinde bu ag gelismis ve 1930’°larda kontrol edilemez bir hacme ulagmistir.

Radyo, alicilar ile dogrudan dinleyiciye hitap edilmesini miimkiin kilmistir. Bu
faaliyet matbaadan ya da basit haberlesme agindan farkli olarak bir akis
gerektirmektedir. Ornegin bir radyo yaymindaki sdylemler, ses tonu ve diksiyon ile
siislendiginde genis bir etki alan1 olusturmaktadir. Bu giiciin fark edilmesi tizerine
Ozellikle siyasal anlamda radyo bir kamuoyu olusturma aracidir. Giindem, olaylar
takip etme vb. aligkanliklar radyo ilizerinden yapilan yayinlar (haber, miizik vb.) ile

kazanilmigtir. Radyo’nun gelisimindeki kritik tarihlerden biri II. Diinya Savas1’dir.
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Tiirkiye’nin de tiim diinya gibi ihtiya¢ duydugu bilgi alma ve yayma ihtiyaci
askeri ve siyasi gelismelerden otiirii ¢ok gecikmemis, Avrupa ile neredeyse es zamanli

olarak 1940’11 yillarda Istanbul ve Ankara merkezli radyo faaliyetleri siirdiiriilmiistiir.

Radyonun kamuoyu yaratma giicii ise sihirli kutunun insan hayatini kontrol
altina almasinin ¢ikis noktasidir. Ses ilizerinden ekrana ge¢me siiresinde goriintiiyii
taramak tizerine aygitlar gelistirilmistir. Paul Nipkow’un yaptigt bu aygitlar
televizyonu olusturmus ve metinlerle sesin etkisiyle olusturdugu yankiya goriintii

eklenerek tahayyiil edilemeyecek boyutlara ulagilmistir.

Il televizyon yayim 1936’da BBC
tarafindan  yapumigtr. 1937 yilinda  elektro
manyetik sistemler yerine elektronik taramali
sistemler standart olarak kabul edilmistir. II.
Diinya Savast dncesinde ABD 'de yalnizca 6 TV istasyonu
yaymn yapmaktadir. Savas siwrasinda televizyon
arastirmalart durmustur. Radar hizlanmzgstzr, 1952
yilinda ABD’de ilk kez siyasi parti
kongrelerinin televizyondan verilmesiyle yeni bir

donem baslamistir.

Boylece televizyon onemli bir siyasi
giicdurumuna gelmigtir. Yine ABD ’de baskan/tk
se¢imlerinde televizyonun gii¢lii  bir bicimde
kullanmilmas:  bugiinkii  anlamiyla  siyasal
iletisimin dogusunu  getirmigtir. Televizyonun
kiiltiirel egemenligi yayginlasmigtir. 1963 yilinda
Kennedy’in  éldiiriilmesi  televizyonun  haber
vermedeki /fizint kanmitlamistir. 1990 yilinda ise
Korfez Savast televizyondan ‘naklen’

yayinlanmigtir.* '

7 Akt. Géneng,2007
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Dijital ¢agin getirdigi kavramlar iizerine bir¢ok arastirma yapilmis ve birgok
kategori olusturulusmus. Televizyondan bilgisayara ise dogrudan bir gecis yoktur.
Aslinda bilgisayar gorsel ogeleri dolayisiyla bir ekran olarak goriiniip televizyonun
geligmis bir versiyonu olarak algilanabilir. Ancak yazilim dgeleri bakimindan hesap
makineleri {lizerinden bilgisayara gecis de ayr1 bir gelisim kismidir. Bu anlamda
bilgisayar diger basit iliskilerin aksine daha komplike bir birlesime sahiptir. Matbaanin
iiretimi tetiklemesi, radyo yaymlarinin televizyon yayinlari ile ayni izlek iizerinden
faaliyet gostermesi olagan iken, bilgisayar sayilar iizerinden kurulmus ancak gorsel
Ogelerle desteklenmistir. Dolayisiyla dogrudan bir alt dal olusturmak miimkiin

degildir.

Teknoloji’nin gelisimi iizerine yapilan c¢aligmalardan Sayar’in (2019)
diisiincesini inceledigimizde bilgisayarin kapsamli kullaniminin, hesap makinesi
mantiZindan ziyade bilinen internet agiyla bezeli yapisiyla Dordiincii Sanayi
Devrimine tekabiil ettigini goriiriiz. Bu donem c¢aligma kapsamindaki ismiyle Endiistri
4.0 donemidir. Akilli makineler, kavramiyla agiklanan bu donemde iiretim sistemleri

siber-fiziksel aglar ile isler vaziyet almistir.

Bilgisayarin icadi 1800’lii yillara denk gelse de bahsi gegen bilgisayar
dijitallesme baglaminda degerlendirebilecek niteliklerden tlimiiyle yoksun, hesap
makinelerine yakin bir makinedir. Bilgisayarin glinlimiiz kosullarindaki kullanimina
en yakin hali 1900°’1ii yillarda internet kullaniminin yayginlagsmasindan sonraki halidir.
Dolayisiyla makine olarak bilgisayar ve kullanimi bakimindan bilgisayar iki farkli
degerlendirmeyi gerektirmektedir. Arastirma baglamindaki anlaminda ise bilgisayar-

internet gelisimi birlikte degerlendirilmelidir.

Internetin hem c¢oklu ortam uygulamalar: acisindan uygun bir platforma
dontismesi, hem de ticari kullanima hazir hale gelmesi, 1990 larin basinda World

Wide Web’in (WWW) ortaya ¢ikist ile gerceklesmistir.*®

1900’11 yillarin ortalarinda internet tipki matbaa, gazete gibi dncelikli olarak

haberlesme araci olarak ABD tarafindan askeri amagcla kullanilmustir (Ispir

8 Basaran,2010
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vd.,2013)Tipk1 radyo, matbaa gibi olusumlarin sonradan iiretim yelpazesini
genisletmesi gibi internet de kullanim alanini1 genisletmistir. Bu genisleme 1900’lerin
sonlarinda modem, ag saglayicilar, masa iistii bilgisayar ile hane i¢inde kullanimin
artmasi ve halka agilma olanaginin bulunmasi ile miimkiin olmustur. Halka ulasan her
bulus, popiileritesini artirmaya Ve hizlica seri liretime gecis yapmaya baslamaktadir.
Bunun en tipik 6rnegi; telefondur. Dev aygitlar 6nce santral i¢lerinde kullanilmis sonra
evlere girmis daha sonra insanlarin ceplerine sigabilmis ve bireysellesmistir. internet
ve kullanic1 destegi ile askeriyeden evlere masa listii bigiminde gegen, sonrasinda diz
st haliyle kisisellesen diger teknolojik bulus da bilgisayardir. Bu gelisimi
bilgisayarlarin da formunu giderek incelttigi tabletler {izerinden de gérmek
miimkiindiir. Ancak tabletler nitelik bakimindan hem bilgisayar islevi goriip hem de
akilli telefon oOzelligi gostermektedir. Bu baglamda aygitlar arasi ayrimlar da

bulaniklagsmaktadir.

2.2.1. Sosyal medyanin gelisimi

Sosyal medya zaman ve mekan algisinin disinda olusturulmus bir sanal
gercekliktir. Kisilerin diledigince igerik iiretip paylastigi, diger kisilerin paylagimini
yorumladigi, arkadag listesi olusturarak ¢evresini sekillendirdigi web tabanli iletisim
agidir. Neredeyse kontrolsiiz olan yapist bakimindan diinyanin herhangi bir
noktasindan herhangi biriyle iletisim kurmak, paylasimda bulunmak miimkiin
olmaktadir. Bu sebeple sosyal medya global bir agdir. Diger onemli 6zelliklerinden
biri de 6zel yasamdan, ideolojilere kadar agik¢ca paylasma davranisi ve elestirme-
elestirilme dongiisii iizerine kurulu olmasinin insan davraniglar1 ve kimlik ingas1

tizerindeki yadsinamaz etkisidir.

1900’1 yillara dek yapilan ¢aligmalar ve teknolojik geligsmeler “kitle iletisim
araglar1” lizerinedir. Tiim gelismelerde izleyici, dinleyici yahut kullanici edilgendir.
Internetin evlere girmesinin ardindan belli bir camia tarafindan iiretilen iceriklere halk
miidahale etmistir. Kendi igerigini iiretmeye baslamis, paylasmis, doniit almastir.
Aldig1 doniitlere gore sosyal medyanin kabul edilebilir, diger adiyla “viral” olan
akimlarin1 meydana gelmistir. Bu akimlar o denli giigliidiir ki tiim diinyada benzer

giyinme, makyaj yapma, yemek yeme aliskanliklar1 geligmistir.
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Bu zincirin ilk halkalarina bakilacak olursa ilk gelisme 1997 yilinda yasanmustir.
Arkadas listesi iizerine kurulu sixdegress.com kurulmustur. Ayn site 1998 yilinda
olusturulan kisi listesini {lizerinden diger insanlarin arkadas listelerini goriintiileme
imkani1 saglamistir. Ancak benzer sitelerin ortaya c¢ikmasi ve pazarin aktorlerinin
heniiz belli olmamasiyla 2001 yilinda pasif bir siteye doniigsmiistiir. Ardindan dénemin
en uzun soluklu ve ses getiren sosyal medya platformu Facebook, Mark Zuckerberg
ve arkadaslar tarafindan 2004 yilinda hayata gecirilmistir. Bu platform kullanicilara
arkadas edinme, onlarla sohbet etme, fotograf ve video paylasma, metinler yayinlama
vb. firsatlar1 vermistir. Bu firsat kullanicilara kendini ekrana, dijital ortama tasima
imkan1 sunmustur. Facebook etki alanin1 bunlarin yani sira uygulamaya bagl olarak
reklam ve pazarlama yapabilme, sanal oyun oynama, yaymn yapma gibi unsurlar
ekleyerek genisletmistir. Fikirlerini ve yagamini paylagsma fikri fiitursuz bir aligkanliga
donligmiis, sinirsiz paylasim yapilmistir. 2006 yilina gelindiginde alternatif paylagim
platformlar1 icin Jack Dorsey tarafindan bir adim atilmig ve 140 karakter sinir1 ile ileti
paylasilabilen Twitter hayata gecirilmistir. Facebook’tan farkli olarak diledigince
yayinlar yapabilme yerine kisa ve 6z iletiler paylasma esasina dayali bir sistemi vardir.
Bu anlamda yayinlanmak istenen mesaj lizerine bir 6n hazirlik gerektirmektedir. Bu
bakimdan Twitter kullanict profili toplumun her kesimini kapsamamistir.
Aforizmalara dayanan iletilerin agirlikli olmasi sebebiyle propaganda araci olarak
kullanima yatkindir ki eski ABD bagkan1 Barack Obama secim siirecini Twitter
tizerinden yliriitmiistiir. Sosyal yasami paylasma ile baglayan “paylasma istegi” insani
biitiiniiyle sarmistir. Twitter’da fikirler, Facebook’ta giindelik yasam paylasilirken
kullanicilarda akademik ve mesleki yasamlarini ve tutumlarimi paylasma istegi de
uyanmistir; bu noktada onlar1 besleyen uygulama ise 2003 yilinda olusturulan
LinkedlIn uygulamasidir. Diger aglarla benzer olarak fotograf, video, metin yayinlama,
arkadas / baglant1 listesi olusturma 6zellikleri olmasina karsin dokusu tamamen is
yasami Uzerine olmasidir. Dijital 6zge¢misler iizerinden olusturan bu sistemle
kullanicilar meslektaglar1 ile temas etmis, farkli meslek gruplarindan kullanicilarda
iletisim kurabilme firsati edinmis, uygulama is ya da is¢i bulma iizerinde de
kullanilmistir. Bu aglar disinda bir diger uygulama da 2011 yilinda dijital video arsivi
olusturma temelleri lizerine kurulan Youtube’dur. Uygulama daha cok film, dizi
tekrarlart yahut miizik dinlemek {izerinden ilerlemektedir. Ancak geldigi noktaya

bakildiginda haber programlarindan dizilere talk showlardan kisisel vloglara dogru
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uzanan yapistyla televizyon gogiinii temellendirmis bir durumdadir. Buna olanak
saglayan en onemli 6zelligi sonradan eklenen canli yayin yapabilme, anlik yorumlar
ekleyebilme o6zelligidir. Birbiri iizerine kurulu bu sistemde en eski paylasim agi
Facebook iizerinden gegen 10 yilda kullanict kaybr yasamis ve kullanicilar alternatif
aramaya baslamistir. Popiilaritesi bakimindan kullaniciyr en tatmin eden alternatif
Kevin Systrom ve Mike Krieger adli girisimciler tarafindan gelistirilen Instagram
uygulamasidir. Fotograf paylasma tizerine kurulan bu sistemde kullanici oyun, reklam,
yayinlar arasinda kaybolmadan dogrudan fotograf paylasip begeni almistir (Ulug ve
Yarci, 2007). Ancak her olusum sosyal medya endiistrisi i¢inde bir reklam aracidir
dolayisiyla el degistirmis ve neredeyse benzer Ozellikler tim uygulamalara
eklenmistir. Paylasilan her veri kullanic1 sayfasinda tercihlere bagli olmak iizere
arkadaslar ya da tiim diger kullanicilar tarafindan goriilmektedir. Dolayisiyla kamuya
acik dijital arsivler olusturulurken bir ¢ekince olusmasi da s6z konusudur. Bu kaygiy1
gidermek iizerine kullanicilara 24 saat icinde erisimin kaldirilacagi icerikler paylasma
firsatt veren Snapchat uygulamasi zaman igerisinde tiim diger platformlara
yedirilmistir. LinkedIn, Facebook, Instagram iizerinden de gonderi yahut bu siireli
paylasimlar yapilmaktadir. Hatta operatorler iizerinden yapilan mesajlasma, sms yine
sosyal medya platformuna doniiserek resmi kurumlarin dahi kullandigit WhatsApp adli
sosyal medya platformuna doniismiistiir. Yapisi bakimindan bilgi alip verme, rehberde
kayith cogunlukla gergek kisilerle iletisim kurma {izerine kurulu bu sistem mevcut
haliyle siireli fotograf paylasimina izin veren Instagram minvalinde bir uygulamaya
dontismistiir. Uygulamalar bu denli birbiri i¢ine girmisken devasa farklarin goriildiigi
ayr1 bir kulvar olusturulmamus, eksikler iizerinden gidilmis ve uygulamalar ortaya
¢ikmistir. Bunlardan en giincel ve tipik olan1 WhatsApp tizerinden paylasilan medyaya
getirilen gigabyte engelini g6z oniine alarak olusturulan Telegram uygulamasidir. Bu

ozelligi disindaki tiim 6zellikleri diger dijital platformlarla aynidir.

Sosyal medyanin tarihsel siireci ve yapi Ozellikleri incelendiginde diger
teknolojik gelismelere paralel bir yapisi vardir. Girisimciler, deneysel siiregler,
eksigin giderilerek yeniden piyasaya siiriilmesi, kamuoyu igerisinde uyandirdigi dev
yankilar, propaganda araci olarak kullanimi, alternatif arayisi, baska bir platformun
dogusu... Buradaki kritik nokta ise kiiltiir iizerine etkisidir. Teknoloji erigim

acisindan sosyal medyanin yayginlagsmasina dek kokten bir degisim olusturmamugtir.
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Getirilen yenilikler her toplum tarafindan 6ziimsenerek yasama dahil edilmis
ve kabul gorme tiplerinden siireglerine kadar farklilik gostermistir. Bunun sebebi
belli bir gili¢ tarafindan (egemen ideoloji) kontrol altinda olmasidir. Ancak sosyal
medya giincel tarihlere kadar dileyenin diledigi gibi igerik paylagsma hakkina sahip
oldugu tarihin alisik olmadigi kontrolsiiz bir alandir. Bu sebeple sosyal medyanin
gelisimi insan iizerine daha da Otesi kiiltlir iizerine olan etkileriyle anlamlidir.
Yaratilan suni diinya normal yasamin tiim kurallarin1 yitkmis ve yasamin alternatifi

halini almistir.

Bu sanal dlemde insanlar sosyallesme evresine
girerek kendilerine yeni yasam alani
olusturmaktadirlar. Ddhil oldugu gruplarda kisisel
goriisleri tiiketimleri, giyim, yagam alanm, kullandig: cep
telefonu, araba gibi bir¢ok tiiketim ve zevk kiiltiirii bu
gruplarda olur ve degisir. Sosyal medya kimileri igin
sosyallesmeden kagtigi, kendi kendine yalniz kaldig,
daha ¢ok izleyici oldugu bir ortam iken kimileri icin ise
sosyallesmek, topluluklar iginde takdir edilmek, takip
edilmek  isteginin  tezahiirii  seklinde  ortaya
ctkabilmektedir. Insanlarin, giindelik yasamdan kags,
bilgilenme, eglenme, iletisim, vakit gegirme gibi
isteklerine etkilesim boyutuyla cevap veren sosyal
medya, giiniimiizde insanlari en hizli ve en fazla kusatan,
kisisellesebildigi oranda da gelecek vadeden bir arag

haline gelmistir.?
2.2.2. Dijitallesen Yasam

Bu basliga dek agiklanan dijital gelisim teknolojik aygitlarin gelisimi diger
bir anlamda mekanik gelisimin tarihcesidir. Ancak dijitallesme nesnelerin gelisimi

disinda yasam pratiklerinin de degigsmesine yol agmistir. Oysa,;

9 Akt. Cahiskan ve Mencik,2015
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Teknoloji, bir aygittir. “Aygit”, kendi basina
iyi va da kotii degildir;, o bir “arag¢”, bir
“nesne” olarak oznenin kullamim niyetine
gore nitelik kazanir. Asil olan aygiti iiretmek
degil, ona anlam verecek, onu yasam
kiiltiiriine aktaracak bilinci

yetistirebilmektir.1°

Bu sebeple dijital yasamin gelisimi i¢in ayr1 bir kategori olusturmak gerekmektedir.
Ciinkii iletisim araglar1 birer nesnedir, bu nesnenin kullanim alam1 ve yontemi
insanligin secimi dogrultusunda diizenlenir. Ornegin, matbaa yaziy1 ¢ogaltma
amaciyla kullanilan bir teknolojik alettir. Matbaay: edebi eser basmak amaciyla
kullanan ve bu misyonu yiikleyen insandir. Telgraf kisa siireli mesaj iletimini
mimkiin kilmis, II. Diinya Savas1 esnasinda karargahlar arasi iletisim agi
kurulmustur. Bunun radyo, televizyon iizerinden benzer bigimde 6rneklendirilmesi
miimkiindiir. 1990’1 yillardan sonra internet www ile tiim evlere girmis ve kendi
basina igerik iiretebilen insanligin irettigi {iriinler lizerinden de bugiin akademik
calismalarin popiiler konular1 ortaya c¢ikmistir. Bunlar tiikketim aliskanliklarin

tiimiiyle degismesi sebebiyle dinamik bir ¢aligma alanidir.

Teknolojik nesneler insan yasamini pratik hale getirirken genelde iiretimin
serilesmesi merkezli ger¢geklesmekteydi. Sanayi Devrimi’nden 1900°1i yillara dek
insan bedeni yerine gegecek insan bedeninden hizli, seri calisan makineler
tiretilmekteydi ancak bu dongii liretim merkezinin insan olmasiyla degisime
ugramustir. Insan bedeni yerine gecen makineler yerine insan beyni yerine gegen
makineler ya da sistemler gelistirilmektedir. Yapay zeka tizerine gelistirilen komplo
teorilerinin temelinde insan beyninden esintiler sunan gelismis teknoloji vardir
(Glingdr, 2019:5). Bedenin yerini almak zihinle ve stratejiyle engellenebilir ancak
zihnin yerini alan herhangi bir unsurla savagmak zor ve iirkiitiiciidiir. Ancak bu
degisim furyasi insan ve toplum iradesi disinda tepeden inme bir zorbalik olarak

lanse edilmektedir. Tam aksine nesne teknolojisinin bu denli tanrisal bir gii¢

10 Tagdelen,2016
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olmasinin sebebi bizzat modern insandir. Ciinkii kisinin 6zel yasamina dair higbir
kesit zorla alinmamis aksine bunlar1 paylasmak toplum tarafindan normallestirilmis

ve bireyler istekli davranmistir.

... biz her giin cektigimiz videolar ve fotograflarla tinlii oluyoruz,
taminiyoruz, yiizlerce kez begeniliyoruz, yiizlerce kez begeniyoruz,
binlerce takipgimiz var, bizde takip ediyoruz, onlarca fotografimizi
paylasiyoruz (hatta en ozel olanlart bile), yiizlerce arkadasimiz

var.l1

Fotograf, video paylasiminin geldigi nokta kuskusuz Graham Bell’in {irettigi
telefonun misyonundan uzaktir. Bahsi gecen aygita anlam yiikleme tam anlamiyla burada
devreye girmektedir. Aygita getirilen giincellemeler sonrasinda fotograf ¢ekme yeterli
gelmemis bu fotograflar: paylasma istegi dogmustur. Dogan bu istegin arka planinda ise
paylagma, gdsterme, begenilme gayesi yatmaktadir. Begeniler ise kisisel tatminden

cikarak bir yaris halini almistir.

Teknoloji bireyler ve kiiltiirler arasinda gegirgen bir yapi insa edilmesine sebep
olmustur. Paylasma ve begenilme tlizerine kurulu yap1 “sanal”, “sanal diinya”, “ sanal
alem” vb. gibi isimlendirilmistir (Karaca,2016: 15) Yasami internete tagiyan bu sistem
insan eliyle sinirlart zorlamistir. Aile yasantisi, 6zel hayat, kisisel tutumlar vb. akla
gelebilecek tiim farkliliklar sosyal medya pazarinda aliciya sunulmustur. Gelen begeniler

modern ¢agmn “normalini” ya da “dogrusunu” belirlemis ve bu yarista nitelikten ¢ok

nicelige yer verilmistir.

