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ÖZET

Ara rman n amac , ortaö retim kurumlar nda ö renim gören 10. s f

rencilerinin elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerini belirlemektir.

Bu temel amaç do rultusunda ö rencilerin, elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama

düzeylerinin; cinsiyet, okul türü, ya am  oldu u sosyo-ekonomik düzey ve ailenin

itim durumu aç ndan anlaml  bir farkl n olup olmad  ara lm r. Ayr ca

rencilerin oynad klar  elektronik oyunlar n tür ve düzeyleri, elektronik oyunlar ile

medya okuryazarl k düzeyleri aras ndaki ili ki ve mesajlar  alg lama düzeylerine

etkileri belirlenmeye çal lm r.

Bu ara rma, ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik

oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerinin incelendi i alan ara rmas  olup, tarama

(survey) modeline göre yap lm r. Veri toplama arac  olarak ara rmac  taraf ndan

geli tirilen “elektronik oyunlar” anketi kullan lm r. Geli tirilen anketin ortaö retim

rencilerine uygulan p uygulanamayaca  belirlemek amac yla geçerlilik ve

güvenirlilik çal mas  yap lm  ve olumlu sonuç al nm r. Ara rman n anketi,

Marmara bölgesi s rlar  içinde sosyo-ekonomik düzeylerine göre belirlenen il ve

ilçelerde bulunan, farkl  türlerdeki ortaö retim kurumlar nda ö renim gören 1621

renciye uygulanm r. Toplanan veriler SPSS15.0 program  ile betimsel

istatistikler, t testi ve varyans analizi kullan larak çözümleme yap lm r.

Ara rmada ö rencilerin elektronik oyun oynama düzeyleri, elektronik

oyunlara ili kin tutumlar , elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeyleri ile

medya okuryazarl k düzeyleri elektronik oyunlar anketinden elde edilen puanlar

aras ndaki farka bak larak ortaya konulmu tur. Ara rmadan elde edilen bulgular,

elektronik oyunlara kar  erkek ö rencilerin k z ö rencilere göre daha olumlu bir

tutum sergiledi ini, k z ö renciler ise daha temkinli yakla  göstermektedir.

Ayr ca ö rencilerin elektronik oyunlara kar  geli tirdikleri tutumlarda, mesajlar n

alg lanmas  ve medya okuryazarl  düzeylerinde, cinsiyet, okul türü, ailenin e itim

düzeyi ve ya am  oldu u çevrenin sosyo-ekonomik düzeyinin etkili oldu u

görülmektedir.
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ABSTRACT

The main reason of this research in to determine the perception level the

grade-10 students, who study in high schools, on the messages of the electronic
games.  On  the  basis  of  this  main  aim,  it  is  searched  whether  or  not  there  is  a

significant difference among the students owing to sex, school type, the
socioeconomic level and the education level of the family of the students for the

perception level of the messages on the electronic games. Moreover, it is attempted
to determine the types and the levels of the electronic games which the students play,
the relation between the electronic games and their media literacy levels, the effects

of the messages on the electronic games to their perception levels.

This research is a local research, in which the 10th year students’ perception
level  of  the  messages  on  the  electronic  games  has  been  examined,  and  it  has  been
realized according to the survey model. The survey “electronic games” developed by

the researcher has been used as the data collecting means. The study of the
availability and reliability of the survey developed has been implemented to

comprehend if it can be applied to the high school students or not, and the positive
result has been taken. The survey of this research has been applied to 1621 students
who study in different types of high schools which are in the towns and cities

detected according to socioeconomic levels in the region of Marmara. The collected
data has been worked out by using the program SPSS 15.0, the outlined statistics, the

t test and variance analysis.

In this research, the students’ levels of being able to play games, their
attitudes towards electronic games, their perception levels of the messages on the
electronic games, and their media literacy levels have been put down by taking into

consideration the difference among the obtained points from the electronic games
survey. According to the inferences from this research, male students expressed more

positive attitude than female students, towards the electronic games and the female
students have expressed calmer attitude than the male. In addition to sex, it is
observed that the school type, the education level of the family, the socioeconomic

level of the students’ environment have been effective on the students’ attitudes on
the electronic games, the perception of the messages and their media literacy levels.
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ÖNSÖZ

Küreselle me olgusuyla birlikte gelen yeni tüketim araçlar  her geçen gün

toplumsal ya ant da daha fazla yer bulmaktad r. Yeni kültürel ögelerin ya am

tarz nda neden oldu u de im sonucunda belirli kal plar ile s rl  bir ortam

yarat lm , birey yeni ortamda nesne olarak konumland lm r. Yeni medya

ça nda elektronik oyunlar yeni ya am tarz  olu turmada destekleyici unsur olarak

yer alm , olu turulan yeni çerçevenin içini doldurmada bir araç olarak kullan lmaya

ba lanm r. Elektronik oyunlar n toplumsal belirleyicilerin bir arac  olarak

konumlanmas , bu arac n pozisyonunu tart mak, yeni medya özelli i ile mesajlar  ve

etkilerini ara rmak,  tezde belirlenen hedef do rultusunda ara rmaya yön

vermi tir.

Bu ara rma ile ortaö retim kurumlar ndaki 10. s f ö rencilerinin

elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerinin belirlenmesine çal lm r.

Ara rman n birinci bölümünde; problem durumu, ara rman n amac , ara rman n

önemi, say lt lar , s rl klar , tan mlar, yurt içinde ve yurt d nda yap lan ilgili

çal malar yer almaktad r. kinci bölümde; ara rman n modeli, evren ve örneklemi,

verilerin toplanmas , analizi ve yorumlanmas  hakk nda bilgiler sunulmu tur. Üçüncü

bölümde; bulgular ve yorumlar yer alm , dördüncü ve son bölümde sonuç ve

önerilere yer verilmi tir.

Bu çal mamda beni yönlendiren Prof. Dr. Remzi Y. KINCAL’a,

çal mam n istatistiksel analizlerinde bana yard mc  olan Yrd. Doç. Dr. Çavu

AH N’e ve tezimin haz rlanma sürecinde yard mlar  esirgemeyen Ar . Gör.

Osman Y lmaz KARTAL’a te ekkürü bir borç bilirim.

