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ONUR SOZU

Yiiksek Lisans tezi olarak sundugum “Dijital Oyunlarda Bagimlilik Ve
Siddetin Cocuklar Uzerindeki Etkisi: Pubg Oyunu Uzerine Bir Inceleme” adli
caligmanin, tezin proje sathasindan sonuclanmasina kadarki biitiin siireclerde
bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri diisecek bir yardima bagvurulmaksizin
yazildigim1 ve yararlandigim eserlerin Kaynakca ’da gosterilenlerden olustugunu,
bunlara atif yapilarak yararlanilmis oldugunu belirtir ve onurumla beyan ederim.
(17/08/2021)

Hilal BALDEMIR






ONSOZ

Bu calismada Dijital Oyunlarda Bagimlilik ve Siddetin Cocuklar Uzerindeki
Etkisi Pubg Oyunu iizerinden ele alinarak incelenmistir ve degerlendirme sonuglari
mevcut arastirma verileri ile birlikte sunulmustur. Bu ¢alismanin konusu segilirken
giinlimiizde, ¢cocuklarin ve genglerin oyun oynama aligkanliklar1 ve bu oyun oynama

aligkanliklaria gore sekillenen davranis bigimleri goz 6niine alinmastir.

Oncelikle tez yazim siirecimin basindan itibaren her asamasinda bana destek
olan ve hatalarimi gérmeme yardimei olan, tiim bilgilerini ve tecriibelerini benimle
paylasan ve calismami en dogru sekilde bitirmemi saglayan tez damismanim Ogr.

Uyesi Ayten Oviir hocama tesekkiirlerimi sunarim.

Tiim egitim hayatim boyunca maddi ve manevi her anlamda yanimda olan ve

desteklerini benden esirgemeyen Anneme ve Babama tesekkiirli borg bilirim.

Agustos 2021 Hilal BALDEMIR






DIJITAL OYUNLARDA BAGIMLILIK VE SiDDETIN
COCUKLAR UZERINDEKI ETKISI: PUBG OYUNU UZERINE
BiR INCELEME

OZET

Icinde bulundugumuz dijital ¢agda, internet yasami her alanima niifuz etmis
durumdadir. Bununla birlikte kisilerin yasami, davranislari, duygu ve diisiinceleri de
sanal diinyaya yonelmeye baslamistir. Internet ¢agmin dijital yerlileri olan Z kusag
gengleri ve ¢ocuklari neredeyse biitiin hayatlarini dijital mecra odakli yasamaya
adapte etmislerdir. Egitim, sosyal iliskiler, sosyal aktiviteler ve kisisel gelisim i¢in
gerekli olan biitiin ihtiyaclar artik dijital kaynaklar araciligi ile saglanmaya

baslamistir.

Tiim bu geligsmelerle birlikte dijital yerliler i¢in oyun anlayis1 sanal diinyadan
ibaret bir hale gelmistir. Genglerin ve ¢ocuklarin sosyal, psikolojik ve fiziksel tiim
gelisimleri gercek diinyanin disinda dijital ekranlar karsisinda sekillenmeye
baglamistir. Giinlimiizde dijital oyunlarla ilgili sayisiz arastirma yapilmistir ve
yapilmaya devam etmektedir. Dijital yerliler lizerinde gerek olumlu gerekse olumsuz
etkileri olan bu dijital oyunlara bagimhilik giin gectikge daha genis kitlelere
yayilmaktadir. Bu ¢alismada dijital oyunlarin sebep oldugu bagimlilik ve siddet
egilimlerinin ¢ocuklar ilizerinde ne gibi etkilerinin oldugunu ve ebeveynlerin dijital
yerli olan ¢ocuklarini bu olumsuz etkilerden korumak i¢in neler yaptigini inceleyip
ortaya ¢ikan sonuclari arastirma verileri 1s1¢inda sunmak amaglanmistir. Calismada
nitel veri toplama yontemlerinden biri olan yar1 yapilandirilmis goriigme teknigi
kullanilacak ayn1 zamanda anket teknigi de kullanilarak siirdiiriilecektir. Bu
baglamda dijital oyun bagmlhiligi olan c¢ocuklar ve ebeveynleri ile yar
yapilandirilmig goriisme teknigi ve anket teknigi ile veriler elde edilecektir ve bu
elde edilen veriler 1s18inda dijital oyunlarda bagimlilik ve siddettin ¢ocuklar
tizerindeki etkisi sebep- sonug iliskisi i¢erisinde incelenecektir 6rneklem olarak Pubg

oyununun bu noktadaki rolii tartigilacaktir. Aragtirmanin hipotezi olan “Pubg dijital



oyunu bireylerde oyun bagimliligina yol acar, Pubg oyunu bireylerde siddet egilimi

olugmasina yol acar” fikirleri ispatlanmaya calisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, dijital bagimlilik, siddet yonelimi, Pubg, dijital
yerli
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THE IMPACT OF ADDICTION AND VIOLENCE ON
CHILDREN IN DIGITAL GAMES: A REVIEW ON PUBG
GAME

ABSTRACT

In the digital age we live in, the internet has permeated every aspect of life. In
addition to this, people's lives, behaviors, feelings and thoughts have also begun to
turn to the virtual world. The youth and children of Generation Z, who are the digital
natives of the internet age, have adapted almost their entire lives to digital media-
oriented living. All the needs for education, social relations, social activities and

personal development are now being provided through digital resources.

With all these developments, the understanding of games for digital natives has
become a virtual world. All social, psychological and physical developments of
young people and children have begun to take shape in front of digital screens
outside the real world. Today, numerous researches on digital games have been made
and continue to be done. The addiction to these digital games, which have both
positive and negative effects on digital natives, is spreading to wider masses day by
day. In this study, it is aimed to investigate and conclude the effects of addiction and
violence tendencies caused by digital games on children and what parents do to
protect their digital native children from these negative effects. The study will be
continued using the qualitative data collection method. In this context, data will be
obtained by semi-structured interview technique with children with digital game
addiction and their parents, and in the light of this data, the effect of addiction and
violence on children in digital games will be examined in a cause-effect relationship,

and the role of Pubg game at this point will be discussed as an example.

Keywords: Digital game, digital addiction, violence orientation, Pubg, digital native
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|. GIRIS

Hayatin her alanina hizli bir sekilde yayilmaya baslayan internet ve
beraberinde gelen dijital yasam, insanlar1 gerceklikten uzaklastirip sanal bir
diinyaya uyarlamaya baslamaktadir. I¢cinde bulundugumuz bu bilisim ¢aginda
gerek is hayati gerek sosyal hayat gerekse kisisel yasantimiz neredeyse sanal
ekranlar icerisinde siirdiiriiliir bir hale gelmektedir. Bireylerin kendini sanal
diinyaya tamamiyla kaptirmasini veya o diinyanin icerisinde akip gitmesine neden
olan bu dijital platformlar zaman ve mekan olgusunu ortadan kaldirarak, gergek
ile sanal olanin smirlarint  tamamen belirsizlestirerek, ger¢ekmis gibi

deneyimlenebilecek yapay bir diinya meydana getirmektedir.

Her gecen giin gelisen ve ilerleyen teknoloji ile birlikte bireylerin eglenme,
haber alma, iletisim kurma, sosyallesme bigimleri de degisime ugramistir.
Ozellikle Z kusag1 gengleri ve cocuklar: telefon, tablet, bilgisayar gibi teknolojik
aletler sayesinde neredeyse biitiin hayatlarini sanal ekranlar karsisinda gegirmeye
baslamistir. Internetin olumlu taraflari oldugu gibi olumsuz taraflar1 da mevcuttur
ve bu olumsuz taraflar ¢ogu zaman pek kimse tarafindan fark edilmemektedir.
Ebeveynlerin kontrolii disinda kullanilan internet ve teknoloji bir¢ok olumsuz
sonuca yol agmaktadir. Teknolojinin ve internetin gelisip hayatimizin neredeyse
her alanina girmesinden sonra yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir bunlardan bazilari;
Bilgisayar bagimliligi, Internet bagimliigi ve Oyun bagimhiligi olarak
orneklendirilebilmektedir. Ozellikle gen¢ ve ¢ocuk kullanicilar agisindan oyun
bagimlilig1 ¢ok fazla olsa da yetiskinlerde de oyun bagimlilifi semptomlari
géormek miimkiindiir. Internet bagimliligi ele alindiginda bunu tetikleyen en
belirgin etkenlerden birinin dijital oyun bagimliligi oldugu sdylenebilmektedir.
Internet bagimlihign ve dijital oyun bagimliligi ¢ogu zaman birbiri ile paralel
olarak ilerlemektedir. Bu anlamda, davranigsal bagimliliklar kategorisinde
bulunan internet bagimlilig1 ve dijital oyun bagimhilif1 arasinda gii¢lii bir iliski

bulunmaktadir (Giiniig, 2015).



Cocuk yastaki bireylerde 6zellikle fiziksel ve kisisel gelisimin en dnemli
oldugu donemlerde teknoloji bagimliligina bagli olarak ortaya ¢ikan dijital oyun
bagimliligi ¢ocuklar1 birgok yonden olumsuz olarak etkilemektedir. Gelisim
evresinde dijital oyun bagimlilig1 olan ¢ocuklarda 6zellikle siddet icerikli oyun
oynayanlarda  olumsuz  davraniglar  sergileme  yOniinde  hareketler
goriilebilmektedir. Bu noktada o6zellikle ebeveynlerin biiyiikk bir rolii vardir
cocukla kurulan iletisim ve teknolojinin dogru kullanimi konusunda c¢ocugu
egitmek, bu gibi olumsuz davranislarin meydana gelmesini engellemek i¢in en
mithim Onlemlerdendir. Fiziksel ve zihinsel olarak gelisimlerinin en 6nemli
evlerinde olan ¢ocuklarin oyun oynama aligkanliklarinin bilinmesi ve kontrol
altinda tutulmasi ebeveynlere diisen 6nemli bir gorevdir. Dijital yerliler olarak
adlandirdigimiz cocuklar ve gencler, dijital go¢gmenler olan ebeveynlere oranla
teknolojiye daha fazla hakimdirler ve teknoloji kullaniminda daha ileridedirler bu
ylizden ebeveynlerin ¢ocuklarinin teknoloji kullanimini kontrol altinda tutmasi
daha da zorlagmaktadir. Aile bireyleriyle saglikli bir iletisim gelistiremeyen
cocuklar ve genclerde internet bagimliligi ve oyun bagimliligi riskinin daha fazla
oldugu diisiiniilmektedir. Internette ve dijital oyunlarda uzun siireler gegiren
cocuklarin sosyal iliskileri, aile iliskileri ve akademik hayatlarinda olumsuz
ilerleyisler meydana gelmeye baslamaktadir. Bu gibi olumsuzluklarin Oniine
gecilmesinde aile bireylerinin 6nemli rolleri vardir en basta internet kullaniminin

sinirli tutulmasi ve kontrol altinda tutulmasi gerektigi gibi.

Oyun oynama egilimi ¢ogu zaman gercek hayattan uzaklasip sanal ekranlar
araciligl ile igerisine girdigimiz diinyanin bizlere daha c¢ekici ve heyecanh
gelmesiyle baglantilidir. Ozellikle ¢ocuklarda ve genglerde akademik hayat,
sorunlu aile yasantisi, kisitli sosyal ¢evre gibi etmenler s6z konusu oldugundan
dijital oyunlar en 1iyi kagis alanlar1 olmaktadir. Zamanin nasil gectigi
anlasilmadigi i¢in harcanan efor, yasanan psikolojik stres ve fiziksel yorgunluk
uzun vadede hissedilmez fakat gercek hayata doniildiiglinde dijital oyunlarin
sebep oldugu hasarlar sosyal yasantida ortaya ¢ikmaya baslamaktadir. Cogu oyun
bagimlist bu oyunlarin sebep oldugu olumsuz sonuglar1 kabul etmemekte ciddi bir
inkar mekanizmas1 gelistirmektedir. Oyle ki oyunlarin kisilere sagladigi sanal
diinya vazge¢ilmesi imkansiz bir hale gelmektedir. Ebeveynlerin ¢ocuklari i¢in

saglayacaklar1 konfor alanlari, sosyal aktiviteler, gii¢lii iletisim baglar1 ¢ocuklari



sanal ekranlardan daha wuzun siire uzak tutmak ic¢in etkili yontemlerdir.
Gilinlimiizde dijital oyunlar denildiginde ¢ogunlukla ¢ocuklar iizerindeki olumsuz
etkileri 6n plana ¢ikmaktadir fakat belirli bir yastan itibaren kontrollii bir sekilde
zihinsel gelisim igin etkili oyunlar oynayan c¢ocuklarda olumlu etkiler
gdzlemlendigi bir gercektir. Her alanda oldugu gibi oyun alaninda da teknolojinin
dogru ve bilingli kullanim1 olumlu sonuglar1 beraberinde getirmektedir. Onemli
olan zaman kontrolii ve fayda saglayacak igerikleri tercih etmektir. Bu baglamda
dijital oyunlarin yarattigi olumlu etkilere bakacak olursak; “Yaraticilik ve
Ozgiiven duygularinda artig, verilen komutlar1 takip edebilme, problem ¢o6zebilme
ve mantik yiriitme, el-gdz koordinasyonu, stres ve sinir gibi negatif diirtiilerin
azaltilmas1” seklinde siralanabilmektedir (Coskun ve Oviir, 2020). Dijital oyunlar
cocuklar icin eglence araci, serbest zaman gecirmek icin bir aktivite olsa da
siddet igerikli oyunlarin etkileri de bir tartisma konusudur. “Son zamanlarda
dijital oyunlarla ilgili yapilan igerik analizleri, oyunlarin %89’unun siddet
igerdigini gostermektedir” (Aydogdu Karaaslan, 2015: 807). Bu analize
baktigimizda oranin ne kadar fazla oldugu gorebilir ve bu sebeple ¢ocuklarin
siddet igerikli oyunlara ulasmasinin ne kadar kolay oldugunu da anlagilabilir.
Ebeveynler ve ¢ocuklar lizerinde yapilan arastirmalar gosteriyor ki ¢ocuklarin en
sevdigi oyunlar genellikle siddet igerikli oyunlar olmaktadir. Buradaki en 6nemli
nokta ise yine ebeveyn kontrolii altinda dijital oyun oynanmasinin gerekliligidir.
Dijital oyunlardaki siddet igeriginin cocuklarin zihinsel diinyasinda yarattigi
“siddet c¢oziimdir” algis1 gelisim evresindeki c¢ocuklarda bilingaltina yerlesip
sosyal gelisimlerinde olumsuz sonuglara yol agmaktadir. Ayn1 zamanda dijital
oyunlar karsisinda fazla zaman gecirme sanal ekran bagimlilif1 ¢ocuklarda
asosyal kisiligi de beraberinde getirmektedir. Bu ¢alismada dijital oyun
bagimlilig1 ve beraberinde getirdigi siddet olgusu ele alinarak ¢ocuklar iizerinde
yarattigr etkiler incelenecek ebeveynlerin kontroliinde bireylerin goriisleri
alinacak ve Pubg oyununu oynayan 10-18 yas araligindaki bireylerle yar1

yapilandirilmis miilakat teknigi ve anket teknigi uygulanarak analiz yapilacaktir.






I1. DIJITALLESME

Teknolojinin gelismesiyle birlikte toplumsal ve giindelik yasamdaki
neredeyse tiim siiregler bu gelismelerden etkilenmistir ve bu degisiklikler
bireylerin hayatlarinda somut bir sekilde kendini gostermeye baslamistir. 1990’1
yillarda baslayan ve 2000°li yillarda da devam eden bu siire¢ gelismis ve
gelismekte olan tlkelerde giindelik yasamin bir pargasi haline gelen ve kullanim
oranlar1 her gecen giin artan bilgisayar, cep telefonu, internet ve sosyal medya
gibi birgok yeni gelismeye yol a¢mistir (Yengin, 2014). Bu gelismeler
beraberinde bir¢ok farklilasma getirmistir, toplumsal yasamda ve aile iligkilerinde
yeni bir donem baslamistir. Gelismekte olan bu teknoloji sadece yetiskinleri degil
ayn1 zamanda g¢ocuklar1 da etkisi altina almistir. Tirkiye’de internetin ticari
kuruluslara hane halkina ve bireysel kullanima acik hale gelmesi 1996 yilinda
miimkiin olmustur (Ulusal Akademik Ag ve Bilgi Merkezi). Tiirk Telekom’a ait
TURNET projesi 1996 yilinin agustos aymnda hayata geg¢mistir, bu projenin
kapsami internetten ticari kuruluslarin ve internet servis saglayicilarinin
yararlanmasin1 saglamaktir (Parlak ve Balik, 2005). 1997 yilinin Ekim ayinda
internet servis saglayici sirketlerin sayist 80’e ulagsmistir. 1997 yilinin sonuna
gelindiginde Tiirkiye’de internet servis saglayicilar lizerinden internet servisi alan
ve internet erisimi olan ticari sirket sayis1t 10.000’e, internete bagli bilgisayar

sayisi ise 30.000’e ulasmistir (Saka, 2019: 4-72).

1999 yilina gelindiginde Tiirkiye’de internetin daha hizli yayilmasinda cep
telefonu piyasasinin biiyiik bir etkisi olmustur. 2002 yilinda niifus ylizdesine gore
Tiirkiye’de internete erisim orami %11,38°di bu oran 2016 yilinda %66,81’e
c¢ikmistir (Alemdar, 2017). Bu istatistiksel verilere bakildiginda internet
kullaniminin 14 yil igerisinde genis bir kitleye yayildigr sdylenebilmektedir.
Geleneksel medyanin sundugu tek yonli iletisimin ardindan sayisal — dijital
medyanin getirdigi etkilesimli ¢ift yonli iletisim a1 kitleler tarafindan kisa
siirede benimsenmistir ve bu sekilde hizlica biiyiime saglamistir. Bu yeni sayisal

medya teknolojisi ayn1 zamanda beraberinde bircok yeni medya agida getirmistir.



Sosyal medya ile gelen ¢evrimi¢i yayincilik modern toplumun olagan bir yapist
haline gelmistir. Dijital medyanin, 6zellikle beraberinde getirdigi sosyal medya
kanallarinin varligi geleneksel medya i¢in biliyiik bir risk haline gelmistir.
Geleneksel medya ve dijital medya hem birbiri ile paralel hem de birbirine zit
ilerleyen iki kavramdir. Son yillarda bu alanlarda yapilan calismalar bize
gdsteriyor ki bu yeni iletisim teknolojilerinin gosterdigi gelisme hizi hayatimizda
cok biiyiik farkliliklara yol agmaktadir (Ercan, 2020). Iletisim temel amaci, bilgi
alma, bilgi aktarma, bilgiyi yayma gibi prensiplerden olusmaktadir, geleneksel
medya kanallarinin da baslangigta temel islevi bu yonde ilerlemekteydi. Gazete,
televizyon, radyo, dergi hatta kablolu telefonlar temelde haberlesme iizerine
kurulu bir sistemle hareket ediyorlardi. Fakat ilerleyen yillarda toplumun
ihtiyaglar1 haber almanin Otesine gecince, medya kanallar1 da daha genis
kapsamlarda faaliyet gostermeye baslamistir. Medya haber almanin yaninda,
eglendirme, bilgilendirme, kiiltiir — sanat gibi farkli kategorilerde topluma hizmet
etmeye baslamigtir (Si1gin, 2020: 1-18). Bu yonleriyle yeni medya ile yaris
halinde olan geleneksel medyanin tiim 6zelliklerine ragmen tek yonlii bir iletisim

sunmast onu yeni medyanin gerisinde kalmaktan kurtaramamaistir.

Medya, elinde bulundurdugu toplumsallastirma giicii sayesinde kitleleri
kendi goriisleri dogrultusunda yonlendirebilmektedir. Boylesi bir giicii olumlu
kullanmak ¢ok biiyiik faydalar saglasa da olumsuz kullanildiginda kitleleri yanlis
yonlendirip toplumda kaosa sebep olabilmektedir. Bu sebeple medyanin elindeki
giicli toplum faydasina ve iilke degerlerini hice saymadan kullanmasi énemli bir
noktadir (Si1gin, 2020: 18-21). Kitle iletisim araglar1 kullanilarak; kimi zaman
kiiltiirel anlamda yozlastirma, bireylerin kisilik yapilarinin bozulmasina neden
olan olaylar1 ortaya ¢ikarma veya toplumsal yapilarda bozulmalara neden olma
gibi sonuglar ortaya cikarken, kimi zaman ise kiiltiirii gelistirme, yasatma ve
bireylerin mental sagliklarim1 1yilestirme gibi katkilar saglandigi bilinmektedir
(Akt: Zafer ve Vardarlier, 2019: 13). Toplumsallastirma kitleleri belli basli bir
kimlik altinda toplamay1 da amaclamaktadir. Medyanin bireyleri i¢ine sokmaya
calistigi bu kalibin temelde amaci, bireyin sahip oldugu yasam icerisindeki
kurallar ve ahlaki degerlere dayali tiim 6zelliklerini toplumun diger gruplarindaki
kisilerle uyum igerisinde olmasi i¢in aynilastirmaktir. Dijitallesme ile geleneksel

medyanin bu rolii geri planda kalmistir ¢ilinkii dijital medyanin bir



toplumsallagtirma hareketine ihtiyac1 yoktur. Dijitallesme ile bireylere sunulan
bircok yeniligin ve gelismenin yaninda sinirsiz bilgi edinme ve sinirsiz bilgiye
ulasma imkani mevcuttur. Bireyler kolayca ulasabildikleri bu bilgiler 1s181nda
herhangi bir yonlendirmeye maruz kalmadan kendi hiir iradeleri ile her konuda
secimlerini yapabilmektedir. Toplumun herhangi bir kesimine ve o kesimin
goriislerine  bagli  olma  zorunlulugu olmadan  kendi  goriislerini
olusturabilmektedirler. Dijital medyanin sundugu bu 6zgiir ortam bireylerin bu
dijitallesme siirecine hizlica uyum saglamasinda oldukga etkili olmustur (Cosar,

2018: 78-81).

Bireylerin ihtiya¢ duydugu iki yonli iletisim ortami ve kendini ifade etme
olanagi dijitallesme ile saglandig1 icin geleneksel medya giin gectikge geri planda
kalmaya devam etmektedir. Dijitallesme ile birlikte daha 6zgiir bir iletisim ortami
meydana gelmistir. Geleneksel iletisim ortamlarinin aksine dijital ortamda fikir
beyani, yorum yapma, elestirme gibi bireysel haklar daha &zgiirce
kullanilabilmektedir. Dijital doniisiim giinlimiiziin en 6nemli konularindan biri
olsa da son 30 yildir birgok alanda dijital ortamlarla biitiinlesmis bir sekilde
calisilmaya baslanmistir, s6z konusu olan dijital donilisiim ise teknolojinin
ilerlemesine bagli olarak neredeyse biitiin islerin dijital ekranlar araciligi ile
yapilmaya baslanmasidir. Teknoloji kuskusuz ki, yasamimiz1 kolaylastirmakta,
yasam kalitemizi yiikseltmektedir fakat bunun yani sira biiylik sorunlara da yol
act1g1 inkar edilemez bir gergektir. Bu noktada 6nemli olan soru “dijitallesmis bir
yasam igerisinde bizler bu teknolojiler sayesinde nasil bireylere evirildik”

sorusudur.

A. Dijital Medya

Insanlar yasamaya basladiklar1 ilk cagdan itibaren iletisim kurmanin
yollarin1 aramis ve iletisim kurmak i¢in farkli araclar gelistirmislerdir. Bu yilizden
gliniimiizde medya hala kendini gelistirmeye ve degistirmeye devam etmektedir.
Magaralara ¢izilen resimlerden yazili tabletlere, dumanla kars1 tepedeki insanlarla
haberlesmeden, diinyanin obiir ucundaki insanlarla goriintiilii ve sesli konusma
teknolojisine i¢imizde bulunan iletisim agligindan ve bu konuda smir
tanimamaktan giinlimiiz teknolojisine ulagsmis bulunmaktayiz. Giin gegtikge

gelistik ve gelistikce de degistik bu degisimin son noktasi olarak ise medya dijital



bir hal almistir. Dijital medya ile iletisim araglarinda somutluktan ziyade

soyutlasan araglara gecisler baslamistir (Goneng, 2012: 87-102).

Bu gelismelerle birlikte kagit ve kalemin yerini kablolar, mikrofonlar,
hoparlorler almaya baslamistir. Telgrafin kesfi ile baslayan bu dijitallesme, radyo
frekanslarinin kesfedilmesiyle ve bu frekanslarin birden fazla kisiye iletilmesiyle
bambagka boyutlara tasinmistir. Dijital medya sayesinde iletisim artik ¢ok farkli
bir boyuta gelmistir. Insanlar artik birden fazla kisiyle ayn1 anda iletisim
kurabiliyor, es zamanli olarak herkesle diisiincelerini paylasabiliyordu.
Telefondan televizyona, televizyondan bilgisayarlara ve son olarak internete
kadar uzanan bu yolculuk medyanin dijitallesmesi ile bugiinkii halini almistir.
Teknoloji o kadar ilerlemisti ki insanlar artik evlerinden ¢ikmadan her tiirlii
bilgiye ulasabilmekte, herkesle iletisim kurabilmekteydi. Fakat bu kadar teknoloji
bile insanlara yeterli gelmemistir. Insanlar artik evlerinin disinda da herkesle
anlik olarak iletisim halinde olmak istemislerdir ve bu sayede ceplerinde
tasidiklar1 kiiciik telefonlarin igerisine kocaman bir diinya sigdirmislardir
(Aymaz, 2018: 124-139). Bu aletlerin igerisinde sesten 6te, yazi, goriintii, video
paylasabildigimiz ve bu paylasimlarla kitlelere ulasabildigimiz sosyal medya
mecralar1 ortaya c¢ikmistir. Artik yas farki gozetmeksizin herkesin erisim
sagladigi ve oradan tiim diinyay1 takip ettigi dijital platformlar kullanilmaya
baslanmigtir. Dijital medya insanlarin internet ortamlarinda kullandiklar1 araglarin
biitiintidiir. Sosyal medya ise dijital medyanin icerisinde yer alan kullanicilarin
kisisel olarak kullanabildikleri, igerik iiretebildikleri ve bu igerikleri diger
insanlarla paylasabildikleri platformlardir. Sosyal medyay1 kullanan ve paylagim
yapan insanlar ayn1 zamanda igerik iireticileri haline gelmislerdir. Dijital medya
ve sonrasinda sosyal medyanin ortaya ¢ikmasiyla bu yeni iletisim kanallar ile

ilgili yeni ve 6nemli kavramlarda ortaya ¢ikmistir. Bu kavramlar:

o Aciklhik: Sosyal medya paylasimlarimin  kullanicimin  izin verdigi
kadar kisiyle ya da izni dogrultusunda biitiin kullanicilar ile

paylasmasidir.

o Karsitlikly iletisim: Sosyal medyada kullanicilarin paylasilan veya
olusturulan icerige yorum yapmasi, tartisma olusturulmasi,
kullanicimin ~ doniis vermesi  fikirlerin, duygu diisiince veya

elestirilerin paylasilmasi karsilikli iletisim halinde olunmasidir.



e Katilim: Olusturdugunuz igerigi ne kadar kisinin izledigi, begendigi,
yorum yaptigini anlatan bir kavramdir. Iceriginiz ile ilgili ne kadar
¢cok izlenme, yorum veya begeni alirsa paylasiminiz o kadar basaril

bir icerikten olustugu anlamina gelmektedir.

e Topluluk: Aynt ilgi alanlari, ayni begeni zevkinde olan kullanictlarin

aynt gonderi altinda toplanmasidir.

e Baglantilik: Olusturulan icerigin verilen linkler ile icerigin

zenginlestirilmesi ve desteklenmesidir (Kirik, 2017).

Dijital medya giin gectikce gelisen ve degisen bir olusumdur ve bu
gelisimler bireylere yetersiz gelmektedir, yeni bir gelismeden sonra hep daha
fazlas1 beklenir hale gelmistir. Ciinkii dijital medya sinirlari olmayan bir teknoloji
haline gelmistir ve bu noktada ciddi bir tiiketim kiiltiirii baglamigtir. Her yeni
gelisme kendinden sonra gelecek gelismelere zemin hazirlamistir ve toplumu da
buna alistirmigtir. Bu yeni donem, dijital hayat onceki donem makinelerinden
farkli olarak insan beyninin uzantis1 olarak gelismektedir. Biiylik sanayi
doneminde iiretilen ve kullanilan makineler insanlarin beden giicliniin uzantilari
olarak gelismislerdir ve iiretimdeki yerlerini almiglardir (Buyruk, 2018: 599-632).
Bugiin gelistirilen teknolojilerdeyse insan beyninin uzantist olarak gelisen yapay
zeka teknolojileri s6z konusudur. Bu yapay zeka teknolojisi insan beyninin
kapasitesini asarak daha kapsamli ve donanimli bir hale gelmistir. Gelinen
noktada bu yapay zekalar insanlarin yerine onlarin islerini yapmakla kalmiyor
ayn1 zamanda onlar yerine diisiiniiyor ve hatta karar veriyor. Bu dijital teknoloji
bir yandan insan hayatim1 ciddi Olgiide kolaylastiriyor ve sanayide iiretim
kapasitesini artirtyor fakat diger yandan insan beyninin kapasitesini asan bu
robotlar daha fazla gelisirse insanlifin gelecegi nasil bir noktaya evrilir bu da

biiyiik bir soru isareti olusturmaktadir (Uyanik, 2016: 59-76).

Dijitallesen diinya sayesinde insan iliskilerinde de farkli boyutlara
gidilmektedir. Teknolojinin bu denli ilerlemesi ge¢misten bugiine iletisimi de
farkli bir boyuta tasimistir. Telgraf ve telefon dncesi donemde yiiz yiize iletisim
ve yliz yiize insan iligkileri mevcuttu fakat teknolojik gelismeler sayesinde insan
iliskilerinde yiiz yiize olmak sart:i ortadan kalkmistir. Insanlar artik telefon

sayesinde ¢ok uzaktaki bir kisiyle bile aninda es zamanl1 iletisim kurabilmektedir.



Hatta dijitallesme sayesinde daha da ileri bir seviye olan goriintiilii iletisim
teknolojisi ortaya c¢ikmistir. Bu teknolojiler yediden yetmise herkesin
kullanabilecegi kadar ulasilabilir oldugu i¢in yiiz yiize iletisim neredeyse ¢ok az

tercih edilir hale gelmistir (Aslan, 2020).