Bu gostermeye bagli yapinin kontrol edilemez boyutta olusunun nedeni dijital
iletisimin kiiltiirel kodlarin toplumlar arasi iletiminde bir ara¢ olusudur. Olusturulan
popliler simgesel dogrular, giizeller, normaller zaman ve mekan1 asarak diinyanin diger
ucundan goriintiilenebilmektedir (Karagiille ve Cayc1,2016:10). Dolayisiyla gecmis
donemlerdeki dogrudan kiiltiirler aras1 etkilesim goriiliirken bu etkilesim de sosyal medya
araciligi ile gergeklestirmektedir. Ticaret yollarini kullanan toplumlar arasinda baharatin

taginmasi, taninmasi ve popiilerlesmesi yahut ipek kumasin yayilimi ne anlam ifade

1 Aver,2015:9
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etmekteyse “viral “poptiler” yeme igme, giyim stilleri de aym1 bicimde
popiilerlesmektedir.  Ornegin; internette dzellikle Youtube’da agirlikli olarak kadinlar
tarafindan yayilan “makyaj” videolar1 bulunmaktadir. Bu makyaj videolarinin saglamasi
yayincinin Instagram iizerinden ne kadar giizel “selfie” paylastig1 ile yapilmaktadir. Bu
anlamda Uzak Dogu kadinlar giizellik bakimindan referans alinmis ve makyaj yapma,
benzeme, cilt bakim vb. aligkanliklar gelistirilmistir. Bir diger 6rnek de yeme igme
tizerinedir. Tiirk cografyasinda atilan kahve fotografi ile Avrupa’da atilan kahve fotografi
bicimsel olarak farklilik gosterse de ayni amaci glitmektedir. Yurtdisinda popiiler olan
“bubble tea/ coffe” yayginlasip bu ¢ay/ kahve i¢in diikkanlar agilirken tersi bir 6rnek
olarak Amazon adli online satis sitesinde Tiirk kahvesine olan ilgi artmistir. Bu karsilikli
aligveris sebebiyle paylasma, popiiler olma savasi dozunu giinden giine arttirmaktadir.
Sanal marketler iizerinden yapilan satislarda global mutfaklar olusturulurken, giyim
stillerinin kiiresel hal almasi sebebiyle online giyim magazalar1 diinyanin her yerine {iriin
kargolamaktadir. Bu masum ve kolaylastirici goriinen yapida kiiltiirel cesitlilik ve
zenginlikler indirgenerek herkes gibi olma, giindemde olandan eksik olmama gibi

zehirleyici bir tutum gelistirilmektedir.

Verilen ornekler iizerinden de anlasilacagi gibi teknolojinin kucagina atilan insan,
teknolojiye maruz kalan insan imaji ¢ok da gercekci degildir. Internet {izerinden
gerceklesen her etkinlik ya da internet iizerine iiretilen her iiriin kullanicinin
degerlendirmesine/onun tarafindan kabul gérmeye mecburdur. Kullanicilarin ¢gogunlugu
kabul ettigi miiddetge o liriin/paylasim/ tarz popiilerlesir. Kullanicilarin gogunun olumsuz
tutumu/ yetersiz hissetmesi lizerine alternatifler tretilir. Bu bilgiler de kullanicinin
kendisi tarafindan paylasilir. Dijital yasami riskleri ve firsatlar1 baglaminda irdeleyen
Olgun’un (2020) da ifade ettigi gibi teknolojik cihazlar yalmizca insani internete
ulastirmaz, insani insana ulastirir. Bu aciklamaya ek olarak insani pazara da ulastirir.
Takip edilen sayfa ve popiiler hesaplar kisinin ilgi alanlari, ihtiyaglar1 hakkinda ipucu
verir. Tiiketici olarak diisiiniildiigiinde bu ilgi alanlarina yonelik reklamlar {izerinden
tiikketim aliskanligi pekistirilir. Ornegin giyilebilir teknoloji iiriinlerinden akilli saat bu
kisisel veri paylagsma kiiltiiriiniin geldigi son noktadir. Yasami, 6zel anlari, tutumlari
paylasmak bir yana akilli saat ile bireyler nabzindan adimlarina, uyku anlarindan stres
diizeyine kadar her bilgiyi rizasiyla paylasmaktadir. Stresli bir insana meditasyon

sayfalarmin tiyelik satmak, derin uykuya dalamayan kullaniciy1 yatak/yastik firmalarinin
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sayfalarina yonlendirmek bu bilgi-liriin degis tokusunda olduk¢a dogaldir. Bireylerin
dinlenmesi, reklamlara yonlendirilmesi bir tiir dolandiricilik olarak lanse edilse de bu gibi
teknolojiler sayesinde insanlar popiiler olandan geri kalmamak ugruna zaten bilgilerini
paylasmaktadir. Ac¢ik sosyal medya hesaplarindan tiim benligini sergileyip, akilli cihazlar
aracilifi ile tiim kisisel verilerini paylasan toplumlarin bu bilgiler ellerinden zorla

alintyormuscasina yakinmasi ve suglu aramasi oldukea ironiktir.

Internetin kiiltiirel bir bulamklik olusturmasi asikar olsa da bunun yam sira uzun
yillar siirecek degisimleri de hizlandirdigi, kavramlar ve tutumlar iizerine alternatif
tiretmek amaciyla hizli diisiinme ve liretme adina olumlu bir itici gii¢ oldugu yadsinamaz.
Bunlardan biri edebiyat alanidir. Kitap yazma, yayinct bulma, basim ve reklam boliimleri
oldukga uzun ve teferruatli olan edebi eser iiretimi dijital ortama taginmistir. Facebook’ta
kisisel sayfa iizerinden yayinlanan metinler, Twitter’da 140 karakter ile
sinirlandirilmistir. Bunlara alternatif olarak yazilan metinleri hikaye, roman olarak
yaymlamanin miimkiin oldugu, kitap yazma ya da eser iiretme riiyasinin gergeklestigi
platformlardan biri Wattpad uygulamasidir. Uygulama icerisindeki eserlerin niteligi bir
koseye birakilacak olursa kisilerin edebi eser iiretmeleri ve kullanicilarin begenilerine
sunmast olumlu bir etki sayilabilir. Kullanici déniislerine gore bir sonraki boliimii ya da
kitab1 sekillendirmek, eserlerin okunma sayisina bakarak okuyucu kitlesini takip
edebilmek, yeni yontem ve tarz denemek bakimindan eserin silinmesi kolayligi ile cesaret
edebilmek internetin sagladigi imkanlardandir. Bahsi gegen tutumlarin incelemesi,
kendini gergeklestirmek i¢in hevesli bireylerin yayinevlerince dikkate deger goriilmesi
oldukg¢a zordur. Diger bir alan ise sanattir. Dijital sanat teknolojik gelismelerin yansimasi
olarak resim, fotograf vb. alanlarin ekrana yansitilmasi yahut ekran {izerinden
iiretilmesine sebep olmustur. Klasik bakis acilar1 ve yontemlerin irdelenmesi yeni bir
tutumun ortaya atilip desteklenmesi, bir sanat akimina ya da yontemine doniismesi ger¢ek
yasamda oldukca uzun ve zordur. Ancak dijital sanatlar degisen estetik alg1 ve degerlerin
bilgisayar destegi ile yapita doniismesine sebep olmustur. Klasik resim tekniklerine
cesitlilik kazandirilmistir(Akt.Saglamtimur,2010). Ayn1 zamanda maliyet bakimindan da
ucuz ve denenebilirdir. Yine dijitallesme dogrultusunda miizik kiiltiiriiniin degismesi
alternatif miizik adi altinda deneysel calismalarin yapilmasi ve paylasilmas: da

mumkindiir.
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Dijitallesme sanat, miizik, edebiyat, moda, yeme-igme vb. bir¢ok alanda siirekli bir
doniisiim i¢indedir. Bunun sebebi teknolojik c¢agin insaninin kolay elde eden, kolay
deneyen, kolay sikilan ve vazgecen bir insan modeli olmasidir. Bu ¢ag insan1 geleneksel

aliskanlik ve yontemlerle doyamayacak dl¢tide farklidir.

Dijital kiiltiir, iist diizey diistinme becerilerine sahip, dijital ara¢larin
dilini kesfederek, yaparak, yasayarak ogrenen, ¢coklu islemler yapabilen
bir kusak olusturur. Fakat dikkat siireleri kisa, zihni siirekli konudan
konuya atlayan, iletisimde ve iliskilerde sabwrsiz olan, aminda doniit
isteyen, oyun merkezli yasayan ve ogrenen, sosyal ¢evresi dijital olarak
gelisirken fiziksel olarak c¢ogunlukla yalnmiz bir kusagi da ortaya
ctkarmaktadr. Bu kusagi aileleri ve egitimcileri kapsayan diger
kusaklardan ayiran sadece farkli ogrenmesi degil, farkli ¢calismasi, farkl
oynamasi, farkli eglenmesi, farkli sosyallesmesi ve bunlari yaparken

dijital medyamn giinliik yasamlarinda énemli 6l¢iide yer tutmasidir.*

Bu farkliliklar temel bazi alanlarda koklii degisimlere gidilmesini
mecbur kilmis ancak bu alanlarda deneme-yanilma yoluyla olusacak
tahribatlarin hog goriilmesi miimkiin degildir. Bunlardan biri egitim digeri saglik
alanidir. Calisma, eglenme gibi 6grenme alanlarinda da dijitallesme gereksinimi
kaginilmazdir. Ancak niteliksel farkliliklar olsa da egitime yonelik niceliksel
tutumlar sabittir. Fiziki bir okulun, sinifin, 6gretmenin/ 6greticinin olmadigi bir
sistem gelistirilmemistir. Daha dogrusu sertifika, tiniversite LMS sistemleri,
meslek i¢i egitimlerde yaygin olmasa da kullanilmis ancak zorunlu egitimlerde
komple bir sistem degisikligine gidilmemistir. Tiim yap1 ve sistemler degisirken

egitimdeki klasik tutum ise gercekei degildir ¢linkii

12 Akt. Incivd,2017:3
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bu kusak geleneksel egitim anlayisinin aksine
genellikle basili olmayan dijital kaynaklar: tercih etmekte,
diizyazidan daha ¢ok gorsellere, hareketlere, miizige onem
vermekte ve dogrusal olmayan verilerden bilgi edinmektedir.
Fakat giiniimiiz egitim sistemleri dijital kiiltiir kusaginin dogal
yasamlarinin gerektirdigi kosullart onlara
saglayamamaktadir. Bu nedenle alisilagelmis egitim-ogretim
yontemlerinin, dijital teknolojilerle ¢evrilmiy bicimde biiyiiyen
dijital yerlilerin niteliklerine yeterince hitap etmedigi

soylenebilir.®

Dijital egitim sistemine online kurslar, dijital not alma uygulamalari,
siiflarda kullanilan akilli tahtalar vb. tizerinden varligini siirdiirse tiimiiyle bir
sanal egitim s6z konusu degildir. Bu konudaki kirilma ise 2019 yilinda
gerceklesti. Cin’in Wuhan kentinde ortaya ¢ikan ve kiiresel bir salgin halini alan
coronaviris klasik sistemleri dahi mecburi bir degisme zorlamigtir. Tiim diinya
pandemi sebebiyle dijital yasamin 6znesi halini almigtir. Online egitim, online
aligveris, online saglik hizmetleri vb. uygulamalari teknolojiye ayak direyenden
teknolojiye bagimli olana kadar herkes istemsizce kullanmistir. Tirkiye
baglaminda bakildiginda kurulan eba egitim sistemi ulusal kanallardan yayin
yapmis, olusturulan sanal siniflar {izerinden dersler islenmis, sinavlar ¢cevrim igi
halde gerceklesmistir. Ayn1 bigimde olusturulan psikolojik destek hatlari, online
muayene sistemi ile saglik sektoriinde de alisilagelmisin disinda bir sisteme
gecilmistir. Bu iki devasa sistemin online haline kars1 tutumlar ise farklilik
gostermistir. Online egitim dgrenciler agisindan pratik bulunmus ancak hastalar
acisindan uzaktan muayene makul bulunmamigtir. Sebepler degisse de sanal
diinya, artik alternatif bir yasam alanidir. Itici giicler degisse de sanal diinyada
insan tahayyiil edilemeyecek olanaklara sahiptir. Bu olanaklar kullanim siiresi,

bi¢imi ile avantajli ya da dezavantajli olarak degerlendirilebilir.

13 Akt. Inci vd.,2017:4
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Sanal toplumun diizenlemeleri ve aliskanliklart da
gercek hayattakilerle benzerdir. Aligveris yaparlar, miize
gezerler, egitim alwrlar, fikirlerini ve kiyafetlerini bloglar
araciligiyla paylasirlar. Mesela sanal miizeler sayesinde ¢ok
uzakta olan genis bir resim, heykel, mimari, fotograf, film
koleksiyonlarina ulasilabilir. Bloglar ise kisinin iiriinler,
insanlar, firmalar veya giincel konular hakkinda fikirlerini
belirttigi  sanal  giinliiklerdir. Sanal toplumun baska
aliskanliklar: da online oyun, sanal turizm, sanal dershaneler,
sanal seks gibi uygulamalar olabilir. Sanal toplumlarin
yaratilmasiyla beraber egitim anlayisi da degismistir. Artik
internet iizerinden 2 yasindaki ¢ocuklar bile oyun oynayabilir,
tiniversite ogrencileri online olarak goriintiilii konusma ile
derse katilabilirler. Internetin her boyutunda oldugu gibi,
online egitimin de artilart ve eksileri vardwr. Ornegin insanlar
gortintiilti  konusma ve konferans yontemiyle beraber
vurtdisindan ~ hocalarin  sertifika  programlarmma  ve
egitimlerine katilabilirler. Ancak bu stirekli yapildiginda ve
zorunlu egitimler igin kullanildiginda pek de faydali sonuglar
elde edilemeyecektir. “Okul” konseptinin olmasi, bir cocugun
veya bir gencin fiziksel olarak okula gitmesi, sorumluluk
almasi, sosyallesmesi gibi faktorler gelisim i¢in oldukca
onemlidir. Bu noktada da sanal egitimin ne amagla ve ne
stklikla  kullanildigi ¢ok onemdir. Egitimin siirekli sanal
ortamda yapilmasi ve okula gidilmemesi sakincaliyken,
kagirilan bir dersin sanal olarak izlenmesi olduk¢a faydall

olabilir.

Sanal miizeleri gezerken kisi, mouse 'u sayesinde 3-boyutlu bir
sekilde sanat eserlerini gérebilir. Gitmesinin miimkiin
olmadig1, uzak yerlerde bulunan sergi ve miizelerde bulunan
sanat eserlerinin dijital temsillerini gorebilir. Mesela New

York’ta bulunan Metropolitan Museum of Art’in web sayfast
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ziyaret edildiginde miizenin cesitli galerilerine girilebilir,
hatta miizenin hangi katini dolagmak istediginiz bile se¢ime
baghdir. Fransiz devleti, 25 sene once baslattigi bir projeyle
Fransa’da bulunan 130,000 sanat eserini gorebilecegimiz bir
sanal miize yaratmistir. Her ne kadar gercek eseri gérmekle
aynit hissiyatt ve doyumu uyandirmasa da, kilometrelerce
otede baska bir tilkede bulunan eserleri toplu bir halde gériip

seyretme ve inceleme firsati bulmak bile hi¢ fena sayilmaz.**

Bu noktaya kadar lizerinde durulan her alan kendi i¢inde ayr1 basliklar halinde
irdelense de genel anlamda birer tiilketim nesnesidir. Dolayisiyla insanin
dijitallesmeyle degisen yasam pratikleri tiiketim aligkanliklarinin degismesi olarak
algilanmaktadir. Yiiz yiize gerceklesen her eylem ileri teknolojinin yayginlagmasi
sebebiyle elektronik ortama aktarilmistir. Teknoloji ile kusatilan birey insani her
ihtiyacini internet lizerinden karsilamis, diger bir anlamda mevcut soruna ¢oziimii
internette bulmustur. Bir ¢6zme araci olarak diisiiniildiiglinde ise internet modern
bireyin kagis noktasidir. Aligveris yapma, egitim alma, oyun oynama vb. tiim istek ve
ihtiyaglarin1 online bi¢imde gidermektedir. Kusatma altindaki bireyler istismara da
acik haldedir. Insan sanal diinyada bir dijital nesnedir, nesneye ne olacag: sistem
tarafindan belirlenir (Y1lmaz&Uzungelebi, 2015). Internet, sosyal medya gibi
platformlarin kullanim yag1 diistiikge bu risk artmaktadir. Elestirisi yapilan teknoloji
aygittir, 6zne insandir yorumu bu noktada yas ve biling diizeyine gore degisiklik
gostermektedir. Cilinkii teknoloji ayn1 zamanda bir sistemler biitiiniidiir, toy bir ¢ocuk
yahut genc dijital sistemleri 6grenmeden dogrudan enformasyon bombardimanina

tutuldugunda bocalamasi ve istismara ugramasi kaginilmazdir.

Online tiikketimin yarattigi kavramlardan biri de aracisiz aligveristir (Ed.
Babaogul&Sener,2010: 109). Fiziki tiiketim aligkanligina bakildiginda bir hizmete
erismeden Once sinirli sayida miisteri deneyimine ulasilmaktadir. Ancak dijital

aligveriste her kullanict herhangi bir kisitlamaya maruz kalmadan deneyimi puanlar,

14 Sayar,2016: 5-6
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yorumlar. Ornegin bir kiyafet alinirken soru isaretleri igin saticiya ulasmak yerine
irtiinli daha 6nce kullananlarin yorumlarina bakilmaktadir. Bir sertifika egitimi
alinirken kosulsuz giiven, egitim kurumunun sorgulanamaz imaji1 yerine daha once
egitim alanlarin kurum hakkindaki yorumlar: forumlar iizerinden degerlendirilerek
secim yapilir. Tiiketici aligverisin ¢evrimig¢i halinde uyanik, bilgi sahibi ve saticiya
gebe olmayan 6zgiivenli bir profile sahiptir. Bunun kiiciik isletmeleri yipratmasi, dis
diinyadan ve dogrudan iletisimden yoksun olmasi konusu dezavantajli olsa da se¢im
yaparken irdelemeye imkan veren yapisi avantajlidir. Tiiketim aligkanliklarini
kronolojik olarak inceleyen ¢alismasinda Bigak¢1 (2008) ¢evrimigi tiikketim bigimini
zaman ve mekanin 6tesinde bir carsi olarak tanimlamistir. Bu sanal ¢arsinin diinyanin
her noktasina erisilebilirlik saglamas1 agisindan tiiketimi kolaylastirici bir bi¢im olarak
degerlendirmistir. Kullanici/ tiiketici yelpazesinin genislemesi agisindan da online
tiiketimi makul bulmustur. Genglerin dijital diinyadan ayr1 disiiniilmesi olanaksizdir.
Sanal meEda gegirilen bu zamanin {iretim- satig agisindan bir firsat olarak gorildigii
Kadioglu (2013) e-tiiketimi degerlendirdigi ¢calismasinda ifade etmistir. Isletmelerin
kullanict yorum ve deneyimlerini referans alarak yapacagi diizenlemelerin internet
aligverisini giivenli hale getirecegini ve teknolojiye ayak diremek yerine tiiketim
algilarini izleyerek yapilacak giincellemelerin isletmeler agisindan bir basar1 kapisi

acacagini da belirtmistir.

Cevrimici yagam, sanal diinya, dijital yasam gibi kavramlar dillere pelesenk
oldugu icin anlagilabilirligi arttirmak amaciyla kullanilmistir. Finans, emlak
sektorlindeki gelismeler sonrasinda ulusal kanallarda ve sosyal medyada kullanimi
artmis ve yeni bir kavrammis gibi algilanan bir diger kavram “metaverse”tiir. Bu
kavram aslina bakildiginda varlik 6tesi, madde 6tesi bir diinya demektir. Teknolojik
geligsmelere bagli olarak gelisen sistemler ya da dijital 6gelerin iliski igerisinde olmasi,
bir arada olmasina isaret eden bu kavram tiim alanlar1 kapsamaktadir(Celik,2022).
Ornegin egitim doniisiimleri “egitim metaverse™ii anlamma gelmektedir (Kus,2021)
Olusturulan her dijital platform kendi madde O&tesi evrenini olusturma imkani
bulmaktadir. Bu kavrami dogrudan ifade eden Facebook’un kurucusu Zuckerberg’tir
(Agirman&Barakal1,2022). Gergek yasamin tiim kiiltiirel kodlariyla sanal bir diinyaya
tasinma fikri kullanicilar1 korkutmus ve bir kamuoyu olusturmustur. Facebook

tizerinden kisisel veri sizintisina dair ¢ikan ayaklanmalarin temelinde bu yeni
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diinyanin bilinmezligine dair duyulan endiseler bulunmaktadir. Kavram uyandirdigi
yank1 agisindan Apple, Google gibi sirketlerce dogrudan ifade edilmemis ancak bu
insa siirecinden de vazgecilmemistir. Kripto paralarin kullanimi, dijital paralar
tizerinden yapilan yatirimlar ve kazancglarin haber degeri tasimasi ve dikkat ¢ekmesi
sebebiyle Facebook iizerinden yapilan tanimlama degismistir. “Asil kazang dijital
yatirimda” mantig ile olusan diinyanin para birimi toplumlar tarafindan kullanilmas.
Gayrimenkul alim satimi dahi sanal gerceklik lizerinden arsa, yapi satin almaya
dontigmiistiir. Toparlamak gerekirse her doniisiim siireci i¢inde barindirdig: dijital
Ogelerle birer metaverse 6rnegidir. Ancak kavramin tanimlanma ve pratige dokiilme
stirecinde diger kavramlara oranla toplumsal kabul siireci yavas ilerlemis ve siire¢
bunu reel yagama vurulan bir darbe olarak gérmiis, duyulan kaygidan 6tiirii kavramin

anlasilmasi stlirecini manipiile etmistir.
2.3. Dijitallesme ve Oyun

Dijital oyun; bir ekran vasitasi ile teknolojik ortamda sistemsel ve anlamlar
aglar i¢erisinde oyun oynama faaliyetini ger¢eklestirmesi olarak tanimlanabilir. Dijital
oyunlar tek oyunculu, karsilikli (insan-insan yahut insan-bilgisayar), takim olarak
oynanabilir. Dijital oyunlarin yapisina bakildiginda tipki geleneksel oyunlar gibi
medeniyetlerin gelismislik diizeyiyle orantili olarak materyal agimi doniistiiriir.
Dogrudan bir aygit kurulumu gerektiren oyun kasetleri ile oynanan atari oyunlari
ilerleyen yillarda oyun konsollarina, kaset yerine online satin alinip sistemden indirilen
oyunlara donligmiistiir. Atari, konsol kiiltiiriinde ihtiya¢ duyulan kollar yerine sistem
izerinden oynanan oyunlarda oyuncu klavyesi, isletim hiz1 yiiksek bilgisayar ihtiyaci
dogmustur. Oyunlarin kademeli olarak sanallasmasinin ardindan gergeklik algisina
yakinlastirmak amaciyla sanal gozliikler devreye girmistir. Dijital oyunlar igerdikleri
alt metinlerle kiiltiir olusumunun vazgecilmez parcalaridir. Bu anlamda metinleri
baglaminda degerlendirmek miimkiindiir. Ornegin GTA (1997, ASC Games) adl
oyunda bir bagkasinin aracin1 yagmalamak bir oyun pratigidir. Verdikleri alt metin
tizerinden dijital oyunlar bir¢cok elestiriye maruz kalmistir. Diger yandan takim
oyunlarinda birlestirici bir unsurdur. Chat boliimii lizerinden yapilan organizasyon
kisminda oyuncular koordine olmay1 da oyun iizerinden gerceklestirmektedir. Diger
yandan atari salonlar ile tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi bir “ortam “ yarattig

gozlenmektedir. Diger bir husus oyunlar iizerinden okunan politik sdylemlerdir. Bu
46



noktada Tiirk menseili Ottoman Empire (2019,CDIS) adli oyunda ordunun kiilt
taktiklerinden “hilal taktigi” kullanilarak karsi takimi alt etmek miimkiindiir. Savas
oyunlarinda tipki ger¢ek bir savas gibi stratejik hamleler yapmasi beklenerek
oyuncular askeri mesajlar aginin i¢cinde kalmaktadir. Dijital oyunlarin diger bir pargasi
erisim alanlar1 bakimindan ayrimidir. Kurulum gerektiren aygit oyunlar/ konsollar,
akilli telefon ya da tabletlere indirilen application oyunlar, ¢evrimig¢i oynanan oyunlar
bu ayrimda ornek olarak verilebilir. Tiikketim bakimindan ise dijital oyunlar oldukca
maliyetli ve dev bir endiistridir. Oyuncu koltuklari, klavyeleri vb. oyun materyalleri
vazgecilmez oyun malzemelerindendir. Bu bakimdan application ya da ¢evrimigi
oyunlar daha az maliyetlidir. Diger bir husus ise dijital oyunlar iizerinden para
kazanmanin miimkiin olusudur. Dijital oyunlar iizerinden olusturulan kimlikler yahut
boliimler belli bir noktadan sonra hafife alinmayacak rakamlara satilmaktadir bu
anlamda ticari gelir elde etmenin miimkiin olusu da dijital oyunlar
poplilerlestirmektedir. Ayrica bugiin bir¢ok elestirinin hedefindeki dijital oyunlar,
izerine uluslararasi diizeyde turnuvalar diizenlenme noktasina gelmistir. Bu anlamda
dijital oyun ag1 reddedilemez bir gergekliktir; bir futbol takimini izleyen taraftar grubu
misali dijital oyun turnuvalarini soluksuz izleyen giiruh mevcuttur. Velhasil yalniz bir
yenilik olarak gortilen bu teknolojik gerceklik aslina bakilirsa toplumun gercegidir. Bu
gercegi tlimilyle reddetmek yerine irdelemek ve perspektif gelistirmek muhakkak
dijital oyunlar1 bir elestiri nesnesinden ziyade bir arastirma nesnesi bi¢imine

getirecektir.