Levent ÇET NKAYA



BÖLÜM I

1.1. Problem Durumu

leti im ve enformasyon teknolojilerindeki yenilikler, teknolojinin art k bir

araç olarak de il bir ortam olarak modern hayatta merkezi bir yere yerle mesine

katk da bulunmu tur. Kitle ileti im araçlar , mesajlarla birle ip medya formlar  haline

gelerek kültürlerin olu umuna, yay lmas na ve bu kültürlerin içeriklerine do rudan

etki etmektedir. Geli en medya sisteminde çok say da üretici, da , mü teri bir

araya gelerek aralar ndaki geleneksel s rlar  ortadan kald rm lard r. S rlar n

ortadan kalkmas , geleneksel olan  yeni bir ürün olarak kar za ç karmaktad r.

Bütün medya formlar n dijital forma h zl  geçi iyle birlikte, elektronik oyunlar

geleneksel medya formalar  etkilemeye ve onlardan etkilenmeye ba lam r.

Elektronik oyunlar geleneksel medya formlar n daha önce yapamad  bir ekilde,

genç neslin sosyalle mesinde etkili ortamlar haline gelerek, kültürel alg lamalar

aras nda farkl klar yaratm r.

Elektronik oyun kültürü kendine ait dil ve yap lar geli tirerek di er oyunlar n

yapamad ekilde insanlar  etkileyen yeni bir medya formu olu turmaktad r. Bunun

sebebi oyuncunun duygu, hareket ve tepki diyaloglar  içinde oyunla ileti ime

geçmesidir. Elektronik oyunlar n popülerli i katlanarak artarken, internet kültürüyle

ba lant  olarak popüler kültür üzerinde de önemli etkileri ortaya ç kmaktad r.

Akademik elektronik oyun çal malar , son yirmi y lda büyük bir art

göstermektedir. lk ba ta çal malar oyunlar n iddet içeriklerinin etkilerine

odaklan rken, bu ilgi zamanla yeni oyun ortamlar yla ili kili bilginin analizine do ru

kaym r. Yo un ekilde elektronik oyun oynama, yeni bir sosyal ve kültürel
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fenomen olarak ortaya ç kmaktad r. Bu konu üzerinde çal lmas , tart lmas  ve

oyuncular n ya amlar n farkl  yöndeki etkilerinin dikkatli bir ekilde incelenmesi

gerekmektedir.

Popüler elektronik oyunlar n birço u zararl  içeri e sahiptir ve bu yüzden

olumsuz sosyal etkiye neden olurlar. Buna ra men, elektronik oyunlar gençler

aras nda popülerdir ve mükemmel e itim araçlar  olarak birçok özelli e sahiptirler.

itimciler, iyi düzenlenmi  yaz mlar n kullan yla oyunlar n pozitif ö renme

özelli ini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal içerik ve siber ba ml k

gibi olumsuz etkilerin fark nda olmal rlar. Disiplinler aras  etkiye sahip medya

araçlar n içerik ve olas  sonuçlar n yorumlanmas  için medya ve pedagojik

yakla m aras nda ba  kurularak, bu araçlar  kullanan kitlenin bilinçlendirilmesi

gerekmektedir.

1.1.1. Teknoloji ve De im

Teknolojik geli melere paralel olarak, insanlar n teknolojiyi alg lama ve

ondan faydalanma biçimleri de farkl klar göstererek kavramlara yeni boyutlar

getirmektedir. Teknolojinin geli imi, ço unlukla insan ya am  kolayla rmaya

yönelik olmakla birlikte, kullan m biçimine ba  olarak olumlu veya olumsuz

sonuçlar do urabilmektedir. Bu sonuçlar çerçevesinde teknoloji, günümüz sosyal,

kültürel ve ekonomik yap n geli iminde aktif rol oynamaktad r.

Modern toplumlarda hayat n temel parças  haline gelen teknolojinin,

gündelik etkinliklerin sürdürülmesinde yönlendirici oldu u kabul edilmektedir.

Teknoloji, kesin amaçlar do rultusunda rasyonel uygulamalara yönelik bir i leyi e

sahiptir. Bu amaçlar, do rudan bilinen sosyal ihtiyaçlara cevap verebilecek

kapasitede olup merkezi konumdad r (Cover 2004: 117). Toplumsal yap  ve teknoloji

birbirini etkileyen dinamikler olarak, de imin kendisini olu turmakta ve bu

de imin sonucu yeni yap lar kurulmaktad r. Olu an yeni yap lar ve teknoloji

etkile imi de imlere zemin haz rlayacak bir döngü kurmakta ve süreklilik
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kazand rmaktad r. De imin olumlu ya da olumsuz sonuçlar  da bu döngünün

leyi inin sa kl  olmas yla do rudan ili kilidir.

Toplumsal ihtiyaçlar do rultusunda yönünü belirleyen teknolojinin amaca

uygunlu unu ve sürdürebilirli ini yine onu kullananlar belirlemektedir. Bu

do rultuda, teknoloji nelerin gösterilebilece i yönünde seçenekler sunabilir, fakat

neyin görülece ine toplum karar verir (Fiske 2002: 386). Geli tirilen yeni

teknolojiler ya amsal aç dan yenilikler getirmeyi amaçlamas na ra men, toplum

taraf ndan do rudan veya her zaman kabul edilmesi beklenemez. Bu durumda yeni

teknolojinin uygulanabilirli i, toplumun yap na ve zamana ba  olarak de ir.

Teknolojinin etkileri, üretiminin fiziksel biçimi ya da yapabildiklerinin

ölçütüyle de il, nas l tüketildi iyle anla r. Modern teknoloji o kadar h zl

geli mektedir ki izleri ancak ilk andaki tesirini atlatt ktan sonra görülebilmektedir.

(Keegan 1999: 5). Ya ant lar  kolayla rmak amac yla üretilen yeni teknolojilerin

alg lan  farkl klar gösterebildi inden etkileri de farkl k göstermektedir.

Teknolojinin etkilerinin farkl  olu u, ona bak  aç  da de tirmektedir.

Bu durumda teknolojiye olumlu ve olumsuz bak  aç lar yla yakla anlar ayn

geli meleri ya ayarak, farkl  tepkilerde bulunmaktad rlar. Teknolojiyi

benimseyenlerden olu an modernistler, bulunduklar  ortamda kendilerini rahat

hissederken, teknolojiye kar  olumsuz tutum içerisinde olan anti-modernistler ise

ortamdan rahats zl k duyup, uzakla ma e ilimindedirler (Berman 2004: 221). Bu

aray  sonucunda tepkiler, do rudan söz konusu teknolojilere yönelebilece i gibi bu

teknolojiler kullan larak daha farkl  boyutta tahribata da gidilebilir (Williams 2001:

270).

