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OZET
Yiiksek Lisans Tezi

GENGLERIN OYUN KAFELERDE VIDEO OYUNU OYNAMA
DENEYiMLERi: FENOMENOLOJiK BiR ARASTIRMA

Durmus KOC

Siileyman Demirel Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Egitim Teknolojileri Anabilim Dali

Danisman: Do¢. Dr. Muhammet DEMIRBILEK

Teknolojinin gelisimi ile birlikte oyun endustrisi ciddi bir gelisme kat
etmis, bilgisayar teknolojisi ile harmanlanmis ve bu yeni versiyonu
sayesinde gencglerin ilgisini ¢cekmeyi basarmistir. Oyunlardaki bu
degisim ve gelismeler akabinde internet kafe ve video oyun kafe
endustrilerinin olusmasina yol acarak genglerin internete ve video
oyunlarina kolaylikla erismesine imkan saglamistir. Bu arastirmada
video oyun kafeler ve video oyun kafelerde vakit gecgiren gencglerin
bu ortamlarda yasadiklari deneyimler esas alinmistir. Bu baglamda
gengleri video oyun kafelere ceken etmenler, gencglerin video oyun
kafelerde yasadiklari deneyimleri ve gencglerin video oyun kafelerde
yasadiklari gegcmis 6grenme deneyimlerini nasil algiladiklari ve
tanimladiklari; ve bu deneyimlerin onlari nasil yonlendirdigi,
kendilerinde nasil degisiklikler meydana getirdigi gibi sorularin
yanitlarinin ortaya konulmasi amaglanmistir.

Calisma, Usak, Isparta ve Izmir illerindeki video oyun kafelerde
oyun oynayan ve amacgli érnekleme ydntemiyle secilen katilimcilarin
deneyimlerinin  6ztne varilmasi amaciyla nitel arastirma
yontemlerinden fenomenoloji (olgubilim) modelinde desenlenmistir.
Bu badlamda arastirma sorularina aranan yanitlarin elde edilmesi
icin video oyun kafelerde gdzlemler yapilmis, video oyun kafelerde
vakit gegiren gengler ile gorismeler gergeklestirilmistir. Bu
gbérusmelerin objektif bir bicimde yorumlanmasi igin gérismelerde
gencglere arastirmayr aydinlatmasi amacglanan ve uzmanlar
tarafindan incelenip onaylanmis sorular sorulmus ve vyanitlar
kaydedilmistir. Goruismelerin bitiminde gdvenilirlik calismalan
sebebi ile godrismeciler ile teyit calismasli yapimistir. Teyit
calismasindan sonra guvenilirligi saglanan yanitlar incelenmis ve



temalar uygun basliklar altinda ayristiriimistir. Sonrasinda ise net
bir bakis acisi kazandirabilmek adina arastirma bulgulari, ylzdeler
halinde verilmistir. Bu vylzdeler Isiginda arastirma sorulari
yanitlandirilmis ve sayisal veriler yorumlanmistir. Bu yorumlamalar
sonucunda arastirma icin temel unsur olan genglerin video oyun
kafe deneyimleri, bircok acidan arastirma problemleri ile
harmanlanarak acgikliga kavusturulmaya calisiimistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular incelendiginde gengleri video
oyun kafelere ceken etmenlerin video oyun kafelerin genclere aile
bireylerinden uzak ve rahat video oyunu oynama sansi vermesi,
video oyun kafelerdeki coklu oyun oynama olanadi, arkadas
baskisinin etkisi, video oyun kafelerin sosyallesme ortami olmasi,
video oyun kafelere gitme davranisinin aliskanhk halini almis
olmasi, genglerin evlerinde video oyunu oynayacak teknolojik aletin
olmamasi ve video oyun kafelerin zengin oyun c¢esidi sunmasi
oldugu gorilmastir.

Arastirmadan elde edilen diger bulgu ise genglerin video oyun
kafelerde vyasadiklari deneyimlerdir. Genglerin  video oyun
kafelerde sosyallesme deneyimleri, edlence ile ilgili deneyimler,
editici deneyimler ve olumsuz deneyimler yasadiklari gérilmastir.

Arastirmada ulasilan bir diger sonuca goére ise video oyun kafeler
genglerin sosyal ve bilissel gelisimlerini etkiledigidir. Video oyun
kafelerin gencglerin sosyal ve bilissel gelisimlerini teknik acgidan
ogretici 0zelligi, sosyallesmeye katkisi, aile iliskilerine olumsuz
etkileri, yabanci dil gelisimine katkisi ve olumlu davranis
gelistirilmesine katkisi ile etkiledigi gérilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Gencler, Video Oyun Kafe, Internet
Kafe

2015, 122 sayfa



ABSTRACT
M.Sc. Thesis

EXPERIENCES OF YOUTH ABOUT PLAYING VIDEO GAMES IN
VIDEO GAME CAFES: A PHENOMENOLOGICAL RESEARCH

Durmus KOC

Siilleyman Demirel University
Graduate School of Applied and Natural Sciences
Department of Educational Technology

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Muhammet DEMIRBILEK

With the development of technology, game industry is blended by
computer technology, progressed seriously and accomplished to
arouse children’s interest with the new version. Afterwards, the
changings and developments in games by causing pop up café
industry- video games saloon, provide to access to youth easily.
Video game cafes and youths’ experiences in video game cafes are
grounded in this research. In this context, presenting some
answers of questions like how they perceive and describe their past
learning experience in video games cafes, how these experiences
canalize them and how those experiences affect their life-style and
factors that take them to the internet cafes are aimed.

The study is figured in one of the qualitative research of
phenomenology model in order to reach to basics of experiences of
participants chosen with sampling method and playing at video
games cafes in Usak, Isparta and Izmir. In this context, in order to
get the answers of survey questions, some observations were
applied and some negotiations were carried out with youths who
spent their time in games cafes. Questions which are aimed to
lighten the survey and examined and confirmed by experts are
asked and answers were recorded so as to be interpreted
detachedly. Confirmation practicing has been done with
negotiators for reliability practicing end of the negotiations.
Answers which were guaranteed it's confidence were examined and
themes were separated to proper titles after confirmation
practicing. Then, research findings are showed in percentages in
order to perceive perspectives transparently. In the frame of these
percentages, survey questions are answered and numeric datas are

\'



interpreted. As a result of these interpretations, youths’
experiences at video games cafe which is the primary element of
this survey is tried to enlighten by blending with survey problems
in many ways.

It is seen that opportunity of multi play, impression of their friends’
force, the cafes are the places that good for socialize, behavior of
going to cafes turns into a habit, lack of place to play video games
and wealthy kind of game of video games cafes are the factors
which take youths to cafes.

The other finding obtained from survey is experience of youths at
the video games cafes. It is seen that youths’ have experiment
about socializing experiences at the video games cafes,
experiences related to entertainment, educational experiences and
negative experiences.

Another finding obtained from survey is video games cafes affect
youths’ cognitive and social development. It is seen that video
games cafes affect with the contribution to develop positive
behavior, improvement of foreign language, negative effect of
family relationship, contribution of socializing and didactic feature
of social and cognitive improvements from technical aspect.

Keywords: Game, Young People, Video Game Cafes, Internet
Cafes

2015, 122 pages
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1. GIRIS

GunUumuzde, bilgisayar oyunlarinin gencgler arasinda oldukca
popller oldugu distnilmektedir. Ulkemizde evlerde bilgisayar
oyunlarina erisim igin gerekli olan teknolojik imkanlarin kisithlig
sebebi ile internet kafelerde bilgisayar oyunlari oynanmaya

baslanmistir (Akt: Hopcan ve Yilmaz, 2013).

Ilerleyen teknoloji ile birlikte video oyunlari ve video oyunlarinin
oynanabilecegi video oyun konsolu teknolojisi (playstation,
nintendo, xbox vb.) gelismistir (Kirriemuir, 2002) . ESA (2015)
verilerine gbére Amerika da 155 milyon birey video oyunu
oynamakta olup cesitli yas gruplarinin video oyunlarina ilgisi
bulunmaktadir. Video oyunu oynayanlarin %20’si 18 vyasinin
altinda, %30’'u 18-35 vyas araliginda ve %17'si 36-49 vyas
araliginda, %27’'si ise 50 vyasinin Uzerindedir. ABD hanelerinin
%?51'i ise video oyun konsoluna sahiptir (ESA, 2015). Ulkemizde
ise bu teknolojiye erisimin kisithligi sebebi ile video oyunlarinin
oynanabilecegi video oyun kafe kavraminin ortaya ciktigi

ddstnidlmektedir.

Alanyazin taramasi sonucu internet kafelerin gencglere olan
sosyolojik ve psikolojik etkileri UGzerine birgok bilimsel calisma
yapilmis oldugu tespit edilmistir. Ancak video oyun kafelerin
gencleri psikolojik veya sosyolojik anlamda ne sekilde etkiledigi

hakkinda alanyazinda herhangi bir galismaya rastlanmamistir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bilgisayar oyunlar ilk olarak hobi amacl gelistirilmis yazihimlar
olarak karsimiza cikmistir (Wikipedia, 2015). Alanyazin taramasi

sonucunda bilgisayar oyunlarinin bireylere yasattigi deneyimlerin
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bireylere etkilerinin, ¢cogu arastirmacinin ilgi odagdi haline geldigi
gorulmistir. Ulkemizde ise bilgisayar teknolojileri ile gelistirilen bu
oyunlar, gencler tarafindan yaygin olarak internet kafelerde veya
oyun salonlarinda (internet kafe, video oyun kafe vb.) oynanir hale
gelmistir (Akt: Hopcan ve Yilmaz, 2013).

GUndmizidn bir diger onemli teknolojik gelismesi ise internettir.
Internet, bir bilgisayar aglar bitinudir. Internet kafeler ise
bireylere internete ulasma olanadi saglayan sosyal ortamlardan
biridir (Kése, 2013). Internet kafelere benzer bir sekilde bireylere
belirli teknolojik imkanlari Gcret karsiliginda sunan bir diger
teknolojik ortam ise oyun salonlaridir. Oyun salonlarinin kimilerinde
okey, tavla ve satrang gibi oyunlar oynanmaktadir (Saglam, 2013).
Bazilari  oyun salonlarinda ise yalnizca video oyunlan
oynanmaktadir. Video oyun kafelerinde video oyunu oynama
imkani saglayan sosyal ortamlar oldugu disinulebilir. Bazi internet
kafelerde de video oyun oynama segenedi sunuldugundan dolayi
internet kafeler ile gok belirgin bir gizgi ile ayrilamasalar da video
oyun kafeleri ayri bir baslik altinda incelemenin literatlire yarar

saglayacagi distnulmektedir.

Video oyunu, giris ve cikis boliumlerinden olusan, goérintd ve ses
sinyallerinin monitére yansitilmasi ile oynanan bir oyun taradur
(Wikipedia, 2015). Video oyunlarinin, olumlu veya olumsuz etkileri
ile ginimzin en gok tartisiimasi gereken konulardan biri oldugu
disunulebilir.  Ozellikle gencler arasinda video oyunlarinin
popularitesi gun gectikce artmaktadir (ESA, 2014). Artan
populariteye sebep olarak genclerin video oyunlari oynayabilmek
icin internet kafelere nazaran video oyun kafeleri tercih etmeleri
neden olarak dustnulebilir. Genglerin bu tercihlerine sebep olan

etmenler dUsinutldiginde ise video oyun kafelerin internet



kafelerden farkh secenekler sunmasi varsayilabilir. Bu varsayimda
bulunulan segenekler ise asagidaki gibi listelenenebilir;
- Video oyun kafelerin, internet kafelerden farklh olarak daha
genis bir aralikta video oyun secenegdi sunmasi,
- Video oyun kafelerde, vyalnizca belirli elektronik cihazlar
(konsol) ile oynanabilen oyunlarin bulunmasi,
- Video oyun kafelerdeki koltuklarin daha rahat ve konforlu
olmasi,
- Video oyun kafelerdeki ekranlarin, internet kafelerdeki
ekranlardan daha bluyudk ve gérintl kalitesi olarak daha net

olmasi.

Genglerin vakitlerini gegirdikleri ortamlardan birisi haline gelen
video oyun kafelerin, gencler lizerindeki etkisi gerek aileler gerekse
arastirmacilar tarafindan merak konusu olmustur. Bu mekanlarin
insan davraniglari Uzerinde olumlu veya olumsuz gesitli etkileri
oldugu yadsinamaz bir gergektir. Bu etkilerin gercekgi sekilde
ortaya c¢ikarilmasinin bir yolu ancak olgusal bir arastirma

yapmaktir.

Arastirmada dizenli bir sekilde video oyun kafelerde oyun oynayan
genglerin bu konu ile ilgili deneyim ve gdérislerinin arastiriimasi ve
degerlendirilmesi amaglanmistir. Bu amag baglaminda, arastirmaya
rehberlik etmesi amaci ile U¢ temel arastirma sorusu
olusturulmustur. Arastirmanin amaci bu sorularin cevaplarina
ulasarak, degerlendirme yapilmasina olanak saglayacak bir takim
sonuglar elde etmektir. Arastirmanin temelini olusturan sorular
asagdida listelenmistir;

1. Gengleri video oyun kafelere ceken etmenler nedir?

2.Genglerin  video oyun kafelerde vyasadiklari deneyimler

nelerdir?



3.Video oyun kafelerin genglerin sosyal ve bilissel gelisimlerine

etkileri nelerdir?

Arastirmanin katilimcilari ile yapilan gérismeler ile video oyun
kafelerin gencler Uzerine etkisi ile ilgili oldukca 6nemli sorulara
yanit alma imkani saglanacaktir. Katilimcilar ile yapilan gorismeler
sayesinde katilimcilarin yanitlari ve ruh durumlarn arasinda bir
baglanti kurulabilecektir. Bu baglanti ise video oyun kafelerin

gengler Uzerindeki etkisinin analiz edilmesinde faydali olacaktir.

Yapilan calisma sayesinde gin gectikce hayatimizdaki yeri artan
video oyunlarinin oynandigi ortamlar ile ilgili onemli bilgilere
ulagilacaktir. Bu Dbilgiler (veriler), genglerin video oyun kafe
deneyimlerinin 6zine varilmasi ile elde edilebilecektir. Deneyim,
insanlarin yasam surecglerinde kazandiklari tecribelere verilen
isimdir (TDK, 2015). Elde edilen bilgiler i1siginda, genclerin video
oyun kafelerdeki deneyimlerini nasil algiladiklari analiz edilebilecek
ve elde edilen sonucglara gére bu ortamlarin olumlu ve olumsuz
yoOnleri aciga cikarilarak net bir sonuca varilabilecektir. Bu sonucg,
video oyun kafelerin dogru sekilde degerlendiriimesi acisindan

Oonem tasimaktadir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Bir dizi kurallar bitlind olusturularak eglence amaci ile yapilan
etkinlikler oyun olarak tanimlanmaktadir (Walther, 2003). Oyunlar,
insanligin tarih boyunca yasami igerisinde yer verdigi bir eglence
araci olarak sureklilik géstermislerdir (Huizinga, 2010). GUnimuzde
ise oyunlar, teknolojinin gelisimi ile bilgisayar yazilimlar
kullanilarak gelistirilen elektronik ortamlara aktanimisglardir.
Elektronik ortamlara aktarilan oyunlar, bilgisayarlar haricindeki

atari, nintendo, xbox, playstation ve benzeri cihazlar (oyun
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konsolu) aracilidiyla da oynanabilir hale gelmistir. Oyun konsollari
aracihgr ile oynanabilen bu oyunlarin bilgisayarlar araciligi ile
oynanabilen oyunlardan bircok 06zelligi (oyun cesitliligi, gorintd
kalitesi vb.) ile farkhlastigi ve oyuncularin dikkatini cektigi
disunulmektedir. Ancak fiyatlarinin yliksek olmasi nedeni ile oyun
konsollarina erisimde kisithilik yasandigi, bu sebeple de (ilkemiz
genglerinin, konsollar araciligiyla oynanabilen oyunlari internet
kafeler ve video oyun kafeler gibi mekanlarda oynayabilme imkani

bulabildigi distnlilmektedir.

Glnumiuzde video oyunlari edlence ve ekonomi sektdor olmasinin
yaninda, kultirel manzarada da bir etkinlik olarak karsimiza
citkmaktadir (Squire, 2003). Squire (2003)’e goére kultlrel fenomen
olan oyunlara dinyada en ¢ok oynanan ve taninan oyunlardan Pac-
men oyunu, Mario Kardesler oyunu ve Nintendo firmasinin

gelistirdigi Pokemon oyunu 6rnek verilebilir.

Bilgisayar oyunlarinin hitap ettigi kitlenin sayisindaki artis ise
ekonomiye yeni bir sektdérl, insan hayatina kazandirmistir. Video
oyun endustrisi diinya genelinde 75 milyar ABD dolari degerlerine
ulasip 100 milyar dolarhk satis yapabilme potansiyeline erismistir
(TBD, 2014).

Avrupa nufusunun yaklasik %55’i oyun konsolu sahibiyken, ABD
ntfusunun ise yaklasik %65’i oyun konsoluna sahiptir. Bu rakamlar
Turkiye’'de, Ulke nifusunun yaklasik olarak %4’Unde kalmaktadir.
Bu ylzde ulkedeki yaklasik olarak 20 milyon hanede video oyun

konsolu bulunmakta oldugunu géstermektedir (Can, A., 2014).

Alanyazin taramasi sonucunda ulkemizde bilgisayar oyunlari ve
internet kafeler Uzerine arastirmalar yapildigi tespit edilmistir.

Literatirde Ulkemizde bilgisayar oyunlarinin sosyallesmeye etkileri
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(Kése, 2013), bilissel performansa etkileri (Oz, 2009), editsel
bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve motive edici 06zelliklerinin
akademik basariya ve motivasyona etkileri (Ural, 2009), bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin saldirganlik egilimine etkileri (Evcin, 2009),
cok kullanicili bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye etkileri (Dogusoy
ve Inal, 2006), bilgisayar oyun bagmlii§ini etkileyen faktdrler
(Erboy ve Vural, 2010), bilgisayar oyunlarinin 06grenci
gidilenmesine etkileri (Ucgiil, 2013) lizerine calismalar yapilmistir.
Elde edilen veriler 1siginda Ulkemizde bilgisayar oyunlar Uzerine
arastirmalarin oldugu ancak video oyunlari kavraminin, bilgisayar
oyunlarindan farki gbzetilerek herhangi bir calismanin yapiimadigi

tespit edilmistir.

Ulkemizde internet kafe kullanim bigimleri (Binark ve Suitgii, 2007),
internet kafeye gitme aliskanliginin 6grencilerin sosyal cevreyle
olan iligkilerine etkisi (Can, 2008), internet kafelerin 6grenciler
Uzerindeki etkileri (MEB, 2008), internet kafeler ve ortaya c¢ikan
sorunlar (Kirik, 2007), internet kafeler ve internet kafeye gelenlerin
Ozelliklerinin  belirlenmesi (Kurugay, 2005), internet kafelerin
denetlenmesi ve egitim amach kullaniminin tesviki (Gimus, 2003)
ve internet kafelerin daha faydali kullanilabilmesi (Yorulmaz, 2008)

Uzerine arastirmalar yapilmistir.

Yapilan alanyazin taramasi sonucu Turkiye'de internet kafeler ve
genel olarak bilgisayar oyunlari Uzerine arastirmalar yapilmasina
ragmen genglerin siklikla oynadiklari video oyunlar ve vakit
gecirdikleri video oyun kafeler ile ilgili herhangi bir arastirmanin

yapilmamis oldugu tespit edilmistir.

Bilgisayar oyunlarinin bireylere olumlu etkileri g6z 6nlnde
bulunduruldugunda video oyunlarininda olumlu etkilerinin benzer

olabilecegi dustnilebilir. Calismada video oyunlarinin ve dolayisi ile
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video oyun kafelerin genclere olumlu etkilerinin olabilecegi; egitsel
(yabanci dil ve teknik bilgi vbi), sosyallestirici, olumlu davraniglar
gelistirmelerine ydnelik yani sosyal ve bilissel olarak informal

ogrenimlerine katkida bulunabilecedi distndilebilir.

Bilgisayar oyunlari oynamayi aliskanlik haline getirmis olan
bireylerin oyun oynamasinda kisitlamaya gidilmesi veya kisitlama
durumuna maruz kalmasi kisilerin asabiyet ve siddet tepkileri
vermelerine neden olmaktadir. Oyunlardan kendilerini alamayan
bireylerin egitim slreci, is hayati ve aile yasami olumsuz
etkilenmekte hatta isten gikarilmalarina, evliliklerinin bitmesi sebep
olabilmektedir (Milliyet, 2013). Ailelerin c¢ocuklarinin bilgisayar
oyunlari ile gecirdikleri slreyi kontrol etmeleri gerekmektedir
(Radikal, 2015).

Ingiltere’de  bilgisayar oyunu badmhhidinin  aile hayatina
yansimasinin farklh bir boyutu ile karsi karsiya kalinmistir. Bu
vakada bir gocuk, ebeveynlerinin bilgisayar oyunlari ile fazla zaman
gecirmeleri sebebi ile olusan ¢ocuk ihmali neticesi ile devlet koruma

altina alinarak gocuk bakim evine yerlestirilmistir (Karar, 2015).

Ulkemizde gencler, bilgisayar oyunlarinin konsollar aracihidi ile
oynanabilen gelismis bir tlrd olan video oyunlarini oynayabilmek
amac ile video oyun kafelerine gitmektedirler. Bu durumun aile
iliskilerine  bir takim etkilerinin  olabilecedi  dustndlebilir.
Arastirmada bu etkilerin neler olabilecedi ile ilgili verilere
ulasilabilecegi ve elde edilen bu verilerin ebeveynlere video oyun
kafelerin olumsuz etkilerini yok edebilmeleri hakkinda fikir
verebilecegi disunilmektedir. Video oyunlarinin, ¢ocuklarin
gelisiminde olumlu etkileri de olabilmektedir; video oyunlar
asosyalligi ortadan kaldirmakta, yaraticihgr gelistirmekte, karar

verme ve algl gucunu artirmakta ve el-g6z koordinasyonunu
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guglendirmektedir (Milliyet, 2015). Yukaridaki aciklamalarda
gorildigu Gzere bilgisayar oyunlarinin hem olumlu hemde olumsuz
yanlari bulunmaktadir. Bu calismadan elde edelecek arastirma
sonuclarinin ise ailelere, cocuklarinin bu ortamlarin yanlzca olumlu
etkilerine maruz kalmalarini saglamalari amaci ile almalari gereken

onlemler hakkinda fikir verebilecedi distnllmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin keyifli ve eglenceli olmasi bireylerde haz
duygusu olusturmaktadir. Bu duygu ise bireylerde dnce aliskanhk
haline gelmekte, bir sonraki asamada ise bagimlilik gibi psikolojik
bir duruma donusebilmektedir. Bagimlilik durumunun tedavisi igin
ise énce oyuncunun bu durumu ve oyunlarin zararlarini kabul
etmesi ve daha sonra tedavi slreci icin destek talebinde bulunmasi
gerekmektedir (Akgakaya, 2013). Bilgisayar oyunu bagimlihdinin
yasamsal fonksiyonlara zarar verdigi hatta 6lime sebebiyet verdigi
bilinmektedir; Tayvan‘da 32 yasinda bir adam 3 gun boyunca
bilgisayarinin basindan ayrilmadan bilgisayar oyunu oynamaya
devam etmesi nedeni ile yasamini vyitirmistir (NTV, 2015).
Bilgisayar oyunlari bagimlihdinin dikkate deger bir rahatsizlik halini
aldigi, Cin'de bir kadin oyuncunun, internet kafede online bilgisayar
oyunu oynarken dogum sancilarinin tutmasi, kadin oyuncunun
bebedinin dogumunu kafede gergeklestirmesi ve dogum sonrasi
oyununa kaldigi yerden devam etmesi ile bir kez daha gindeme
gelmistir ~ (Milliyet,  2015). Uzmanlar oyun  badimhligin
yayginlasmasindaki asil tehlikenin ebeveynlerin kontroll ile evlerde
oynanan bilgisayar oyunlarindan c¢ok internet kafeler de
ebeveynlerin kontroli disinda oynanan bilgisayar oyunlarinin
oldugunu belirtmektedir (Ulug, 2009).

Calismada internet kafelerle benzer 6zellikleri ve alt yapiy! tasiyan,
glinimuzde genglerin vakitlerinin gogunu gegcirdikleri video oyun

kafe ortamlarinda gerceklesebilecek olan bagimlilik unsurlar ile
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ilgili verilerin elde edilebilecegi ve daha o6nce ele alinmayan video
oyun kafe badimlihgini ortaya koyarak bu ortamlar ile ilgili

literatire kazanimlar saglayacagi distntlmektedir.

Bilgisayar oyunlari  bireylerin  dikkatini dagitarak derslere
yogunlasmasinda ilgi dizeyini azaltmakta, bireylerde vyaratici
disinmeyi engellemekte, bireyleri yalnizlastirmakta, bireylerde
iletisim problemlerine sebep olmakta, bireylerin biligsel gelisimini
olumsuz etkilemektedir (Hurriyet, 2015). Bilgisayar oyunlari ortaya
clkmadan oOnce bireyler sokakta arkadashk iliskilerine girmekte,
yapboz benzeri yaratici beceri gerektiren oyunlar oynamakta ve
muzikal enstirimanlara ydénelmekteydiler (A24, 2015). Yapilan bu
arastirmalar bilgisayar oyunlarinin bilissel ve sosyal gelisime
olumsuz etkilerini ortaya koymuslardir. Ancak bazi arastirmalar ise
oyunlarin el-g6z koordinasyonunu gelistirdigini, oyunlardaki bellirli
bir derecedeki siddetin oyuncuyu desarj ettigini, oyunlarin sinir ve
stresi azalttigini, oyunlarin fiziksel sinirlari ortadan kaldirarak dil,
din ve irk gibi farkliliklari minimize ettigini, oyuncularin birbirleri ile
etkilesime girmesini saglayarak sosyallestirdigini ifade etmektedir
(TUDOF, 2012). Gérildiugi Gzere bilgisayar oyunlarinin bilissel ve
sosyal gelisime etkileri vardir. Calismada bilgisayar oyunlarinin
farkli bir tlrld olan video oyunlarinin oynandidi video oyun kafelerin
genglerin bilissel ve sosyal gelisimlerine pozitif ve negatif
baglamdaki tim etkileri ortaya calisiimaya calisilacaktir. Video oyun
kafelerin her iki yénuntnde bilinmesinin ise ailelerin bu ortamlara
karsi onyargilarini hafifletmekte yardimci olabilecegi

disunidlmektedir.

Yukarida belirtilen nedenlerle calismadan elde edilecek bulgularin
hem literatlire yeni kazanimlar saglayabilecedi hem de bu alanda
yapilabilecek yeni arastirmacilara 6zgin bir veri kaynadi olarak

katkida bulanabilecegdi distinilmektedir.
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2. KAYNAK OZETLERI

2.1. Oyun

2.1.1. Oyun kavrami

Oyun kavramini aciklarken ilk olarak oyunun tanimindan
bahsetmek gerekir. Oyun, kimi zaman belirli kurallar cercevesinde
ilerlerken kimi zaman tamamen igsel bir sekilde gelistirilen ve
cogunlukla kazanan ve kaybeden taraflarin oldugu, kazanan taraf
olmanin temel amac¢ oldugu bir kavramdir. Oyun kavramindan
bahsederken net bir tanim yapmak mimkin degildir zira bu
kavram icsel bir sekilde de olusmaya oldukca musaittir (Yengin,
2012).

Oyun, her bir birey igin farkh bir anlam ifade edebilir. Yapilan birgcok
calismada oyunun cgocuklarin zihinsel gelisimine olan olumlu katkisi
vurgulanirken, gengler veya vyetiskinler icin oyun kavraminin
6nemini git gide vyitirmesi tartisiimaktadir. Buradan, farkl
yaslardaki bireyler icin oyun kavraminin farkh anlamlar igerdigi

sonucuna ulasilabilmektedir (Akbas vd., 2009).

Bireylerin yaslarinin oyun kavraminin tanimini etkilemesinin yani
sira, oyun gesitleri de oyun tanimini farklilagtiran etmenlerdir. Her
yasta zihinsel gelisimi destekleyen cgesitli oyunlar mevcut iken, bu
zihinsel gelisime ket vuracak oyun cesidi de oldukca fazladir.
Ornegin, cesitli strateji ve zeka oyunlari insan zihni icin olumlu
etkilere sahip iken, siddet igerikli oyunlar negatif unsurlar
barindirabilmektedirler. Oyunlardaki gesitliligin oyun kavraminin

tanimina olan etkisi bahsedilen 6rnek ile kolayca gérulebilmektedir.
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Oyunun kuralli veya kuralsiz (igsel) olmasi, kazanma amacinin
gudilmesi veya gudiulmemesi, oyun kavraminin sadece Illigat
anlamina vurgu yapmaktadir. Ancak istenen, oyun kavraminin
bilimsel acidan incelenmesidir. Oyun kavramini belirleyecek olan
etmen bu oyunlarin bireyler lGzerindeki etkileridir. Oyun kavraminin
tanimini etkileyecek ve derinlemesine fark yaratacak olan durumlar
ise oyunun cesidine, oyunu oynayan bireylerin yas grubuna,
oyunun oynandigi ortamlara (mekanlar) baglidir (Durualp ve Aral,
2011).