Djjital oyun baglaminda degerlendirilen ilk oyunlar; video oyun denilen
deneysel oyunlardir. 1950°1i yillarda bilgisayarlar {izerine ¢alisma yapan bilim
insanlar1 iki boyutlu siyah-beyaz oyunlar tasarlamistir ancak bu oyunlarin
erisilebilirligi kisithdir. Tennis for Two (1958) hemen ardindan 60’11 yillarda Spacewar
(1962) adini tasiyan oyunlar boyutlar1 sebebiyle basit anlamda hedef alma, hedefi
vurma lizerine tasarlanmis gorsel 6geleri olduk¢a az oyunlardir (Bakan vd., 2022). Bu
nisan alma, vurma aksiyonlar ilerleyen dénemlerde tiim savas-aksiyon oyunlarinin
temel yap1 taglarindan olmustur. 1970’11 yillara gelindiginde oyunlar i¢in bilgisayar ya
fa televizyona baglanarak oyun oynamay1 saglayacak aygitlarin iiretim ve dagitiminin
yapildig1 goriilmektedir. “Atari” oyunlar1 ad1 altinda degerlendirilen oyunlar bir kaset

yardimiyla oynanmaktadir. Kaset takilarak oynanan oyunlarda bugiin devasa bir pazari
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olan oyun konsollar1 da kullanilmaktadir. Tek basina ya da karsilikli oyun oynamay1
miimkiin kilan bu sistem basli basina bir sosyal ¢evre olusumudur. Ciinkii 1970’11 ve
1980’11 yillarda artik evde oyun oynamak miimkiindiir. Erisim olanaklar1 yaygindir.
Pac-Man (2010), Space Invaders (1978), Donkey Kong (1981) vb. oyunlar dénemin
vazgecilmez oyunlarindandir. Oyun konsollar1 evlerin temel ihtiyaci halini almistir.
Evlere sigmayan bu popiilarite atari salonlarina tagmistir. Bahsi gecen atari salonlari
igerisinde oyun oynanan, sohbet edilen kisacasi sosyallesilen somut bir mekandir.
Oyunlar o denli popiiler hale gelmistir ki yaratilan karakterler ceket, t-shirt, kupa
lizerine basilarak satilmistir (Akt. Sepetci,2017: 29). Pac-man 6rneginden de agikca
goriilecegi iizere yaratilan karakter bir pazarin {irlintidiir. Satilan oyun konsollari, atari
salonlariin gelirleri, bireysel olarak edinilen kasetler olagan satislardir. Ancak bir
figiiriin t-shirt iizerine basilmasi dijital oyun-tekstil gibi bir ikili ortaya koymustur ya
da cam/seramik- dijital oyun denildiginde ilk etapta ilgisiz bir kavram olarak
goriilmektedir. Tahayyiil edilemez bu endiistri dijital oyunlarin daha 1970’11 yillarda

ne denli biiylik bir ekonomik gii¢ oldugunun gostergesidir.

Evde oyun oynama Kkiiltiirii 1980°li yillarda Tiirkiye’de de goriilmiistiir.
Televizyon ile goriintiiniin sesle ve renkle harmanlanmis video bigimini izleyen
izledikge de fazlasimi talep eden kitle, bu renkli ve “eglenceli” araclara ilgi
gbstermistir. Insanlar 6nce evlerinde sonra da kendileriyle benzer oyunlar1 oynayan
insanlarla bir araya gelebilmek i¢in atari salonlarinda oyun oynamistir
(Biiytikbaykal&Sabuncu, 2020). Bu atari oyunlari gittik¢e ebatlari kii¢lilmiis halleriyle

piyasaya siiriilmiis glinlimiizde de ‘el atarisi” olarak satislart mevcuttur.

1990’11 yillara gelindiginde ise bilgisayarin yansira cep telefonlar1 da giindelik
yasam ic¢inde kendine yer bulmustur. Gorece daha kiigiik bir ekran1 olan bu cihaz
iletisim aginin pratik bicimde kurulabilmesine ve kolay tasimaya imkan saglamasi
sebebiyle hizla kabul gormiis ve yayginlasmistir. Donemin teknoloji devlerinden
Nokia 2000°’li yillarin hemen basinda iirettikleri telefona “Snake” (1997)oyunu
eklemistir (Kepenek,2020).Oyle ki bu oyun internet ya da herhangi bir kurulum
gerektirmeden yalnizca telefonun tuslari ile oynanmaktadir. Bu sebeple hatirlanan ilk
telefon oyunlarindandir. Yine donemin “tuslu telefonlarinda” bulunan melodi yaratma
ozelligi bugiin miizik aletlerinin simiilasyonu bi¢imde hala varligimi siirdiirmektedir.
Bilgisayar kullanimiin aksine dijital oyunlar Tirkiye’de Avrupa ile es zamanh
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popiilerlik kazanmigtir. 1980°li yillarin sonu 1990’larin basinda oyun gelistirici
Mevliit Ding piyasaya dijital oyun slirmek {izerine harekete ge¢mistir. Keloglan adinmi
tasiyan oyunun ardindan Hanger adli oyunu gelistiren Ding, oyunun aldig1 reaksiyon
sonrasinda Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar1 isimli oyunu alicisi ile bulusturmustur
(Sarpkaya,2021). Bu anlamda, dijital oyunlar Tiirkiye’de yalnizca tiiketilmemis
tiretimi de yapilmistir. Bu endiistri 1980°den beri vadettigi ekonomik 1sikla yeni medya

tireticilerinin dikkatini ¢cekmistir.

1990’11 yillarda telefonlar iizerinden oynanabilen oyunlarin yani sira konsol
oyunlar1 hala kendi kitlesi icinde oldukga popiiler bicimdeydi. Teknoloji firmalar
acisindan girisime oldukca acik bu alan kiyasiya bir rekabete doniistii. Sega, Nintendo
gibi sirketlerin oyun konsollarini piyasaya stirmesinin ardindan uluslararasi iinlii firma
Sony kendi konsolunu goriiciiye ¢ikardi. Sony/Playstation (1994) oyunlari atari
mekanizmas1  disiinlilecek olursa kaset yerine c¢d formatina gecmistir
(Akt.Sepetci,2017).Bahsi gecen oyun konsollart Sony’yi konsol oyunlari bakimindan
devlestirmistir. 1994 yilinda piyasaya siirtilen ilk konsolun ardindan 2000 yilinda
playstation iki piyasaya siiriilmiistiir. Oyle ki bu zincir hala devam etmektedir. 2020
yilinda oyuncularla bulusan playstation 5, konsollarin son siiriimiidiir. Oyuncu forum
sayfalarindan erisilebilecegi lizere bir iist siirlimii merak edilmis ve bunun iizerine

firma bir sonraki konsolun 2027 yilinda piyasaya stiriilecegini aciklamistir.

Bu noktaya kadar iizerinde durulan gelismeler modern insanin bir simiilasyon
icine ¢ekilmesini yansitmaktadir. Teknolojik gelismeler 1518inda hizla gelisen ve
popiilerlesen dijital oyunlar, oyunculara sentetik bir diinya insa etmistir
(Cansever&Poyraz, 2021). Kuskusuz bu insa siirecinde oyuncuyu edilgen bir 6zne
olarak gormek bir eksiktir. Bu sanal gergeklik, sanal Ozneler tarafindan
desteklenmigstir. Sanal 6zneler insa ettikleri karakterleri glindelik yasam pratikleriyle
diizenlemistir. Sims (2000) adli simiilasyon oyunda, yaratilan karakter oyuncuya
ciplak bir beden biciminde verilmektedir. Oyuncu, karakterin giyim tarzindan
davraniglarindan, sosyal yasamindan tiimiiyle sorumludur. Bir baglamda oldugu yahut

olmak istedigi “sey” olma firsat1 verilmistir.

Bir eglence ya da zaman gegirme araci olarak ortaya c¢ikan dijital oyunlarda

insanlar1 baglayan asil etken ne oranda “—mis gibi” yapabildigidir (Yigitoglu,2018).
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Sanal ortamda devamlilig1 saglayan gercek yasama olan yakinligidir. Bagka bir
deyisle siber uzay adli kavramda tiim yasam pratikleri sanal bir ortama tasinmustir.
Buradaki 6lciit gerceklige ne oranda yakin oldugu ve sanal 6zneyi ne oranda tatmin
ettigidir. Teknoloji sirketleri elbette bu mekanizmadan haberdardir ve bu mekanizmay1
gelistiren oyuncuya kusursuz bir geceklik deneyimi sunan “Uriinler” iizerine
caligmaktadir. Oyun konsollar1 ile ekran karsisindaki oyuncu bir karakter ile sanal
ortamda varligim siirdiiriir. Sony, sanal gerceklik noktasinda deneyim olanaklarini
maksimuma ulastiran VR / Sanal gerceklik gozliikklerini konsollara baglanacak
bicimde tlretmistir. Bu sanal gergeklik deneyiminde kisinin taktig1 gozliikler gergek
hayati kopyalamis ve kullaniciya sunmustur. Karakteri kontrol eden oyuncu dogrudan
karakter haline gelmistir. Gergekiistii ogeleri gerceklik algist igerisinde veren bu
teknoloji insanlara fantastik bir karakter olma firsat1 vermistir. Aniden bir ejderha ile
burun buruna gelme, bir savasin orta yerinde kalma gibi ¢cok boyutlu bu deneyim

gorece daha pahali ancak ragbet goren dijital oyunlardandir.

Tiirkiye baglaminda bir degerlendirme yapmak gerekirse 80°1i yillarin sonunda
girisimler yapilmis oyun gelistiricileri tarafindan diinya ¢apinda azimsanamayacak
geri doniisler alimmistir. Ancak 2000’1i yillarin basinca kendine genis bir alan agcan bu
kavram diinya capindaki teknoloji firmalarinin konsol oyunlar1 yahut akilli telefon
uygulamalar1 (application) yaninda yeterli etkiyi saglayamamistir. Bu noktada oyun
gelistirici, oyuncu faktorlerine ek olarak teknoloji firmalar1 arasindaki rekabetin biiyiik
rolii vardir. T.C. Genglik ve Spor Bakanlig1 tarafindan kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu, dijital oyun endiistrisinin devlet kontroliinde faaliyetlerini stirdiirmesi
acisindan mithim bir adimdir. 2011 yilinda kurulan federasyon bakanlik tarafindan
yapilan agiklama sonrasinda 2013 yilindan itibaren Spor Genel Miidiirliigii Gelismekte
Olan Spor Branslart Federasyonuna Dijital Oyunlar As Baskanhgi olarak
baglanmigtir. * Yapilan calismalar ne denli desteklense de gerek istihdam gerek
uluslararas1 pazar agisindan Tirkiye’de dijital oyun pazarlamasi istenilen noktaya

ulasmamuigtir. Ancak e-spor miisabakalarinin bakanlik tarafindan organize edilmesi ve

15 http://goshf.gov.tr/Duyuru/43598/dijital-oyunlar-as-baskanligi-yeni-yonetimi-hk.aspx ~ (Erisim  Tarihi:
14.02.2023)
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desteklenmesi kuskusuz dijital oyunlarin gelisimi ve kontrolii agisindan olumlu bir

ivme kazandirmistir.

Dijital oyunlar1 teknolojik gelisim iizerinden siralamak bir gergeve ¢izebilmek
adina gereklidir ancak oyunlar1 birbirinin devami olarak nitelendirmek miimkiin
degildir. Uretilen her telefon modelinde oyunlar kendi iginde degisim kazanirken bir
yandan konsol oyunlar1 kendi i¢inde doniisiim yagamaktadir. Bu oyunlarin bilgisayar
destekli olanlarinda ise g¢evrimi¢i oynanan oyunlar farkli bir yapiya sahiptir. Bu
sebeple dijital oyunlar1 tiirleri yahut ogeleri agisindan gelisimsel olarak izlemek
miimkiin ancak devami olarak izlemek miimkiin degildir. Konsollar toplumun agirlikli
olarak kullandig: bir iirlin degil iken gorece bilgisayar oyunlar1 daha erisilebilirdir.
Bilgisayar oyunlarina oranla ise akilli telefonlar iizerinden saniyeler iginde
indirilebilen oyunlar daha pratiktir. Bunun yaninda bir kurulum gerektiren oyunlara

gire ¢evrimig¢i oynanan oyunlar nispeten daha pratik ve yaygindir.
Dijital oyun siniflandirmasi yapan Sulcu’nun (2021) ¢alismasinda oyunlar;

e Cevrimici Oyunlar

e Aksiyon Oyunlari

e Macera Oyunlari

e Rol Yapma/ Canlandirma Oyunlari
e Simiilasyon Oyunlar1

e Spor Oyunlari

e Strateji Oyunlari

seklinde siralanmistir. Devasa kullanici igeren oyun basliklar: aragtirmanin 6rneklem
grubuna uygun olmamasi sebebiyle siiflandirma igine alinmamistir. Yukarida bahsi
gecen oyunlar internet destegi ile kullanict hesabi olusturarak, sosyal medya
hesaplarinda uzanti olarak kullanilarak, bilgisayara kurulumu yapilarak, akilli
telefonlara indirilerek yahut oyun konsollar1 {izerinden oynanmasi mimkiin
oyunlardir. Dolayisiyla dijital oyunlar farkli kollarda hala gelismekte olan kullanicilar
tarafindan tam anlamiyla fikir birligine varilamamais bir alandir. Bu agidan destekleyici
bir ¢alisma olan Biiylikbaykal’in (2020) ¢alismasinda Oyunlar tiirleri yerine erisim

alanlariyla diger adiyla bulunduklari platform bakimindan;

51



e P(C/ Bilgisayar Oyunlar1
e Konsol Oyunlari

e (Cevrimici Oyunlar

e Mobil Oyunlar

e Sosyal Oyunlar (Google Plus, Facebook vb. {izerinden oynanan oyunlar )

olarak smiflandirilmistir.

2.4. Diinya’da ve Tiirkiye’de Popiiler Oyunlar ile Oyunlara Erisim

Alanlan

Dijital oyunlar tarafindan yaratilan sanal diinya insanlarin vazgecilmez
parcalarindan biridir. Tarihi agisindan yeni olan bu kavram yarattig1 etki bakimindan
oldukg¢a kapsamlidir. Dijital oyunlar tipki diger teknolojik triinler gibi farkli hedef
kitleleri tarafindan alic1 bulur. Bu sebeple dijital oyunlarin oynanma orani, indirilme/
satin alinma orami diizenli olarak takip edilir. Bu piyasa arastirmasi oyunun
giincellestirme ve iyilestirme ¢abalar1 bakimindan vazgecilmezdir. Bu baglamda dijital
oyunlarin da kendi i¢inde bir doniisiim yasadigini sdylemek miimkiindiir. Kurulum
yapilmasi gereken, oyuncularin fiziki olarak yan yana bulunmalarini sart kosan bir¢cok
oyunun ¢evrimigi ya da mobil versiyonlar1 gelistirilmistir. Bu da oyunlar1 mekandan
soyutlayarak gercek oyuncularin karsilikli oyun oynamasina olanak saglamistir. Dijital
oyunlarin dezavantajlar1 sebebiyle alternatif {iretilmesine karsin dijital oyunlar kendi
alternatif hallerini de yaratmistir. Bu hamlede oyunlarin indirilme, oynanma oranlari

yakindan takip edilmistir.

Oyunlar kabaca konsol, bilgisayar, mobil olarak ayrilmaktadir. Konsol
oyunlari altinda degerlendirilebilecek xbox, playstation genelde bir oyun kaseti/cd’si
vasitastyla oyun kurulumu gerektiren oyunlardir. Bu oyunlarin satis1 biiyiik teknoloji
magazalarinda yapilmaktadir. Bilgisayar oyunlari hem cd ile hem de indirilerek
oynanan oyunlardir. Akilli telefonlarda ise daha ¢ok hizlica indirilen ve kurulum
gerektirmeyen oyunlar tercih edilmektedir. Bu oyunlar googleplay, playstore,

appstore, epicgamestore, steamstore vb. lizerinden indirilmektedir.

Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun 2022 verilerine gore halkin %94.1°i internete

erisim imkan1 bulmaktadir. Aktif olarak ise % 85°i internet kullanmaktadir. TUIK ’in
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2021 yilinda ¢ocuklar iizerine yaptig1 ¢aligmada ise ¢ocuklarin %82.7’sinin internet
kullandig1 saptanmistir. Cocuklarin internet kullanim amagclarinda ilk sirada ¢evrimigi
derse katilim belirtilmistir. ikinci sirada ise 6dev yapmak igin internet kullandiklar:
ortaya ¢ikmistir. Zorunlu dersler ve 6devlerin hemen ardindan ise %66.1°lik oranla
oyun oynama ve oyun indirme amaciyla internet kullandiklart goriilmiistiir. Ayni
arastirmada erkek cocuklarmin kiz cocuklarindan daha fazla oyun oynadigi da
belirtilmistir. Ayrica en ¢ok oynanan oyun tiirii savas oyunlaridir. Kisaca oyun

siralamasina bakilacak olursa;

Savas Oyunlari
Macera/ Aksiyon Oyunlari
Strateji Oyunlari

1

2

3

4. Simiilasyon Oyunlari
5. Spor Oyunlar

6

. Rol Yapma Oyunlari

Seklinde bir siralama mevcuttur.

Amerika Birlesik Devletleri merkezli bir kurulus olan NPD Group’un 2019
dijital satis verilerini temel alarak hazirlanan haberde (Habertiirk,2019) 1995 yilindan

2019’a degin en ¢ok satilan ve oynanan oyunlar1 derlenmistir.
1995: Mortal Kombat 111 ( Macera/ Aksiyon )

1996: Super Mario 64 ( Macera)

1997: Mario Kart 64 ( Yaris/Spor)

1998: The Legend of Zelda: Ocarina of Time (Macera/ Aksiyon)
1999: Donkey Kong 64 (Macera / Aksiyon)

2000: Pokémon Stadium (Simiilasyon / Macera / Yar1 Etkilesimli)
2001: Madden NFL 2002 ( Spor)

2002: Grand Theft Auto: Vice City (Macera/ Aksiyon)

2003: Madden NFL 2004( Spor)
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2004: Grand Theft Auto: San Andreas (Macera/Aksiyon)

2005: Madden NFL 06 ( Spor)

2006: Madden NFL 07( Spor)

2007: Guitar Hero I11: Legends of Rock (Ritim/Miizik/ Mecera)
2008: Rock Band (Miizik)

2009: Call of Duty: Modern Warfare 2 (Savas/ Hedef Alma)
2010: Call of Duty: Black Ops(Savas/ Hedef Alma)

2011: Call of Duty: Modern Warfare 3(Savas/ Hedef Alma)
2012: Call of Duty: Black Ops II(Savas/ Hedef Alma)

2013: Grand Theft Auto VV (Macera/Aksiyon)

2014: Call of Duty: Advanced Warfare(Savas/ Hedef Alma)
2015: Call of Duty: Black Ops Ill1(Savas/ Hedef Alma)

2016: Call of Duty: Infinite Warfare(Savas/ Hedef Alma)

2017: Call of Duty: WWII(Savas/ Hedef Alma)

2018: Red Dead Redemption 2(Macera/Aksiyon)

2019: Call of Duty: Modern Warfare (Savas/ Hedef Alma)
Playstore verilerine dayanilarak olusturulan liste g6z 6niine alinarak (Hiirriyet,2020);
2020: Football Manager (Spor)

Bir teknoloji firmasinin Steam verileri {izerinden yaptig1 listeye dayanarak;
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2021: Dead by Daylight (Déviis)*®

Giris kisminda belirtildigi iizere dijital oyun kollarmin ayrilmasi, kendi iginde
alternatif tiretmesi sebebiyle 6zellikle 2019 yilindan sonra istatistiki verilerde tek bir
degerlendirme 6l¢iitii mevcut degildir. Kimi listeler Steam verilerini esas alirken, kimi
listeler playstore verileri esas alinarak hazirlanmaktadir. Bu ¢esitliligin yani sira
oyunlar 2019 ve dncesinde “en ¢ok satan ve oynanan” olarak tek baslikta yayinlanirken

2 G 2 ¢C

sonrasinda ““ en ¢ok indirilen”, “en ¢ok oynanan”, “en ¢ok oynanan/ satilan/indirilen
pc oyunlar1”, “en ¢ok indirilen/ oynanan mobil oyunlar” olarak farkli kategorilere
ayrilmistir. Teknoloji firmalar1 ise “en ¢ok satilan™ olarak gruplandirmis hatta en ¢ok
satan oyunlar1 “altin grup” olarak nitelendirmistir. Dolayistyla dijital oyunlar iizerine
yapilacak oyunlar “en” yerine “enler” olarak degerlendirme yapmak mecburiyeti
dogmustur. Bu ¢ok kollu yapida ise her yil acikladigi rapor ile oyun diinyasinin
bilangosunu agiklayan Newzoo Kiiresel Oyun Pazar1 Raporu, Tiirkiye Oyun Sektorii
Raporu (Game in Turkey), vb. akademik ¢aligsmalarin temel kaynaklarindandir. Bu

sebeple son iki yilin oyun degerlendirmeleri ve oyun ongoriileri bu kaynaklar esas

aliarak yapilacaktir.