Ça zda teknoloji alan nda meydana gelen geli meler her eyden önce

ileti im alan nda kendini göstermekte ve toplumda varl  hissettirmektedir. Yeni

ileti im teknolojileri, kullan lar n enformasyonla olan etkile imine izin veren dijital

ortamlard r. Rogers (1986), yeni ileti im teknolojileri için üç temel özellik

belirlemi tir (Akt. Geray 1994: 6-7);
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1- Etkile im: leti im sürecine zekan n kat lmas art  içinde bar nd rarak

çift yönlü etkin kat  sa lar.

2- Kitlesizle tirme: Kitlesizle tirme genel olarak, kitle ileti im sisteminin

kontrolünün mesaj yap dan, ileti im arac  tüketicisine do ru kaymas  demektir.

3- zamans zl k: Yeni ileti im teknolojileri, mesaj n al ya ula ma

olas  artt rmakla beraber, bireye mesaj  alma zaman  belirleme yetene i

kazand r.

Enformasyon toplumu kuramc lar , ileti imde liberal gelene in izlerini

sürerek, her yeni teknolojik ilerlemenin artan bir ço ulculuk, seçme ans  ve

demokratik kat m getirece ine ili kin teknolojik bir iyimserlik ta maktad rlar

(Timisi 2003: 100). Bu teknolojiler bireyi izole edici bir faktör olarak görülmekte,

bunun yan  s ra ayn  bireyin d  dünya ile ba lant  kurmas  ve bu yolla bilgiyi

payla mas  mümkün k lmaktad r (Mackay 1997: 261). Elektronik oyunlardaki

rs z özgürlük alan , yarat m sürecine etki ve eri im olanaklar na dayal  olsa da,

var olan f rsat e itli i insanlar  ba ka bir dünyan n mümkün oldu u fikrine daha çok

yakla rmaktad r.

1.1.2.  Medya ve De im Süreci

Günümüzde, teknolojik geli melere paralel olarak, ileti im evrensel ve

disiplinler aras  bir görünüm kazanm  ve sosyal ya ant n vazgeçilmez bir parças

haline gelmi tir. Kitle ileti im araçlar , mesajlarla birle ip medya formlar  haline

gelerek kültürlerin olu umuna, yay lmas na ve bu kültürlerin içeriklerine do rudan

etki etmektedir.

Medya Latince kökenli bir sözcük olup; kamuoyuna ait medium, mediae

sözcü ünden gelmektedir. Genel olarak, yaz , ses, ya da görüntü arac yla, ileti im

kurmay  sa layan yaz  ve elektronik bas n, internet, hypermedia, bilgisayar, video,

haberle me uydusu, kitap, slayt vb. kitle ileti im araçlar n tümüne medya

denilmektedir (Bülbül 2000: 25). Kavram en geni  anlam  ile kullan ld nda

kar za, çok ki iye ula abilen her türden sözlü, yaz , bas , görsel metin ve
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imgeleri (kitaplar, gazeteler, dergiler, bro ürler, billboardlar, radyo, film, televizyon,

internet gibi) içeren çok geni  bir ileti im yelpazesi ortaya ç kmaktad r. ( Alanku

2003: 22).

Geleneksel medya anlat sal özelliklerin belirlenmesi ve diziliminin

üretilmesi sürecinde rol al r. Cover (2004: 180), kullan  kitlesi ve metin

pozisyonlar  aras ndaki s rlar n bulan kla  ve bunun da teknoloji ve kültürel

anlamland rma ile ba da labilece ini ifade eder. Dolay yla ortaya ç kan yeni

araçlar n do as , ileti im teknolojilerindeki geli meler ve sosyal yap ya etkilerinin,

yeni olarak nitelendirilebilmeleri için farkl  k staslar n aray  zorunlu k lm r

(McQuail 2003: 45). Geçmi ten günümüze belli bir tarihsel çizgide geli imini

sürdürmü  olan araçlar n yap sal olarak farkl la malar  sonucunda yeni bir evrimsel

platforma yerle tirerek medyay  da yenilemi tir.

1.1.2.1.  Medyadaki De im

Geli en medya sistemi, i lemci teknolojilerinin kullan ld , kullan na

veya hedef kitlesine etkile im olana  sa layan dijital ortamlara dönü mü tür. Yeni

medya kavramsalla lmas yla,  geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema)

farkl  olarak, dijital kodlama sistemine temellenen, ileti im sürecinin e  zamanl , yo un

kapasitede, yüksek h zda,  kar kl  ve çok katmanl  gerçekle ti i multimedya

biçimselli ine sahip ileti im araçlar  kastedilmektedir (Van Dijk 2004: 146;   Binark 2007:

5). Dijital medya bu çok geni  anlam n yan  s ra, bilgisayar ve ileti im

teknolojilerinin etkile imli ve yarat  ifade ekilleri olarak kullan ld  çoklu ortam

(multimedia) araçlar na da denir.

Dijital medya etkile imli ve yarat  özelli i ile ba ta ileti im, sosyal

bilimler, e itim bilimleri, bilgi teknolojileri ve be eri bilimler olmak üzere farkl

disiplinleri de kendi bünyesinde bar nd ran bir yap land rma içindedir. Bu

yap land rma birçok disiplini direk ya da dolayl  olarak etkileyip yönlendirmektedir.

Bu disiplinler göz önünde tutuldu unda; elektronik oyunlar, multimedia (çoklu

ortam), sanal gerçeklik ortamlar , yaz m, mobil medya, hypertext yap lar , web
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siteleri (blog'lar, wiki'ler vs…), e-posta, elektronik kiosk'lar, interaktif televizyon,

podcast yap lar  dijital medyan n kapsam na girmektedir.

Günümüz gençli inin hemen hemen bütün aktivitelerinde, dijital teknoloji

yer almaktad r. Bu ki iler bilgisayarlarla, teknolojinin aktif ve üretici yan  ve çok

özellikli yönlerini usta bir ekilde kullanmaktad rlar. Genellikle bu nesil nternet

Nesli (Oblinger ve Oblinger 2005), Oyun Nesli (Carstents ve Beck 2005) olarak

adland r ve Dijital Do umlu (Prensky 2001) olarak dü ünülmektedirler. Bu

nedenle, disiplinler aras  etkiye sahip medya araçlar n içerik ve olas  sonuçlar n

yorumlanmas  için medya ve pedagojik yakla mlar aras nda ba  kurulmas

gereklidir. Bu ba  medya araçlar  kullanan kitlenin, bu araçlara ele tirel

yakla abilmesini sa layarak kurulabilir. Bunun için gerekli e itimin verilmesi ve

kullan  kitlesinin bilinçlendirilmesi gerekmektedir.