Insanlarin kendi aralarinda kurduklari iletisimden ziyade artik insanlarin
sanal ekranlarla teknolojik aletlerle kurduklari iletisimler daha 6n plandadir. Tim
bu gelismelere baktigimizda teknolojinin bu denli hayatlarimiza girmesinin,
ilerleyen zamanlarda insan iliskilerini nasil etkileyecegi sorusu Onemli bir
konudur. Sanal ortamlardaki iletisim bi¢imlerine baktigimizda giiniimiizde bazi
kesimlerin daha fazla tercih ettigi ve memnun oldugu bir iletisim sekli oldugu
goriilmektedir (Aydogan ve Kirik, 2012: 58-69). Dijital medya platformlari
sayesinde, insanlar artik kisisel ve 0Ozel bilgilerini paylasmadan gergek
kimliklerini gdstermeden arkadas edinebilmekte ve diinyanin 6biir ucundaki
insanlarla iletisim kurabilmektedir. Sosyal ve toplumsal hayatta yiiz yiize iletisim
kurmanin getirdigi baz1 zorunluluklar vardir 6ncelikle insanlarin sizi yliziiniizden
tanimasi, isminizi bilmesi, yasinizi, kilonuzu, yasadiginiz yeri ve daha bir¢ok
kisisel ve ¢evresel bilgiyi siz istemeseniz de Ogrenmeleri ve sizi bunlarla
degerlendirip belki de yargilamalar1 kac¢inilmazdir. Oysaki dijital medya
lizerinden iletisim kurdugunuz insanlar sizi, siz izin verdiginiz kadar tanir ve siz
izin verdiginiz kadar goriirler yiizde yiiz olmasa da biiylik oranda gizlilik s6z
konusu olabilmektedir. Bu 6zelliginden dolay1 sanal ortamlar kendini anlatmay1
ve gostermeyi sevmeyen insanlar i¢in ¢ok dnemli iletisim kanallaridir. Fakat bu
demek degildir ki dijital medya platformlar1 gizlilik acisindan fazlasiyla
giivenlidir, bircok giivenlik ve gizlilik ihlalinin oldugu dijital medya
platformlarinda kisilerin bir¢ok ©nemli ve kisisel bilgisi dokiimani disariya
sizdirilabilmektedir (Ulu¢ ve Yarci, 2017: 88-102). Bu yilizden insan beyninin
kapasitesini asan bu sanal robotlar her zaman giivenli olmadig1 gibi giivenlik
cemberinin kirilmas1 da imkéansiz degildir. Fakat su da bir gergektir ki
giinlimiizde kitlelere ulagmanin en kolay yolu yine dijital medya platformlaridir.
Her konuda sesimizi duyurmak i¢in ilk bagvurdugumuz yontem dijital medyadaki
Kisisel hesaplarimizdir, arkadaslarimiz, ailemiz, sosyal g¢evremiz ve hatta hig
tanimadigimiz insanlar bile dijital medya sayesinde c¢ok kolay ulasilir bir

haldedir. Bugiin bir insan yasadigi bir olayi, iyi veya kotli tim insanlara
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duyurmak isterse bu dijital medya sayesinde mimkiindiir ¢iinkii artik sosyal
medya kitle dayanigsmasinin olusturulabildigi en hizli aragtir (Siit¢ii ve Tosyal,
2016: 3-22). Dijital medya sayesinde bilgi alma ve bilgiyi paylagsma hizimiz 5-10
sene Oncesine oranla hayal bile edilemeyecek bir boyuta ulagsmistir. Zaman
ilerledik¢e teknolojideki bu gelismeler hiz kesmeden daha ileri boyutlara
tasinmaya devam etmektedir. Insanlik tarihi dijital ¢aga hizla girerken ayni
zamanda bu degisimle ilgili yanitlamasi gereken bir¢ok soru vardir ve ayni
zamanda dikkat etmesi gereken ¢ok Onemli noktalar mevcuttur. Dijital yasama
gecis insan hayatinda bircok alanda kolayliklar saglamaktadir. insanlar1 ¢ogu isi
yapmaktan kurtarip kendilerine zaman ayirmalarini saglamaktadir ama ote
yandan insanlarin alistigi bu rahat ve kolay yasam Onilimiizdeki yillarda hangi
problemleri beraberinde getirecektir ve insanligt olumsuz etkileyecek midir

bunlar simdilik belirsizdir (Arslan, 2006).

Medyanin ¢esitli alanlara ayrilarak dijital bir hale gelmesi geleneksel medya
ekonomisinin de isleyis seklini biiyiik oranda etkilemistir. Geleneksel medyada
yiriitiillen ekonomik faaliyetler dijitallesmeye entegre olup bir degisim yasamak
zorunda kalarak yollarina devam etmistir. Bu degisimle geleneksel medyada
kitleye yonelik yapilan reklamlar dijital medya ile bireylere yonelik yapilmaya
baslanmigtir. Kitle iletisim araglar1 ile reklam yapan markalar dijital medya
kanallar1 iizerinden de reklam yapmaya baslamistir. Bu yeni ekonominin
temelinde yer edinen yeni medya ve sosyal medya, markalarin pazarlama ve
tutundurma faaliyetlerini gergeklestirmek icin tercih etmeleri gereken temel
platformlardir (Korkmaz, 2017). Dijitallesmenin ekonomi basamaklarinda biiyiik
Olclide yer edindigi yadsinamaz bir gergektir. Yeni medyanin geleneksel kanallar
ile elde edilen ekonomik getirileri daha iist diizeye tagidigi kullanic1 deneyimleri
ve tercihleriyle goriilebilmektedir (Tunali, 2017: 35-42). Dijital medyanin
sagladigi etkilesimlilik ve ¢ift yonlii iletisim olanaklar1 bir¢ok konuda oldugu gibi
pazarlama sektoriinde de ekonomiye ciddi katkilar saglamistir. Dijital medya
sadece teknolojik ilerleme ve yasam konforu saglamak iizerine degil, aym
zamanda sundugu yeni is alanlar1 ve her is kolu i¢in fayda sagladigi destek

bi¢imleriyle insan hayatina her agidan kolaylik saglamistir.
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B. Kiiresellesen Dijitallesme

Teknolojik gelismeler sayesinde zaman ve mekan sinirlamasini ortadan
kaldiran dijitallesme ve dijital medya ekonomiden bagimsiz diisliniilemez hale
gelmigtir.  Kiiresellesme dedigimiz kavram fikirlerin, kiiltiirlerin, diinya
goriislerinin ve driinlerin aligverisinden dogan bir uluslararasi biitiinlesme
siirecidir. Diinyanin biitiinlesme siireci tekdiize dinamiklerle saglanacak bir sey
degildir. Kiiresellesme siireci, ekonomik oldugu kadar kiiltiirel, siyasal ve
teknolojik boyutlu bir siirecgtir. Diinyaya geldiginden bu yana insan oglu merak
duygusu ile bir¢ok seyi arastirmis, 6grenmis ve kesfetmistir bu sayede bugiin
teknolojide gelinen noktaya ulasilmistir. Dijitallesmeyle birlikte kiiresellesmenin
hangi boyutlara ulastigina bakmak gerekmektedir. 2005 yilindan bu yana internet
kullanicilarinin sayis1 900 binden 3 milyara yiikselmistir. 2020 yilinda internete
baglanan cihaz sayist 50 milyara ulasmistir (We Are Social, 2020). Bu verilere
bakildiginda kiiresellesmenin kullanicilarin hayatin1 degistirdigi ve sirketlerin de
is yap1s tarzlarini farklilastirdigi soylenebilmektedir. Hatta dyle ki bu dijitallesme
sayesinde sirketlerin biliylime hizi ve kiiresellesme hedefleri biiyiikk bir ivme
kazanmistir. Ornegin; taksi olmayan araglarin taksi gibi kullanilmasini saglayan
Uber, sadece 6 yilda 80'den fazla iilkede kullanilmaya baslanmistir. Ya da
gectigimiz sene arttirilmis gerceklik teknolojisine sahip olan ‘Pokemon Go’
oyunu sadece 6 ay gibi kisa bir siirede 1 milyar dolarlik bir gelir elde etmistir.
Gegtigimiz aylarda ABD merkezli oyun sirketi Zynga’nin CEO’su Frank Gibeau,
bir agiklama yapmistir ve Tirk oyun sirketi Peak’it 1,8 milyar dolara satin
aldiklarin1 duyurmustur. Boylelikle Zynga kendi tarihinde en biiyiik sirket satin
almasin1 gerceklestirmistir (Egirisim, 2020). Tiirkiye’de ise ilk kez bir teknoloji
sirketi 1 milyar dolarin iizerinde bir rakamla satilmistir. Dijitallesme Oncesi
kiiresel capta ve bu kadar biiyiik anlagmalar yapilmas: pek miimkiin olmamaistir.
Ozellikle Tiirkiye’nin dijital girisimlerinin artmas1 ve diinya ¢apinda gelismislik
diizeyi elde etmesi, biiylik captaki sirketler tarafindan ilgi gormesi ve iilke
ekonomisine sagladigi katkilar dijitallegsmenin iilkelere ve bireylere sundugu
faydalardan bazilaridir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte geleneksel sirket
yapilart ve bu sirketlerin tekdiize calisma modelleri bir tarafa dijitallesen is

modelleri ve sanal diinyada ilerleyen yeni is kollarinin olugmasi kiiresel alanda
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yeni ve basarili girisimcilerin de ortaya ¢ikmasini saglamistir (Kogak vd., 2018:

493-504).

Bu sayede diinyada ve Tirkiye’de uzun yillar aym1 kalan en zenginler
listeleri artik yenilik¢i girisimcilerinde yer aldigi listeler haline gelecektir.
Dijitallesmenin kiiresel ¢apta yarattigi etkinin her alanda biiyiik gelismelere yol
actigin1 acik bir sekilde goriilmektedir. Bunlardan biri de kiiciik ¢apli sirketlerin
ve isletmelerin bile giinlimiizde yurtdisi baglantili ¢alisma olanaklarina erismis
olmasidir. Dijital ¢alisma modeli sayesinde bugiin Tiirkiye’de bir medya ajansi
ABD’de yasayan bir Youtuber’t ya da Influencer’t kendi ajansinin biinyesine
dahil edip onu Tirkiye’den temsil edebilmektedir. Bdylelikle kiigiik capli
sirketler bile artik kiiresel c¢apli bir c¢alisma sistemiyle biiyiime
saglayabilmektedirler. Dijitallesmenin getirdigi en biiyiik kolayliklardan biri de
olan zaman ve mekan fark etmeksizin es zamanli olarak goriintiilii ya da sesli
goriismeler ile gerek toplantt gerek anlagmalar gerekse tanitimlarin
yapilabilmesidir (Samur, 2021: 398-411). Bir sirket sahibi farkli bir iilkedeki bir
sirket ile i yapabilmek i¢in ucaga binerek yiiz ylize goriismeye gitmek zorunda
degildir ve bu imkana dijitallesme sayesinde sahiptir. Bu sayede hem zamandan
tasarruf saglanmakta hem de maddi olarak tasarruf saglanmaktadir. Cevirim igi
olarak ulasilabilen tiim veri, bilgi ve araclar sayesinde sirketler ve isletmeler yeni
1§ stratejileri gelistirebilme konusunda daha fazla olanaga sahip olabilmektedir.
Bugiin Tiirkiye’de bir sirket diinyanin 6biir ucundaki bir is modelini goriip kendi
sirket politikasina uyarlayarak kullanabilmektedir. Bu da dijitallesmenin kiiresel
boyutlarin1 gozler oniline sermektedir. Artik goriiyoruz ki teknoloji gelistikge,
fikirleri, kiiltiirleri ve diinyaya bakis agisin1 geride birakarak kiiresel bir arag
haline gelmektedir. Herkesin kullanabilecegi faydalanabilecegi ve herkesi

kapsayan bir teknoloji modeli s6z konusudur.

Bilim ve teknolojinin temeline baktigimizda biiyiik bir yaraticilik soz
konusudur ve bu yaraticilik devamli olarak yeni teknolojilerin gelismesine
Oonayak olmaktadir. Bu yaraticilik eseri, olan teknolojiler rekabet giiciiniin
artmasini  saglamaktadir. Artan rekabet giicii ise beraberinde karlilig
getirmektedir ve karlilik arttikca daha fazla yaraticiligin meydana gelmesi, bu
dongiiyii stirekli bir gelisimle devam ettirmektedir (Bayraktutan, Binark, 2008).

Giliniimiizde yaraticilik sadece teknolojiyi iiretmekle ilgili degildir ayn1 zamanda
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rekabeti de beraberinde getirmektedir. Bu sayede piyasalar tarafindan kabul géren
bir teknolojik gelismeyi de dogru zamanda pazara sokmak birbiriyle baglantilidir.
Giintimiiz kiiresel diinyasina baktigimizda yaraticilik evrensel bir boyutta yer
almaktadir. Japonya’da gelistirilen bir teknoloji ayn1 zamanda Tiirkiye’de ya da
ABD’de kullanilip anlagilabilmektedir. Teknolojinin evrensel bir model olmasi
temelinde yatan yaraticiliktan kaynaklanmaktadir. Her insanda belli oranda belli
kaliplarda ya da ucu bucagi olmayan bir yaraticilik bulunmaktadir. Bu yilizden
insanlik tarihinden bugiine, her donemde kendi igerisinde teknoloji sayilacak
gelismeler meydana gelmistir, bu gelismelerin yadirganmamasinin ve kabul goriip
hayatin i¢ine girmesinin en biiyiik sebebi herkeste bulunan yaraticilik diizeyidir.
Sahip oldugumuz bu yaraticilik bugiin igerisinde bulundugumuz hayatin tiim
temellerini atmamizi saglamistir. Kiiresel bir dijitallesme mevcutsa bununda
temelinde yine yaraticilik yatmaktadir. Siirekli olarak kendini yenileyen ilerleyen
bir teknoloji s6z konusudur ve bu teknolojiler gelistik¢e kiiresellesmede ayni
dogrultuda ilerlemektedir. Gegmisten farkli kiiltiirlerin birbirinden etkilenmesi
iletisim halinde olmasi olduk¢a zor bir ihtimal olmustur. Insanlar yasadiklari
bolgede oraya ait kiiltiir ve gelenegi benimseyip ona gore yasamislardir. Bir
kiiltirtin farkli bir kiiltiirden etkilenmesi ve onu 6grenmesinin tek yolu seckinler
arasindaki etkilesim ya da gocler sebebiyle kiiltiirlerin taginmasindan
kaynaklanmaktaydi (Ayhan, 2003: 82-90). Kiiltiirel etkilesimi saglamak c¢ok zor
oldugu i¢in yeniliklerin ve diinyadaki gelismelerin her yere yayilmasi oldukg¢a
zaman almustir. Iste bu noktada kitle iletisim araclar1 ortaya ¢ikmis ve kiiltiirel
etkilesim ve iletisimin temelini atmistir. Kitle iletisim araglarinin ortaya
cikisindan geldigimiz bugiine dek yasanan her gelisim diinyanin her noktasina
ulagsmaya calismaktadir ve kiiresellesmenin temelleri de bu gelismelerle atilmistir
(Kocadas, 2005: 1-13). Geleneksel medya kiiresellesme i¢in biiyiik bir aracken
dijital medyanin ortaya c¢ikist bu kiiresellesme hizin1 kat be kat artirmastir.
Mcluhan’a goére medya alanindaki tarihsel ve teknolojik ilerlemeler, diger
kiiltiirel {retim alanlariyla dogrudan iligkilidir. Medya bic¢imlerinin teknik
melezlesmesi, iliskili tiretim alanlarini da yeniden yapilandirmaktadir (Stevenson,
2008: 210). Kiiltiirler siireclere bagli olarak evrimlesir ve bulundugu her donemin
ozelliklerini tasimaya yonelik degisimler yasarlar. Dijitallesme de bu Kkiiltiir
evrimlesmesinin en biiyilk ayaklarindan biridir. Kiiresel dijital diinyada ortak

kiiltiirler, ortak gelenekler, ortak yenilikler vardir dijital diinya kiiresel diinyadir.
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C. Dijital Nesiller

Antik c¢aglardan giinlimiize ¢ocukluk, her toplumun igerisinde yer aldigi
zaman dilimini ve o donemin 6zelliklerini yansitmaktadir. Yizyillar igerisinde
donemler arasinda yasanan gegislerin ve toplumlarda yasanan sosyo-kiiltiirel
yapilarin her konuda degismesi cocukluk konusundaki degismelere de ivme
kazandirmistir. Antik donemde ¢ocuklarin devlet i¢i ve toplumsal bir¢ok konuda
yer aldigini gérmek miimkiindiir. Cocuklar toplumda iyi bir vatandas olma ve
devletleraras1 yapilan antlasmalarda giivence sayilma, akrabalik iligkilerinin bir
parcast olma gibi amaglara hizmet eden yapinin bir pargasiydilar (Koksal ve
Bilbay, 2017: 667-675). Orta ¢agda sahip olunan dini algilar ve dini ritiieller
cocukluk anlayisini antik ¢agdan c¢ok farkli bir boyuta tagimistir. Cocukluk cagina
dair en fazla calisma yapilan donem orta ¢ag cocukluk anlayisidir. Orta cagda
farkli bir anlayisin dogmasinin sebebi kilisenin yeni dogan ¢ocuklar1 giinahkar
olarak nitelendirmesidir (Geng, 2016). Bu sebeple ¢ocuklara karst olumsuz bir
imaj ¢izilmistir. Ronesans donemiyle birlikte ¢ocuklarin giinahkar kabul edildigi
anlayis yok olmustur. Bu donemde ayni zamanda bircok yenilik medyana
gelmistir. Toplumda, bilimde, dini Ozgirliiklerde, sanayide, kentlesmede,
kapitalizmin gelismesinde, ekonomide vs. farkli bir doneme gecilmistir bu
donemde cocukluk anlayisinda da farkliliklar yasanmistir. Bu gelismelere bagli
olarak ¢ocukluk dénemine iliskin degisikliklere burjuvazi imza atmistir (Ozcan,

2017: 2).

Burjuvazinin getirdigi yeni tarz ile annelik, ebeveyn ve ¢ocuk iliskisi, ¢cocuk
bakimi gibi bircok konuda farkli bakis acgilari ve yenilikler getirilmistir.
Burjuvazinin yarattig1 vizyon sayesinde baba-ogul iliskisi yerine anne-cocuk
iligkisi algis1 benimsenmeye baslanmistir. Ayn1 zamanda burjuvazi ile yeni gorgii
kurallart olusturulmus c¢ocuklarin yaninda yapilmamasi gereken seyler
kurallastirilmis ve modern cocuk anlayis1 gelistirilmistir. Bu yeni ¢ocukluk
anlayisiyla birlikte artik kardeslere farkli isimler verilmeye baslanmistir. Bu yeni
anlayista okullarin ve yeni aile yapisinin biiyiikk rolii vardir. Postman ilgili
calismasinda (1995: 31) modern ¢ocuklugun olusumundaki en énemli gelismenin
matbaanin icadi oldugunu vurgulamaktadir. Matbaanin ortaya c¢ikmast 16.
ylizyilda yeni bir iletisim ortaminin olusmasini saglamistir. Matbaa ile yazih

irlinlerin basimi1 ve dagitiminin yayginlagsmasi ve hizlanmasi okuma yeterliligine
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dayanan yeni bir yetiskinlik anlayisi dogurmustur. Bu anlayisla beraber gelen
okuma yetersizligine dayanan ¢ocukluk anlayisi da ortaya ¢ikmistir. Postman’a
gore bu yeni anlayis ¢ocuklarin statiisiinde dnemli bir degisikligi de beraberinde

getirmistir (Postman, 1995: 58)

Matbaanin ortaya ¢ikmasiyla okuma bilenler ve okuma bilmeyenler arasinda
cok keskin bir ayrim yasanmistir. Cocukluk ve yetigkinligi ayiran en 6nemli
etkenlerden biri de bu olmustur. Yetiskinler okula gidip okuma yazma 6grenirken
cocuklar kendi aralarinda oyun oynayip diinyay1 tanimaya ve algilamaya calisarak
yetigkinlikten ayr1 algilanmaya baslamislardir (Geng, 2016). Tarihin en bagindan
bugiine dek cocukluk kavrami iizerine binlerce yeni tanim yapilmis ve her
donemde cocuklara farkli roller yiliklenmistir. Temelde dogdugu andan itibaren
Olene dek 6grenen ve gelisen bir varliktan s6z ediyoruz fakat ¢ocukluk ve genglik
caglart bireylerin yetigkinliklerine en biiylik zemini hazirladig1 i¢in, iizerine en
¢ok konusulan ve tartisilan donemde g¢ocukluk donemleridir. Canlilar arasinda
bebeklik dénemi en uzun siiren canli, insandir. Ogrenme ve benimseme siireci en
yogun olan ve bilgi dagarcigi en genis olan canli da insandir. Insanin yasam
siirecinin en dogal ve en degismez halkalarindan biri ¢ocukluk donemidir.
Cocukluk anlayis1 toplumsal, ekonomik, ¢evresel ve kiiresel biitiin degisimlerden
etkilenerek her donemde biiylik farkliliklar yasamis ve bugiinkii haline gelmistir.
Son yillarda 6zellikle ¢ocuk gelisimi {izerine her alandan uzmanlar ve bu konular1

arastiran bilim insanlari ortaya ¢ikmistir (Ugur, 2018: 227-247).

Yeni donemde degisen ¢ocukluk algisi ve toplumdaki ¢ocuk modeli bu
konuda daha fazla arastirma yapilmasina sebep olmustur. Yeni donem g¢ocuklugu
eski donem cocukluktan ayiran en onemli sebep teknolojinin ortaya ¢ikisidir.
Teknolojinin ortaya c¢ikmasindan sonra ¢ocukluk anlayist ve tanimi farkli bir
anlam kazanmistir. Bu donemin i¢inde dogan, yasayan ve biiyiiyen ¢ocuklarin
bundan 20-30 sene Onceki ¢ocuklarla aralarinda ciddi oranda farkliliklar s6z
konusudur. Oncelikle televizyonun icadi ve ilerleyen doénemlerde her evde
televizyon bulunmasi ve bununla birlikte video kaset oyunlari, telefonlar yani
sanal ekranlar1 olan tiim teknolojik aletler gegmis donem ile yeni donem ¢ocukluk
anlayisini tamamen degistirmistir (Celik ve Cat, 2018: 265-300). Y kusaginin
cocukluk doneminde var olan sanal ekran teknolojisi Z kusaginda daha biiytik

gelismelerle ilerlemistir ve X kusagt tamamen bu teknolojinin igerisine

16



dogmustur. Akin Sar1 ve Ayraler Taner tarafindan 2016 yilinda yapilan bir
arastirmaya gore c¢ocuklarda televizyonla tanisma yasi 21 ay, telefonla tanigsma
yasi 37 ay ve internetle tanigsma yasi ise 43 ay olarak tespit edilmistir. Ayni
zamanda televizyonla gecirilen siire giinliik ortalama 2,28 saat, telefonla gegirilen
siire giinliik ortalama 0,83 saat ve internet ile gecirilen siire ortalama 0,95 saat
olarak tespit edilmistir (Sar1 ve Taner, 2016). Aral ve Dogankeskin tarafindan
2018’de yapilan bir calismaya gore ¢ocuklarin 12 aylikken televizyonla, 12-23
aylar arasinda telefonla, 24-35 aylar arasindaysa bilgisayar ve tabletle tanistigi
tespit edilmistir. Omrak tarafindan 2019°da yapilan bir ¢aligmada ise ¢ocuklarin,
0-12 aylarda %30,2’sinin, 13-24 aylarda %39,6’sinin, 24-48 aylarda %30,2’sinin
ilk kez teknolojik alet kullandig1 tespit edilmistir (Aral ve Dogan, 2018).

Bilgisayar oyunu oynama yast ile ilgili yapilan bir arastirmada ise oyun
oynama yasinin 4-6 yasa kadar indigi gorilmiistiir; bu da bilgisayar oyunu
oynamanin okul 6ncesi doneme kadar inmis olmast demektir. Yapilan incelemede
aileler ¢cocuklarinin %48,8’inin haftada 1-4 kez siddet iceren oyun oynadiklarini

ifade etmislerdir (Ak¢ay ve Ozcebe, 2012).

EU Kids Online (Avrupa Cevrimi¢i Cocuklar) Proje grubunun 2016’da
yaptig1 bir aragtirmaya gore “Tiirkiye’de ¢evirim i¢i ¢ocuklarin sayisinin 2010
yilina oranla 1-2 kat arttig1 goriilmektedir. Ayn1 zamanda Tiirkiye’de ¢ocuklarin
internet kullanim yasina bakildiginda 2010 yilinda 5 iken 2015 yilina
gelindiginde bu yas 2’ye diismiistiir. Ayrica Hollanda’da okul 6ncesi ¢ocuklarin
%78’1 ve 1 yas altindaki bebeklerin %5’inin de internetle tanistig1 goriilmektedir.
Norveg’te ise 0-6 yas grubu cocuklarin %58’inin ¢evirim i¢i oldugu tespit
edilmistir”. Bu verilere bakildiginda diinyanin her yerinde artik internetle tanigma
yast oldukca diigmiistiir hatta neredeyse 0’a inmistir. Cocuklarin internete erigim
mekanlart incelendigindeyse 2010 yilinda dershaneler ve okullar %60,1’1e
internete erisimin en fazla oldugu yerler oldu. 2015 yilina gelindiginde okullarda
internet kullanim oranm1 %49,6’da kalmistir. %84,6 ile evde kendi odasinda
internet kullanan c¢ocuklar en vyiiksek orana sahiptir. Tiirkiye Istatistik
Kurumu’nun aymi arastirmasinda c¢ocuklarin internet kullanim siklig1
incelendiginde 2010 yilinda en yiliksek orana sahip cevap ‘“haftada bir veya iki
kez” olurken 2015 yilina gelindiginde en yliksek orana sahip cevap “her giin veya

hemen hemen her giin” olmustur (TUIK, 2015).

17



Uzmanlarin 6zellikle vurguladigi sey 2-3 yas 6ncesinde ¢ocuklarin teknoloji
ile tanistirllmamasiin 6nemidir fakat ayn1 zamanda disaridaki sosyal alanlarin
yetersizliginden dolay1r ebeveynlerin ¢ocuklarini evde tutmak zorunda kaldigi da
bir gergektir. Bu sebeple evde kalan ¢ocuklar1 oyalamak i¢in bagvurulan en sik ve
en basit yontem teknolojik aletlerin kullanimidir. Belli bir noktadan sonra
ebeveynler ¢ocuklar iizerindeki kontrolii kaybediyor ve ciddi oranda 6lgiisiiz ve
sinirsiz bir teknoloji kullanimi ortaya ¢ikiyor. Sonrasinda bu kullanimin Oniine
gecilmek istense de bu c¢ocuklarda teknolojik aletlere ulasamadiklari i¢in bir
yoksunluk durumu basliyor ve ardindan teknoloji bagimliligi dedigimiz
bagimlilik tlirii ortaya c¢ikmis oluyor. Dijital teknoloji ve internet kullanim
alanlarinin  giin gectikce artmasi ve Ozellikle ¢ocuklarin bu teknolojileri
kullanmaya bagimli hale gelmesi ve sosyal hayatta eglence ve oyun alanlarinin
gittikce azalmasi c¢ocuklarin olumsuz etkilenmesinde ciddi bir yere sahiptir

(Mustafaoglu vd., 2018: 227-247).

Sanal ekranlarda uzun siireler gegiren g¢ocuklarin yasitlariyla yiiz ylize
iletisim kurma oranlarinda diisiis oldugu goriilmektedir ve ayni zamanda sanal
oyunlar oynayarak tek kisilik bir diinya igerisinde yasadiklart kaginilmaz bir
gercektir. ABD’ de yapilan bir arastirmada 1000°den fazla ebeveyn ile telefon
aracilifiyla goriisme saglanip bir rapor hazirlanmistir. Arastirmaya konu olan
cocuklarin yas aralig1 6 aylik ve 6 yas aralifindadir. Bu rapora gore arastirmaya
katilanlarin %99’unun evinde televizyon mevcuttur %50’sinde 3 veya daha fazla
televizyon mevcuttur. Evlerin %73’linde bilgisayar ve %49’unda video oyunu
oldugu belirlenmistir. Calismadan c¢ikan sonuglara bakildiginda c¢ocuklarin
%97’s1 miizik dinliyor %89’u video izliyor ve %91°1 televizyon izliyor
(Karaaslan ve Aydogdu, 2015). Arastirmaya gore cocuklarin %48’1 bilgisayar
kullaniyor ve %30’u video oyun oynuyor. 6 yasin altindaki ¢ocuklarin giinliik
ortalama 1 saat 58 dakika teknolojik aletler kullandigi, giinde ortalama 2 saat
disarida oyun oynadiglr ve okuma yazma i¢inde 39 dakika ayirdig1 ebeveynleri
tarafindan bildirilmistir. Arastirma verilerine gére bu ¢ocuklarin %27’sinin 0-3
yas grubunda olmasina ragmen %356’sinin bilgisayar1 bireysel olarak kullandig:
belirlenmistir. Arastirmaya gore 2 yas alti ¢ocuklarin %68’inin giin i¢inde bu

aktivitelere (%59’u televizyon, %42’si video veya DVD, %S5°1 bilgisayar ve %3’
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video oyunlari) yaklasik 2,05 saat zaman harcadigi belirlenmistir. (Akt: Ildirar,
2014).

Tirkiye’de yapilan bir arastirmaya goreyse ¢ocuklarin %31’inin hafta ici
televizyon karsisinda en az 4 saatini gecirdigi, hafta sonlariysa bu oranin
%71,7’ye ¢iktig1 bildirilmistir (Tuncer ve Yalgin, 1999). Giinliimiizde ¢ocuklarin
dogduklar1 andan itibaren neredeyse tiim hayatlari teknoloji ile i¢ i¢ce gegmektedir
televizyon izleyerek gecirilen siire bebeklikten baslayip ergenlige kadar devam
etmektedir. Sonrasindaysa bilgisayar ve telefon ile uzun siireler gecirilmektedir.
Bebeklik caginda diinyay1 tanimaya ¢alisan bebekler i¢in televizyon renkli, sesli
ve hareketli bir ara¢ oldugu i¢in ekstra dikkat ¢ekmektedir. Fakat uzun siireler
televizyona maruz kalan c¢ocuklarin daha bebekken baslayan bir teknoloji
bagimliligina maruz kalma ihtimali s6z konusudur. Cocuklarda cevirim ici
gecirilen siirelerin artist ve ayni zamanda teknoloji kullanim yaginin gittikge
diismesi biiyime g¢aglarinda, bu ¢ocuklarda sosyal iliski kurma gii¢liigii, iletisim
kurma giicliigii ve akademik hayatta basarisizlik gibi sorunlar goriilmesine sebep

olabilmektedir (Mustafaoglu vd., 2018: 227-247).