2.2. Bilgisayar Oyunlari

2.2.1. Bilgisayar oyunlari kavrami: tanimi ve ozellikleri

Bilgisayar oyunu, gérsel ve canlandirilmis unsurlarin bir gérintu
sinyali araci ile bir araytz yardimi alinarak yansitilmasi ile oynanan
bir oyun tlrudur. Esas olan dijital similasyonlardir. Bireylerin goéz,
el ve beyin koordinasyonlari ile sekillenirler. Bu koordinasyonlarin
reflekssel olarak kullanilmasi esas alinir. Kendi iginde birgok alt
disipline ehil bir dijital simulasyondur. Tadrleri agisindan oldukga
genis bir gesitlilige sahiptir. Bilgisayar oyunlarinin 6zellikleri ile ilgili
yapilan arastirmalarda ise oyuncularin memnuniyeti esas
alinmaktadir. Bu konuda bilgisayar oyunlarinin grafik tasarimlari ve
cok oyunculu bilgisayar oyunlari én siralarda yerlerini almaktadirlar

(Carnagey ve Anderson, 2004).

Bilgisayar oyunlari, grafik tasarimlari agisindan disinuldiginde
diger oyunlara kiyasla oyuncuya oldukca gercekgi bir oyun ortami
sunabilmektedir. Kullanilan grafiklerin gecmisten bugtne olan
gelisimine bakildiginda, bu konudaki gelismenin oldukca hizli ve
tatmin edici bir sekilde ilerledigi gorulebilir. Grafiklerdeki realistik

géruntl arttikca bilgisayar oyunu piyasasi da ayni oranda
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gelismekte ve genislemektedir. Bu sayede sirekli olarak yeni
oyunlar piyasaya sdlrllebilmekte ve bu sekilde dijital

simuUlasyonlarin cesitleri katlanarak artmaktadir.

Bilgisayar oyunlari, oyunculara “¢cok oyunculu” oynama ortamlari
sunmaktadir. Bireyler bu bilgisayar oyunlari sayesinde diger
insanlarla c¢evrim ici Dbilgisayar oyunu oynama imkanini
bulabilmektedirler. Oyuncular tarafindan oldukga ilgi gdsterilen bu
cevrim ici cok oyunculu bilgisayar oyunlari da bilgisayar oyunu

piyasasinin vazgecilmezlerindendir (Charlton ve Danforth, 2007).

Oyunlarin hayatimizda ki yeri hicbir zaman dedisiklige ugramadan
yuzyillardir stregelmis ve teknolojinin gelisimi ile birlikte dijital
dinyada da bilgisayar oyunu, video oyun, mobil oyun gibi
adlandirmalar ile oyunlar yasantimizda yer bulmustur. Genel
anlamda video oyunlari, belirli bir dijital ekranda oyun klavye
veyahut oyun kumandalan araciligiyla oynanan oyun yazilimlari
olarak dusundlebilir. Bilgisayar oyunlar ise ginimuzdeki teknolojik

oyunlarin genel adi olarak karsimiza gikmaktadir.

2.2.2, Bilgisayar oyunlarinin elementleri

Bilgisayar oyunlarinin elementlerini, giris ve cikis elemanlar olarak

iki ana kisimda incelemek mumkuindir (Wikipedia, 2015).

Giris elemani olarak genellikle joystick (oyun cubugu) denilen
aygitlar  kullanilmaktadir.  Joystickler, barindirdigi  butonlar
sayesinde oyunu kontrol etmeyi saglayan dijital aracglardir. Tipki
bilgisayar oyunlari gibi, oyun cubuklarinin da yapisi glin gectikce
gelistiriimekte ve daha genis olanaklar sunulmaktadir. Buton

sayllari ve bu butonlarin isglevleri artmakta ve bu da kullaniciya
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daha uygun ve gelismis bir kontrol imkani saglamaktadir
(Crawford, 2002).

Cikis elemani olarak ise monitér ve hoparlér kullanilmaktadir. Bu
aygitlar ses ve goéruntt sinyallerini algilayarak oyunun gdérsel ve

isitsel yonunl ortaya koymaktadir (Crawford, 2002).

Gunumuzde ilerleyen teknoloji ile birlikte giris ve cikis aygitlar ciddi
bir cesitlilik kazanmistir. Bu aygitlar oyun cubuklari, monitér ve
hoparlérler ile karsilastirildiinda ¢ok daha gelismis sinyal algilayici
aletler olduklari gérilmektedir. Bu aletlere 6rnek vermek gerekir
ise, cesitli yonelteg duzenlerinden ugak konsollarina kadar genis bir

araliktan soz edilebilmektedir.

2.2.3. Bilgisayar oyunlarinin tarihsel gelisimi

2.2.3.1. 1950 - 1960 arasi donem

1950-1960 arasi donem Dbilgisayar oyunlarinin ilk olarak
programlanmaya baslandigi dénem olarak bilinir. Ancak bu
dénemde bahsi gecgen bilgisayar oyunlan buyuk bir kitleye
ulasamamistir. Izole bir ortamda yaratildidi icin taninma sansi

olmamis ve gelistirilmeye acgik olamamiglardir (Cesarone, 1998).

Ilk bilgisayar (video) oyunlari Amerika Birlesik Devletleri’nde cesitli
Universitelerde hayata gecirilmeye calisiimistir. Bu oyunlar sadece
edlence amaci ile gelistirilmis olup bilinyelerinde egitici 6zellik
barindirmamislardir. Uretim ortami izole oldugundan, bu oyunlar
sadece Universite dgrencileri arasinda kalmis ve gelistirilip topluma
sunulma imkanini pek yakalayamamislardir. Buna ragmen (Uretilen
ilk bilgisayar oyunlarinin bu bahsi gecen oyunlar oldugu
bilinmektedir (Cesarone, 1998).
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1959 ile 1961 yillar arasinda ise bilgisayar oyunlari gelisme kat
etmeye ve dolayisiyla oyun programlama konusuna olan ilgi
artmaya baslamistir. Cesitli Universiteler ve enstitller bilgisayar
oyunlari ile ilgili programlama calismalari yapmistir. Bu calismalarin
en bilinen 0Ornedi ise Massachusetts Teknoloji Enstitlisi’nde
vapilmistir. Enstitide bir takim grafik temelli programlama
calismalart yapiimis ve U¢ adet oyun dUdretilmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2005). Bu oyunlar;

1. Tic-Tac-Toe: GUnimilzde ayni temele dayanan fakat farkl
teknolojilere yaslanan bu oyun hala varhgini sirdirmektedir.
Oyunda cesitli sinyaller (goruntli sinyalleri) araciligi ile yazi
yazabilen bir kalem kullaniimistir. Buna 1sik kalemi ismi
verilir. Oyuncuya ekrana yazl yazma imkani veren ve bu
temelde ilerleyen bir oyundur.

2. Mouse in the Maze: Oyundaki temeli fare ve peynir olusturur.
Kullanicinin buradaki roli ise fare ve peyniri istedigi noktalara
yerlestirmek ve sonrasinda ise farenin peyniri yeme anini
izlemektir.

3. HOX: Goruntl ve ses sinyali aracilidi ile kullaniciya gesitli ses

ve gorseller olusturma imkani saglamaktadir.

1961 yilinda yine Massachusetts Teknoloji Enstitiisi’'nde bir oyun
programlanmistir. Spacewar adindaki oyun, oyunculara ilk olarak
ikili bilgisayar oynama deneyimi yasatan programlama olarak
bilinir. Oyuncular oyun icerisinde kendi uzay gemilerini kontrol
ederler. Spacewar bu dénemdeki diger oyunlarin aksine taninma ve
yayllma agisindan basarili olmustur. Cok oyuncu ile oynanabilmesi
bireylerin ilgisini gekmis ve oyunun taninmasina yardimci olmustur.
Ayni zamanda buglinki internet ile karsilastirildiginda primitif bir
cesit internet olarak nitelendirilebilecek bazi aglarda da paylasilarak

oyunun yayginlastiriimasi saglanmistir (Yilmaz ve Cadiltay, 2005).
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1966 yilinda ise bu déneme kadar olan calismalara bir yenisi
eklenmis ve bilgisayar oyunlarn ile ilgili ciddi bir gelisme kat
edilmistir. Bu konudaki 6ncid isim Ralph Bear olmustur (The
National Museum of American History, 2015). Programladigi
bilgisayar oyunu oldukca basit bir sistemden olussa da oyunculara
sundugu vyenilik ile isminden s6z ettirmeyi basarmistir. Isik
kalemlerinden sonra isik tabancasini Ureterek bilgisayar oyunlarina
yepyeni bir bakis acisi kazandirmistir. Bu 1sik tabancalarn yardimi ile
oyuncular, hedefi vurma oyunlar ile tanismislardir (Yilmaz ve
Cagdiltay, 2005).

1969 vyilinda, dbénemin ©Oncid isimlerinden biri Ken Thompson
olmustur. Space travel isminde yeni bir oyun Uretmistir. Bu oyun
bir gesit simulasyondur. Gilnes sistemi goérsellerinden olusan
oyunda amag bir uzay gemisine yon vermektir (Yilmaz ve Cadiltay,
2005).

2.2.3.2. 1970’'ler ve sonrasi

1970 sonrasi donem bilgisayar oyunlarinin iyiden iyiye gelismeye
basladigi ve altin cadini yasadigi déonemdir. Bu déonemde bilgisayar
oyunu oynamak icin cok cesitli Grlnler piyasaya surdlmustiar. Bu
sebeple bu dénemi Uretilen Urlnlere gbre bazi kisimlara ayirmak ve
bu sekilde incelemek dogru olacaktir (Carnagey ve Anderson,
2004).

Dénemin ilk kismini atari oyunlari olusturmaktadir. Baslangicta,
Onceki doénemlerde programlanan c¢esitli bilgisayar oyunlarinin
jetonlu sistemlere senkronize edilmesi ile ise baslanmistir. 1961
yilinda Uretilen Spacewar adli oyun on sene sonra, 1971 yilinda,
jetonlu bir atari oyununa ddénlusmdustir. Atari oyunlari olarak

nitelendirilen oyunlarin temelini bu jetonlu oyun olusturmaktadir.
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Oyunun ve atari oyunlarinin ilk temsilcilerinden olan Nolan Bushnell
ve Ted Dabney’in bulunduklar sirketten ayrilip kendi sirketlerini
(“Atari”) kurmalar ile ise atari oyunlari yeni bir doneme girmistir.
Atari oyunlar endustrisi icin oldukca 6nemli olan PONG makinasini
dretmislerdir. Sonrasinda da PONG baz alinarak benzer makinalar
Uretiimeye devam edilmistir. Atari oyunlarinin asil altin ¢agi ise
1978 yilina denk gelmektedir. Space invaders ve Asteroids adl
oyunlar dretilmis ve oyunculardan buyutk ilgi toplamistir. 1979
yilindan itibaren populer olmaya baslayan Pac-man benzeri renkli
atari oyunlan ise bu ilgiyi pekistirmistir (Carnagey ve Anderson,
2004).

Dénemin bir dier kismi icin konsol oyunlari incelenmelidir. ilk oyun
konsolu 1972 vyilinda Uretilmistir (Watcher, 2015). Magnavox
Odyssey adi verilen bu konsol yapisi itibarn ile buglnkd oyun
konsollarindan oldukga farkli ve ilkel olsa da buginkl gelistirilmis
konsollarin temelini olusturmustur. Oyun konsollari, oyuncular
tarafindan oldukgca ilgi toplamis ve buyuk satis rakamlarina

ulasilmistir (Carnagey ve Anderson, 2004).

2.2.4. Bilgisayar oyunlarinin tiirleri

Bilgisayar oyunlari, oynanis sekilleri ve oyunun guttligi amaca gore
gesitlere aynlir. Oyun c¢esitleri ile ilgili yapilan arastirmalara
bakildiginda, bircok farkli siniflandirmaya rastlamak miamkiandir.
Gokdal (2008) konu ile ilgili yaptigi arastirmada oyunlari
siniflandirmis ve gundmuzde kullanilan bir oyun siniflandirmasina

ulagsmistir;

Aksiyon oyunlari: Aksiyon filmlerinin bilgisayar oyunu versiyonu

olarak anlamlandirilabilirler.
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Macera oyunlari: Bir hikaye iceren ve bu hikaye cercevesinde

ilerleyen bir gesit bilgisayar oyunudur.

Platform oyunlari: Oyunun ana karakterinin, bariyerler Uzerinden
gecerek bdélimlerin tamamlanmasi dzerine kurulu bir cgesit

bilgisayar oyunudur.

Bilmece oyunlari: Cesitli sorularin oyuncu tarafindan cevaplanmasi

temeline dayanan bir gesit bilgisayar oyunudur.

Similasyon oyunlari: En o6nemli 6zelligi gergekgilik olan bir

bilgisayar oyunu gesididir.

Strateji oyunlari: Gergek zamanl ve sira mantigini benimsemis
olmak Uzere iki grupta incelenebilir. Oyuncuyu strateji plani

Uretmeye yoOnelten bir gesit bilgisayar oyunudur.

Rol yapma oyunlarn: Bir hikaye Uzerinden ilerlenir. Oyuncu
hikayenin ana karakterinin yerine gecer. Ana karakterin rollnul

Ustlenme tabaninda ilerleyen bir bilgisayar oyunu gesididir.

Cevrimici oyunlar: Gunumuzde en yaygin olan ve en ilgi geken
bilgisayar oyunu tlrddir. Bir ag Uzerinden ve gok oyuncu ile

oynanan bir bilgisayar oyunu gesididir.

Matematiksel oyunlar: Oyuncunun matematiksel kabiliyetlerini

kullanmasina olanak saglayan bir bilgisayar oyunu cesididir.
Egitsel oyunlar: Bu oyunlar ogrencilerin 6drenme becerilerini

gelistirmek ve istenen konu ile ilgili algly! pekistirebilmek amaci ile

tasarlanmistir. Ogretilmek ve pekistiriimek istenen konu ne ise
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bunu bilgisayar oyununun igine katarak dgrencinin ilgisini cekmeyi

amaclayan bir bilgisayar oyunu cesididir.

Ozturk (2007), Erkus (2008), Prensky (2001) ve Ayanoglu (2006)
gibi arastirmacilar da oyun tdirleri ile ilgili arastirmalar yapmis ve
cesitli siniflandirmalara ulasmiglardir. Oyunlarin farkh 6zellikleri baz
alinarak farkli ve cgesitli bircok oyun siniflandirmasina ulasmak

mumkundur.

2.2.5. Bilgisayar oyunu platformlari

Bilgisayar oyunu platformlari, oyunlarin oynanmasina olanak
saglayan bir cesit ag sistemi olarak dislnilebilir. Ganimiuzde
gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar oyunu platformlar da
degismekte ve gelismektedir. Hedef oyuncu kitlesine ve kitlenin
isteklerine gbre c¢ok sayida Dbilgisayar oyunu platformu
olusturulmustur. Her bir platform farkli oyun cesitleri ve
deneyimleri sunmaktadir. Ayni zamanda bilgisayar oyunu satis
alaninda da yeni imkanlar ve kolayliklar saglayarak bilgisayar

oyunu piyasasina da ciddi katki saglamaktadirlar.

2.3. Bilgisayar Oyunu Bagimlilhgi

2.3.1. Bagimhilik nedir?

Bagimhligin ne oldudu ile ilgili ilk arastirma Magnus Huss tarafindan
yapilmistir. Kendisi Isvecli bir tip doktorudur. Arastirmasinda alkol
bagimhligini ele almis ve elde edilen bulgulardan yola cikarak
bagimhlik kavrami ile ilgili gesitli gorisler bildirmistir. Magnuss
Huss’dan sonra da bilim insanlari badimllik konusu {zerine
arastirmalar yapmis ancak bagimliik kavrami (zerine net ve genis

sumulll bir tanim Uretilememistir.
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Bagimhilik kavrami gesitli kaynaklara gore dediskenlik gdsterse de
U¢ ana hususiyeti konusunda ortak bir goérts vardir. Bu U¢ ana
ozellik bagimhlik durumunun olusmasini asamalar halinde
aciklamaktadir (Shaffer vd., 2000).

Birinci 0Ozellik, sahip olma istegidir. Bir duruma veya unsura
bagimlilik denilebilmesi icin ilk olarak bireyin ona sahip olmak igin
normalin disina cikacak bir istek duymasi gerekmektedir. Birey bu
istegi hayatinin 6nceligi haline getirmis ve bastirmakta giclik
cekiyor ise bagimhligin ana (¢ 0Ozelliginden birincisinin

tamamlandigi soylenebilmektedir (Shaffer vd., 2000).

ikinci 6zellik, bireysel olarak kontrol saglamakta giicliik cekmektir.
Bahsi gecen durum veya unsura karsi bireysel kontroli olmadan
hareket etme halidir. Birey kendini kontrol etmekte guUglik
cekmekte ve badimhlik yaratan unsur bireyin kontrolini ele
gecirmektedir. Temel ve bilimsel olarak bakildiginda kontroliin hala
bireyin kendisinde olmasina ragmen birey bunun farkina
varamamakta ve badimlihk  unsuruna karsi  kontrolini
kaybetmektedir. Bagimhligin ikinci ana prensibi temel olarak birinci
ozelligin devami niteligindedir. Birey ilk olarak bagimllik unsuruna
karsi, karsi konulamaz derecede bir sahip olma istegi duymakta,
sonrasinda ise bu unsur karsisinda bireysel kontrolini kaybederek
bagimlilk kavraminin ilk iki ana 6zelligini tamamlamaktadir
(Shaffer vd., 2000).

Uclincti ve son ana dzellik ise i1srarciliktir. Bagimhhk yaratan unsur
bireylerde i1srar etme egilimine yol acar. Bastirilamaz bir istek
duyduklari bu unsura karsi oldukca israrci ve kararlh davranma
edilimindedirler. Bu son unsur, diger unsurlarin tamamlayicisi
niteligindedir.  Birey  oncelikle badimlihk  unsuruna  karsi

bastiramadigi bir istek duyar, bu istegi kontrol kaybi izler ve son
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olarak da bireyde i1srar etme davranisi bas goésterir (Shaffer vd.,
2000).

Bagimlihgin ¢ temel ana 6zelligi bagimhlik tanimi agisindan yeterli
olsa da bu kavram farkh arastirmacilar tarafindan farkl
perspektifler ile ele alinmistir. Arastirmalar ayni sonuca ¢ikmis olsa
da bu perspektiflerin 6nde gelenlerini aciklamak bagimlilik

kavraminin tanimi ve anlasiimasi acisindan énemli olacaktir.

Ziyalar (1999) bu konuda vyaptigi arastirmada, bagimlihik
unsurunun dozuna ve bu doz bagimli birey tarafindan alinmazsa
olacaklara dikkat gekmistir. Bireyin bagimlilik unsurunu ihtiyag veya
tedavi amaci gutmeden tekrarlanan ve gittikce artan nicelikte
olmasi neticesinde, bu unsurun 6nine gecilemez bir istek haline
geldigini anlatmistir. Eger bu unsur tekrarlanmaz veya niceligi
bagdiml bireyi tatmin eden dlizeye ulasmaz ise bu durumun bagiml
bireyde ruhsal ve bedensel olarak gesitli negatif etkilere yol actigini

belirtmistir.

Bu konuda bir diger arastirmaci Tarhan (2011)’'a gére bagimhlik,
bagdimhlik unsurunun zararl sonuglari bilindigi halde icten gelen ve
kontrol saglanamayan bir sekilde kullanilmaya devam edilmesine
sebep olan bir psikolojik rahatsizhiktir. Tarhan (2011), bu
rahatsizigin siredgen, tekrar edebilen ve karakterize bir hastalik

oldugunu vurgulamistir.

Bagimlihgr iki ana grupta incelemek mimkindir. Bu gruplar,
davranigssal ve kimyevi unsurlardir. Kimyevi unsurlar cesitli
kimyasal maddelere karsi olusan bagimlilik durumunu temsil eder.
Kimyevi unsurlara duyulan bagimhliga 6rnek olarak alkol, sigara ve
uyusturucu madde bagimlihklan  dastndlebilir.  Davranissal

bagimliik unsurlari ise bir davranis bigimini ele alir. Bu arada
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kimyevi unsurlarin bagimhliginin aksine ortada olan bir meta ve bu
metaya karsi olusan bagimlilik s6z konusu dedildir. Surekli
tekrarlanmak istenen ve tekrarlanmazsa karsi konulamaz bir istek
ve Israr hali olusan bir davranis bigimi s6z konusudur. Davranissal
bagimhlik unsurlarina o6rnek olarak oyun bagimhhgi, alisveris

bagimhligi, dizi bagimlihgi gibi gesitler Uretilebilir (Griffiths, 1996).

Bagimhligin genel taniminda kimyevi unsurlara olan bagimlihgin
one ciktigi gorilmektedir. Ozellikle gecmisteki arastirmalarda ve
arastirmaci gorislerinde bagimlilik, sadece kimyasal maddeler
yoninden ele alinmistir. Bu arastirmalarda bagimliik kavraminin
tanimi acisindan uyusturucu, sigara ve alkol bagdimhihdinin disina
cikilmadigr gorulebilir. Davranissal olarak bagimlilik kavraminin Gg
ana Ozelligini tasiyan wunsurlar bagimlilk olarak kategorize
edilmemiglerdir. Ancak ilerleyen zamanlarda bagimlilik kavraminin
anlami genigsletilmis ve davranissal bagimlilik unsurlari da bagimhlik
kavraminin taniminda yerini almistir. Somut olarak
distndldiginde kimyevi ve davranissal bagimliliklar temel farklar
icerse de, bagimhlik kavraminin g ana 6zelligi konusunda, bu iki
dal da esit derecede 6nem arz etmektedir. Alisveris bagimlihigi,
oyun bagimlihdi, para kazanma badimhhgi, para harcama
bagimhligi, calisma bagimhligi, seks bagimhihgi, kumar bagimlihgi
gibi birgok durum davranissal bagimliliklara 6rnek olarak
gosterilebilir. Davranigsal bagimliliklar kisiler bazinda kolayca
genisletilerek yeni bagimlihk durumlari ortaya cikarilabilmektedir
(Griffiths, 1996).

2.3.2. Genglerde bilgisayar oyunu bagimlihgi

Bilgisayar oyunu oynama durumunun normalin disina c¢ikarak
bagimliik davranisi haline gelmesine bilgisayar oyunu bagimhligi

denir. Bilgisayar oyunu bagimhligi, tipki diger kimyevi ve
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davranissal bagimhhk tdrleri gibi, bagimlihk kavraminin (¢ ana
ozelligini blnyesinde barindirmaktadir. Bilgisayar  oyunu
bagimlihdini bir bagimhlik sinifina yerlestirmek gerekir ise, bu kisim
teknolojik bagimliliklar olur. Yapilan arastirmalar isiginda, bilgisayar
oyunu bagimhhiginin patolojik bir durum oldugu ve belirli bir
sireden sonra insan zihninin ve beyin kimyasinin olumsuz yénde

etkilenmeye basladigi séylenebilir (Young, 2004).

Bilgisayar oyunu bagimhligi {zerine bircok arastirmaci cesitli
calismalar yapmis ve cesitli bulgulara ulasarak durumu analiz etme
imkani yakalamistir. Ozellikle son yillarda artan bilgisayar oyunu
bagimlihgi durumu, arastirmaci bireyleri bagimlihgin bu yoénu ile
ilgili cahsmalar yapmaya sevk etmistir. Konu ile ilgili arastirmalar,
internet bagimlihd1 Uzerinden ylritilmis ve bulgular bu yénde

analiz edilmistir.

Young (2004) internet ve buna bagl olarak bilgisayar oyunu
bagimhligi Gzerine arastirmalar yapmis ve internet bagimhiligi tani
Olcutlerini olusturmustur. Bu tani dlgltlerini olusturmasinin amaci,
bulgularin analizi ile birlikte, bireyin internet kullaniminin bagimiihk
dizeyinde oldugunu veya olmadigini teshis edebilmektir. Bu tani
Olgutleri;

1. Bireyin internet ile ilgili normalin disinda bir zihni mesguliyet
icerisinde olmasi durumu,

2. Bireyin internet kullanimindan duydugu tatminin gin gectikce
yeterli gelmemesi ve yeterli tatmini saglamak icin internetle
etkilesimini gittikge arttirmasi,

3. Bireyin gecmise ait basarisiz bireysel kontrol tecribelerinin
olmasi (internet kullanimini sinirlama ve kontrol etme
girisiminde bulunup basarisiz olmasi),

4. Bireyin internet kullanimina kota konulmasi durumunda

verdigi tepkiler (bagirmak, sinirlenmek gibi),
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5. Bireyin internette gecirdigi sireyi kisitlamaya calismasi ancak
tasavvur ettigi siirenin Uzerine ¢ilkmasi,

6. Bireyin internet kullaniminin normal dizeyde olmamasi
sebebi ile is, arkadas veya aile iliskileri konusunda problem
veya kayiplar yasamasi,

7. Bireyin internet kullanim stresi ile ilgili etrafindakilere dogru
bilgiler vermemesi,

8. Bireyin internet kullanim amacinin, internetin gereklilik arz
etmesi degil, kendi ile ilgili bir takim olumsuzluklardan

kagmak olmasi.

GUnlmizde teknolojinin gelismesi ile birlikte teknolojik bagimliliklar
da artmaktadir. Teknolojik bagimhliklarin basinda internet ve buna
bagli olarak bilgisayar oyunlari gelmektedir. Bilgisayar oyunlari her
yas kitlesine hitap etmek ile beraber dncelikli olarak kullanim sikligi
acisindan gencgler arasinda yayginhk go6stermektedir. Farkl
ozelliklerdeki bircok geng genis bir gesitlilie sahip olan bilgisayar
oyunlarindan kendine uygun olani segmekte ve oynamaktadir.
Bilgisayar oyunu bagimlihdi ise Young (2004) tarafindan 8 kisimda
verilen tani Olgltlerinin bireyde birer bulgu olarak gorilmesi ile

birlikte olusmaktadir.

Bilgisayar oyunu badimhliginda genel olarak goérilen belli bash
davranis tipleri vardir. Bu davranis sekillerinin basinda genglerin
bilgisayar oyununun basindan kalkamamasi, planladigi slrenin
oldukca Uzerinde slrelerde bilgisayar oyunlari ile ilgilenmesi gelir.
Bagimlihk sahibi gencgler bilgisayar oyunu konusunda kendi
iradelerini ve karar verme yetilerini kullanamaz duruma gelirler.
Bilgisayar oyunu konusunda engellendiklerini hissederler ise
tepkileri beklenenin disinda, oldukca sert olur. Bagimh gengler,
bilgisayar oyunu bagdimhligi sebebi ile sosyal cevrelerinden

kopmaya, kariyer planlarindan uzaklasmaya, aile hayatlarinda ciddi
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derecede kopmalar yasamaya baslarlar. Sonuglarina bakilirsa
davranissal bir bagimlilik cesidi olan bilgisayar oyunu bagimlihg: da
bireyler Gzerinde, kimyevi bagimlilik unsurlari kadar olumsuz bir
etkiye sahiptir (Young, 2004).

Ruhsal hastaliklarin tanimlanmasinda, kodlanmasinda,
siniflandiriilmasinda ve ruhsal hastaliklara tani konulmasinda
Amerikan Psikiyatri Birligi'nin DSM (Diagnostic and Statistical
Manual Of Mental Disorders) adli bir siniflandirmasi mevcuttur
(Aslan, 2015). DSM’in son siniflamasi DSM-V'te internet oyun
bagimlihigina da yer verilmistir. DSM-V’e goére genellikle baska
oyuncular ile karsihiklh olarak internet oyunlarina israrh ve
tekrarlayan oranlarda girmek sikintili bir durumdur. DSM-V’e goére
bireyin gunlik hayatinda internette oyun oynayarak vakit gecirmesi
baskin  geliyorsa, internet oyunlarindan uzaklastirildiginda
yoksunluk, Gzdntld ve sinirlilik hissediyorsa, internet oyunlarina
katihmini kontrol edebilmekte gulglik gekiyorsa, internet oyunlarina
karsi olan aliskanliginin psikolojik sorun haline geldiginin farkinda
olmasina ragmen internet oyunlarini asiri kullanmaya devam
ediyorsa, internette oyun oynama zamani ile ilgili olarak aile
bireylerine, terapistine veya baska kisilere yalan soylUyorsa,
caresizlik, sucluluk, kaygi duygularn gibi olumsuz ruh halinden
kacmak igin internette oyun oynuyorsa ve internet oyunlarina
katimi is, egitim ve kariyer firsatlarini tehlikeye sokuyor ya da
kaybettiriyorsa, o kisi internette oyun bagimliigi adi verilen
psikolojik bozukluk kriterlerine uymaktadir (DSM-V, 2013).
Bireylerin internet oyunlari  bagimlihidinda karmasik yapili
etkinliklere katilmada sosyal etkilesimin édnemli bir roli bulunmakta
ve takim oyunlari Onemli bir motivasyon kaynadi olarak
gorulmektedir (DSM-V, 2013).