1.1.2.2.  Medya Okuryazarl

Medya ve medyadan ula an mesajlar n ki ileri sadece bilgilendirmekle

kalmay p onlar n de er yarg lar , tav rlar , inançlar  ve çe itli yönleriyle

ya ama bak lar  de ik aç lardan etkilemesi, hatta yeniden ekillendirip

de tirmesi, medya ve okuryazarl k kavramlar  birbirleriyle bütünle tirmi tir

(Önal 2007: 3). Medya okuryazarl , geli en teknolojilerin görsel ve i itsel ortamlar

kullan larak, özel hedeflerin gerçekle tirilmesinde bilgiye eri im, bilginin analiz

edilmesi ve üretilmesi yetene i; medya okuryazar  ise hem bas  hem de elektronik

ortamdaki bilgiyi çözümleyebilen, de erlendirebilen, analiz edebilen ve üretebilen

ki i olarak tan mlanm r (Aufderheide 1993: 12).

Bir ba ka tan ma göre, “Giri , analiz, de erlendirme ve yarat m becerileri

olarak ifade edilen (Hoem 2004: 3)” medya okuryazarl n amac , medyay  do ru

okuyan, ya ad  çevreye duyarl , ülkesinin sorunlar  bilen, kat mc , ele tirel

dü ünebilen ve akl n süzgecinden geçiren bilinçli bir kamuoyu yaratmakt r. Seksenli

llar n sonundan itibaren medya okuryazarl n birçok tan  yap lm r. Bu

tan mlar genel olarak a da yer alan ortak özellikleri bar nd r (Önal 2007: 3);
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1. Çe itli biçimlerdeki yaz  - bas , görsel, i itsel, elektronik ortamlardaki

iletilere eri mektir;

2. Medya iletilerini anlamak ve de erlendirmek için gereken bilgi birikimine

sahip olmakt r;

3. Medyay  etkin ve ak lc  biçimde kullanmakt r;

4. Medya olarak bilinen bilgi kaynaklar  tan mak, de erlendirmek ve

gere ince yararlanmakt r;

5. Medyaya farkl  kaynaklardan gelen bilginin do rulu unu de erlendirmektir;

6. Medyan n ki ilerin ve toplumun dü ünceleri, davran lar  ve de erleri

üzerindeki etkisinin bilincinde olmakt r;

7. Medya kanallar  yoluyla toplumla etkili ileti im kurmakt r;

8. Gereken tepkileri vererek bilginin bilinçli ve do ru üretilmesini sa lamakt r;

9. Fikir üretmekle kalmay p dü ünceleri iletme kapasitesine sahip olmakt r.

Çocuklara medya metinlerini çözümlemeleri ö retilebilirse, daha yüksek

bilince ula rlar ve o zaman fantezi taraf ndan aldat lmaz, iddet taraf ndan

sömürülmez ya da ticari niyetler taraf ndan manipüle edilmezler. Bu senaryoya göre,

medya e itimi, tetanos a n pedagojik kar r (Bazalgette 1997: 72). Medya

kültürünün güçlü bir pedagoji biçimi oldu u dü ünüldü ünde, medya metinlerinin

nas l üretildi i ve etkile im sürecinin nas l i ledi ini bilen bireyler, okumalar  ve

analizlerini de buna uygun olarak yapabileceklerdir.

Dünyada çe itli ülkelerde 1970’li y llardan sonra geli meye ve

yayg nla maya ba layan medya e itimi ülkemizde, 2006 y nda Ak ll aretler

Sembol Sistemi’nin televizyonlarda kullan lmas yla kendini göstermi tir. Ayn  y l

Medya Okuryazarl  dersinin, Radyo Televizyon Üst Kurulu ve Milli E itim

Bakanl 'nca ilkö retim okullar nda verilmesi kararla larak, 2007 – 2008 ö retim

ndan itibaren tüm Türkiye'deki ilkö retim okullar nda 6, 7 ve 8. s flarda seçmeli

ders olarak okutulmas  planlanm r. Bu ders sayesinde ö rencilerin televizyon,

internet, gazete, radyo gibi bas n yay n organlar  takip ederken seçici olmalar ,

gerçekle kurguyu ay rt etmelerini, yorum yapabilmelerini ve ele tirel

bakabilmelerinin sa lamak amaçlanm r (RTÜK 2007: 2).
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Medya ileti im araçlar nda kullan lan ak ll  i aretler sistemini kitlesel medya

itimi kapsam nda dü ündü ümüzde, medya araçlar n içeri ini sembole edilmi

biçimde göstererek alg lamam  ve ele tirel yakla mam  sa lamaktad r.

Ülkemizde, Ak ll aretler Sembol Sistemi 23 Nisan 2006 tarihinden itibaren

televizyon kanallar nda uygulanmaktad r. Bu uygulama RTÜK’ ün web sitesinde;

çocuk ve gençleri cinsellik, iddet, olumsuz örnek olu turabilecek davran lardan

zararl  yay n içeri ine kar  korumak için geli tirilmi  olan görsel-i itsel uyar

sistemi olarak tan mlanmaktad r (http://www.rtukisaretler.gov.tr/RTUK/index.jsp).

Bu uyar  sistemi, yedi sembolden meydana gelmektedir. Bu semboller,

programlar n hangi ya  grubuna uygun oldu unu gösteren dört sembol (7+, 13+, 18+,

genel izleyici) ile programlardaki zararl  içeri i tan mlayan üç sembol ( iddet/korku,

cinsellik, olumsuz örnek olu turabilecek davran lar) olmak üzere iki kategoride

toplanmaktad r. Baz  programlarda her iki kategorideki semboller birlikte

kullan labilmektedir. 13+ sembolü ta yan programlar 21.30'dan sonra, 18+ sembolü

ta yan programlar saat 23.00'ten sonra yay nlanmaktad r. Bu semboller, haber

programlar  hariç her program n ba nda 5 saniye süreyle ekran n tümünde (tam

ekran) ve her kesintiden sonra da 15 saniye süreyle ekran n sa  üst kö esinde olacak

ekilde gösterilmektedir.