Ozellikle sanal ekranlar karsisinda uzun siireler gegiren ¢ocuklarda tek
basina oyun oynama aligkanligi basladigindan arkadas edinme gereksinimi
hissetmemektedirler. Fakat sosyal hayatta mutsuzluk yasayip bir an 6nce sanal
ekranlartyla bir araya gelmek i¢in sabirsizlanmaktadirlar. Teknolojinin sundugu
yaraticilik harikas1 yenilikler ve olaganiistii diinya c¢ocuklarin ilgisini ve hayal
giiciinii cezbetmektedir (Goodwin, 2019: 136-160). Ayni zamanda hayal
ettiklerinin 6tesinde bir diinyanin i¢ine girdiklerinde disariyla olan baglantilarin
neredeyse tamamen koparmaktadirlar. Bu da ebeveynler i¢in ¢ocuklarina
ulagsmay1 ve onlarla iletisim kurmay1 daha da zorlastirmaktadir. Cocuklarin somut
oyuncaklarla oynamaktansa sanal ekranlar karsisinda vakit gecirmeyi daha c¢ok
tercih ettigi goriilmektedir. Giiniimiizde video oyunlarina televizyon, video/ses
oynatici, bilgisayar, oyun konsolu, elde tasiabilir cihazlar, akilli cep telefonlari
ve Nintendo gibi farkli teknolojik cihazlar yoluyla erisilebilmektedir (Giiler vd.,
2017: 186-207). Teknolojinin bu kadar yaygin oldugu bir donemde neredeyse her
evde internet erisimi varken c¢ocuklart bu teknoloji agindan uzak tutmak
neredeyse imkansizdir. Video oyunlarinin ¢ocuklarda toplumsal izolasyona,

sosyal cevresi ile iletisim kurma giicliiklerine ve toplum ile kaynagsmasina engel
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oldugu gozlemlenmektedir. Yasitlari ile iletisim kurup oyunlar oynamak yerine
sanal ekranlarda video oyunu oynayan ¢ocuklarin gelisimlerinde olumsuz etkiler

olusabilecegi gézlemlenmistir (Isiklioglu, 2019: 1-17).
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111.DIJITAL OYUN KAVRAMI

Dijital oyunlarin ortaya ¢ikist 1947 yilina kadar uzanmaktadir. Ilk kez
1947°de Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann, “Cathode-Ray Tube”
Eglence Cihazi (Amusement Device) adli bir cihaz gelistirmisler ve bu cihaz i¢in
patent basvurusu yapmislardir. 25 Ocak 1947 yilinda patent alinmistir ve 14
Aralik 1948’de oyun yayimlanmistir. Sistemsel olarak 8 adet lambadan olusan
oyun belirli bir hedefe fiize atilmasini simiile eden ve fiizenin hiz1 ve atis egimini
belirlemek i¢in diigmeler ihtiva eden bir cihazdir. O donem bilgisayarlarin heniiz
gelismedigi bir donemdi bu yiizden elektronik olarak grafik ¢izme yetenekleri
yoktu oyunda kiigiik hedefler basit bir ekran iizerine ¢izgilerle gosteriliyordu

(Sezen ve Sezen, 2011: 247-283).

1949-1950 yillarina gelindiginde Charly Adams “Ziplayan Top” anlamina
gelen Bouncing Ball isimli programi yazmistir, bu oyun etkilesimli degildir fakat
kendinden sonra gelecek oyunlarla ilgili fikir vermistir. 1952 yilina gelindiginde
A.S. Douglas XOX oyununu yazdi bu oyunda oyuncu bilgisayara karsi
oynuyordu. 1958'de William Higinbotham osiloskop ve analog bilgisayar
kullanarak bir oyun gelistirdi. Tennis for Two adini verdigi bu oyun tenis
kortunun basitlestirilmis  halidir (TolgaOztiirk.com, 2020). 1961 yilina
gelindiginde Martin Graetz, Stephen Russell ve Wayne Wiitanen o donemin yeni
bilgisayarlarindan olan DEC PDP-1 {izerinde c¢alisan yeni bir oyun
programladilar. SpaceWar isimli bu oyun karsilikli iki kisinin oynayabildigi bir
oyundur. Siyah bir ekran {izerinde ¢arpilmamas1 gereken yildizlarin oldugu ve her
bir oyuncunun kendi uzay gemisini kontrol ettigi bir oyundur (Dijital Oyun
Sektorii Raporu, 2016). 1966’da Ralph Bauer televizyonda oynanabilecek bir
oyun gelistirdi. “Chase Game” isimli bu oyunda ama¢ kahverengi kapli oyun
konsoluyla televizyondaki hedefleri tiifek ile vurmaya yoneliktir. 1970’lere
gelindiginde Galaxy Game adl ilk jetonlu video oyunu tasarlanmistir. Bu oyun

ayn1 zamanda DEC PDP-11/20 bilgisayarinda calisan ve vektorel grafik terminali
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iceren tek oyun olma o6zelligine sahiptir (Karaduman ve Aciyan, 2020). 1972

yilinda sekiz konsol ile oynanabilecek kapasiteye getirilmistir.

1971 yilinda Nolan Bushnell, Stephen Russell’dan etkilenerek jetonla
calisan bilgisayarli oyun makinasini piyasaya siirmiistiir bu bulusuyla biiyiik bir
basar1 yakalamistir. Ardindan yeni bir oyun daha ortaya ¢ikarmistir. Bu oyunu ile
anlasmali oldugu sirketten ortaklik payr istemistir fakat sirket bu talebi
reddetmistir. Ardindan Nolan Atari adinda yeni bir sirketi hayata gegirmistir.
Nolan o dénemde Pong isimli bir oyun iiretir ve bu oyun dénemin en popiiler
oyunu olmustur, hatta video oyun sektdriinde o donemin en Onemli oyunu
sayllmaktadir (Sezen ve Sezen, 2011: 283). Bu oyun uzun siire popiilerligini
koruyarak sektoriin Onemli gelismelerinden biri olmustur. Atari oyunlari
endiistrisi 1978 yilinda Taito adli sirketin Space Invaders oyununu piyasaya
siirmesi ile Altin Cagina girmistir, ki bu basar1 onlarca sirketi piyasaya girmesi
i¢in ikna etmeye yetmistir. 1979'da Atari sirketi Asteroids adli oyunu piyasaya
cikarmistir. 1979'da renkli atari oyunlar1 daha popiiler olmaya baslamis ve
1980'de PacMan gibi oyunlar piyasaya ¢ikmistir (Aksel ve Sari, 2020). Atari
oyunlar1 altin ¢aginda biiyiik aligveris merkezlerinde, barlarda ve kose basi

diikkanlarda ¢ok fazla bulunuyordu.

1979 yilinda kurulan Activision firmasi bagimsiz dijital oyun gelistiricisi ve
dagitimcist olarak ilk olma 6zelligini tasimaktadir. 1980°lerde oyun bilgisayarlar,
avug i¢i LCD oyunlar ve ilk ¢evirim i¢i oyunlar ortaya ¢ikmistir. 1983'te gelirler
yaklasik 3,2 milyar dolar iken 1985'te 100 milyon dolar olmak {iizere %97
oraninda artmistir. 1990°lara gelindiginde video oyun endiistrisi ciddi gelismeler
kaydetmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). Video oyun endiistrisi diinya capinda
1993°te 19,8 milyar dolar, 1994°te 20,8 milyar dolar ve 1998’de tahmin edilen 30
milyar dolar satig gergeklestirmistir . Sadece ABD’de 1994 yilinda oyun salonlari
ceyreklerde 7 milyar dolar tiretirken, ev konsolu oyun satis1 6 milyar dolar gelir
elde ediyordu ve 2000’lere gelindiginde atariler yerini bilgisayar oyunlarina
birakmaya basladi internet kullaniminin heniiz ¢ok yayginlagsmadigi bu donemde
bilgisayarlar cogunlukla oyun oynamaya yariyordu. Giinlimiizdeki gibi ¢ok fazla
oyun TUretilmedigi icin alinan bir oyun c¢ok uzun yillar oynanabiliyordu.
2000’lerin ilk popiiler oyunu Nintendo ile gelen The Legend of Zelda: Ocarina of
Time olmustur. 2000°den sonra oyun endiistrisinde biiyiik degisiklikler
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yasanmistir (Usta, 2009). Sony 2000 yilinda Playstation 2 oyununu piyasaya
siirmiistiir bununla birlikte yeni bir donem baslamistir. 2001 yilinda ilk kez
piyasaya siirilen Xbox ile yeni bir rekabet ortami olusmustur, Xbox ayni
zamanda Microsoft’un oyun endiistrisine attig1 ilk adimdir (Dijital Oyun Raporu
2019). Fakat Playstation 2 tarihin en ¢ok satan oyun konsolu olarak oyun tarihine
gecmistir. Sony’nin yakaladigi  bu basar1 SEGA gibi bir oyun devinin oyun
konsolu iireticisi pazarindan c¢ekilmesine neden olmustur. Bu yeni nesilde
kullanilan 128-bit teknolojisi 3D kullanimi gorsel ve isitsel anlamda yeni cag
agmistir (Usta, 2009). Bu yeni nesil oyun konsolu teknolojisinde g¢evirim igi

baglanabilirlik 6zelligiyle internet tizerinden veri aligverisine olanak saglanmistir.

Nintendo’nun Game Cube’u (2001), Wii’si (2006) ve Microsoft’un X Box
serisi  (2001-2013) sadece kendi platformlarinda oynanabilen oyunlar
pazarlayarak bu oyunlarin etrafinda oyuncu topluluklari  olusmasini
saglamiglardir. Bu donem bilgisayarin ve oyun konsollarinin tam anlamiyla bir
rekabet icinde oldugu donemdir. Bu iki oyun teknolojisi arasindaki rekabet sektor
igin oldukca yararli bir hal almistir ¢iinkii rekabet sayesinde sektoriin eksik
yanlar1 tamamlamistir. 2004 yili biiyiikk oyun sirketlerinin kurulmast ve oyun
lisanslarinin satilmasi agisindan 6nemli bir yil olmustur. Piyasadaki en biiyiik
gelismeler ve olusumlar 2005 yilinda gergeklesti denilebilir (Akgetin, vd. 2017:
136-153). 2007 ve 2008 yillar1t mobil oyunlarin su an ki temelini olusturdugu
yillar olmustur ve sonunda Amerika’da genel tiiketici kitlesinin hayran kaldig1 o
irlin piyasaya c¢ikmistir; Iphone dokunabilir ekranli mobil cihazlar kesinlikle
simdiye kadar yapilmis en ilging ve en iyi teknolojilerden biri olmustur (Dikmen,
2019). Bu yeni dokunmatik ekran teknolojisi sayesinde 1998 yilinda sadece
konusmak i¢in olmadigim1 kesfettigimiz cep telefonlarini bir mobil oyun
platformu haline doniistiirmiistiir. Apple’nin bu yeni nesil dokunmatik telefonlari
ve AppStore gibi bir oyun marketi uygulamasi sunmasindan sonra dijital oyun
pazarinda yeni bir rekabet ortami olustu denilebilmektedir (Kadioglu, 2019: 225-
244). Y1l 2009’a geldiginde Microsoft Kinect ve Sony PlayStation Move gibi
hareket kontrol mekanizmalar1 oyun konsollar1 iizerine eklenerek kullanicilarin

oyun ile etkilesimleri konusunda yeni bir devir agilmistir (TUDOF).

2010 yilinda biiyiik bir etki yaratan Star Wars: The Old Republic oyunu

piyasaya c¢ikmistir, bu oyun ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama,
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tasarim ve yapim gibi her asamasi ince ince planlanmis ve yiizlerce kisinin
tizerinde c¢alistig1 bir oyun olmustur. Gelistirilmesi 6 yil siiren bu oyunun maliyeti
de yaklasik 200 milyon dolar1 bulmustur, bu a¢idan o dénemde iist diizey bir
oyundur. Ozellikle 2010 sonras1 cep telefonlarinda yasanan gelismeler ve mobil
cihaz teknolojilerinin ciddi oranda gelismesiyle mobil oyunculukta biiyiik 6lclide
artig gostermistir (Nergiz ve Nergiz, 2021: 53-80). Konsol cihazlara kiyasla daha
kullanisli ve islevsel olan cep telefonlar1 herkesge kullanildigi i¢in mobil oyun ve
oyunculuk pazari son yillarda biiyiime gostermistir. Mobil oyun sektori ile ilgili
yapilan arastirmalarda 2020 itibariyla kiiresel oyun pazarimin 159 milyar dolara
ulastig1 belirtilmistir. Mobil oyuncu sayis1 2,7 milyar olarak belirlenirken bu

saymin 2023 yilinda 3 milyar1 ge¢mesi beklenmektedir (Nergiz ve Nergiz, 2021:
53-80).

Ozellikle 2019 sonlarinda baslayan ve tiim diinyay1 etkisi altina alan Covid-
19 pandemisi evlerde kalmayr zorunlu hale getirirken, evde vakit gegirmek
zorunda olan insanlarin en ¢ok yoneldigi sey mobil oyunlar olmugtur. SuperData
bulgularina gére “Insanlarin evde kalmaya zorlandig1 2020 yilinda onceki yila
gore %12 artis saglanarak oyun pazari 126,6 milyar dolar kazanmis, ayni
zamanda mobil oyun pazari 2020 yilinda %10 biiylime gostererek dijital oyun
pazarinin %58’ini olusturmustur” (SuperData, 2020). Ucretsiz oynanan oyunlar
oyun gelirinin %78’ini olusturmustur. 2020’nin en ¢ok kazandiran {i¢iincii dijital
oyunu Roblox olurken, mobil oyunda kazandig1 gii¢lii biiylime sayesinde
Fortnite’1 geride birakmistir. Oyun video igerigi (GVC) 2020'de 9,3 milyar
dolarlik bir endiistri haline gelmistir ve 1,2 milyar izleyiciye ulagmistir. XR
(sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik), 2020'de VR oyun kazancinin yillik %25
artisla 589 milyon ABD dolarina ¢ikmasiyla 2020'de 6,7 milyar ABD dolar
kazanmistir (Key of Change, 2020). Cocuklar arasinda da yaygin bir sekilde
etkisini gosteren dijital oyun sektoriiniin kullanim verilerine bakildiginda farkh
yas gruplarinin, farkli cihazlari tercih ettigi goriilmektedir. Bu verilere bakilacak
olursa: konsol oyunlarini tercih eden 7-9 yas grubunun orani %54 olurken 10-12
yas grubunda konsol oyunlarini tercih etme oran1 %76 olmustur. Tablet {izerinden
dijital oyun oynamay1 tercih eden 7-9 yas grubunun orani %55’tir, 10-12 yas
grubunun oraniysa %27’ de kalmistir. Akilli telefonlarla dijital oyun oynamay1

tercih eden 7-9 yas grubunun orani %41, 10-12 yas grubunun akilli telefonla
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dijital oyun oynama orani1 %37’dir. Bilgisayar araciliiyla dijital oyun oynayan 7-
9 yas grubunda oran %33 tiir, bu oran 10-12 yas grubunda %28’dir (TUIK 2020).

A. Dijital Oyun Pazan

Video oyunlar1 endiistrisinin tarihsel gelisim siireci bes ayirt edici gelisim
asamast kapsaminda ele alinabilir: (1) 1980’ler dncesi erken gelisim agamasi, (2)
1980’lerin ortast ile 1990’larin ortasi arasi biiyiime asamasi, (3) 1990’larin
sonuna kadar olan gelisme asamasi, (4) 2000-2005 donemi olgunlagsma asamasi
ve (5) 2005’ten giiniimiize ilerleme asamasidir (O’Hagan ve Mangiron, 2013).
Yaklagik 40 yillik bir ge¢mise sahip olan dijital oyun endiistrisi bugiin diinyanin
en gelismis ekonomilerinde yiliksek gelir kaynagi saglayan bir endiistri alani
olarak ele alinmaktadir. Sektdr dogas1 ve temel aldig1 prensipler geregi siirekli
olarak yaraticilik gerektirdigi i¢in yaraticit endiistriler arasinda yer almaktadir.
Dijital oyun sektorii ekran kart1 teknolojileri, klavye, fare gibi her tiirlii ekipmani
olusturan donanim odakl1 bilesenlerden olugmaktadir (Super Data, 2020). Dijital
oyun sektorii son 10 yilda her yil %10 biiyiime saglayarak bu denli biiyliyen tek
sektdr olmustur. 2005-2010 yillar1 arasinda kiiresel ekonomi igerisinde pazar
payina dahil olan dijital oyun endiistrisi 2015 yilina gelindiginde bilgisayar ve
mobil cihazlarla biiyiik bir sigrayis yasamistir. 2018 itibariyla diinya genelinde
2,5 milyardan fazla dijital oyun oynayan oyuncu mevcuttur. 2018 yilinda
oyunlara yillik ylizde 9,6 artigla 152,1 milyar dolar harcanmistir (Newzoo, 2018).
Bu gelirin ¢ogu, 'League of Legends' (LOL) ve 'Overwatch' gibi iicretsiz
online veya indirilebilir oyunlardan gelmistir. 2016 yil1 itibariyle iilke bazinda
dijital oyun endiistrisi gelirlerine bakildiginda, 24,2 milyar dolar ile birinci sirada
Cin gelirken, 23,4 milyar dolar ile ABD onu takip etmistir. 12,4 milyar dolar ile
Japonya tigiincii siradadir. Bati Avrupa iilkelerinin toplam (Almanya, Fransa,
Ingiltere, Ispanya, Italya) gelirleri ise 17,3 milyar dolardir. Oyun endiistrisindeki
en bliyilk 5 iilke bu pazarin toplam gelirinin yaklasik %70’ini saglamaktadir
(Dijital Oyun Sektorii Raporu 2019). 685 milyar dolarlik yillik geliri ile Tiirkiye

bu sektorde 16. sirada yer almaktadir.
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Cizelge 1. Oyun Satis1 Gelirlerine Gére Ulke Siralamasi

Ulke Niifus Internet Kullanan Niifus Toplam Gelir (ABD
dolar1)

Cin 1.382.324.000 746.937.000 24.271.294.000
Amerika 324.119.000 250.818.000 23.459.093.000
Japonya 126.324.000 119.073.000 12.432.287.000
Almanya 80.683.000 71.980.000 4.094.415.000
Giliney

Kore 50.504.000 46.087.000 4.052.258.000
Birlesik

Krallik 65.112.000 60.619.000 3.941.529.000
Fransa 64.669.000 56.023.000 2.771.367.000
Kanada 36.287.000 32.656.000 1.841.550.000
Ispanya  46.065.000 37.403.000 1.779.277.000
Italya 59.802.000 41.230.000 1.720.898.000
Brezilya  209.568.000 131.381.000 1.439.364.000
Rusya 143.440.000 109.483.000 1.330.310.000
Meksika ~ 128.633.000 78.573.000 1.217.967.000
Avustralya 24.310.000 21.031.000 1.206.861.000
Tayvan 23.509.000 21.055.000 968.805.000
Tiirkiye 79.623.000 45.751.000 685.002.000

Kaynak: Top 100 Countries by Game Revenues, Newzoo, 2016)

Pazarin bdlgesel kompozisyonuna bakildiginda, pazar biliyiikligiinde %47
ile en biiylik payin Asya-Pasifik bolgesine ait oldugu goriilmektedir. Onu sirayla
Kuzey Amerika (%25), Avrupa, Ortadogu ve Afrika (%24) ve Latin Amerika
(%4) pazarlan takip etmektedir (Key of Change, 2020). 2016 yilinda, %20,1’lik
oran ile en yiiksek biliyiime oranina sahip bolgesel pazar Latin Amerika olmus ve
onu %10,7 ile Asya-Pasifik, %7,3 ile Avrupa, Ortadogu ve Afrika ve %4,1 ile
Amerika pazarlart izlemistir (Dijital Oyun Sektérii Raporu, 2016). Oyunlarin
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oynandig1 cihazlara gore Pazar biyiikliigli incelendiginde konsol ve TV
oyunlarinin %29’luk bir orana sahip oldugu ve mobil telefon oyunlarinin %27,
PC oyunlarinin %27, tablet oyunlarinin %10, giindelik internet oyunlarinin %5 ve
elde tagmabilir oyunlarin ise %2 orana sahip oldugu goriilmektedir. En yiliksek
biliyiime oran1 %23,4’le cep telefonlarina aittir, TV/konsol oyunlar1 %4,-4,5 civari
bir biliylime gostermistir. 2018 yilinda 138 milyar dolar civarinda olan kiiresel
oyun pazari biyiikliigliniin, 2021 yilinda 180 milyar dolara yaklasacagi tahmin
edilmektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2020). Tiirkiye Oyun Gelistiricileri
Dernegi (TOGED) verilerine gore; 2017 yilinda 750 milyon dolar ihracat
gergeklestiren sektor, 2018 yilinda 878 milyon dolar, 2019 yilinda 1 milyar
dolarin tizerinde ihracat yapmistir (TOGED).

Tiim bu rakamlar gbz oniine alindiginda 6zellikle gelismis iilkelerde dijital
oyun sektorii yliksek kazang getiren ve ekonomide ciddi oranda pay sahibi olan
bir endiistri olarak goriilmektedir. Bu gelisimlerle beraber bir¢ok yatirimct igin
dijital oyun endiistrisi onemli bir yatirim alani haline gelmistir. Dijital oyun
endiistrisi, etkilesimli yapisiyla, giinlimiizde bilgiye dayali ekonominin énemli bir
parcgasini olusturur. Kiiresellesme ve sermayenin bugiinkii ulus asirt mantigina da
ornek teskil eder (Kline vd., 2003: 13). Ozellikle son yillarda mobil oyun
sektoriiniin de hizla yiikselmesi ve biiyiiyen bir sektor haline gelmesi mobil
cihazlardaki oyun teknolojisinin de gelismesine yol agmistir. Mobil cihaz iireticisi
sirketler gelisen dijital oyun endiistrisinden etkilenerek trettikleri yeni cihazlara
daha donanimli ve ileri teknoloji oyun oynamayr saglayan oOzellikler
eklemektedirler. Dijital oyun {ireticileri ve dijital oyun cihaz {ireticileri arasinda
etkilesimli bir ¢calisma ve gelistirme sistemi mevcuttur. Oyunlar ne kadar fazla
gelisirse oyun konsollari, bilgisayarlar ve mobil cihazlarda dogru orantilit olarak
gelismektedir (Kepenek, 2020: 296-309). 2020 sonu itibariyla son 5 y1l i¢erisinde
Tiirkiye oyun sektoriine global sirketler tarafindan 2,4 milyar dolarlik yatirim
gergeklestirilmistir. 2021 yilinda ise dijital oyun sektoriine olan ilginin daha da
artarak sektdriin diinya genelinde biiyilk bir yiikselise sahip olmasi

beklenmektedir (BBC Tiirkce, 2020)
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IV.DIJITAL OYUN VE BAGIMLILIKLAR

A. Ekran Bagimhihg

Cocuklarda ve genglerde bos zaman kavraminin karsiligi telefon,
televizyon, tablet ya da bilgisayar karsisinda vakit gegirmekten ibaret hale
gelmistir. i¢inde bulundugumuz dénem teknoloji ¢ag1 olarak adlandirilmaktadir,
dolayisiyla herkesin giin i¢inde en az bir tane teknolojik aletle vakit gecirdigini
sdylemek yanlis olmayacaktir (Yildirim, 2019: 65-71). Ozellikle gocuklarda sik
goriilen ve daha bebek yasta baslayan bir dijital ekran meraki vardir. Mesgul olan
anne babalarin ¢ocuklarini oyalamak i¢in buldugu en kolay yontem televizyondan
ya da tabletten ¢izgi film izletmek veya dijital oyun oynatmaktir. Boylelikle
cocuk oyalanirken ebeveynde kisisel islerini halledebilmekte ya da kendine
zaman ayirabilmektedir. Ancak kendilerine vakit ayirmak igin g¢ocuklarini
televizyona ya da tablete yonlendiren anne babalar, bazen ¢ocuklarinin izledigi,
oynadig1 seylerden haberdar olmamakta ve cocuklari ekran karsisinda nelere
maruz kaliyor buna dikkat etmemektedirler. Kiigiik yaslarda c¢ocuklarin
ekranlarda izledigi seylerin faydali olabilecegi gibi ayni zamanda bagimliliga,
zorbalik gibi tehlike iceren durumlara yol agabilecegi goz Oniinde
bulundurulmalidir (Eskidemir, Tezel, 2019: 90-92). Ekran bagimliliginin
olusmasindaki temel sebep anne babalarin ¢ocuklari oyalamak icin televizyon,
tablet, telefon gibi cihazlar1 birer kurtaric1 olarak goérmeleri ve bunlara bir gérev
yuklemelerinden kaynaklidir. Cocuklarin ekranlar karsisinda gegirdikleri bilingsiz
ve uzun siireler zaman igerisinde ekran bagimhiligina yol ac¢maktadir

(Mustafaoglu vd., 2018).

Calisan anne babalarin yogun is temposundan sonra eve gelince dinlenmek
i¢in kendilerine zaman ayirdiklari siirede, ¢cocuklar da sanal ekranlar karsisinda
bir seyler izlemekte ya da bir seyler oynamaktadir. Anne babalar kontrolii
kaybedince de bu siireler ¢ok fazla uzayabilmektedir. Bu siire igerisinde anne
babalar dinlenip ¢ocuklariyla ilgilenmek i¢in enerji topladigini diisiinse de aslinda

zaman igerisinde ¢ocuklar birer ekran bagimlisina doniismektedir. Ekran
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bagimliliklarinin sebep oldugu zihinsel ve psikolojik yan etkilerin yan1 sira bir de
uzun siire led 1s1kli ekranlar karsisinda ayn1 pozisyonda veya yanlis bir durusla
hareketsiz oturmanin fiziksel yan etkileri de vardir (Saritepeci, 2021: 1-17).
Gegmisten giiniimiize sokak ve oyun kavrami ¢ocuklar i¢in vazgeg¢ilmez unsurlar
olmustur, enerjilerini bosaltmak i¢in, sosyallesmek icin, 6grenmek ve kesfetmek
icin sokaklar cocuklar i¢in birer yasam alanit gorevindedir. Fakat giinlimiizde
sokaklarin bu ozellikleri yerini tehlikeli unsurlara birakmistir, maalesef eskisi
gibi cocuklarin ¢ikip Ozgiirce oyun oynayip, kosup egelenebilecegi giivenli
sokaklar artik yoktur (Tuna ve Tan, 2019: 114-119). Bu yiizden ¢ocuklar evde
daha fazla vakit gecirmeye basladig1 i¢in evdeki teknolojik aletlerle de daha igli
dish hale gelmislerdir. Evin icerisinde kisitla aktivite diizeyi ve sinirli hareket
alan1 oldugundan ebeveynler i¢in ¢ocuklar1 oyalamanin en kolay ve ulasilabilir

yontemi sanal ekranlar olmustur (Hazar vd., 2017: 179-190).

Sokakta, parkta, bahc¢ede oynanan oyunlar sosyallesmenin, iletisim
kurmanin temelini olustururken, ebeveynlerin ¢ocuklar1 ile kaliteli zaman
gecirmesi ve etkilesim halinde olmasinin da en etkili yollarindan biridir. Cocuklar
ogrenirken ve kesfederken anne, babalart onlarin yaninda olur ve ¢ocuklarinin her
aninda onlara destek olarak ve yardim ederek aralarindaki bagin kuvvetlenmesini
saglarlar (Biricik ve Atik, 2021: 445-469). Oyun kavrami evlerin igine
hapsoldugundan bu yana, ebeveyn ¢ocuk iliskileri de farkli bir yone evirilmistir.
Ebeveynlik zorunlu bir gorev gibi temel ihtiyaglar1 karsilamaya yonelik bir hal
alirken c¢ocuklarda c¢ogu zamanlarin1i ya tek baslarina ya da sanal ekranlar
karsisinda gegirmeye baslamistir. Sanal ekranlarin sundugu olaganiistii ve
gercekdist diinya kiiciik yas grubundaki ¢ocuklarin zihin diinyalarina etki ederek
onlar1 daha kolay bir sekilde bagimliliga siiriikleyebilmektedir. Bu noktada
ebeveyn kontrolii her seyden 6nemlidir, ebeveynlerin ¢ocuklarinin dijital ekranlar
karsisinda hangi igerikleri izledigini ve hangi oyunlar1 oynadigini bilmesi ve
kontrol etmesi gerekmektedir. Hatta ¢ocuklar: dijital ekranlarla vakit gegirirken

onlarla bu aktiviteye ortak olmalar1 gerekmektedir (Yildirim, 2019: 72-73).

Cocuk yasta baslayan bu ekran ve teknoloji bagimliligi; ilerleyen yaslarda
kisisel telefon ve bilgisayar gibi aletlere sahip olundugunda, daha da artarak
tamamen dis diinyaya kapali gencler ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. Erken

yasta miidahale edilmeyen ekran bagimlili§i ergenlige gecisle beraber dozaji
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artarak icinden ¢ikilamaz bir hale gelebilmektedir. Cocuk artik kendi telefonunda
ve kendi bilgisayarinda farkli bir diinyaya sahiptir. Kendine ait kisisel bir ortami
vardir ve neredeyse tim giinlinii bu ekranlar karsisinda sanal bir alemde
gecirmeye baslamistir (Eskidemir ve Tezel, 2019: 94-96). Hatta Oyle ki bu
bagimliliklar egitim hayatin1 da ciddi oranda olumsuz etkilemektedir. Derste bile
siirekli telefonu diisiinmek, oynadig1r oyunu diisiinmek ya da sosyal medyay1
disiinmek cocugun ya da gencin derslerine odaklanmasinin 6niinde biiyiik bir
engel olusturmaktadir. Zamanla sosyal cevrelerinden de aile bireylerinden de
uzaklasarak telefonda ya da bilgisayarda sanal ortamlarda birileriyle arkadas olup

bu ekranlar karsisinda iletisim kurmaya yonelmektedirler.