24



2.4. Oyun Temelli Ogrenme

2.4.1. Egitsel bilgisayar oyunlan

Gelisen teknoloji ile birlikte, bu teknolojinin egitim alaninda
kullanilmasi kacinilmaz hale gelmistir. Ogrencilerin derslere olan
ilgisini cezbederek canl tutmak ve algilarini genisletmek acisindan
distndldiginde egitimde egitsel oyunlarin kullaniimasi oldukga
etkili bir ydntem olarak gérilmektedir (Durualp ve Aral, 2011).

Ogrenme kavraminin en dnemli destekleyicisi 6grenilecek konunun
sevilmesi ve konu ile ilgili olunmasidir. Benzer durum, meslek
tercihleri dahil olmak Uzere her turli unsur igin ayni sekilde
yorumlanabilir. Basarili olmanin temel unsuru yapilan isin veya
dgrenilen konunun sevilmesidir. Odgrencilerin dersleri ile ilgili
basarili olmasi konusunda en dnemli etmen derse olan ilginin canli
tutulmasidir. Bu da dersi sevmek ile mimkidndir. Her bireyin
yeteneklerinin ve ilgi alanlarinin farkli olmasina ragmen cesitli
yontemler kullanilarak bu her birey, her derse karsi ilgi ve merak
duyabilir. Egitsel oyunlarin bu konudaki 6nemi oldukca bulyuktdr.
Ogretilmek istenen veya ilgi cekilmek istenen konunun égelerinin
oyunlarin igine katilmasi ile olusan egitim amach oyunlara egitsel

oyunlar denir (Garris vd., 2002).

Bireyin konuya olan ilgisinin kisisel basarisindaki édneminin yani
sira, renkler, animasyonlar, gesitli gorseller ve sesler de 6grenmeyi
kolaylastiran unsurlardir. Egitsel oyunlar 6grencilere, 6gretmenlere
ve ailelere bu imkani sunarak daha etkili bir egitimin kapisini
acmaktadir. Sadece dinleyerek veya yazarak konuyu anlamaya
calismak bir slire sonra bilgilerin canhligini yitirmesine yol acar ve
konuyu zihinde canlandirmak konusunda bireye yardimci olmaz.

Egitsel bilgisayar oyunlarinda ise bunun tersine, bireyler konulari
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zihinlerinde kolaylkla canlandirarak bilgilerin kalicthgini
saglamaktadirlar (Garris vd., 2002).

Egitsel oyunlar, ders disindaki zamanda, 6grencinin kendi kendine
calisabilecekleri bir sistemdir. Bu sayede o0Ogrenciler derslerde
ogrendiklerinin  tekrarini yaparak bilgilerini pekistirme sansi
bulmaktadirlar. Bilginin ve 06drenilenlerin kaliciligi acisindan

pekistirme yapilmasi oldukca 6nem arz etmektedir.

Egitsel oyunlar, o6dgrencinin kendisinin problemi olusturmasi ve
c6zUmi de kendisinin olusturmasi temeline dayanir. Ogrenci,
problemi olustururken konu ile ilgili disinmekte ve algisini
gelistirme firsati yakalamaktadir. C6zimu de bireysel olarak
bulmasi ve oyuna entegre etmesi gerektiginden, konu ile ilgili
arastirma yapmakta ve yetersiz oldugu konulari tamamlamaktadir.
Konu ile ilgili soruyu ve ¢6zimi o6grenci bireysel olarak
yarattigindan motivasyonu artmakta ve kendine olan gilveninde

olumlu bir asama kat edilmektedir.

Egitici bilgisayar oyunlari hususiyetleri bakimindan 6 ana parcaya
ayrilmaktadirlar (Garris vd., 2002). Bu pargalari incelemek, edgitici
bilgisayar oyunlarinin 06dgrenciler icin hangi sebeplerle 6nemli

oldugunun anlasiimasi agisindan faydali olacaktir.

1. Fantezi: Fantezi kavrami, oyunun igerisindeki ilgi cekici égeler
ve oyunun hikayesinin fantastik olusu ile ilgilidir. Bu unsur,
o6grencinin oyuna, buna bagli olarak derse olan ilgisini canl
tutar.

2. Amacglar: Oyunlarin amaci 6grenciye ilgili ders ile ilgili bir
problem ve problemin  sonucunu olusturma  yetisi
kazandirmaktir. Bu sayede 6drenci konu ile ilgili detayl

arastirma yapma firsati bulacaktir.
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3. Duygusal uyaricilar: Oyundaki duygusal uyaricilar, cesitli
unsurlar ile 6grencinin duygusal yonuniu pozitif olarak uyaran
etmenlerdir. Bu sayede 0Ogrencinin ilgi ve algisi ylksek
tutulacaktir.

4. Micadele: Odrencinin basarili olma istedini gilclendirerek
calisma motivasyonunu arttiran bir etmendir. Motivasyon
ogrenci basarisi konusunda oldukca dnemlidir. Egitici oyunlarin
motivasyon konusunda 6grenciyi desteklemesi ise 6grencideki
calisma istegini arttiracak ve dolayisiyla basarih ve donanimli
olmasina faydal olacaktir.

5. Gizem: Ogrenci oyundaki sorularin veya gérevlerin sonugclarini
merak edecedinden, calisma istedi artacaktir. Ornedin bazi
editici oyunlarda bir sonraki asamaya gecmek icin bir dnceki
gorevi tamamlama sarti koyularak 6grencinin sonraki asamayi
merak etmesi saglanmakta ve bu sayede 0Ogrencinin
motivasyonu ve calisma istedi artmaktadir.

6. Kontrol: Ogrenci, oyunda kontrolin kendisinde oldugunu
bilecek ve bdylece kendine olan guveni artacaktir. Problemi ve
problemin sonucunu kendisi belirleyecek, bdylece kontrol
tamamen kendisinde olacaktir. Bu durum, dgrencideki olaylari
kontrol edebilme bilincini arttiracak ve 6zglveninde artisa

dolayisi ile derslerindeki basariya olumlu olarak yansiyacaktir.

2.4.2. Oyun tabanli 6grenme ortamlari

Oyun tabanh 6grenme ortamlari iki kisimda incelenebilir. Zorunlu
editimdeki oyun tabanli 6grenme ortamlar ile Universiteler ve
cesitli  sertifika programlarindaki mesleki anlamda beceri
gelistirmeye yardimci oyunlarin 6grenme ortamlari bu iki kismi
olusturur. Zorunlu egitimde ve mesleki egitimde kullanilan egitsel
oyunlar ayni temele dayandirilir. Iki durumda da amacg verilen

bilginin daha kolay ve kalict bir sekilde insan bellegine
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yerlesmesidir. Ancak zorunlu egitim ve mesleki egitim icerisindeki
oyun tabanh 6grenme ortamlan farklilik gdstermektedir. Zorunlu
egitimdeki oyun tabanh 6drenme ortamlari daha basit bir temele
dayandirilirken, mesleki egitimde o6ne c¢ikan 6drenme ortamlari

daha komplike bir yapidadir.

Zorunlu egitim icin distnuldiginde bircok oyun tabanh 6grenme
ortami bulundugu soylenebilir. Quest Atlantis’in (QA) en popiler
oyun tabanli 6grenme ortamlarindan biri oldugu sdylenilebilir. Bu
ortamlar ayni temele dayanir, spesifik 0&zellikleri acisindan
birbirlerinden farklilasirlar. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin
ogrenciler igin olan varyasyonlarinin anlasilabilmesi agisindan Quest

Atlantis’e yogunlasiimasi uygun olur.

Quest Atlantis, gesitli sorulardan olusan ve 6grencilerin bu sorulari
cevaplamasini esas alan bir gesit oyun tabanli 6grenme ortamidir.
Quest Atlantis’in yapisini bir Gggene benzetmek mumkindir. Bu
Ucgenin koselerinde eglence, editim ve toplumsal sorumluluk
ilkeleri yer alir. Bireyler eglence yoninld oyuncu olarak, egitim
yonlind 6grenci olarak ve toplumsal sorumluluk ilkelerini ise Quest
Atlantis ddnyasinin bir vatandasi olarak 6ne c¢ikarabilmektedirler
(Damer, vd., 1996).

Quest Atlantis'te amag Atlantis sehrini, yaklasmakta olan bir yikima
karsi savunmaktir. Oyuncular, oyunda kendilerine verilen gorevleri
yerine getirerek Atlantis’i savunmaya calisirlar. Oyunculara verilen
ve tamamlanmasi beklenen goérevler egitici gérevlerdir. Oyunda bu
gbrevlere quest adi verilmektedir. Tasklar tamamlandikca, yeni
gorevler ortaya cikar ve oyuncudan (6grenici) beklenen bu egitici

gbrevleri basari ile tamamlamasidir (Damer, vd., 1996).
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Quest Atlantis en temel tanimi ile bir bilgisayar oyunudur. Ancak
Quest Atlantis’e sadece bir bilgisayar oyunu demek pek dogru
olmaz. Quest Atlantis, oyun tabanli 6grenme ortamlari ile ilgili
calismalar yapan arastirmacilar tarafindan bircok defa ele alinmis
ve arastirma konusu olmus, basarisini kanitlamis bir oyun tabanl
ogrenme ortamidir. Bu oyun tabanh 6grenme ortami, oyunculara
eglenceyi sunarken ogdretici 6zelligini de korumayi basarmistir.
Akademik bellegdi gelistirmenin yani sira etik acidan da toplumsal
sorumluluk bilinci asilama hedefi giatmdastir. Ciddi bir kullanic
kitlesine sahiptir (TUzldn, 2004).

Quest Atlantis UGg¢ boyutlu (3D) ve dinyamizdan oldukga farkli bir
mekandir. Bu mekanda, kullanicilar, kendi egitimlerine uygun
alanlarda egitici goérevler (questler) olusturabilirler. Her bir bireyin
ayri ve Kisisel bir sayfasi bulunmakta ve bu kisiye 6zel imkanlar
sunmaktadir. Oyunun bir baska ilgi ceken ve egitime katkida
bulunmayl amaclayan yonli ise bireylerin diger 6grenci ve
dgretmenler ile iletisim kurabilmesidir. Ornedin, oyun esnasinda
quest ile ilgili yeterli bilgiye sahip olmayan bir oyuncu, bilgi sahibi
olan bir 6gretmene veya 6grenciye konu ile ilgili danisabilmektedir.
Oyunun bu 6zelligi bireylerin eksik olduklari konularda kendilerini

gelistirebilmeleri icin olanak saglamaktadir (TGzln, 2004).

Mesleki egitimi daha ayrintili bir sekilde ele alarak, o6zellikle
Universite ve sonrasi egitim alaninda spesifiklesen oyun tabanl
ogrenme ortamlari mevcuttur. Bu oyun ortamlar, fen, tip,
mimarlik, mudhendislik ve daha bircok alanda olabilmektedirler.
Kisilere meslekleri ile ilgili bilgilerini tazeleme veya pekistirme
imkani sunarlar. Ayni zamanda bireyler, oyun tabanli 6grenme
ortamlari sayesinde kendi becerilerini test edebilme imkani
yakalarlar. Kisiler kendilerini yeterli hissetmedikleri alanlarda cesitli

bilgiler edinebilir ve kendilerini gelistirebilirler. Bu ortamlar,
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digerlerine goére daha komplike ve gelismis yapidadirlar. Bu
oyunlara “ciddi oyun” adi verilir. Bu egitici oyunlarin bir kismi adini
duyurmaya oldukca basarili bir sekilde muvaffak olmustur. Ornek
vermek gerekir ise, "America’s Army” isimli oyun, ciddi oyunlarin
prensibinin anlasilmasi agisindan aciklayici olabilir. America’s army
adh egitici oyundaki ama¢ Amerika’dan ordu kurmak icin asker
toplamaktir. Bu oyun sayesinde uygun asker adaylarinin
belirlenmesi ve yetistirilerek orduya katilmasi amaclanmistir
(Catak, 2009).

Ciddi oyunlar, mesleki egitimin disinda amaglar igin de kullanilabilir.
Toplumu cesitli konular ile ilgili bilgilendirme amaci giden oyunlar
da bir cesit egditici oyundur ve ciddi oyun kategorisine girmektedir.
Bu kategoriye 6rnek olarak ise, kanser hastalarinin ihtiyag duydugu
morali saglayabilmek icin programlanan ve hastalara kendileriyle
ayni durumdaki baska hastalar ile iletisim kurma imkani sunan
“Ben’s game” isimli oyun ortami verilebilir. Bu oyun sayesinde
hastalar kendileri ile ayni durumlan yasayan bireyler ile
deneyimlerini ve hislerini paylasma olanagini yakalarlar. Ayni
zamanda kanser hastasi bireylerin oyundaki yorumlari, toplumun
geri kalanini da kanser hastaligi ile ilgili bilgilendirir ve egitici bir
oyun ortaminda olmasi gereken egitme kavrami tamamlanmis olur.
Bir baska egitici ve ciddi oyun ortami 6rnegi ise “Darfur is Dying”
isimli oyundur. Bu oyun ortami Universite O0grencileri tarafindan
hazirlanmistir. Burada amag, bu oyun ortami sayesinde, toplumu
ve dinyay! Darfur'da yasanan soykirima karsi bilinglendirmek ve
ideolojilerini dinyaya  duyurmaktir. Bu orneklerden de
anlasilabilecegi gibi oyun tabanli 6drenme ortamlari gok cesitli
amaclara hizmet etmektedir (Catak, 2009).
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2.5. Egitimde Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin, edlence amaclh kullaniminin disinda egitim
amach kullanimi da s6z konusudur. GUnumuizde genel algi,
bilgisayar oyunlarinin sadece eglence amacl kullaniliyor olmasi gibi
gorinse de cesitli egitsel oyunlar egitim amaci ile kullanilmakta ve
egitime farkh bir bakis acisi getiriimektedir. Bu bakis acisi egitim
kavraminin genel tanimini dedistirmekte ve genisletmektedir. Bu
tanim en genel haliyle 6gretmenin aktif, 6drencinin ise pasif bir
konumda kalmasini icermektedir. Ancak editsel oyunlar ile
ogretmen, bir yol gosterici ve yardimci 6gedir. Prosediriin 6znesi
dgrencidir. Oyunlarda 6grenci aktiftir. Ogrenci arastirma yapmaya,
problem Uretmeye ve kendi dUrettikleri problemleri ¢ézmeye
yonlendirilir. Bu ydénlinden bakildiginda, bilgisayar oyunlarinin
editim acisindan, olumlu yonleri yadsinamayacak kadar buyuktiar
(Garris vd., 2002).

Bu calismada “2.4.1. Editisel bilgisayar oyunlan” bashgl altinda
editimde kullanilan bilgisayar oyunlar ile ilgili gerekli bilgiler
verilmistir. Bahsedilen baslikta da goruldigi gibi egitsel bilgisayar
oyunlari bircok alanda kullanilmaktadir. Zorunlu egitim-6gretim
ogrencileri icin matematik, fen, sosyal alanlarinin disinda tip,
muhendislik, mimarlik, tasarim, temel bilimler gibi bircok alanda,
mesleki egitimin pekistiriimesine ve gelistirilmesine yonelik ¢ok
daha kapsamli ve kompleks yapida cesitli egitici bilgisayar oyunlari

mevcuttur.

Egitisel bilgisayar oyunlari kavramini ve 6nemini 6zetlemek amaci
ile i¢c 6nemli noktadan bahsedilebilir;

Ilk olarak egitisel bilgisayar oyunlari, 6§rencileri yaslarina
bakmaksizin ilgilendikleri konunun 6znesi durumuna getirmekte ve

editimin temeline oturtmaktadir. Bilgisayar oyunlari, bu sekilde

31



ogrenci motivasyonunu arttirmaktadir. Motivasyon 6grenci
basarisinda en ©6nemli unsurlardan biri oldugundan &grencinin

basarisini da dolayli bir sekilde arttirmaktadir (Garris vd., 2002).

Ikinci husus ise, egitisel bilgisayar oyunlarinda 6grencilere problem
olusturma ve kendi olusturduklari problemin ¢ézimine ulasma
yetilerinin kazandirilmasidir. Problemi olusturma ve ¢6zim bulma
kisimlarinin  her biri belirli bir arastirma slrecini icermek
zorundadir. Bu arastirma sireci ise 6grenciye arastirma yapabilme
yetisini vermektedir. Arastirma yapabilen 6grenci ise bilgiye nasil
ulasacagini 6grenmekte ve bu yetiyi kullanarak basarih
olabilmektedir (Garris vd., 2002).

Egitisel bilgisayar oyunlarinin UGglinci ve son 6nemli noktasi ise
interaktif olmasidir. Odrenciler, editisel bilgisayar oyunlar
sayesinde, zorlandiklari veya eksik olduklari konu bashklarini
gérmekte ve bu konulari tamamlama yoluna gitmektedirler. Bazi
editisel bilgisayar oyunlarinda, 6grenciler, zorlandiklari konular ile
ilgili sorularini oyundaki 6gretmenlere veya diger Ogrencilere
sorabilmektedirler. Bunun haricinde, bu sekilde bir interaktif
iletisim olmayan oyunlarda ise, oyunun kendi icerisinde bir bilgi agi
mevcuttur. Odrenciler ilgili konu ile ilgili konu ozetlerine veya
yapamadiklari sorularin ayrintili cevaplarina ulasabilmektedirler. Bu
da ogrenciye  eksiklerini kapatma konusunda d6zguven
saglamaktadir. Oyunda &dgrenciye konu ile ilgili higbir bilgi
saglanmiyor ise, 6grenci oyunun diger kisimlarini gorebilmek igin
sorularin cevabini merak edecek, bu noktada ise yol gosterici
olarak 6gretmenine danisacaktir. Her tirld ihtimalde 6grenci, konu
ile ilgili daha kapsamli bilgiye sahip olmanin yollarini arayacak ve

bu sekilde oyuna devam edebilecektir (Garris vd., 2002).
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2.6. Informal Ogrenme Ortamlari

Informal 6§renme ortamlarindan bahsedilmeden &énce informal
0grenme kavrami ve Oneminin aciklanmasi gerekmektedir.
Informal 6§renme kavrami, formal 6grenme kavraminin tam olarak
ters kavrami olmasa da prensipleri acisindan zit bir yerde oldugu
soylenebilir. Formal 6grenme glinimuzde alisilagelmis ve toplumun
geneli tarafindan kabul gérmis bir 6grenme bicimidir. Formal
ogrenme, bilimsel gergekliklerin c¢esitli ortamlarda, konunun
uzmanlari tarafindan, belge ve kaynak sunularak istenen bilginin
verilmesi durumudur. Bu durumda, 6grencilere kaynakhk eden
materyaller kitaplardir. Birey gunlik yasaminin disina gikarak belirli
bilgileri almak amaci ile bir ortama girer ve 6grenmek icin gabalar.
Bu egditimin sonunda bireyin bilgisi gesitli sekillerde yapilan sinavlar

ile 6lgulir (Schiersmann, 2007).

Ancak informal 6drenme kavraminda prensip oldukga farklidir.
Ortada bilgilerin alinmasi ve verilmesi igin belirlenmis, spesifik bir
ortam vyoktur. Ortam, bireyin yasam alanidir. Birey gunlik
hayatinda, icgldusel bir bigimde gesitli konular ile ilgili merak duyar
ve bilimsel gergeklikleri bu yol ile 6grenir. Bilgiler giinlik yasamin
ve dolayisi ile rutinlerin igine gizlenmis oldugundan, 6grenilmesi gok
daha kolaydir. Informal 6grenme kavraminda giidiisel bir 6§renme
bicimi s6z konusu oldugu igin kalicilik oldukga fazladir. Kolay
ogrenilmesinin yani sira, bilgilerin unutulmasi da bir o kadar zordur.
Gunluk olarak rutinlesmis unsurlar strekli olarak gudusel bir sekilde
tekrarlanmakta ve pekistirimektedir. Bu durum, formal 6grenme
kavramindaki ders tekrari mantigini esas alarak ancak herhangi bir
dis etmeni veya zorlamayi icermez. Birey gunlik olarak, rutin bir
sekilde o tekrari yapar. Bunu yaparken zorlanma hissetmez c¢linki

kendi dogal alanindadir ve ortada hicbir zorlama yoktur (Knowles,
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1950). Informal 6grenme kavraminin net bir sekilde anlasiimasi icin

gunlik hayattan bir 6rnek olusturulmustur;

Bir 6grenci, okuldan eve gelmistir ve mutfakta yemedin pismesini
beklemektedir. Ogrenci, annesinin yemek pisirirken didikli
tencere kullandigini fark eder ve bu farkli yapidaki triini neden
kullandigini merak etmeye baslar. Yemek bir saat icinde piser ve
ogrenci yemedini yer. Bir baska gln, yine rutin bir sekilde yemedgi
beklerken annesinin diddikli tencere kullanmadigini ve bu defa
yemedin iki saat icinde pistigini fark eder. Bu olay rutin bir sekilde
tekrarlanir ve o6grenci, dudidkli tencerede pisen yemedin, diger
tencerelerde pisen yemeklere oranla ¢cok daha hizl bir sekilde hazir
oldugundan emin olur. Ogdrenci bu sekilde, sebep ile ilgili dirtisel
bir merak duymaya baslar ve arastirmaya koyulur. Bu durumun
basing ile ilgisini kurar ve basincin kaynama hizina olan etkisini
informal bir yol ile 6drenmis olur. Sonrasinda ise, her yemek
pisirildiginde, iggldilsel bir sekilde, basing ile kaynama zamani
arasindaki iliskiyi tekrar eder. Bu iliski, bu asamadan sonra, égrenci

icin unutulmasi oldukga zor bir bilgidir.

Informal 6§renme kavraminda, formal 6grenme kavraminin aksine
bir 6gretici bulunmamaktadir. Bir bakima, birey hem 6gretici hem
ogrenci rolini Ustlenmektedir. Gudisel bir merakin ardindan
kendisi 06grenmekte, tekrar yapmaktadir. Formal 6grenme
kavramindaki o6dev ve tekrar unsurlari 6gretici tarafindan
dayatilirken informal 6grenme kavraminda bu unsurlar istemsiz bir
sekilde gelismekte ve 6dgrencide zorlanma hissi olusmamaktadir.
Duyulan merak ve go6zlem, arastirma ve 0drenme durumuna

Oncultik etmektedir (Knowles, 1950).

Informal 6grenme kavrami, yapisal olarak kendi icerisinde ikiye

ayrilmaktadir. Birinci kisimda, 6grenme kavrami beklenmedik ve
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tamamen icsel bir sekilde ortaya cikar. Bu kisimda odak noktasi
merak ve 6dgrenme istegi degildir. Yogunlasilan nokta, problem ve
onun ne sekilde cozllecedidir. Konu ile ilgili bir érnek vermek
gerekir ise, bireyin nasil kullanilacagini bilmedigi bir makinayi
kullanmaya c¢alismasi dusundlebilir. Burada o6nemli olan nokta
bireyin makinanin nasil kullanilacagini merak etmesi degildir. Birey
isini tamamlamak veya kolaylastirmak adina bu makinayi
kullanmak durumundadir. Makinaylr kullanmayr  6grenmesi
asamasinda ortaya ¢ikan 6grenme bicimi, informal 6grenmedir ve

informal 6grenmenin de birinci kismidir (Knowles, 1950).

informal &grenmenin ikinci kismi, birinci kismin aksine merak
duygusunu esas alir. Birey, yasam alanindaki belirli konular ile ilgili
merak duyar ve bu merak devaminda 6grenme sirecini getirir.
ikinci kisma 6érnek olarak, bireyin yeni tasindi§i bir yeri kesfetme
istedi verilebilir. Ornekteki durumda birey, informal dé§renmenin

ikinci kismini uygulamis olmaktadir (Knowles, 1950).

Informal 6grenme, bireyler icin oldukca 6énemli olsa da yapilan
cesitli arastirmalar, toplumlarin informal 6drenme kavramini,
formal 6grenme kavramina gbére cok daha Onemsiz goérdigini
gostermektedir. Tough (1979), yaptigi arastirmada bu durumu
kanitlamistir. Tough, arastirma sirasinda katilimcilara tek bir soru
yoneltmis ve “Son bir sene icinde yeni bir seyler 6grendiniz mi?”
diye sormustur. Sonucglar Tough ve diger arastirmacilar agisindan
oldukga ilgi gekici olmustur. Katiimcilar, eger son bir yil icerisinde
cesitli egitim kurumlarinda egitim gérmis veya cesitli kurslara
katilmis iseler, yanitlari “evet” olmustur. Ancak, bir egitim
kurumuna veya kursa katilmamis bireylerin cevabi ise “hayir”
olmustur. Tough (1979), ilk soru ile ilgili cevaplarini (verilerini),
topladiktan sonra ise soru tipini dedistirmistir. Bu defa glnlik

hayattaki 6grenilen unsurlar ile ilgili sorular sormustur. “Ebeveynlik
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ile ilgili bir seyler 6grendiniz mi?” sorusu, bu arastirma sorularina
bir 6érnektir. Gelen bu sorulardan sonra, katilimcillar gunlik
hayatlari icerisinde 6grendiklerinden, yani asil olarak fark etmeden
de olsa deneyimledikleri informal 6grenme durumlarindan
bahsetmeye baslamislardir. Bunun Uzerine Tough, egitimin sadece
diplomalar veya sertifikalardan ibaret olmadiginin ve ginlik hayat
icerisinde de informal yol ile cesitli bilgiler edinerek kendimizi

gelistirebilecegimizi ima eden bir sonuc ile durumu 6zetlemistir.

informal 6Jrenmede, 6grenici ile ilgili esas olan, 6drenme
ortamlarini yakalayabilmektir. GUnlik hayatta bircok informal
6grenme ortami mevcuttur. Birey her tlrll bilgisizligin 6grenme
icin bir gesit arag oldugunu disinerek bu 6grenme ortamlarini daha
kolay bir sekilde yakalayabilir. Ogrenme kavraminin yalnizca egitim
kurumlari, Ogdreticiler veya sertifikalar, diplomalar yolu ile ilgili
olmadigi, yalnizca “kullanim” amach bir seyler 6grenmenin basli
basina bir 6grenme cesidi oldugu disinltlmelidir. Tough (1979),
kabul géren 0©6dgrenme kavramini bu arastirma ve arastirma

sonuglari ile ciddi bir sekilde sorgulama sansi yakalamistir.

informal 6drenme, cesitli kurum veya kuruluslar tarafindan,
glinimizde yodgun bir sekilde kullanilmaya calisiimaktadir. Bunda,
informal 6grenme kavramina verilen 6nemin ve ne kadar etkili bir
yontem oldugunun anlasilmasinin payr oldukca biaylktir. Bu
ogrenme biciminde kurumlar, informal 0grenme ortamlari
yaratirken, 6grenici bireyin ihtiyaclarini ve isteklerini esas almakta
ve boylece 6grenme eyleminin daha basarili olmasi saglanmaktadir
(Gécmen, 2003).

Informal 6grenme kavramini kullanmak isteyen kisiler agisindan
informal O0grenme ortamlari oldukca Onemlidir. Bu ortamlar,

bireylerin sik bir sekilde ziyaret ettigi veya nadiren qittigi yerler
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olabilir. Onemli olan, bu ortamlarin bireyler tarafindan gunliik
hayatlarinda, belirli dénemlerde tercih edilmesidir. Informal
ogrenme ortamlan ile ilgili bircok 6rnek dretilebilir (Gdécmen,
2003);

1. Oyun parklari
Bankalar
Cesitli kafeler, eglence mekanlari
Marketler
Otobdus terminalleri, tren garlari, havaalanlari
Sehir ici yolculukta kullanilan dolmus ve otobls duraklari
Binilen otobUls, dolmus veya taksiler

Hastaneler

© X NO Uk WD

Internet kafeler, video oyun kafeler

10.Calisma ve is ortamlari, gesitli kurumlar

Kuzey Amerika’da cocuklarin informal 6drenme baslangicinda
teknolojik bir aygit olan televizyonun da etkili oldugu
belirtilmektedir (Yurt ve Demiriz, 2014). Milheim (2007)'e gobre
ogrencilerin teknolojiyi kullanmalari informal 6grenme
gerceklestirmelerini saglamakta ve bu da 0Ogrencilerin 6grenme
ciktilar Gzerinde olumlu etkiler géstermektedir. Bilgisayar oyunlari
problem ¢bzme, planlama yapma, strateji gelistirme gibi bilissel
becerileri de informal bir yol ile gelistirmektedir (Oz, 2009). Alakurt
(2015) ise bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin informal 6grenme
ihtiyaglarinin gogunlugunu internet teknolojileri ile giderdiklerini

belirtmistir.
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2.7. Dijital Oyun Kafeler

2.7.1. Iinternet Kafeler

Internet kavrami, bir cesit genel ag olarak tanimlanabilir. internet,
bircok bilgisayar adgini birbirine baglayarak c¢oklu bir ortam
olusturur ve diinyaya erisimi sadlar. Internetin temeli, 1960l
yillarda Amerika Birlesik devletleri tarafindan atilmistir. Cesitli
arastirma ve calismalar yapilmis, 1990 yilindan itibaren ise internet

ciddi anlamda hayatimizdaki yerini almistir (Yildiz, 2002).