Tablo 1. Türkiye’de Kullan lan Ak ll aretler Sembol Sistemi (www.rtukisaretler.gov.tr/)
Genel

zleyiciler
Olumsuz

Davran lar
+13 Ya
zleyicileri

+18 Ya
zleyicileri

+7 Ya
zleyicileri

iddet çeren
çerik

Cinsel
çerik

Televizyon yay nlar nda kullan lan ak ll  i aretler sistemi, birçok ülkede de

etkin bir ekilde kullan lmaktad r. zleyicilerin televizyon programlar n

içeriklerinden haberdar olmas  amaçlayan ak ll  i aret sistemi elektronik oyun

üreticileri taraf ndan da kullan lmaktad r. Dünyan n birçok ülkesi elektronik oyunlara

yönelik ak ll  i aretler sistemi geli tirmi  ve oyunlar n tan m materyallerinin

üzerinde ak ll  i aretlerin kullan lmas  sa lam r.

http://www.rtukisaretler.gov.tr/RTUK/index.jsp).
http://www.rtukisaretler.gov.tr/
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Elektronik oyun kullan lar n oyun hakk nda bilgi edinmesi ve oyunun

zararl  etkilerinden kullan  haberdar etmesi amac yla olu turulan ak ll  i aretlere

yönelik ülkemizde herhangi bir çal ma söz konusu de ildir. Elektronik oyunlar n

üzerinde bulunan sembol sistemi  Radyo Televizyon Üst Kurulu taraf ndan

geli tirilen, ak ll  i aretler sembol sisteminden daha farkl  semboller içermektedir. Bu

semboller ülke ve oyun üreticilerine göre farkl k göstermektedir. Dünya genelinde

kabul görmü  ve en çok kullan lan sembol sistemleri:

ESRB (Entertainment Software Rating Board) “Yaz m Derecelendirme

Kurumu” olarak tan mlayabilece imiz ESRB, E lence Yaz m Birli i (ESA)

taraf ndan 1994 y nda kurulmu tur. Temel amac , piyasaya ç kacak olan oyunlar n

gönüllü ki ilerce test edilip derecelendirmesini sa lamakt r. Bunun için uygulad

sistem öyledir (http://www.esrb.org);

1) Oyun yap mc  firma, yap m a amas ndaki oyunda iddet, cinsellik, küfür

veya buna benzer içerik oldu unu dü ündü ü bölümleri ESRB’ ye yollar.

 2) Daha sonra çe itli ya  gruplar ndan, oyunlarla ilgisi olmayan üç uzman

oyunu inceler. Üç uzmandan biri bile di erlerinden farkl  bir dü ünceyi

savunursa, oyun ba ka üç uzman taraf ndan tekrar incelenir. Bu i lem herkesin

onay  alana kadar devam eder.

 3) Bu i lemlerin ard ndan oyun firmaya geri yollan r. E er, de tirilmesi

gereken ciddi yerler varsa yap mc  bunlar  tekrar elden geçirir ve oyunun son

halini haz rlar. Ancak, piyasaya sürmeden önce tekrar ESRB’ ye yollan r.

4) Tüm bu i lemler sonucunda, ESRB oyunu kesin dereceyle yap mc ya tekrar

yollar ve oyun piyasaya sürülür. ESRB yeni oyunlar piyasaya ç kt kça, bu

oyunlar  belirli zamanlarda tekrar inceleyip sürekli denetlemektedir.

Tablo 2. ESRB (Entertainment Software Rating Board)Ak ll aretler Sembol Sistemi
EC

+3 Ya
E

+6  Ya
E10+

+10 Ya
T

+13 Ya
M

+17 Ya
AO

+18 Ya

http://www.esrb.org);
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PEGI (Pan European Game Imformation) “Avrupa Oyun Dan ma

Kurumu” diyebilece imiz PEGI, 2003 bahar aylar nda derecelendirme çal malar na

ba lam r. ESRB’den farkl  olarak sadece Avrupa’n n belli ba  ülkelerinde

piyasaya ç kacak oyunlara dereceler vermektedir. Bu ülkeler: Avusturya, Belçika,

Danimarka, Finlandiya, Fransa, Hollanda, rlanda, ngiltere, spanya, sveç, sviçre,

talya, Lüksemburg, Norveç, Portekiz ve Yunanistan’d r.

PEGI’nin çal ma prensibi, ESRB’ninkine benzer. Ama derecelendirme

sistemi biraz daha farkl r. Oyunun içeri ine ve ya  s fland rmas na göre iki ayr

derece verilir. Ayr ca, ya  derecelendirme sistemi Avrupa nteraktif Yaz m

Federasyonu (ISFE) taraf ndan geli tirilmi tir.

Tablo 3. PEGI (Pan European Game Imformation) Ak ll aretler Sembol Sistemi (www.pegi.info)
Kullanan Ülkeler +3 Ya +7 Ya +12 Ya +17 Ya +18 Ya

Argo iddet Ayr mc k Ba ml k Korku Kumar Cinsellik

Bireylerin ya amlar  yönlendiren çe itli seçimleri yaparken etkile im

içinde bulunduklar  medya formlar  tercihlerinde etkili olmaktad r. çinde

ya ad z teknolojik devrim sürecinde, art k enformasyonun hammadde haline

gelmesi ve bu hammaddenin i lenmesi sonucunda ortaya ç kan ürün yeni bir

enformasyondur (Mackay 1997: 263; Timisi 2003: 78). Etkile imin ön plana ç kt

medya sisteminde ileti imin boyutu de erek s rlar ortadan kalkm  ve geleneksel

olan yeni bir ürün olarak kar za ç km r.

1.1.3.  Medya Ürünü Olarak Elektronik Oyunlar

Elektronik oyunlar, dijital kodlama sistemi ile e  zamanl , yo un kapasiteli,

yüksek h zda kar kl  ve çok katmanl  etkile imi gerçekle tiren multimedya ileti im

http://www.pegi.info
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araçlar  olarak dü ünüldü ünde yeni bir medya arac r. Henüz çok yeni bir araç

oldu undan çal malar genelde kar la rmalara dayal  yüzeysel bir deneysellik ile

rl r. lk film yap mc lar n tiyatroya yönelmeleri gibi bu alan incelemelerinde

daha çok sinema ve anlat ya yakla lmaktad r (Crawford 1987). Elektronik oyunlar n

sinemayla kar la lmas yla kar kl  etkile im göz ard  edilmi  olur,  anl k etki-

tepki prensibine dayal  etkile im sa layan elektronik oyunlarda oyun oyuncu

aras ndaki ili ki birebir devam etmektedir. Bu durumda etkile im, elektronik

oyundaki sürecin temel bir parças  olarak oyuncunun aktif kat mc  olarak görev

yapmas  sa lamaktad r.