Sanal ekranlarin en tehlikeli yonlerinden biri de zaman kavramini yok
etmesidir. Bir dijital oyunun i¢ine girince saatlerin nasil  gectigi
anlagilmamaktadir, bu yiizden kontrolsiiz bir kullanim s6z konusudur. Ekran
bagimliliginin beraberinde getirdigi bazi sorunlarda mevcuttur bunlar: Ekranlarda
goriilen saldirganlik ve argo konusmalarin taklit edilerek gercek hayatta
uygulanmasi, ekranlarda gosterilen olumsuz ve kotii davranislarin normal gibi
algilanmas1 ve giinlilk hayatta da olabileceginin diisiiniilmesi, goriintii ve ses
efektlerinin gecisleri ve hizlarimin dikkat eksikligine yol agmasi ve fiziksel
gelisimi de olumsuz yonde etkilemesi gibi siralanabilir (Tuna ve Tan, 2019: 119-
121). Bu ve bunun gibi problemlerin oniine gecebilmek i¢in ebeveynlerin kiigiik
yaslardan itibaren ¢ocuklarini teknoloji ve sanal ekranlarla kontrollii bir sekilde

tanistirmalar1 gerekmektedir.

B. Dijital Oyun Bagimhihg:

Teknolojiye yonelik bagimlilik konusu aslina bakilirsa klasik bagimlilik
durumlarindan farklidir. Bagimlilikta insanlar uyusturucu maddelerine bagimlilik
gosterir ancak teknolojide ise direkt madde/nesneye bagliliktan yani bir baska
ifadeyle bilgisayara, akilli telefona, video konsollarma ya da tabletlere
bagimliliktan ziyade bu teknolojilerin sundugu bilgi, eglence ve kisisel
baglantilara yonelik bir bagimlilik s6z konusudur (Kiigiikvardar ve Tingoy,
2018). Bu artan teknoloji kullanimini siradanlastiran birey i¢in, baslangicta belli
basli amagclar i¢in kullanilan teknoloji, giderek hayatinin timiinii kapsayacak hale

gelmektedir. Tutsaklik olarak nitelendirilen durumda ise farkli bir olay soz

31



konusudur. Teknoloji agisindan degerlendirdigimizde burada; asiri, siddetli ve
sirekli bir bagimlilik olarak kendini gosteren teknoloji kullanimi sonucunda
kisiler bu teknolojinin kolesi haline gelmektedir (Yay, 2019: 60-62). Uzun bir
siire teknolojik bir ara¢ ya da ortamda vakit geciremediginde asir1 sinirlilik hali
ya da depresyon hali goriilebilmektedir. Uzun siire kontrolsiiz bir sekilde
teknoloji  kullanimi ise fiziksel sorunlara yol acarak sagligi olumsuz
etkileyebilmektedir. Bagimlilik i¢in kullanilan maddeler kimyasal uyaricilar
icermektedir. Fakat teknoloji bagimliligina yol acabilecek teknoloji kullanimi ve
sanal ortama iligkin uygulamalarda, madde bagimliligina benzer sekilde beyinde
ic kimyevi madde salgilatmasi nedeniyle benzer bir etki olusturmaktadir
(Kigtikvardar, 2020: 96). Bagimlilik dedigimiz kavram artik madde veya
alkolden ibaret degildir sokaklarda ya da saticilarda bulunan bir seyde degildir,
bagimlilik artik evlerimizin i¢ine kadar girmistir. Fakat ne yazik ki insanlar bu
tehlikenin farkinda degiller ya da bu tehlikenin varabilecegi boyutlar1 ciddiye
almamaktadirlar. Teknolojinin sundugu tiim imkanlar1 kullanip neredeyse
teknolojinin kolesi haline gelen bireylerin bagimlilik denilince algiladigi sey
teknolojinin fazla kullanimi seklinde goriilmektedir. Fakat bagimlilik denilince
kastedilen sey aslinda bu teknolojiyi ve teknolojik araglar1 neredeyse bir
parcamizmis gibi biyolojik, psikolojik ya da zihinsel bir ihtiyagmis gibi varsayip
kullanmaktir (Ataman Yengin, 2019: 117-143). Bagimlilik  kavrami

incelendiginde bir¢ok konuda benzer kategorilere ayrildig1 goriilmektedir.

e Psikolojik Anlamda Bagimhhk: Kisilerin zihinsel anlamda
maddelere veya teknolojik araclara karsi duydugu baghliktir. Mesela
teknolojik bir aragla vakit gecirdiginde mutlu olma durumu

psikolojik bir bagimlilik tiirii olarak degerlendirilebilir.

e Fiziksel Anlamda Bagimhhk: Kisilerin fiziksel olarak maddelere
veya teknolojik araglara karsit duydugu bagliliktir. Mesela kisinin
sirekli olarak kullandig1 teknolojik aracla arasindaki bag
kesildiginde kisi zor durumda kalabilir, 6ncesinde ¢ok kisa siireler
gecirirken zamanla teknolojik aletlerle gecirdigi siire kontrolsiiz

bi¢cimde artabilir.
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e Yoksunluk: Bagimlilik olusturan madde ve araglardan mahrum
kalma durumu olarak tanimlanabilmektedir. Hayatinin neredeyse her
alanina teknolojiyi dahil eden bireyler i¢in bu artik yasamin ayrilmaz
bir pargas1 haline gelmistir. Ornegin siirekli olarak bilgisayar basinda
oyun oynayan birinden bilgisayar1 alindiginda bu kisi yoksunluk

yasar.

® Yogun Sekilde Bagmmhhk (addiction): Cogunlukla madde
kullanim1 {izerine ortaya c¢ikan bu bagimlilikta amag¢ sadece
bagimlilik durumunu yatistirmaktir. Bu tiir bagimliliklarda bagiml
olunan seyin koélesi olma durumuna kadar gelinmektedir

(Kiigiikvardar, 2020: 97-98).

Bagimliligin ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli etkenlerden biri de teknolojinin
stirekli olarak bir degisim ve gelisim icerisinde olmasidir. Her ¢ikan teknolojiye
alisip kullanmaya bagslayan birey bir sonraki teknolojiyi de hizlica benimseyip
hayatina dahil etmektedir. Teknolojinin sundugu imkanlar ve yarattigi sanal
diinyanin, ger¢ek diinyada bulunmayan unsurlar1 igermesi bireyleri teknolojiye
bagli hale getirmektedir (Uyan, 2019). Bagimlilik ile ilgili yapilan arastirmalarin
bazilarinda bagimlilik ve dopamin iliskisi iizerinde durulmaktadir. Dopamin
beynin ¢esitli seyleri yaparken salgiladigi mutluluk hormonudur. Yapilan sey
siirekli olarak tekrarlandiginda dopamin seviyesi artar yani birey bundan keyif
alarak mutluluk yasar (Yal¢in ve Mutlu, 2019). Teknoloji kullaniminda da ayni
durum s6z konusudur. Birey siirekli olarak kullandig1 teknolojik aleti kullanirken
mutlu olur, keyif alir bu sayede dopamin seviyesinde artig olur ve bu dongii bu
sekilde devam eder. Fakat her seyde oldugu gibi teknoloji kullaninminda da bir
siire sonra bireylerde bir aligkanlik ve siradanlasma durumu olusarak salgilanan
dopamin miktar1 artik kisiye yeterli gelmemektedir. Yasadigi keyif ve mutluluk

yetersiz kalir bu sebeple teknoloji kullanim1 daha fazla artmaya baslamaktadir.

Teknoloji her ne kadar bizlere sonsuz firsatlar ve kolayliklar sunsa da
beraberinde getirdigi problemlerde gbéz ardi edilecek seyler degildir. Gegmisi
1940’lara dayanan dijital oyunlar ortaya ¢iktiklar1 ilk giinden itibaren diinyanin
her yerine yayilarak biiyiik bir etki yaratmiglardir (Bati, 2011: 3-35). Giiniimiizde

ise teknolojinin geldigi noktada sanal, dijital oyunlar {iist seviyelerde teknik

33



ozelliklere sahiptirler ve bu sebeple 7°den 70’e her yas grubunun ilgisini ¢ekip
etkisi altina almaktadir. Dijital oyunlarin sundugu olaganiistii ve etkileyici ortam
bireyleri i¢ine ¢ekerek gercek diinyadan uzaklasip sanal ekranlara baglanmalarini
saglayarak onlar1 adeta bu diinyanin i¢ine hapsetmektedir. Gergek diinyaya
dondiigiinde siradan ve sikici bir ortamla karsi karsiya kalan birey zihinsel ve
psikolojik olarak sanal diinyanin kendisine sundugu seylerin eksikligini
hissederek bir an Once teknolojik cihazlarla tekrar bir araya gelmek igin
sabirsizlanmaktadir. Bireyler bu cihazlardan uzun siireli ayrildiklarinda ise
yoksunluk dedigimiz bagimlilik tiirlinii yasamaya baslayarak depresif, mutsuz

bireyler haline gelmektedir.

1. Cocuklarda Dijital Oyun Bagimhihg:

Dijital oyunlar ortaya ¢iktiklar1 giinden bu yana her yas grubunu etkileyen
ve kendine baglayan bir giicle gelisimini ilerletmektedir. Ozellikle ¢ocuk yaslarda
baslayan dijital oyun tutkusu yillar igerisinde dnce ergenlik zamanlarinda sonra
da yetiskinlige kadar varligini silirdiirmektedir. Eriskinlerde de goriilen dijital
oyun bagimliligi, c¢ocuklarda c¢ok kiiciik yaslardan itibaren goriilmeye
baslanmistir. Ebeveynlerin kontrolsiiz teknoloji kullanimina miisaade etmesinden
kaynaklanan telefon, tablet, bilgisayar bagimliligi, icerisindeki dijital oyunlarla
daha ileri boyutlara tasinmaktadir (Topgu, 2018: 27-33). Teknoloji bagimliliginin
bir tiirli olarak kabul edilen ayn1 zamanda da internet bagimliliginin bir alt baslig
olarak kabul edilen dijital oyun bagimliligi, ¢ocuklarda uyumsuz ve sorunlu
davranislara yol agmaktadir. Ozellikle son yillarda cocuklarda ve ergenlerde ¢ok
ciddi oranlara ulasan ekran siireleri bu konularda yapilan arastirmalari da
artirmistir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri’nde bir giinde ortalama 9.5 saatin

sanal ortamda geg¢irildigi bildirilmistir (Kneer vd., 2014).

Internet ortamindaki oyunlar gengler ve ¢ocuklar arasinda bos zaman
aktivitesi olarak degerlendirilmektedir. Disarida sosyal alanlarin azalmasi
cocuklarin zaman gecirebilecegi ortamlarin giin gectikge daha sinirli bir hale
gelmesi internete ve sanal diinyaya olan ilgiyi daha fazla artirmaktadir. Cocukluk
doneminde baslayan bu sanal ekran meraki yas ilerledik¢e yerini bagimliliga
birakarak ergenlik ve hatta erigkinlik yillarina kadar devam etmektedir (Yigit,

Gliniig, 2020: 144-174). Gelisim ¢agindaki ¢ocuklarda bu dijital oyun bagimlilig
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hem psikolojik hem fiziksel hem de zihinsel gelisimi ciddi oranda olumsuz yonde
etkilemektedir. Oyun bagimlilarinda giinde 8-10 saat ve haftada en az 30 saat
gibi yogun ve uzamis oyun oynama davranisi, oyun oynama iizerindeki oto
kontrol kaybi, tolerans gelisimi, engellenmeye karsi tepki ve ofke ile tepki
gosterme, sorumluluklar1 ve yakin iligkileri ihmal etme, temel ihtiyaglar1 erteleme
gibi bir takim biligsel ve davranigsal belirtiler goriilmektedir (Koéroglu, 2013).
Cocuklarda ve ergenlerde goriilen bu bagimhilik tiirii gelisim caginda yarattigi
olumsuz etkileri, eriskinlik donemine kadar ve hatta eriskinlik donemi de dahil
kisilerin yasantilarina ciddi sekilde yansitmaktadir. Neredeyse 12. aydan itibaren
teknoloji ile tanigmaya baslayan cocuklar ilk olarak anne babalarinin ellerindeki
telefonlarla ve evin herhangi bir yerindeki televizyonlarla teknolojiyi kesfetmeye
baslamaktadir. Bu teknolojik cihazlarin sundugu aktiviteler kiiclik yastaki
bebeklerin ve cocuklarin zihin diinyalarinda degisimler yaratmaktadir. Yapilan
arastirmalar, kontrollii bir sekilde oynanan dijital oyunlarin el-goz
koordinasyonunu saglama, hayal giiclinii artirma, uzamsal becerileri gelistirme
gibi bir¢cok olumlu yanlar1 oldugunu gdstermektedir (Irmak ve Erdogan, 2016).
Yarattig1 gerceklik sayesinde bu oyunlar giinlimiizde her yas grubuna hitap
etmektedir.

Dijital oyun bagimliliginin var olabilmesi i¢in temel 6l¢iit oyunda harcanan
zamandir, oyunda harcanan zaman g6z Oniine alinarak bagimlilhik durumu
tartisilabilir. Dijital oyun oynama davranisindaki temel etkenlerden biri yasamdan
duyulan memnuniyetsizlik olabilmektedir (Eke, 2019: 205-208). Bireyler ger¢ek
yasamlarindan duyduklari1 memnuniyetsizlik hissini dijital oyun diinyasinda
unutmay1 ya da goz ardi etmeyi ummaktadir. Yani yasam memnuniyeti daha az
olan bireylerin dijital oyun oynama ihtiyact ve dijital oyuna yonelimi daha fazla
olabilmektedir. Ayn1 zamanda yapilan bazi arastirmalara gore dijital oyun
oynayan kisilerin diger bireylere gore daha yalniz oldugu tespit edilmistir. Bu
durumda dijital oyun oynayan kisilerin yalniz olduklari i¢in bu aktiviteyi

segtikleri sdylenebilmektedir (Giiney, 2017: 207-213).

Uluslararasi ¢alismalara gore, oyun bagimliligi yayginligir %0,6-15 arasinda
degismektedir. Ozellikle Cin, Kore ve Tayvan’da problemli cevrimici oyun
oynama davraniglarinin ciddi bir halk sagligi sorunu haline geldigi bildirilmistir.

Amerikan Tip Birligi'ne goére ise Amerikali genclerin %90°1 dijital oyun
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oynamakta ve %15’inin oyun bagimlist oldugu tahmin edilmektedir (Irmak ve
Erdogan, 2016). Yapilan ¢alismalarda ortaya ¢ikan sonuglar diinyanin her yerinde
farkli olmaktadir, bunun nedenleri toplumlarin kiiltiirel farliliklari, oyun
teknolojisine bakis agisi, toplumlarin degerleri ve egilimlerdir. Bunun yan1 sira
oyunlarin i¢erdigi hikayelerin toplumlarin yasayislarina ve kiiltiirel degerlerine
uygun olup olmamasit da etkilidir. Oyun bagimliligi bir hastalik olarak
degerlendirildiginde iilkelere gore, toplumlara gore prevelans oranlar
degisebilmektedir. Bazi iilkelerin prevelans degerlerini inceledigimizde:
Avusturalya’da %8, Singapur’da %9, Cin’de %35,6 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Norveg’te 3389 oyuncu ile yapilan bir arastirmada; oyuncularin %1,4’iinlin oyun
bagimlisi, %7,3’linlin problemli oyuncu, %3,9’unun oyunlara baglandigr ve
%87,4’linlin ise normal oyuncu oldugu gozlemlenmistir (Wittek vd., 2015).
Almanya’da 221 c¢ocuk katilimei ile yapilan bir diger calismada ise, oyun
bagimlilig1 prevelans degerinin %6,3 oldugu belirtilmistir. Bu grupta bulunan
cocuklarin video oyun bagimlist olmayan g¢ocuklara gore daha kisith biligsel
esneklige sahip olduklar1 ve oyunlari ruh halini diizenleme stratejisi olarak
gordiikleri belirtilmistir (Wo6lfling vd., 2008). Tirkiye’de bu alanda yapilmis bir
prevelans calismasi yoktur fakat Irmak ve Erdogan’in (2016) 865 ergen ile
yapmis olduklar1 ¢alismada “oyun bagimlis1” tanimina uyan orneklemin %28,8
oldugu belirtilmistir (Irmak ve Erdogan, 2016). 2004 yilinda Tayvan’da 1228
ortaokul Ogrencisi ile yapilan bir arastirmada; dijital oyunlarinin akademik
basartyr olumsuz yonde etkiledigi, aile i¢i problemlere ve diismanlifa neden
oldugu sonucu gozlemlenmistir. Yine farkli bir Asya iilkesi olan Cin’de 8-15 yas
aras1 68 cocukla bir arastirma yapilmistir (34’1 kontrol grubu, 34’li video oyunu
bagimlisi). Bu arastirmada ¢ocuklarin ruh sagliklari, davranis problemleri ve aile
i¢indeki iliskileri arastirilmigtir. Calisma sonucunda dijital oyun bagimlis1 olan
cocuklarin, dijital oyun bagimlisi olmayan ¢ocuklara oranla daha ¢ok ruhsal ve
davranigsal sorunlar gosterdigi, depresyon, kaygi bozuklugu gibi sorunlar
yasadi8i, okulda ve sosyal hayatlarinda problemleri oldugu ve bu sorunlarin da
aile baglarinin daha zayif olmasi ile iliskili oldugu gozlemlenmistir (Akt: Baliker,
2018). Dijital oyun bagimlisi olan c¢ocuklarin ailelerinin ¢ocuklariyla daha
mesafeli daha zayif bir iletisimi oldugu gozlemlenirken, ayrica bu ailelerin dijital
oyun bagimlilig1 olmayan ¢ocuklarin ailelerine gére daha az samimi daha fazla

aile i¢i ¢atisma yasadiklar1 goriilmiistiir. Japonya’da 6-11 yaslar1 arasindaki 1143
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cocukla yapilan korelasyon ¢alismasi sonucunda video oyunu oynayan ¢ocuklarin
%6’s1yla %20’si arasinda fiziksel bulgular bulundugu tespit edilmistir. Erkeklerin
%17 kadinlardan daha ¢ok oyun oynadigi, erkeklerin kadinlardan daha ¢ok goéz
alt1  torbalarinin  bulundugu ve kas gerginligi sikayetlerinin oldugu
gozlemlenmistir. (Tazawa ve Okada, 2001). Yapilan bu caligmalara ek olarak
literatiirdeki bazi g¢alismalarda; erkek c¢ocuklarda kiz ¢ocuklarina oranla daha
fazla oyun bagimlilig1 oldugu tespit edilmistir (Sallayici &Yondem, 2020: 13-23).
Yapilan arastirmalarda; dijital oyun bagimlilig1 olan ¢ocuklarin sosyal g¢evreleri
ile olan iletisim kalitelerinin azaldig1 ve sosyal anksiyetelerinin artig1 sonucuna
ulagilmistir. Fizyolojik acidan bakildiginda oyun bagimliligi olan g¢ocuklarda
goriilebilecek bazi yan etkiler sunlardir: hiperaktif davranislar, sagliksiz kilo
kaybetme veya alma, erken olgunlasma, el, omuz, omurga problemleri, gérme
problemleri ve bas agrilari. Psikolojik agidan bakildiginda yan etkileri sunlardir:
kaygi bozuklugu, ger¢ek hayata duyulan ilginin azalmasi, gercek diinya ve hayal
arasindaki gecislerde karmasa yasama, c¢abuk sikilma, antisosyal davranis
bozuklugu, kisiliklerinin olumsuz yonde etkilenmesi, agresif davranislarda
bulunma, takintilar, duygu ve hislerde dengesizlik. Bunun yani sira sosyal hayatta
da bircok problemle karsilagildigini sdylemek miimkiindiir. Sosyal agidan yan
etkiler sunlardir: oyun oynamaya ayrilan siireden dolay1r sorumluluklarini yerine
getirmeme, sosyal cevre ile iligkilerin bozulmasi, yalan sdyleme davranisinin
ortaya ¢ikmasi, akademik hayatin olumsuz yonde etkilenmesi (Mustafaoglu ve
Yasaci, 2018: 51-58). Bu alanda yapilan bir¢ok arastirma gostermektedir ki oyun
bagimliligin ¢ocuklar iizerinde farkli yonlerden, birden fazla zarar1 vardir. Cocuk
yasta baslayan bu zararli yan etkiler, ilerleyen yaslarda bireylerde daha biiyiik

problemler olugmasina neden olabilmektedir.
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V.DIJITAL OYUNLARDA SiDDET

Siddet, Tiirk¢ceye Arapcadan gecmis bir kelimedir; sertlik, katilik, zorluk
anlamlarindaki "sedde" kokiinden gelir. Ingilizce deki "violence" karsiligi
kullanim1 20. ylizyila aittir. 1901 tarihli Kamis-1 Tirki'de "sertlik; sert, kati
davranis, kaba kuvvet" anlaminda tanimlanmistir (Etimoloji Tiirkge). Giinlimiizde
siddet kelimesi Tirkcede "bir olgunun giicli, yogunlugu, sertligi, yeginlik"
anlamlarinda ve "kaba kuvvet" anlaminda kullanilmaktadir. Kisilerin duygularini
kabaca gosterme sekli olarak tanimlanan siddet; sadece fiziksel olarak degil ayni
zamanda psikolojik, duygusal ve cinsel yonlii de uygulanabilmektedir. Toplumun
her kesiminde ve her ortamda karsimiza c¢ikan siddet, siirekli gozler Oniine
serildik¢e ve her giin karsilasilir hale geldik¢e toplum tarafindan alisilmislhik hali
kazanmaktadir. Toplumda meydana gelen bu duyarsizlasma siddet olaylarinin
giin gectikge artmasina ve normallesmesine yol agmaktadir. Insanlik tarihinin en
basindan bugiine kadar siddet, insan irkinin dogasinda ve benliginde bulunan bir
duygu ifade bi¢imi olmustur. Saldirma ve yok etme egilimleri insanlar
geldigimiz noktaya kadar getirmistir ve bugiin duymaya alisik oldugumuz olaylari
yasamamiza sebep olmustur. Sorunlar1 konusarak, anlasarak ¢ozmek yerine,
istedikleri olmadiginda, sdyledikleri yapilmadiginda saldirganlik gostererek veya
yok ederek tatmin duygusu yaratmaya calisan bir insan irki ortaya ¢ikmistir
(Sarikaya, 2020: 27-52). Siddetin sagladig1 tatmin duygusu kisilerin anlik bir haz
yasamasina ve kendilerini daha gii¢lii hissetmelerine yol agmaktadir, yetersiz
hissettikleri anlarda siddet diirtiisii yetersizlik ve eksiklik duygularin1 geri plana
atmalarin1 saglamaktadir. Fiziksel siddetin yani sira binlerce kisi her giin
duygusal ve psikolojik siddete de maruz kalmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte internet araciligiyla ortaya farkli siddet tiirleri de ¢ikmistir. Siber saldiri,
teknoloji kaynakli siddettin bir tiiriidiir. Sosyal paylasim platformlar: iizerinden,
dijital oyunlar {lizerinden, kisisel bloglar {izerinden binlerce insan her giin siber
saldirtya ugruyor ve bunlarin arasinda, kii¢ciik yas grubunun sayisi da oldukga

fazladir (Yiicel ve San, 2018: 87-100). Siber saldirinin giiniimiizde bu kadar sik
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yasanmasinin sebebi internet {izerinden bireylerin anonim kimliklerle saldirida
bulunabilmesidir. Kim olduklarini gizleyerek herkese rahatlikla ulagip yazil, sesli
veya gorsel 6gelerle saldirida bulunup kisilik haklarini ihlal etmeye kadar birgok
su¢ isleyebilmektedirler. Bu sebeple gliniimiizde siber saldiri, teknolojiyle
beraber gelen olumsuz bir 6zellik olarak hayatimiza girmistir (Yay, 2019: 47-53).
Hatta oyle ki Emniyet Genel Miidiirliigiine bagli Siber Suglarla Miicadele birimi
kurulmustur. Tamamen internet iizerinden islenen suglarin takibini yapan birim
gliniimiizde bircok siber su¢la miicadele ederek dijital ortamlarin daha giivenli bir

sekilde kullanilmasini saglamaya ¢alismaktadir.

Dijital medyanin yarattig1 farkli siddet olgularinin en yogun yasandigi
ortam, giiniimiizde dijital oyun ortamlaridir. Ozellikle siddet igerikli dijital
oyunlarin fazlaligr ve icerdigi siddet Ogeleri bu oyunlar1 oynayan bireylerde
siddet ve olumsuz davranislar1 normallestirerek gilindelik hayatta goriilebilir hale
getirmektedir. Oyunlardaki cinayet, soygun, savas, kavga gibi sug¢ unsurlar1 birer
gorev haline getirilerek bireylerde isteyerek ve zevk alarak yapma hissine yol
acmaktadir. Oyunlarda gerceklestirilen bu gorevler, seviyeler degistik¢e daha da
artarak farkli boyutlara ge¢mektedir ve oyunda bu kadar fazla siddet 6gesiyle
karsilastiktan sonra bireyler ger¢ek hayatta da siddete egilimli olup bu tarz siddet
unsurlarin1 normal olarak gérmeye baslamaktadir (Kocatiirk ve Inan, 2019: 32-

34).

Dijital oyunlarin yarattig1r siddet olgusu son yillarda ciddi oranda artarak
cok kiigiik yas gruplarina kadar etkilerini yaymistir. Dijital oyunlarin yeni bir
iletisim ortami1 haline gelerek oyuncular1 bir araya getirmesi ve siirekli olarak
etkilesim halinde olmalarin1 saglamasi oyunlara olan ilgiyi daha da artirmaktadir.
Tercih edilen oyunlar biiyiik oranda benzerlik gdstermektedir, oyunlarda amag
hedeflere ulasarak seviye atlamak ve oyunlarda hakimiyet kazanmaktir. Ozellikle
siralama bazinda oynanan oyunlarda amag, en 1y1 skoru elde ederek birincilik
tahtina oturmaktir (Kandir, Géztim, 2020: 82-100). Bu tarz oyunlarda bireyler
tiim yeteneklerini ve bilgilerini kullanarak oyunlarda basariya ulasmaya calisirlar
ve bu yolda mantik disi, sadece oyun odakli diisiinmeye baslarlar. Tiirkiye’de
oynanan oyunlara ve oyuncu sayisina gore en ¢ok oynanan oyunlara baktigimizda
oldukca yliksek oranlar dikkat ¢ekmektedir ve bu oyunlarin biiylik oranda siddet

igeren oyunlar oldugu da goriilmektedir.
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e League of Legends: Yaklasik 3,5 milyon kisi Tiirkiye’de League of

Legends oynuyor.

e Counter Strike: Yaklagik 2,7 milyon kisi tarafindan iilkemizde

oynanmaktadir.

e GTA San Andreas & GTA 5: Ulkemizde yaklasik 2,5 milyon kisi
GTA San Andreas

e & GTA 5 oynuyor.

e Wolf Team: Yaklastk 2 milyon kisi tarafindan {iilkemizde

oynanmaktadir.

e Minecraft: Tiirkiye’de yaklasik 1,7 milyon kisi Minecraft

oynamaktadir.

e Metin 2: Tirkiye’de yaklasik 1,25 milyon kisi tarafindan Metin 2

oynanmaktadir.
e Zula: Zula’y1 oynayan kisi sayis1 lilkemizde yaklasik 1 milyon kisi.

e Euro Truck Simulator 2: Euro Truck Simulator 2 iilkemizde yaklasik

800 bin kisi tarafindan oynanmakta.

e Knight Online: Knight Online’yi iilkemizde yaklasik 500 bin kisi
oynuyor (Kadioglublog.com, 2017).

Bu oyunlar1 oynayan bireyler i¢in oyun oynama aligkanli§i bos zaman
aktivitesi degil giinliik yagsamin igerisinde bir rutin haline gelmistir. Birey giinliik
rutin iglerini yaparken belli bir zamani da oyun oynamaya ayirmaktadir. Dijital
oyunlar igerdigi siddet Ogeleri ile kiiciik yastan itibaren etkisi altina aldig:
cocuklarda, asosyal bir kisilik gelisimine sebep olurken ayn1 zamanda ¢ocuklarin
gelismekte olan zihnine siddet Ogelerini tek tek yerlestirmektedir (Vatandas,
2021: 399-424). Cocuklar hem ekran basinda gecirdikleri uzun siirelerden dolay1
hem de maruz kaldiklar1 olumsuz 6gelerden dolay1 cevrelerine karst olumsuz
davraniglar gelistirmektedir. Eriskin bireylerin zihinlerini etkileyen, igerdigi
ogelerle olusturdugu alt mesajlar1 bireylerin zihnine yerlestiren dijital oyunlar,
kiigiik ¢ocuklarda daha tehlikeli bir ara¢ haline gelmektedir. Dijital oyunlar ve
siddet arasindaki iligkinin arastirtlmasi 1970’11 yillara dayanmaktadir 1980’11
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yillarda dijital oyunlarin artmasiyla dijital oyun ve siddet arasindaki iliski iizerine
yapilan aragtirmalar daha da artmistir. Buradaki en 6nemli soru dijital oyunlarin
bireylerde siddet egilimi yaratip yaratmadigidir. Bireylerin oyunlarda maruz
kaldiklar1 siddet unsurlarinin giinlilk hayatta normallesip kaniksanmasinin

disinda, bireylerde bir siddet diirtiisi uyandirip uyandirmadigi en Onemli
konulardan biridir (Erdem, 2019: 115-139).