2021 yilinda T.C. Saglik Bakanlhig1 onciiliigiinde gerceklesen Dijital Oyun
Bagimlilig1 Calistayr’nda dijital oyunlarin ¢ocuklara etkilesimli oyun oynama firsati
elde ettigi, ¢ocuklarin sosyal ve biligsel becerilerini destekledigi, asir1 duygu ve
eylemlerin disa vurumuna olanak saglayarak azalttig1, oyun i¢inde kurulan iletisim ve
isbirligi yapma unsurlarina dayanilarak olumlu davraniglari destekledigi belirtilmistir.
1faaliyetleri gergeklestirme konusunda aksamalari meydana getirdigi, uyku
problemlerine yol agtig1, yalniz ve yabanci kimlik insasina zemin hazirladigi, beyin
gelisimini olumsuz anlamda etkiledigi de ifade edilmistir. Calistay’da esas alinan
TUIK verileri 2018 yilina aittir. Internet kullanim oran1 %72.9 olarak almmustir 2022
yilina ait verilerde ise bu oran %85 olarak goriilmektedir. Azimsanamayacak

etkilerinde oranlar 15181nda bir artis oldugunu sdylemek kaginilmazdir.

16 2021 yihnda yapilan istatistiklerde mobil oyunlar igin PUBG: Mobile, konsol oyunlarinda Counter-Strike:
Global Offensive gibi farkh isimlere rastlanmustir. Listeye oyun gelistirici firmalari esas alan istatistikler dahil
edilmistir.
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2021 yilinda son verileri yaymlanan Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’na gore
yetiskinlerin %78’1 mobil oyun oynamayi tercih etmektedir. Mobil oyunlar icerisinden
en ¢ok oynanan %438 ile kelime ve puzzle yani kiiltiir/ yaris oyunlaridir. Mobil oyunlar
eglenceli olmasi gerekgesiyle tercih edilmektedir. Istatistiklere gore Tiirk oyuncularin
oyun se¢imlerini etkileyen temel faktor oyunu iicretsiz indirebilmektir. Oyuncularin
karakter se¢iminde ise farkli bir diinya ve heyecan unsuru goze g¢arpmaktadir.
Gegtigimiz bolimlerde bahsi gecen “sanal diinya, metaverse” kavramlarini
destekleyici etmenler rapor sonuglarina gore Tiirk oyunlari i¢ine almig kavramlardir.
2020 yilinda 35 milyon olan mobil oyuncu sayisi kabaca 40 milyona ¢ikmustir.
Oyunculardan 24 milyonu mobil oyunlari, 20 milyonu ise konsol oyunlarinm tercih
etmektedir. En fazla indirilen iicretsiz oyun PUBG adli oyunun mobil versiyonudur.
En fazla indirilen iicretli oyun ise Minecraft Pocker Edition adli oyunun mobil
versiyonudur. Pc oyunlar1 ve konsol oyunlar1 ise satiglarinin birgok kanaldan olmasi
sebebiyle net bir siralamayla verilmemistir. Oyunlarim fiziksel ortamlar
gerektirmesinden ve oyunlarin cevrimi¢i Ozellikleriyle mekan Otesi olmasindan
bahsedilen boliimii destekleyici olarak internet cafelerin 14.500 olan sayist 2021
yilinda 10.250 olarak diismiistiir. Bu devasa oyun diinyasinda ise lisansli olarak
faaliyetini siirdiiren +8126 e-spor oyuncusu mevcuttur. 2.Spor Istanbul Genglik Ve
Eglence Festivali, ESA Esports Kupa Vestel ESA Kupa Vestel Tournament, ESA x
TOSLA PUBG Domination, ESL Tiirkiye Sampiyonast Summer, ESL Tiirkiye

Sampiyonas1 Winter vb. bir¢ok e-spor etkinligi diizenlenmistir.

Kiiresel raporlardan olan Newzoo Oyun Pazari Raporu’nun 2022 verilerine
gore; Latin Amerika, Orta Dogu ve Afrika biiylimekte olan oyun sektoriini
yonlendirecek bolgelerdir. Mobil oyunlarin ise ilerleyen yillarda en fazla tercih edilen
oyunlar olacagi diisiiniilmektedir. Ortalama 3 milyar olan oyuncu sayisinin 2025
yilinda 3.5 milyar olacag1 ongdriilmektedir. Raporda Covid-19 salgili boyunca oyun
materyallerinin tedarik edilme siirecinin aksamasi sebebiyle konsol oyunlarinin satig
ve oynanma oranlarinin diistiigline dikkat c¢ekilmistir. Mobil oyunlarin ise bu gibi
engellerden uzak olmasi sebebiyle oyunculara daha pratik gelmektedir. Diger
raporlardan farkli olarak oyun endiistrisinin gilincel durumunda “oyna- eglen”
anlayisindan c¢ok “oyna- kazan” anlayisinin yayginlasmasindan bahsedilmektedir.

Klasik oyun severlerin temel amaglar1 “Gylesine oynamak™ olsa da oynarken para
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kazanmak modern oyunculara cazip gelen bir yontemdir. E-spor turnuvalarinin ragbet

gormesinde bu unsur biiyiik oranda etkilidir.

Medya, eglence ve oyun sektorii incelemeleri yapan PWC (Pricewaterhouse

Coopers) Kiiresel Eglence ve Medya Goriiniimii Perspektifleri Raporu’nda
Tirkiye’nin 2021-2026 yillar1 arasinda video oyun oynama oranlar1 bakimindan
diinyada birinci siray1 alacagini ngérmiistiir. 2022 yilinda aldig1 yatirnmlara bakilarak

Tiirkiye en ¢ok oyun yatirimi alan Avrupa tilkesi olarak nitelendirilmistir.

2019 yilindan itibaren mobil oyunlarin yiikselmesi, teknoloji firmalarinin
bireysel ve ortak pazarlar lizerinden satis yapmasi, ¢evrimi¢i oyunlarin oldukga dikkat
cekmesi ve tercih edilmesiyle dogrudan bir erisim alan1t ve oyuna isaret
edilmemektedir. 2019 6ncesinde oyunlar siralanirken indirilme ve oynanma verileri
tizerinden bilgiler kullanilirken bu degerlendirme 6l¢iitii yatirim alma, kar yiizdesi vb.
daha ekonomik bir siniflandirilmaya tabi tutulmustur. 2019 6ncesinde belli bash
raporlar tizerinden istatistiki verileri okumak miimkiindiir ancak gelisen bu pazarda
bakanliklardan firmalara, oyun sitelerinden forumlara kadar herkes kendi raporunu
yayimlamaktadir. Dolayisiyla bu baglamda bir “raporlar dizini” ile karsilasilmaktadir,
bu dizinler oyuna satig, kar, indirilme, oynanma oranlarina goére kendi “enlerini”

belirlemektedir.
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UCUNCU BOLUM

ARASTIRMANIN YONTEM VE TEKNIKLERI

3.1. Arastirmanmin Konusu ve Amaci

Bu arastirma Tiirkiye’nin en yogun niifuslu sehri olan Istanbul ve
Bulgaristan’in en yogun niifuslu sehri olan Sofya’daki tiniversite 6grencilerinin oyun
oynama davranigimi siire, stireklilik, verimlilik {izerinden dijital oyun bagimlig
kapsaminda degerlendirmeyi amaclamistir. Calisma oyun oynama davranisinin sosyal,
akademik yasama etkilerini ortaya koymayi, bagimlilik konusunda iki {ilke
dgrencilerini giincel durumunu gostermeyi hedeflemistir. Universite 6grencilerinin
dijital oyun oynama davraniglarinin teknoloji bagimliligi alanindaki konumunu
belirlemek {izerine yiiriitiilen calisma; 6grencilerin dijital oyun oynama gereksinimine
odaklanmis, oyun oynama davraniglari1 ve gegirilen siireyi etkileyen faktorleri
irdelemistir. Ortak yasam alanlar1 olan iki sehrin / 6grencilerin dijital oyun oynama
davraniglar karsilagtirarak ortaya konulan sonuglarin bagimlilik tehdidinin boyutlarini
gorebilmek ve strateji belirlemek konusunda literatiire farkli bir bakis agis1 getirecegi

temenni edilmektedir. Arastirma kapsaminda su sorulara yanit aranacaktir:

e Universite dgrenciler ne siklikta dijital oynamakta?

e Oyun oynama davranisi sosyal hayatini ve giinliik rutinini etkiliyor mu?

¢ Oyun oynama isteginin altinda yatan sebepler neler?

e Oyun oynamaya ayrilan siire 6grenciler acisindan verimlerini etkiliyor mu?
e Tiirkiye ve Bulgaristan’daki 6grencilerin dijital oyun oynama davranislar

acisindan benzer ve farkli yanlari neler? Bunlarin sebepleri neler?

3.2. Arastirmani Onemi

Bagimlilik toplumsal yapinin her dénem en 6nemli konularindan biri olmustur
ancak teknoloji devrimiyle birlikte gelen teknoloji bagimliligi oldukga yeni ve dinamik
bir alandir. Teknoloji bagimlilig1 bircok yonden ele alinirken dijital oyun bagimliligi,
bunlar arasindan en masum ve alicisina oyunlar iizerinden en hizli ulasan yapilardan
biridir. Alicilarin  6zellikle ¢ocuklar ve ergenler olusu tehlikenin boyutunu

artirmaktadir. Ebeveynlerin teknolojik egilimleri g6z Oniline alindiginda o6zellikle
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gengler, dijital oyunlar1 bir ¢catismadan kagis olarak géormektedir. Bu ¢atigma aile i¢i,
egitim, sosyal yasam, gelecek kaygisi gibi kritik noktalar1 isaret etmektedir. Bu
anlamda dijital oyun bagimliligi sundugu sanal gergeklik iginde bireyin toplumdan
kacist ve toplumsal yapinin pasif bir yapiya donlismesine sebep olabilecek oranda
tehdit edici bir unsurdur. Bunlar géz 6niine alindiginda bu denli giindemde bir konu
farkli boyutlarda ele alinmali ve teknolojik gelismelerin 1s181nda revize edilerek her an
yeniden degerlendirilmelidir. Literatiirdeki aragtirmalar incelendiginde konuyu
gelistirmek ve konuya katki saglamak amaciyla iilkeler arasi bir arastirma siirdiirmeye
karar verilmistir. Her ne kadar ortak alanlar olsa da sinir komsusu olan iki iilke
toplumsal yasam diizenlerinden, yOnetim sistemlerine, egitimden, internette vakit
gecirmeye kadar ayri birer kiiltiirdiir. Caligma, i¢ ice ge¢mis ve bir o kadar ayr1 olan
bu iki kent ayn1 yas diizeyindeki 6grencilerin bagimlilik diizlemindeki konumlarina
151k tutmaktadir. Bunun yani sira dijital oyunlara getirilecek yasal diizenlemelerde
referans alinabilecek kaynaklardan biridir. Bagimlilik davranisi iizerine yapilacak
tedaviler ve calismalar icin genglerin tutumuna dair giincel bir kaynak niteligi
tagimaktadir. Katilimeilarin 6grenci olmasi sebebiyle, egitim alaninda yapilacak

diizenlemelerde de yine ¢caligmaya basvurulabilir.

3.3. Arastirmanin Yontemi

(Calismada bilimsel arastirma tekniklerinden nicel aragtirma yontemi
kullanilmistir. Nicel arastirma yontemlerinden “anket teknigi” kullanilan ¢alismada
elde edilen veriler bilgisayar ortaminda sosyal bilim arastirmalarina uygun olarak
hazirlanan IBM SPSS Statistics 22.0 paket programi kullanilarak analiz edilmis, tablo
ve grafikler olusturularak degerlendirilmistir.

Nicel arastirmalar, arastirma kapsaminda ortaya konulan olgularin test, anket
vb. araclarla dl¢lilmesine olanak tanimaktadir. Merkeze alinan problem ve ongoriilen
sonuglar katilimci yanitlar1 alinarak istatiksel olarak saptanmaktadir. Dogrudan bir
sonuca varmanin hedeflendigi calismalarda bu yontem arastirmanin hedef ve
amagclarina hizmet etmektedir (Creswell,2017).

Arastirma dogrudan sayisal verileri karsilastirmak {izerine kurulmustur. Bu
sebeple anket yontemiyle veri toplama yoluna gidilmistir. Sorular arastirmaci

tarafindan hazirlanmis olup herhangi bir olgek ya da sablon kullanilmamistir.
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Calismanin pazarlama, psikoloji, iletisim alaniyla yakin iligkisi olmasi sebebiyle bu
alanlara dair sorular sosyolojik agidan degerlendirmeye katki saglayacak ancak
arastirma yoniinii saptirmayacak bi¢imde sinirli tutulmustur. Sorular online
cevaplanabilecek bi¢imde hazirlanmistir. Katilimcilara Google Anketler iizerinden
ulagilmistir. Arastirmanin Bulgaristan kolunda o6grencilerin Tiirk olmast sarti
bulunmamasi sebebiyle sorular Bulgarca olarak yoneltilmistir. Bir alternatif olarak iki
iilkede bulunabilecek degisim programlarina dahil 6grenciler i¢in sorular ayrica

uluslararasi kabul gérmesi sebebiyle Ingilizce olarak hazir bulundurulmustur.

3.3. Arastirmanin Sinirhliklari ve Varsayimlari

Arastirmanin evreni Tiirkiye ve Bulgaristan’daki iiniversite dgrencileri olarak
belirlenmistir. Tiirkiye’yi temsilen Istanbul Bulgaristan’1 temsilen Sofya se¢ilmistir.
Bu iki sehrin secilme amaci iki iilkenin en yogun niifuslu sehirler olmasidir. Ayn
zamanda iki sehir de en gelismis sehirler arasindadir. Tiirkiye’yi 100, Bulgaristan’1
100 {niversite 0grencisi temsil etmistir. Anket, dgrencilere ¢evrimigi platformlar

araciligi ile ulastirilmastir.

Calisma anketin yani sira minimum diizeyde de olsa katilimci profillerini
dogrulamak adina yiiz yiize goriismeyi hedeflemis ancak covid-19 pandemisi
stiresince lilke i¢i ve dis1 seyahatlerin kisitlanmasi sebebiyle gerceklestirilememistir.
Pandemi arastirma planim1 dogrudan etkilerken arastirma dokusuna uygun bir
gercekligi de ortaya koymustur. Dijitallesme bir anlamla “alternatif” demektir. Her
pratik dijitallesme ile kendi alternatifini iginde barmndirmaktadir. Nispeten ylizyiize
sirdliriilmesi planlanan ¢aligma herhangi bir aksaklik olmadan teknolojik sistem
tizerinden yliriitiilmiistiir. Bu anlamda teknolojiyi bir ara¢ olarak lehe kullanmanin

yasami kolaylastirici yani bir kez daha deneyimlenmistir.

Arastirmaya yogun olarak 18-25 yas aras1 katilimcilar dahil olmustur ancak 25
yas ve lizeri katilimcilar gelisimsel evreleri bakimindan bagimlilik konusunda biling
diizeyleri yiliksek katilimcilardir. Bu baglamda arastirmaya ozellikle lise li¢lincli ve
dordiincii sinif ogrencilerinin de katilimi eklenebilirdi. Arastirmanin iiniversite
ogrencileri ve lise 6grencilerini kapsamasi drneklemi biiyiitecegi gibi verilerin daha
komplike sonuclarla elde edilmesine ve kiyasta sorunlar olusmasina olanak tanirdi.

Temsiller birer sehir {izerinden olusturulmustur, sehirlerin ikiser yahut {iger sec¢ilmesi

60



benzeri bigimde veri akisini hizlandirmaya olanak taniyabilirdir. Ancak farkli sehirler
farkli alt kategoriler dogurabilirdi. Bu ihtimal arastirmanin iki iilkenin genel hatlarin

ortaya koyma hedefinden sagma ihtimaline kars1 tercih edilmemistir.

Aragtirma siiresince, dijital oyun oynama sikliginin yiiksek oldugu ve
katilimcilarin herhangi bir itici faktorden kacis bileti olarak dijital oyunlar1 gordigi
varsayillmistir. Katilimct yanitlarina bakildiginda ise bu siklik ve verim orani tersi bir
bicimde degerlendirilmistir. Kagan, alternatif arayan gencler bunu seffaf bicimde ifade
edememistir. Literatiirde benzeri bi¢cimde katilimcilarin oyunlarin kendilerinde
yarattig1 tahribatin farkinda olmadigi goriilmektedir. Katilimcilardan her ne kadar
dogru ve tarafsiz veri girisi beklense de oynama, satin alma, gorev ve sorumluluk
erteleme konusunda tutarli veriler elde edilememistir. Lise ve iiniversite diizeyinde
yapilacak calismada bu nokta dikkate alinarak bir 6n goriisme yahut 6n anket
yapilmasi uygundur. Bu yas grubu, acikca goriilecegi lizere bir ikna ve giiven siirecine

ihtiya¢ duymaktadir.
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DORDUNCU BOLUM
DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI ACISINDAN BULGULAR VE
DEGERLENDIRME

4.1. Sosyolojik Bir Bakis: Dijital Oyunlar ve Dijital Oyun Bagimhihig:

Dijital oyunlar modern ¢agin yadsinamaz pargalarindan biridir. Bog zamanlari
doldurmak i¢in, eglenmek i¢in, stresten kagmak yahut sosyallesmek i¢in oynanabilir.
Sebebi her ne olursa olsun teknolojiyi kullanan her insanin yolu dijital oyunlara denk
gelmektedir. Ister dogrudan kullanici olarak ister maruz kalarak olsun dijital oyunlarin
etkilerini hissetmek kagmilmazdir. Gegtigimiz bdliimlerde irdelenen gelisimi
tizerinden de goriilebilecegi gibi dijital oyunlar; ekonomik, siyasi, fiziksel, psikolojik
vb. alanlar {izerinden siklikla incelenmektedir. Kavramin hala gelismekte olmasi var
olan aragtirmalar1 giincelleme gerekliligi dogurmaktadir. Bu sebeple dijital oyunlar

dinamik bir ¢aligma sahasidir.

Sosyoloji, toplum yap1 ve iliskilerini degistirdigi kabuk {izerinden neden ve
sonuglar baglaminda inceler. Bu degisim savaslar, devrimler, kiiltiirel olusumlar
tizerinden etkileri izlenerek bir zemine oturtulur. Dijital oyunlar; oynamaya, oyuna,
sosyallesmeye getirdigi anlamlarla toplumsal diizeni yeni bir alana tasimaktadir.
Dolayisiyla sosyoloji; dijital oyunlart bir itici gii¢ olarak incelemekte ve bakis agilar

gelistirmektedir.

Dijital oyunlarin yarattig1 bu sanal diinya insan1 i¢ine ¢eken ve zaman zaman
kontrolii yitirmesine sebep olan bir unsurdur. Asir1 ve bilingsiz tiiketimi sebebiyle bir
“tehlike” olarak adlandirilabilecegi gibi dinamik olmasi sebebiyle de bir “firsat” olarak
nitelendirilebilir. Bu boliimde hedeflenen oyunlari somut ornekler iizerinden
inceleyerek toplumdaki ya da gercek yasamdaki yerini gérebilmek/ gosterebilmektir.
Ornekler oyunlar1 kategorize ederek sistemlestirilmistir. Bahsi gecen oyunlar rastgele

secilmistir.
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Savas- Strateji Oyunlar::
Ornek 1: Word of Warcraft & Call of Duty

2011 yilinda gergeklesen Norveg saldirilarini alan 22 July filmindeki mahkeme
sahnesinde taniklar dinlenmis, taniga saldirgan ile nerede tanistiginin sorulmasi

izerine bir oyun platformunda oldugu ortaya ¢ikmustir.

bir sohbet forumunda

-Fikir paylagimi igin de.
Egitim igin iyi bir yer. -Orgite Gye toplamak igin?

Elbette.

Gorsel 1: 122 July, 2018, Paul Greengrass, Norveg, 1s 57 dk

Ornek 2: Brawl Stars & Among Us & Pubg

2020 yilinda Ankara’da yasanan bir c¢ocuk cinayeti lizerine genis kapsamli
sorusturma agilmis olayin temellerinin internet oyunlarina dayandigi sonucuna
varilmistir. Ardindan uzman ayn yas diizeyindeki ¢ocuklarin ifadelerine bagvurulmus

ve bilanco ortaya konmustur.
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Emirhan Uzun (13): ‘Pubg’ ve ‘Brawl Stars’ oynuyorum. Savas oyunlari bunlar. Gercek
oyuncularla oynuyoruz. Ara sira yenildigimde sinirleniyorum. Bir kere telefonu yere atmistim.
Yenilgiyi hazmedemiyorum.

Miinevver Eymen (13): Ben de savas oyunlarini seviyorum. Glinde 3-4 saat kadar oynuyorum.
Zamanin nasil gectigini anlamiyorum hatta. Ben kaybedince pek sinirlenmiyorum ama
arkadaslarimdan kufredenler, bilgisayara vuranlar oluyor.

Esad Akkaya (12): Daha cok ‘Brawl Stars' ve ‘Among Us' oynuyorum. Among Us katil kim
oyunu. Brawl Stars da savas oyunu. Daha cok boyle oyunlari seviyorum. Aslinda strekli
oynamak istiyorum ama derslerim olunca birakiyorum. Yine de aklim oyunlarda kaliyor.
Yenilince sinirleniyorum. Telefona falan vuruyorum. Ama ailelerin de etkisi var. Cocuga
bebekken telefon 6gretmezsen gelecekte de bunlarla cok ugrasmaz. Ama cocuga strekli telefon
verince aliskanlik oluyor.

Gorsel 2: Gazete haberi, Gazete Vatan, 2020, https://www.gazetevatan.com/qundem/turkiye-bu-olayla-
sarsilmisti-olduren-oyun-1355080

Ornek 3: Savas Oyunlar1 (Genel)

Rusya- Ukrayna Savasi’nin etkileri siirerken Ukrayna Savunma Bakani Oleksii
Reznikov savas ve strateji oyuncularinin gergek savasta da basar1 gosterdigini ifade
etti.
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Savasta yeni donem: Iyi bir bilgisayar
oyuncusu, savasci da olabilir mi?

W SonHaberler Timi

v A2 Mustafa Varank'in babasi Haydar
" varank hayatini kaybetti

v B D.ep[emde oto galericiler de
bliyk yara aldi

v 12:30 Osmaniye'de 3,9 buyuklugunde
deprem

Nurdagr'nda kalic: konutlar igin

v 12:30 &
yogun calisma

0OBO60Q

istikial Marsi'nin kabuliiniin
¥ 12:08 102'nci yil donumiinde Mehmet
Akif Ersoy kabri baginda anildi

Rusya-Ukrayna Savas! bir yil geride birakti. Ukrayna'nin direnigini kuvvetli
kilan goniilli askerlerin destegi ise en 6nemli unsurlardan biri. Ancak
Savunma Bakani Reznikov'un bilgisayar oyunu oynayanlarin sahadaki
basarilarindan bahsetmesi tartisma yaratti. Zira, savasin oyununu ve

* rorissen :
gergegini kiyaslamak zor. Peki, bu agiklamanin sebebi ne olabilir? KAHRAMANMARAS,

Gorsel 3: Savas Oyunlar: ve Savas, Trt Haber, 2023, https://www.trthaber.com/haber/dunya/savasta-yeni-

donem-iyi-bir-bilgisayar-oyuncusu-savasci-da-olabilir-mi-749797.html

Macera- Aksiyon Oyunlari

Ornek 1: Hitman

Oyun karakterleriyle 6zdeslesme ve davranislar1 kopyalama bir tehlike unsurudur.
Savag- strateji ve macera- aksiyon oyunlart gergek iistli gorsel donanimlartyla bu
0zdeslesmenin en sik goriildiigii oyun tiiriidiir. 2020 yi1linda Rusya’da yasanan cinayet

sonrasinda da benzeri bir tablo ortaya cikmistir.