Jenkins (2003)  elektronik oyunlar n, daha kompleks bir medya-üstü hikaye

anlat n parças  oldu unu ileri sürmektedir. Ona göre bu sistem içerisinde

elektronik oyunlar, sinema ve romanlardan ziyade, oyuncaklara ve ticarete daha

yak n durmaktad r (Akt. Juul 2003: 16). Ekonomik ve politik yönelimli bir

de erlendirme yap ld nda da elektronik oyun endüstrisinin gelir bak ndan tüm

dünyada film endüstrisiyle yar acak düzeyde oldu u görülmektedir (Raessens ve

Goldstein 2005: 12). Teknolojinin geli imine paralel olarak elektronik oyun sektörü

de kendini sürekli geli tirmekte ve beraberinde yeni kullan  arayüzleri

geli tirilmektedir. Teknolojinin ve içeri inin sürekli de iminin bir sonucu olarak

elektronik oyunlarla etkile imin boyutlar  da de mektedir.

Elektronik oyunlar gönüllü olarak oynanan, gerçek dünyadan ba ms z ve

içerisinde bulundurdu u kurallar ile s rland lm  birer e lence ortamlar r. Salen

ve Zimmerman (2003) oyunu, oyuncular n kurallarla tan mlanm  sanal bir çeki me

içinde say lara dayal , bir sonuca ula maya çal klar  sistem olarak tan mlamaktad r

(Akt. Juul 2003: 31). Bu tan mlama ile oyun, say salla lm  bir sistem olarak ele

al nmaktad r. Bu durum genel oyun tan mlar nda da art k yapay zeka unsurlar , sanal

ve say sal sistemlerin yer ald  göstermektedir.

Juul (2003: 1) elektronik oyunu sistem olarak de erlendirmi , Kirriemuir

(2002) ise donan m olarak de erlendirmi tir. Teknolojideki geli melere paralel

olarak yapay zeka unsurlar n oyunlara entegrasyonundan dolay  elektronik oyunlar
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tan mlarken içerik ve donan msal olarak ay rmak yanl  olur. Bu durum göz önünde

bulunduruldu unda elektronik oyunlar , “Kullan , donan m ve yaz m aras nda

etkin veri al veri inin sa land , sanal ortam n say salla larak yapay zeka

unsurlar n kullan ld , kurallarla tan mlanm  çeki me içinde sonuca ula maya

çal lan sistemler bütünü” olarak tan mlayabiliriz.

1.1.3.1.  Elektronik Oyunlar n Tarihi Geli imi

Tarihi geli imine, madeni parayla çal an mekanik oyun makineleri ile

ba layan elektronik oyunlar 1930’lu y llarda kamusal alanlarda yerini alm , zamanla

teknoloji ve kültür ile etkile im içinde geli imine devam etmi tir.

1.1.3.1.1. Elektronik Oyunlar n Uluslararas  Geli im Süreci

1958 y nda New York, Brookhaven Ulusal Laboratuarlar nda, fizikçi

Higinbotham taraf ndan osiloskopta izlenebilen ilk etkile imli elektronik oyun

geli tirilmi tir (Steven 2000: 11). Massachusetts Institute of Technology’nin (MIT)

1959 y nda bilgisayar derslerini müfredat na almas yla beraber, NASA destekli

yapay zeka ara rma tak mlar  kurulmu , bu tak mdakiler elektronik oyunlar

enformasyonu i lemede yeni yollar üretmek ve geli tirmek için kullanm lard r.

Elektronik oyun yaz lmalar  ilk olarak 1960’larda Amerikan üniversitelerinde

gerçekle mi  ve sonraki on y l içerisinde bilgisayar merakl lar  taraf ndan yeni

yaz mlar geli tirildikçe oyunlara uyarlamalar yap lm r.

1962 y nda bilgisayar programc  olan Russell ve arkada lar n MIT’ de

yapm  oldu u Spacewar (Uzay Sava ) adl  etkile imli elektronik oyun

geli tirilmi tir (Friedman 1995: 73). Spacewar oyununda, iki ki i taraf ndan kontrol

edilen uzay gemileri yön, h z ve y ld zlar n çekim gücü gibi parametrelerle kontrol

edilerek, rakip gemiler imha edilmeye çal lmaktayd . K sa sürede tüm

bilgisayarlarda yerini alan ve oldukça geni  bir kitleye ula an bu oyun, gemilerin

vurulmas  görsel efektlerin yan nda ses efektleriyle de desteklenmi tir.
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lk etkile imli oyunun geli tirilmesinden on y l sonra elektronik oyun

lg nl  yayg nla maya ba lad . Elektronik oyun sektörünün patlama gösterdi i ilk

zamanlarda uçu  ve sürü  simülasyon teknolojileri üretmek için büyük çabalar sarf

edilmi , özellikle golf ve futbol ba ta olmak üzere spor alan nda bu tür giri imlerin

devam  gelmi tir (Darley 2000: 26). 1970 y nda Computer Space oyununu birkaç

küçük ekleme ile bitiren Bushnell, bu oyunu madeni para ile çal r bir konsol haline

getirerek, daha geni  alanlarda oynanmas  ve bir tür kazanç kap  olmas

sa lam r. 1975 y nda kar kl  tenis oyunu olan Pong’un televizyonlara

ba lanabilen ve evde oynanabilen sürümü Home Pong üretilmi tir (Steven 2000: 67).

1979 y nda Japonya’da Capcom’un kurulmas  ile Bradley’in ilk

programlanabilir oyun sistemi Microvision piyasaya sürülmü tür. Ayn  y l Atari

taraf ndan gerçekle tirilen, grafiksel olarak çok güçlü olmasa da bugünün üç boyutlu

oyunlar na kaynak olan Lunar Lander isimli oyun ile beraber vektör taban

sunulmu tur. Ayn  y l Toru Iwatani taraf ndan dünyan n bugüne kadar en çok satan

ve oynanan oyunu tasarlanm r. Günün elektronik oyunlar n içerik özelliklerini

“Uzaydan gelen çirkin yarat klar  öldürmek üzerine (Steven 2000: 141)” olarak

tan mlayan Iwatani, daha çok erkekler için tasarlanan oyunlara alternatif olarak,

zlar n da oynamaktan zevk alabilece i bir oyun olan Pac-Man’ i tasarlam r.