Oyunlarda gorev oldiirmek ve yaralamak olunca tiim oyuncular bu gorevi
yerine getirmek i¢in {stiin cabalar gostermektedir fakat gercek hayata
doniildiigiinde bu ¢abanin neye doniistiigii veya ger¢ek hayata nasil yansidigi
bilinmemektedir. Ozellikle gelisimini heniiz tamamlamamis olan ¢ocuklarin bu
siddet 6geleriyle karsilastiklarinda nasil tepkiler verdigi ve bunlarla nasil basa
ciktig1 cok Onemlidir. Bilinci ve mantikli karar verme yetisi tam olarak
olusmamis ¢ocuklarda, ger¢ek hayatta karsilastiklar1 sorunlari ¢ézerken oyunda
gordiikleri siddet 6gelerine yonelmeleri karsilagilmast miimkiin olan bir durumdur
(Karabulut, 2019: 1-88). Ebeveynlerin biiylik rol oynadigi bu konuda bu tarz
siddet igerikli oyunlardan ¢ocuklarin 6zellikle uzak tutulmasi gerekmektedir ve
bu konuda tim ebeveynlerin bilinglenip iizerlerine diisen gorevi yerine
getirmeleri gerekmektedir. Dijital oyunlarin bu kadar gelistigi ve yayildigi bir
donemde ¢ocuklar1 bundan uzak tutmak miimkiin degildir fakat s6z konusu siddet
igerikli oyunlardan ziyade egitici ve c¢ocuklarin gelisimine katki saglayan
oyunlarin tercih edilmesi bu cocuklarin kisisel ve psikolojik gelisimi i¢in ¢ok
onemlidir. “Dijital ortamlarda vakit geciren ¢ocuk ve ergenlerin ailesi tarafindan
denetimin bilingli bir sekilde olmayisi onlarin sanal ortamlar1 kétiiye kullanim

riskini arttirmaktadir” (Young, 2004: 405).

Dijital ortamlar her ne kadar faydali olsa da kontrolsiiz kullanim her zaman
olumsuz sonuglar dogurmaya miisaittir. Dijital oyunlarin sundugu sanal ortamin
olaganiistii Ozellikleri sayesinde kisiler, bulunduklar1 gerceklikten uzaklasarak
farkli bir diinyaya adim atarlar ve bu diinyada yasadiklar1 diger sorunlar ve
gergeklikler yoktur. Oyuncular oyun oynarken iki farkli ortami ayni anda
algilayabilirler, hem icerisinde bulunduklar1 gercek diinyayr hem de djjital
ortamlarin sundugu sanal diinyayi. Bu durum literatiirde uzvarlik, kusatilma,
bulunma hissi ve katilim terimleriyle ifade edilir. Bulunma hissi veya uzvarlik,

kisinin kendisini iletisim kanalindan iletilen diinyada hissetmesi ve bu diinyada
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bulunduguna inanmasidir (Bostan ve Tingdy, 2015: 15). Dijital oyunlardaki ses,
goriintli ve hareket efektleri oyun igindeki hareket siireleri oyunculari ekrana
kilitleyerek tamamen konsantre bir sekilde oyuna odaklanmalarini saglamaktadir.
Oyuncularin ekstra dikkatli olmasi ve hizli olmas1 gereken oyunlarda el ve goz
koordinasyonlart oyuncular agisindan ¢ok dnemlidir. Oyuncularin kimi zaman bir
gorevi tamamlamak i¢in kimi zamanda diismanini avlamak i¢in kullandigi
becerileri, cogu zaman basarili oldugunda iyi hissetmesine yol agmaktadir. Oyun
igerisinde gorevi diigmanlar1 6ldiirmek olan bir oyuncu bu gorevi basariyla
tamamlamak i¢in 6ldliirmeye konsantre olmaktadir, gérev sonunda basarili olursa
bundan mutluluk duyarak oyun igerisinde bile olsa o an diismanlarini
oldlirmekten zevk almaktadir. Bu oyunlart uzun siire oynayan kisilerde zamanla
bu siddet 6geleri zihnin bir kisminda yer edinir alisilmislik durumu olusmaya
baslar. “Uncanny Valley” olarak adlandirilan hipotez ger¢cek hayattan kurguya
gecisi desteklemekte yani oyuncu bir su¢luluk veya endise hissetmeksizin oyunun
zevklerinin tadimi ¢ikarabilmektedir (Aardse, 2014: 3). Oyuncularin, basarilarinin
yaninda basarisizliklarindan da zevk aldigi ve oyunda gii¢lerini, kontrollerini
daha ¢ok gostermeye calistiklart durumlarda ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda
siddet ve saldirganlik hareketleri, cezalandirilmak yerine odillendirilen
davraniglardir. Oyuncu ne kadar ¢ok siddet unsuru kullanirsa gorevi
tamamlamaya o kadar yaklagsmaktadir ve bunun sonucunda ilerleme kaydederek
odiillendirilmektedir. Saldirgan davramiglar gostererek, bunun sonucunda
odiillendirilmek kisilerde bu saldirganlik ve siddet 6gelerinin kabul edilebilir
olmasina sebep olmaktadir. Ozellikle kiiciik yas gruplarinda, heniiz gelisim
caginda olan cocuklarda, oyun ig¢inde saldirganlik ve siddet davranislarinin
odiillendirilmesi algis1 gercek hayatta da bu sekilde bir davranig sergilenmesine

yol agabilmektedir (Tutkun vd., 2017: 83-91).

Dijital oyunlarda sunulan kisisel se¢imler; 11k, cinsiyet, gii¢ vb. oyuncularda
kendileriyle 6zdeslesen ya da olmak istedikleri sekilde bir karakter yaratmalarini
saglamaktadir. Oyuncular oyun igerisinde yarattiklar1 bu karakterlerle bir bag
kurmaya basladiktan sonra gercek hayatta da bu oyun karakterlerinden yansimalar
goriilebilmektedir. Oyunlardaki bu kisisellestirilmis secimler sayesinde bireyler
daha 6zel tercihler yaparak karakterlerine daha fazla anlam yiikleyebilmektedir.

Dijital oyun ve gercek hayat arasindaki ayrimi yapamayan kisiler sanal ortamdan
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cikip ger¢ek diinyaya dondiiklerinde uyum saglamakta zorlanirlar ve oyun igi
davraniglarini gergek hayatta da gostermeye baslarlar (Yiicel, 2019: 340-353). Bir
sinema filminde , tiyatro oyununda ya da romanda izleyici, okuyucu li¢iincli géz
olarak dahil olur fakat dijital oyunlarda durum farklidir. Dijital oyunlarda kisiler
dogrudan sectikleri karakterlerin goéziinden oyunun i¢ine dahil olurlar, bu durum
ozellikle c¢ocuklarda olumsuz sonuglar dogurabilmektedir. Oynadigi oyun
igerisinde hikayenin kahramani olan c¢ocuklar oyun ve gergegin ayrimini
yapmakta zorlanmaktadir. Kurgudan ibaret olan oyundan ¢ikip gercek hayata
gecis yaptiklarinda oyun igerisinde yasadiklari deneyimlerle, gercek hayatlari
arasindaki  ugurum, c¢ocuklarin zihinsel karmasalar yasamasina yol
acabilmektedir. Dijital oyunlarin igerdigi olaganiistii ve kurgusal diinya kisilere
gercek hayatta yapilmasi miimkiin olmayan, yanlis ve engellenen bir¢ok eylemi
oyun igerisinde gergeklestirme imkani sunmaktadir (Kilig, 2019: 549-562). Oyun
igerisinde gercgeklestirilen eylemler bir siire sonra normalleserek ¢ocugun zihnine
olagan eylemler olarak yerlesmektedir ve c¢ocuk gercek hayatta sorunlarini
cOzerken, iletisim kurmaya calisirken ya da oyun oynarken oyun igerisinde
o0grendigi yontemlere bagvurabilmektedir. Bir¢ok oyunda kontrolsiiz gii¢ ve
sinirsiz  siddet unsuru mevcuttur. Gergek hayatta tamamen yasaklanan ve
engellenen tiim saldirganlik ve siddet igerikleri dijital oyunlarin igerisine
yerlestirilerek bu oyunlar1 oynayan kisiler i¢in bir gérev ve beceri unsuru olarak
sunulmaktadir. Isin en tehlikeli kismi ise burada baslamaktadir, kisiler oyunun en
tyisi olmak i¢in daha ¢ok saldirip, daha ¢ok siddet unsuru kullanmaya baslayarak
bu sayede oyunda ilerleyip basarili olmaktadir (Dolu vd., 2010: 54-75).

Ote yandan oyunda dayatilan bu siddet unsurlari kisiyi gergek hayatinda da
tetiklemeye baslar. Karsilastig1 sorunlar1 siddetle, saldirganlikla ¢6zmeye calisir
ve bu sekilde sosyal yasaminda aile yasaminda sorun yasayan, problemli bir
bireye doniisiir. Bu noktada 6zellikle ¢ocuklar1 teknolojiden, dijital medyadan
uzak tutmak neredeyse imkansizdir, teknoloji c¢aginda c¢ocuklar artik bu
teknolojinin i¢ine dogmaktadirlar ve teknolojiyle ilgili c¢ogu konuda
ebeveynlerinden daha fazla sey bilmektedirler. Bu sebeple istedikleri bir¢ok seye
erismeleri miimkiindiir, buna dijital oyunlarda dahildir. Yarattig1 bagimlilik
davranis1 ve igerdigi siddet Ogelerinden dolay1 tehlike iceren dijital oyunlar,

giinlimiizde ¢ocuklarin gelisimini olumsuz yonde etkileyen sebeplerden biridir.
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Yapilan bazi arastirmalara gore cocuklarin oynadiklart oyunlarin %90°1 siddet
icermektedir ve bu oyunlarla birlikte ¢ocuklardaki siddet iceren diisiinceler, hisler
ve davraniglar da artmaktadir (Gergek ve Arik, 2020: 251-269). Bu tarz siddet
iceren oyunlar1 oynayan ¢ocuklar sosyal ¢evrelerinde yasitlariyla daha saldirgan
bir bicimde oyun oynamaktadir. Akademik hayatlarinda sikintilar yasayarak,
Ogretmenleriyle anlagmakta giiclik cekebilmektedir. Siddet igerikli oyunlar
oynayan c¢ocuklarda bir siire sonra siddet davranislarina karsi bir hissizlesme
baslamaktadir ve ger¢ek hayatta da bu siddet davraniglarina karsi bir duyarsizlik
durumu baslayabilmektedir. Bazi arastirmalarda siddet igeren oyunlar ile sug
isleme eylemleri arasinda baglanti oldugunu gosteren veriler elde edilmistir.
Uysal ve sakin bir kisilige sahip ¢ocuklarin bile siddet i¢erikli oyunlar oynadiktan
sonra Kkisiliklerinde ve davranislarinda degisiklikler olabilmektedir. Dijital
oyunlarin bir yonii de “sempatik siddet” algisidir. Bu algiya gore oyun igerisinde
gerceklestirilen siddet davraniglari, vurma, kirma, 6ldiirme, saldirma gibi oyunda
gerceklesip sonrasinda normal hayata devam edilir (Goldag, 2020: 121-133).
Yaratilan bu algt gercek hayatta da siddetin sempatiklestirilmesine yol
agmaktadir. Oyunlarda gosterilen siddet davraniglar: siirekli olarak tekrarlandikca
cocuklarda saldirganlik davranislarin1 pekistirmektedir. Oyunlarda gdosterilen
saldirganlik ve siddet davranislarindan sonra o&diillendirilmede yine bu
davraniglar1 pekistirmeye sebep olmaktadir. Siddet igerikli bilgisayar oyunlari
oynamakla su¢ davranisi arasinda iliski oldugunu goOsteren arastirmalar da
mevcuttur. Dijital oyun oynama yas1 3,5 yasa kadar inmistir ve bu yastan itibaren
siddet igerikli dijital oyunlar oynayan ¢ocuklarda empati duygusunu da
kaybetmektedir (Aydogdu, 2018: 1-18).

Oliim, yaralama, saldirma gibi davranislar ¢ocuklarin duygusuzlasmasina ve
gercek hayatta kendilerini ifade etme sekillerini olumsuz yonde etkilemektedir.
1966’dan 1996 yilina kadar MEDLINE ve PSYCHINFO veri bankalarinda
bulunan dergilerde konuya iliskin Ingilizce olarak yayinlanan biitiin makaleleri
tarayan Craig Emes (1997) video oyunlar1 oynamanin tendon iltihabi, kismi felg,
epilepsi hastalarinda goriilen nobetlere benzer genel ve kismi kasintilar, nérolojik
rahatsizliklar, metabolizmada ve kalp atislarinda hizlanma gibi genis bir
yelpazede yer alan sayisiz biyolojik reaksiyona neden oldugunu tespit etmistir

(Emes, 1997). Dijital oyunlarin kontrolsiiz bir sekilde oynanmasi bagimliliga
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neden olurken ayni1 zamanda igerdigi siddet unsurlarindan dolay1 olumsuz etkilere
yol agmaktadir ve kisilerde fizyolojik, zihinsel, psikolojik bir¢cok yan etkinin
olusmasina sebep olmaktadir. Dijital oyunlarin oynanmasinin yol acabilecegi bir
takim psikososyal sorunlar ve olumsuz durumlara bakacak olursak yapilan bazi
calismalar bagimliliga ve igeriginde siddet barindiran dijital oyunlarin
yalnizlik, depresyon, saldirganlik, diisiik yasam doyumu, anksiyete, sosyal
davraniglarda diisis ve dikkat bozukluguna neden olabildigini gostermektedir

(Kantar vd., 2019).

Dijital oyunlarin sebep oldugu siddetin bireylerde siddet egilimi
yaratmasinin yaninda bazi oyunlar, psikolojik siddet uygulayan bir c¢alisma
sistemine sahiptir. Uvais (2018) tarafindan gergeklestirilen bir ¢aligmada "Blue
Whale Game (Mavi Balina Oyunu)" ile ilgili medyada ¢ikan haberlerle intihar
obsesyonlari tetiklenen 14 yasinda bir erkek ¢ocugun vakasi sunulmustur. Intihar
saplantilarinin, dis olaylar ile obsesif-kompulsif bozuklugun (OKB) baslangici
arasindaki etkilesimi vurgulanarak bir dis olay tarafindan tetiklendigini
gbstermesi yoniiyle essiz oldugu belirtilmistir. Bu OKB hastasinin, Mavi Balina
oyununu indirerek intihar etmeye dair saplantili bir korkuya sahip oldugu, oyunu
oynamay1t hi¢ istemedigi ve hayatini sona erdirmeyi hi¢ diistinmedigi, oyunu
indirmek suretiyle yasamini sona erdirebilecegi diisiincelerinin bahsi  gegen
bireyde belirgin kaginma ve fonksiyonel bozulmaya sebep oldugu

bildirilmistir (Uvais, 2018).

Bu oyun gibi daha bir¢ok dijital oyun, ¢ocuklarda psikolojik ve sosyolojik
travmalara sebep olurken ayni zamanda hayat kalitesini de olumsuz yonde
etkilemektedir (Aksel, 2018). Siddet ve tehdit igeren bu oyunlart oynayan
cocuklar, psikolojik yan etkiler gosterirken, sosyal yasantilarinda ve aile
yasantilarinda da ciddi problemler yasamaya baslarlar. Cocuklarin kii¢iik yasta
maruz kaldiklar1 bu olumsuz durumlar ilerleyen yaslarinda da karsilarina
cikabilmektedir. Yapilan arastirmalara gore asirtya kagcmadan dijital oyun
oynamanin ruhsal bir bosalma saglayarak bir rahatlamaya yol actigi da elde
edilen veriler arasindadir (Gidim, 2016: 1986-1992). Ayrica, dijital oyunlarda
verilen komutlar1 takip edebilme, el-go6z koordinasyonu, motor yeteneklerde
ilerleme olmas1 gibi yeterlilikleri destekledigi de bildirilmistir. Bununla birlikte,

cocuklarin problem ¢odzebilme, mantik yiirlitebilme, analiz yapabilme ve karar
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verme becerilerini destekledigi ayni zamanda da strateji ve tahmin edebilme
yeterliliklerini destekledigi belirtilmektedir (Kim, Smith, 2017;25(1): 4-16.)
Fakat bu olumlu ydnler kontrollii ve sinirli kulanim durumunda ve ayni zamanda
faydali, egitici dijital oyunlar icin gecerlidir. Siirekli olarak dijital oyun
oynamaya baslayan ¢ocuklarda olumsuz durumlarin goriilmeye baslandigi elde
edilen veriler arasindadir. Kontrollii bir sekilde dijital oyun oynayan ¢ocuklarla
kontrolsiiz bir sekilde dijital oyun oynayan c¢ocuklarin arasinda gelisimsel
farkliliklar olusmaktadir. Evcin (2010) c¢alismasinda bilgisayar oyunlarinin
cocuklarin saldirganlik egilimine etkilerini belirlemeyi amag¢lamigstir. Arastirma
sonucunda siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin ilkogretim ikinci kademe
Ogrencilerinin, “fiziksel saldirganlik”, ”s6zel saldirganlik”, “6tke”, “dolayli
saldirganlik” ve “total saldirganlik” puanlarinda artisa neden oldugunu tespit
etmistir. Ayrica siddet igerikli bilgisayar oyununu daha uzun siire oynayan (giinde
2 saat) 6grencilerin, ayn1 oyunu kisa siire ile (glinde 15 dakika) oynayanlara gore
daha fazla saldirganlik egilimi sergilediklerini goérmiistiir. 2 saat siire ile siddet
igerikli bilgisayar oyunu oynayan kizlarin fiziksel saldirganlik egilimlerinin,

erkeklerden anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirtilmistir (Evcin ve Erzi, 2019).

Yapilan bir arastirmanin sonuglarina gore ebeveynlerin dijital oyun oynayan
cocuklarinin ruhsal sagliklar tizerinde gozlemledikleri ii¢ en sik olumsuz etkinin
sirasiyla; 1) dijital oyun oynama bagimliligi, 2) anksiyete ve agresif tutum
sergileme ve depresyon, asosyallesme ve aile i¢i iletisimde azalmaya neden
olmas1 olarak gosterilmistir. Ebeveynlerin bu goézlemleri dijital oyunlarin
yarattigr hasarin en net sonucu olarak gosterilebilir. Cocuklarin yasadiklari
olumsuz durumlarin en yakin tanigi olan ebeveynler, bu oyunlarin sebep oldugu
zararlarin da ne tiir boyutlara ulastiim1 fark edebilmektedirler. Kutner ve
arkadasglarinin yaptiklar1 arastirma, bu c¢aligsma bulgularint destekler nitelikte
olup, ailelerin dijital oyunlarin olumsuz etkileri olarak sirasiyla; ¢cocuklar1 siddete
kars1 duyarsizlastirdigt ve taklit etmesi ig¢in cesaretlendirdigi, ¢ocuklarin
toplumdan uzaklagsmasina sebep oldugu, sosyal becerilerin gelismesine zarar
verdigi ve oyunlardaki asir1 hayal kirikligr c¢ocuklarin saldirgan davranis
gostermelerine neden oldugunu diisiindiiklerini rapor etmisler (Olson vd., 2008:
55-75). Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki siddet igerikli dijital oyun oynayan

cocuklar, dijital oyun oynamayan ¢ocuklara gore daha saldirgan, daha agresif ve
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problemli tavirlar sergilemekte, ayni zamanda c¢evreleriyle iletisim kurmakta
giiclik c¢ekmektedirler. Ferguson ve arkadaslarinin, g¢aligmalarindaysa; siddet
iceren dijital oyunlar oynama ile saldirgan davranislar sergileme arasinda bir
iliski oldugu, cocuklar ne kadar ¢ok siddet igeren dijital oyunlar1 oynarsa, o kadar
agresif olup, saldirgan davranislarda bulundugu rapor edilmistir (Ferguson, vd.,
2008: 311-32). Ebeveynlerin kontrolii disinda giinlerinin biiyiikk ¢ogunlugunu
sanal ekranlar karsisinda gegiren ¢ocuklarin ekran bagimliligina ve sonrasinda
dijital oyun bagimliligina doniisen bir problemle karsi karsiya kaldiklari
goriilmektedir. Bu bagimlilik tiirii glinlimiizde gelisen teknoloji ve dijital diinyada
her ne kadar normal karsilansa da aslinda ilerleyen donemlerde ortaya ¢ikacak
¢ok ciddi sorunlarin da temel sebebidir. Fakat giliniimiizde bireyler heniiz bu
probleme karst bir farkindalik kazanamadigi icin ¢ocuklarinin sanal ekranlar
karsisinda gegirdikleri bu uzun siireleri pek sorun etmemektedirler. Teknoloji her
giin daha fazla gelisip degiserek hayatlarimizin her alanina dahil olmaktadir fakat
bu teknolojinin sundugu imkanlardan faydalanirken ayni zamanda hayatimizda

yaratabilecegi olumsuz sonuclar1 da gormek gerekmektedir.
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VI. ARASTIRMANIN EVRENi VE ORNEKLEMIi

Bu arastirmanin evrenini ulasilabilirlik acisindan belirlenen ve Istanbul,
Sanliurfa, Diyarbakir illerinde ikamet eden Pubg Mobile oyununu oynayan kiz-
erkek bireyler olusturmaktadir. Bu kisilerin belirlenmesinde oyun oynama
alisgkanliklar1 g6z  Online  alinmistir.  Arastirma pandemi doneminde

gerceklestirildigi i¢in katilimci sayist sinirli kalmistir.

Evren icerisinden secilen drneklem, Istanbul, Sanliurfa, Diyarbakir illerinde
ikamet eden, Pubg Mobile oyununu siirekli olarak oynayan, yaslari 10 ile 18

arasinda degisen, 22 kisilik kiz ve erkekten olusmaktadir.
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VIl. AMAC VE YONTEM

Bu calismanin amaci gelismekte olan teknoloji ile birlikte hayatimizin her
alanina giren dijital cihazlarin, uygulamalarin ve oyunlarin bireyler {izerindeki
etkilerini incelemek ve oOzellikle c¢ocuklarin bu teknolojilerden ne sekilde
etkilendigini ortaya koymaktir. Calismanin ana konusu olan dijital oyunlarda
siddet ve bagimlilik konusu detaylariyla ele alinarak daha once bu konular
lizerine yapilmis arastirma verileri de incelenmistir. Bu ¢alisma i¢in “Pubg oyunu
bireylerde dijital oyun bagimhiligt ve siddet egilimi davranisina sebep
olmaktadir” hipotezi belirlenmistir. Pubg oyunu {izerine yapilacak olan
incelemelerle ¢ocuklarin bu oyuna olan bagimlilik diizeyleri ve bu oyundan
kaynakli bir siddet egilimi gelistirip gelistirmedikleri incelenecektir. Bu ¢alisma
sayesinde c¢ocuklarin siddet icerikli dijital oyunlar oynamalar1 ve kontrolsiiz
ekran bagimliliklarinin yol actig1 zararlarin olup olmadigi ortaya konacaktir.
Cocuklarla yapilacak yar1 yapilandirilmis goriismelerle ve anket calismasiyla
siddet egilimleri ve oyun bagimliliklarinin bulunup bulunmadigi daha net bir
sekilde anlasilacaktir. Calisma nitel ve nicel veri toplama yontemi kullanilarak
siirdiiriilecektir. Bu baglamda dijital oyun oynayan c¢ocuklar ile yar
yapilandirilmis goriisme teknigi ve anket teknigi ile veriler elde edilecektir ve bu
elde edilen veriler 1s181inda dijital oyunlarda bagimlilik ve siddettin ¢ocuklar
tizerinde etkisi sebep- sonug iligkisi i¢erisinde incelenecektir ve Pubg oyununun
bu noktadaki etkisi tartigilacaktir. Arastirmada iki farkli anket kullanilarak dijital
oyun bagimlilig1 ve siddet egilimi Olgiilecektir. Aylin Yal¢in Irmak ve Semra
Erdogan tarafindan uyarlanan Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi, Ozlem Haskan ve
Ibrahim Yildirim tarafindan gelistirilen Siddet Egilimi Olgegi bu arastirmada
kaynak alinmistir. Elde edilen veriler 1s18inda “Pubg dijital oyunu bireylerde
oyun bagimliligina yol acar, Pubg oyunu bireylerde siddet egilimi olusmasina yol
acar”  hipotezleri ispatlanmaya calisilmistir. Anket ¢alismasinda kullanilan
bagimlilik 6l¢egi, giivenilirligi ve gegerliligi Zekihan Hazar ve Muhsin Hazar

tarafindan test edilen Cocuklar I¢in Dijital Oyun Bagimlilign Olgegidir (2017).
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Anket ¢alismasinda kullanilan siddet egilim oOlgegi giivenilirligi ve gecerliligi
Ozlem Haskan ve ibrahim Yildirim tarafindan test edilen Siddet Egilim Olgegidir
(2012). Bagimlilik 6l¢eginde 5°li Likert tipi Ol¢ek kullanilmistir, siddet egilim
Olgeginde 3’lii Likert tipi 6l¢ek kullaniimistir.

Bir sonraki baslikta Pubg oyunu tiim detaylariyla ele alinacaktir oyunun
icerigi ve oynama teknikleri incelenecektir. Oyunun igerdigi siddet unsurlari

detayli bir bigimde incelenerek bu veriler arastirmaya eklenecektir.
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VIIl. PUBG EVRENI

“PlayerUnknown’s Battlegrounds” ya da yaygin sekilde bilinen adiyla
PUBG 2017 yilinin mart ayinda bir erken erisim (earyl access) oyunu olarak
ortaya ¢ikmistir (Compentium, 2020). Oyunun ortaya ¢ikisini saglayan ilk fikir
2000 yilinda yayinlanan Japon yapimi Battle Royale isimli film olmustur. Filmin
konusuna bakilacak olursa, yanlarinda higbir ekipman olmayan bir grup
O0grencinin bir adaya gonderilmesi ve hayatta kalan son kisi olmak i¢inde
birbirleriyle doviismelerini konu almaktadir. Hayatta kalmak igin adada
bulduklar1 her tiirlii arag-gere¢ ve malzemeyi kullanmalar1 gerekmektedir. Bu
film 15 yas alt1 i¢in uygun goriilmemektedir, ¢iinkii filmde oldukca fazla siddet
unsuru mevcuttur. Sonrasinda 2012 yilina gelindiginde Suzanne Collins’in
beyazperdeye uyarlanan ve basroliinde Jennifer Lawrence’in oynadigi “The
Hunger Games” (Aglik Oyunlar1) filmi bir adim daha olmustur. Bu filmde
kiyamet sonras1 distopik bir diinyada yasayan Panem halki karnin1 doyurabilmek
icin koleler gibi doviistiiriilerek sag kalmaya zorlanmaktaydi. Bu film de tek
basina bir fikir olmamistir, fakat popiiler oyunlara ilham vermistir. Pubg oyunu
ortaya ¢ikmadan oOnce ¢ok fazla oyun iretilmistir ve c¢ok ciddi oynanma

rakamlarina ulasilmistir (Ozeng ve Keskin, 2019: 36-40).

Pubg evreninde segilen tek bir oyun haritasinda, solo (tek), duo (¢ift) ve
squad (dorder kisilik takimlar) halinde oynanabilen bir, 6liim mag¢1 — hayatta
kalma oyunudur. Bu oyunda oyuncular solo’ya karsi squad veya duo, duo’ya
kars1 solo veya squad gibi farkli sekillerde oynayabilmektedir. Oyuncular
oynayacaklar1 haritaya belirli bir rotada ilerleyen bir ucaktan istedikleri zaman
parasiitle atlayarak inis yapmaktadir. Tiim oyuncular oyuna malzemesiz ve
kiyafetsiz basladig1 icin inis yaptiklar1 bdlgenin bolca malzeme ekipman, silah ve
cephane bulundurmasi ve bagka oyuncularin az tercih ettigi, ilk dakikadan

catisma ve saldir1 olmayacak bir yer olmasi tercih edilmektedir.
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Sekil 1. Ugaktan atlayip secilen bolgeye inme sahnesi

Kaynak: https://playerbros.com/pubg-parasut-takip-sistemini-pc-platformu-

icin-geri-getiriyor/

Oyun igerisinde halihazirda 4 farkli harita bulunmaktadir, bunlardan ilki ve
en temel arazi bolgesi olan ayni zamanda yeryiizii sekilleri bakimindan da
oldukga zengin olan Erangel adasi haritasidir. Bu harita kiyamet sonrasi distopik
bir diinya hayaliyle olusturulmustur. Rus topraklarindan esinlenilerek 1950°li
yillara ait Sovyet mimari yapisina sahip binalar goriilmektedir. Mimari yapinin
yani sira genis arazileri ve ayni zamanda barindirdigi malzeme miktar1 da
haritada 6nemli bir yer tutmaktadir. Nehrin bitisindeki dogu sehri Yasnaya
Polyana, en doguda Mylto Power, giineydeki adanin ortasi olarak adlandirilan
Sosnavka Military Base, son olarak sehrin giiney yakasi olan Georgopoldiir.
Sehrin giiney yakas1 haritadaki en ideal inis bdlgesidir. Haritanin tam ortasinda
bulunan Pochniki ise herkesin tercih ettigi en kalabalik yer oldugu i¢in risklidir

(Ozeng ve Keskin, 2019: 36-40).
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Sekil 2. Erangel Haritas1

Kaynak:https://pubgmap.io/tr/erangel.html?/v2/10/48ydfc/BLeG

Haritada kirmizi araba sembolii ile gosterilen yerler garajlan
gostermektedir, sar1 araba sembolii ise arabalarin yerini gostermektedir. Mavi

capa sembolii teknelerin yerini gdstermektedir.

Oyundaki ikinci harita, Orta Amerika’dan esinlenilerek hazirlanan aym
zamanda bir ¢6l haritasi olan Miramar haritasidir. Bu haritada ¢ali, agag vb.
yapilar bulunmadigi i¢in gizlenmek olduk¢a zordur, bu sebeple kamuflaj
giysilerin kullanim1 bu haritada 6nemli bir stratejidir. Erangel haritasina kiyasla
Miramar haritas1 daha genis ve e8imsiz bir yapiya sahiptir. Bu haritada loot
(ekipman toplama/yagma) i¢in en elverisli bolgeler: en kuzeydogu noktada
bulunan Campo Militar, giineybati kosesindeki adanin bati kisminda bulunan
Prison, haritanin en orta noktasinda yer alan San Martin bodlgesinin hemen
dogusundaki Hacienda Del Patron’dur. Bu sebeple ucaktan inis i¢in en iyi

noktalarda bu yerlerdedir.

Bu haritada sar1 araba sembolii ile gosterilen yerler araba olma olasiligi
yuksek yerlerdir. Turuncu araba sembolii ile gosterilen yerler arazi araglarinin
bulundugu yerlerdir. Mavi ¢apa sembolii teknelerin oldugu yerleri gostermektedir

(PubgMap.io, 2018).
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Sekil 3. Miramar Haritasi
Kaynak::https://pubgmap.io/tr/miramar.html?/v2/0/4ftla8/BLeG

Oyunun {igiincli haritas: ise Giineydogu Asya ormanlarindan esinlenilerek
olusturulmus daha diisiik yiiz6l¢limiine sahip Sanhok haritasidir. Bu haritada daha
az yap1 bulunurken bitki ortiisii olduk¢a yogundur, bu da kamuflaj stratejisine
kolaylik saglamaktadir. Bu haritanin en ¢ok tercih edilen ve loot acisindan en
zengin bolgeleri; Paradise Resort ve Boot Camp bdlgeleridir. Bu haritanin en
kazancl bolgesi giineydogu kosesinde yer alan Docks limanidir. Diger bir zengin
bolge ise hem tenha olmasiyla hem de genis bir cephane yelpazesi sunmasi
sebebiyle orta kisimlarda yer alan Quarry’nin vadi bolgesidir (Perdigital.com,

2018).