‘Kendimi Hitman gibi hissettim’

Rusya'da internetten kiralanan Abdulaziz Abdulazizov'un (20) polis miifettisi Evgenia
Shishkina'yr 6ldirmesiyle ilgili dava sonuclandi. Stajyer doktorken katil olan Abdulazizov,
14 yil hapis cezasina carptirildi. Abdulazizov'u, uyusturucu saticisi Yaroslav Sumbaev'in

internette “karanlik ag” izerinden

4 bin 700 sterlinlik bitcoin (sanal para) ile kiraladigi belirtildi. Sumbaev kendisini
sorusturdugu icin Shishkina'yr éldiirttli. Abdulazizov cinayeti islerken kendisini “bilgisayar
oyunu karakteri olan kiralik katil Hitman gibi hissettigini” soyledi.-DIS HABERLER
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Gorsel 4: Dis Haberler/ Rusya Cinayeti, Milliyet Gazetesi, 2020,
https://www.milliyet.com.tr/gundem/ankara-ve-malatyada-cocuklar-dehset-sacti-gercek-sanal-birbirine-

karisiyor-6358244

Ornek 2: Tomb Raider

Bir video oyun karakteri olarak ortaya ¢ikan Tomb Raider sonrasinda kitaplara, ¢izgi
romanlara ve filmlere konu olmustur. Diger {irlinlerle birlikte artik bir seriye
dontigmiistiir. Tomb Raider gibi dijital oyunlardan olusturulan bir¢ok seri, sinemaya

uyarlanan bir¢ok oyun bulunmaktadir.

9. Tomb Raider

Aksiyon, macera ve bilmeceleri birlestiren zamanin efsanelerinden Tomb Raider't bu yapimdan
once sinemalarda Angelina Jolie'nin basrolinde oynadig: 2001 yapimi filmde gormiastuk. Yeni
nesil oyunlarin pesine Gguncl kere sinemada gormek ise 2018 senesinde Alicia Vikander ile
oldu.

Gorsel 5: Macera-Aksiyon filmleri, internet Haberi (Onedio), 12.03.2023,
https://onedio.com/haber/oyunlardan-beyaz-perdeye-uzanan-en-iyi-11-film-1122739

Ornek 3: Fireboy&Watergirl

Bilinen ismiyle Ates ve Su oyunu birbirine bagl iki karakterin ortak olarak hareket
ederek engelleri agmasi iizerine kurulu bir oyundur. Bu oyun karakterleri yan iiriin

olarak tiretilen ““ kolye” ile bir sevgi dili haline gelmistir. Cift hediyeleri, anlaml

66


https://www.milliyet.com.tr/gundem/ankara-ve-malatyada-cocuklar-dehset-sacti-gercek-sanal-birbirine-karisiyor-6358244
https://www.milliyet.com.tr/gundem/ankara-ve-malatyada-cocuklar-dehset-sacti-gercek-sanal-birbirine-karisiyor-6358244
https://onedio.com/haber/oyunlardan-beyaz-perdeye-uzanan-en-iyi-11-film-1122739

hediyeler bagligi altinda online aligveris siteleri iizerinden satisa sunulmaktadir.

Daphne Ates Ve Su Gift Kolyesi (2 Adet Kolye) DPHNB0047
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Gorsel 6: Cift Hediyesi Oyun Karakterleri, Trendyol( Alisveris Sitesi), (online), 12.03.2023,
https://www.trendyol.com/daphne/ates-ve-su-cift-kolyesi-2-adet-kolye-p-356047658

Bilgi Yarismalari- Akil ve Zeka Oyunlari

Ornek 1: Akil ve zeka oyunlari olarak nitelendirilen bu oyunlarin 6zellikle gocuklarin
olmak iizere insanlarin gelisimlerinde olumlu etki uyandirdiklar1 kabul edilmektedir.
Sorun ¢6zme, analitik diisiinme {izerindeki etkileri sebebiyle bir¢ok kurum ve kurulus

tarafindan destekenmektedir.

Sevgili cocuklar,
15 bransta
licretsiz
egitimlerimiz
sizleri bekliyor.

Egltlmlerlmlz ’
licretsizdir.

Gorsel 7: Akil ve Zeka oyunlar1 kursu, Esenler Belediyesi(website), 2022,
https://esenler.bel.tr/haberler/duyurular/esgev-yeni-donem-kavyitlari-basladi/

Ornek 2: Akil ve zeka oyunlari dogrudan Milli Egitim Bakanhg tarafindan da
desteklenmektedir. Oyle ki tesvik amaciyla turnuvalar diizenlenmekte, yarismada

dereceye giren 6grenciler ddiillendirilmektedir.
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Gorsel 8: Konya Akil ve Zeka Oyunlari Turnuvasi, 2020, https://konyaarge.meb.gov.tr/www/konya-akil-

ve-zek-oyunlari-yarismasi-2020/icerik/225

Ornek 3: Dijital oyunlarin ortak bir kiiltiir olusturdugu fikri birgok arastirmaci
tarafindan desteklenmektedir. Bu fikri somutlagtirmak gerekirse; haber yayinlayan,
yarisma diizenleyen, sertifika programlarin bulunan Akil ve Zeka Oyunlar1 Toplulugu

(AZOT) destekleyici bir 6rnek olacaktir.

N AZOT

AKIL VE ZEKA OYUNLARI
TOPLULUGU

Gorsel 9: Akil ve Zeka Oyunlari Toplulugu, Cevrimi¢i Oyun Toplulugu, 12.03.2023,

https://azotturkiye.blogspot.com/

Rol Yapma- Taklit Oyunlar:

Ornek 1: Bu Kkategorideki oyunlar genel olarak egitici oyunlar olarak
nitelendirilmektedir. Meslek gruplarini taklit eden oyunlar ebeveynler tarafindan

fazlaca tercih edilmektedir.
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Gorsel 10: Oyuncak Firmasi1 Kategorileri, Pilsan Oyuncak, 12.03.2023,
https://www.pilsan.com.tr/tr/urunler/rol-yapma-ve-taklit-oyunlari

Ornek 2: Egitim- Ogretim seriiveni ig¢inde de g¢ocuklarin dramatik gelisimini
desteklemesi sebebiyle rol yapma ve taklit oyunlarina sik sik yer verilmektedir. Online
egitim platformlarinda Ogrenmenler, egiticiler tarafindan hazirlanmis oyunlar

bulunmaktadir.

EBWOrdwall  aha i dersier daha hl olusturun

Topluluk » Rol taklit Toplulugumuzdan 6rnekler

Taklit / Rol oynama TAKLIT taklit taklit
Rastgele kartlar 3410 r Garkifelek Tubik92 tara: v Garkifelek Garkifelek
Erturkali336323 tarafine Mehmeteym29 tarafind

Taklit taklit TAKLIT YAP TAKLIT YAPALIM
Garkifelek CGarkifelek Carkifelek Msyyaman tara Garkifelek
Irmakozdemir2 tarafinda Alaradefne2013 tarafindar Mervecoksen

Kreg

Gorsel 11: Online Rol Yapma ve Taklit Oyunlari, Wordwall (egitim platformu), 12.03.2023,

https://wordwall.net/tr-tr/community/rol-taklit
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Ornek 3: Oyun terapileri ozellikle kiigiik yaslardaki ¢ocuklarin travmatik
bozukluklarin1 saptama, tedavi etmede ve ruhsal sagligini diizenleyici olarak tercih
edilmektedir. Bu yontemde rol yapma ve taklit oyunlarindan yararlanilmakta bu

oyunlara “terapotik oyunlar” denilmektedir.

Terapotik Oyun Nedir? Ne ise Yarar?
Oyun terapisi ydntemi, bireysel terapiden farkli olarak kelimelere degdil oyunlara bakar. Terap&tik oyun

dedigimiz ortam dahilinde gocugun yasadiklari ve hissettikleri gézlemlenir. Peki psikoterapinin dnemili

bir konusu olan oyun terapisi igin terapotik oyun nasil uygulanir ve bu oyun ne ise yarar?

Gorsell 12 Oyun Terapisi, Rol Yapma Oyunlari, 12.03.2023,

https://www.uzaktanegitim.com/blog/terapotik-oyun-nedir-ne-ise-yarar

Simiilasyon Oyunlari

Ornek 1: Simiilasyon oyunlar1 yarattig1 sanal gerceklikle oyunculara kendi alanlarint
yaratma imkani sunmaktadir. Bu 06zelligi dolayisiyla kullanicilar kendi ideal

hayatlarin1 kurgulamaktadir.

m bet

gerceklerden kacmak icin kimseyler iletisime gecmeyip uyuyana kadar
sims oynuyorum ¢g &g

Gorsel 13 Kullanict yorumlari(Twitter), 12.03.2023
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Ornek 2: Simiilasyon kiiltiirii yalnizca ger¢ek hayati sanal ortama tasimakla kalmayip
yenidiinyalar ve hayatlar kurma imkani1 da vermektedir. Holdingler bu yeni alana

destek vermekte ve yatirim yapmaktadir.

Edindigimiz bilgilere gore Bitci Holding'in 3 sirkete yaptidi yatirimin toplam
blyUkltgu ise 30 milyon TL. Yatirim yapilan projeler arasinda yer alan
VRMARS, gercek hayat simulasyonu ile kullanicilarin Mars’ta koloni kurarken
aktif gelir elde etmelerini saglayan bir Web3 edlence platformu olarak hizmet

sunuyaor.

Gorsel 14 Simiilasyon Oyunlari, Mars Metaverse, 12.03.2023, https://webrazzi.com/2022/10/31/bitci-
holding-3-metaverse-projesine-30-milyon-tl-yatirim-yapti/

Ornek 3: Tiirkiye’deki yasam standartlarini elestiren oyun gelistiricileri tarafindan
iretilen “Tiirkiye Simiilasyonu” Google Play iizerinden kullanicilara erismektedir.
Oyun “ Bu simiilasyonda hayatta kalabilecek misin? Oyunun amaci ¢ok basit ama

zorlu kosullarda hayatta kalmak.” metniyle piyasaya stirtilmustiir.

Tiirkiye _
Simiilasyonu
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Gorsel 15:Tiirkiye Simiilasyonu, Online Oyun, Google
Play,12.03.2023,https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kalamayka.turkiyesimulasyonu&hl=tr&gl=
usS

Spor Oyunlar

Ornek 1: Spor gerek bireysel gerek grup olarak yapilsin temelinde motivasyon ve
aidiyet unsuru yer almaktadir. Forma giymek bu faktorlerden biridir. Dijital spor
oyunlarinda da forma benzeri bir anlam tagimaktadir. “Dijital Forma “ basligi ile forma

satis1 yapilmaktadir.

Dijital Futbol Formalan Dijital Basketbol Formalari Dijital Voleybol Formalan Esofman Takimlari Antrenman Ekipmanlar Baskili Uriinler Referanslanmiz

® Dijital Voleybol Formalan

Siralama v
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7 ©

aciL In
bayan voleybol erkek voleybol q FORNS ﬁm
il H \Q( ) 10 ( <
SR A

=) =—rx

10 z

Voleybol Formas 001 Voleybol Formas: 002 Voleybol Formasi 003 Voleybol Formasi 004

10 | @

Gorsel 16: Dijital Forma Tasarimlari, 12.03.2023, https://www.acilforma.com/dijital-voleybol-formalari

Ornek 2: Dijital spor oyunlari yalmzca ekran karsisinda oynanmamaktadir. Dijital
spor oyunlar1 turnuvalar1 diizenlenmekte, taraftar coskusunu ekran karsisinda oynayan

oyuncular da hissetmektedir.
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DiJITAL BASKETBOL AKTIVITESI

( Bir Onceki Servis Bir Sonraki Servis )

. Etkinlik Aktiviteleri
Interaktif Basketbol

Gorsel 17: Dijital Spor Oyunlar1 Etkinlikleri (Basketbol Etkinligi), 12.03.2023,
https://eddra.com/hizmetler/dijital-etkinlik-aktiviteleri/dijital-basketbol-aktivitesi.html

Ornek 3: Dijital oyunlarda kazanilan basar1 oyuncular1 gercek yasamlarinda da

motive etmektedir.

Futbol
Football Manager'dan Ligue 1'e
05 Mart 2023 Pazar 10:32 | Kaynak : TRT SPOR

Football Manager oyunundan aldigi ilhamla teknik direktér olan Reims Teknik
Direkt6rii Will Still, Fransa Ligi'nde harikalar yaratiyor...

a Serdar San

A

Gorsel 18: Oyun ve Motivasyon (Football Manager), 13.02.2023,
https://www.trtspor.com.tr/haber/futbol/football-managerdan-ligue-1e-271215.html

4.2. Bulgaristan’da Dijitallesme

Ulkeler jeopolitik konumlar sebebiyle sinir komsulariyla etkilesim halindedir.

Sinir iilkeler siyasi, kiiltiirel, sosyal, ekonomik, teknolojik vb. birgok konuda birbiriyle
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dogrudan diyalog kurar. Tiirkiye’nin bu baglamda en ¢ok etkilesim kurdugu
iilkelerden biri Bulgaristan’dir. Oyle ki hali hazirda transit ticaretin en islek noktasi
Kapikule smir kapisidir. Bir iilke gelisimi diizleminde irdelenirken komsu iilkelerin
etkisi goz ard1 edilemez. Bu sebeple bir lilkede yasanan iyi ya da kotii her olayin sinir
komsular {izerinde izlerini gézlemlemek miimkiindiir. Edirne’de yogunlasan ticaret-
pazar iligkisi, mutfak kiiltiirlerinin yakin olusu, 6grenci degisim programlari ile sik sik
iilke 6grencilerinin egitim hareketliligi beseri unsurlara 6rnek verilebilir ancak dogal
unsurlarda da ortak bir kader paylagilmaktadir. Deprem sel vb. afetlerde de sinirlar
ayni Olciide yipranmaktadir. Aragtirmaya konu olarak teknolojik gelisimlerde de
benzerlikler mevcuttur. Diger yandan Bulgaristan’in hali hazirda siyasal
konumlanmasi Tiirkiye’den farklidir. Ayni pazardan aligveris yapan iki komsudan biri
olan Bulgaristan Birlige (AB) iiye olmasi nedeniyle dogrudan Avrupa iilkesi
statiistindedir. Teknolojik devrim ayni zamanda kiiltiirel bir devrimdir. Kabaca tiim
diinyada ortak bir oyun kiiltliriiniin oldugu savunulabilir. Ancak Tiirkiye- Avrupa
karsilagmasi1 dokularmin farkli olmasi sebebiyle eksik kalmaktadir. Arastirmanin 6zii
Avrupa ve Tiirkiye’deki dijital oyun oynama davranigini irdelemek ancak bunu
yaparken tiimiiyle ayri iki yapiy1 degil birbirine yakin iki tilkeyi esas almaktir. Bu
sebeple 6rneklem grubuna iki baskent secilmistir. Sofya ve Istanbul iki komsu iilkeyi

temsil ederken Tiirkiye’yi komsu Avrupa iilkesi ile kiyaslama imkani sunmaktadir.

Bilim ve teknoloji konusunda geligsmeleri takip eden ve ¢aga ayak uydurma
konusunda diren¢ gdstermeyen Bulgaristan, 90’11 yillarin sonlarinda teknolojinin
uygulanma big¢imleri iizerine bir¢cok calismaya ev sahipligi yapmustir. Griffith 1998
yilina ait ¢alismasinda teni teknolojinin kiiltiirler aras1 davranis bi¢cimini irdelemis ve
teknolojinin yaygin kullanildigt ABD ile Bulgaristan’t karsilastirmistir. Bulgar
ogrenciler iizerinden yiiriitiilen ¢alismada; Bulgar 6grencilerin teknolojiye elestirel bir
bakis acis1 getirmeden daha itaatkar oldugu varsayilmis ancak caligma sonunda aksi
bir sonug elde edilmistir. Bu baglamda Bulgaristan da Tiirkiye gibi icerigi dogrudan
kabul etmeyip teknoloji icinde aktif rol oynama istegi olan kullanicilar
barmdirmaktadir. 2000°1i yillara gelindiginde bu arastirma sahasi Bulgaristan’da da
avantajlarinin yaninda bagimlilik riski eklenerek genislemistir. Teknoloji ve dijital
oyunlar tim diinyada oldugu gibi kullanici sayilar1 ve ekranla gecirilen siire

baglaminda ¢aligtaylara konu olmustur. 2014 yilinda Sariyska ve arkadagslar iilkeler
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aras1 yaptiklar1 c¢alismada insanlarin stres oraninin artmasinda, olumsuz davranis
gelistirmede teknoloji bagimliliginin etkili oldugunu belirtmistir. Zamani, benligi
yonetme ile internette vakit gegirme siiresi arasinda ters bir oranti mevcuttur.
Arastirma agikca Bulgaristan’da internet bagimliliginin diger {iilkelere ( Almanya,
Ispanya, Kolombiya, Cin, Tavyan, Isvec) oranla yiiksek oldugunu ortaya koymustur.
Bu sebeple bir kamuoyu olusturmak Bulgar akademisyenlerin sanal diinya ile
miicadelesinde temel hedeflerdendir. Benzeri bigimde bilingli kullanici/ tiiketici profili

olusturmak Tiirk akademisyenlerinin de baslica hedeflerindendir.

Teknolojik doniisiim, dijital yenilikler bir kiiltiirii her yoniiyle etkilemektedir.
Bu degisimi basarili sayabilmek i¢in elverisli yanlarinin bir politika gercevesinde
yiirlitiilmesi gerekmektedir. Aksi takdirde dijital doniisiim bir avantaj degil maruz
kalinan bir unsur bi¢imini alir. Bulgaristan teknolojik doniisiime diren¢ géstermemis
ancak biitiiniiyle sistematik bir kabul siireci de yasamamustir. Dolayistyla komsu tilkesi
Tiirkiye gibi bulanik bir sistemin parcasidir. Ancak her iki tilkede de agirdan alinan bu
koordinasyon siireci Covid-19 sebebiyle tepetaklak olmus, pandemi teknolojik
hareketlilik konusunda itici bir gilic olmustur. Ticari faaliyetler, saglik ve egitim
sistemlerinde benzeri bir dijitallesme siirecine girilmis ve zorluklarla karsilagilmistir.
Yeniden vurgulamak gerekirse bu siireci olumlu ya da olumsuz degerlendirmek

gelistirilecek sistemlerin yeterliligine ve bilingli kullanict modelinin ingasina baglidir.
17

Dijitallesmenin yeterlilik diizeyinde pilot uygulamasini gerceklestiren giincel
bir ¢alismada, Gaftandzhieva ve arkadaslari (2021) Bulgaristan’in dijitallesme
konusunda altyapisinin  yeterli olmadigini  saptamistir.  Ozellikle egitimin
dijitallesmesinde idare, veli, 6gretmen, dgrenci ve yazilim sistemleri heniiz tiimiiyle
alternatif bir dijital egitime hazir degildir. Benzeri bicimde pandemi siirecinde
Tiirkiye’de de ivedi olarak EBA egitim sistemi iizerinden TRT ve internet ile egitim
caligmalar1 baslatilmis ancak O0gretmenler, veliler ve 6grenciler ilk ve orta 6gretim

kademesinde ilk kez karsilastiklar1 bu sistem karsisinda bocalamistir. Dijitallesme

17"Digital Transformation of Bulgaria for the Preiod 2020-2030", Bulgarian National Document Decision No 493
of 21 July 2020, (online), 21.03.2020, https://iww.mtc.government.bg/en/category/283/national-strategic-
document-digital-transformation-bulgaria-period-2020-2030-0
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islevsel olarak her iki iilkede de yetersizken bireyler 6zelinde internette vakit gegirme,
sosyal medya kullanma, dijital oyun oynama konusunda diinya ile yarisacak kadar

yiiksektir. Dolayistyla nitelikli dijitallesme her iki {ilkenin de temel sorunlarindandir.

Yapay zeka uzmani Hristo Tomov teknoloji devrimi lizerine gergeklestirdigi

roportajda Bulgar halki i¢in;

“Bulgaristan halki arasinda sanki yeni teknolojilere
karst biraz daha fazla giivensizlik var, yeniliklere ge¢is daha
vavas oluyor ve bu alanda dogru ve yerinde olan denetimin

de yiirtirliige girmesi yavas oluyor.

Yakin gelecekte yeni teknolojileri kétiiye kullanmay: 6nlemek
ve denge saglamak icin denetleyici kurumlarin degisimlere
nastil karsilik verecegi ¢ok 6nemli olacak. Diger yandan daha
geng¢ kusagin bu degisimlere daha acik oldugunu ve bu
konuda iyi diizeyde bilgili oldugunu soylemek lazim . *®

Ifadelerini kullanmustir. Ancak bahsi gecen kusak Elena Karkalanova’nin
(2020)derledigi haberde dijital oyun bagimliligin pengesinde bir kusaktir. Okul
giinlerinde oyun oynama oraninin yiikksek olmasi1 sebebiyle bir denetim
mekanizmasinin gerekliliginden s6z edilmektedir. Her iki iilke i¢in de gorece yeni olan
bu kavram i¢in satislar1 ya da kullanim siirelerini, ¢ogunlukla icerigi de diizenleyen bir

mevzuat bulunmamaktadir (Ozhan,2011).

Teknolojiyi kullanma yahut arastirma Ozelinde dijital oyun oynama
davraniglart yer yer elestirilip heniiz Bulgaristan i¢in Avrupa Birligi iilkelerinin
gerisinde bir dijitallesme seyrinin bulundugu sonucuna varilsa da Bulgaristan’da
girisimci faaliyetler olduk¢a fazladir. Ozel ya da sirketler serbest piyasa kosullari
sebebiyle siirekli dinamiktir. Bunun yani sira bizzat devlet eliyle yapilan girisimler de

mevcuttur. Bunlardan en giincel olan1 Eski Zagra’da agilan Avrupa Dijital Yenilik

18 Radio Bulgaria, 2023 (https:/bnr.bg/tr/post/101784928)
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Merkezi’dir. Merkezin misyonu dijitallesmenin bilgi islem hiz1 yiikseltilerek
desteklenmesi, dijital becerilerin gelistirilmesi, siber giivenlik alaninda donanim

kazanilmasidir (Anadolu Ajans1,2023).