1980’li y llardaki PC sektöründeki geli meler ve ev tipi ki isel

bilgisayarlar n yay lmas yla elektronik oyunlar artan bir oranda oynanmaya

ba lanm r. 1981 y nda 15 ya ndaki Steve Juraszek, 16 saatlik bir oyundan sonra

o zamana kadar yap lan en yüksek puan  yapm  ve Time dergisinin kapa nda yerini

alm r (Steven 2000: 170). Bu durum, elektronik oyunlar n bireyler üzerinde

etkisini hissettirdi i ilk ve önemli bir olayd . Çünkü oyununun oynand  zaman

dilimi okul saatleri içerisinde ve bireyin ya am düzenini bozabilecek kadar uzundur.

1982 y nda Japon görsel tasar mc  Okamoto, Final Fight isimli oyunu

piyasaya sürmü  ve ikinci büyük projesi olan dövü  oyunu Street Fighter II uzun

süre konsol oyunlar nda en çok oynanan oyun olmu tur. Amerika’da ise Street

Fighter’a rakip olmay  planlayan Boon ve Tobias, Mortal Kombat serisini üretmeye
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ba lam lard r. Tobias tasar m sürecini öyle anlatmaktad r: “…Oyun bittikten sonra,

yenilen taraf savunmas z bir ekilde sallan yor ve di eri son bir bitirme hareketi

yap yordu (Finish him). Daha sonra biri bunlar  daha vah i ve kanl  yapmam

önerdi. Sonralar  bu kadar ilgi çekece ini bilmiyorduk (Steve 2000: 442-443).”

Oyundaki Finish him ( ini bitir) ifadesi birçok iddet ve vah et ögesini içerdi i için

oyunun en önemli ve sevilen k sm  haline gelmi tir. Bu oyundan sonra elektronik

oyun dünyas n gitti i yön bir kez daha tart lmaya ba lanm r.

Amerika’da oyun irketleri, televizyon yap mc lar  ve üniversitelerden

çocuk psikolojisi uzmanlar  toplanm  ve oyunlardaki iddetin etkilerini

tart lard r. Bu tart malar s ras nda Provenzo, elektronik oyunlar n zarar verici

derecede vah i, cinsiyetçi ve rkç  oldu unu öne sürmü tür (Steven 2000: 470). Bu

tart malar n sonucunda bir tür oylama sistemi, oyunlar n bas m ve da m

örgütlerine eklenmi tir. Bütün bu tart ma ve önlemlere ra men, Acclaim’in

Nintendo için üretti i “kanl ” Mortal Kombat, Sega için üretti i iddet ögelerinin

azalt lm  sürümünden 4 kat fazla satm r.

1988 y nda bilgisayar teknolojisinin geli mesi ve görsel ögelerin daha çok

önem kazanmas n etkisiyle, oyunlar renklenmeye ba lad . 1989 y nda üstün

ço ul-ortam yetenekleri ile oyun dünyas nda önemli ilerlemeleri ate leyen Amiga

bilgisayarlar ndan 1 milyon adet sat ld . Nintendo irketi taraf ndan geli tirilen

Gameboy 115 milyon sat  yapmay  ba arm  ve Gameboy ile beraber donan n

içerisinde yer alan Mario Bros serisi 30 milyon kopya satm r (Steven 2000: 422).

1990’lar n ilk yar nda IBM uyumlu ki isel bilgisayarlar geli en ço ul-

ortam yetenekleri ile elektronik oyunlar n yayg nla mas nda önemli rol oynad . 1990

 sonunda ABD evlerindeki toplam 30 milyon Nintendo setine kar k, 6 milyon

Macintosh ve 18 milyon IBM/IBM uyumlu bilgisayar vard  (Kinder 1991: 8). Ses

kartlar n ve grafiklerin kompleksle mesiyle iyice karma kla an oyun sektöründe

kullan -dostlu u kavram  olu maya ba lad . Sony dünyada 75 milyon satan

Playstation isimli konsolunu piyasaya sürdü. Electronic Arts, o güne dek

gördü ümüz en geli mi  3d grafik motoru ile yap lm  spor oyunu; DirectX
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teknolojisinin ve o zamanki grafik kartlar n tüm imkanlar  sonuna dek kullanan

FIFA 94 geni  bir kitle taraf ndan oynanmaya ba land . FIFA 94 ve ayn  y l üretilen

Need for Speed adl  yar  oyunu her y l gittikçe artan bir kullan  kitlesi için

üretilmeye devam etmektedir.

1996 y nda ID Software’ in Quake isimli oyunu ç karmas  ile üç boyutlu

ekran kartlar  bir anda yayg nla r. nternetten ilk oynanan ve çok oyunculu oyun

olan Ultima Online zaman n en çok oynanan oyunlar ndan biri olmu tur. Blizzard

Warcraft II’ yi, Eidos ilk kad n kahramanl  (Lara Croft) Tomb Raider ve Capcom da

bir korku klasi i olan Resident Evil piyasaya sürmü tür.

 Oyunlarla ilgili tek geli im oyun çe itlili i de il, i lem gücü ve yapay zeka

alan ndaki geli melerle makine ve insan kar la rmalar  yap lamaya ba lamas r.

1997 y nda IBM Deep Blue bilgisayar  dünya satranç ampiyonu Kasparov’u mat

etmeyi ba arm r. Valve firmas Half Life oyunu ile ilk defa sinema filmini oyun

içine sokmu  ve oyuncunun isterse izleyebilece i ögeler koymu tur. Etkileyici

senaryo ve karakterlerle beraber bu oyun modern oyun ça  ba latm r.

1998 y  itibariyle, Nintendo dünya elektronik oyun pazar n %80’ine

hakim olmu tur. Özellikle vatan  olan Japonya’da tüm evlerin 1/3’inde bir Nintendo

sistemi bulunmaktad r ve sat lan her bilgisayara kar k 2 Nintendo dü mektedir

(Pavlik 1998: 227). ABD’de evde kullan lan 6 milyon Macintosh ve 20 milyon IBM

türünden PC’ye kar k, 30 milyonluk rakam yla Nintendo konsolu üst s rada yerini

alm r (Wark :4).