Internet, bireylere bircok olanadi bir arada sunar. Bircok kaynadi
blinyesinde barindirmasi sebebi ile arastirmalara &ncllik eder
niteliktedir. Bunun haricinde, gesitli sistemler kullanarak yazismalar
yapilmasina olanak verir. Haberlesmeyi kolaylastirmasinin yani sira,
dinyada olup bitenlerden haberdar olmay! saglar. Cesitli oyun
ortamlari ile edlence ihtiyacini karsilar. Internet, tim bu olanaklari
oldukca hizh bir sekilde bireylere getirir. Zaman kavraminin dnemi
disinuldaginde, internetin insan hayatindaki yeri daha iyi

anlasilabilir.

Internet, bireylerin kisisel kullanimi acisindan bakildiginda, kurulum
ve gerekli o6demeleri itibari ile finansal yob6nden zorlayici
olabilmektedir. Bu durum, bireyleri interneti kisisel olarak
edinmektense, internet kafelere gitmeye itmektedir. Internet
kafeler, bireyleri belirli bir saatlik Ucret karsiliginda internet hizmeti
sunan ortamlardir. Bireyler bu ortamlarda, gerekli arastirmalarini,
yazismalarini yapabilmekte, bunun yani sira eglence amach oyunlar
oynayabilmektedirler (Yildiz, 2002).

Internet kafe kavrami ilk olarak Silikon Vadisi'ne oldukca yakin bir

mesafede ortaya cikmistir. Az sayida birka¢ kafe, bilgisayarlar ve
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internet bagi edinerek mdisterilerine internet kullanimi saglamayi
amaclamisglardir. Bunun sonrasinda, Amerika Birlesik Devletleri'nde,
Glney California'dakilere oranla cok daha kapsamli ve blyuk
internet kafeler aciimistir. Amerika Birlesik Devletleri'ndeki bu
gelisme ilk olarak bati yakasinda olmus, sonrasinda oldukca hizli bir
sekilde yayilmistir. Ingiltere’de ise 1995 yilinda, éncii durumda olan
“Cyberia” aciimistir. Cyberia, Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki
internet kafeler baz alinarak aciimistir. Bahsi gegcen bu internet
kafeler, ayni mantik ile kurulmus ve vyiritilmastir. Internet
kafeler sadece internet saglayan bir ortam olmakla kalmamis ayni
zamanda bireylerin sosyal hayatinda ciddi yer edinmislerdir (Yildiz,
2002).

Tilrkiye'de internet kafe kiltirl, diger érneklere oranla ¢ok daha
yeni ve gelismekte olan bir kultirddr. Ancak dlkemizde bu kultar,
cok kisa bir sltrede, oldukga hizli bir sekilde gelismistir. 2004
yihnda Turkiye'deki internet kafe sayisi 11.222 gibi bir sayiya
ulasmayi basarmistir (Aktas, 2006). GuUnumuzde ise Ulkemizdeki
internet kafe sayisi 25 bini bulmustur (Ates, 2015).

Ulkemizde internet kafeleri (¢ baslk icerisinde incelemek
mumkudndar (Yildiz, 2002);

Egitim alaninda kullanilan internet kafeler ilk kismi olusturur. Bu
internet kafeler, 6drenci ve 6gretmen kullanimina acik, internet
filtrelerine sahip okul bilgisayarlarinin bulundugu ortamlar olarak
diasuanulebilir. Bu bilgisayarlarda kullanilan internet, filtreler yardimi
ile korunur. Egitici 6zelligi olmayan siteler engellenir, 6grenciler ve
ogretmenlerin bu ortami yalnizca egitim amaci ile kullanmasi

saglanir. Ticari amach degillerdir.
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Ikinci kisimda, ticari amacg ile calistirilan bir internet kafe cesidi
incelenebilir. Bu internet kafelerde internete, birinci kisimdaki
internet ortamlarina oranla filtresiz erisim vardir. Ancak
bilgisayarlar, internetten erisilen oyun siteleri ile baglanti kurmaz.
Bu kafelerde misyon, interneti oyun haricinde amaclar igin

kullanmaktir.

Uclinci ve son kisimdaki internet kafeler, internete filtresiz bir
sekilde erisim saglarken ayni zamanda internet kaynakl oyun
ortamlari ile baglanti kurabilir. Internet kafelerin bilgisayarlarindan
oyun oynamak yasak degildir. Bu gruptaki internet kafeler,

tamamen ticari amag ile galistirilir.

Internet kafeler pek cok faydal amac igin kullanilabilir. Internetten
ulasilabilecek sayisiz bilimsel kaynak, bircok editici internet sitesi
mevcuttur. Ancak glnimizde internet kafelerin, c¢ogunlukla
internet oyunlarinin oynandidi, yani edlence amaci igin kullanilan
mekanlar oldudu dusinulebilir. Internetin sagladidi interaktif oyun
ortamlarinin  bireyler (zerinde yaratabilecegi olumsuz etkiler
internet kafeler hakkinda da toplum genelinde olumsuz dislncelere
yol agmistir. Bunun haricinde internet kafelerin gogalmasi ile
birlikte, Turkiye’'de ve dunyada internet kafelerin kontroll, ayni
zamanda internet kafe bilgisayarlarinin web igeriginin kontroli
zorlasmis hatta imkansiz bir hale gelmistir. Ayni zamanda, internet
kafe ortaminin genclere, bilgisayar oyunlarinin ve internet
kullaniminin haricinde de zarar verebilecegi duslinulmustir. Bu
sebeple, internet kafelerle ilgili mevzuat yenilenmis ve cesitli

dizenlemelere gidilmistir (Yildiz, 2002).
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2.7.2. Video oyun kafeler

Video oyun kafeler, internet kafeler ile ayni mantik Uzerine
kuruludur. Internet kafeler, bireylere internet kullanimi ve bunun
yani sira bir sosyal ortam sadlar. Video oyun kafeler ise, bireylere
video oyunlari oynama ortami sunar. Bu ortamlarda, tekli veya
coklu bir sekilde video oyunu oynanabilir. Video oyunu oynamanin
yani sira, bireylere yeme ve icme ortamlari saglanir. Bunun

haricinde, oyuncular sosyal bir ortam da yakalarlar.

Video oyun kafelerin, internet kafelerden farki ise yalnizca eglence
amacgh kullanilmalanidir. Internet kafeler cesitli editici dgeler de
icermektedir.  Internet kafe, internet sadlama temeline
dayandigindan, burada amacg sadece interneti kullanmaktir. Oyun
oynamanin haricinde internet, egitim ve arastirma amagli
kullanilabilmektedir. Ancak video oyun kafeler tamamen “oyun”
temellidir. Bireyin video oyun kafede vakit gecirmesinin oyun

oynamak haricinde baska bir sebebi bulunmamaktadir.

Bagimlihk ve bilgisayar oyunlari bagimhhigi basliklari altinda,
genclerdeki oyun bagimliiginin nasil gelistigi, d6nemi ve sonuglari
aciklanmistir. Video oyunlarinin bilgisayar oyunlarina benzer bir
bicimde gicgli bir bagimlihk unsuru olabilecegi dustndlebilir.
Ebeveynler, kendi evlerinde, genglerin kontrolinid bir gsekilde
saglayabilirken, video oyun kafeler bu kontrolli ailenin elinden
almaktadirlar. Tamamen ticari bir amag ile olusturuldugundan,
genclerin video oyun kafelerde ne kadar slire vakit gecirdigi, bu
ortamlarin kurucularn tarafindan kontrol edilmemektedir. Bireyin,
gecirdigi zamanin sonunda, Ucretini tam bir sekilde 6demesi
yeterlidir. Ancak bu durum, video oyun bagimliligina sahip bireyler
acisindan, icerisinde bulunduklari durumu cok daha zor bir hale

sokmaktadir. Bagimlihdin ikinci ve Uglncl asamasinda olan, yani
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bagimlilik unsuruna karsi kendi kontroliinii saglayamayan ve video
oyununu oynamay! birakmak veya dlzene sokmak konusunda asiri
tepkiler veren bireyin, video oyun kafelerin bu ticari bakis acisi
sebebi ile bagimhligindan kurtulmasi c¢ok daha zor bir hal
almaktadir. Bu sebepler ile video oyun kafeler, internet kafeler ile
ayni mantigi tasisa da her ikisinin temel ozellikleri detayl bir
sekilde incelenip karsilastirildigi zaman c¢ok temel farklar tasidiklari
gorulebilir. Bu temel farklar, mevzuat bakimindan video oyun
kafelerin cok daha siki bir sekilde takip edilmesi ve dlizenlemelerin

yapilmasi gerektigini gosterir niteliktedir.

2.7.3. Internet ve video oyun kafelerle ilgili yasal

diizenlemeler

Video oyun kafeler, icerik bakimindan internet kafelerden net
olarak ayrilamamaktadir. Video oyun kavrami, bilinen kavram ismi
ile bilgisayar oyunlaridir. Internet kafeler spesifik bir internet
kullanim amacina hizmet etmediginden dolayi, video oyun kafe
rolinU de Ustlenebilmektedirler. Video oyun kafeler ile ilgili, bu isim
altinda bir yasal dizenleme olmasa da internet kafeler ile ilgili yasal
dizenlemeler ve mevzuatlarin video oyun kafeleri de ilgilendirdigi

dasunilebilir.

Turkiye'deki ilk internet kafe, 1995 yilinda kuruldu. O dénemde
Nisantasi civarinda bu kafenin kurulmasi ile yasal dizenleme
hazirhiklari yapilmaya baslanmistir. Ancak 1999 vyilina kadar,
internet kafeler, hicbir dizenleme olmaksizin, kuralsiz bir sekilde

barinmaya devam etmiglerdir (Aktas, 2006).

1999 vyilinda ise internet kafeler ile ilgili belirli dizenlemeler
yapilmasi gerektigine karar verilmistir. Icisleri bakanhg: tarafindan

bir kurallar zinciri hazirlanmistir. 18 yasindan klguk, yani resit
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olmayan, bireylerin internet kafeleri kullanmasinin yasaklanmasi
gibi ciddi sinirlamalar getirilmistir. Ayni zamanda, o dénemde cikan
bu yasa ile internet kafelerde bilgisayar oyunu oynamasi da
yasaklanmistir. Bu kurallar oldukcga kati bir sekilde uygulanmaya ve
denetlenmeye baslanmistir. Denetimler sonucu birgok internet kafe

kapanmis veya ceza almislardir (Aktas, 2006).

2000’li yillarda ise internet kafelerin gencleri cesitli konularda yanlis
yonlendirdigi iddialari gin ylzine cikmistir. Internet kafelerde
satanizmle tanistidi iddia edilen genglerin 6lim haberlerinin
medyaya yansimasi ile birlikte, internet kafeler ile ilgili sorun ciddi
anlamda artmis ve yeni calismalar yapilmasina karar verilmistir
(Aktas, 2006).

2003 vyilinda ise, yeni bir ydonetmelik devreye girmistir. Bu
yonetmelige gore (Aktas, 2006);
1. Internet kafelerde sigara igilmesi yasaklanmistir.
2.Kumar ve bahis temali web sitelerine giris cesitli filtreler
yardimi ile engellenmigstir.
3. Pornografik web sitelerine erisim cgesitli filtreler yardimi ile
engellenmistir.
4.1999 yilinda cikan yasa ile 18 olan internet kafeye giris yasi,
12 yasa dusurulmastar.
5.1999 vyilinda o6ne slrulen yasaya goére, internet kafelerde
oynanmasl yasak olan bilgisayar oyunlarinin internet kafelerde

oynanmasi yasal hale getirilmistir.

5. Maddeye gore internet kafelerde bilgisayar oyunu oynanmasi
yasal hale getirilmistir. Ancak bu durum, cesitli illerde farklilik
gosterebilmektedir. 1l idareleri, bu konuda farkh bir karar alarak

internet kafede oyun oynanmasini engelleyebilmektedirler. 5.
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Madde gibi, internet kafelerin kapanis saatleri de illere gére farkhlk

gdsteren unsurlardan biridir (Aktas, 2006).

Internet kafeleri, cikarilan yasa bakimindan iki baslikta incelemek
mumkdndar (Yildiz, 2002). Yonetmelige gore;

1. EGitim amacgl internet kafeler: Bu internet kafeler okul veya
egitim kurumlar icinde bulunacak ve egitim harici kullanimi
filtreler yardimi ile engellenecektir. Web siteleri sinirli, oyun
amach  kullanimi  ise tamamen vyasaktir. Ticari amacl
calistinlamazlar.  Yalnizca kendi  galisanlarina hizmet
verdiklerinden yonetmelik dogrultusunda denetlenmezler.

2. Egitim amaci gltmeyen internet kafeler a.: Bu internet
kafeler, ticari amach calistirilabilir. Her tlrli pornografi, bahis
sitesine erisim yasaktir. Bilgisayar oyunu oynama amagli
ortamlardir. Bu internet kafelere giris yasi 12'dir. En yakin
editim ve 6gretim kurumundan, azami 200 metre uzakta olma
sartl aranmaktadir.

3. Egitim amaci giitmeyen internet kafeler b.: Bu internet kafeler,
ticari amaclh calistirilabilirler. Her turlG pornografi, bahis
sitesine erisim yasaktir. Bilgisayar oyunu oynanmasi yasaktir.
Bu internet kafelere giriste yas siniri 2001 yilinda gikan bir ek
genelge ile kaldinlmistir. 2. Gruptaki 200 metre uzaklk sarti,

bu grupta aranmamaktadir.
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3. MATERYAL VE YONTEM

3.1. Arastirmanin Deseni

Calismada, video oyun kafelerde vakit geciren bireylerin arastirma
konusuna kaynaklik eden deneyimleri ve deneyimlerinin
yansimalarinin varhdinin, bireyler tarafindan nasil algilandigi ve
anlamlandirdigi 6nem arz etmektedir (Bas & Akturan, 2013). Bu
nedenle calismada, video oyun kafelerde vakit gecgiren bireylerin
deneyimleri nitel arastirma yoéntemlerinden fenomenoloji deseni

kullanilarak agiklanmaya ve analiz edilmeye calisiimistir.

Nitel arastirma olgularin ve olaylarin dogal ortamda olustugu,
verilere direkt kaynadindan erisim saglanabilen, ayrintii ve
derinlemesine betimlemelerin yapildigi ve biltline varma amaci

guden bir arastirma yéntemidir (Bayukoéztirk vd., 2011).

Nitel arastirma ydntemlerinden biri olan fenomenoloji deseni ise
bireylerin deneyimlerinin, algilamalarinin ve olaylara yukledikleri
anlamlarin genelleme  yapilmadan arastirmaci tarafindan
tanimlanmasidir. Bu arastirma ydnteminde, secgilen konu ile ilgili
bireylerin (katillmcilarin) yasanti deneyimleri, algilari, hisleri ve
vakalara yukledikleri anlamlar arastirmaci tarafindan, genelleme
yapilmadan aktarihir (Bas ve Akturan, 2013). Fenomenolojik
arastirmalar nitel arastirmanin ozelliklerini de icinde
barindirdigindan dolayi olaylar ve olgular dogal ortamda olusur. Bu
calismada, birebir fenomenolojik gérisme ydntemi kullanilarak,
video oyun kafelerde vakit gegiren bireylerin bu deneyimleri ile ilgili
veriler toplanmistir. Toplanan veriler fenomenolojik analiz yontemi

kullanilarak analiz edilmistir.
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Fenomenolojik desende arastirmada kullanacagimiz verileri elde
etmede arastirma sorularina yanit alabilecegimiz, ayni zamanda bu
yanitlar neticesinde odaklanilan olguyu bize aktarabilecek ve
arastirmaya kaynak olabilecek bireylerin secilmesi gerekmektedir
(Yildinm ve Simsek, 2008). Bu badglamda calismada amach
ornekleme (6lgut oOrnekleme) yontemi ile katilimcr secgimi
yapilmistir. Amacglh o6rnekleme arastirma amacini ortaya koyacak
olan Kkisisel deneyimleri yasamis bireylerin seciminde, bireylerin
belirli dlcltlere tabi tutularak secilmesi yéntemidir (Bas ve Akturan,
2013).

Arastirmanin katilimcilari, amacgh 6érnekleme stratejisi kullanilarak
Isparta, Usak ve Izmir illerinde, video oyun kafelere diizenli olarak
giden (son alti aydir, haftada en az iki kez video oyun kafelere
giden bireyler) ve bu ortamlarda oyun oynayarak vakit gegiren
bireylerden teskil bir havuzdan secilmistir. Arastirma igin gerekli
olan orneklemi saglayan katilimci seciminde farkli illere gidilmistir.
Bu duruma sebep olan etmen o6rneklemi saglayan yeterli sayida

gonulla katilmciya erisme istegidir.

Arastirmanin hedef kitlesi, video oyun kafelerde oyun oynayarak
vakit geciren ve bu sire¢ boyunca cesitli deneyimler edinen
bireylerdir. Calisma grubunun tek tip olmamasi ve c¢alismadaki
bulgularin transfer edilebilirligini artirmak amaci ile g farkl ildeki
video oyun kafelerde veriler toplanmistir. Bu iller, Isparta, Usak ve
Izmir'dir. Bu sayede farkl illerden, farkli dzelliklere ve kiltiire sahip
bireyler ile video oyun kafe deneyimleri ile ilgili gérismeler
yapilmistir. Boylece tek bir il ve klltlr tGzerine spesifik bir arastirma
yapmaktan kacinilmistir. Fenomenolojik desen ile gercgekgiligi artan

arastirmanin realitesi saglamlastiriimistir.
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Fenomenolojik arastirma ydntemi bireylerin yasantilarini ve
yasantilarina ait olan gercedi nasil degerlendirdiklerini ve
anlamlandirdiklarini ortaya koymaya calisir. Bireylerin yasantilarini
anlamlandirmalari gercege bakis acilarini gun yuzline
cikartmaktadir. Fenomenolojik yontem gercegi oldugu gibi
kuramsallastirmayl amaclamaktadir (Bas ve Akturan, 2013). Bu
nedenle fenomenolojik analizde katilimcilarin algi dinyalarina ve
deneyimlerine ait olan veriler derinlemesine ve ayrintili bir bicimde

incelenmelidir.

Bas ve Akturan(2013)’a goére fenomenoloji yontemi ile yapilan
arastirmada veri analizi dort asamadan olusmaktadir. Bunlar;

- Tanimlama,

- Belirleme,

- Iliskilerin tanimlanmasi,

- Esaslarin (6zlerin) kavramsallastirilmasidir.

Cahsmanin ilk asamasinda olgular tanimlanmis ve video oyun
kafeleri duzenli olarak kullanan bireyler ile yapilan goériismelerden
elde edilen 06znellik parantez icine alinmistir (Epoche iginde

tutulmustur).

Calismada, arastirmaya rehberlik etmesi amaci ile G¢ temel
arastirma sorusu olusturulmustur. Bu sorular olusturulurken
fenomenolojik desen baz alinmistir. Arastirma sorulari bireylerin
deneyimlerinin ve algilarinin analiz edilmesini saglayarak konu ile
ilgili realist aktarimlar yapilabilmesine olanak saglamistir. Arastirma
sirasinda kullanilan materyaller (formlar) katillmcilarin anhk
reaksiyonlarini ortaya koymaya olanak sadladigindan dolayi
calismanin gergekgiligi artmaktadir (Yildinm ve Simsek, 2008).
Arastirmanin  amaci  bu  sorularin  cevaplarina  ulasarak,

dederlendirme yapilmasina olanak saglayacak bir takim sonuglar
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elde etmektir. Ayni zamanda arastirma sorulari, calismay! gerekli
sekilde sinirlandirmak acisindan odnemlidir (Yildirm ve Simsek,
2008).

Arastirmaya rehberlik edecek olan arastirma sorular asadida
belirtilmistir;

1. Gengleri video oyun kafelere gceken etmenler nedir?

2. Genglerin video oyun kafelerde yasadiklari deneyimler
nelerdir?

3. Video oyun kafelerin gencglerin sosyal ve biligsel gelisimlerine

etkileri nelerdir?

3.2. Arastirma Ortami ve Calisma Grubu

Arastirmaya katilan genglerin bazi kisisel 6zelliklerine gére frekans

ve ylzde dagilimlar Cizelge 3.1.’de verilmistir.

Cizelge 3.1. Katilimcilarin kisisel 6zellikleri

Katilimci N %
ozellikleri
Cinsiyet Erkek 21 100
Kadin 0 0
Yas dagiimlari 18 yas alti 0 0
18-30 yas arasi 20 95
30 yas ustd 1 5
Egitim Ilkokul mezunu 0 0
durumlari Lise mezunu 14 67
Universite mezunu 7 33
Aylik gelir 950 ve alti 1 5
dizeyleri (TL) 950 - 2000 arasi 6 30
2000 ve Uzeri 13 65

Toplam 21 100

Tablo 3.1.” de de gorllebilecedi Uzere katihmcilar farkl yas

gruplarina ve sosyal statlilere sahip bireylerden olusmakta olup,
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calisma icin toplam olarak 21 katihmci ile birebir gdérisme

yapilmistir.

Gondllulik esasina gore gerceklestirilen veri toplama isleminde
video oyun kafelerde vakit gegiren bireylerin bir kisminin gérisme
yapmaya istekli olmamasi calisma grubunu sinirli sayida tutmustur.
Calismada nitel arastirma ydntemlerinden olgubilim deseninin
esaslari ele alinmis ve katilimc sayisinin  fazlahgina degil
katihmcilardan elde edilecek bilgilerin tasidigi deger ve nitelige
6nem verilmistir (Bas ve Akturan, 2013). Arastirmada géndlltlik
esasl, sorulara verilecek cevaplarin ve sonug olarak verilerin
(bulgularin) gergekgiligi acisindan énemlidir. Video oyun kafelerde
vakit geciren bireylerin cinsiyet dagiimina bakildiginda, erkekler
cogunlukta olmakla beraber kadin oyuncular da bulundugu
gozlemlenmistir. Ancak gonillilik prensibinin geregince kadin
oyuncular goérismeye katilmak istemediginden, arastirma verileri
sadece erkek bireylerden toplanmistir. Burada sunu vurgulamak
gerekir ki arastirmacinin amaci video oyun kafelerdeki deneyimlerin
cinsiyetler arasinda bir iliski ya da farkhlik olup olmadigi degildir.
Ayrica fenomenolojik arastirmalar hetorojen olarak yapilandiriimis
gruplar icinde bir karsilastirma yapmaya ydnelik bir cergeve
cizmemekte aksine Dbelirli bir grup icinde belirlenen olgu

cercevesinde yasanan deneyimleri incelemektedir.

Video oyun salonlari ile ilgili arastirmanin goézlemlerinin yapildigi
esnada ve video oyun salonlarn ile ilgili gérusme verilerinin
toplanmasi slrecinde, kadin oyunculara goérisme talebinde
bulunulmustur. Ancak yukarida da belirtildigi gibi kadinlar, katilimci
grupta yer almak istememislerdir. Bu durumun sebeplerinden biri
kadin oyuncu sayisinin Isparta ve Usak gibi i¢c bdlge illerinde az

olmasidir. Bu sebeple kiyr bolgesi illerinden Izmir iline gdérisme
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verileri toplanilmasi icin gidilmistir. Fakat burada da kadin

oyuncular gérismeye katilmak istememislerdir.

Gorusme daveti esnasinda katilimcinin gercek bilgilerini ortaya
cikaracak higbir unsur olmadigi ve gorisme sonuglarinda isimler
degil, rumuzlarin kullanilacaginin agiklanmasina ragmen kadin
oyuncular katimci olmak istememislerdir. Gonullik esas oldugu

icin kadin oyunculara katilimci olmalari icin israrci olunmamistir.

Kadin oyuncu sayisinin i¢ bolge illerindeki azhdi nedeni ile kiyi bolge
illerinden de veriler toplanmistir. Bu durum farkl sehirlerden, farkl
bireylerin katilimci olarak segilmesi gibi bir etmenin olusumuna yol
acmistir. Dolayisiyla veriler tek bir il ile sinirli kalmamis ve

arastirma verilerinin transfer edilebilirligini gliclendirmistir.

Katilmcilara oyun kafelere asilan duyuru afisleri ile ulasilmaya
calisiimis ve arastirmaya katilmalar icin haftada en az iki kez oyun
kafeye gitme sarti aranmis bdylece katilimcilarin video oyun
kafelerde anlamli deneyimlere sahip olabilecegi ve bu ortamlarin

hayatlarinin 6nemli bir pargasi oldugu disintlmustdar.

Arastirmada yer alan katilimciyr tanimlayici bilgiler, kisisel bilgilerin
gizliligi esas alindigi icin rumuz (takma isim) kullanilarak veri

ortamina aktarilmistir. Bu verilere EK D.’den ulasilabilir.

Arastirmanin alt problemlerine gecilmeden ©&6nce katilimcilarin
yaslari, cinsiyetleri, egitim dlzeyleri ve aylik gelirleri ile ilgili
bulgulara yer vermek 0&6nem arz etmektedir. Tablo 3.1.'de
katihmcilarin yas gruplarina ait bilgiler verilmistir. Yas gruplar, Ug

grupta incelenmistir;
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Birinci grup, 18 yasin altindaki bireyleri iceren gruptur. Tablo 3.1'de
gorilecegi gibi, yapilan gorismelerde 18 vyas alti, yani resit

olmayan bireylere rastlanmamistir.

ikinci grup, 18-30 yas arasindaki bireyleri iceren gruptur. Tablo
3.1. incelenir ise katilimcilarin %95 gibi blUylk bir oraninin bu
gruptan oldugu goérulmektedir. Arastirmadan c¢ikan sonug, video
oyun kafelerde vakit geciren bireylerin blylk bir bélimidntn 18-30

yaslarin arasindaki bireyler oldugudur.

Uglincti ve son grup ise 30 yasin (zerindeki bireyleri icermektedir.
Calisma grubu igin bakildiginda, video oyun kafelerde vakit gegiren
katiimcilarin %5 oraninda bir kisminin 30 yas Uzerinde oldugu

goérulebilir.

Tablo 3.1.'de goéraldigd Uzere katilimcilar egitim seviyeleri
acisindan ilkokul, lise ve Universite olmak Uzere ¢ gruba

ayrilmiglardir.

Birinci grup ilkokulu bitirip liseye devam etmemis olan oyuncular
icermektedir. Tablo 3.1.de de gorilebilecegi Uzere goérismeler
sirasinda ilkokul mezunu bir katiimciya rastlanmamistir. Bu

sebeple arastirmadaki ytuzdesi 0’dir.

Ikinci grup, video oyun kafelerde vakit geciren lise mezunu bireyleri
icermektedir. Katilmcilar ile yapilan arastirmalar goéstermistir ki,
video oyun kafelerde vakit gegiren bireylerin buyutk bir bélimd bu
gruptadir. Yizde hesabi yapildiginda, bu grubun c¢alisma grubunun

%67'sini olusturdugu goridlmektedir.

Uclinci grup ise, video oyun kafelerde vakit geciren Universite

mezunu bireyleri kapsamaktadir. Gorusmeler sirasinda
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katihmcilarin ~ bir  bolimuinin  Universite mezunu oldugu
goridlmastar. Sayilan, ylzde olarak hesaplandiginda ise, video oyun
kafelerde vakit gegiren bu bireylerin %33’Unln Universite mezunu

oldugu goridlmektedir.

Tablo 3.1.'de katilimcilarin gelir dlzeyleri G¢ gruba ayrniimis ve
ylzdeler belirlenmistir. Katilimci bireylerden biri gelir dlzeyi ile ilgili
bilgi vermek istemediginden dolayi, ylzdelerin gercekci olmasi
adina bu kisi, gelir duzeyleri yltzdelerine katilmamis ve toplam Kkisi

sayisl 20 alinarak gerekli islemler yapilimistir.

Birinci grup, video oyun kafelerde vakit geciren ve aylik gelir dizeyi
950 lira altinda olan bireyleri icermektedir. Gerekli islemler yapilmis
ve galisma grubunun %5 oraninda 950 lira ve alti gelir dlzeyine

sahip birey icerdigi gérilmustir.

950 lira ile 2000 lira arasinda aylik gelire sahip olan bireyler ise
ikinci grubu olusturur. Yapilan gérismeler sonucu gérialmustir ki
galisma grubunun %30’u, aylik olarak 950 lira ile 2000 lira arasinda

bir geliri olan bireyler olusturmaktadir.

Uclinci gruptaki bireyler, ayhk geliri 2000 lira ve izeri olan
bireylerdir. Calisma grubunu olusturan bireylerin buyuk bir
béliminin bu grupta oldugu gorulmektedir. Gerekli hesaplar
yapildiginda, video oyun kafelerde vakit geciren bireylerin %65

oraninda, Uglncl gruba uye olduklari gérilmektedir.
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3.3. Veri Toplama Araclari

3.3.1. Goriisme soru ve sondalari formu (EK A.)

Fenomenolojinin temeli, katiimcilar ile yapilan kayith goérisme
suireclerine dayanir. Gérisme ydntemi arastirmada yaniti aranan
acik uclu sorular, arastirmacinin sozll iletisim yoluyla katilimcilara
sormasli  sonucunda elde edilen vyanitlarin veri olarak
kaydedilmesidir (Buyukoéztlirk vd., 2011). Gorismede, arastirma
konusu ile ilgili bilgi verecegine inanilan sorular ardisik bir sekilde
secilerek katilimciya sorulmustur. Sorularin ardisik olmasi,
katiimciya bir sohbet ortami sunmus ve daha rahat bir sekilde
sorularin cevaplanmasina yardimci olmustur. Katilimciya sunulan
dogal ve samimi ortam ile calisma bulgularinin gergekgiligi

arttirlmaya calisiimistir.