Her y1l hazirlanan ve kamuoyuna sunulan raporda (Digital 2021: Bulgaristan)
yer alan verilere gore Bulgaristan’da toplam niifusun %75.9 ‘u interneti
kullanmaktadir. %136.1 oraninda mobil aglarla iletisim kurulmaktadir. Popiilasyonun
%71°1 bilgisayar kullanirken %62.1°1 aktif olarak sosyal medya kullanmaktadir.
Kadinlar erkeklere oranla daha fazla teknoloji kullanmakta, yas olarak bakildiginda
+13 yas lizeri en fazla teknoloji kullanan grup olarak géze carpmaktadir. Yas oranlari
dikkate alindiginda 18 yas {istii internet kullanimi nispeten daha azdir. Internet
kullanimindaki en yiiksek kullanim arama, iletisim, sosyal medya olarak
goriilmektedir. Dijital aligveris, oyun oynama vb. faaliyetler daha alt siralarda yer
almaktadir. Bulgaristan’da sosyal medya kullaniminin oldukg¢a yiliksek olmasina
ragmen giincel sosyal medya platformlar: yerine ilk sirada Facebook bulunmaktadir.
Facebook’u Youtube onu da Instagram takip etmektedir. Sosyal medya platformlarinin
kendi rakiplerini iretmesi ve kullanicilarin platformlar arast hizli aktarimini diistinmek
gerekirse Bulgaristan’daki kullanicilarin kullandiklar: sosyal medya platformuna daha
sadik olduklarini s6ylemek miimkiindiir. Covid-19 pandemisi sebebiyle 2021 ve 2022
verileri birbiriyle neredeyse aymdir. Dijital rapor Tirkiye i¢in son olarak 2021°de
yaymlanmistir. Bu sebeple Bulgaristan 2022 verileri incelenmis anlamli bir fark
goriilmedigi i¢in iki lilke i¢in de karsilastirma yapabilmek adina 2021 verileri esas
alinmistir. Bu verileri destekleyecek nitelikteki bir diger data market Statiska, dijital
oyun oynama aligkanligiin, dijital oyun satisinin, dijital oyunlardan elde edilen

hasilatin 2027’ye dek her yil artarak ilerleyecegini ongormektedir.

77



4.3. Tiirkiye ve Bulgaristan’da Erisim ve Tiir A¢isindan Oyun
4.3.1. Demografik bilgiler

Aragtirmanin &rneklem grubunu Tiirkiye icin Istanbul’daki 100 iiniversite dgrencisi,

Bulgaristan i¢in Sofya’daki 100 {iniversite 6grencisi olusturmaktadir.

Tiirkiye Bulgaristan

Yas Aralig1 Yas Aralig1

= 18-25 =25+ = 1825 =25+

| Yas Arahig | | Yas Arahg |
18-25 86 18-25 78
25+ 14 25+ 22

Tiirkiye’deki katilimcilarin %86’s1 18-25 yas araliginda iken %14°i 25 yasin
iizerindedir. Bulgaristan’daki katilimcilarin %781 18-25 yas araliginda iken %22’si
25 yasin tlizerindedir. Tiirk katilimcilarin yaslar1 Bulgar katilimcilara oranla daha

genctir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Cinsiyet Cinsiyet

= Kadin = Erkek = Belirtmek istemeyen m Kadin  m Erkek = Belirtmek istemeyen
Cinsiyet Cinsiyet
Kadin 56 Kadin 57
Erkek 43 Erkek 41
Belirtmek Belirtmek
Istemeyen 1 Istemeyen 2

Tirk katilimeilarin %56’s1 kadin, %43’ erkektir. %1°1 ise cinsiyetini
belirtmek istememistir. Bulgar katilimcilarin % 57’si kadin, %41°1 erkektir. % 2’si ise
cinsiyetini belirtmek istememistir. Tiirk katilimcilardaki kadin sayist digerlerine
oranla daha fazladir. Bulgar katilimcilarda da benzeri bi¢imde en yiiksek oran kadin
katilimcilara aittir. Her iki iilkede de ankete katilan kadin sayis1 erkek ve belirsiz
katilimcilardan fazladir.
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4.3.2. Erisim Bilgileri

Tiirkiye Bulgaristan
Akilli Telefona Sahip Akilli Telefona Sahip Olma
Olma Orani Orani

= Evet = Hayir m Evet m= Hayir
Akilli Telefona Sahip Olma Akilli Telefona Sahip Olma
Oram Orani
Evet 100 Evet 100
Hayir 0 Hay1r 0

Tiirkiye’deki tiniversite dgrencilerin ve Bulgaristan’daki {iniversite
ogrencilerinin tamamu akill telefona sahiptir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Kisisel Bilgisayara Sahip Kisisel Bilgisayara Sahip
Olma Orani Olma Orani

= Evet = Hayir = Evet = Hayir
Kisisel Bilgisayara Sahip Olma Kisisel Bilgisayara Sahip Olma
Orani Orani
Evet 83 Evet 100
Hayir 17 Hayir 0

Tirkiye’deki katilimcilardan %831 kisisel bilgisayara sahip % 17’si kisisel
bilgisayara sahip degildir. Ancak Bulgaristan’daki katilimecilarin tamami kisisel

bilgisayara sahiptir.
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Tiirkiye

Telefonuna Oyun Indiren

Orani

Bulgaristan

Telefonuna Oyun Indiren
Oram

m Evet m= Hayir

Telefonuna Oyun Indiren Orani

m Evet m Hayir

Telefonuna Oyun Indiren Orani

Evet 71 Evet 76
Hayir 29 Hayir 24
Tirk ogrencilerin  %71’inin  akilli telefonunda indirilmis bir oyun

bulunmaktadir. Bulgar o6grencilerin ise %4 farkla %76’sinin akilli telefonunda

indirilmis bir oyun vardir. Tiirk 6grencilerin %29’unun Bulgar 6grencilerin %24’ liniin

akilli telefonunda ise herhangi bir oyun bulunmamaktadir. Bulgar 6grenciler Tiirk

Ogrencilerden daha ¢ok akilli telefonuna oyun indirmistir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Bilgisayarina Oyun Bilgisayarina Oyun
Indiren Orani Indiren Orani
= Evet ®= Hayir = Evet = Hayir
Bilgisayarina Oyun Indiren Orani Bilgisayarma Oyun Indiren Orani
Evet 45 Evet 65
Hay1r 55 Hay1r 35

Tiirkiye’deki {iniversite 6grencilerinin % 45’nin bilgisayarinda indirilmis bir

oyun uygulamasi bulunurken %55’1 bilgisayarina oyun indirmemistir.

Bulgaristan’daki 6grencilerin %65°1 bilgisayarma bir oyun uygulamasi indirmis,

%35°1 indirmemistir. Katilimcilardan bilgisayardan en ¢ok oyun oynayan Bulgar

Ogrencilerdir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Online (Cevrimi¢i) Oyun Online( Cevrimi¢i) Oyun
Oynama Orani Oynama Orani
m Evet = Hayrr = Evet = Hayir
Online Oyun Oynama Orani Online Oyun Oynama Orani
Evet 68 Evet 52
Hayir 32 Hayir 48

Tiirk 6grencilerin %68 oranla ¢cogunlugu online (¢evrimi¢i) oyun oynarken
Bulgar 6grenciler %52 oranla daha az online oyun oynamaktadir. Tiirk 6grencilerin
%32’s1 Bulgar 6grencilerin %48’1 cevrimic¢i oyun oynamayi tercih etmemektedir.
Bulgar 6grencilerde ¢evrim i¢i oyun oynayan ve oynamayanlarin orani birbirine
yakindir. Tiirk 6grencilerde ise ¢evrimi¢i oyun oynayanlarin orani oynamayanlara

gore biiylik bir fark gostermektedir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Satin Alma Oram Oyun Satin Alma Orant

= Evet = Hayir = Evet = Hayir
\ Oyun Satin Alma Orani | ’ Oyun Satin Alma Orani \
Evet 46 Evet 62
Hayir 54 Hayir 38

Dijital oyunlarin tamami kullanicilara agik degildir. Zaman zaman oyunlar i¢in
ticret 6denmesi gerekir. Tiirkiye’deki liniversite 6grencilerinin %46°s1 en az bir kez
oyun satin almistir. Bulgaristan’daki tiniversite 6grencilerinin ise %62’si en az bir kez
oyun satin almistir. Tiirkiye’deki 6grencilerin %54°1i Bulgaristan’daki 6grencilerin
%38’si ise oyun satin almamustir. Ucretli oyun oynamak ayni zamanda bir tiiketim
davranisidir. Dijital oyunlar yalnizca zaman degil para harcamanin da igerisinde
bulundugu bir sistemdir. Bu anlamda dijital oyunlara Bulgar Ogrenciler Tiirk

Ogrencilerinden daha fazla biitge ayirmaktadir.
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4.3.3. Tiir Bilgileri

Tiirkiye Bulgaristan

Oynanan Oyun Tiri Oynanan Oyun Tiri

= Strateji- Savas = Strateji- Savas

= Bilgi Yarismalari —Zeka Oyunlari m Bilgi Yarismalari —Zeka Oyunlari

= Rol Yapma- Taklit = Rol Yapma- Taklit

m Simulasyon = Similasyon

= Spor = Spor

= Diger = Diger

| Oynanan Oyun Tiirii | | Oynanan Oyun Tiirii |

Strateji- Savas 40 Strateji- Savas 23
Bilgi Yarigmalari- Zeka 31 Bilgi Yarigmalar1 —Zeka 0
Oyunlari _ Oyunlari
Rol Yapma- Taklit 0 Rol Yapma- Taklit 12
Simiilasyon 15 Simiilasyon 16
Spor 9 Spor 6
Diger 5 Diger 43

Tiirk katilimcilarin %40°1 savag- strateji oyunu oynadig ifade etmistir. Bulgar
ogrencilerden ise %23’°li savas- strateji oyunlarini oynadiklarini belirtmistir. Diger

kategorisi altinda 1 6grenci “dehset” olarak yanit vermistir. Dehset, bir oyun kategorisi
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degildir. Unsurlar1 bakimindan savas- strateji ya da macera- aksiyon olarak
degerlendirmek miimkiindiir. Bir diger yanit “diisiince”dir. Diislince, bir oyun
kategorisi degildir. Ogeleri bakimindan savas- strateji olarak degerlendirilebilir.
Bulgar 6grencilerden biri ise Counter Strike (2000) oynadigini dile getirmistir. Bu
oyun bir savas- strateji oyunudur. Ayni bi¢imde diger yanitlarindan biri olan Triviador
(2015) bir savas- strateji oyunudur. Oyun kategorileri iginde dogrudan “Savas- Strateji
Oyunlar1” olmasina ragmen 2 katilimci tercih etmeyip “savas” olarak yanit vermistir.
Bu durumda Bulgar oyuncularin %23’liik yanit1 goriilse de bu oran %6°lik artigla %29
olarak goriilmektedir. Her iki bi¢cimiyle de Tiirk 6grenciler Bulgar 6grencilerden daha

cok savas ve strateji oyunu oynamaktadir.

Tiirk 6grencilerin % 31°1 bilgi ve zekad oyunlarini tercih etmektedir. Ancak 2
katilimcinin verdigi “okey oyunlar1” da zeka oyunlar1 kategorisinde yer almaktadir.
Aslinda Tiirk o6grencilerin %33’ bilgi ve zekd oyunu oynamaktadir. Bulgar
Ogrencilerin higbiri bilgi yarigsmalar1 ve zeka oyunlarini oynamadiklarini belirtmistir.
Kategori diginda oldugunu diistinerek 6grencilerin %25 i “test” olarak yanit vermistir.
Test bir oyun kategorisi degildir. Bilgi yarigsmalari- zekd oyunlari1 olarak kabul
edilmektedir. Bir katilimei “eslestirme” olarak yanit vermistir, bu yanit da zeka oyunu
olarak kabul edilmektedir. Bir katilimci “boyama” yanitin1 vermistir. Boyama, oyun
saticilar1  tarafindan  “sanat- bulmaca” olarak zekd oyunlarmin i¢inde
degerlendirilmektedir. Bir katilimc1 “satrang” cevabini vermistir. Satrang, bir zeka
oyunudur. Veriler degerlendirildiginde %0 olarak gériinen bu oran aslinda % 28’dir.
Sonug olarak Tiirk 6grenciler Bulgar 6grencilerden daha fazla bilgi yarigsmalar1 ve zeka
oyunlar1 oynamaktadir ancak bu fark bu goriinen kadar biiyiik degildir. iki {ilkenin bu

kategoriyi tercih etme oranlar1 birbirine yakindir.

Tiirkiye’deki tiniversite 6grencilerin higbiri rol yapma- taklit oyunlarini tercih
etmemektedir. Bulgaristan’daki tiniversite 6grencilerinin ise %12’si rol yapma- taklit
oyunlari oynamaktadir. Hatta katilimcilardan birinin verdigi The Witcher(2007)
yanitinin da rol yapma- taklit olarak degerlendirilmesi uygundur. Bu yanit eklenerek;
Bulgaristan’daki 6grenciler %13 oranla Tiirk 6grencilerden daha ¢ok rol yapma ve

taklit oyunu oynamaktadir.
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Tiirk ogrencilerden % 15’1 simiilasyon oyunu oynadiklarini belirtmistir.
Katilimcilardan biri “giftlik” yanitin1 vermistir. Ciftlik bir kategori degildir, ¢iftlik
oyunlar1 birer simiilasyon oyunudur. Dolayisiyla %16’s1 simiilasyon oyunu
oynamaktadir. Bulgar o&grencilerden %16’s1 simiilasyon oyunu oynadiklarin
belirtmistir. Katilimcilardan biri “ag¢ilik” yanitini vermistir. Ascilik bir oyun
kategorisi degildir, bu tiir oyunlar simiilasyon oyunlarinin i¢inde degerlendirilir. Bir
diger katilimc1 Minecraft (2011) yanitin1 vermistir. Bu yanit da simiilasyon oyunu
icerisinde degerlendirilmektedir. Bir katilimci ise “Open World” cevabini vermistir.
Open World / A¢ik Diinya kavrami sanal diinyay1 serbest bicimde dolasmay1 saglayan
simiilasyon oyunlarinin genel adidir. Bu yanitlar eklendiginde nihai oran %19’dur.
Sonug ayni kalarak; Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilerden daha ¢ok simiilasyon oyunu

oynamaktadir.

Tiirk katilmeilardan % 9’u spor oyunlari oynamaktadir. Kategori disinda
oldugunu disiinen iki katilimci “bilardo” yanitin1 vermistir. Bilardo, spor oyunlari
icinde degerlendirilmektedir. Dolayisiyla Tiirk katilimcilardan % 11°1 spor oyunu
oynamaktadir. Bulgar katilimcilardan %6°s1 spor oyunlarini oynadiklarini belirtmistir.
Diger yanitlarda orani degistirecek herhangi bir yanmit bulunmamaktadir. Tiirk

ogrenciler az farkla Bulgar 6grencilerden fazla spor oyunu oynamaktadir.

Tiirkiye’deki katilimecilardan biri tiim oyunlari oynamaktadir. Ayni sekilde

Bulgaristan’daki katilimcilardan biri de tiim oyunlar1 oynamaktadir.

Tiirk 6grencilerden oyun oynamayan yoktur, Bulgar 6grencilerden ikisi higbir

oyunu oynamamaktadir.

Tiirkiye’deki tiniversite Ogrencilerinin birden fazla oyun oynamadiklar

goriiliirken Bulgaristan’daki 6grencilerden biri birden fazla oyun oynamaktadir.

Tiirkiye’de ayrica “aksiyon” oyunlari belirtilmemis Bulgaristan’da bir

katilimer “aksiyon” yanitini vermistir.

Tiirk 6grencilerden gelen yanitlarda tiimiiyle sorunun disina ¢ikan bir yanit

13

bulunmaktadir. Bulgar Ogrencilerden biri bu soruyu “takim oyunlar1 “ olarak

yanitlamistir. Her kategoride bireysel ve takim olarak oyun oynamak miimkiindiir.
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Soruda giidiilen ama¢ oyunu oynama bi¢imi degil tercih edilen oyun tiiriinii

saptamaktir. Dolayisiyla bu yanit degerlendirme disinda birakilmistir.

Kategorilerin kendi icinde degerlendirilmesinin disinda Bulgar 6grenciler
oynadiklar1 oyunlar1 kategori etmekte giigliilk cekmistir. Tiirk Ogrenciler oyun

kategorilerine Bulgar 6grencilere gore daha fazla hakimdir.

Tiirkiye Bulgaristan

Satin Alian Oyun Tiri Satin Alinan Oyun Tiirii

25%

40% -
"‘ |I 12%
= Strateji- Savas = Strateji- Savas
= Bilgi Yarismalari- Zeka Oyunlari = Bilgi Yarismalari —Zeka Oyunlari
Rol Yapma- Taklit Rol Yapma- Taklit
= SimUlasyon = Similasyon
= Spor = Spor
Diger Diger
| satin Alinan Oyun Tiir( |__Satin Alinan Oyun Tarii |
Strateji- Savas 39 Strateji- Savas 22
Bilgi Yarismalari- Zeka Oyunlari | 14 Bilgi Yarigmalari —Zeka Oyunlari| 0
Rol Yapma- Taklit 0 Rol Yapma- Taklit 12
Similasyon 13 Simiilasyon 15
Spor 9 Spor 11
Diger 25 Diger 40

Tiirkiye’de %75 katilimer Bulgaristan’da %60 katilimci en az bir kez oyun

satin almistir.
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Tiirk iiniversite 0grencilerinden %39’u strateji- savas oyunu satin almistir.
Bulgar 6grencilerin de %22’si ayni kategoriden oyun satin almistir. Katilimcilardan
biri oyun tiirii olarak Dead by Daylight (2016) adli savas oyununu diger bir katilimci
kategorileri es gegerek “savas” biri de “dehset” adli yanit olarak vermistir. Bu iki
katilimcr eklendiginde Bulgar 6grencilerin %25’ strateji- savas oyunu satin almistir.

Tiirk 6grenciler Bulgar 6grencilere gore daha fazla savas- strateji oyunu oynamaktadir.

Tiirk katilimeilarin % 14’1 bilgi yarigmalari- zeka oyunlar1 kategorisindeki
oyunlar1 satin almistir. Bulgar katilimcilarin higbiri bilgi yarigsmalari- zeka oyunlari
tiriinde oyun satin almadiklarini ifade etmistir. Bu verilere gore Tiirk 6grenciler
Bulgar 6grencilere gore bu kategoride daha ¢ok oyun satin almistir. Ancak bu
kategorileri atlayan Bulgar 6grencilerin ek yanitlar1 degerlendirildiginde 17’si “test” 1
katilime1 da “puzzle” yanitini vermistir. Bu yanitlar aslinda dogrudan bilgi yarismalari-
zeka oyunlar1 kategorisini isaret etmektedir. Bu verilerle Bulgar katilimcilarin bu
kategorideki yanitlart %18’dir. Bu oran bu kategorinin sonuglarini tam tersine
cevirmistir. Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilere gore bu kategoride daha ¢ok oyun satin
almistir. Verilen yanitlar “diger” kategorisi iginde verilmistir. Dolayisiyla Bulgar
Ogrenciler satin aldiklar1 oyunlarin da kategorizasyonu agisindan da yeterli diizeyde

olmadiklart goriilmektedir.

Tiirkiye’deki 6grencilerin higbiri rol yapma- taklit oyunu satin almamuistir.
Bulgaristan’daki 6grencilerin %12’si bu kategorideki oyunlar1 satin almistir.
Katilimcilardan biri The Witcher (2007) digeri de Elden Ring (2022) adli oyunlar1 yanit
olarak vermistir. Bunlar da birer rol yapma ve taklit oyunudur. Dolayisiyla
Bulgaristan’daki 6grencilerin bu kategorideki oranm1 %14’tiir. Bulgar 6grenciler Tiirk

Ogrencilere gore daha ¢ok rol yapma- taklit oyunu satin almistir.

Tiirk katilimcilardan %131 simiilasyon tiirii oyun satin aldigini ifade etmistir.
Oyunculardan biri cevap olarak Stardoll (2004) adli yaniti veristir. Bu oyun,
oyuncunun kendi karakterine sanal bir diinya yaratip gercek yasamdaki tiim
faaliyetleri karakterine yaptirmasi {iizerine kurulu bir simiilasyon oyunudur.
Dolayisiyla Tiirk 6grencilerin bu kategorideki yanitlarinin orani %14°tiir. Bulgar
katilimcilardan %15°1 simiilasyon tiirii oyun satin almistir. Oyunculardan biri “ag¢ilik™

olarak yanit vermistir. Bu cevapla birlikte oran %16’ya ylikselmistir. Bulgar 6grenciler
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Tiirk 6grencilerden daha ¢ok simiilasyon oyunu satin almistir ancak satin alma oranlari

birbirine oldukc¢a yakindir.

Tiirk 6grencilerin %9°u Bulgar 6grencilerin %11°1 spor tiiriinde oyun satin
almistir. Spor oyunlarmi Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilere gore daha ¢ok tercih

etmistir.

Bulgar 6grencilerin %2’si aksiyon tiiriinde oyun satin almistir. Bir katilimci
kategoriyi genel olarak belirtmis diger katilimc1 6zel olarak Dead Space (2008) adli

oyunu ifade etmistir. Tiirk 6grenciler ise aksiyon tiirli oyun satin almamugtir.

Tiirk 6grencilerin %20’si Bulgar 6grencilerin %10’u herhangi bir oyun satin

almamustir. Ucretli oyun oynama aliskanlign Tiirk dgrencilerde daha fazladur.

Tiirk katilimcilardan %1 ‘i aym1 sekilde Bulgar katilimcilardan da %1 ‘i her

tiirden oyun satin almistir. Iki iilkenin tiim kategorilerden oyun satin alma oran esittir.

Tiirkiye’deki Ogrencilerden %2’°si oyun satin almis ancak bahsi gecen
kategoriler disindaki oyunlar1 satin almistir. Oyunlart ek olarak belirtmemislerdir.

Bulgaristan’da ise bu anlamda bir veri bulunmamaktadir.

Bulgar iiniversite Ogrencilerden %2’si birden ¢ok kategoride oyun satin
almistir. Tiirk tiniversite Ogrencilerinde ise birden fazla tiirde oyun satin alan

bulunmamaktadir.

Tiirk 6grencilerden biri oyun satin almis ancak kampanyadan yararlandigi i¢in

ticret 6dememistir.

Bulgar 6grencilerden biri bu soruya “ekip” yanitini vermistir. Her oyun tiiriinde
bireysel ya da takim olarak oyun oynamak miimkiindiir. Dolayistyla bu yanit herhangi

bir kategori ile dogrudan iliskilendirilememistir.
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Tiirkiye

Akilli Telefonda Oyun
Oynama Siklig1

o\

= Higcbir zaman = Nadiren
= Ara sira m Sik sik

= Her zaman

4.4. Tiirkiye ve Bulgaristan’da Sosyal Bir Davrams Olarak Dijital Oyunlar

Bulgaristan

Akilli Telefonda Oyun

Oynama Siklig1

E

m Hicbir zaman = Nadiren

= Arasira m Stk sik

= Her zaman

Akilli Telefonda Oyun Oynama

Akilli Telefonda Oyun Oynama

Siklig Siklig
Higbir zaman 10 Hig¢bir zaman 9
Nadiren 45 Nadiren 43
Ara sira 28 Ara sira 24
Sik sik 9 Sik sik 21
Her zaman 8 Her zaman 3

Tiirk katilimcilar da Bulgar katilimcilar da nadiren oyun oynamaktadir. Dijital
oyunlara en kolay erisim akilli telefonlar {izerindendir ancak bilgisayar ya da konsol

oyunlar1 son yillarda popiilerligini artirmistir.