Sekil 4. Sanhok Haritas1

Kaynak: https://pubgmap.io/tr/savage.html?/v2/10/4ftla8/BLeG
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Son olarak 2019 baglarinda son hali olusturulan dérdiincii harita ise Vikendi
haritasidir. Bu harita ¢ogunlukla karlt bir goriinlime sebep oldugu i¢in daha ¢ok
Akdeniz ve Iskandinav adalarindan ilham aliarak olusturulmustur. Bu harita aym
zamanda kar/kis haritas1 olarak da bilinmektedir. Bu harita hem yeni olusundan
hem de bazi optimizasyonlar1 tam olarak ¢aligmadigi icin piiriizsiiz ve islevli bir

oynayis saglayamamistir (PubgMap.io, 2018).

Sekil 5. Vikendi Haritas1

Kaynak: https://pubgmap.io/tr/vikendi.htm|?/v2/10/4ftla8/BLeG

Her magin basinda, oyuncularin seviyeleri fark etmeksizin, herkes oyuna
silahsiz ve kiyafetsiz baslamaktadir. Bu da tiim oyuncular1 esit sekilde oyuna
baslatmay1 saglar. Bu durum en yiiksek seviyeli oyuncularin bile saf disi
birakilmasina yol acgarken diisiik seviyedeki oyuncularin siirpriz sonuglarla
karsilagmasini saglayabilmektedir. Oyunun bu sekilde baslamasi rekabeti canli
tutmaktadir ve oyunculara esit sans vererek, oyuna daha cok odaklanmalarini
saglamaktadir (Dijital Medya ve Cocuk, 2019). Parasiitle yere inis saglandigi an
oyun baslamaz oyunculara silah ve ekipman toplamalari, saklanacak bir yer
bulmalar1 i¢in zaman verilir. Bu siire igerisinde friendly fire (dost hasari/atesi)
acik oldugu i¢in ayni takim igerisindeki kisilerin birbirlerine zarar vermeleri hatta
birbirlerini 6ldiirmeleri miimkiindiir. Bu davranis oyuncularin oyun igerisindeki
puanlarinin azalmasimna ve siralamalarina etki etmektedir. Oyunun sag iist
kosesinde oyun igerisindeki oyuncu sayis1 ve dldiirdiigiiniiz kisi sayisin1 gosteren
les — kalan (kill- active) hanesi mevcuttur. Mag igerisinde 100 oyuncu oldugu
disiintildiigiinde bir oyuncu i¢in ma¢ bas1 10-15 kill skoru basar1 olarak

nitelendirilmektedir. 20 kill iyi bir oyuncu oldugunu gosterirken, 25 kill diinya
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capinda bir oyuncuyu tanimlayan bir ortalamadir. Solo bir oyunda bugiine dek
gorilmiis en yiiksek kill miktar1 43 olurken, squad bir oyunda ise en yiiksek kill
miktar1 80 iizerindedir. Bu rekorlar PC versiyonunda saglanmistir, Mobil’de ise
durum farkhidir telefon kapasitesinden kaynakli bazi sinirlamalar oldugu i¢in

mobil oyunda 30 kill ciddi bir bagar1 demektir.

Bu oyundaki amag¢ rakipleri Oldiirerek ve cevresel faktorlere direnerek
hayatta kalmaktir. Tabi ki buradaki en 6nemli unsurlardan biri silah ve mithimmat
elde edebilmektir. Bu oyun igerisindeki silahlar olaganiistii, var olamayan ya da
hayal {rilinii silahlar degildir. Bir¢ok oyunda da karsimiza c¢ikan bilindik

silahlardir.

Sekil 6. Silahlar ve Ekipmanlar

Kaynak: https://www.pubgmobile.com/en-US/media.shtml
Silahlar 10 farkli ana siniflandirmaya ayrilmistir onlar da séyledir:
e Taarruz Tiifekleri

58


https://www.pubgmobile.com/en-US/media.shtml

Arbalet

Keskin Nisanc1 Tiifekleri

Makineli Tiifekler

Tabancalar

Pompal1 Tiifekler

Hafif Makineli Tiifekler

Diirbiinlii Tifekler

Yakin Mesafe Silahlar1 (Melee Weapons)

Bombalar

Pubg’nin raporlarina gore, tiim diinyada kullanicilarin en ¢ok tercih ettigi

silah M416°dir; onu M16A4 ve AKM takip etmektedir (Pubg Mobile, 2018). Bu

oyunda haritanin igerisinde bir yere ulagsmak i¢in en kolay yol araglar

kullanmaktir. Bu agidan oyun bir¢ok farkli ara¢ imkani sunmaktadir; hem kara

araglar1 hem deniz araglari mevcuttur. Oyun igerisindeki araclar sdyledir:

Coupe: Miranda ve Beetle
Motosiklet: Normal, Sepetli, Scooter
Arazi Araglar1 (Off - Road)

Sedan

Otobiis

Botlar: Siirat Teknesi, Jet Ski (Ozeng ve Keskin, 2019: 92-95).
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Sekil 7. Araglar

Kaynak:https://wheelbhp.com/the-best-5-cars-pubg-their-real-life-
inspiration-2504202044401/

Pubg oyununda mac¢ esnasinda bir oyuncunun 6lmesi iki asamalidir. Bir
oyuncu vuruldugunda eger ilk seferde yogun bir hasar verecek bir darbe
almamissa bayilir ve secde pozisyonunda hareket etmeden bir siire yerde durur.
Bu siire zarfinda oyuncu yeniden darbe ve hasar almazsa can puanlar diisiik bir
seviyedeyken oyuna tekrar donebilir. Fakat yerde baygin oldugu esnada daha
fazla hasar alirsa oOliir. Maglarin tiiriine gore Olen oyuncularin da durumu
degismektedir. Solo bir oyun igerisinde 6len oyuncu direkt maglup sayilir ve
oyun digma atilir ve 60 saniye igerisinde farkli bir haritada yeni bir maga
baslayabilir. Duo ve Squad maglarinda ise takim arkadaslari bayilan bir
arkadaslarin1  canlandirip oyuna dondiirebilmektedirler. Mag igerisindeki
takimlardan birinin tiim oyunculari dliirse solo magtaki gibi mag biter ve yeni bir
oyun baslar. Oyunda kaldiginiz siire ne kadar uzun olursa ve ne kadar ¢ok kill
sayis1 yaparsaniz sonraki maglarda kullanabileceginiz bir para birimi olan BP
coin hesabiniza yansimaktadir. Bu coinler ile yeni kiyafet, silah ve ekipman
alinabilir, boylelikle yeni oyuna kiyafetsiz baslamak zorunda kalinmaz. Bu
oyunun sistemi oyunculara bir giin i¢inde birden fazla ma¢ yapma olanagi sunup

buna tesvik etmek tlizerine kuruludur.

Oyunun taktiklerine ve piif noktalarina bakilacak olursa; oyuna dair bilinen
ilk piif nokta parasiitle ucaktan atlayis esnasinda yere inmeye c¢ok yakin

olmadik¢a parasiitii agmadan ve mouse ile S tusunu basili tutarak 90 derecelik

60


https://wheelbhp.com/the-best-5-cars-pubg-their-real-life-inspiration-2504202044401/
https://wheelbhp.com/the-best-5-cars-pubg-their-real-life-inspiration-2504202044401/

aciyla zemine dik sekilde inis yapmaktir. Bu taktik oyuncuya rakiplerden daha
hizli1 ve daha erken bir sekilde yere inme avantaji saglar ve boylelikle oyuncu
alana iner inmez silah ve ekipman toplayabilmektedir. Oyunun hem PC
versiyonunda hem de mobil versiyonunda Ghillie kostiimii giyilerek caliliklarin
arasinda kamufle olunabilmektedir. Bu da oyuncularin pusuya yatmasi i¢in biiyiik
bir avantajdir. Sirt ¢antalar1 oyunun baslangicinda fazlasiyla ige yarar fakat oyun
sonlarina dogru tim ekipmanlar tamamlandig1 i¢in sirt ¢antas1 yiikk olur ve sizi
kolay bir hedef haline getirir. Oyun sonlarina dogru sirt ¢antasindan kurtulmakta
fayda vardir. Silahlarla ilgili bilinmesi gereken en 6nemli piif noktalardan biri
silahlarin kabza destegi ve kompansator takilmasidir, boylelikle silahin kontrolii
kolaylasarak ates edilirken olusacak hedef saplamalari en az diizeye inmektedir.
Alev gizleyici 6zelligi silahlardaki hareket ve atis 15181 liretilmesine engel olur bu
da gece modu kullanilan maglarda biiylik bir 6nem tagmaktadir. Silahlara takilan
susturucu da oyunda saklanmak i¢in biiyiik bir yardimcidir. Oyunda silahsiz bir
sekilde kogsmak daha hizli olmay1 saglarken, ayakkabisiz kogmak ise daha sessiz
olmayr ve daha az fark edilmeyi saglamaktadir. Peek Shot adi verilen yana
egilerek yapilan atig teknigi, saklanilan yerden en az sekilde egilerek atig
yapilmasinit ve fark edilmemesini saglar. Pubg evreninde her arag bir roket
mermisi ya da bir bicerdover seklinde de kullanilabilmektedir. Araglar ¢ok hizli
bir sekilde kullanilirken bir nesneye ¢arpip infilak edecekleri i¢in bu carpigsmadan
hemen Once ara¢ icinden atlayip araci rakiplerin yogun oldugu bir bolgede
carptirarak birden fazla rakibin ayni anda o6ldiiriilmesi saglanabilir ama 6nemli

olan aragtan zamaninda atlamaktir.
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Sekil 8. Patlama

Kaynak: https://shiftdelete.net/wp-content/uploads/2020/06/pubg-arabadan-

inme-ve-bomba-atma-sistemini-degistirdi.jpg

Bir diger taktik ise rakibin mermilerini tava kullanarak savusturmaktir, tava
bir kalkan olarak kullanildiginda mermilerin oyuncuya isabet etmesi
engellenebilmektedir. Bunny Hop yani tavsan sigrayist hareketi sayesinde
kosarak atladiktan sonra yere inerken ikinci kez ziplanirsa bir¢ok binanin ¢atilar
arasinda gezmek miimkiindiir. Yine ayni1 atlayis stili sayesinde ¢atilarin arasindan
atlayarak yakinlarindaki agaclarin arasinda kamufle olunabilmektedir. Ayni
ziplama teknigi sayesinde evlerin merdivenlerinden ziplayip pervazlara
tirmanabilmek ve bdoylelikle alttan gegen rakipleri kolayca hedef alabilmek

mumkuindir.

f]
PLATERENKNIWN'S

BATTLEGROUNDS

Sekil 9. Tirmanis

Kaynak:https://bannygo.com/uploads/editor_articles/poster/1560978497.jpg
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VIlI. PROFESYONEL OYUNCULUK

E-spor, diger profesyonel spor dallar1 gibi maddi agidan tatmin edici bir
sekilde baslamamistir. Baglangicta kazang elde etmek futbol veya basketbolda
oldugu gibi kolay olmamistir. Fakat E-spor teknoloji ¢caginda ortaya ¢iktig1 icin
gerek sosyal medyanin gerekse bulundugumuz milenyum c¢aginin getirdigi
avantajlarla birlikte, fiziksel 6zelliklerin disinda bir oyun oynama ve oyun izleme
imkan1 saglamistir. E-sporun diger sporlara oranla maddi ac¢idan sifirdan en
yukariya yiikselisi ¢ok hizli gergeklesmistir. Diger yandan E-sporun ¢ogunlukla
ticretsiz ya da ¢ok ciizi {icretlerle oynanabilmesi ve gerek ekipman gerekse bir
masrafa ihtiyag duyulmadan oynanabilmesi bu alani daha cazip hale getiren
ozelliklerden biridir (Yikgii ve Kaplanoglu, 2018: 533-550). E-spor alaninda
sponsorlarin gerekli ekipmanlar1 saglamasindan sonra oyuncu maaslar1 E-spor
kuliiplerinin tek biiyiikk gider kalemi olmustur. E-spor alaninda profesyonel
oyunculugun piyasa bedeli yliz binlerce dolara kadar ulagsmaktadir. Giinlimiizde
bu alandaki oyuncularin azlig1 diisiiniildiigiinde rekabet ¢cok yiiksek ve alternatif
olmamas: nedeniyle de rakamlar daha fazla artmaktadir. Asagida 2020 yih
agustos ay1 itibariyle en ¢ok kazanan League of Legends oyuncularinin listesi yer
almaktadir. Listede en ¢ok kazanan ilk 10 oyuncu vardir ve bu veriler 2020

agustos ay1 baz alinarak elde edilmistir.

Cizelge 2. 2020 En Cok Kazanan LOL Oyunculari

1 Faker Giiney Kore $1,254,240.23
2 Duke Giiney Kore $954,620.62
3 Bang Giiney Kore $915,451.46
4 Wolf Giiney Kore $913,084.70
5 Bengi Giiney Kore $810,683.00
6 Rookie Giiney Kore $606,300.36
7 JackeyLove Giiney Kore $593,386.35
8 Ning Cin $562,462.53
9 Blank Giiney Kore $559,518.75
1 Ambition Cin $553,234.20

oyunculari/amp

Kaynak:https://wuudia.com/en-cok-kazanan-league-of-legends-
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Pubg’de en ¢ok parayr kazanmis oyuncu, listenin ilk sirasinda olan Cinli
oyuncu Lionkk. Listenin ikinci sirasinda Finlandiyali Sambty, listenin tigiinci
sirasinda ise Hollandali oyuncu ibiza bulunmaktadir (PlayerBros, 2018). Pubg
diger oyunlara kiyasla daha yeni bir oyun. 2017 yilinin mart ayinda erken
erisimle PC versiyonu piyasaya ¢ikan oyun ¢ok kisa bir siire igerisinde neredeyse
CS GO gibi iist seviyelerdeki oyunlarla yarisir hale gelmistir. Oyunun eszamanli
oynanma sayilart 3 milyona kadar ulagsmis durumdadir, bu da Pubg oyununu
Steam icerisindeki diger oyunlar arasinda bir numaraya c¢ikarmistir (Dijital

Oyunlar Raporu, 2018).

Cizelge 3. En Cok Kazanan Pubg Oyunculari

Lionkk Cin $ 205.477
Sambty Finlandiya $199.283
Ibiza Hollanda $ 186.033
Jeemzz Norveg $ 186.033
Loki Giiney Kore $ 185.335
silentBT_ Cin $ 181.549
Xiaohaixxxx Cin $179.906
Xiaorong Cin $ 163.976
Esca Giiney Kore $ 153.763
Fuzzface Isveg $ 147.750

Kaynak: https://wuudia.com/pubgnin-en-cok-kazanan-20-oyuncusu/

Bu oyunun neredeyse her resmi turnuvasi dijital platformlar iizerinden canli
yaymn ile takip edilmektedir. Oyun artik oyunculara profesyonel bir kariyer
imkan1 saglarken sadece profesyonel oyunculara degil, ayni zamanda oyun
oynarken canli yaymn yapan yari-amatér oyunculara da kariyer imkan
tanmimaktadir. 2018 yilinin temmuz ayinda Berlin Mercedes Benz Arena’da PUBG
Global Invitational 2018 turnuvasi gerceklesmistir ve toplamda 2 milyon dolar
odil dagitilmistir (PlayerBros.com, 2018.). Charity Showdown adi verilen
gosteride Twitch platformunun o6nde gelen Pubg oyunculart takim olup

profesyonel oyunculara karsi 1 milyon dolarlik 6diil i¢in miicadele etmistir.
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Sekil 10. PUBG Global Oyunculari

Kaynak:https://dailyesports.gg/wp-content/uploads/2018/07/PUBG-Charity-
1024x573.jpg

Tiirkiye’de Pubg oyunu amatér seviyede cok ilerlemis ve ¢ok fazla talep
gormiistiir, fakat E-spor dalinda profesyonel olarak c¢ok az sayida oyuncu
mevcuttur. Diinya standartlarinda yurtdisindaki gibi oyun i¢in yayin agan ¢ok az
oyuncu mevcuttur. Tiirkiye’de de ge¢imini bu oyun {izerinden saglayan yayincilar
bulunmaktadir, bunlar: Ferit “Wtcn” Karakaya, Cem “Mithrain” Karakog, Necati
“ZeeonN” Akgay gibi isimlerdir. Tiirkiye’de bir E-spor takimi olan Team
Galakticos LOL’1n ardindan PUBG takimini da kurmustur. {lk sezonda Tymaron,
Rita, Weisbin, Online3vil, Stanic Enemy gibi isimlerle LG PUBG TGL

turnuvasinda miicadele etmistir (PlayerBros, 2019).

REPUBLIC OF
JEPUBLIC QaF GAMERS
GAMERS

Sekil 11. Team Galakticos Pubg 2018-19 Kadrosu

Kaynak: https://playerbros.com/wp-content/uploads/2018/04/galakticos-
pubg.jpg
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EraseableNinja isimli oyuncu, Twitch yayini esnasinda PUBG

Mobile oynarken sadece tava kullanarak tam 11 Kill almistir.

PUBG Mobile, her 30 dakika basina kullanicilardan 42 mb internet
tiketmektedir.

PUBG, 2018 Steam Odiilleri kapsaminda Y1lin Oyunu Segilmistir.

PUBG'de bugiine dek tiim oyuncular ¢apinda en ¢ok Kill'i alan silah,
114 milyon Kill ile AKM olmustur.

PUBG’de arabalarla alinan Kill sayisi, Red Zone'a kurban giden

oyuncu sayisindan fazladir.

PUBG'de Red Zone'a bugiine dek kurban giden oyuncularin sayisi
4.32 milyondur.

PUBG’de bugiine dek en uzun mesafeden alinan Kill rekoru, 6.766
metre uzaktan yapilan bir atisa aittir (Chip Online TR, 202).
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VIIl. BULGULAR

A. Anket Verileri

Arastirmanin amaci kapsaminda 24 sorudan olugan Dijital Oyun Bagimlilig1
Olcegi ve 20 sorudan olusan Siddet Egilim oOlgegi 22 kisinin katilimiyla

degerlendirmeye alinmistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araci sonuglarindan elde edilen veriler
SPSS 25 programi  aracilifiyla  ¢Oziimlenmistir.  Calisma  verileri
degerlendirilirken tanimlayici istatistiksel (say1 ve ylizde) metot kullanilmistir.
Orneklem hacminin merkezi limit teoremi geregi 30 alt1 olmasindan dolay: veriler
normal dagilim goéstermemektedir. Normal dagilim gdéstermeyen parametrelerin
karsilastirmalarinda Mann Whitney U ve Kruskall Wallis testi, iliski testinde ise
Spearman korelasyon uygulanmistir. Sonuglar %95°lik giliven araliginda,

anlamlilik p<,05 diizeyinde degerlendirilmistir.

Cizelge 4. Katilimcilarin Demografik Dagilimlar:

Cinsiyet Say1 (n) Yiizde (%)
Erkek 18 81,8

Kiz 4 18,2
Toplam 22 100

Simif Say1 (n) Yiizde (%)
4. simif 1 4.5

5. smif 1 4.5

6. smif 2 9,1

7. stmf 1 4.5

8. smif 1 4.5

9. smif 3 13,6
10.smif 2 9,1

11. siif 3 13,6

12. sinif 4 18,2

Lise Mezunu 4 18,2
Toplam 22 100
Ailenin Gelir Diizeyi Say1 (n) Yiizde (%)
Iyi 13 59,1

Orta 9 40,9
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Cizelge 4 (devami) Katilimcilarin Demografik Dagilimlari

Cinsiyet Say1 (n) Yiizde (%)
Toplam 22 100
Kendine Ait Bilgisayar Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 8 36,4

Hayir 14 63,6
Toplam 22 100

Evde Internet Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 21 95,5

Hayir 1 4,5
Toplam 22 100

internete Girmek I¢in Kullamilan Alet (akilli Sayi (n) Yiizde (%)
telefon (evet), bilgisayar (hayir))

Evet 21 95,5
Hayir 1 4.5
Toplam 22 100

Tablo 4’te katilimcilarin demografik 6zellikleri yer almaktadir. Buna gore
katilimeilarin 4’4 (%18,2) kiz, 18’1 (%81,8) erkektir. Sinif dagilimlarinda 1°i
(%4,5) 4. smif, 1’1 (%4,5) 5. Sinif, 2°si (%9,1) 6. Smf, 1’1 (%4,5) 7. Sinif, 1’1
(%4,5) 8. Simif, 3’1 (%13,6) 9. Siuf, 2’s1 (%9,1) 10. Smnif, 3’1 (%13,6) 11. sinif,
4’1 (%18,2) 12. Smif ve 4’10 (%18,2) lise mezunudur. Ailenin gelir diizeyi
137iiniin (%59,1) iyi ve 9’unun (%40,9) orta diizeydir. Katilimcilara ait bilgisayar
olma durumuna 8’1 (%36,4) “Evet”, 14’1 (%63,6) “Hayir” yanitin1 vermistir.
Evde internet olma durumuna 21’1 (%95,5) “Evet”, 1’1 (%4,5) “Hayir” yanitini
vermistir. Internete girmek i¢in ¢ogunlukla kullanilan alete ise 21°i (%95,5) akill

telefon yanitin1 vermistir.

Cizelge 5. Katilimcilarin Bos Vakitlerini Degerlendirme Dagilimlar

Bos Vakit Degerlendirme Sayi (n) Yiizde (%)
TV 1zleyerek 8 16,0

Oyun Oynayarak 21 42,0

Odev Yaparak 6 12,0

Sosyal Medya 11 22,0

Diger 4 8,0
Toplam 50 100

Tablo 5’te katilimecilarin  bos vakitlerini degerlendirmeye yonelik
dagilimlar1 yer almaktadir. Buna gore 21°1 (%42) oyun oynayarak ve sirasiyla
11’1 (%22) sosyal medya, 8’1 (%16) TV izleyerek, 6’s1 (%12) ddev yaparak ve

4’1 (%38) diger segenegi ile bos vakitlerini degerlendirmektedir.
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Cizelge 6. Katilimcilarin interneti Kullanma Amaglarinin Dagilimlari

Bos Vakit Degerlendirme Say1 (n) Yiizde (%)
Oyun Oynamak 22 44,9
Sosyal Medya Kullanmak 9 18,4
Dizi/Film Izlemek 7 14,3
Arastirma ve Ders Yapmak 6 12,2
Diger 5 10,2
Toplam 49 100

Tablo 6’da katilimcilarin interneti kullanma amaglarina yonelik dagilimlari
yer almaktadir. Buna gore 22’°si (%44,9) oyun oynamak ve sirastyla 9’u (%18.4)
sosyal medya kullanmak, 7’si (%14,3) dizi/film izlemek, 6’s1 (%12,2) arastirma
ve ders yapmak ve 5’1 (%10,2) diger segenegi ile interneti kullanma amaglarini

belirtmislerdir.

Cizelge 7. Katilimcilarin Giinliik Interneti Kullanma Siiresi

Giinliik interneti Kullanma Siiresi (dk) Sayi (n) Yiizde (%)
1-120 Dakika 4 18,2
121-240 Dakika 7 31,8
241-360 Dakika 4 18,2
361-480 Dakika 7 31,8
Toplam 22 100

Tablo 7°de katilimcilarin giinliikk interneti kullanma siiresine ydnelik
dagilimlar1 yer almaktadir. Buna goére 7’sinin (%31,8) 121-240 dakika, 7’sinin
(%31,8) 361-480 dakika, 4’tiniin (%18,2) 1-120 dakika ve 4’{iniin (%18,2) 241-
360 dakika interneti kullandiklar1 gériillmektedir

Cizelge 8. Katilimcilarin Oyun Oynama Davranislarina iliskin Dagilimlar

Giinliik Oyun Oynama Siiresi (Dakika) Say1 (n) Yiizde (%)
1-120 Dakika 9 40,9
121-240 Dakika 8 36,4
241-360 Dakika 5 22,7
Toplam 22 100

Oyun Oynarken Kullanilan Alet Say1 (n) Yiizde (%)
Bilgisayar 1 4,5

Akilli Telefon 21 95,5
Toplam 22 100

Oyun Konsolu Sahipligi Say1 (n) Yiizde (%)
Evet 1 4.5

Hayir 21 95,5
Toplam 22 100
Genellikle Oynanan Oyun Tiirii Say1 (n) Yiizde (%)
Savag-Strateji 22 100
Toplam 22 100

69



Tablo 8’de katilimcilarin oyun oynama davranislarina iliskin dagilimlar yer
almaktadir. Giinliik oyun oynama siiresinde 9’u (%40,9) 1-120 dakika, 8’1
(%36,4) 121-240 dakika ve 5’1 (%22,7) 241-360 dakikadir. Oyun oynarken
kullanilan alet 1’1 (%4,5) bilgisayar ve 21’1 (%95,5) akilli telefondur. Oyun
konsolu sahipligine 1’1 (%4,5) “Evet”, 21’1 (95,5) “Hayir” yanitin1 vermislerdir.
Genellikle oynanan oyun tiirii ise katilimcilarin tamami1 yani 22’si (%100) savas-

stratejisi olarak belirtmislerdir.

Cizelge 9. Katilimeilarin Cinsiyet Baglaminda Oyun Bagimlihig Olgegi Alt
Boyutlar1 ile Siddet Egilim Ol¢eginin Karsilastirilmasi

Olgek Cinsiyet N  Sira Sira U z P
Toplam1  Ortalamasi

Dijital Oyun Kiz 4 12,88 51,50 30,50 - 0,636

Oynamaya Yoénelik Erkek 18 11,19 201,50 0,473

Asir1 Odaklanma ve

Catisma

Oyun Siiresinde Kiz 4 8,75 35,00 25,00 - 0,343

Tolerans Gelisimi ve Erkek 18 12,11 218,00 0,949

Oyuna Yiiklenen Deger

Bireysel ve Sosyal Kiz 4 4,75 19,00 9,00 - 0,088*

Gorevlerin/Odevlerin Erkek 18 13,00 234,00 2,345

Ertelenmesi

Yoksunlugun Kiz 4 9,38 37,50 27,50 - 0,458

Psikolojik ve Fizyolojik  Erkek 18 11,97 215,50 0,743

Yansimasi ve Oyuna

Dalma

Siddet Egilim Kiz 4 6,63 26,50 16,50 - 0,90
Erkek 18 12,58 226,50 1,693

Tablo 9’da katilimcilarin cinsiyetine gore oyun bagimliligi 6lgeginin alt
boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya ydnelik asir1 odaklanma ve catigma, oyun
siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma ile siddet egilim 6l¢eginin karsilastirilmasina yonelik
Mann Whitney U testi uygulanmistir. Buna gore oyun bagimlilig1 6lgegi alt
boyutlar: ile siddet egilim 6l¢egi puanlarinda cinsiyetlerine gore anlamli farklilik

bulunmamaktadir (p>,05).
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Cizelge 10. Katilimeilarin Gelir Durumuna Gére Oyun Bagimliligi Olgegi Alt
Boyutlari ile Siddet Egilim Olgeginin Karsilastirilmasi

Olcek Gelir n  Smira Sira U z P
Toplami  Ortalamasi

Dijital Oyun Iyi 13 9,88 128,50 48,00 - 479

Oynamaya Yonelik Orta 9 13,83 124,50 0,708

Asir1 Odaklanma ve

Catisma

Oyun Siiresinde iyi 13 10,69 139,00 53,00 - , 710

Tolerans Gelisimi ve Orta 9 12,67 114,00 0,372

Oyuna Yiiklenen

Deger

Bireysel ve Sosyal Iyi 13 11,08 144,00 39,00 - ,192

Gorevlerin/Odevlerin  Orta 9 12,11 109,00 1,304

Ertelenmesi

Yoksunlugun Iyi 13 10,04 130,50 38,00 - ,160

Psikolojik ve Orta 9 13,61 122,50 1,406

Fizyolojik Yansimasi

ve Oyuna Dalma

Siddet Egilim Iyi 13 9,92 129,00 37,50 - 0,153
Orta 9 13,78 124,00 1,430

Tablo 10°da katilimeilarin gelir durumuna gore oyun bagimliligi 6lgeginin
alt boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya yoOnelik asir1 odaklanma ve gatigsma,
oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma ile siddet egilim 6lceginin karsilastirilmasina yonelik
Mann Whitney U testi uygulanmistir. Buna gore oyun bagimliligi olcegi alt
boyutlar1 ile siddet egilim Olgedi puanlarinda gelir durumlarina gore anlamli

farklilik bulunmamaktadir (p>,05).

Cizelge 11. Katilimcilarin Kendilerine Ait Bilgisayar Olma Durumuna Gore
Oyun Bagimlilig1 Olgegi Alt Boyutlari ile Siddet Egilim Olgeginin
Karsilastirilmasi

Ol¢ek Bilgisayar N  Sira Sira U Z P
Olma Toplam1  Ortalamasi

Dijital Oyun Evet 8 11,31 90,50 42,50 - 0,352

Oynamaya Yonelik Hayir 14 11,61 162,50 0,931

Asirt Odaklanma ve

Catisma

Oyun Siiresinde Evet 8 9381 78,50 53,50 - 0,863

Tolerans  Gelisimi Hayir 14 12,46 174,50 0,173

ve Oyuna Yiiklenen

Deger
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Cizelge 11 (devami) Katilimcilarin Kendilerine Ait Bilgisayar Olma
Durumuna Gére Oyun Bagimlihigi Olgegi Alt Boyutlar1 ile Siddet Egilim

Olgeginin Karsilastirilmasi

Ol¢ek Bilgisay N Sira Sira U z P
ar Olma Toplami Ortalamasi
Bireysel ve Sosyal Evet 8 11,19 89,50 410 - 0,29
Gorevlerin/Odevle Hayir 1 11,68 163,50 0 1,05 3
rin Ertelenmesi 4 2
Yoksunlugun Evet 8 9,63 77,00 54,0 - 0,88
Psikolojik ve Hayir 1 1257 176,00 0 0,14 9
Fizyolojik 4 0
Yansimasi ve
Oyuna Dalma
Siddet Egilim Evet 8 11,25 90,00 545 - 0,91
Hayir 1 11,64 163,00 0 0,10 7
4 4

Tablo 11°’de katilimcilarin kendilerine ait bilgisayar olma durumuna gore
oyun bagimlilig1 6l¢eginin alt boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve ¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma ile siddet egilim 06lgeginin
karsilagtirilmasina yonelik Mann Whitney U testi uygulanmistir. Buna gore oyun
bagimlilig1 6lgegi alt boyutlar ile siddet egilim 6l¢egi puanlarinda kendilerine ait

bilgisayar olma durumuna gore anlamli farklilik bulunmamaktadir (p>,05).