3.3.2. Video oyun kafe gézlem formu (EK B.)

Nitel arastirmalarda siklikla kullanilan veri toplama yontemlerinden
biri olan g6ézlem, bir alan ya da kurumda gerceklesen deneyimleri
ayrintili, kapsamli ve zaman siniri olmadan tanimlamak amaciyla
kullanilmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2008).

Go6zlem yontemini kullanirken her ince ayrintiyr tespit edebilmek
guctir. Bu sebeple arastirmaya baslamadan 0©6nce arastirma
kapsami dahilinde nelerin goézlenmesi gerektiginin belirlenmesi
gerekmektedir. Belirlenen gerekliliklerin, bir gbzlem formuna
akratilmasi gerekli olan arastirma kapsaminin disina ¢gikmamamizi

saglamaktadir (Yildinm ve Simsek, 2013).
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3.4. Veri Toplama Araclarinin Gelistirilmesi

3.4.1. Goriisme soru ve sondalari formunun gelistiriimesi
(EK A.)

Bolum 3.3.1.’de belirtildigi UGzere, bu calismada veri toplama
yontemi, katilimcilar ile vyapillan goérusmelerdir. Arastirmada
arastirmanin veri kaynagini yari-yapilandiriimis bir form ile
gerceklestirilen so6zli gorlismeler aracihdr ile toplanan veriler
olusturmaktadir. Yari-yapilandirilmis formda bulunan goérisme
sorulari, arastirma sorularina yanit arayacak nitelikte hazirlanmaya

cahsimistir.

Uzman incelemesi, arastirma konusu ile ilgili yeterli bilgi dizeyine
sahip ve nitel arastirma ydntemleri ile ilgili yetkin olan alan
uzmanlarinin goéruslerinin  alinmasi vasitasiyla elde edilen vyol
gostericilerin arastirmaya rehberlik ederek arastirma niteliginin
artinlmaya cahlsiimasidir (Yildinm ve Simsek, 2006). Calismada
arastirma sorulari, calisma slrecinde vyapilan arastirmalar ve
uzman tavsiyeleri ile belirli dedisikliklere ugramis, degismis ve
gelistirilmistir. Bu degisiklikler asamalar halinde gosterilecek olur
ise; ilk asamada danisman ile birlikte literattr incelemesi yapilarak
gériusme  sorulart ve  sondalan hazirlanmistir. Literatar
incelemesinde Cilesiz (2006)'in genglerin internet kafe deneyimleri
Uzerine vyapilan arastirma Cilesiz (2006)'inde goérusleri alinarak
video oyun kafelere uyarlanmis ve Yildirrm ve Simsek (2013)'in
nitel arastirmalarda goérisme formu hazirlama ydntemlerine
uyulmaya calisilmistir. Ikinci asamada ise hazirlanan goériisme
sorulari kullanilarak dért katilimci ile yaklasik 40 dakika sltren bir
pilot calisma yapilmis ve bu galisma sonrasinda gértiisme sorulari ve

sondalari tzerinde belirli degisiklikler yapilarak gelistirilmistir.
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Arastirmaya baslama silrecinde dort alan uzmanina daha
danigilarak goértisme sorulari ve sondalari hakkinda dénatler alinip
bazi gelistirmeler ve degisiklikler yapilmistir. Birinci uzman lisans
ve lisanslstl egitim seviyesinde teknoloji tasarimi ve egitimi
alaninda calisan bir akademisyendir. Bu uzmanin alani ile ilgili
bircok nicel ve nitel calismasi mevcuttur. Birinci alan uzmani ile
yapilan gorisme ile arastirmaya kaynak olma niteligine gére soru
sayisi 39'dan 25’e duslrulmus, arastirma soru dlzeni ve sondalari
lizerinde gelistirmeler ve degisiklikler yapilmistir. Ikinci uzman, bir
Universitede, arastirma yontem ve teknikleri alaninda uzman bir
akademisyendir. Bu alan wuzmani ile gergeklestirilen toplanti
sonrasinda goérisme sorularina ek olarak yeni goérisme sorulari
eklenmis ve soru sayisi 28’e gikartilmistir. Uglincii alan uzmani ise,
farkh bir Universitede lisanslisti duzeyinde arastirma yo6ntem ve
teknikleri alaninda uzman olan bir akademisyendir. Uclincii alan
uzmani ile yapilan toplanti senkron (telefon ile yapilan gérisme) ve
asenkron (mail iletisimi) olarak gergeklestirilmis ve arastirmada
aranan vyanitlara kaynak olabilme niteligine gobre sorular
birlestirilmis ve soru sayisi 24’e disurUlmustir. Bu sayede bazi
sorular arastirma disinda birakilarak sorularin say! olarak daha az
ancak daha kapsamli hale getirilmesi saglanmistir. Son alan uzmani
ise Turk dili ve edebiyati Gzerinde calisan bir akademisyendir. Bu
uzman ile yapilan gbérisme sonucunda ise arastirma sorularinin
Tuark diline ve gramer yapisina uygunlugu Uzerinde donutler
alinarak goérisme sorulari ve sondalari gérismeye hazir hale gelmis

ve son seklini almistir.

Calismada arastirmaya kaynak olacak olan katiimc grubu
olusturulmasinda, katilimcilarin secimi icin gerekli olan katilimci
tecribeleri ile ilgili veriler iki gbrisme sorusu ve sondalari ile elde
edilmistir. Gérisme formunda yer alan bu sorular ile video oyun

kafelerde oyun oynayan bireylerin demografik &6zelliklerinin yani
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sira, katilmcilarin video oyun kafeler ile ilgili kisisel niteliklerine
(video oyun kafelere gidilen saatler ve video oyun kafelere gitme
sikligi) ulasilmistir. Bu asamada, arastirmaya kaynak olacak olan
katilimcir grubumuzun niteliklerine uymayan bireyler ile gérismeler
sonlandiriirken, veri kaynadimizi olusturabilecek nitelikteki

Ozelliklere sahip olan bireyler ile gérismelere devam edilmistir.

Gorusmeler, arastirmaya kaynaklik edecek dogal ortam olan dort
farkll video oyun kafede, katilimcilarin rahat edebilecedi sekilde,
samimi ve esnek bir ortamda gergeklestirilmistir. Katilimcilarin
yanitlarina gére goérlisme esnasinda, goérismecilere ek soru ve

sondalar yoneltilerek arastirmaya kaynaklik etmeleri saglanmistir.

Goérisme yonteminde verilerin ayrintii ve derin godrismeler
sonrasinda elde edilecegi g6z o©ninde bulundurulmus ve
arastirmada not tutmanin arastirma yanitlarina arastirmaci kisinin
distncelerinin katilmasina sebep olacagi dislnilerek goérismeler,
katihmcilarin da onayi alinarak ses kaydina alinmistir. Bu sayede
katilimcilarin bakis agisindan 6din verilmemis ve galismanin kalitesi

yukseltilmistir (Bas ve Akturan, 2013).

3.4.2. Video oyun kafe gozlem formunun gelistirilmesi (EK
B.)

Arastirmada kapsaminda go6zlenecek kapsam belirlenmis ve bu
kapsamda dikkate alinmasi gerekenler cesitli boyutlar ile gbézlem

formunun gelistirilmesinde kullaniimistir.

Bu calismada gorismelerin gergeklestirilecegi dort farkl video oyun
kafe arastirma kapsamindaki cesitli boyutlara (fiziksel cevre ve
gbérinim, sunulan servisler, teknik yapi, oyuncu kriterleri, kullanim

profilleri ve genel izlenimler) goére, goérismeler o6ncesinde nitel
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arastirma yoéntemlerinden yapilandirilmis gézlem ydéntemi tdrd ile
incelenmigstir. Yaklasik 1’er saat siren gdzlemlerden elde edilen
gbdzlem sonuclarn forma kaydedildikten sonra bilgisayar ortamina
aktarilmis ve toplam 13 sayfadan olusan bir veri kaynadi olarak
saklanmistir. Bu yodénteme literatirde “triangulation design”
(cesitleme) ismi verilmektedir. Gozlemler ile ilgili ayrintili bilgi
calismanin analiz kisminda mevcuttur. Go6zlem formlarinin bir

ornedi EK B. kismindan incelenebilir.

3.5. Arastirmanin Uygulama Siireci

Arastirmanin uygulama surecini asamalara ayirarak incelemek

mumkinddur.

Birinci asamada, arastirmaci ilgili konu ile ilgili, kaynaklar isiginda
cesitli ve derinlemesine bir arastirma yapmistir. Arastirmalarin yani
sira konunun uzmani olan gesitli bireyler ile gérismeler yapmistir.
Bu arastirma isiginda, arastirmaci kullanilacak yontem olan
fenomenoloji ile ilgili yeterli bilgiye sahip olarak bir arastirma

yapabilecek donanima erigmistir.

ikinci asamada, arastirmaci konu ile ilgili yapilacak gérismeleri
hazirlamaya baslamis ve goérisme sorularini metne ddékmustar.
Hazirlanan arastirma sorulari, uzman gorusleri ile sekillendirilmis ve

uygulanmaya hazir hale gelmislerdir.

Uclinci asamada, arastirmaci gézlem yontemini kullanarak
Oncelikle video oyun kafeleri incelemistir. Sonrasinda, uygun
katimcilar ile bir calisma grubu olusturmus ve goérismeler
yapmaya baslamistir. Goértismeler yapilirken, katilimcilar igin en
uygun ortam saglanmistir. Gorismeler vyaklasik 40 dakika

sirmustlr. Gortsmeler ses kayit cihazi ile saklanmis ve bilgisayar
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ortamina aktanlmistir. Bilgisayar ortamina aktarilan gérisme
verileri ise ofis yazilimlari vasitasi ile bilgisayar ortaminda metne
dondstirilmastir. Ses kayitlari metne dénusturildikten sonra ofis
yaziiminda yaklasik 168 sayfa yer kaplamistir. Bu asamadan sonra
ise gorusmelere ait ciktilar, arastirmaci tarafindan katilimcilara mail
yoluyla génderilerek katilimcilarin teyit etmeleri istenmistir. Boylece

arastirmanin inandiricihik 6zellikleri pekistirilmistir.

Dordincli ve son asamada ise, gdrismelerin analizleri yapilmistir.
Sorulara verilen cevaplar, yani bulgular esliginde yapilan analizler
sayesinde arastirma konusu aydinlatiimaya calisiimistir. Cikan

sonuglar dederlendirilmis, yorumlanmis ve tartisiimistir.

3.6. Verilerin Analizi

Toplanan veriler fenomenolojik analiz yontemi kullanilarak analiz
edilmistir (Moustakas, 1994).

Arastirma sorularina bireylerin verdigi yanitlardan, sorulari
karsilamayan ifadeler arastirmadan cikartilirken, bireylerin verdigi
yanitlar sonucu elde edilen ifadelerden tekrar eden veya belirsizlik
tasiyan ifadeler arastirma igin tasidigi éneme goére arastirmadan

cikartilmis veya belirgin hale getirilmistir.

Ikinci asamada arastirmaya alinan ifadeler liste haline getirilmistir.
Liste ile deneyimlerin zamani, mekani, amaci, diger insanlarla
iliskisi ve materyalligini kapsamakta olan yapisal icerik ortaya
konulmustur. Listede bulunan ifadeler ise, bireylerin kendi
durumlarini algilayis bigimlerini tanimlamalari ile olusturulmus ve

tema igerisinde gruplandiriimistir (Bas ve Akturan, 2013).
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Uclinci asamada ise Noetik ve Noematik iliskiler tanimlanmistir.
Noema objektif (algilanan) bir ifade iken, noesis subjektif (algilama
eylemi) bir ifadedir. Noetik ve noematik iliskilerin tanimlanmasinin
amaci katihmcilarin  arastirilan  konunun gergekligini temalarin
subjektif yansimalarn ile algilanmasini yorumlayarak tecrubeleri
tanimlamalarini saglamaktir (Bas ve Akturan, 2013). Bu rolln
geredi olarak bu asamada bireylerin deneyimlerine ait dokularin ve

yapilarin yazma yoluyla analizi gerceklestirilmistir (Cilesiz, 2006).

Fenomenolojik  yaklagim, arastirmanin ¢b6zimlenmesi ile
tecribelerin  6zUnlG bir baska deyisle esasini yakalamayi
amaclamaktadir (Bas ve Akturan, 2013). Bu amag mahiyetinde veri
analizimizin son asamasinda esaslar (6zler) her bireyin birbirinden
farkli ve tek oldugu unutulmadan, noematik ve noetik iliskiler

cercevesinde kuramsallastiriimistir.

3.7. Gegerlilik ve Giivenirlik Calismalari

Calisma, nitel bir arastirmay! icermektedir. Nitel bir arastirmanin
Ozelliklerini tasimasi bu manada 6nem tasimaktadir. Bulgularin
inandirici olmasi, arastirmanin gergekgiligi ve tatmin ediciligi
acisindan onemlidir (Yildirrm ve Simsek, 2008). Calismada ydntem
olarak izlenen fenomenoloji ydontemi isidinda yapilan goérismeler
sonucunda elde edilen verilerin tutarli olmasi igin gesitli stratejiler

izlenmigtir.

Arastirma kapsaminin belirlenmesinde, arastirma alani ile ilgili Gg
farkli uzmandan goérus ve 6neriler alinmistir. Bu uzmanlar Amerika
Birlesik Devletlerinde egditim teknolojileri alaninda profesér olarak
gérev yapmaktadir. Akademisyenlerin goéris ve Onerileri eposta
yolu ile iletisime gecilerek alinmistir. Uzmanlarin géris ve 6nerileri

alinarak arastirmanin temeli olarak da ifade edebilecedimiz,
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arastirma kapsami saglamlastirilmis, gliclendirilmis ve bu baglamda

arastirmanin inandiricihgi artiriimistir.

Diger asamada goriusmeler ile ilgili sorular ve bulgular, konu ile
ilgili t¢ uzman akademisyenin goérus ve bilgileri alinarak analiz
edilmistir. Gérisme sorulari, yani veri toplama araclar ile ilgili geri
dénitler dikkate alinarak hazirlanmistir. Goérisme sorular ile
gerceklestirilen gérusmelerin sonuclari da analiz 6ncesi konunun
uzmani Kkisiler ile paylasiimistir.  Ayni uzmanlardan analiz
asamasinda da cesitli geri donttler alinmistir. Bu baglamda alinan

uzman gorusleri ile arastirmanin inandiriciligi pekistirilmistir.

Bir diger yontem ise katilimcilar ile yapilan teyit goérismesidir.
Katiimci  teyidi goérisme bulgularina arastirmacinin  6znel
varsayimlarinin dahil olmamasi amaci ile gergeklestirilmektedir
(Yildinm ve Simsek, 2008). Arastirmada teyit goérismeleri,
asenkron, yani mail goértismeleri ile yapilmistir. Katilimcilardan,
gérusmelerin teyidi icin mail adresleri alinmistir. Goérlismeler
sonlandinldiktan sonra goérisme metinleri bilgisayar ortamina
aktariimistir. Bu aktarilan gértismeler, katilimcilar ile eslestirilerek,
verdigi cevaplarin dogrulugu teyit edilmistir. Bu sekilde, goriisme
sirasinda ve goérusmelerin bilgisayar ortamina aktarimi sirasinda
yasanabilecek yanlis aktarimlarin dénidne gecilmis ve bulgular ile
ilgili ikinci bir kontrol saglanmistir. Katilimcilardan alinan teyitler ile
goérusmelerin inandiricihk dizeyleri artmistir. Bu strateji ile nitel bir
arastirmada olmasi gereken bu ozellikler saglamlastiriimistir
(Yildirnm ve Simsek, 2008).

Calisma, nitel bir arastirma yontemi izlediginden dolayi arastirmaci
bulgulara tenkidi bir bakis acisi getirmistir. Bu elestirel bakis acisi,
bulgularin sorgulanarak analiz edilmesine yardimci olmus ve nitel

arastirmanin inandiricihdi artirilmistir.
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Bir diger onemli nokta ise, arastirmacinin katilimcilar ile olan
iletisimidir. Arastirmaci, goérismeler esnasinda katilimcilar ile
oldukca uzun bir vakit gecirmistir. Katilimcilari tanimaya calismis ve
bu vakit esnasinda arastirma ile dolayli veya direkt olarak ilgisi
olabilecek konular lzerine sorular yéneltmistir. Bu sayede konu ile
ilgili detayh bilgi alabilme olanadi yakalamistir. Bunun haricinde,
arastirmacinin gériismeler sirasinda katilimcilara sundugu dogal ve
samimi ortam, sorulara verilen yanitlarin yani bulgularin daha
gercekci olmasini saglamistir. Kendisini dogal bir sohbetin igerisinde
bulan katiimcilar, oldukga rahat bir sekilde arastirma sorularina
yanit verebilme olanadi bulmuslardir. Kendilerini rahat hissetmeleri,

arastirma verilerinin inandiricihk didzeyini arttirmistir.

Arastirmanin aktarilabilir (transfer edilebilir) olmasi icin calisma
grubunun segimi de énem arz etmektedir. Bu calismada arastirma
grubu segilirken, bireylerin arastirmaya uygun olmasina 6nem
gbsterilmistir. Gorlisme sirasinda, bireyin arastirma kosullarina
uygun olmadigina kanaat getirilirse goérisme sonlandiriimis,
arastirma konusuna uygunluk go6sterirse goérismelere devam
edilmistir. Amacgli 6rnekleme yontemi kullanilarak dodru secilen
calisma grubu ile nitel arastirmanin aktarilabilirligi pekistiriimeye

calisiimistir.

Arastirmada kullanilan yéntem ve tekniklere uygun bir calisma
yapabilmek amaci ile arastirmaci, arastirmanin temel ortami olan
video oyun kafelerle ilgili gdrismeler ile birlikte gézlemlerde
yaparak cesitleme (triangulation) ydéntemini kullanmistir. Yapilan

gozlemler ile calismanin inandiricihdi artiriimaya calisiimistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI VE YORUMLAR

Bu bdlimde arastirma ile ilgili yapilan gézlemlere ve katilimcilar ile
gerceklestirilen goérismelere ait bulgular ve bu bulgulara ait

yorumlar detayl olarak sunulmaktadir.

4.1. Gozlem Bulgu ve Yorumlari

Arastirmada gorismelerin gerceklestirilecegi dort farkl video oyun
kafe (Kafe A, Kafe B, Kafe C ve Kafe D), belirli niteliklerine gbére

gozlemlenmis ve gbzlem sonuglari veri kaynagi olarak saklanmistir.

Kafe A, yaklasik 180 m? yiizdlgiimine sahiptir. Bulundudu sehrin
merkezinde, genglerin godunlukla vakitlerini gecirdigi alanlarin
etrafinda konumlandinimistir. Kafede los i1sik kullanimi tercih
edilmistir. Mekandaki koku durumu ise rahatsiz edici degildir.
Havalandirma cihazi olarak klima kullaniimaktadir. Ses ve mduzik
seviyesi ise oyuncularin birbirini rahatsiz etmeyecedi bir dizeyde
ayarlanmistir. Dekorasyonda bej renkli ikili koltuklar kullaniimistir
ve sade bir goérinim mevcuttur. Duvarlar ise mavi renge
boyanmistir. Salonun dis cephesi tamamen cam ile kapatiimis ve
camin Uzeri oyun afigleri ile perdelenmistir. Salon sahibinin masasi
tum kafeyi gorebilecek sekilde konumlandiriimistir. Kafede yalnizca
soguk icecek servisi yapilmaktadir. Video oyun oynama saatlik
Ucreti oynanan oyun ve konsola gore degismektedir. Saatlik
oynama ucreti playstation 3 icin 4 TL, playstation 4 igin ise 6 TL
olup birden cok oyuncu oynadiginda her saat icin her oyuncu basi
ek olarak 1 TL Ucret artinmi uygulanmaktadir. Oyun konsollari,
monitérler gibi cihazlarin glncel sdrimleri bulunmaktadir.
Oyuncularin yasi 18 ila 25 arasindadir. Bireysel oynanabilecek
oyunlari oynayan Kisi sayisi ¢oklu oyun oynayanlarin sayisindan

azdir. Oyuncularin tamami erkektir.
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Kafe B, yaklasik 280 m? y{izélciimiine sahiptir. Sehrin merkezinde,
genglerin codunlukla vakitlerini gecirdigi alanlarin etrafinda
konumlandiriimistir. Kafede los 1sik kullanimi tercih edilmistir.
Mekandaki koku durumu ise rahatsiz edici degildir. Oyuncular
kulakhk takarak oyun oynadiklarn icin kafe gayet sessiz ve
gurultistzdur. Dekorasyonda rahat kirmizi deri  koltuklar
kullanilmistir. Kafe duvarlari beyaz renge boyal olup duvarlarda ok
ve yay, Osmanli devletine ait savas (fetih) resmi, 2 adet manzara
resmi ve oyun posterleri asilidir. Salon sahibinin masasi tim kafeyi
gorebilecek sekilde konumlandirilmistir. Kafede igecek servisi olup
yiyecek servisine baslanacagi belirtilmistir. Kafede saatlik oyun
oynama Uucreti 1,5 TL'dir. Reklam ve duyuru olarak turnuvalar
dizenlenmekte ve posterler daditiimaktadir. Kafede oynanan
oyunlar icin gerekli olan puan dederindeki sanal paralar (oyun
icerisindeki bazi 6zellikleri aktif hale getirebilmek icin gerekli para)
belirli bir Gcret karsihdinda oyunculara satilarak farkli bir ticari
faaliyet yapilmaktadir. Kafede kullanilan cihazlarin teknolojisi ve
sirimu gunceldir. Kafede oyunculara, oyuncularin ihtiyaclarina
goére teknik destek ve yardimda bulunulmaktadir. Kafede oyun
oynayanlarin yasi 18 ila 25 yas arasindadir. Oyuncular genellikle
ogrencidir. Oyuncular cogunlukla coklu oyunlari oynamayi tercih
etmektedirler. Oyuncularin buyutk bir bélimu erkek olup az sayida

kadin oyuncu vardir.

Kafe C, yaklasik 180 m? yizdlgiimiine sahiptir. Bulundudu sehrin
merkezinde, genglerin codgunlukla vakitlerini gecirdigi alanlarin
etrafinda konumlandinimistir. Kafede los 1sik kullanimi tercih
edilmistir. Los 1sik ise tavana vyerlestiriimis spot isiklar ile
saglanmistir. Mekandaki koku durumu ise rahatsiz edici degildir.
Ses ve miizik seviyesi, oyuncularin birbirini rahatsiz etmeyecedi bir
dizeyde ayarlanmistir. Koltuklar kirmizi renkli, ikili ve deridir.

Duvarlar kirmizi mermerler ile kaplidir. Duvarlarda insan figurleri
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tasiyan dort adet yagh boya tablo mevcuttur. Duvarlarin bir
kosesinde kafenin bulundugu sehre ait motifler tasiyan kilim
asilidir. Salon sahibinin masasi tim kafeyi goérebilecek sekilde
konumlandiriimistir.  Kafede yalnizca soduk icecek servisi
yapilmaktadir. Video oyun oynama saatlik Ucreti ise oynanan oyun
ve konsola gore degismektedir. Saatlik oynama Ucreti playstation 3
icin 4 TL, playstation 4 icin ise 5 TL'dir. Oyun konsollari, monitérler
gibi cihazlarin guncel sidrimleri bulunmaktadir. Kafede reklam ve
duyuru olarak turnuvalar dizenlenmektedir. Kafede oyunculara her
an oyuncularin ihtiyaclarina goére teknik destek ve yardimda
bulunulmaktadir. Oyuncularin yasi 18 ila 25 yas arasindadir.
Bireysel oynanabilecek oyunlari oynayan sayisi ¢oklu oyun
oynayanlarin sayisindan azdir. Oyuncular genellikle 6grencidir fakat
kafe sahibi hafta sonlari askerlerin de oyun oynamak igin kafeye
geldiklerini belirtmistir. Oyuncularin blydk bir bolimu erkek olup

az sayida kadin oyuncu vardir.

Kafe D, yaklasik 60 m? yizdlgimiine sahiptir. Bulundugu sehrin
merkezinde, genglerin codgunlukla vakitlerini gecirdigi alanlarin
etrafinda konumlandinimistir. Kafede los 1sik kullanimi tercih
edilmistir. Mekanda gegirilen belirli bir streden sonra koku ve
havasizlik rahatsiz edici olmaktadir. Bu durumda ise ortama oda
parfim0 sikilmakta ve klima aktif hale getirilmektedir. Ses ve
muzik seviyesi ise oyuncularin birbirini rahatsiz etmeyecegi bir
dizeyde ayarlanmistir. Duvarlar kum beji rengine boyalidir ve
duvarlarin bir késesine sade bir manzara resmi asihdir. Koltuklar
bej renkli olup kafede sade bir gérinim mevcuttur. Salonun dis
cephesi tamamen cam ile kapatilmis ve cam Uzeri oyun afigleri ile
kaplanmistir. Salon sahibinin masasiI tim kafeyi gorebilecek sekilde
konumlandiriimistir. Kafede yalnizca soguk icecek ve hazir paketli
yiyecek servisi yapillmaktadir. Video oyun oynama saatlik Ucreti

oynanan oyuna, konsola ve oyun oynayan kisi sayisina goére
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degismektedir. Playstation 3’ln saatlik oynama Ucreti bir ve iki kisi
icin 3 TL, Gg kisi icin 4,5 TL, doért kisi icin ise 6 TL'dir. Playstation
4'n saatlik oynama ucreti bir ve iki kisi icin 5 TL, U¢ Kisi icin 7,5
TL, dort kisi icin ise 10 TL'dir. Guitar Hero’nun saatlik oynama
Ucreti ise 5 TL'dir. Oyun konsollari, monitoérler gibi cihazlarin
sirimleri gunceldir. Kafede oyunculara her an oyuncularin
ihtiyaclarina goére teknik destek ve yardimda bulunulmaktadir.
Oyuncularin yasi 18 ila 25 vyas arasindadir ve oyuncularin
cogunlugu o6grencidir. Bireysel oynanabilecek oyunlari oynayan
oyuncu sayisi ¢oklu oyun oynayanlarin sayisindan azdir.

Oyuncularin yarisindan fazlasi erkektir.

Yukarida kafeler ile ilgili olarak verilen bulgulara gore ilk olarak
dikkat ceken durum video oyun kafelerin bulundugu konumdur.
Go6zlem yapilan video oyun kafelerin tamami, sehir merkezinde ve
genclerin vakit gecirdigi alanlarin etraflarinda konumlanmislardir.
Genglerin vakit gecirdigi kafelerin cogunlukta oldugu alanlarda

video oyun kafelere rastlandigi gérilmastir.

Video oyun kafelerin i¢ kisimlarinda yapilan goézlemlerde ise
kullanilan isik dikkat gekmistir. G6zlem yapilan video oyun kafelerin
tamaminda los bir isik tercih edilmistir. Video oyun kafelerde
cogunlukla koku ile ilgili bir problem gozlenmemistir. Koku olmasi
durumunda, yetkili kisilerce mudahale edilip problemin ¢oézildtuga
gordlmustir. Ortamdaki ses ve mizik seviyesine bakildiginda ise
kimsenin birbirini rahatsiz etmeyecek sekilde ses dulzeyini
ayarladigi dikkat cekmistir. Dekorasyon ve oturma planlari farkl
video oyun kafelerde farklihk gdsterse de temel olarak benzer
prensiplere sahip olduklar gértlmustir. Video oyun kafe sahibinin
koltugu, oyunculari gorebilecek bir sekilde hizalanmis ve

dekorasyonda ise gesitli oyun posterleri kullaniimistir.

65



Yiyecek ve icecek servisine bakildiginda ise gézlem yapilan video
oyun kafelerin tamaminda icecek servisinin mevcut oldugu
gorulmuistar. Yiyecek servisi konusunda bazi video oyun kafeler
cesitli calismalar yaparken, bir kismi ise vyalnizca soguk ve
paketlenebilir gida  servisi  yapmakla sinirh kaldiklarini

belirtmiglerdir.

Video oyunu oynamanin saatlik Gcretlerine bakildiginda ise oldukgca
genis bir aralikla karsilasmak mumkindar. Saatlik Gcretin 5 TL
oldugu video oyun kafelerin yani sira saatlik olarak 1.5 TL 6denen
video oyun kafeler de bulmak mumkindir. Ayni zamanda yapilan
gézlem sonucunda, tek bir konsolda c¢oklu oyun oynamak

istendiginde saatlik Gcretin arttigi da gorialmustar.