Dogrudan oyun i¢in ayrilmig bir aygit oyunlar1 daha profesyonel
gostermektedir. Onceki sorularda Tiirk oyuncularin strateji- savas, Bulgar oyuncularin
simiilasyon tiirii oyunlar1 agirlikla oynadigi ve satin aldigi saptanmustir. Bu tiir oyunlar
daha biiylik ekranlarda, profesyonel materyallere ihtiya¢ duyulan oyunlardir. Akill
telefonlar bu oyunlar i¢in yeterli konforu saglamamaktadir. Dolayisiyla bu oyun

tiirlinii benimseyen katilimcilarin oyun i¢in akill telefonu kullanmamas1 makul bir

sonugtur.




Tiirkiye Bulgaristan

Giin Iginde Oyun Oynama Giin I¢inde Oyun Oynama
Saati Saati

= 08-00-12.00 = 12.00-16.00 = 08.00-12.00 = 12.00-16.00

= 16.00-20.00 = 20.00-00.00 = 16.00-20.00 = 20.00-00.00

= 00.00 ve sonrasi = 00.00 ve sonrasi

Giin Iginde Oyun Oynama Saati Giin Iginde Oyun Oynama Saati

08.00-12.00 5 08.00-12.00 6
12.00-16.00 10 12.00-16.00 10
16.00-20.00 12 16.00-20.00 20
20.00-00.00 46 20.00-00.00 56
00.00 ve sonrasi 27 00.00 ve sonrast 8

Tiirk dgrenciler %46 oranla en ¢ok 20.00-00.00 arasinda oynamaktadir. ikinci
en yiiksek oranla %27’si ise 00.00 ve sonrasinda oyun oynamaktadir. Bulgar
ogrenciler benzeri bicimde %356 oranla en c¢ok 20.00- 00.00 arasinda oyun
oynamaktadir. Ancak ikinci tercihleri Tiirk 6grencilerden farkli olarak %20 oranla
16.00-20.00 arasidir. Tirk ogrenciler Bulgar Ogrencilerden daha fazla uyku
saatlerinden alarak oyun oynamaktadir. Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilerden daha

fazla giin i¢i faaliyetlere ayrilmis slireden alarak oyun oynamaktadir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Sebebiyle is-Odev Oyun Sebebiyle is-Odev
Erteleme Erteleme

= Hicbir zaman = Nadiren ® Arasira = Hicbir zaman = Nadiren u Arasira

m Sik sik = Her zaman m Sik sik = Her zaman
| Oyun Sebebiyle is-Odev Erteleme | | Oyun Sebebiyle is-Odev Erteleme |
Higbir zaman 27 Hi¢bir zaman 34
Nadiren 36 Nadiren 32
Ara sira 26 Ara sira 26
Sik sik 6 Sik sik 8
Her zaman 5 Her zaman 0

Tiirkiye’deki tiniversite Ogrencilerinin %27’si Bulgaristan’daki iiniversite
Ogrencilerinin %34°{ hicbir zaman oyun oynamalar1 sebebiyle is ya da o0devlerini
aksatmadigini ifade etmistir. Tiirk 6grencilerin (%36) Bulgar 6grencilerin (%32) ortak
yanitlar1 nadiren bir erteleme davranisi oldugu yoniindedir. Ancak iki iilke oyunculari
da en ¢ok oyun oynadiklar1 saati 20.00-00.00 olarak belirtmistir. Sosyal faaliyetlere,
Odev-is vb. yiikiimliiliiklerin gergeklestirilmesi i¢in en uygun olan saat diliminde iki
iilke ogrencileri de oyun oynadiklarini ifade etmis ancak &devlerini ihmal

etmediklerini belirtmistir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Oynama ve Verim Oyun Oynama ve Verim
Mliskisi Mliskisi

= Evet m Kismen = Hayir = Evet ® Kismen = Hayir
| Oyun Oynama ve Verim iliskisi | | Oyun Oynama ve Verim Iligkisi
Evet 20 Evet 10
Kismen 0 Kismen 23
Hayir 80 Hayir 67

Tirk Ogrencilerin = %80’i oyun oynamanin ertesi giin verimini
diisinmemektedir. Tiirk 6grenciler oyun saati olarak en ¢ok 20.00-00 ikinci olarak
00.00 ve sonrasini tercih etmektedir. Ogrencilerin kisisel zaman ve uyku saatini dijital
oyunlara ayirip ertesi giin verimlerinde bir diisiis olmadigint belirtmeleri verilere
dayanarak oldukca ironiktir. Bulgar 6grencilerin %67°si oyun oynamanin verim
diisiistinii etkilemedigini ifade etmistir. Bulgar 6grenciler de Tiirk 6grenciler gibi
aksam saatlerini oyun oynamaya ayirmaktadir. Bu baglamda her iki 6grenci grubunun
da ders sonrasi saatlerini oyun oynayarak gecirmesi ve Odev-is ertelemediklerini,
verimlerinin diismediklerini ifade etmesi kabul edilebilir degildir. Oyun oynamak
uzun siireli ekran kullanimi tizerinden bile oldukga tehlikelidir. Uyku yadsinamaz bir
fizyolojik ihtiyactir. Thtiyaclar, fizyolojik gereklilikler yerine dijital oyun oynamanin
tercih edilmesi ve bu durumun verimliligi etkilemesi s6z konusu degildir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Ogrenci Olarak Kendini Ogrenci Olarak Kendini
Tanimlama Tanimlama

m Cok kéti = Kot = Orta miyi = Cok iyi m Cok kotli m Kot = Orta miyi = Cokiyi =
| Oyun Sebebiyle is-Odev Erteleme | | Oyun Sebebiyle is-Odev Erteleme
Cok kot 0 Cok kot 1
Kot 4 Koth 0
Orta 43 Orta 18
Iyi 41 Iyi 54
Cok iyi 12 Cok iyi 27

Tirk Ogrencilerin %43°i kendilerini orta, Bulgar 06grencilerin %54’
kendilerini iyi 68renci olarak tanimlamistir. Bulgar 6grenciler Tiirk 68rencilere gore
kendilerini daha basarili bulmaktadir. Tiirk 6grenciler daha ¢ok kendilerini orta- iyi
olarak degerlendirirken Bulgar Ogrenciler kendilerini 1iyi- ¢ok 1iyi olarak
degerlendirmektedir. Her iki O6grenci grubu da oOdevlerini aksatmadiklarini dile
getirmistir. Ancak oranlara bakildiginda Tiirk 6grencilerin ayn1 cogunlukta “iyi-cok
iyi” Ogrenci olarak kendilerini degerlendirmemistir. Yine ayni bicimde ogrenci
gruplar1 verimliliklerinin yeterliligini ifade etmis ama kendilerini en ¢ok “orta”
Ogrenciler olarak degerlendirmislerdir. Verimi yiiksek, okul faaliyetlerini aksatmayan
ogrencilerin profili motivasyonu bakimindan kendini “iyi-¢ok iyi” olarak tanimlamasi

beklenmektedir. Bu tutarli secim yapis1 Bulgaristan’daki iiniversite Ogrencileri

arasinda goriilmiis, Tiirkiye’deki {iniversite 6grencilerinde goriilmemistir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Esnasinda Kimlik Oyun Esnasinda Kimlik
Se¢imi Se¢imi
= Gegici Kimlik = Strekli Hesap = Gegici Kimlik = Surekli Hesap
| Oyun Esnasinda Kimlik Secimi | | Oyun Esnasinda Kimlik Segimi _|
Gegici Kimlik 70 Gegici Kimlik 40
Siirekli Hesap 30 Stirekli Hesap 60

Dijital oyunlar kullanicilardan farkli bi¢cimlerde giris isteyebilmektedir. Bazi
oyunlar dogrudan online olarak /anonim olarak oyanirken bazi oyunlar bir kullanici
hesab1 istemektedir. Oyunlara kolay girig saglanabilmesi agisindan mail iizerinden de
giris yapilabilmektedir. Gegici kimlikten kasit devamlilifi olmayan anlik oynama
bicimidir, siirekli hesap ise gerek mail gerek dogrudan bilgileri girerek bir kullanici
profili olusturmaktir. Ad, soyad, yas, mail vb. bilgilerin paylasilmasi oyuncularin
inisiyatifindedir. Yukarida da goriildiigii tizere Tirk oyuncularin %70’i Bulgar
oyuncularin %60’s1 kisisel verilerini isteyerek paylasip siirekli hesaplar olusturmay1
tercih etmektedir. Tiirk oyuncularin %30’u Bulgar oyuncularin %40’1 ise gegici
kimlikler iizerinden oyun oynamaktadir. Siirekli hesap olusturma noktasinda Tiirkler
Bulgarlardan daha ¢ok hesap olustursa da her iki {ilkede de biiyiik cogunluk verileri

girerek oyun oynama taraftaridir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Bireysel — Takim Oyun Bireysel — Takim Oyun
Tercihi Tercihi

= Bireysel = Takim = Bireysel = Takim
| Bireysel — Takim Oyun Tercihi | | Bireysel — Takim Oyun Tercihi |
Bireysel 56 Bireysel 68
Takim 44 Takim 32

Dijital oyunlar hem bir kagis hem de sosyallesme aracidir. Kisiyi olabildigince
bireysel ve kendi diinyasinda olmaya iterken bir yandan da dijital bir diinya iginde
farkli kullanicilarla tanisma, takim olma, ait olma, ortak hareket etme vb. grup

davraniglarin1 desteklemektedir.

Tirk 6grenciler de Bulgar 6grenciler de daha ¢ok bireysel oyun oynamayi
tercih etmektedir. Tiirk oyuncular da bireysel oyun oynayanlar ile takim oyunlari
oynayanlarin arasindaki fark oldukca azdir. Bulgar 6grenciler de ise bu fark oldukca
fazladir. Fark Tiirklerde %12 Bulgarlarda %36’dir. Tiirk oyuncular takim olarak

hareket edilen oyunlar1 oynamay1 Bulgar oyunculardan daha ¢ok tercih etmektedir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Esnasinda Sohbet Oyun Esnasinda Sohbet
Etme Etme

= Evet = Hayir m Evet = Hayir
| Oyun Esnasinda Sohbet Etme | [ Oyun Esnasinda Sohbet Etme
Evet 56 Evet 41
Hayir 44 Hayir 59

Dijital oyunlar oynanirken bireysel oyunlarda dogrudan rakiple sohbet
edilebilecek “chat” alan1 bulunmaktadir. Takim oyunlarinda ise hem takim arkadaslar
ile hem de rakip takim tiyeleriyle benzeri bigimde sohbet edilebilmektedir. Bu alani
kullanip kulanmamak kullaniciya baglidir. Ancak takim oyunlarinda diyalog kurmak
neredeyse bir gerekliliktir. Yanitlar incelendiginde Tiirk dgrencilerin % 56’s1 oyun
esnasinda sohbet ederken %44’li oyun esnasinda sohbet etmemektedir. Bulgar
Ogrencilerin ise %41°’1 bu alan1 kullanirken %59’u kullanmamaktadir. Hatirlatmak
gerekirse Tiirk 6grenciler Bulgar 6grencilerden daha ¢ok takim oyunu oynamaktadir.
Bunun bir uzantis1 olarak Tiik 6grenciler Bulgar 6grencilerden daha ¢ok oyun
esnasinda sohbet etmektedir. Oyunlarda Tiirk 6grenciler iletisimsel anlamda Bulgar

Ogrencilere gore daha aktiftir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Konforunu Artirici Oyun Konforunu Artirici
Materyal Satin Alma Materyal Satin Alma

X

m Evet m Hayir m Evet = Hayir

Oyun Konforunu Artirict Materyal Oyun Konforunu Artirict Materyal

Satin Alma Satin Alma
Evet 39 Evet 38
Hayir 61 Hayir 62

Dijital oyun oynamak i¢in bireyler ekran basinda uzun saatler
harcayabilmektedir. Bu esnada olabildigince rahat edebilmek iizere piyasaya siiriilmiis
oyunlar vardir. Eli tam kavrayarak rahat hamle yapmay: saglayan fareler (Mouse),
1siklandirmali klavyeler, oyun esnasinda yazarak sohbet etmek yerine mikrofon ve
kulakliklar, oyuncu koltuklari dogrudan oyun bilgisayarlar1 bu bashiga oOrnek
verilebilir. Bu tiir iirlinler en az oyunun kendisi kadar pahali iiriinlerdir. Dolayisiyla
ogrenci gruplarinin kolay erisim saglayamama ihtimalleri de mevcuttur. Soru satin alip
alimmadigin1 irdelemektedir. Soruya almak isteyip herhangi bir sebeple alamama
durumu bildirilmemistir. Orneklem grubunun yas diizeyi, gelisim 6zellikleri dikkate
alinarak ekonomik diizeyleri iizerine bir sorunun motivasyonlarmi etkilemesi
thtimaline karsin yalnizca satin alip almadiklar1 sorulmustur.Yanitlar incelendiginde
Tiirk 6grencilerin %39’u konfor artiric1 bir materyal satin alirken %61°1 herhangi bir
iirlin satin almamigtir. Bulgar 6grencilerin %381 konfor artirict materyal satin alirken
%62’s1 herhangi bir iriin satin almamigtir. Tirk Ogrenciler %1 farkla Bulgar
Ogrencilerden daha fazla konfor artirici tirlin satin almamistir. Bu konuda iki iilkenin

iiniversite 6grencileri benzerlik gdstermektedir.
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Tiirkiye Bulgaristan

_ Siirekli (Aylik) Ucret _ Stirekli (Aylik) Ucret
Odenerek Oyun Oynama Odenerek Oyun Oynama

= Evet = Hayir = Evet = Hayir

Siirekli (Aylik) Ucret Odenerek Siirekli (Aylik) Ucret Odenerek
Oyun Oynama Oyun Oynama

Evet 14 Evet 37

Hayir 86 Hayir 63

Dijital oyunlar yalniz bir kez 6deme yapilarak 6dendigi gibi belli periyotlarda
O0deme yapilarak da oynanmaktadir. Genellikle faturalandirma bi¢imi ayliktir. Bu
O0deme- oynama yontemi sosyal yasamdaki tiiketim davranigina benzemektedir.
Diizenli 6deme yapma oyunlart bir aligveris nesnesine ¢evirmekte, oyun oynamayi
tiiketim davranis1 olarak degistirmektedir. Oyun tiiketimi genel olarak zaman, saglik,
sosyal yasamdan vererek tiikketme olarak goziikse de dogrudan iicret 6deme de
mevcuttur. Tiirk 6grencilerin %14’ Bulgar 6grencilerin %37’si hali hazirda ticret
Odeyerek oyun oynamaktadir. Tirk 6grencilerin %86’s1 Bulgar 6grencilerin %631
diizenli 6deme yapmamaktadir. Dijital oyunlara Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilerden
daha fazla diizenli para 6demektedir. Hatirlatmak gerekirse Bulgar dgrenciler Tiirk
ogrencilerden daha fazla oyun satin almisti. Tiirkiye’deki 6grenciler Bulgaristan’daki

Ogrencilerden daha az maddi giice dayali oyun oynamaktadir.

Katilimcilar aktif olarak Ogrencilik hayatina devam etmektedir. Bu sebeple

tikketim davranislari kisith olabilir.
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Tiirkiye

Haftalik Oyun Oynama
Stiresi

m]l m2 u3 w4 u5 w6 n7

Haftalik Oyun Oynama Siiresi

30

19

15

18

102

Bulgaristan

Haftalik Oyun Oynama
Stiresi

]l m2 53 m4 w5 w6 n7

Haftalik Oyun Oynama Siiresi

27

17

16

17

13




Tiirkiye’deki {tiniversite Ogrencilerinden %30’u haftada bir dijital oyun
oynamaktadir. Bulgaristan’daki iiniversite 6grencilerinden %27’si haftada bir dijital
oyun oynamaktadir. Sirastyla Tiirkiye’de 1 giin, 3 giin, 7 giin cevaplari verilmistir. En
fazla oy verilen secenekler incelendiginde Tiirk 6grencilerin oyun oynama davranist
tutarsizdir. %30’u haftada bir giin oyun oynarken %]18’i haftada 7 giin oyun
oynamaktadir. Bulgaristan’a bakildiginda sirasiyla 1 giin, 2 giin/ 4 giin, 3 giin yanitlari

en yiksek yanitlardir. Bulgar 6grencilerin oyun oynama orani tutarhdir.

Tiirk 6grenciler ya oyunu hayatlarinda minimum diizeyde tutmakta ya da her
giin oynamaktadir. Bu goriintii bagimlilik goriintiisiinii desteklemektedir. Ornegin;
sigara, alkol, kumar vb. aligkanliklarda bireyler ya gerekli gormeyerek “sosyal bir
davranis” olarak kullanmakta/ oynamakta ya da tiimiiyle hayatinin bir parcasi
yapmaktadir. Bagimlilik davranisi destekleyici olarak Tiirk 6grenciler oyunlari

reddetme ve vazge¢ilmez kilma egilimindedir.

Bulgar 6grenciler oyunu hayatlarinda haftanin 1-2 giinii oynadiklarini ifade
etmistir. Bu yanit bir sosyal faaliyet olarak oyunu tercih ettiklerinin gostergesidir.
Dijital oyun oynama oranlar1 kendi i¢inde tutarlidir. Ancak haftanin her giinii oyun

oynayanlarin oran1 %13’tiir bu oran yadsinamaz yiiksekliktedir.

Tiirk ogrencilerde haftanin her gilinli oyun oynayanlarla bir giin oyun
oynayanlarin arasindaki fark % 12 iken Bulgar dgrencilerde bu fark % 14°tiir. ki
iilkede de yukaridaki bagimlilik davramisini destekleyici sonuglar ¢ikmistir. Ancak
cogunluga bakildiginda nispeten Bulgar 6grenciler Tiirk 6grencilerden daha diizenli/

belirli oyun oynamaktadir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Arkadaslarla Haftada Arkadaslarla Haftada
Bulusma Aralig Bulusma Aralig
m]l m2 m3 m4d w4+ 1]l m2 53 4 mi+
Arkadaglarla Haftada Arkadaslarla Haftada
Bulugma Aralif Bulugma Aralig
1 18 1 12
2 26 2 11
3 23 3 25
4 12 4 12
4+ 21 4+ 40

Tiirk 6grencilerin verdikleri yanitlar birbirine yakindir. Ancak en yiiksek oran
% 26 ile iki glindiir. Bulgar 6grenciler ise %40 oranla dort giin {istiinde arkadaslariyla
bulugmaktadir. Bulgar tiniversite 6grencileri Tiirk liniversite 6grencilerinden daha ¢ok
arkadaslariyla goriismektedir. Tirk Ogrenciler de Bulgar 6grenciler de daha cok
haftada bir giin oyun oynadiklarini ifade etmistir. Bu sonuca bakarak iki iilkenin de
oyun oynamak yerine gergek hayatta sosyallesmesi beklenmektedir. Bulgar 6grenciler

bu beklentiye uygun olarak haftada dort giinden fazla arkadaslariyla bulusmaktadir.

Tirk ogrenciler ise haftada iki giin arkadaslariyla bulugmaktadir. Tiirk
Ogrencilerin Bulgar 6grencilerden daha ¢ok oyun i¢inde “sohbet” kismini kullanarak
iletisim kurdugu/ sosyallestigi bilinmektedir. Bu denklemde Bulgar 6grencilerin oyun
ici sosyallesme yerine, fiziki sosyallesmeyi tercih etmesi olagandir. Tiirk 6grencilerin
oyunu bir sosyallesme araci olarak kullanmas1 ancak yalnizca bir giin oyun oynamasi,
oyunu minimum diizeyde tuttuklarini ifade edip fiziki bulugsmay1 da iki giin olarak

ifade etmesi ironiktir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Tercih Edilen Iletisim/ Tercih Edilen Iletisim/
[liski Tiirii [liski Tiird

= Y{iz yize = Sanal m Yiz ylize = Sanal
Tercih Edilen letisim/ Iliski Tercih Edilen iletisim/ Tliski
Tiird Tird
Yiiz ylize 86 Yiiz yiize 75
Sanal 14 Sanal 25

Tiirkiye’deki iiniversite 6grencileri de Bulgaristan’daki tiniversite 6grencileri

de yiiz yiize iliskilerde kendilerini daha rahat hissetmektedir.

Tirk Ogrenciler Bulgar ogrencilerden daha ¢ok yiiz yiize iliskileri tercih
etmekte, Bulgar 6grenciler ise pratikte Tiirk 6grencilerden daha ¢ok yiiz yiize iligkiler

surdirmektedir.
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Tiirkiye Bulgaristan

Oyun Oynamaya iten Oyun Oynamaya iten
Sebep Sebep

/

= Okul Stresi s Stresi = Okul Stresi ~ m is Stresi
= Aile Stresi » Gelecek Kaygis| = Aile Stresi = Gelecek Kaygisi
= Merak = Diger = Merak = Diger
Oyun Oynamaya Iten Sebep Oyun Oynamaya Iten Sebep
Okul Stresi 13 Okul Stresi 8
Is Stresi 12 is Stresi 9
Aile Stresi 3 Aile Stresi 0
Gelecek Kaygisi 13 Gelecek Kaygisi 8
Merak 38 Merak 31
Diger 21 Diger 44
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Tiirk 6grencilerin %13’l okul stresi sebebiyle oyun oynamaktadir. Bulgar
ogrencilerin %8’1 okul stresi sebebiyle oyun oynamaktadir. Tiirk dgrenciler Bulgar

ogrencilerden daha ¢ok okul stresi sebebiyle oyun oynamaktadir.

Tiirkiye’deki dgrencilerin %12’°s1 Bulgaristan’daki dgrencilerin %9°u is stresi
sebebiyle oyun oynamaktadir. Is sebebiyle oyun oynayan Tiirkiye’deki dgrencilerin

say1s1 Bulgaristan’daki 6grencilerin sayisindan fazladir.

Aile stresi ile oyun oynayan Tiirk 6grencilerin orani %3 tiir. Aile stresi ile oyun

oynayan Bulgar 6grenci bulunmamaktadir.

Tiirkiye’deki tiniversite dgrencilerinin %1371 gelecek kaygisi sebebiyle oyun
oynamaktadir. Bulgaristan’daki iiniversite Ogrencilerinin %8’1 gelecek kaygisi
sebebiyle oyun oynamaktadir. Oyun oynamada itici bir gii¢ olarak gelecek kaygisi

bulunan Tiirk 6grencilerin sayis1 Bulgar 6grencilerin sayisindan fazladir.

Tiirklerin %38’1 Bulgarlarin %31°1 merak sebebiyle oyun oynamaktadir.

Merak ettigi i¢in oyun oynanan Tiirklerin sayis1 Bulgarlarin sayisindan fazladir.

Tiirklerin %21°1 Bulgarlarin %44’ farkli sebeplerle oyun oynamaktadir.