Cizelge 12. Katilimcilarin Interneti kullanma Siiresine Gére Oyun Bagimlilig
Olgegi Alt Boyutlari ile Siddet Egilim Olgeginin Karsilastirilmasi

Olcek Simif N Simif X2 sd P
Ortalamasi
Dijital Oyun 1-120 4 12,00 0,922 3 0,712
Oynamaya  Yonelik Dakika
Asir1 Odaklanma ve 121-240 7 9,86
Catisma Dakika
241-360 4 13,63
Dakika
361-480 7 11,64
Dakika
Oyun Siiresinde 1-120 4 16,25 3,465 3 0,820
Tolerans Gelisimi ve Dakika
Oyuna Yiiklenen 121-240 7 9,21
Deger Dakika
241-360 4 12,75
Dakika
361-480 7 10,36
Dakika
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Cizelge 12 (devami) Katilimcilarin Interneti kullanma Siiresine Gére Oyun

Bagimlilig1 Olgegi Alt Boyutlari ile Siddet Egilim Olgeginin Karsilastirilmasi

Olcek Simif N Simif X? s P
Ortalamasi
Bireysel ve Sosyal 1-120 4 14,25 1,893 3 0,325
Gorevlerin/Odevlerin  Dakika
Ertelenmesi 121-240 7 9,64
Dakika
241-360 4 13,50
Dakika
361-480 7 10,64
Dakika
Yoksunlugun 1-120 4 12,38 1,893 3 0,595
Psikolojik ve Dakika
Fizyolojik Yansimas1 121-240 7 14,79
ve Oyuna Dalma Dakika
241-360 4 11,75
Dakika
361-480 7 7,57
Dakika
Siddet Egilim 1-120 4 9,25 4,673 3 0,197
Dakika
121-240 7 10,93
Dakika
241-360 4 11,00
Dakika
361-480 7 13,64
Dakika

Tablo 12°de katilimcilarin interneti kullanma siiresine gore oyun bagimliligi

Olgeginin alt boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya yonelik asir1 odaklanma ve

catisma, oyun siliresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve

sosyal gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik

yansimasi ve oyuna dalma ile siddet egilim 6l¢eginin karsilagtirilmasina yonelik

Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Buna gore oyun bagimliligi 6lgegi alt

boyutlar1 ile siddet egilim 6lgegi puanlarinda interneti kullanma siiresine gore

anlaml farklilik bulunmamaktadir (p>,05).

73



Cizelge 13. Katilimeilarin Ginlik Oyun Oynama Siiresine Gére Oyun
Bagimlilign Olgegi Alt Boyutlari ile Siddet Egilim Olgeginin Karsilastirilmasi

Olcek Simf N Simif X2 sd P
Ortalamasi
Dijital Oyun 1-120 9 10,89 0,191 2 0,909
Oynamaya Yonelik Dakika
Asirt Odaklanma ve 121-240 8 12,25
Catisma Dakika
241-360 5 11,40
Dakika
Oyun Siiresinde 1-120 9 12,56 1,489 2 0,475
Tolerans Gelisimi ve Dakika
Oyuna Yiiklenen 121-240 8 9,31
Deger Dakika
241-360 5 13,10
Dakika
Bireysel ve Sosyal 1-120 9 11,78 0,037 2 0,982
Gorevlerin/Odevlerin Dakika
Ertelenmesi 121-240 8 11,19
Dakika
241-360 5 11,50
Dakika
Yoksunlugun 1-120 9 13,06 3,031 2 0,220
Psikolojik ve Dakika
Fizyolojik Yansimas1 121-240 8 12,44
ve Oyuna Dalma Dakika
241-360 5 7,20
Dakika
Siddet Egilim 1-120 9 11,33 1,679 2 0,432
Dakika
121-240 8 9,81
Dakika
241-360 5 14,50
Dakika

Tablo 13’te katilimcilarin giinliik oyun oynama siiresine gore oyun
bagimlilig1 olceginin alt boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya yonelik asiri
odaklanma ve ¢atisma, oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger,
bireysel ve sosyal gorevlerin/6devlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve
fizyolojik yansimasi ve oyuna dalma ile siddet egilim o&lgeginin
karsilasgtirilmasina yonelik Kruskal Wallis testi uygulanmistir. Buna goére oyun
bagimlilig1 6lg¢egi alt boyutlar ile siddet egilim 6l¢e8i puanlarinda giinliik oyun

oynama siiresine gore anlamli farklilik bulunmamaktadir (p>,05).
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Cizelge 14. Katilimcilarin Yas Dagilimlari ile Oyun Bagimlilig: Olgegi Alt
Boyutlar1 ve Siddet Egilim Olgegi Arasindaki iliskinin incelenmesi

Olcek Rho P
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik 0,247 0,268
Asir1 Odaklanma ve Catisma

Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi 0,112 0,620
ve Oyuna Yiiklenen Deger

Bireysel ve Sosyal -0,081 0,719
Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi

Yoksunlugun Psikolojik ve -0,251 0,260
Fizyolojik Yansimasi ve Oyuna

Dalma

Siddet Egilim 0,307 0,164

Tablo 14°te katilimcilarin yas dagilimlarina ile oyun bagimliligi 6lgeginin
alt boyutlar1 olan dijital oyun oynamaya yoOnelik asir1 odaklanma ve gatisma,
oyun siiresinde tolerans gelisimi ve oyuna yiiklenen deger, bireysel ve sosyal
gorevlerin/ddevlerin ertelenmesi ve yoksunlugun psikolojik ve fizyolojik
yansimasi ve oyuna dalma, siddet egilim 6lgegi arasindaki iliskinin incelenmesine
yonelik Spearman Korelasyon testi uygulanmistir. Buna gore oyun bagimlilig
Olcegi alt boyutlar1 ve siddet egilim oOlgegi ile yas dagilimlar1 arasinda anlamli

iliski bulunmamaktadir (p>,05).

B. Yan Yapilandirilmis Goriisme Bulgular:

Arastirmada goOrlisme esnasinda yazili olarak kayda alinan veriler, yari
yapilandirilmis goriisme teknigi kapsaminda Onceden belirlenmis temalar
cercevesinde hazirlanan sorulara gore Ozetlenmis ve yorumlanmistir. Bu islem
i¢in Oncelikle analiz i¢in bir g¢ergeve olusturulmus, ikinci asamada olusturulan
cergeveye gore elde edilen veriler diizenlenmis, liclincli asamada elde edilen
bulgular tanimlanmistir. Son olarak tanimlanan bulgularin aciklanmasi ve

yorumlanmasi yapilmistir.
Dijital Oyun Oynamaya Yonelik Asir1 Odaklanma ve Catisma

Arastirmada oyunu oynayan c¢ocuklara ilk olarak “Aileniz sizi uzun siire
oyun oynadiginiz i¢in uyardiginda onlara O6fkelenip oyun oynamak istiyor

musunuz?” sorusu yoneltilmistir. Bu soruya oyunu oynayan ¢ocuklarin verdigi
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cevaplar analiz edildiginde, 7 katilimci oyun oynamalar1 engellendiginde asiri
Ofkelendiklerini ve aileleriyle tartistiklarini ve oyunu oymak istediklerini
soylemislerdir. Katilimcilardan 5’1t oyun oynamalar1 engellendiginde huzursuz
olduklarim1 ama aileleriyle bu yiizden catisma yasamadiklarin1 sdylemislerdir.
Katilimcilardan 6 kisi aile bireylerinden uzak odalarinda oyun oynadiklart igin
uzun siireli oyun oynama durumunun fark edilmedigini sdylemislerdir. 4 katilimci
ise oyun oynama siiresinde asiriya kagmadiklarini bu ylizden ebeveynleriyle

sorun yasamadiklarini belirtmislerdir.

Bu veriler dogrultusunda katilimcilarinin %50’sinin uzun siireli oyun
oynama davranislarinin engellenmesi durumunda o6fkelenip mutsuz olduklari
belirlenmistir. Ote yandan bu sebeple ailesi ile sorun yasayanlarin tartiganlarin
orant %31°dir. Katilimcilarin  %18’inin  oyun oynama siiresinde asiriya
kagmadiklart belirlenmistir. Bu durumda Pubg Mobile oyununu oynayan
bireylerin %81’inin oyuna karst asir1 odaklanma gelistirdikleri sonucuna

ulasilabilir.

Arastirmada katilimcilara ikinci olarak, “Ailenizle ya da arkadaslarinizla
vakit gec¢irmek yerine Pubg oynamayr tercih ediyor musunuz?” sorusu
yoneltilmistir. Bu soruya katilimcilardan 14 kisi ¢ogunlukla odalarinda oyun
oynadiklarin1 veya gittikleri herhangi bir ortamda da mobil cihazlariyla oyun
oynadiklarini sdylemislerdir. 8 katilimci bu soruya oyun oynamak disinda farkh

sosyal aktivitelere de vakit ayirdiklarini séylemislerdir.

Bu cevaplar ele alindiginda katilimcilarin %64’ iiniin aileleriyle ya da
arkadaslariyla vakit gecirmek yerine Pubg oyununu oynadiklar: tespit edilmistir.
Katilimcilarin %36’sinin Pubg oynamak disinda arkadaslariyla ve aileleriyle de
vakit gegirdikleri belirlenmistir. Bu veriler 1s1iginda Pubg oyununu oynayan
bireylerin biiyiik ¢ogunlugunun aileleriyle arkadaslariyla gecirdikleri siirenin
azaldigin1 ve en ¢ok yaptiklar1 aktivitenin oyun oynamak oldugunu sdylemek

miimkiindiir.
Oyun Siiresinde Tolerans Gelisimi ve Oyuna Yiiklenen Deger

Arastirmanin bu kisminda katilimcilara 3. olarak “Oyunu oynamadiginiz
zamanlarda kendinizi nasil hissediyorsunuz?” sorusu sorulmustur. Bu soruya

katilimcilardan 7 kisi oyunu oynamadiklart her an siirekli oyunu diisiindiiklerini
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ve akillar1 oyunda kaldigi i¢in yaptiklar1 baska islere odaklanamadiklarini
sOylemislerdir. 6 katilimct oyunu ¢ok sevdiklerini ve oyun oynarken keyifli vakit
gecirdikleri i¢in oyun oynamadiklart zaman kendilerini boslukta hissettiklerini
soylemislerdir. 6 katilimci bu soruya; “sikiliyorum, yaptigim diger seylerden
keyif almiyorum” seklinde cevap vermistir. 3 katilimei ise oyun oynamadiklari
zamanlarda farkli seyler yaptiklari i¢in olumsuz bir sey hissetmediklerini

soylemislerdir.

Katilimcilarla yapilan gériismeler sonucu elde edilen veriler dogrultusunda
oyunu oynamadiklari zaman katilimecilarin %86’sinin olumsuz duygu durumlari
yasadigi belirlenmistir. Katilimcilarin %14°liik kismi oyunu oynamadiklari zaman
olumsuz etkilenmemektedir. Bu durumda oyuna karst gelistirilen bagimlilik

davranis1 oyunu oynayan kisilerde negatif duygulara sebep olmaktadir.

Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 4. Soru “Oyunda basarili oldukc¢a
daha ¢ok oyun oynama istegi olusuyor mu?” sorusudur. Bu soruya biitiin
katilimcilar genel olarak oyunda basari elde ettikce daha fazlasini yapma ve daha
ileriye gitme arzusu tasidiklarini sdylemistir. Katilimeilarin oyun igerisinde
seviye atlama ve daha fazla 6zellige erisim saglama imkani olmasinin oyunu

oynamaya iten en biiyiik sebeplerden biri oldugu belirlenmistir.

Katilimcilara yoneltilen 5. Soru “Pubg oyununu bir daha hig
oynayamazsaniz hayatinizi ne sekilde etkiler?” sorusudur. Bu soruya 6 katilimci
“cok sikilirnm, yapacak bir sey bulamam, siirekli oyunu diisiiniirim” seklinde
cevap vermistir. 9 katilimer “gok iiziiliiriim, arkadaslarimla olan iletisimim kopar,
eskisi gibi eglenceli vakit geciremem” seklinde cevap vermistir. 7 katilimce1 ise bu
soruya “farkli bir oyun alternatifi bulurum onu oynarim, giizel vakit geg¢iririm”

seklinde cevap vermistir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde oyunu bir daha oynayamayacak
kisilerin %68’1 bundan olumsuz yonde etkilenip mutsuz olacaklarini ve
sikilacaklarin1 dile getirmislerdir. Geri kalan %32’lik kisim alternatif bir oyun
arayisina girecegini belirtmistir. Oyuna karst duyulan bir baglilik oldugu ve
oyuna verilen ciddi bir deger s6z konusu oldugu sdylenebilir. Ote yandan oyunu

vakit gecirmek i¢in oynayan katilimcilar da mevcuttur.

Bireysel ve Sosyal Gorevlerin/Odevlerin Ertelenmesi
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Katilimcilara yoneltilen 6. Soru ise “ Pubg oynamaya bagladiktan sonra
disarida gergeklestirdiginiz sosyal aktivitelerde azalma oldu mu?” seklindedir. Bu
soruya genel olarak biitliin katilimcilar evet cevabini vermistir. Bunun yani sira
bazi katilimcilar disarida vakit gecirmektense evde oyun oynamayi tercih ederken
bazi katilimcilar disarida agik alanda arkadaslariyla Pubg oyununu oynamay1
tercih etmektedir. Katilimcilarin %77°si evde veya disarda oyunu oynamaya
devam etmektedir. %22 ise disar1 ¢ikip farkli bir seyler yapmak ic¢in kendini

tesvik etmeye caligmaktadir.

Katilimcilara sorulan 7. Soru “Pubg oynamaya dalip sorumluluklarinizi
yapmay1 unuttugunuz oldu mu?” sorusudur. Bu soruya 10 kisi “cogunlukla oyuna
dalip 0Odevlerimi yapmayr unutuyorum ya da erteliyorum” seklinde cevap
vermistir. 5 kisi “yapmam gereken islerimi odevlerimi hep oyun sonrasina
erteleyip oyun oynamayi birakinca yapiyorum” seklinde cevap vermistir. 7 kisi

bu konuda kararsiz kalarak genel olarak unutmadiklarini belirtmislerdir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde oyun oynayan bireylerin %45°1
o0dev ve sorumluluklarini unuttugunu ya da erteledigini belirtmektedir. %22’si
0dev ve sorumluluklarini oyun sonrasina ertelemektedir. Katilimeilarin %33 {iniin
genel olarak gorevlerini ve odevlerini zamaninda yaptiklari belirlenmistir. Bu
durumda bazen oyuna dalip 6dev ve sorumluluklarin unutuldugu zamanlar oldugu

tespit edilmistir
Yoksunlugun Psikolojik ve Fizyolojik Yansimast ve Oyuna Dalma

Arastirmada katilimcilara yoneltilen 8. Soru “Pubg oynarken aciktiginizi
veya susadiginizi fark etmediginiz oldu mu?” sorusudur. Bu soruya 5 katilimci
oyuna dalip yemek yemeyi ve su i¢meyi unuttugunu soylemistir. Geri kalan
katilimeilar yemek yemeyi su igmeyi unutmadiklarini fakat bazen oyun oynarken

oyundan ¢ikmayip oyun esnasinda yemek yediklerini sdylemislerdir.

Bu verilere gore oyun esnasinda fizyolojik ihtiyag¢larin unutuldugu
soylemek pek miimkiin degildir fakat oyunu terk etmeden bu ihtiyaglarin

karsilandigin1 soylemek miimkiindiir.

Arastirmada katilimeilara yonlendirilen 9. soru “Okul disindaki zamanlarda

siirekli olarak mobil cihazinizla PUBG oynuyor musunuz?” sorusu olmustur. Bu
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soruya katilimcilarin genel olarak cevabi “okul disindaki tiim zamanlarda oyun

oynamiyorum farkli seyler de yapiyorum” seklinde olmustur.
Siddet Egilimi ve Saldirganlik Tutumu

Bu bolim katilimcilarin siddet egilim diizeylerini degerlendirmek igin
hazirlanmig bir kategoridir. Katilimcilara sorulan 10. Soru “Birine ¢ok
Ofkelendiginizde onun canini acitmak ister misiniz?” sorusu olmustur. Bu soruya
10 katilimci “biri canimi yaktiginda ben de onun canim1 yakmak isterim seklinde
cevap vermistir”, 8 katilimci “birine 6fkelendigimde i¢cimden canini yakmak, onu
tizmek gelir ama bunu yapmam” seklinde cevap vermistir. 4 katilimci ise birine

Ofkelendiklerinde herhangi bir sey yapmadiklarin1 belirtmislerdir.

Katilimecilarm  bu  soruya verdikleri cevaplar degerlendirildiginde
katilimcilarin %81 inin birilerine 6fkelendiklerinde ayni sekilde karsilik verme i¢
giidisti tasidiklar1 belirlenmistir. Sadece %19’unda bu i¢ gilidiiniin olmadigi

belirlenmistir.

Arastirmada katilimcilara sorulan 11. Soru “Size vuruldugunda giiciiniiz
yeterse karsilik vermek ister misiniz?” sorusu olmustur. Bu soruya biitiin
katilimcilar genel olarak ayni cevabi vermistir. “Biri bana vurdugunda, canimi
yaktiginda giicim yeterse karsilik verip kendimi korurum” seklinde cevap

vermislerdir.

Bu soruya verilen cevap degerlendirildiginde cocuklarin bir saldirtya
ugradiklarinda kendilerini koruma ve zarar gérmeme i¢ giidisi ile giigleri

yettigince karsilik vermek istedikleri sonucuna ulasiimistir.

Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 12. Soru “Bazi insanlara karsi
fiziksel gii¢c kullanmak gerekli midir?” sorusudur. Bu soruya 13 kisi “bazi koti
insanlar baska insanlara zarar verdigi icin onlara fiziksel giic kullanmak
gerekebilir” seklinde cevap vermistir. Geri kalan 9 katilimci bu soruya ne cevap

vereceklerini bilemedikleri i¢in ¢ekimser kalmislardir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde katilimcilarin %59°u bazi
kisilerin fiziksel gli¢ kullanimini hakkettigini diisiinlirken geri kalan %41 kararsiz
kalarak bir fikir belirtmemistir. Bu durumda bazi insanlara karsi fiziksel giic
kullanilmali  mudir, kullanmilmamali midir sorusunda net bir sonuca

ulasilamamuistir.
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Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 13. Soru “Bilgisayarda savas
oyunlart oynamaktan hoslanir misiniz?” sorusu olmustur. Bu soruya biitiin
katilimcilar evet hoslanirim ve oynarim seklinde cevap vermislerdir. Bazi
katilimcilar savas oyunlarinin yani sira zeka, spor, macera gibi oyun tiirlerini de

sevdiklerini belirtmislerdir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde anlasilmaktadir ki biitiin
katilimcilar savas oyunlarini sevmektedir ve bu oyunlar1 oynamaktan zevk

almaktadir.

Arastirmada katilimcilara yonlendirilen 14. Soru “Siddet igeren dijital
oyunlardaki siddet unsurlari sizin i¢in ne ifade ediyor?” sorusudur. Bu soruya
katilimcilardan 8 kisi oyun igerisindeki siddet unsurlarin1 ciddiye almadiklarini
ve bu bir oyun oldugu i¢in bir olumsuzluk ifade etmedigini sdylemislerdir. 5
katilimer bu soruya “bazen arkadaslarimla birlikte oyunu oynarken, oyun
igerisindeki rakip arkadagimi 6ldiirmek garip oluyor” seklinde cevap vermislerdir.

9 katilimc1 ise bu soruya net bir cevap verememistir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde farkli bakis agilarinin oldugu
gozlemlenmistir. %36 oyundaki siddet unsurlarini dnemsemezken, katilimcilarin
%23’i bazi durumlarda bu siddet unsurlarini garipsemektedirler. Bu konuda

higbir fikri olmayan %41 katilimc1 mevcuttur.

Bu aragtirmada katilimcilara yonlendirilen 15. ve son soru “Oyunda siddet
uygulamak size ne hissettiriyor?” sorusudur. Bu soruya 15 katilimci oyun
i¢erisinde siddet uygulamanin savas oyunlarinda normal oldugunu ve herkesin bu
sekilde oynadigin1 séylemislerdir. Geri kalan 7 katilimc1 ise zorunlu durumlarda
siddet uyguladiklarin1 fakat miimkiin oldugunca stratejik olarak ilerlemeye

calistiklarini belirtmislerdir.

Bu soruya verilen cevaplar incelendiginde; katilimcilarin %68’inin oyun
icerisindeki siddet unsurlarini normal olarak algilandiklarin1 ve bu bir oyun
oldugu i¢in bu siddet unsurlarinin onlara higbir sey hissettirmedigi belirlenmistir.
Ote yandan %32 katilimci ise savas oyunu oynamalarina ragmen oyun igerisinde
miimkiin oldugunca siddete bagvurmadan ilerlemeye caligsmaktadirlar, bu goriis

de savas oyunlarina farkli bir yaklagim olarak degerlendirilmektedir.
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IX. SONUCLAR - TARTISMA — ONERILER

Yapilan ¢alismada iki farkli arastirma yontemi kullanilmistir. Birincisi
anket teknigi ikincisi yar1 yapilandirilmis goriisme teknigidir. Anket ¢aligmasi
icin belirlenen 6rneklem cercevesi 22 kisiden olusmaktadir. Yar1 yapilandirilmis
gorismede kullanilan oOrneklem 22 kisiden olusmaktadir. Yapilan anket
calismasinda sorular 5 ana basliga ayrilmistir. Katilimcilara toplamda 59 soru
sorulmustur. Bu sorular sosyo-demografik 6zellikler, internet kullanimi ve bos
vakitleri degerlendirmeye iliskin, oyun bagimlilig1 degerlendirmeye yonelik,
siddete egilim diizeyi 6l¢egi, oyun oynama davranislarina iliskin bulgular olmak
lizere 5 baslik altinda toplanmistir. Yari1 yapilandirilmis goriisme tekniginde
toplamda 15 soru sorulmustur. Arastirmada kullanilan veri toplama araci
sonuglarindan elde edilen veriler SPSS 25 programi araciligiyla ¢éziimlenmistir.
Bu ¢6ziimleme sonucunda faktorler arasinda anlamli bir farklilik bulunamamaistir.
Yapilan anket ¢aligsmasi sonucu “Pubg oyununun oyun bagimliligina yol ac¢tig1 ve
Pubg oyununun siddet egilimine yol a¢gti1” hipotezlerini destekleyecek verilere
ulasilamamistir. Cikan sonuca sebep olarak orneklem c¢ergcevesinin sinirli olmasi
gosterilebilir. Ayn1 ¢alisma daha genis bir 6rneklem gurubu ile tekrar yapilirsa
daha net ve gecerli sonuglar elde edilebilir ve hipotezi destekleyecek verilere

ulasilabilir.

Yart yapilandirilmis goriisme tekniginde 22 katilimciya toplamda 15 soru
yoneltilmistir. Verilen cevaplar analiz edilip ortak bir anlam c¢ikarilarak
aktarilmistir.  Verilen bu agik uglu cevaplar degerlendirildiginde yan
yapilandirilmis goriisme tekniginde hipotezi destekleyecek cevaplar alinmistir.
Katilimeilarin verdigi cevaplar degerlendirildiginde bagimlilik diizeylerine iliskin
cevaplar biiyiik oranda oyuna bagimlilik oldugunu gostermektedir. Siddet egilim
diizeyi ile ilgili sorulan sorulara verilen cevaplar incelendiginde, katilimcilarin
¢ogunlugu oyun igerisindeki siddet unsurlarini normal karsilamaktadirlar. Bu da

oyunun siddeti normallestirme algis1 yarattigini gostermektedir.
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10-18 yas grubunda bulunun ve dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 diizeyleri incelendiginde erkek ¢ocuklarin bagimlilik diizeylerinin kiz
cocuklarin bagimlilik diizeylerinden daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir.
Yapilan g¢alismada mevcut kisi sayisinin yetersiz olmasindan dolayr anketin
toplam puani ve diger faktorleri acisindan anlamli farklilik gdstermedigi tespit
edilmistir. Olgegin toplam puanma bakildiginda erkek ogrencilerin puan
ortalamalar1 ile kiz Ogrencilerin puan ortalamalar1 karsilastirildiginda erkek
O0grencilerin puan ortalamalarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Genger
(2011) tarafindan ortadgretim diizeyindeki 6grencilerin demografik degiskenlere
gore internet bagimliliklarin1 belirlemeyi amacgladigi arastirma sonuglarinda da
erkek Ogrencilerin bagimlilik diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasilmistir (Genger vd., 2011: 19-28). Yine alan yazinda Goénii¢ (2009), Eryilmaz
ve Cukurluoéz (2018), Arslan (2019) tarafindan yapilan arastirmalarda da elde
edilen sonuglara gore erkek Ogrencilerin daha yiiksek oyun oynama oranlarina
sahip olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Yapilan calismalarda elde sonuglara gore genel
olarak erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere oranla dijital bagimlilik diizeylerinin
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Sonuglarin bu sekilde olugmasinda erkek
Ogrencilerin teknolojik araclarla daha erken tanigsma firsatlarinin olmasi, daha
kiigiik yaslarda bu arag¢ gereglerin aileler tarafindan onlara alinmasi, sosyal
hayatta birebir iletisim kurma ve arkadaslik yapma gibi becerilerde kiz
ogrencilerden genel olarak daha geride olmalart gibi sebepler oldugu
diistiniilmektedir (Ozdingler, vd., 2019: 185-196). Ozellikle ergenlik déneminde
erkek c¢ocuklarin kizlara nazaran sosyal ortamlardan bulunmaktan daha fazla
rahatsiz olmas1 da onlarin sanal ortamlardaki sosyal etkilesimlere daha fazla
yonelmesinde etkili oldugu kabul edilmektedir. Kiz ¢ocuklarinin da dijital oyun
oynama aligkanliklarina sahip olmalar1 dijital oyunlarin her yastan her gruptan
bireye hitap ettigi gercegini ortaya koymaktadir. Yapilan yar1 yapilandirilmis
gbriisme bulgular1 bireylerin dijital oyun oynamak ig¢in aileleriyle catisma
yasadigini ortaya koymaktadir. Bireylerin gerek evde, gerekse disarida sosyal
ortamlarda dijital oyun oynamaya devam ettikleri goriilmektedir. Pubg oyununun
piyasaya ciktig1 giinden itibaren ¢ok hizli bir sekilde insanlar1 etkisi altina aldig:
sOylenebilir. Kii¢iik yaslardan itibaren baslayan telefon, tablet, bilgisayar gibi
teknolojik aletlerle i¢ ige olma durumu yas ilerledik¢e yerini dijital bagimliliga

birakmaktadir. Dijital bagimlilik beraberinde ekran bagimliligi ve oyun
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bagimliligini getirmektedir. Ebeveyn kontroliiniin olmadigi noktada, bireylerin
kiiciik yastan itibaren tanmistigi bu cihazlar kisisel gelisimlerinin sekteye
ugramasina sebep olmaktadir. Erken alinmayan Onlemler ilerleyen zamanlarda

Oniine gecilemeyen sorunlar1t dogurmaktadir.

Anket calismasinin yapildigi grupta dijital oyun bagimlili§i puan
ortalamalarinin ekonomik durum degiskeni ac¢isindan 6l¢egin toplam puan ve tim
faktorlerinde anlamli farklilik gdstermedigi tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital
bagimlilik diizeyleri iizerinde etkisi olan bagka faktorlerin de oldugu kabul
edilmektedir. Bu faktorler arasinda anne ve baba egitim durumu gosterilebilir.
Anne ve babasi egitimli olan bireylerin dijital araglarin olumsuz etkileri
konusunda daha bilgili olabilecekleri diisiiniilmektedir. Anne ve babanin bilingli
olmasinin O6nemli bir etken oldugu kabul edilmektedir. Ancak yapilan
calismalarda bunun tam tersi sonuc¢larin goriildiigi belirlenmistir. Arslan (2019)
tarafindan yapilan arastirmada anne ve babasi {iniversite mezunu olan
ogrencilerin dijital bagimliliklarinin diger gruplara goére daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir (Arslan, 2019). Giinii¢ (2009) tarafindan yapilan calismada ise
anne ve baba egitim durumunun Ogrencilerin bagimlilik diizeyleri iizerinde
herhangi bir etkisinin olmadig1 saptanmistir. Bu sonuclar {izerinde ger¢ekten
diistiniilmesi gerekmektedir. Teknolojik gelismelerle birlikte hayatimizin bir
parcast haline gelen dijital diinya beraberinde bir¢ok yeni olusumu da getirmistir.
Dijital bagimlilik ve alt kategorisi olan dijital oyun bagimliligt da bu
olusumlardan biridir. Giinlimiizde dijital oyun bagimliligi yeni bir bagimhilik tiiri
olarak ele alinirken yaratti§1 hasarlarda her yas grubundan olmak iizere birgok
kisiyi etkisi altina almaktadir (Yengin, 2019: 130-144). Fakat bu durum dijital
oyunlarin her zaman zararli ve tehlikeli oldugu anlamina gelmemektedir.
Cocuklar icin, gengler i¢in ve hatta yetigkin bireyler i¢in faydali ve ayn1 zamanda
kaliteli vakit gecirmeyi saglayan dijital oyunlar da mevcuttur. Dijital oyun
bagimliligini anlatirken dijitallesmenin ve teknolojinin tamamen olumsuz ve
zararli sonuglar dogurdugu kamisina varilmamalidir. Fakat dijital oyun
bagimliliginin giintimiiziin bir ger¢egi oldugunu kabul etmeli ve yarattig1 hasarin
belirlenip tedavi edilmesini ve bireylere dijital oyun bagimlili§i konusunda
yardim edilmesini saglayarak bu problemle basa ¢ikma noktasinda énemli bir

adim atilmalidir. Faydali taraflarin1  dogru big¢imde kullanip hayatimizi
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kolaylastirmak teknolojinin bize sagladig1 kolayliklardandir. Ote yandan olumsuz
yanlarin1 g6z ardi etmek teknolojinin tutsagi olmay1 beraberinde getirmektedir.
Bireylerin dijital oyun bagimliliginin yani sira bu oyunlardaki siddet unsurlarina
maruz kalip bu siddet unsurlarini zihinlerine yerlestirmeleri c¢ok tehlikeli
sonuglara yol agabilmektedir. Ozellikle kiigiik yastaki bireylerin heniiz ¢evrelerini
algilama ve Ogrenme asamasinda olmasi gordiikleri bu siddet unsurlarini da
normal algilayip ileride kisiliklerine yansitmasina sebep olabilmektedir. Bu
noktada ebeveynlere biliyilk bir gorev diismektedir, teknolojik aletlerin
kullanimini tamamen kontrol altinda tutarak ¢ocuklarinin bu teknolojik aletlerden
olumsuz etkilenmemesini saglamalidirlar. Dijital bagimlilik yasayan bireylerin
bagimlilik tedavilerinin yan1 sira bu bireylerde goriilen obezite, durus bozuklugu,
g6z bozukluklari, kas-iskelet sistemi rahatsizliklar1 gibi fiziksel; iletisimsizlik,
saplantili, kaygili ve asosyal olma gibi toplumsal boyutlart olan pek ¢ok alanda
yeterli uzmanlarin bulundugu tedavi merkezlerinin kurulmasi gerekmektedir
(Ertemel, Aydin, 2018: 683-690). Dijital bagimliliklar hem fizyolojik hem
psikolojik problemleri beraberinde getirirken, yarattigi hasarlar uzun yillar

etkisini stirdiirebilmektedir.