Video oyun kafelerde yapilan gdézlem sirasinda oyuncular da
incelenmistir. Cogunlugu 18-25 yas arasi bireylerin olusturuldugu
gordlmustidr. Bu bireyler codgunlukla c¢oklu bir ortamda oyun
oynamaktadirlar. Bireylerin bir kismi arkadas ortami ile video oyun
kafeye gelmis, bir diger kismi ise video oyun kafelerde oyun
oynarken tanismislardir. Bireylerin oynadiklari oyunlar oldukga
cesitlilik gostermekte ve bir siniflandirma yapmak mUmkdn
olmamaktadir. Bireylerin sahip oldugu diger teknolojik aletlere
bakildiginda ise g¢ogunlugun cep telefonlarina sahip oldugu
goérulmektedir. Bu kisiler, video oyunu oynarken ya telefonu ile hig
ilgilenmemekte ya da hem telefonu hem de video oyunu ile ayni

anda ilgilenmeye calismaktadirlar.

4.2. Goriisme Bulgu ve Yorumlari

Bu bdélimde, video oyun kafelerde vakit geciren katilimcilar ile
yapilan goérismelerin sonuglarina ve arastirmaci yorumlarina yer

verilecektir. Arastirma sorularina ekler dizininde ki Ek A.’dan,
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Ozturk takma isimli katilimciya ait érnek kodlamalara ve temalara
ise ekler dizininde ki EK C.’den ulasilabilir. Arastirma sorularinda
amag, arastirmanin alt problemlerine yanitlar bulmaktir. Calismanin
bu béliminde, katiimcilarin arastirma sorularina verdikleri
yanitlar, gercek isimleri kullaniimadan, ilgili bdlimlerde direkt
olarak paylasilacaktir. Katilimcilarin yanitlari, arastirmacinin kisisel
yorumlari katilmadan verilecektir. Katilimcilarin gercek isimleri
yerine, godrlismelerdeki gizlilik esasi gbz 6nune alinarak, takma

isimler kullanilacaktir.

4.2.1. Katihmcilar1 video oyun kafelere ceken etmenler ile

ilgili bulgular

Katimcilarin  (calisma grubunun) video oyun kafelere gitme

nedenleri gizelge 4.1.’de yedi alt temada toplanmistir;

Cizelge 4.1. Bireyleri video oyun kafelere gceken etmenler

Bireyleri video oyun kafelere ceken etmenler N %
Aile bireylerinden uzak ve rahat oynama sansi 6 24
Coklu oyun oynama olanadi 6 24
Arkadas baskisinin etkisi 5 20
Sosyallesme ortami olmasi 4 16
Bu mekanlarin alhiskanhk halini almis olmasi 2 8
Evde video oyunu oynayacak teknolojik aletin 1 4
olmamasi

Video oyun kafelerin zengin oyun cesidi 1 4

Bu bélimde, katilimcilarin arastirma sorularina cevaplari direkt
olarak verilecek ve arastirmaci tarafindan cesitli bashklar altinda

toplanacaktir.
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Video oyun kafelere gelerek, video oyunu oynanmasina

tepki gosteren aile bireylerinden uzaklasma istegi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gérisme bulgularinda
genglerin video oyun kafelere gitme nedenleri olarak cogunlukla
aile bireylerinin, gencglerin video oyunlari oyunmalarina tepki
gdstermeleri ve genclerin ailelerinden uzakta daha rahat oyun
oynayabilme olanagini bu ortamlarda bulabilmeleridir. Bu

sonuclarin elde edildigi katilimci gorisleri asagida siralanmistir;

"Simdi séyle bir sey var. Evde oynadidimizda aileden tepki
gériyoruz. Bu da var iste... hem aileden tepki gérdigimdiz igin
oyunun o kadar tadi kalmiyor. Biz de toplanip kafeye gidiyoruz.”
(Mert)

"Evde laf ediyorlar, bir sey diyorlar. O ylzden disarisi daha rahat.”
(Oztiirk)

"Herkes evinde dahi olsa herkesi evine davet edemez. Yani bir gin
eder iki gin eder. Cok ses cikiyor, aile iginde olmaz bu seyler.

Ondan dolayi béyle yerleri tercih ediyorlar.” (Ahmet)

"Evde annem, babam varken oynayamiyorum sonu¢ olarak.”
(Mustafa)

"Evde arkadaslarla cok rahat olmuyor. Aile var sonucgta. Eger bekar

biri olsaydim... Evimde de bulunmus olsaydi... Kesinlikle evde

oynardik.” (Isa)
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Video oyun kafelerin, oyunculara c¢oklu bir oyun ortami
saglamasi ve bu sayede oyuncularin heyecan duygusunu

yasayabilmesi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlem bulgularinda video
oyun kafelerde bireylerin c¢ogunlukla c¢oklu oyunlar oynadigi
goérulmektedir. Yapilan gérismelerden elde edilen bulgular da
gbézlemler neticesinde elde edilen bulgular ile benzer olarak video
oyun kafelerin, oyunculara c¢oklu oyun ortami saglamasinin
oyunculari video oyun kafelere c¢ektigi sonucunu ortaya
koymaktadir. Bu sonuglarin elde edildigi katilimci goérisleri asagida

yer almaktadir;

" Evde tek basina oynarken birde arkadaslarinla birlikte oynarken
aradaki farki anliyorsun. Heyecan, rekabet, iletisim farkini

yasiyorsun. Iletisim oldudu icin oyuna daha ¢ok hakim oluyorsun.
(Akin)

“...Cunklu kafede arkadaslarla oynuyoruz. Evde olsa tek

oynayacagiz.” (Sinan)

"Simdi evde oynadigin zaman tek basina oluyorsun. Ama bu tarz
yerlere geldigin zaman arkadas ortami olarak gittigimiz icin daha

edlenceli oldugu icin bu tarz yerleri tercih ediyoruz.” (Emir)

"Bana ayni anda daha fazla uyarici verdigini disindyorum.
Bilgisayara karsi oynamak hosuma gitmiyor, birilerine karsi

oynamak icin gidiyorum.” (Salih)

"Daha zevkli oluyor. Arkadaslarla kapisiyoruz. Hesap &demeye,
yemeye, icmeye oynuyoruz. Daha eglenceli oluyor. Evde kuru

kuruya eglenceli olmuyor.” (Faruk)
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“"Genellikle su oyun glizel, bu oyun daha glizel, bak bu oyun yeni
ctkmis bunu deneyelim mi gibi seyler... Eger oyunu begeniyorsak
ertesi guin bir daha sézlesiyoruz onu yenmek icin, yani rekabet én

planda oluyor.” (Yunus)

Video oyun kafeye giden arkadas baskisinin etkisi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlem bulgularinda video
oyun kafelere, bireylerin codunlukla arkadaslan ile geldikleri
goérulmektedir. Goézlem bulgulari ve gérismelerden elde edilen
bulgular, video oyun kafelere oyuncularin arkadas baskisi sebebi ile
de gittikleri sonucunu gostermektedir. Bu sonuclarin elde edildigi

katilimci gorugsleri asagida listelenmistir;

“"Genelde disardan bir arkadasimin tavsiyesi (zerine geliyorum,

hadi gidelim dedigi zaman kirmak istemiyorum.” (Koray)

"Ciinkii arkadasim orayi tercih ediyor.” (Oztiirk)

"Bos bir zaman olunca ve arkadaslar gidelim deyince onlara

uyuyorum gidiyorum ben de.” (Tufan)
"Davet ediyorlar. Mesela, hadi gel oyun oynamaya gidelim diye.
Benim de hosuma gidiyor. Hep beraber gidiyoruz ve oynuyoruz.”

(Sinan)

"Arkadaslarim istedigi icin oynuyorum.” (Sileyman)
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Video oyun kafelerin arkadaslar ile birlikte gidilecek bir

sosyallesme ortami olarak goriilmesi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gdézlem bulgularinda
bireylerin video oyun kafelere cogunlukla arkadaslari ile gittikleri ve
bu nedenle de video oyun kafeleri sosyallesme ortami olarak
gordukleri tespit edilmistir. Bu tespit, gdérisme bulgularinin
sonuglar ile de tutarlihk gostermistir. Bu sonuglarin elde edildigi

katihmci gorisleri asagida listelenmistir;

“"Hala zaman zaman gidiyoruz acgikcasi, bu yasimda da seve seve
gidiyorum. Benim icin sOyle bir sey mesela; evde digitiirk alip mag
seyredebiliim ama kahveye gidip macg¢ seyretmeyi daha c¢ok
seviyorum. O sosyallesme ortami, ayni sekilde bu da yani, evimde
alip video oyunu alip oynayabiliim. Ama sosyallesme adina
toplanip arkadaslarla bir video oyun kafesine ya da adi neyse -
genelde playstation diye geciyor ama- oyun yerlerine gitmeyi tercih

ediyorum.” (Ekin)

"Aslinda evde de oynayabiliriz. Evde internetimiz ve bilgisayarimiz
var. Ama burada belirli bir ortam var. Senin oyununu oynayan
baska insanlarda var. Hem fikir alisverisi hem de internet kafede
cok glzel dostluklar da kurulabiliyor. Bazen bay bayan fark
etmiyor. Bayan arkadaslarimizda var bu oyunu oynayan. Beraber
gelip oynadigimizda oluyor. Bu muhabbet hosumuza gidiyor. Evde
tek basimiza iken zaten edlenmek icin geliyoruz. Zaten belirli bir
muhabbet ariyoruz. Insan yizii géreyim diyoruz. Evde tek basina
iken oyun oynayamiyor insan. Bu ylzden sosyallesme amacli oyun

kafelere gidiyoruz.” (Niyazi)

"Zaman gecirmek arkadaslarla bulusmak, bunun yaninda

sosyallesmek... Aslinda video oyunlarinin sosyal etkinlikte bir
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faydasi olmayacagini séylerler ama biz oyuna saatlerce dalip da
orada saatlerce zaman gecirecek insanlar degiliz. Daha cok bizim

icin hobi seklini almis zaman gecirdi§imiz bir aktivite.” (Ibrahim)

"Ortam tanidik, arkadaslar tanidik bu sebeple gidiyorum.” (Kasim)

Video oyun kafelere gitmenin aliskanhik haline gelmis

olmasi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goériisme bulgularinda
genclerin video oyun kafelere gitme nedenlerinden bir digerinin ise
genglerin video oyun kafelere gitmeyi aliskanlik haline getirmeleri
olarak gorilmektedir. Bu sonuclarin elde edildigi katilimci gorisleri

asadida listelenmistir;

"Carsiya ciktigimizda kafeye oturduktan sonra, zamanimiz bos
kaliyorsa oyun oynamak hosumuza gidiyor. Zaten aliskanlik yapti

biraz o yuzden tercih ediyoruz.” (Tufan)

"Daha zevkli, bilingaltimiza yerlesmis gibi... Evdekinden zevk

almiyorum.” (Eray)

Evde video oyunu oynayacak bir teknolojik aletin

bulunmamasi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goériisme bulgularinda
genglerin video oyun kafelere gitme nedenleri arasinda genclerin,
evlerinde video oyunlani oynayabilecekleri teknolojik aletin
bulunmamasi yer almaktadir. Bu sonuglarin elde edildigi katilimci

gorisl asadgida bulunmaktadir;

"Evde olsa evde oynardim, arkadaslarimi cagirirdim.” (Deniz)
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Video oyun kafelerin zengin bir video oyun icerigine sahip

olmasi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlemler, gérismelerden
elde edilen bulgulari destekleyici sonuclar ortaya koymaktadir.
Yapilan gozlemler ve gérismeler neticesinde bireylerin, video oyun
kafelere, video oyun kafelerin zengin video oyun icerigine sahip
olmasi nedeni ile geldikleri goérilmektedir. Bu sonuclarin elde

edildigi katimci gorist asadida yer almaktadir;

“Farkli oyunlar oldudgu icin insan sikilmiyor hem daha ulasilabilir.
Video oyunlari paintbol gibi degil farkl cesitleri var. Bu ylizden
farkl farkli oyunlar oynayabiliyoruz. Bu da daha az sikiyor. Hem de

daha kolay.” (Uygar)

4.2.2. Katilimcilarin video oyun kafelerde yasadiklar

deneyimler ile ilgili bulgular

Katilmcilarin video oyun kafelerde yasadiklari deneyimler ile ilgili

bulgular Tablo 4.2.’de doért alt temada toplanmistir.

Cizelge 4.2. Video oyun kafelerde yasanan deneyimler

Video oyun kafelerde yasanan deneyimler N %

Sosyallesme deneyimleri 13 40.6
Edlence ile ilgili deneyimler 8 25.0
Egitici deneyimler 6 18.8
Olumsuz deneyimler 5 15.6

Bu boélimde, katilimcilarin video oyun kafelerde vyasadiklari
deneyimler, kendi cumleleri ile aktarilacak ve benzer deneyimler

arastirmaci tarafindan ayni basliklar altina toplanacaktir.
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Sosyallesme ile ilgili Deneyimler:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlemler, gérismelerden elde
edilen bulgular desteklemekte ve katiimcilarin video oyun kafelerde
sosyallesme ile ilgili deneyimler vyasadiklarini goéstermektedir. Bu

deneyime ait katilimci gorisleri asagida listelenmektedir;

"Sosyallesme var bir seyler 6greniyorsunuz. O da bir gercek...”
(Akin)

"Egitici olarak daha demin de bahsettigim gibi, mesela oturup
birisiyle muhabbet ettikten sonra burada sigara icmek igin
cikiyorsun. Gelip oturuyorsun bu sefer farkli  konulardan
bahsediyorsun. Senin bilmedigin baska bir konu ile adam senin
karsina geliyor. Ilgini cekiyorsa bilgi sahibi oluyorsun ve gidiyorsun,
arastiriyorsun. Ekstradan bir bilgi ekstradan bir muhabbet, bu
oluyor dedigim gibi.” (Niyazi)

"Video oyun kafeler sayesinde daha ¢ok insan taniyorsun.” (Mert)
"Sosyallesmeye katkisi var.” (Ozttirk)

"Tanismadigimiz insanlarla konusabiliyoruz.” (Eray)

"Sosyallesme ile ilgili deneyimler edindim.” (Kasim)

"Bir yarari var bence, disari ¢ikma aliskanliklari olmayanlar igin bir
faaliyet.” (Tufan)

"Oyunlari oynamamin tek amaci gulzel vakit gecirmek, yeni

birileriyle tanismak, sosyal olmak.” (Deniz)
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"Sosyallesme ile ilgili deneyimler yasadim.” (Mustafa)

"Tek deneyim, sosyallesme ve eglence ile ilgili” (Ercan)

"Eger evde oynamiyorsaniz, gizel bir oyun sergilediyseniz biri gelip
sizinle tanismak istiyor. Sizin taktiklerinizi 6grenmeye calisiyor.
Arkadaslk kurabiliyor. Sonra o arkadaslarla baska bir seyler
yapilabiliyor. Béyle arkadasliklarimda var.” (Uygar)

" Sosyallesme tabi ki var.” (Ibrahim)

“"Tecrube paylasimi oluyor.” (Stleyman)

Eglence ile ilgili Deneyimler:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlemler, gérismelerden
elde edilen bulgulari desteklemekte ve katiimcilarin video oyun
kafelerde edlence ile ilgili deneyimler yasadiklarini gostermektedir.
Bu sonuclarin  yer aldigi katiimc gorisleri  ise asadida
bulunmaktadir;

"Eglence yoni kesinlikle agir basiyor.” (Akin)

"Sadece edlence, baska bir amaci yok.” (Oztiirk)

"O gin mesela moralim bozuksa kafami dagitacak bir yer oldugu

icin kendimi mutlu hissediyorum.” (Tufan)

"Eglence ile ilgili olumlu deneyimler yasadim.” (Mustafa)

"Tek deneyim, sosyallesme ve eglence ile ilgili.” (Ercan)
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"Mesela bir arkadasini yendiginde gdliiyorsun, takiliyorsun,

kizdirtyorsun ya da o sizi kizdiriyor ve eglenceli vakit geciriyorsun.”

(Uygar)

"Bir baglamda zevkli de olmasi gerekir ki insanlara cazip gelsin.”
(Ibrahim)

"Eglence ile ilgili deneyimler yasadim.” (Salih)

Egitsel Deneyimler:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goérlismeler neticesinde
genclerin video oyun kafelerde egitsel deneyimler yasadiklari
gorilmektedir. Bu sonuglarin elde edildigi katilimci goérusleri
asadidadir;

“Insanlari daha az dinlemeyi 6grendim.” (Mert)

"Futbolcu oldugum icin genelde futbol oyunlari oynuyorum. Oyun

oynarken orada yapilanlari kendim de yapiyorum.”(Koray)

"Evet mesela ¢alim atmayi falan gdésteriyorlar.” (Sinan)

"Séyle sbyleyeyim yani bir deneyimli olarak oturuyorsun
parmaklarin daha iyi calisiyor aklini daha hizli ¢alistirabiliyorsun.”
(Mustafa)

"Séyle bir bakarsak insanlar analitik dustncelerini oyunlarla

gelistirebilir.” (Ibrahim)

"Arada bir hali saha maclari yapiyoruz. Oynadigimiz oyun zaten

futbol oyunu oluyor. Ikisinin arasinda iliski kuruyorum.” (Isa)
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Olumsuz Deneyimler:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goérismelerden elde
bulgular katilimcilarin video oyun kafelerde olumsuz deneyimlerde
yasadiklarini gostermektedir. Bu sonuglarin yer aldigi katihimci

gorisleri ise asagida bulunmaktadir;

"Tabiri caizse gittigim yerin, kafenin sahibi veya yoéneticisi icerideki
yapi ¢ok 6énemli. Yani bir anda bdyle agza alinmayacak kdiftirler

duydugum zaman rahatsiz oluyorum.” (Ekin)

“"Cok uzun oynanirsa hem maddi hem manevi ybénden olumsuz

sonuclari oluyor.” (Ahmet)

"Eglencenin yaninda kétli yanlari da vardir. Bir keresinde

kusmustum.” (Salih)

"Zarari oluyor, gbz adgrisi gibi. Zamanim bosa gidiyor, paran

gidiyor, elin kolun agriyor, ¢cok oynayinca.” (Faruk)
“Yani sbyle oluyor mesela rekabet ortaminda (¢ saat bes saat
kaliyoruz dolayisiyla aile ile fazla zaman gecgiremiyoruz tek kétu

yoénud bu oluyor.” (Yunus)

4.2.3. Video oyun kafelerin katilimcilarin sosyal ve bilissel

gelisimlerine etkileri ile ilgili bulgular

Video oyun kafelerin katilimcilarin sosyal ve bilissel gelisimlerine

etkileri ile ilgili bulgular Tablo 4.3.’da bes alt temada toplanmistir.
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Cizelge 4.3. Katilimcilarin sosyal ve bilissel yonlerine video

oyun kafelerin etkileri

Video oyun kafelerin etkileri (sosyal ve bilissel N %
yonden)

Teknik acidan ogretici 6zelligi 13 30.07
Sosyallesmeye katkisi 12 28
Aile iliskilerine olumsuz etkileri 7 16.3
Yabanci dil egitimine katkisi 6 14
Olumlu davranis gelistirilmesine katkisi 5 11.63

Bu kisimda video oyun kafelerde vakit gegiren bireylerin sosyal ve
bilissel gelisimine video oyun kafelerin etkileri cesitli basliklar
altinda toplanmistir. Bireylerin cevaplar arastirmacinin yorumlari

katilmadan direkt olarak verilmistir.

Cesitli konularda teknik bilgiler agcisindan dgretici olmasi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goérismelerden elde
edilen bulgular video oyun kafelerin, teknik acidan o6gretici bir
ortam oldugunu gostermektedir. Bu sonuclarin yer aldigi katilimci

gorisleri asagida bulunmaktadir;

"Oyunun o6zelligi ile ilgili arastirirsin. Bazen ben arastirinm, bu
oyunu kim yapmis grafik tasarimini kim yapmis diye. Hangi

asamalardan gecmis, hangi grafik motorunu kullanmis gibi...”
(Ekin)

"Mesela bazi oyunlarda trafik kurallariyla ilgili seyler var. Arabayi

dizgin park etme oyunu var mesela. Bu da senin trafikte nasil

park ettigini gésteren bir sey.” (Mustafa)
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"Silah ve araba motorlariyla ilgili oynuyorsak bilgi sahibi olursun.
Aslinda sanal ama gercekci bilgiler oldugu icin o bilgileri ister

istemez aliyorsun.” (Uygar)

"Egitsel acidan genellikle pes.ten hareket ediyorum, oradan c¢ikan
yeni hareketler hayata uygulamaya calisiyorum. Bir de Ingilizce
oldugu icin Ingilizcemi gelistiriyorum ve gecemedidim béliimleri
internette arastiriyorum. Bu da bana arastirma yéni kazandiriyor.”
(Faruk)

"Oyun gerekliligi olarak farkl disinmek gerekiyor. Ayni seyleri
yapmamak gerekiyor. Farkli seyler beyni calistiriyor.” (Isa)

"Derslere etkisi oluyor aslinda. Soéyle ki ikinci dinya savasi ve
tanklarla ilgili bir oyun vardi. Oyuna basladiktan sonra tanklara
ilgim artti. 2 dinya savasina karsi zaten bir ilgim vardi. Bunu
sunum olarak yapmistim. Zaten o dénem Uretilen tanklari
Ozelliklerini hangi milletin lrettigini biliyordum. Onu o sekilde

anlatmistim” (Akin)

"Futbol oynuyorum mesela. Oradaki hareketleri kendimde

uygulamaya calisiyorum.” (Deniz)

"Bazi oyunlarin egitsel seyleri var. Mesela bazi oyunlar yiiriyiis ve
kosma (dzerine oldugu icin, cocuklara daha dizgin kosmasini

gosterebiliyoruz.” (Koray)
"Mesela ben okul kaptaniyim, playstationda oynuyoruz, guzel bir

atak buldugumuzda onu gercek hayata uyarlamaya calisiyoruz.”
(Tufan)
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"Oyun hakkinda disdnlyorum, tecriibe var. Oynadikca ¢bzliyorsun

ve daha tecribeli oluyorsun. Yani bir seyler 6greniyorsun” (Faruk)

"Dedigim gibi hani editici yénii sadece Ingilizce var bir de pratiklik,

el yatkinhgr.” (Yunus)

"Séyle diyeyim eskiden bilgisayardan hic anlamazdim. Oyuna
giremezdim bilmem ne yapmazdim. Ama oyunu oynamaya
baslayinca asiri sorunlar oluyor. Pack indirme bilmem ne o tarzda
internetten Google a giriyorsun, bu sorun nasil halledilir diye

yaziyorsun, 6yle béyle bilgisayarla hasir nesir oluyorsun.” (Mert)

"Benim alanim yazillim oldugu icin egitsel yéni ile ilgili o agidan bir

baglanti kuruyor insan.” (Ercan)

Sosyallesme ile ilgili olumlu etkileri:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gézlemler, gériismelerden
elde edilen bulgulan desteklemekte ve video oyun kafelerin
bireylerin sosyal gelisimlerine, sosyallesme ile ilgili olumlu etkileri
oldugunu goéstermektedir. Bu sonuglarin elde edildigi katihimci

gorisleri asagida bulunmaktadir;

"Kisisel gelisime sosyal acidan etkileri var.” (Kasim)

"Simdi bire bir c¢alisanlarla minasebetimiz oldugu igin onlarin
tecribelerinden de faydalanabiliyoruz yeri geldi mi sohbet

ediyoruz.” (Akin)

"Egitici olarak daha demin de bahsettiGim gibi mesela oturup
birisiyle muhabbet ettikten sonra burada sigara icmek igin

cikiyorsun.  Gelip oturuyorsun bu sefer farkli konulardan

80



bahsediyorsun. Senin bilmedigin baska bir konu ile adam senin
karsina geliyor. Ilgini cekiyorsa bilgi sahibi oluyorsun ve gidiyorsun,
arastiriyorsun. Ekstradan bir bilgi ekstradan bir muhabbet, bu
oluyor dedigim gibi. Glzel arkadasliklar oluyor, glizel abilerimle
tanisiyorum. Bilgisayarim bozuluyor, getiriyorum buraya. Mesela 70
liraya yapilacakken muhabbetten dolayr 40 liraya yapiliyor, bu
bizim gibi égrenciler icin velinimet.” (Niyazi)

"Sosyallestiriyor, zarari ¢ok yok iyi vakit gecirmeyi saglyor.”
(Tufan)

"Sosyallesmeye epey var katkisi. Evde tek basina oynadidinda
asosyallesmeye neden oluyor. Ama disarida diger arkadaslarla
tanisma imkani buluyorsunuz. Hem de sohbet muhabbet bu sekilde
hem arkadas iliskilerini gelistiriyor hem de onlara daha yakin

oluyorsunuz.” (Sinan)

"Tabi ister istemez insanlara bakis acin degisiyor. Cesit cesit
insanlar gérdiigimdz icin. Insanlarin artik bakislarini falan ayirt

edebiliyoruz.” (Ahmet)

“Insani sosyallestiriyor.” (Deniz)

"Herkesin baglanabildigi bir oyunda oynuyorsaniz ya da internete
bagli bir oyunda oynuyorsaniz orada da aktif bir insansaniz oradaki
insanlarla tanisabilirsiniz. Baska sehirlerden hic gérmedigim
tanimadim arkadaslarin oldu. Istanbul ve Adana’dan arkadaslarim

oldu. Hatta davet de ettiler.” (Uygar)

“Dozajini ayarlarsaniz sosyallesmeye etkisi var.” (Ibrahim)
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"Oyun oynamasini bilmeyenlerle oynanmiyor. QOyun oynayan
arkadaslarla daha samimi oluyoruz mesafeler engel olmuyor hicbir
zaman.” (Salih)

“"Tecrube paylasimi oluyor.” (Stleyman)

"Evet sosyal olarak takilmak istedigim bir ortam.” (Isa)

Aile iliskilerine olumsuz etkisi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan goérismelerden elde
edilen bulgular, video oyun kafelerin gencglerin aile iliskilerine
olumsuz etkilerinin oldugunu goéstermektedir. Bu sonuglarin elde

edildigi katimci goérisleri ise asagida bulunmaktadir;

"Mesela etkileri aile bakimindan kétiu, arkadas bakimindan iyi.”
(Mert)

“Aile iliskileri acisindan kopukluga neden oluyor.” (Oztiirk)

"Cok uzun sdre oynanirsa ailevi yénden problem olur.” (Deniz)

"Esimin sbyledigine gbre oyun oynarken rahatsiz edildigimde hirgin

olabiliyormusum.” (Salih)

"Kimi zaman aile hayatima olumsuz etkisi oluyor.” (Sileyman)

"Daha az vakit gecirmeme sebep oldugu icin aile iliskilerimi

olumsuz etkiliyor.” (Yunus)

"Aile iliskisine zarar verdigi soOylenebilir. Ciinkl fazlaca abartip
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bazen gec saatler kadar kaldigim oluyor. O ylizden de aile ici

tartismalar olabiliyor.” (Sinan)

Yabanci dil egitimine katkisi:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gérismelerden elde
edilen bulgular video oyun kafelerin genclerin yabanci dil egitimine
olumlu etkilerinin oldugunu goéstermektedir. Bu sonuclarin elde

edildigi katilmci gorisleri asagida bulunmaktadir;

“Ingilizceye katkisi oluyor. Cocuklara bakiyorum Ingilizce egitimi
almiyor. Fakat oyunda gérdigli bazi seyleri direkt anlamda
konusabilmeye ve Ogrenebilmeye katki sagladigini dlsdnebiliriz.
Ama yabanci dillerle tanistirmak acgisindan eglenceli bir yol olabilir.

Zaten oyunlar dil editimlerinde kullaniliyor.” (Ibrahim)

“Yabanci dil var, baskalariyla daha kolay iletisim kurmayi sagliyor

bana goére.” (Salih)

"Su an YDS ye hazirlaniyorum askeri terimlerin hepsini, cogu
zaman orada ciktiginda anlayabiliyorum. Yani bazi sorularda askeri
terimler de cikiyor ve cok rahat anlayabiliyorum. Ikinci diinya
savas! oyunlari vs. Oynadigim igin en basit oradan biliyorum.”
(Ekin)

"Egitsel acidan genellikle pes.ten hareket ediyorum, oradan cikan
yeni hareketler hayata uygulamaya calisiyorum. Bir de Ingilizce
oldudu icin Ingilizcemi gelistiriyorum ve gecemedigim bélimleri
internette arastiriyorum. Bu da bana arastirma ydnu kazandiriyor.”
(Faruk)
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"Tabi ki belirli bir kursa gidiyorsun. Tak! Bir seyler égretmeye
calisiyorlar. Hem ayni sistem hani zorunluluktur, dayatma ile
6gretmeye calisirlar. Fakat bunda herhangi bir zorunluluk yok. Hani
ister istemez Ingilizce sarkiyi dinlersin bu Ingilizce sarki aklinda yer
eder. Hani onu séyleyebilirsin ama anlamini bilmezsin. Bu sefer
anlamini arastirirsin. Orada en azindan 2 kelime kaparsin, boyle
béyle 5 seneni verdigini diisiin... Benim bu sayede Ingilizce

6grenen arkadaslarim var.” (Niyazi)

"Dedi§im gibi hani editici yénii sadece Ingilizce var bir de pratiklik,

el yatkinhigr.” (Yunus)

Bireylerin olumlu davranis gelistirmelerine etkileri:

Video oyun kafeler ile ilgili olarak yapilan gérismelerden elde
edilen bulgular video oyun kafelerin genglerin olumlu davranislar
gelistirmelerine pozitif etkilerinin oldugunu goéstermektedir. Bu
sonuglarin  elde edildigi katihmci  gortsleri ise asadida

bulunmaktadir;

"Egitici y6n olarak mesela ben ilk oyuna basladigimda sadece kill
almaya yénelik, yani adam &éldirmeye yénelik oynuyordum. Sadece
ben olayim kill, bende olsun en ¢ok ben alayim falan. Artik Kkill.in
dadgitiimasini 6grendim mesela. Takim arkadaslarima da veriyorum.
Kill.i tek basina aldin mi1 oyun kazanamiyorsun. Birlikte is yapmayi

daha iyi anladim genel olarak.” (Mert)

"Ne bileyim mesela yardimlasmayi 6grendim bencil olmamayi...”
(Oztiirk)
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"Gelisme tabii ki olabiliyor sonucta clnkl insanlarla kaynastiginiz
icin insanlara nasil davranacadinizi 6greniyorsunuz, o tarz seyler...”