Kategoriler Tiirklere, Bulgarlardan daha uygundur.

Tiirk 6grencilerin %6°s1, Bulgar 6grencilerin %7’si can sikintisi sebebiyle oyun

oynamaktadir.

Tiirkiye’deki 6grencilerden %3’ Bulgaristan’daki 6grencilerin %6°s1 zaman
gecirmek/ oyalanmak i¢in oyun oynamaktadir. Tiirklerin %6’s1 eglenmek amaciyla
oyun oynamaktadir. Bulgarlarin %7°si eglenmek amaciyla oyun oynamaktadir.
Bulgarlarin %4’i “hobi” yanitin1 vermistir. Eglence-hobi birlikte diisiiniilebilecek
yanitlardir. Bu sebeple eglence araci olarak oyunu tercih eden Tiirklerin orant %6
Bulgarlarin oram1 %11°dir. Bulgarlar Tiirklerden daha ¢ok eglenmek igin oyun

oynamaktadir.
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Tiirk 6grencilerin %1 her faktorden biraz etkilenerek oyun oynadigini ifade
etmistir. Tiim sebeplerin etkiledigi Bulgar 6grenci bulunmamaktadir. Ancak birkag

secenekten ayni oranda etkilenen 1 Bulgar 6grenci bulunmaktadir.

Tiirk 6grencilerin %2’si oyun oynama sebebini “oyunlari sevmem” olarak
yanitlamigtir. Oyunlara karst begeni oranlar1 degil oyun oynama sebepleri

irdelendiginden bu yanit sorunun dokusuna aykiridir.

Tiirk 6grencilerin %1°1 aligkanlik sebebiyle oyun oynamaktadir. Aligkanlik

oldugu i¢in oyun oynayan Bulgar 6grenci bulunmamaktadir.

Tiirkiye’deki tiniversite Ogrencilerden %]1°1 neden oyun oynadigini

bilmemektedir. Oyun oynama sebebini bilmeyen Bulgar 6grenci bulunmamaktadir.

Tiirk 6grencilerden %1°1 “kontrol” sebebiyle oyun oynamaktadir. Bu yanit
kaygi, endise, stres vb. herhangi bir duyguyu ya da somut bir sorunu kontrol etmek
gibi algilanabilir ancak katilimei yaniti agmamaistir. Bu sebeple oyun oynayan Bulgar

Ogrenci yoktur.

Bulgar 6grencilerden %1°1 oyunla 6zdeslesmesi sebebiyle oyun oynamaktadir.
Sanal diinya ya da karakterlerle 6zdeslestigi icin oyun oynayan Tirk ogrenci

bulunmamaktadir.

Bulgar o6grencilerden %81 kategoriler disinda genel olarak stres atmak
amactyla oyun oynadiklarini ifade etmistir. Tirk Ogrencilerin tiim stres sebepleri

kategoriler i¢inde bulunmaktadir.

Bulgar tiniversite 6grencilerden %2 ‘si tatmin olmak i¢in oyun oynamaktadir.
Hangi konuda tatmin olduguna dair bir veri bulunmamaktadir. Bu sebeple oyun
oynayan Tiirk 6grenci bulunmamaktadir. Ancak diger yanitlardan “kontrol” yaniti,
kontrol ederek tatmin olmak seklinde degerlendirmeye uygundur. Yanitlar;
ogrencilerin kiiltiirel ve kisisel farkliliklar1 gozetilerek minimum diizeyde 6znel

yorumlama yapilmaktadir.
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Bulgar 6grencilerden %1°1 dijital oyunlardan ilham aldigini belirtmistir.
Oyunlardan ilham alan Tiirk 6grenci bulunmamaktadir. Oyunlar kendi i¢inde gorsel
ve igitsel Ogelerle dolu bir yapiya sahiptir. Yaraticilik gereken isler, ddevler igin

icerdigi dgeler sebebiyle ilham olabilmektedir.

Bulgaristan’da okuyan O6grencilerden %4’ oyun oynadiklarim1 ancak

sebeplerinin bu segeneklerin hi¢biri olmadigini belirtmistir.

Aile stresi ile oyun oynamaya baslayip bu konuda basarili oldugunu gordiigii
icin oyun oynamaya devam eden bir Bulgar 6grenci bulunmaktadir. Baglama ve

stirdlirme sebebi farkli olan Tiirk 6grenci bulunmamaktadir.

Bulgar 6grencilerden %2 ’si arkadaslariyla vakit ge¢irmek i¢in oyun oynadigin
ifade etmistir. Oyun esnasinda daha ¢ok sohbet eden Tiirk Ogrencilerden ise

arkadaslarla sosyallesmek amaciyla oyun oynayan bulunmamaktadir.
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Tiirkiye

Oyun Oynamanin
Uyandirdigi Duygu

= Giiclii
m Ofkeli

= Diger

= Basarili

= Kaygih

= Hirsh

= Rahatlamis

Oyun Oynamanin Uyandirdigi

Bulgaristan

Oyun Oynamanin
Uyandirdigi Duygu

= Gugla
m Ofkeli
m Diger

= Basarili

= Kaygili

= Hirsh

= Rahatlamis

Oyun Oynamanin Uyandirdigi

Duygu Duygu

Giigli 5 Giglii 5
Basaril 8 Basarili 5
Hirslt 30 Hirsh 17
Ofkeli 1 Ofkeli 0
Kaygili 1 Kaygili 1
Rahatlamis 50 Rahatlamisg 52
Diger 5 Diger 20
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Iki iilkenin dgrencileri de oyun oynarken daha ¢ok rahatlamig hissetmektedir.
Bulgar 6grenciler %52 Tiirk 6grenciler %50 oyun oynarken rahatlamaktadir. Oyun

oynarken %2 farkla Bulgarlar Tiirklerden daha fazla rahatlamis hissetmektedir.

Her iki iilke 6grencileri de ikinci olarak hirsli hissetmektedir. Oyunlar Tiirk
Ogrencilerin  %30’unda  Bulgar 06grencilerin = %17’sinde  hirs  duygusunu

uyandirmaktadir. Tiirkler oyun oynarken Bulgarlardan daha hirsli hissetmektedir.

Tiirk 6grencilerin de %5°1 Bulgar 6grencilerin de %5°1 oyun oynarken giiclii

hissetmektedir. Oyun oynarken giiclii hisseden Tiirk ve Bulgarlarin sayilar esittir.

Tiirklerin %81, Bulgarlarin %5’i oyun esnasinda basarili hissetmektedir. Oyun

oynarken Tiirkler kendilerini Bulgarlara oranla daha basarili hissetmektedir.

Tiirk o6grencilerin %1°1 oyun oynarken ofkelenmektedir. Oyun oynarken
dogrudan 6fkeli hisseden Bulgar 6grenci bulunmamaktadir ama Bulgar 6grencilerden

biri boliimii gegerse rahatlamis gegmeyince sinirli oldugunu ifade etmistir.

Bulgar 6grencilerin de Tiirk 6grencilerin de %1 ‘i oyun oynarken kaygili
hissetmektedir. Her iki iilkede de oyun esnasinda kaygili hissedenlerin sayisi1 diisiik ve

esittir.

Tiirk Ogrencilerin %1°’1 Bulgar 6grencilerin %4’ti oyun oynarken mutlu
olmaktadir. Oyun oynamanin mutluluk verdigi Bulgar 6grenci sayis1 Tiirk 6grenci

sayisindan fazladir.

Gorsel ve isitsel ogelerin olduk¢a fazla olmasina karsin Bulgar 6grencilerin
%4’ oyun oynarken odaklanmis hissetmektedir. Odaklanmis hisseden Tiirk 6grenci
bulunmamaktadir. Oyunlarin nitelikleri sebebiyle Bulgar 6grencilerin %2’sinin ise
dikkati dagilmaktadir. Dikkati dagilan Tiirk 6grenci de bulunmaktadir. Dijital oyun
oynama deneyimi ayni kiiltiire ait insanlarda dahi farkli duygular uyandirmaktadir. Bu
anlamda Tirk Ogrenciler Bulgar o6grencilerden daha ¢ok ortak duygular

hissetmektedir.

Tiirk tniversite O0grencilerinin %1°1 Bulgar iiniversite 6grencilerinin %31
oyun oynadiklar1 esnada heyecanlanmaktadir. Oyun oynamay1 heyecanli bulan Bulgar
ogrencilerin sayis1 Tiirk 6grencilerin sayisindan fazladir.
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Bulgaristan’daki 6grencilerin %2’si oyun oynarken o6diill kazanmis gibi

hissetmektedir. Bu sekilde hisseden Tiirk 6grenci bulunmamaktadir.

Tiirk ogrencilerin %1°’1 eglenmis, %]1’1 diisiinceli hissetmektedir. Oyun

oynarken eglenmis ya da diisiinceli hisseden Bulgar 6grenci bulunmamaktadir.

Tiirk tiniversite 6grencilerin %1°1 Bulgar tiniversite 6grencilerinin %2’si oyun
oynarken tiim duygular1 hissetmektedir. Bulgar 6grencilerin %1°i ise hi¢bir duygu
hissetmeden oyun oynamaktadir. Higbir duygu hissetmeyen Tiirk oyuncu
bulunmamaktadir. Yine oyunun her oyuncuya farkli hissettirmesine 6rnek olarak
Bulgar 0Ogrencilerin %1°1 ise aym1 anda yukaridaki kategorilerden birkagin
hissetmektedir. Bulgar 6grencilerin oyun oynarken hisleri Tiirk 6grencilere gére daha
karigik ve bireyseldir. Kategori disinda yanit veren 6grenci sayisi Tiirkiye’de 5 iken

Bulgaristan’da 20°dir.
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TARTISMA

Teknoloji ve internet odakli ¢alismalar 2000li yillarda sosyal bilimlerin
vazgegilmez alanlaridandir. Internet kullanimina bagl olarak her alan konuya farkli
bakis agilar1 getirmistir. Bu kullanim orani arttikc¢a biligsel ve toplumsal degisimler
kaginilmaz olmus, risk alanlar1 dogmustur. Sosyal bilimciler hem bu riskleri saptamak
hem de Oneriler getirmek amaciyla merkeze “dijitallesmeyi” alarak bir¢ok ¢alisma

yurutmustir.

Barut’'un(2009) calismasinda dijital oyun oynayan ergen bireylerin sosyal
destekleri algilama diizeyi bagimlilik diizeyinde oynamayanlardan farklidir. Bu
olumsuz etkide savas-strateji oyunlarmin yiiksek islevli oldugu ifade edilmistir. Ayrica
ergenlerin Ozellikle oyun i¢in akilli telefonlardan yararlandiklar1 dile getirilmistir.
Tiirkiye- Bulgaristan {izerinden yiiriitiillen ¢aligmada da 6zellikle Tiirk 6grencilerin
savas- strateji oyunlar1 oynadigi gozlemlenmistir. Akilli telefona sahip olmayan
Ogrenci bulunmamaktadir. Dolayisiyla hem oranlar hem de etki eden faktorler

katlanarak artmaktadir.

2018’de lise 6grencileri lizerinden dijital oyun bagimliligini irdeleyen Goldag;
bilgisayar sahibi genglerin sahip olmayanlara oranla daha ¢ok oyun oynadigini ifade
etmistir. Ogrencilerin ¢evrimici oyunlar oynamalarinda internetten yararlandiklarini
ve internete ulagimlarmin da kolay oldugunu eklemistir. Benzeri bi¢imde akilli
telefona sahip olanlarin olmayanlara oranla daha ¢ok oyun oynadigi sonucuna
varmigstir. 2018 yilinda yapilan ¢alismada akilli telefonlara sahip olup olmama tizerine
degerlendirme yapilabilirken 2022-2023 yillar1 arasinda yapilan ¢galismada Tiirkiye’de
de Bulgaristan’da da akilli telefonu olmayan 6grenci yoktur. Dolayisiyla mukayese
sanst dahi kalmamistir. Artik neredeyse katilimcilarin tiimiinii akilli cihaz sahibi,
internete erisen bireyler olarak kabul etmek gerekmektedir. Calismada 6grencilerin
veriminin diismesine, devamliliklarin azalmasina, uyku kalitesinin etkilenmesine de
sebep olarak asir1 dijital oyun oynama gosterilmistir. Ogrencilerin gece saatlerinde
oyun oynadigt bilinmektedir. Dolayisiyla bu olumsuz etkiler Tiirk ve Bulgar
ogrencilerde de kacinilmazdir. Ancak o6grenciler uyku, verim, basar1 diizeyleriyle
dijital oyun oynamanin ilgisiz oldugunu diisiinmektedir. Dijital oyun oynama

davranisi o denli ¢evreleyicidir ki oyuncular bu siirekli davranisin onlar1 ne denli
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etkiledigini fark etmeksizin uykudan, kendilerine ait zamanlardan 6diin vererek oyun

oynamaktadir.

Dogrudan dijital oyun bagimlilig1 ve uyku kalitesini irdeleyen c¢alismasinda
Tuncay ve Goger (2021) kontrolsliz oyun oynayan ergenlerin uyku verimlerinin
diistiigiini belirtmistir. Kontrolsiiz oyun oynamak hem saat anlaminda hem de aksam
ve gece oyun oynamayi kapsamaktadir. Kilig¢ (2019) yaptig1 calismada diger sosyal
bilimcilerle benzeri bir sonuca ulasarak ¢cocuk ve ergenlerde dijital oyun bagimliligin
akademik basariy1l, verimliligi olumsuz etkiledigini belirtmistir. Barut (2009) gibi
ozellikle savag-strateji oyunlarimin igerdigi ogelerle siddetin 6ziimsenmesinde ve
disavurumunda dijital oyunlarin etkisine deginmistir. Sosyal beceriler bakimindan
ergenlerin dijital oyun bagimliligini inceleyen Aslan ve arkadaslar1 (20229 da diger
arastirmalarla benzer sonuglara varmistir. Bu calismada dijital oyun oynamanin
verimlilige olan etkisinin ders ¢alisma motivasyonun diisiik olmasina bunun da dijital
oyun oynamayla ilintili olmasina dikkat ¢ekilmistir. Istanbul ve Sofya’daki iiniversite
Ogrencilerinin de kaygi, stres unsurlarindan kagmak icin dijital oyun oynadigi
goriilmiistiir. Diisiik motivasyonun bir sebebi olarak goriilen dijital oyunlar gengler
arasinda motivasyonu artirmak, stresi yok etmek icin kullanilmaktadir. Uzmanlarca
ortaya konulan verilere gore, bu genclerin beklentisinin aksine etki etmektedir. Asil
dikkati dagitan ve motivasyonu diisiiren kullanilan bu “masum” yontemdir. Biilbiil ve
arkadaglar1 (2018) da bu aragtirmacilar tarafindan dijital oyunlarin olumsuz etkileri
ortaya konmasina ragmen bagimli genglerin durumu kabul etmedigini belirtmistir.

Katilimci gruplar bu ¢alismada da zaman zaman ironik yanitlar vermistir.

114



SONUCLAR VE ONERILER

Tiirkiye’yi temsilen Istanbul’da iiniversite okuyan 100 6grenci, Bulgaristan’1
temsilen Sofya’da iiniversite okuyan 100 6grenci ile gerceklestirilen bu ¢alismada

dijital oyun oynama davranisi, dijital oyun bagimliligi merkezli incelenmistir.

Tiirk 6grencilerin ve Bulgar 6grencilerin tamaminin internet erisimi oldugu

gorilmistir.

Tiirk 6grencilerin daha ¢ok savas- strateji gibi siddet icerikli oyunlar1 oynama

ve satin alma egilimleri saptanmustir.
Bulgar 6grencilerin oyunlar1 kategorize ederken giigliik ¢ektigi goriilmiigtiir.

Ogrencilerin stres ve kaygidan kacmak, kafa dagitmak i¢in oyun oynadiklari
goriilmiis. Oyun oynarken rahatladiklarini ifade etmistir. Yiiz ylize iliskileri tercih
ettiklerini belirtmelerine ragmen tatmin edici sosyal aktivite oranlar1 yoktur. Okuldan
hemen sonraki saat dilimleri ve uyku saatlerini oyun oynamaya ayirmakta ancak

O0devlerini aksatmadiklarini, verimlerinin diismediklerini iddia etmektedirler.

Oyun oynama oranlari, oyun oynama saatleri vb. veriler dikkate alindiginda
bagimlilik egilimi olan gengler dijital oyun oynamanin kendilerine olan etkilerinin tam
anlamiyla farkinda degildir. Bir¢ok c¢aligma tarafindan ortaya konan akademik
basarinin negatif yonlii etkisi, fizyolojik ve biligsel olumsuz etkileri benzeri bigimde
katilimcilar tarafindan anlamsiz bulunmustur. Kontrollii ve “Gylesine” oynadiklari

dijital oyunlar bir¢ok alanda gengleri etkilemektedir.

Arastirma, dijital oyun oynayan genclerin dijital oyun bagimhiligina yatkin
oldugunu ve konu hakkinda farkindalik diizeylerinin yetersiz oldugunu ortaya

koymustur.
Bu baglamda getirilecek oneriler;

e Dijital oyunlarin icerdigi oOgeler ve verdikleri alt metinler konusunda
denetlenmesi,
e Dijital oyun bagimhiliginin gencleri fark etmeden ele aldigi konusunda

farkindalik ¢alismalariin artirilmast,
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E-spor adi altinda artan dijital oyun turnuvalarinin dogrudan ilgili kurumlarca
diizenlenmesi,

Medya okuryazarligi konusunda ¢alismalarin artirilmast,

Akademik basar1 ve oyun oynama arasindaki negatif iliskinin miifredat
kapsaminda egitimlerinin verilmesi,

Dijital oyun satis1 yapilan mecralarin denetlenmesi,

Dijital oyun oynama konusunda ebeveynlerin bilgilendirilmesi ve isbirligine
katki saglamasina yardimci faaliyetlerin yiiriitiilmesi,

Sanal diinyay1 ger¢ek diinyaya tercih eden gengleri kazanmak adina gergek
diinyanin sosyal faaliyetler agisindan ¢ekici kilinmasi ( etkinlikler, genclik

olusumlar1 vb.) adina ¢alismalarin artirilmast gerekmektedir.
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EKLER

EK-A

ANKET SORU FORMU

“ISTANBUL- SOFYA UZERINDEN DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI
DEGERLENDIRMESI: UNIVERSITE OGRENCILERI ARASINDA BIR
KARSILASTIRMA ORNEGI “ ILE ILGILI ARASTIRMANIN SORU ANKET
FORMU

Bu yiiksek lisans anketi, Istanbul Gelisim Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisti, Teknoloji Sosyolojisi, Sosyoloji Boliimii'nde yiiriitiillmektedir. Cevaplariniz
dijital oyun oynama davranisinin degerlendirilmesi acisindan onemlidir. Kimlik
bilgilerinizle ilgili herhangi bir soru yoktur. Sorularin dogrudan cevabi yoktur.
Cevaplariniz arastirma kapsaminda degerlendirilecektir, bu nedenle liitfen sorular

kendinizi yansitarak cevaplayiniz. Zaman ayirdiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Onemli Not: Arastirma dijital oyun oynayan &grencilerin egilimlerini Slgmeye

yoneliktir. Oyun oynamiyorsaniz liitfen anketi doldurmayimiz.

DEMOGRAFIK BIiLGILER
1.Cinsiyetiniz nedir?
Kadin( ) Erkek( )

2. Yas arahigimiz kactir?

18-25( ) +25 ( )

127



ERIiSIM BILGILERI

3. Kendinize ait bir akilh telefonunuz var nm?
Evet( ) Hayir( )

4. Kisisel bir bilgisayarimiz var m?

Evet ( )  Hayir ( )

5. Telefonunuzda indirilmis herhangi bir oyun uygulamasi var nm?
Evet( ) Hayir( )

6. Bilgisayarimizda kurulmus bir oyun var m?
Evet( ) Hayr( )

7. Online (¢cevrimici) oyun oynar misiniz?
Evet( ) Hayir( )

8. Hi¢ oyun satin aldimiz mi?

Evet( ) Hayir( )

TUR BILGILERI

9. Ne tiir oyunlar oynarsimz?

Strateji — Savas ()

Bilgi Yarigmalari- Zeka Oyunlar1 ()

Rol Yapma- Taklit ( )

Spor ()

Diger ( Belirtiniz) @ ......ooooeviiiiiiiiii
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10. Ne tiir oyunlar satin aldimz?

Strateji — Savas ()

Bilgi Yarigmalari- Zeka Oyunlart ()

Rol Yapma- Taklit ( )

Spor ()

Diger ( Belirtiniz) : .........coooiiiiiiiiiiiie
DAVRANISSAL SORULAR

11. Akilh telefonunuzdan ne siklikla oyun oynarsiniz?

Higbir zaman ( )

Nadiren ( )
Ara sira ( )
Sik sik ( )

Her zaman ( )

12. Giiniin hangi saat dilimlerinde oyun oynarsimz?

08.00-12.00 (G

12.00-16.00 ( )

16.00-20.00 ( )

20.00-00.00 ( )

00.00 ve sonrast ()

13. Oyun oynamak icin hig isinizi, 6devinizi ertelediginiz olur mu?
Higbir zaman ( )

Nadiren ( )
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Ara sira ( )
Sik sik ( )
Her zaman ( )

14. Oyun oynadiginiz giiniin ertesinde veriminizin diistiigiinii diisiiniir miisiiniiz?

Evet ( )
Kismen ( )
Hayir ( )

15. Kendinizi nasil bir 6grenci olarak tanimlarsiniz?

Cok Kétii ()
Ktii )
Orta C )
lyi ( )
Cok Tyi «C )

16. Oyun oynarken gecici bir kimlik mi (anlhik)olusturursunuz? Hesap mm

olusturursunuz?

Gegici Kimlik ( )

Siirekli Hesap ( )

17. Bireysel oyunlar: m tercih edersiniz, takim oyunlar: mi?
Bireysel ( )

Takim ( )

18. Oyun oynarken chat ( sohbet) kismini kullanir misiniz?

Evet( ) Hayr( )
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19. Oyun Konforunu artirici herhangi bir materyale sahip misiniz? ( Oyun

kulakhgi, klavyesi, koltugu vb.)

Evet( ) Hayr( )

20. Hala iicret 6dediginiz bir oyun var m?
Evet ( )  Hayir ( )

21. Haftada kag giin oyun oynarsiniz?

1 () 2( ) 3( ) 4(C ) 5() 6(C )
()

22. Haftada kac giin arkadaslarimizla bulusursunuz?

1() 2( ) 3() 4( ) ()
23. Ne tiir iligskilerde kendinizi iyi hissedersiniz?

Yiiz yiize ( ) Sanal ()

24. Sizi oyun oynamaya iten sebep nedir?

Okul Stresi ( )
Is Stresi ()
Aile Stresi ( )

Gelecek Kaygisi ( )
Diger (Belirtiniz) @ ......o.oiiiiiii

25. Oyun oynarken nasil hissedersiniz?

Giigli ( )
Basarili ( )
Hirsh ( )
Ofkeli ( )

131



Kaygili ( )

Rahatlamig ( )

Diger ( Belirtiniz): .......ccooviiiiiiiiiiiiiiii e,
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