Bu konuda egitim ve saglik kuruluslarinin rolii ¢ok biiyliktiir. Bu
kurumlar is birligi icerisinde hareket edip bu bagimlilik ile miicadele ederek
sadece giinlimiizde degil gelecekte de olusabilecek daha biiyiik problemlerin
Oniine gecebileceklerdir. Dijital oyun bagimliliginin yani sira siddet igerikli dijital
oyunlarin yarattig1 tahribatin ve sebep oldugu siddet egiliminin 6niine ge¢gmek
biiylik onem arz etmektedir. Siddet igerikli oyunlarin her yastan birey iizerinde
sebep oldugu siddet egiliminin detayli incelemeler yapilarak arastirilmasi

gerekmektedir.

Ozellikle ¢ocuklarin ¢ok biiyiikk bir oranmnin cep telefonu kullanarak
internete girdikleri bulgusu da ¢ocuklarin giiniin her saatinde oyun oynama firsati
buldugu anlamina gelmektedir. Oyun oynama siirecinde, doyumun artistyla
birlikte yasanabilecek asir1 oynama istegi ve bunun sonucunda bilgisayar oyun
bagimliliginin ortaya c¢iktigi bilinmektedir (Horzum vd., 2008: 76-88). Bu
nedenle 6zellikle kii¢iik yastan itibaren mobil cihazlara, bilgisayarlara veya tablet
gibi akilli cihazlara maruz kalan g¢ocuklarin bu tiir cihazlarin kullanimi igin

ebeveyn kontroliinde olmasi sarttir. Arastirmanin ornekleminde ele alinan yas
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grubu incelendiginde oyun bagimhiligt ve siddet igerikli oyun oynama
davraniglari agisindan bu yas grubu riskli sayilmaktadir. Teknolojinin her alanina
aktif bir sekilde dahil olan ve bu teknolojik gelismelerin takipgisi olan 10-18 yas
grubu ¢ocuklar1 teknolojinin dogurdugu zararl etkenlerden tamamen uzak tutmak
mimkiin degildir. Kontrollii teknoloji kullanim1 saglandig:1 taktirde dijital
medyanin dijital oyunlarin yaratacagi hasarlar1 6nlemek miimkiin olabilmektedir.
Yapilan bir¢ok arastirma gostermektedir ki ¢ocuklarin oynadigi dijital oyunlar
cogunlukla siddet igerikli dijital oyunlardir. Rekabet duygusu, heyecan ve
aksiyon gibi unsurlart bir arada barindirdigr icin siddet igerikli dijital oyunlar
daha ¢ok dikkat ¢ekerek daha fazla talep gormektedir. Bu tarz oyunlarin bu kadar
fazla oynanmasi geng¢ neslin siddete meyilli olmasina ya da siddet unsurlarina
aligkin olmasina sebep olmaktadir (Burak ve Ahmetoglu, 2015: 363-382).
Yapilan yar1 yapilandirilmis goriigme bulgulart da gostermektedir ki siddet
igerikli dijital oyunlar bu oyunlar1 oynayan kisilerin biiylik c¢ogunlugunda
herhangi bir olumsuz duyguya sebep olmamaktadir. Oyunun icerdigi tiim siddet
unsurlari, saldirganlik ve 6ldiirme odakli gorevler, tamamen oyunun bir parcasi
olarak goriilmektedir ve hedefe ulagmak i¢in herkes bu gorevleri yerine getirmeye
calismaktadir. Oyunun ¢evrim i¢i oynanmasi ve gergek kisilerle takim halinde ya
da rakip olarak oynanmasi rekabeti daha fazla arttirmaktadir ve oyun esnasinda
sesli iletisim kurulabilmesi oyuna gergeklik algisi kazandirmaktadir. Bu 6zellikler
sayesinde oyun bireylerde daha fazla merak ve heyecan uyandirmaktadir. Oyunun
es zamanli ve sesli oynanabilmesi bir¢ok kisinin en sevdigi 6zelliklerden biridir
cliinkli bu sekilde arkadaglariyla birlikte oynayarak zaman gecirebildikleri bir
ortam haline gelmektedir bu oyun. Oyunun tiim bu 6zellikleri bu kadar ¢ok
oynanan ve kisa silirede bu kadar ¢ok bilinen bir oyun haline gelmesinde biiyiik

bir etkendir.

Dijital oyunlardaki agik erisim durumu bu oyunlara yas fark etmeksizin
herkesin ulagsabilmesine imkan tanimaktadir bu sebeple annesinin babasinin mobil
cihazin1 kullanabilen ¢ocuklar ya da kendisine ait tableti olan c¢ocuklar
cevrelerinde gordiikleri veya duyduklari i¢in bu oyunlart merak edip erisim
saglayabilmektedir. Bu noktada ebeveynlerin rolii ¢ok biiyiik olmakla birlikte
mevcut tehlikelerin farkinda olup bilingli bir sekilde hareket edilmesi

gerekmektedir. Teknolojinin bu kadar hizli gelistigi ve hayatimizin her alanina
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girdigi bu donemde, egitim kurumlarinda devlet destekli bilinglendirme
calismalar1 yapilmalidir. Cocuklara teknolojinin dogru kullanimi, alaninda uzman
kisiler tarafindan Ogretilerek karsilarina ¢ikabilecek tehlikelere karsida gerekli
bilgilendirmeler yapilmalidir. Aileler i¢in dogru bilgilendirmeler yapilmasi adina
pedagoglar ve psikologlardan yardim alinmalidir (Findik ve Tiryakioglu, 2017:
639-668). Okullarin miifredatlarina medya okuryazarlig1 veya dijital okuryazarlik
dersleri eklenerek bu konularda uzman egitimciler tarafindan dersler verilerek
cocuklarin bilinglenmesi saglanabilir. Dijital ortamin siirekli degisen dinamik
yapisi sebebiyle, mevcut yasal diizenlemelerin de siirekli olarak giincellenmesi
gerekmektedir. Ayrica dijital oyunlardaki tehlikeleri igceren bilimsel ¢aligmalarin,
alaninda uzman kisiler tarafindan gercgeklestirilmesi ve devlet destekli bir bicimde
genigletilerek cogaltilmasi1 gereklidir.  Ayni zamanda ¢ocuklarin sosyal ve
psikolojik gelisiminde olumsuz etkilere sebep olacagi bilinen oyunlara kisitlama

getirilmelidir.
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EK 1. ANKET DAGILIMLARI

Sinif
Frequency Percent
Valid 4. simf 1 45
5. sif 1 45
6. simf 2 9,1
7. smf 1 45
8. sinif 1 45
9. sif 3 13,6
10.smf 2 9,1
11. siif 3 13,6
12. smif 4 18,2
Lise Mezunu 4 18,2
Total 22 100,0
Ailenin Gelir Dlizeyi
Frequency Percent
Valid lyi 13 59,1
Orta 9 40,9
Total 22 100,0
Kendine Ait Bilgisayar
Frequency Percent
Valid Evet 8 36,4
Hayir 14 63,6
Total 22 100,0
Evde internet
Frequency Percent
Valid Evet 21 95,5
Hayir 1 4.5
Total 22 100,0
Oyun Oynarken Kullanilan Alet
Frequency Percent
Valid Bilgisayar 1 4,5
Akill Telefon | 21 95,5
Total 22 100,0

Valid Percent
45
45
9,1
45
45
13,6
9,1
13,6
18,2
18,2
100,0

Valid Percent

59,

1

40,9
100,0

Val

id Percent

36,4
63,6
100,0

Val

id Percent

95,5

4,5

100,0

Valid Percent

4,5
95,5

100,0

Cumulative Percent

4,5
91
18,2
22,7
27,3
40,9
50,0
63,6
81,8
100,0

Cumulative
Percent
59,1

100,0

Cumulative
Percent
36,4

100,0

Cumulative
Percent
95,5

100,0

Cumulative

Percent
4,5
100,0
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Oyun Konsoluna Sahip Olma Durumu

Frequency Percent Valid Percent Cumulative
Percent
Evet 1 4,5 4,5 4,5
Valid Hayir 21 95,5 95,5 100,0
Total 22 100,0 100,0

Genellikle Oynan Oyun Tari
Frequency @ Percent Valid Percent = Cumulative

Percent
Valid Savas-Strateji 22 100,0 100,0 100,0
Bos Vakit Degerlendirme
Sbs Frequencies
Responses Percent of
N Percent Cases
Bos Vakit Degerlendirme®  Tv izleyerek 8 16,0% 36,4%
Oyun 21 42,0% 95,5%
Oynayarak
Odev Yaparak 6 12,0% 27,3%
Sosyal Medya 11 22,0% 50,0%
Diger 4 8,0% 18,2%
Total 50 100,0% 227,3%
a. Dichotomy group tabulated at value 0.
internet Kullanma Amaci
Sia Frequencies
Responses Percent of
N Percent Cases
internet Kullanma Oyun Oynamak 22 44,9% 100,0%
Amaci® Sosyal Medya 9 18,4% 40,9%
Kullanmak
Dizi/Film izlemek 7 14,3%  31,8%
Arastirma ve Ders 6 12,2% 27,3%
Yapmak
Diger 5 10,2% 22,7%
Total 49 100,0%  222,7%

a. Dichotomy group tabulated at value O.
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EK 2. KARSILASTIRMALAR

Correlations

Spearman's Yas Correlation
rho Coefficient
Sig. (2-tailed)
N
DIJITAL OYUN Correlation

OYNAMAYA YONELIK | Coefficient
ASIRI ODAKLANMA Sig. (2-tailed)

VE CATISMA N
Correlations
Spearman's Yas Correlation
rho Coefficient
Sig. (2-tailed)
N
OYUN SURESINDE Correlation

TOLERANS GELiSIMI | Coefficient
VE OYUNA YUKLENEN ' Sig. (2-tailed)

DEGER N
Correlations
Yas
Spearman'  Yas Correlatio 1,00
srho n 0
Coefficien

t

Yas

1,000
22
,247

,268
22

Yas

1,000
22
,112

,620
22

DIJITAL
OYUN
OYNAMAYA
YONELIK
ASIRI
ODAKLANMA
VE CATISMA
247

,268
22
1,000

22

OYUN
SURESINDE
TOLERANS
GELISiMi VE
OYUNA
YUKLENEN
DEGER
,112

,620
22
1,000

BIREYSEL VE SOYAL
GOREVLERIN/ODEVLERI
N ERTELENMESi

-,081
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Correlations

Spearman's
rho

Correlations

BIREYSEL VE SOYAL

Sig. (2-
tailed)

N
Correlatio

GOREVLERIN/ODEVLERI ' n

N ERTELENMESI

YOKSUNLUGUN
PSIKOLOJIK VE
FizYOLOJiK
YANSIMASI VE
OYUNA DALMA

Spearman'srho @ Yas

Siddet Egilim

Coefficien
t

Sig. (2-
tailed)

N

Correlation
Coefficient

Sig. (2-tailed)

N
Correlation
Coefficient

Sig. (2-tailed)

N

Correlation
Coefficient
Sig. (2-tailed)
N

Correlation
Coefficient
Sig. (2-tailed)

N

,719

22

1,000

22

Yas

1,000

22

-,251

,260
22

Yas
1,000

22

,307

,164

22

YOKSUNLUGUN
PSIKOLOJIK VE
FizYOLOJiK
YANSIMASI VE
OYUNA DALMA
-,251

,260

22
1,000

22
Siddet Egilim

,307

,164
22
1,000

22
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EK 3. GELiR DURUMU

Ranks
Ailenin Gelir N Mean Sum of
Duzeyi Rank Ranks
Siddet Egilim iyi 13 9,88 128,50
Orta 9 13,83 124,50
Total 22
DIJITAL OYUN iyi 13 10,69 139,00
OYNAMAYA YONELIK Orta 9 12,67 114,00
ASIRI ODAKLANMA VE Total 22
CATISMA
OYUN SURESINDE yi 13 11,08 144,00
TOLERANS GELISIMI VE  Orta 9 12,11 109,00
OYUNA YUKLENEN Total 22
DEGER
BIREYSEL VE SOYAL iyi 13 10,04 130,50
GOREVLERIN/ODEVLERIN = Orta 9 13,61 122,50
ERTELENMESI Total 22
YOKSUNLUGUN iyi 13 9,92 129,00
PSIKOLOJiK VE Orta 9 13,78 124,00
FiZYOLOJIK YANSIMASI Total 22
VE OYUNA DALMA
Test Statistics®
Siddet = DIJITAL OYUN BIREYSEL VE SOYAL YOKSUNLUG
Egilim  OYUN SURESIN | GOREVLERIN/ODEVLE = UN
OYNAMAY  DE RIN ERTELENMESI PSIKOLOJIK
A YONELIK  TOLERAN VE
ASIRI S FiZYOLOJIK
ODAKLAN  GELISIMI YANSIMASI
MA VE VE VE OYUNA
CATISMA OYUNA DALMA
YUKLENE
N DEGER
Mann- 37,500 48,000 53,000 39,500 38,000
Whitne
y U
Wilcoxo 128,50 139,000 144,000 130,500 129,000
nW 0
Z -1,430 -,708 -,372 -1,304 -1,406
Asymp. ,153 ,479 ,710 ,192 ,160
Sig. (2-
tailed)
Exact  ,164°  ,512° ,744° ,209° ,186"

107



Sig.

[2%(1-

tailed

Sig.)]

a. Grouping Variable: Ailenin Gelir Diizeyi
b. Not corrected for ties.
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EK 4. EVDE BILGISAYAR OLMA DURUMU

Ranks

Siddet Egilim

DIJITAL OYUN
OYNAMAYA YONELIK
ASIRI ODAKLANMA

VE CATISMA

OYUN SURESINDE
TOLERANS GELISiMI

VE OYUNA

YUKLENEN DEGER
BIREYSEL VE SOYAL
GOREVLERIN/ODEVL
ERIN ERTELENMESI

YOKSUNLUGUN
PSIKOLOJIK VE

FizYOLOJiK

YANSIMASI VE
OYUNA DALMA
Test Statistics®

Mann-
Whitney U
Wilcoxon W

yA

Asymp. Sig.
(2-tailed)
Exact Sig.
[2*(1-tailed

Kendine Ait Bilgisayar

Evet
Hayir

Total
Evet
Hayir

Total
Evet
Hayir

Total
Evet
Hayir

Total
Evet
Hayir

Total

DIJITAL
OYUN
OYNAMAY
A YONELIK
ASIRI
ODAKLAN
MA VE
CATISMA

42,500
78,500

-,931
,352

,365°

OYUN
SURESIN
DE
TOLERA
NS
GELISIMI
VE
OYUNA
YUKLEN
EN
DEGER
53,500

89,500

-,173
,863

,868°

N Mean Sum
Rank of

Ranks

8 11,31 90,50

14 11,61 162,5
0

22

8 9,81 78,50

14 12,46 174,5
0

22

8 11,19 89,50

14 11,68 163,5
0

22

8 9,63 77,00

14 12,57 176,0
0

22

8 11,25 90,00

14 11,64 163,0
0

22

BIREYSEL VE SOYAL
GOREVLERIN/ODEVL
ERIN ERTELENMESI

41,000
77,000

-1,052
,293

,330°

YOKSUNLUG
UN
PSIKOLOJIK
VE
FiZYOLOJIK
YANSIMASI
VE OYUNA
DALMA

54,000
90,000

-,140
,889

,920°
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Sig.)]
a. Grouping Variable: Kendine Ait Bilgisayar
b. Not corrected for ties.
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EK 5. INTERNETI GUNLUK KULLANMA SURESINE GORE

Ranks
Gunlik internetti Kullanma = N Mean Rank
Siresi (Dakika)
Siddet Egilim 1-120 Dakika 4 9,25
121-240 Dakika 7 10,93
241-360 Dakika 4 11,00
361-480 Dakika 7 13,64
Total 22
DIJITAL OYUN OYNAMAYA  1-120 Dakika 4 12,00
YONELIK ASIRI 121-240 Dakika 7 9,86
ODAKLANMA VE CATISMA  241-360 Dakika 4 13,63
361-480 Dakika 7 11,64
Total 22
OYUN SURESINDE 1-120 Dakika 4 16,25
TOLERANS GELISIMI VE 121-240 Dakika 7 9,21
OYUNA YUKLENEN DEGER  241-360 Dakika 4 12,75
361-480 Dakika 7 10,36
Total 22
BIREYSEL VE SOYAL 1-120 Dakika 4 14,25
GOREVLERIN/ODEVLERIN ~ 121-240 Dakika 7 9,64
ERTELENMESI 241-360 Dakika 4 13,50
361-480 Dakika 7 10,64
Total 22
YOKSUNLUGUN 1-120 Dakika 4 12,38
PSIKOLOJIK VE FiZYOLOJIK  121-240 Dakika 7 14,79
YANSIMASI VE OYUNA 241-360 Dakika 4 11,75
DALMA 361-480 Dakika 7 7,57
Total 22
Test Statistics™®
Sidde ' DIJITAL OYUN BIREYSEL VE SOYAL YOKSUNLUGU
t OYUN SURESIND = GOREVLERIN/ODEVLER =N PSIKOLOJIK
Egili  OYNAMAYA E IN ERTELENMESi VE FiZYOLOJIK
m YONELIK TOLERAN YANSIMASI
ASIRI S VE OYUNA
ODAKLANM = GELIiSIMi DALMA
A VE VE
CATISMA OYUNA
YUKLENE
N DEGER
Kruskal 1,374 ,922 3,465 1,893 4,673
-Wallis
H
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Df 3 3 3 3 3
Asymp ,712  ,820 ,325 ,595 ,197
. Sig.

a. Kruskal Wallis Test

b. Grouping Variable: Giinliik internetti Kullanma Siiresi (Dakika)
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EK 6. GUNLUK OYUN OYNAMA SURESI

Ranks

Siddet Egilim

DIJITAL OYUN
OYNAMAYA
YONELIK ASIRI
ODAKLANMA VE
CATISMA

OYUN SURESINDE
TOLERANS GELIiSiMi
VE OYUNA
YUKLENEN DEGER

BIREYSEL VE SOYAL
GOREVLERIN/ODEVL
ERIN ERTELENMESI

YOKSUNLUGUN
PSIKOLOJIK VE
FiZYOLOJIK
YANSIMASI VE
OYUNA DALMA
Test Statistics™®

Siddet
Egilim
Kruskal- 1,679
Wallis H
Df 2
Asymp. Sig. ,432

a. Kruskal Wallis Test

Gunluk Oyun
Oynama Suresi
(Dakika)

1-120 Dakika
121-240 Dakika
241-360 Dakika
Total

1-120 Dakika
121-240 Dakika
241-360 Dakika
Total

1-120 Dakika
121-240 Dakika
241-360 Dakika
Total

1-120 Dakika
121-240 Dakika

241-360 Dakika

Total

1-120 Dakika

121-240 Dakika

241-360 Dakika

Total

DIJITAL OYUN

OYUN SURESIN

OYNAMAY  DE

A YONELIK TOLERAN

ASIRI S

ODAKLAN  GELISiMI

MA VE VE

CATISMA  OYUNA
YUKLENE
N DEGER

,191 1,489

2 2

,909 ,475

Vo]

Mean Rank

11,33
9,81
14,50

10,89
12,25
11,40

12,56
9,31
13,10

11,78
11,19
11,50

13,06
12,44
7,20

BIREYSEL VE SOYAL
GOREVLERIN/ODEVL
ERIN ERTELENMESI

,037

2
,982

b. Grouping Variable: Ginliik Oyun Oynama Siresi (Dakika)

YOKSUNLUG
UN
PSiKOLOJIK
VE
FiZYOLOJIK
YANSIMASI
VE OYUNA
DALMA

3,031

,220
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EK 7. ARASTIRMA ANKETI

1. Sosyo-Demografik Ozellikler

1. SOSYO-DEMOGRAFIK OZELLIiKLER
K1Z ERKEK %
CINSIYET
YAS
OKUL
SINIF

AILENIN GELIR
DURUMU (TL)

KENDINE AIT
BILGISAYAR

EVDE
INTERNET
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2. Internet Kullanimi ve Bos Vakitleri Degerlendirmeye iliskin

2. INTERNET KULLANIMI VE BOS VAKITLERI DEGERLENDIRMEYE iLiSKIN

Bilgisayar / Tablet

INTERNETE COGUNLUKLA Akl telefon
Hepsi
Tv izleyerek
BOS VAKITLERI DEGERLENDIRME
Oyun oynayarak
Odev yaparak

Sosyal medya

Diger

INTERNETI KULLANMA AMACI

Oyun oynamak

Sosyal medya

Dizi/ film izlemek

Aragtirma ve 6dev

Diger

GUNLUK INTERNET KULLANMA SURESI DAKIKA

1-120

121 - 240

241 - 360

361 - 480

481 - 600

» 600
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. Oyun Bagimlihgi Degerlendirmeye Yonelik

3. OYUN BAGIMLILIGI DEGERLENDIRMEYE YONELIK

Kesinlikle Katiliyorum Ne Kkatiiyorum | Katilmiyorum Kesinlikle

katilhyorum Ne katilmiyorum Katilmiyorum

DiJITAL OYUN OYNAMAYA YONELIK ASIRI ODAKLANMA VE CATISMA

1. Aileniz sizi uzun siire oyun oynadiginiz i¢in uyardiginda onlara 6fkelenip oynamak istiyor
musunuz?

Aileniz oyun oynamaniz i¢in belli bir siire sinir1 koyarsa onlara 6fkelenir misiniz?

Ders esnasinda veya 6dev yaparken/ders ¢aligirken oyun ile ilgili seyler diisiiniiyor musunuz?

Telefonunuzu elinize aldiginizda akliniza gelen ilk sey oyun oynamak mi1 olur mu?

Farkl1 bir ortama girdiginizde dijital oyun oynayabileceginiz bir ara¢ artyor musunuz?

B Eal Ed I

Ailenizle ya da arkadaslarinizla vakit gecirmek yerine PUBG oynamayi tercih ediyor
musunuz?

7. Cevrenizdekiler sordugunda oyunu oynadigimz siire ile ilgili farkli cevaplar veriyor
musunuz?

OYUN SURESINDE TOLERANS GELIiSiMi VE OYUNA YUKLENEN DEGER

Oyunu oynamadiginiz zamanlarda kendinizi huzursuz ya da mutsuz hissediyor musunuz?

Oyunda basarili olduk¢a daha ¢ok oyun oynama istegi oluguyor mu?

Giin igerisinde oyun oynamadiginiz zamanlarda siirekli oyun oynama istegi olusuyor mu?

Telefonunuzdan ya da bilgisayarinizdan uzak kaldiginizda mutsuz hissediyor musunuz?

Pubg sizin i¢in her durumda hayatinizin en 6nemli yerinde midir?

Pubg oyununu bir daha hi¢ oynayamazsaniz hayatinizi olumsuz etkiler mi?

N M W=

Pubg oyununu bir daha hi¢ oynamazsaniz siirekli sikilir misiniz?

BIREYSEL VE SOYAL GOREVLERIN/ODEVLERIN ERTELENMESI

1. PUBG oynamaya basladiktan sonra disarida gerceklestirdiginiz sosyal aktivitelerde azalma
oldu mu?

Uyanir uyanmaz akliniza gelen ilk sey Pubg oynamak oluyor mu?

PUBG oynamadiginiz ve farkli aktiviteler yaptiginiz zamanlar size sikici geliyor mu?

PUBG oynamaya dalip ddevlerinizi yapmay1 unuttugunuz oldu mu?

PUGB oynarken kisisel ihtiyaglarinizi unuttugunuz oldu mu?

B Eal Rl I

PUBG oyunundan sonra evde daha ¢ok vakit ge¢irmeye basladiniz ni?

YOKSUNLUGUN PSIKOLOJIK VE FIiZYOLOJIK YANSIMASI VE OYUNA DALMA

=

PUBG oynarken aciktiginizi veya susadiginizi fark etmediginiz oldu mu?

n

Oyunu oynamadiginiz zamanlarda kendinizi koétii hissettiginiz oluyor mu?

3. Pubg oynamadiginiz zaman fiziksel ihtiyaglariniz1 karsilayacak motivasyonunuzun olmadigi
zamanlar oluyor mu?

4. Okul disindaki zamanlarda siirekli olarak mobil cihazinizla PUBG oynuyor musunuz?
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4. Siddete Egilim Diizeyi Olcegi

4. SIDDETE EGIiLiM DUZEYi OLCEGI

Hicbir zaman - 1

Bazen - 2 Her zaman - 3

1) Birine ¢ok 6fkelendigimde onun canini acitmak isterim.

2) Konusarak ¢oziilemeyen sorunlar igin siddete bagvurulabilir.

3) Siddet igeren filmler izlemekten hoslanirim.

4) Biriyle tartisirken igimden onu yumruklamak gelir.

5) Bana vuruldugunda giiciim yeterse karsilik vermek isterim.

6) Ofkelendigimde cevremdeki herkesi cezalandirmak isterim.

7) Bilgisayarda savas oyunlar1 oynamaktan hoglanirim.

8) Bana vuranlardan 6¢ almak isterim.

9) Boks maglarini izlemekten hoslanirim.

10) Siddet iceren filmlerin yasaklanmasi gerektigini diistintiriim.

11) Bugiine kadar bir¢ok hayvana zarar verdigim olmustur.

12) Birinin digerini ddvmesini izlemekten zevk alirim.

13) Rakip oldugum kisileri kaba kuvvetle alt etmek isterim.

14) Birine fikrimi kabul ettiremezsem iistiine yiiriirim.

15) Ogretmenlerim genellikle 6fkeli davranislarimdan sikayetgidir.

16) Ofkelendigimde karsimdakine zarar verdigim olur.

17) Baz1 insanlara kars1 fiziksel gii¢ kullanmak gereklidir.

18) Benden kiigiiklerin canini acittigim olur.

19) Benimle alay edenlerin canini acitmak isterim.

20) Bazen o kadar 6fkelenirim ki, birilerine zarar vermeden sakinlesemem.
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5. Oyun Oynama Davramslarina iliskin Bulgular

5. OYUN OYNAMA DAVRANISLARINA iLiSKiN BULGULAR

GUNLUK OYUN OYNAMA SURESI (DAKIKA)

0-120

121 - 240

241 - 360

> -601

OYUN OYNARKEN KULLANILAN ALET

Bilgisayar

Akill1 telefon

Konsol

Evet
OYUN KONSOLUNUZ VAR MI?

Hayir

Macera
GENELLIKLE OYNANAN OYUN TURU

Spor - Yaris

Savas - Strateji

Bulmaca — Zeka

119




120



EK 8. YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME SORULARI

YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME SORULARI

DiJITAL OYUN OYNAMAYA YONELIK ASIRI ODAKLANMA VE CATISMA

1. Aileniz sizi uzun siire oyun oynadiginiz i¢in uyardiginda onlara &fkelenip oynamak istiyor
musunuz?

2. Alilenizle ya da arkadaglarinizla vakit gegirmek yerine PUBG oynamay tercih ediyor musunuz?

OYUN SURESINDE TOLERANS GELIiSiMi VE OYUNA YUKLENEN DEGER

1. Oyunu oynamadiginiz zamanlarda kendinizi nasil hissediyorsunuz?
2. Oyunda basarili olduk¢a daha ¢ok oyun oynama istegi olusuyor mu?

3. Pubg oyununu bir daha hi¢ oynayamazsaniz hayatinizi ne sekilde etkiler?

YOKSUNLUGUN PSIKOLOJIK VE FiZYOLOJIK YANSIMASI VE OYUNA DALMA

1. PUBG oynarken aciktiginizi veya susadiginizi fark etmediginiz oldu mu?

2. Okul disindaki zamanlarda siirekli olarak mobil cihazinizla PUBG oynuyor musunuz?

BIREYSEL VE SOYAL GOREVLERIN/ODEVLERIN ERTELENMESI

1. PUBG oynamaya basladiktan sonra disarida gergeklestirdiginiz sosyal aktivitelerde azalma oldu
mu?

2. PUBG oynamaya dalip sorumluluklarinizi yapmay1 unuttugunuz oldu mu?

SIDDET EGILiMi VE SALDIRGANLIK TUTUMU

1) Birine ¢ok 6fkelendiginizde onun canini acitmak ister misiniz?

2) Size vuruldugunda giiciiniiz yeterse karsilik vermek ister misiniz?

3) Bazi insanlara kars1 fiziksel giic kullanmak gerekli midir?

4) Bilgisayarda savag oyunlar1 oynamaktan hoslanir misimiz?

5) Siddet igeren dijital oyunlardaki siddet unsurlart sizin i¢in ne ifade ediyor?

6) Oyunda siddet uygulamak size ne hissettiriyor?
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