(Ercan)

"Ben gercekte futbolda cok bencillik yapiyordum. Burada pas atarak

”

daha iyi oynandigini gérdiim. Gercekte de uygulamaya basladim.
(Eray)

“"Evet tabii ki sonucta bir oyunda basarili olabilmek icin arastirma
yapmak gerekiyor, her taktigi incelemen gerekiyor. Bilgi
biriktirmeyi, gerekli bilgileri alip gereksiz bilgileri almamayi,

insanlari tanimayi 6grenebiliriz.” (Uygar)
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5. TARTISMA VE SONUCLAR

Bu calismada, video oyun kafelerde vakit geciren bireylerin
deneyimleri ve konu ile ilgili goérusleri, arastirmaci tarafindan
yapilan goértismeler ile belirlenmis ve calismaya aktariimistir. Bu
gérusmeler sirasinda katilimcilarin kisisel 6zellikleri ile ilgili de
cesitli sorular ydéneltilmis ve bilgi sahibi olunmustur. Bu sayede,
video oyun kafelerde vakit geciren genclerin vyaslan, gelir
durumlari, egitim seviyeleri ile ilgili de ayrintih bilgiye sahip

olunmus, cesitli istatistikler olusturulmustur.

Oncelikle cinsiyet ile ilgili verilere bakildidinda, gdériisme yapilan
tim oyuncularin erkek oldugu goérilmektedir. Bunun anlami video
oyun kafede kadin oyuncu bulunmamasi degildir. Kadin oyuncular
da azinlikta olmalarina ragmen video oyun kafelerde vakit
gecirmektedirler ancak gorisme yapmak istemediklerinden dolayi
arastirmaya katilamamiglardir. Erkek oyuncular video oyun
kafelerdeki buyidk codgunlugu, arastirmanin ise %100’Und
olusturmaktadirlar. Buradan, erkeklerin video oyun kafelerde vakit
gecirmek ve deneyimlerini baska insanlara aktarmak agisindan
daha istekli olduklari sonucu cikarilabilir. Erkek oyuncular,
bulunduklari ortam (video oyun kafe) ile ilgili gayet rahat bir
sekilde tanimadiklari bireyler ile gérisme yapabilirken kadin

oyuncular ayni durum karsisinda gekince géstermislerdir.

Sanger vd. (1997)'ne gobre erkekler goérsel ve uzamsal becerileri
gerektiren goérevlerde kizlardan daha iyi olduklar igin oyunlarda
kizlara gére daha basarili olmaktadirlar. Ayni zamanda erkekler
rekabeti tercih ederken kizlar isbirligini tercih etmektedirler. Bu
nedenle kizlarin genellikle agresif olmayan video oyunlari
oynadiklari, erkeklerin ise agresif video oyunlarini oynadiklari

disinltlmektedir (Sander vd., 1997). Yapilan bu arastirmada kadin
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oyuncular ile gérismeler yapilamamasinda ve kadin katilimcilara
erisilememesinde farkli bir varsayim olarak kadinlarin eglence
yontemlerinin, erkeklerin eglence yontemlerinden farkli olmasi ele
alinabilir. Gézlemlerden elde edilen bulgulara gére Izmir ilinde
gbzlem yapilan video oyun kafelerde kadin oyuncularinda oldugu
tespit edilmistir. Ancak kadin oyuncular goérisme yapmak
istememislerdir. Bu durum Izmir ilinde oynanan oyunlarin diger
illerde oynanan oyunlardan farkh olmasindan kaynakli olabilir. Izmir
ilinde basketbol, araba yarisi, mizik enstriimani ¢calma, voleybol ve
tenis gibi oyunlarin cogunlukla oynandigi, Usak ve Isparta illerinde
ise aksiyon oyunlari ile birlikte codgunlukla futbol oyunlarinin
oynandigi goézlemlenmistir. Buradan kadin oyuncular ile erkek
oyuncularin eglence yontemlerinin ve oyun tercihlerinin farkhlik

goOsterdigi sonucu ortaya konulabilir.

Kadin oyuncularin katilimcilar arasinda yer almamasinda, video
oyun kafe ortamlarinin i¢c bdlge illerimizdeki bireyler tarafindan
erkeklerin daha baskin nlfusa sahip oldugu mekanlar olarak
dusunulmesinden kaynakh olabilir. Usak ve Isparta gibi ig illerde
sinirl sayida kadin katilimci yer alirken, sahil kenti olan Izmir ilinde
kadin katilimcilarin hatri sayilir sayida yer aldigi goézlemlerimiz
sonucunda tespit edilmistir. Go6zlem sonuglar i¢ bdlge illeri
toplumlarinda, video oyun kafelerin erkek ortami goérilmesi nedeni
ile kadinlarin bu ortamlara katillm gdstermediklerini gdstermistir.
Bu tespit video oyun kafelerde kadin katihimc azliginin
sebeplerinden bir diderininde erkek birey nlfusu baskinligi sebebi
ile kalttrel cekinmenin devreye girmesi ve kadinlarin bu ortamlara

gitmemesi olarak diasudnulebilir.

Katihmcilarin yas gruplarina bakildiginda, g farkl ildeki internet
kafelerin higbirinde 18 yas alti bireylere rastlanmamistir. Cikariimis

olan yeni mevzuat ile video oyunu oynanabilecek kafelerin egitim
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kurumlarina en az 200 metre uzaklkta bulunma kurali, 18 yas
altindaki 06rgin egitim gbéren bireylerin bu kafelerde vakit
gecirmemesinde etkili olmus olabilir (EGM, 2007). 18 yas altindaki
bireylerde aile kontrolinin daha baskin oldugu distnulirse, bu
durumun da 18 yasin altinda oyuncu ile karsilasiimamasinda etkisi

olabilir.

Video oyun kafelerde en buylk ylizdeye sahip olan yas grubu %95
orani ile 18-30 yas arasi bireylerdir. Bu yas grubunun aile
denetiminden uzak olmasi, video oyun kafelerde daha rahat bir
sekilde vakit gecirilmesine sebep oluyor olabilir. Zorunlu egitim ile
ilgili dénemin bitmesi ile birlikte, girilen Universite veya is
ortamlarinin da bu konuda bir kisitlayiciliga sahip olmamasi,
bireylerin istekleri dogrultusunda video oyun kafelere gitmelerine

olanak sagliyor olabilir.

Video oyun kafelerde %5 oran ile bir diger klgik grup ise 30 yas
Ustl bireylerin olusturdugu gruptur. Bu yas grubunun video oyun
kafelerde fazla vakit gecirmek istememesinin sebebi, artan
sorumluluklar ve vakit darligi olabilir. Artan sorumluluklarin disinda,
bulgulardan gorilebilecedi lzere bireyler video oyun kafeleri bir
sosyallesme araci olarak gdérmektedir. Ancak bu yas grubundaki
bireyler icin sosyallesmek ve yeni insanlarla tanismak cazip veya
6nemli olmayabilir. Bu yas grubundaki bireylerin, kendileri ile
birlikte oyun oynamak isteyecek arkadaslara sahip olmadiklarindan
dolay! video oyun kafelere gelmek istememeleri baska bir neden
olabilir. Bir diger ihtimal ise yasin ilerlemesi ile birlikte bireylerin

video oyunlari oynamakta zorlanmalar olabilir.

Gozlem bulgularindan elde ettigimiz sonuglara gore yasi ilerleyen
bireyler genellikle zihni daha az yorabilecek oyunlari oynamayi

tercih etmektedir. Bu duruma sebep yasin ilerlemesi ile birlikte
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strateji benzeri cok zaman gerektiren oyunlarin zihni daha c¢ok
yormasli ve bu sebeple yasi ilerleyen bireylerin az zaman gerektiren
oyunlari, stres atmak ve rahatlamak amach olarak oynamalari
olabilir. Bir diger ihtimal ise yasin ilerlemesi ile birlikte bireylerin

fantastik oyunlardan cok realistik oyunlar tercih etmesi olabilir.

Katihmcilar ile ilgili ulasilan bir diger bilgi ise egitim seviyeleridir.
Video oyun kafelerde cogunlukla vakit geciren gruplarin egitim

seviyeleri ile ilgili bulgulara ulasiimistir.

Katilimcilar arasinda, ilkokul mezunu bireyler bulunmamaktadir.
Yani, ilkokul mezunu bireylerin orani %0’dir. Katilimcilarin bir
kisminin, arkadaslar ile vakit gecirdikten sonra, okul gikislarinda
veya ders calistiktan sonra video oyun kafelere gittikleri
gorilmustir. Ilkokul mezunu bireylerin video oyun kafelerde vakit
gecirmeme sebebi, bir sosyallesme ortami olan okullara
gitmemeleri olabilir. Bunun haricinde oyuncularin bir kismi, video
oyun kafedeki oyunlar ile dersleri arasinda baglanti kurmus ve
egitim ile yakindan ilgisi oldugunu belirtmislerdir. Bu acidan
bakilirsa, egitim eksikligi video oyunu oynamay! zorlastirabilir ve

video oyun kafelerde vakit gegcirmemeye sebep olabilir.

Katilimcilarin  en  bdyuk bélimdnt lise mezunu bireyler
olusturmaktadir (%67 oraninda). Bu lise mezunu bireylerin bir
bélimU UGniversite 6grencisi, bir bolimu ise cesitli islerde calisan
bireylerdir. Universite 6grencileri, ders gikislarinda arkadaslariyla
bu sekilde vakit gecgirmeyi sevdikleri igin video oyun kafelere
gitmektedirler. Ayni zamanda, Universite ortami ile birlikte
badimsizliklarini ilan eden bireyler olduklarindan, video oyun
kafelere gitmek konusunda hicbir sikinti yasamamaktadirlar.
Calisan bireyler ise stres atma amaci ile bu ortamlar tercih

etmektedirler. Ayni sekilde calisan bireyler de bagdimsiz, izin alma
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mecburiyeti olmayan bireyler olduklarindan video oyun kafelere
giderek oyun oynamak konusunda daha rahat olabilirler. Tium bu

sebeplerle en ylksek oran bu yas grubuna ait olabilir.

Calismanin %33 oraninda katilimcisi ise Universite mezunudur.
Universite mezunu bireylerin video oyun kafelerde vakit gecirme
sebebi ikinci grup ile ayni etmenlere bagh olarak gelismis olabilir.
Belirli bir ise ve gelire sahip bu bireyler video oyun kafelerde rahat

bir sekilde vakit gecirebilmektedirler.

Goértismeler esnasinda yanit beklenen sorulardan biri katiimcilarin
gelir duzeyleridir. Katilimcilar gelir dizeylerine gére Ug¢ gruba
ayrilmislardir ve bu ¢ grup asgari Ucretin minimum deder olarak

alinmasi ile olusturulmustur.

Gelir dazeyleri ile ilgili yapilan istatistikte, %5 oran ile aylhk geliri
950 TL ve altinda olan bireyler, video oyun kafelerde vakit gegiren
bireyler arasinda en son siradadirlar. Video oyun kafelerde, saatlik
belirli bir UGcret 6dendiginden dolayl disik gelir dizeyine sahip
bireyler bu Ucreti 6demek istemediklerinden dolayl bu ortamlara

cok fazla girmek istemiyor olabilirler.

Aylik geliri 950-2000 TL arasinda olan ve video oyun kafelerde
vakit geciren bireylerin ylzdesi ise %30 olarak belirlenmistir. Bu
oran aylik geliri 950 TL'den az olan bireylere goére fazla ancak ayhk
geliri 2000 TL'den fazla olan bireylere kiyasla dustktlr. Yani, ayhk
gelir ile video oyun kafelerde vakit gecirme durumu bir paralellik

gbdstermektedir.

Aylik geliri 2000 TL'nin Uzerinde olan bireyler ise %65 oran ile
video oyun kafede vakit geciren bireyler arasinda en fazla birey

sayisina sahiptirler. Daha 6nce de belirtildigi gibi bunun sebebi,
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video oyun kafelerde vakit gecirmenin belirli bir maddiyat
gerektirmesi olabilir. Bu sebeple maddi durumu iyi olan bireyler
video oyun kafelerde daha fazla vakit gegirmeyi tercih ederken,
maddi durumu yeterli olmayan bireyler ise bu ortamlara girmekten
kacinmaktadirlar. Aylk gelir ile video oyun kafede vakit gecgirme

ylzdeleri dogru oranti gdostermektedir.

Bireyleri video oyun kafelere c¢eken etmenler, arastirmada
incelenen ve istatistikleri hesaplanan bir diger konudur.
Katihmcilarin gérismeler sirasinda verdigi yanitlarin konu ile ilgili
kisimlari alinmis ve bu sekilde birkag bashda ulasiimistir.
Katilimcilara gére bu etmenler;
1. Video oyun kafelerin bireylere, aile bireylerinden uzak ve
bdylece rahat bir oyun olanagi saglamasi,
2. Video oyun kafelerin oyunculara coklu oyun oynama olanagi
sunmasi,
3. Video oyun kafelerde vakit gecirmek isteyen arkadas
baskisinin etkisi,
4. Video oyun kafelerin bir gesit sosyallesme ortami olmasi,
5. Video oyun kafelerde vakit gegirmenin bir aliskanlik halini
almis olmasi,
6. Evde video oyunu oynamak igin gerekli teknolojik aletlerin
bulunmamasi,

7. Video oyun kafelerin zengin oyun ¢esidi sunmasi.

Goértismelerden alinan yanitlara gére bu 7 etmen igerisinde, video
oyun kafelere gidilmesinde en etkili etmen %24 gibi bir oran ile 2.
ve 3. maddelere aittir. Katiimcilara goére video oyun kafelere
gitmeyi tercih etmelerindeki en blUylk etmenler, video oyun
kafelerdeki goklu oyun ortami ve bireylerin ailelerinden uzaklasma
istegidir. Yapilan gortismeler isiginda, bu iki etmeni biraz daha

acmak ve derinlemesine incelemek mumkindir. Ilk olarak, %24
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oranindaki oyuncu Kkitlesi, coklu oyun ortamini tercih ettigini
sdylemistir. Bu coklu oyun ortaminin tercih edilmesinin sebebini ise
“hirs ve rekabet” hissini daha derin bir sekilde yasamak olarak
belirtmislerdir. Garris (2002)'ye gore egitsel oyunlar hususiyetleri
bakimindan 6 ana parcaya ayrilmaktaydi; fantezi, amaclar, duyusal
uyaricilar, micadele, gizem ve kontrol. Burada yasanan hirs ve
rekabet duygularinin temelinde oyunlarin bireylerde hissettirdigi
fantastik duygular, micadele ortami, gizem ve oyunda kontrolln
kendinde oldugu dislincesi yer alabilir. Bunun haricinde, oyuncular
bilgisayara karsi oynamaktan keyif almadiklarini ve karsilarinda
gercek bir birey gérmek istediklerini belirtmislerdir. Bu cevaplara
bakildiginda, bireylerin aslinda video oyunlarini daha gergekgi bir
bicimde oynamak istediklerine karar verilebilir. Ayni zamanda,
TUBITAK tarafindan vyapilmis bir arastirmada da coklu oyun
ortamlar ele alinmis ve bu ortamlarda vakit geciren bireyler, goklu
oyun ortamlarinin asosyallesmeye de engel oldugunu, bu sebeple
coklu oyun ortamlarinin daha cazip geldigini belirtmislerdir (Akt:
Binark ve Bayraktutan-Siutcu, 2008). Bu arastirmada da coklu
oyunlarin tercih edilmesinin altinda yatan bir sebep bu olabilir. Bir
diger etmen olan aileden uzaklasma istedi ise yine %24 oranla ilk
siradadir. Oyuncular, video oyunlarini evde oynarken ailelerinin
tepki gosterdigini ve bununla karsilasmamak igin video oyun
kafeleri tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bunun haricinde, c¢oklu
oyun ortamini tercih eden oyuncular, ailelerinden dolayi
arkadaslarini  cagiramadiklari icin video oyun kafeleri tercih

ettiklerini sdylemislerdir.

Genc¢ bireylerin ergenlik dénemlerinde ait olma, kabul gdrme,
sosyal onay ve badglanma benzeri sosyal ihtiyaglar artis
gbstermektedir. Bu ihtiyaglar ise bireylerin arkadaslari tarafindan
kontrol edilebilmesine yol acmaktadir (Aydin, 1999). Ikinci siradaki

etmen ise video oyun kafelerde vakit gegiren arkadaslarin,
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bireylere etkisidir. Bu grubun orani %20'dir. Bu gruptaki
katihmcilar, video oyun kafelerde vakit gecirmelerinin sebebi olarak
arkadaslarini gdstermislerdir. Bazi bireyler, arkadaslari video oyun
kafeye gitmeyi onerdiginde istekli oldugunu belirtmis ancak bazi
katilmcilar, kendilerini davet eden arkadaslarini kirmamak adina
video oyun kafelere gittiklerini sdylemislerdir. Fakat sonuc¢ olarak
bireylerin tamami, video oyun kafeleri sadece arkadas etkisi ile
kullandiklarini ve icten bir istek duymadiklarini belirtmislerdir. Bu
durumda esas olan, arkadasini veya arkadas grubunu
kaybetmemek adina, bireylerin video oyun kafe konusundaki
kararlara uyma durumudur. Bireylerin fiziksel ortamlarin yani sira
sosyal ortamlarindan da oldukga etkilendikleri bilimsel bir
gergekliktir. Kisilerin davranislarinda sosyal ortamlarinin, bir diger
deyisle arkadas ve ailelerinin oldukca 6nemli oldugu bilinmelidir
(Basaran, 1990). Bu yuUzdedeki bireylerin de sosyal gevrelerinin

etkisi ile oyun ortamlarina gekildikleri gortlmektedir.

Kése (2013)'nin  “Ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama
aliskanliklarini ve sosyallesme durumlar” hakkinda yaptigi tez
calismasi sonuglarindan elde edilen bulgular, genclerin evlerinde
bilgisayar oyunlarini oynama imkanina sahip olmalarindan dolayi
evlerine kapandiklarini ve asosyallestiklerini gbstermektedir. Ancak
yapilan bu calisma, video oyun kafelerin gencleri bilgisayar
oyunlarinin ~ olumsuz etkilerinden biri olan asosyallesme
durumundan kurtardigi tespit edilmistir. Katiimcr grubun %16’si
video oyun kafelerin sosyallesme olanagi sagladigini vurgulamistir.
Goérisme vyapilan bireylerin ¢ok buytk bir kismi video oyun
kafelerin bir sosyallesme ortami oldugunu ve bu konuda deneyimler
kazandirdigini kabul etmektedir. Bu gruptaki katiimcilar, video
oyun kafelerde yeni arkadasliklar edindiklerinden, oyun sirasinda ve
sonrasinda cesitli sohbet ortamlarinin olustugundan

bahsetmislerdir. Video oyun kafeye gitme sebeplerini, bu
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sosyallesme ortami olarak belirtmislerdir. Yasca blylk Kkisiler ile
oyun hakkinda veya oyun disinda tecribe paylasimi yaptiklarini ve
yeni bilgiler edindiklerini iletmislerdir. Coklu oyun ortamlari ile ilgili
bélimde bahsi gecen Tubitak arastirmasi, sosyallesme ile ilgili
sonuglara da varmistir. Gérisme vyapilan bireyler, coklu oyun
ortamlarinda tanistiklari bireyler ile sosyal yasamlarinda da iligki
kurduklarindan s6z etmislerdir (Akt: Binark ve Bayraktutan-Sutgu,
2008).

Ulug (2009), uzmanlar tarafindan yapilan arastirma sonuglarinin
oyun bagimlihdinin yayginlasmasindaki asil tehlikenin ebeveynlerin
kontroll ile evlerde oynanan bilgisayar oyunlarindan ¢ok internet
kafeler de ebeveynlerin kontroli disinda oynanan bilgisayar
oyunlari oldugunu belirtmektedir. Bu calismada katilimcilarin %8’
video oyun kafeye gitmelerinin aliskanlik halini aldigini belirtmistir.
Calismanin “bagimlihk” ile ilgili kisminda belirtilen o6zelliklere ve
belirtilere bakildiginda bu bireylerde, video oyun kafeye gitme
durumunun bir bagimlihk halini aldigi da disilnulebilir. Bu bireyler,
ayni oyunlari evde veya baska bir yerde oynamaktan artik zevk
alamadiklarini ve amagsiz bir sekilde video oyun kafelere gitmek
istediklerini belirtmislerdir. Video oyun kafelere gitmelerindeki tek
sebebin aliskanlik oldugunu israrla vurgulamiglardir. Griffiths
(1999) bagimhilik kavramindan bahsederken durti bozuklugu
terimini kullanmistir. Bu yuzdeyi olusturan bireyler de video oyun
kafelere gitmeleri konusunda bir gesit dirti bozuklugu yasiyor
olarak dusundlebilirler. Gergeklestirilen unsurun tek sebebinin
aliskanlik olmasi, bunun bir gesit dirti bozuklugu, yani bagimlilik
oldugunu gostermektedir. Yapilan gozlemler cercevesinde video
oyun kafe sahiplerinin de bu aliskanliklari devam ettirmeye 6nem
verdikleri  gérulmustir. Video oyun kafelerdeki ahskanhk
unsurlarinin  sabit tutulmasina 6nem gdsterilmis ancak gerekli

noktalarda oyuncularin ilgisini c¢ekebilecek yeniliklere yer
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verilmistir. Ancak bu yenilikler yapilirken eski aliskanliklar ortam
icerisinde korunmustur. Bu noktada oyuncularin icsel bir sekilde
aliskanhklarini devam ettirme istegi duyduklarn gorilebilir.
Oyuncular video oyun kafeler ile ilgili yeniliklere acik olup 6énceden
gelen aliskanliklarini ise devam ettirme egilimindedirler.
Arastirmanin  bu boélimi literatirdeki o6gelere bakildiginda en
kompleks yapinin kullanici oldugunu g6z 6nline serer (Cagdiltay,
2011).

ESA (2015) verilerine gore Amerika’daki hanelerin %51‘inde video
oyun konsolu bulunmaktadir. Turkiye'de ise ntufusun %4’linde video
oyun konsolu bulunmaktadir (Can, 2014). Calismadan elde
ettigimiz verileri gbére arastirmaya katilan bireylerin evde video
oyunu oynayacak teknolojik aletlerinin olmamasi, bireylerin video
oyunu oynayabilmek icin video oyun kafelere gitmelerine neden
olmaktadir. Bireylerin evde video oyunu oynayacaklari teknolojik
aletin olmamasi ve video oyun kafelerin zengin bir video oyun
gesidi sunmasi katilimcilarin %4’er oran ile video oyun kafelere
gitmesine sebep olan etmenler arasinda son sirayi paylasmislardir.
Ilk olarak, %4 oraninda birey, evinde video oyunu oynama imkani
olmadigr icin video oyun kafeleri tercih ettigini belirtmistir.
Buradan, video oyun kafelerin amacinin, sadece oyun oynamak
olmadigi anlasilabilir. Amag itibari ile video oyun kafelerin sadece
video oyunu oynama olanadi sagladigi disinllse de, tek amaci
video oyunu oynamak olan birey ylzdesi sadece %4'tlir. Geriye
kalan oyuncularin cok farkl sebepleri vardir. Bu yilzde ile video
oyun kafelerin oldukga genis bir misyona sahip oldugu anlasilabilir.
Video oyun kafelerdeki oyun cesitliligi ise bir diger sebep olarak
ortaya cikmistir. Katilimcilarin %40, evlerinde bulamayacaklari
kadar buyuk bir oyun arsivine kolaylikla erisebilmeleri sebebi ile

video oyun kafeleri tercih ettiklerini belirtmislerdir.
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Arastirmada cevap aranan bir diger soru ise bireylerin video oyun
kafelerde vakit gecirirken yasadiklari deneyimlerdir. Katilimcilarla
yapilan gérismelerde elde edilen cevaplara gore bu deneyimler
belirli baslklar altinda toplanmis ve deneyimlerin yuzdeleri
belirlenmistir;

1. Sosyallesme deneyimleri,

2. Eglence ile ilgili deneyimler,
3. Egitici deneyimler,
4

. Olumsuz deneyimler.

Video oyun kafelerde vakit gecgiren bireylerin yasadiklari
deneyimlerde ilk sirayr %40.6 ile sosyallesme deneyimleri almistir.
Bireylere video oyun kafelerde yasadiklari deneyimler soruldugunda
blyuk bir bélimin aklina ilk olarak sosyallesme ile ilgili deneyimler
gelmistir. Bireylerin bir kismi, video oyun kafelere gitme amaclar
sosyallesmek olmasa da, ister istemez sosyal anlamda deneyimler
yasadiklarini belirtmislerdir. Buna 6rnek olarak oyun sirasinda bu
ortamdaki insanlar ile olusan sohbet ortamini verenler olmustur.
Bunun haricinde birgcok katilimci, video oyun kafelerde beraber
vakit gecirdigi bireyler ile arkadas olduklarini ve video oyun
kafedeki zamanin haricinde de vakit gecirdiklerini belirtmistir.
Buradan anlasilan, video oyun kafelerin video oyunu oynatma

misyonunu oldukga genislettigidir.

1990 yilindan bu yana bilgisayar oyunlari insanlarin bos zamanlarini
edlenceli bir sekilde dederlendirmelerini saglayan sosyal bir etkinlik
olarak karsimiza cikmistir (Griffiths ve Hunt, 1995). Yapilan bu
calismada %25 oraninda katilimci, video oyun kafelerinde
deneyimledikleri olgular soruldugunda, sadece edlence yanitini
vermisglerdir. Video oyun kafelerde vakit gecirilirken deneyimlenen
durumun eglence olmasi oldukca dogaldir. Ancak burada asill

distnillmesi gereken, eglence ile ilgili deneyimlerin sosyallesme ile
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ilgili deneyimlerden sonra gelmesidir. Eglence amach goriinen video
oyun kafelerin sosyallesme acisindan sadladigi ortam, bu iki

ylzdenin karsilastirilmasi ile net olarak gdérulebilir.

Bireylerin teknolojiyi kullanmalari, informal 6grenme
gerceklestirmelerini saglamakta ve bu baglamda onlarin 6grenme
ciktilar Gzerinde olumlu etkiler gdstermektedir (Milheim, 2007).
Ayni zamanda bilgisayar oyunlari bireylerin problem c¢b6zme,
planlama yapma ve strateji gelistirme gibi biligssel becerilerine de
gelistirmektedir (Oz, 2009). Yapilan bu calismada katilimcilarin
%18.8'i video oyun kafelerde editici deneyimler yasadiklarini
belirtmislerdir. Bu bireyler, editici deneyimleri 6rneklerken video
oyunlari sirasinda yeni seyler 6grenebildiklerini ve bunlarin egitici
olabilecegini belirtmislerdir. Bazi bireyler ise insan iliskileri ile ilgili
editici deneyimler yasadiklarini belirtmislerdir. Bu orana ve
gorismelere bakildiginda, katilimcilar video oyun kafelerin edgitici
bir yoni oldugunu cogunlukla distinmemektedir. Bahsettikleri
egditicilik kavraminin gogunlukla derslerle veya mesleki egitim ile
ilgisi yoktur. Genellikle glnlik hayata uyarlayabilecekleri egitici
bilgilerden s6z etmektedirler. Literatlire bakildiginda burada bahsi
gegen egitim tarld informal 6grenme kavramidir. Bireyler video
oyun kafelerde, farkina varmadan veya caba sarf etmeden belirli
konularda kendilerini egitip bunu igsellestirmektedirler (Knowles,
1950).

Horzum (2011)'a gbére bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri
bulunmaktadir. Bunlar; bilgisayar oyunlari oynama slrecinde
hareketsizlikten kaynakli olarak bireylerin el, omuz, omurga
gérinimia ve psikomotor becerilerinde fizyolojik sorunlar ve
obsesiflik ve agresiflik, siddete yénelme, insani duygu ve hislerin
azalmasi, gerceklerden ve hayattan kaginma ve sikilma, hayali ve

gercedi ayirt edememe gibi psikolojik sorunlardir. Bilgisayar
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oyunlari ayni zamanda bireyleri etkisi altina alarak oyundan
kopamama ve slrekli oyunu dusinme gibi davraniglar
gdstermesinede yol acmaktadir (Horzum, 2011). Yapilan bu
calismada %15.6 oranindaki katilimci ise, video oyun kafelerde
olumsuz deneyimler yasadiklarindan bahsetmislerdir. Bu olumsuz
deneyimlere o6rnek olarak, bir katilimc vyasadigi fizyolojik
rahatsizligi gostermistir. Bunun sebebi video oyun kafedeki gergin
ortam olabilir. Bunun haricinde, bu gruptaki bazi katilimcilar, video
oyun kafede zamani unutmak gibi olumsuz deneyimler yasadiklarini

ve sonug olarak aileleri ile problem yasadiklarini da belirtmislerdir.

Arastirmanin bir diger cevap bekleyen sorusu ise video oyun

kafelerin, bireylere sosyal ve bilissel gelisim acisindan etkileridir.

Arastirmaci, katilimcilara gesitli sorular yonelterek konu ile ilgili

yanitlara ulasmis ve bu yanitlari uygun basliklar altinda toplamistir;
1. Teknik agidan 6gretici olmasi,

Sosyallesmeye katkisi,

Aile iligkilerine olumsuz etkisi.

Yabanci dil egitimine katkisi,

i AW N

Olumlu davranis gelistirilmesine katkisi.

Katilimcilarin %30.07'si video oyun kafelerde cesitli teknik bilgiler
ogrendiklerini belirtmislerdir. Bu gruptaki bireyler genel olarak, bu
editiciligin bizim anladigimiz anlamda, yani okul ile iliskili,
olmadigini belirtmislerdir. Video oyun kafelerde vakit gecirerek,
bilgisayar kullanimi ile ilgili kendini gelistirdigini belirten katilimcilar
olmustur. Bazi katihimcilar ise spor yaptiklarini ve video oyun
kafelerde oynadiklari spor oyunlarini gercek hayatta da
uygulamaya calistiklarini belirtmislerdir. Bu grubun igerisinde
azinlikta kalsa da bir grup katilimci, video oyunlarinin derslerine de
yardimclr oldugunu belirtmislerdir. Video oyunlarini derslerde

kullanan 6dgrenci, bu oyunun tarih ile ilgili oldugunu ve bu oyun
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sayesinde Ikinci Diinya Savasina ilgisinin olustuunu belirtmistir.
Bu, egitimde bilgisayar oyunlarinin yeri ile ilgili 6nemli bir 6rnek
olmustur. Bu 6rnek ile bilgisayar oyunlari kullanilarak 6grencilerin
ilgisinin dersler ile ilgili noktalara cekilebilecedi gorilmektedir. Bu
noktada, glunlik hayata uyarlanan bu bilgilerin bir c¢esit informal
ogrenim oldugu dasinulebilir. CinkU bu bilgiler bir okul ortaminda
bir egitmen tarafindan verilmemektedir ve bireyler bu bilgileri
ogrenme zorunlulugu hissetmeden igsellestirmektedir (Knowles,
1950).

Katilmcilarin %28’i ise, video oyun kafelerin kendilerine sosyal
acidan katkida bulundugunu belirtmistir. Video oyun kafelerde
yasanan deneyimlerde oldukca buyldk bir ylzdeyi sosyallesme
deneyimleri olusturmasina ragmen, bunu sosyal ve bilissel yonden
bir etmen olarak géren birey ylizdesi ayni derecede ylksek degildir.
Deneyimler ile katki olarak goérilen etmenlerin paralellik
gbstermemesi durumu vardir. Buradan cikarilan sonug, bireylerin
belirtilen deneyimleri istemsiz bir sekilde yasamakta olduklaridir.
Ancak bilissel ve sosyal gelisim acisindan bireyler, kendileri igin en
etkili oldugunu disindikleri deneyimi baz almaktadirlar. Yani, %28
oraninda katilimci, video oyun kafelerdeki sosyallesmenin biligsel ve

sosyal gelisim agisindan bir etmen oldugunu disiinmektedir.

Sosyal ve bilissel gelisim s6z konusu oldugunda, aile iliskilerinin
yerini yadsimamak gerekir. Cakir (2013)’a gore bilgisayar oyunlari
aile iligkilerini olumsuz etkilemektedir. Uzun sure bilgisayar oyunlari
oynayan bireyler aileleri ile iletisim problemleri yasamaktadirlar
(Kése, 2013). Katilimcilara ydneltilen sorularin yanitlarina gore
%16.3 oraninda birey, video oyun kafelerde vakit gecgirmesi
sebebiyle ailesi ile olumsuzluklar yasamaktadir. Bu gruptaki
bireylerin bir kismi, video oyun kafelerde c¢ok fazla vakit

gecirdiginden dolay! ailesi ile vakit geciremedigini belirtmekte ve
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ailesi ile ilgili problemlerinin temelinde bunun yattigini
sdylemektedir. Bazi katilmcilar ise, video oyun kafelerde oyun
oynarken gergin hissettiklerini ve daha sonrasinda bu gerginligi
ailelerine de yansittiklarini, bu sebeple aileleri ile cesitli

olumsuzluklar yasadiklarini belirtmektedirler.

Bilgisayarlar ve bilgisayar teknolojileri yabanci dil 6gretiminde
kaynak ve pratik imkani sunarak dil gelisimine katki saglamaktadir
(Bayrak, 2013). Video oyun kafelerin yabanci dil egitimine katkisi
oldugunu distnen katilimcr ylzdesi %14'tir. Bu katilimcilara gore,
video oyunlar sirasinda kullanilan Ingilizce terimler, baslangicta
oyuncu tarafindan bilinmese de, zamanla hangi durumlarda
kullanildigi 6grenilerek, kelimenin anlami tahmin edilebilmektedir.
Ornegdin oyunu kazanildi§i zaman ekranda beliren “You win” yazisini
disinecek olursak, oyuncu baslangicta bu cimlenin ne anlama
geldigini bilmese de, zamanla bu yazinin sadece kazandiginda
ciktigini, kaybettigi zaman cikmadigini, gordigli zaman cimlenin
anlamini tahmin edebilecektir. Bazi katilimcilar ise, video oyun
kafelerde internet U(zerinden oyun oynarken farkli Ulkelerden
insanlarla gorismenin dil gelisimine katkisi oldugunu
belirtmislerdir. Bunlarin disinda, video oyun kafelerde dinledikleri
Ingilizce sarkilarin  sdzlerini  ve anlamlarini  merak edip
arastirdiklarini belirtmislerdir. Bu katillmci grubu baz alinirsa, dil
editiminde video oyunlarin kullanilmasinin 6grenciler agisindan

daha ilgi gekici olacagi distndlebilir.

Video oyunlar bireylerin azim seviyesini, konsantrasyonu, takim
calismasini ve isbirligi kabiliyetini artirmaktadir (Raisesmartkid,
2015). Katilimcilarin %11.63’G video oyun kafelerde, davranis
bicimleri ile ilgili gesitli gelismeler kat ettiklerini belirtmislerdir. Bazi
katilimcilar bu oyunlar sayesinde bencilliklerinden kurtulduklarini ve

daha paylasimcr olduklarini belirtmisglerdir. Oyun iginde paylasimci
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olan bu bireyler, bu 06zelligi gercek hayatlarinda da devam
ettirdiklerini ve aliskanlik haline getirdiklerini vurgulamisglardir. Bazi
oyuncular, video oyunlari sayesinde daha sabirli bireyler haline
geldiklerini séylemislerdir. Bir grup ise, video oyunlarindan énce
takim calismasini basaramadiklarini, ancak video oyunlan ile
tanistiktan ve bu oyunlar video oyun kafelerde takim halinde
oynamaya basladiktan sonra, takim calismalarina da alistiklarini

belirtmislerdir.

Arastirma sonuglari dogrultusunda ebeveynler, egitimciler ve

arastirmacilara yonelik dneriler asagida siralanmistir;

Yapillan bu cgalismanin sonuglari, video oyun kafelerde video
oyunlari oynamanin, genglerin evde yalniz basina video oyunu
oynamalarindan farkli oldugunu gostermistir. Video oyun kafelerde
oyun oynayan bireylerin, bu ortamlarda tanidigi kisiler ile veya hig
tanimadigi kisiler ile iletisim kurduklari goérdlmustir. Kurulan bu
iletisim ise bireylerin sosyal birer birey haline gelebilmesini
saglamistir. Bazi ebeveynler ¢ocuklarinin bu ortamlara gitmelerini
istememektedir. Bu tavirlarinin gocuklarina koruyucu bir tutum
sergilediklerinden kaynakli oldugu ve bu sebeple dogru oldugu
diasdnulebilir. Ancak ebeveynler cocuklarinin gézleri 6ninde video
oyunlar oynamalarini isteyerek c¢ocuklarinin asosyallesmelerine
sebep olabilirler. Ebeveynler cocuklarinin evde tek baslarina degil
de video oyun kafelerde, belirli sinirlamalar getirilerek ve kontrolli

bir sekilde oyun oynamalarina izin vermelidir.

Calismanin sonuclarina gore video oyun kafeler bireylere eglenceli
bir ortam sunarak egitici deneyimler yasatmakta, sosyallesme
imkanlari vermekte ve olumlu davranis 6zellikleri kazandirmaktadir.

Ebeveynlerin ve edgitimcilerin bu ortamlarin olumlu ydnlerini
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gérmeleri gerekmektedir. Ebevynler cocuklarinin bu ortamlara

gitmelerini kati kurallar koyarak engellemeye calismamalidir.

Yapilan goriismelerde bir katihmci tanklar ile ilgili 6grendigi bilgileri
dersine destek amach kullandigini ve basarili oldugunu ifade
etmistir. Bir futbolcunun veya futbola meraki olan bir bireyin futbol
ile ilgili video oyunu oynamasi, ona futbol hakkinda teknik ve taktik
bilgisi verdigi unutulmamalidir. Ayni durum basketbol, tenis, kick
boks ve benzeri sporlar icinde gecerli olabilmektedir. Video oyunlar
sadece spor dallarina destek olmamakta ayni zamanda enstriman
calabilme, araba kullanabilme becerilerinide desteklemektedir.
Egtimciler, video oyunlarinin ve video oyun kafelerin informal
olarak genglere pozitif etkilerinin oldugunu kabul etmeli ve ders

hedeflerini barindaran video oyunlarini genglere dnermelidir.

Egditsel materyal tasarim uzmanlarinin, egitim 6gretim hedeflerine
uygun ders igeriklerini sunan video oyunlari gelistirmelerinin,

genclerin eglenerek 6grenmelerine yardimci olacagi distnulebilir.

Video oyunlarinin ve video oyun kafelerin internet, bilgisayar
oyunlari, sigara, alkol, uyusturucu ve kumar badgimhhg: gibi
bagimhliga sebep olabilecegini dusindlebilir. Bu badlamda
ebeveynler arastirmada gecen bagimliidin etkilerini gocuklarinda
gordiklerinde, bu durumun bireysel olarak c¢ozlilemeyecedini ve
psikoloji ile ilgili kurumlardan vyardim almalar gerektigini

unutmamalidir.

Amerika’da About The Entertainment Software Association isimli bir
dernek, Essential Facts About The Computer And Video Game
(ESA) isimli bir elektronik dergide Ulke genelindeki video oyunlar ile
ilgili istatistikleri yayinlayip arastirmacilara sunmaktadir (ESA,

2015). Kurulus her yil llke genelindeki video oyun oynayicisi
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sayisini yas, cinsiyet gibi demografik 6zelliklere gére yayinlamakta
ve her yil satin alinan farklh video oyun teknolojilerinin oranlarini
paylasmaktadir (ESA, 2015). Bunlar ile birlikte haftada bireylerin
kag saat video oyun oynadiklari, kimlerle oynadiklari, ailelerin video
oyun hakkindaki goris oranlari, bireylerin oynadigi oyun tirine ve
cesidine ait tercih oranlar ve yilda video oyunlarina harcanan para
miktarinida yayinlamaktadir (ESA, 2015). Ulkemizde ise bu oranlari
yayinlayan herhangi bir dernek, kurulus veyahut sirket
bulunmamaktadir. Ulkemizde de video oyunlari ile ilgili
istatistiklerin benzer bir bicimde yayinlanmasi, video oyunlar ile
ilgili arastirmalar yapacak olan arastirmacilara veri kaynadi

olacaktir.

Arastirmada genglerin video oyun kafelerde egitici deneyimler
yasadiklari, sosyallesme imkani bulduklari, olumlu davranis
ozellikleri kazandiklari, video oyun kafeleri eglendirici bulduklari ve
bu olumlu etkilerinin haricinde video oyun kafelerinde genglerin
olumsuz deneyimlerde yasadiklari, hatta video oyun kafelere gitme
aliskanligi kazandiklari goéridlmistir. Elde edilen bu bulgular,
arastirmacilarin video oyunlar, video oyun kafeler ve video oyun
kafelerde bireylerin yasadiklari deneyimler tzerine baska calismalar
yapmalari gerektigini ve yapilan bu galismalarin alanyazina faydall

olabilecegini géstermektedir.
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EKLER

EK A. Goriisme Sorulari ve Sondalari

Oncelikli olarak kendinizden bahseder misiniz?
- Yasl
- Cinsiyeti
- Egitim durumu (6grenci ise hangi bolim)
- Meslegi hakkindaki bilgiler
- Aile bilgileri (gelir, ekonomik durum(aralik), egitim
durumu)
- Hobileri ve aliskanliklari

1. Video oyun kafelerinin varligindan nasil haberdar oldunuz?
- Video oyun kafelere gitmeye baslama zamani
- Video oyun kafelerle ilk tanisma sekli ve yasi
- Ne zamandan beri / ne kadar suredir video oyun kafelere
gitmeye devam ediyor?
- Ne kadar siklikla video oyun kafelere gidiyor?
- Video oyun kafelerde bulunma zaman araligi

2. Video oyun kafelerine nigin gidiyorsunuz?
- Video oyun kafelere gitme amaci

3. Genellikle ayni video oyun kafeye mi gidiyorsunuz? Edger
cevabiniz “evet” ise nedeni nedir?

4. Evinizde video oyun oynama imkaniniz var mi? Eder var ise
neden video oyun kafelere gitmeyi tercih ediyorsunuz?
Video oyun kafelerde neden oyun oynama ihtiyac
hissediyorsunuz?

5. Yapabileceginiz baska etkinlikler varken neden video oyun
salonlarinda oyun oynamay! tercih ediyorsunuz?
- Video oyun kafelerine gelmek icin guUnlik vyapilacak
islerinizi aksattiginizi disliniyor musunuz?
- Video oyun kafelerde oyun oynama isteginizde
arkadaslarinizin herhangi bir etkisi var mi?

6. Ozellikle oynamay tercih ettiginiz bir oyun var mi? Eder varsa
neden bu oyunu oynamay! tercih ediyorsunuz?
- Oyun tlrdntn gunlik deneyimle iliskisi
- Aile / arkadas ilisikilerine etkisi
- GUnltik yasama etkisi (Yorgunluk, uykusuzluk vb.)
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10.

11.

12.

13.

14.

. Video oyun kafelerde oyun oynarken yasadiginiz deneyimler

nelerdir?
- Eglence
- Sosyallesme
- Egitici yon

. Video oyun kafelerin ortam olarak egitsel acidan size

kazandirdiklari hakkinda neler duisltnuyorsunuz? Video oyun
kafe deneyimlerinizin;

- Egitsel gelisiminize/6grenmenize katkilari ve etkileri

- Gunluk hayata etkisi

- Kigisel gelisime katkisi

- Yabanci dile katkisi

- Bilgisayar becerisine katkisi

- Sosyallesmeye etkisi

- Derslere etkisi

- Gunlik hayata uyarlama

. Video oyun kafelerde oyun oynarken yeni bir seyler

ogrendiginizi distniyor musunuz?

Video oyun kafelerdeki oynadiginiz oyunlarin egitsel ozellikleri
hakkinda ne dustunlUyorsunuz?

Egitim gordaguniz alan ile oynadiginiz oyun tird arasinda bir
iliski gériyor musunuz?

Video oyun kafelerinde oyun oynamanizin gunlik hayatiniza
etkileri nelerdir?

- Aile ve arkadas iligkilerini (aile ile diyalogda kopukluk gibi)
nasil etkiliyor?

- Derslerine etkileri

- Yorgunluk ve uykusuzluk etkisi

- Gunluk hayati fonksiyonlari yerine getirmeye etkisi

- Davraniglara etkisi

- Tutumlara etkisi

- GUnlik hayata etkisi

Oynamakta zorlandiginiz oyunlar var mi? Eger varsa ne tir
beceri gerektirdigi icin size bu oyun zor geliyor?

- Oyun seviyelerini nasil asiyorsunuz?

- Zorluklarla nasil micadele ediyorsunuz?

Video oyun kafelerde video oyun oynadiginizi aileniz biliyor
mu? / Tepkileri nedir?
- Edger bilmiyorsa ailenizi haberdar etmeme nedeniniz
nedir?
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15

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

.Oynadiginiz oyun ile ilgili gerekli olan bilgilere nasil

erisiyorsunuz?
- Deneme yanilma
- Youtube kanali ile teknik/taktik 6grenme
- Arkadaslardan destek alma / teknik/taktik 6grenme

Cok oyunculu oyunlart mi yoksa bireysel oynanabilecek
oyunlart mi oynamay! tercih ediyorsunuz? Neden?

Video oyun kafelerde oyun oynarken zamanin nasil gectigini
unuttugunuz oluyor mu? Neden?

Video oyun kafelere dizenli olarak gitmeniz okul derslerine
gitmenize engel oluyor mu?

Video oyun kafelerde oyun oynarken Kkendinizi ag
hissettiginizde ne yapiyorsunuz?

Video oyun kafelerde video oyunu oynama ile iliskili olduguna
inandiginiz  bir saglik sorununuzun oldugunu dusldnuyor
musunuz?

Video oyun kafelerde oyun oynarken diger oyuncular
tarafindan sizi rahatsiz edebilecek durumlarla karsilasiyor
musunuz?

Video oyun kafe ortamlarinda yasadiginiz deneyimler hakkinda
ne dusunlyorsunuz?

- Oynayanlari izleme

- Sosyal ortam

Video oyun salonlari haricinde baska sosyal faaliyetleriniz var
mi? Varsa eger ayni arkadas grubu ile mi
gerceklestiriyorsunuz?

Eklemek istediginiz baska bir sey var mi?
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EK B. Video oyun kafe gozlem formu

Fiziksel Cevre ve
Konum

Bulundugu konum ve etrafi
Tahmini ydzdélgimu

Isik ve koku durumu
Ortamdaki ses ve muzik
Oynanan video oyun cesitleri
Dekorasyon ve oturma plani

Sunulan servisler

Video oyun oynama Ucretleri
Calisma saatleri

Reklam ve duyuru tipleri
Yiyecek ve icecek servisi
Diger ticaret veya aktiviteler

Teknik Yapi

Video oyun konsolu sayisi
Donanim kalitesi

Mevcut oyunlar

Teknik yardim

Oyuncu Karakterleri

Toplam oyuncu sayisi
Cinsiyet dagihmi

Yas dagihmi

Tahmini is durumu

Sahip olunan diger teknolojik aletler

Kullanim Profilleri

Edlence amach
Sosyal aktivite
Arkadaslar ile vakit gegirme
Bos zamanini dederlendirme

Genel Izlenimler
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EK C. Oztiirk isimli katimci 6rnek kodlama-tema cizelgesi

Alt Temalar | Kodlar
Video oyun Alskanhgin | Arkadaslar
kafede vakit | baslama
gecgirmek sureci
Video oyun Arkadaslar Arkadaslara
kafelere uyum saglama
gitme istegi
nedenleri Eglence Arkadaslarla
vakit gecirmek
Aile Rahatlikla oyun | Yargilanma
i’ oynayabilme mak
m olanagdi
E Video oyun Olumlu Eglence Sosyallesme
r | kafelerin Olumsuz Derslere etkisi | Aile ve
2 | bireye etkisi arkadaslik
iliskilerine
etkisi
Oyun Cok Evet
tercihleri oyunculu
Bireysel Hayir
Video oyun Olumlu Yok
kafelerin Olumsuz Fast food yemek
saghk ile
ilgili
sonuglari
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EK D. Katilimcr rumuzlar ve katilimcilara ait bilgiler tablosu

Katilimcal
Rumuzlari

Katilimcilar Ait Bilgiler

Ekin

38 vyasinda, bir erkek bireydir. Lisansusti Guzel
Sanatlar Anabilim Dali doktora programi mezunudur.
Turkiye'de ki bir Universitede glzel sanatlar alaninda
ogretim Uyesi olarak calismaktadir. Ortalama 4000 TL
civari ayhk geliri vardir. Oyun kafelere yaklasik 25
yildir gitmektedir. Ilk olarak atari konsolu kullanilan
video oyun salonlarina gitmistir. Oyun kafelere
haftada en az iki defa dizenli olarak gitmektedir.
Evinde video oyun konsollari (nintendo, xbox ve bu
konsollarin farkh strtmleri) vardir.

Akin

28 vyasinda, bir erkek bireydir. Lisans son sinifta,
bilgisayar 6gretmenligi alaninda 6grencidir. Ortalama
750 TL civan aylk geliri vardir. Oyun kafelere
yaklasik 15 yildir, hemen her gun dizenli olarak
gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
vardir.

Niyazi

24 yasinda, erkek bir bireydir. Lisans 3. Sinif, iktisat
alaninda o6grencidir. Ailesi her ay 1500 TL harglik
vermektedir. Bunun haricinde kendisi de calismakta
ve 1000 TL gibi bir maas almaktadir. Ortalama 2500
TL ayhk geliri vardir. Yaklasik olarak 12-13 yildir oyun
salonlarina gitmektedir. Oyun salonlarina haftada en
az iki kez gitmektedir. Evinde video oyunu oynama
imkani vardir.

Mert

19 yasinda, erkek bir bireydir. Liseden yeni mezun
olmus ve JUniversite sinavlarina hazirlanmaktadir.
Ailesi ile birlikte yasamaktadir. Ailesinin aylk geliri
5000 TL civarindadir. Yaklasik 8 vyildir oyun
salonlarina gitmektedir. Oyun salonlarina hemen her
gun gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
vardir.

Oztiirk

18 yasinda, erkek bir bireydir. Liseden yeni mezun
olmus ve Universite sinavlarina hazirlanmaktadir.
Ailesi ile birlikte yasamaktadir. Ailesinin aylik geliri
4000 TL civarnindadir. Yaklasik 1 yildir oyun
salonlarina gitmektedir. Oyun salonlarina hemen her
gun gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
vardir.
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Eray

19 yasinda, erkek bir bireydir. Liseden yeni mezun
olmus ve su an universite sinavlarina
hazirlanmaktadir. Ailesi ile birlikte yasamakta ve
ailesinin aylik geliri ortalama 11 bin TL civarindadir.
Oyun salonlarina 5 vyildir, haftada 3 ila 4 kez
gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
vardir.

Kasim

23 yasinda, erkek bir bireydir. On lisans, bankacilik
ve sigortacilik bdlimunden mezun olmustur. Su an
calismamakta ve ailesi ile birlikte yasamaktadir.
Ailesinin ortalama aylk gelir 4000 TL civarindadir.
Yaklasik 9 yildir, haftada en az iki defa olmak Uzere
oyun salonlarina gitmektedir.

Koray

21 vyasinda, erkek bir bireydir. Lise mezunudur.
Market gorevlisi olarak g¢alismakta ve vyalniz
yasamaktadir. Yaklasik 12 yildir, haftada en az iki kez
oyun salonlarina gitmektedir ve evinde video oyunu
oynama imkani vardir.

Tufan

18 yasinda, erkek bir bireydir. Liseden yeni mezun
olmus ve su an universite sinavlarina
hazirlanmaktadir. Ailesi ile birlikte yasamaktadir ve
ailesinin ayhk geliri ortalama 4000 TL civarindadir.
Oyun salonlarina 6 yildir, haftada en az 3 ila 4 kez
gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
vardir.

Sinan

18 yasinda, erkek bir bireydir. Liseden yeni mezun
olmus ve su an universite sinavlarina
hazirlanmaktadir. Ailesi ile birlikte yasamakta ve
ailesinin ayhk geliri ortalama 2000 TL civarindadir.
Oyun salonlarina 5 vyildir, haftada en az 2 kez
gitmektedir. Evinde video oyunu oynama imkani
Onceden varken su an yoktur.

Deniz

27 yasinda, erkek bir bireydir. Lise mezunudur. Aylk
ortalama geliri 1500 TL civarindadir. Yaklasik 14 yildir
oyun salonlarina gitmektedir. Haftada en az 3 ila 4
kez oyun salonlarinda bulunmaktadir. Evinde video
oyunu oynama imkani yoktur.

118




Ahmet

27 yasinda, erkek bir bireydir. Universite én lisans
programi elektrik boélimindeki o6grenciligini yarida
birakmistir. Playstation salonu isletmecisi olarak
calismaktadir. Aylik geliri hakkinda bilgi vermek
istememistir. Yaklasik 20 vyildir oyun salonlarina
gitmektedir. Video oyun salonlan ile ilk tanismasi,
atari konsolu ile video oyunu oynanan atari
salonlarina giderek baslamistir. Haftada en az iki kez
video oyun salonunda video oyunu oynamaktadir.
Evinde video oyunu oynama imkani yoktur fakat isi
video oyunlari (zerine oldugu icin video oyunlar
oynama imkani is yerinde vardir.

Mustafa

25 yasinda, erkek bir bireydir. Universitede, jeoloji
muhendisligi lisans programinda 6grencidir. Ailesinin
ayhk geliri ortalama 3000 TL civarindadir. Yaklasik 18
yildir oyun salonlarina gitmektedir. Oyun salonlarina
eskiden hemen her gin gitmekteyken su an hem
yasinin ilerlemesi hem de evinde video oyun
konsoluna sahip olmasi ile birlikte oyun salonlarina
haftada iki kez gitmektedir.

Ercan

22 yasinda, erkek bir bireydir. Universitede 6n lisans
bilgisayar programciligi programindan mezun olmus
ve lisans programina gegebilmek icin gerekli sinavlara
hazirlanmaktadir. Ailesi ile yasamaktadir. Ailesinin
ayhk ortalama geliri 1200 TL civarindadir. Yaklasik 9
yildir oyun salonlarina, haftada en az iki defa
gitmektedir. Fakat sinavlan oldugu zamanlar bu sayi
azalmaktadir. Evinde video oyunu oynama imkani
olmasina ragmen oyun salonlarinda oynamakta ve
evde video oyunu oynamayi tercih etmemektedir.

Uygar

20 yasinda, erkek bir bireydir. Lisans 2. sinif, iktisat
alaninda bir 6grencidir. Ailesinin aylik geliri ortalama
5000 TL civarnindadir. Yaklasik 9 vyildir oyun
salonlarina gitmektedir. Oyun salonlarina haftada en
az iki kez gitmektedir. Evinde video oyunu oynama
imkani vardir.

Ibrahim

27 yasinda, erkek bir bireydir. Yuksek lisans, turizm
isletmeciligi boéliminde 6grencidir. Turist rehberi
olarak calismaktadir. Aylik ortalama geliri 2500 TL
civarindadir. Yaklasik 10 yildir haftada en az iki defa
oyun salonlarina gitmektedir. Evinde video oyunu
oynama imkani vardir.
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Salih

29 yasinda, erkek bir bireydir. Elektronik mihendisligi
doktora programinda 6grencidir. Turkiye'de bir
Universitede  6gretim  gorevlisi  olarak  gorev
yapmaktadir. Aylik ortalama geliri 4500 TL civarnidir.
Yaklasik 19 yildir oyun salonlarina gidiyor. Ilk video
oyun salonlan ile tanismasi atari konsolu ile oyun
oynanan video oyun salonlarinda oyun oynayarak
gerceklesmistir. Haftada en az iki defa oyun
salonlarina gitmektedir. Evinde video oyunu oynama
imkani yoktur.

Siileyman

21 yasinda, erkek bir bireydir. Maliye lisans programi
3. sinif 6grencisidir. Ailesinin aylk geliri ortalama 13
bin TL civarindadir. Yaklasik 8 yildir oyun salonlarina,
haftada 2 ila 3 defa gitmektedir. Evinde video oyunu
oynama imkani yoktur.

Faruk

25 yasinda, erkek bir bireydir. Universitede, 6én lisans
elektronik teknolojisi programindan mezun olmustur.
Ozel sektérde calismaktadir. Aylik geliri ortalama
1300 TL civarindadir. Yaklasik 13 yildir, haftada 2 ila
3 kez oyun salonlarina gitmektedir. Evinde video
oyunu oynama imkani vardir.

Yunus

23 vyasinda, erkek bir bireydir. Universite kamu
yonetimi lisans programindan mezun olmustur. Ailesi
ile yasamakta ve belediyede s6zlesmeli personel
olarak calismaktadir. Ayhk geliri ortalama 1800 TL
civaridir. Yaklasik 8 yildir, haftada 3 ila 4 defa oyun
salonlarina gitmektedir. Evinde video oyunu oynama
imkani vardir.

Isa

22 yasinda, erkek bir bireydir. Universitede, isletme
lisans programinda o6drencidir. Ailesinin geliri aylik
ortalama 3000 TL civarindadir. Yaklasik 8 vyildir,
haftada 3 ila 4 kez oyun salonlarina gitmektedir ve
evinde video oyunu oynama imkani vardir.
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