Electronic Arts taraf ndan üretilen The Sims gibi oyunlar n piyasaya girmesi

ve k zlar n da oyun endüstrisine dahil edilmesi ile MMORPG türü oyunlar rekor

düzeyde kullan ya ula r (M/Cyclopedia of New Media 2003: 2). The sims

serisi, gerçek ya am n sanal ortama aktar lmas  ve etkile imli bir ekilde ya at lmas

bak ndan bir ilk olmas ndan dolay  çok büyük bir kitle taraf ndan tercih edilmi tir.

Tercih edenlerin ço unun k zlar olmas  konusunda da bir ilktir ve serileriyle bugünde

popülaritesini korumaktad r.
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Günümüzde MMOG (Massively Multiplayer Online Game) ad yla art k

milyonlar seviyesinde oyuncusu bulunan ve insanlar  ayn  anda bir platformda

bulu turabilen çevrimiçi oynanan oyunlar bulunmaktad r. Ayn  anda kimi zaman on

binlerce oyuncunun bulu tu u sanal ortamlar bazen yönetilen karakterin geli imi için

mücadelelere sahne olurken, kimi zaman da teröristlerin ve güvenlik güçlerinin

olu turdu u gruplar n ölümcül dövü lerine ev sahipli i yapmaktad r.

1.1.3.1.2. Elektronik Oyunlar n Türkiye’deki Geli im Süreci

Avrupa, Uzak Do u ve A.B.D.'de seksenlerin ba nda ya anan konsol ve

oyun makineleri Türkiye’de patlamas  seksenlerin sonunda ve doksanlar n ba nda

ya am r. 1980’lerin ortalar na do ru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler ve

ki isel bilgisayarlar ile elektronik oyunlar evlere girmeye ba lam r. Bu dönemde

birçok yerde elektronik oyunlar n oynand  salonlar aç lm  ve bu salonlar oldukça

fazla ilgi görmü tür. Bir süre sonra polisler ve veliler bu mekanlardan ya  tutmayan

çocuklar  toplamaya ba lay nca dönemin hükümeti 1985 y nda, 2559 numaral

kanuna ek yaparak oyun salonlar n aç lmas  daha kontrollü hale getirmi tir

(Y lmaz ve Ça ltay 2004: 3).

1994 y nda internetin Türkiye’de hakim olmas yla beraber nternet Kafe

olgusu ortaya ç km r. nternete ba lanmak amac yla aç lan kafeler zamanla

çevrimiçi ve çevrimd  her tür oyunun oynand  mekanlar haline gelmi tir. nternet

kafelerin kullan m amaçlar n de mesinden dolay , 1998 tarihinde yap lan yasal

düzenlemeden sonra 1999 y nda bir düzenleme ile aç lmas  izne ba  yerler

kapsam na sokularak, aç lmas  daha zor ve kontrollü hale getirilmi tir.

nternetin yayg nla mas  ile çevrimiçi ki iler ve gruplar aras nda da oyun

oynama özelli ine sahip elektronik oyunlar daha geni  kitlelere ula r.

Türkiye’de 2000’li y llar n ba nda yayg nla maya ba layan oyun konsollar n

üzerinden network sistemi, yeni tür oyunlar n önünü açm r. Yeni oyun

konsollar n geli mesi ve internetin etkisiyle elektronik oyunlar 2000 y ndan

itibaren dünya ülkeleriyle paralel olarak Türkiye’de de oynanmaya ba lanm r.
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Türkiye’de elektronik oyun pazar n geni lemesinin etkisiyle birçok oyun orijinal

diliyle birlikte Türkçe olarak da piyasaya sürülmeye ba lanm r. Türkiye’de de çok

say da ki i taraf ndan oynanan çevrimiçi oyunlar oldukça popüler hale gelmi  ve

bunun üzerine Türkiye’deki kullan lara özel sunucular devreye sokulup, oyunlar

tasarlanm r.

Tüm bu süreç içerisinde ülkede dönemin popüler oyun platformlar na

yönelik çok say da dergi de yay nlanm r. Do rudan oyunlarla ilgili olmasa da

bili im ile ilgili pek çok dergi eklerinde, verdikleri bas  oyun kodlar  ve CD benzeri

ortamlarda da tt klar  oyun tan mlar  ile sat lar  yükseltmeye çal lard r.

(Y lmaz ve Ça ltay 2004: 3). 1980’li y llar n ba lar ndan itibaren özellikle gençler

için elektronik oyunlar, para ve zaman ay rd klar  etkinlikler haline gelmi  ve

ya amlar n bir parças  olmu tur.

1.1.3.2. Elektronik Oyunlar n Yap lar  ve Genel Prensipler

Oyunlarda teknolojik geli melere paralel olarak, de ik elektronik ortamlar

ve arayüzlerin getirdi i yeniliklerle birlikte yap sal anlamda de imler söz konusu

olmaktad r. Bu de imler elektronik oyun çal malar  gündeme getirmi  ve

Boellstorrff  (2006: 33), enformasyon ça n gözlerimizin önünde oyun ça na

dönü tü ünü belirterek, oyun çal malar n önemini ortaya koymu tur.

Elektronik oyun kavram  çok yeni olmas na ra men birçok disiplini içine

almaktad r. Özellikle 2000’li y llardan itibaren kültürel çal malar ile yeni medya

çal malar nda farkl  ve yeni oyun kültürleri ile türlerini ele alan akademik çal malar

görülmeye ba lam r. Elektronik oyun çal malar  üzerine ilk olarak 2003 y nda,

Utrecht’te “Dijital Oyunlar Ara rma Derne i” konferans  ‘Level Up’

gerçekle tirmi tir.

Bilim adamlar  elektronik oyunlar üzerine farkl  teoriler ve ara rma

çat lar  kullan rken, en yayg n iki yakla m ludoloji ve hikayele tirmedir. Genel

olarak oyun çal malar  olarak adland rabilece imiz Ludoloji, latince oyun (ludus)
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kelimesinden gelmektedir (Boellstorff 2006: 29). Günümüzde elektronik oyunlar,

genel oyun çal malar  ara ran bir disiplin olan Ludoloji Frasca’n n 1999’da

yapm  oldu u “Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between

Games and Narrative” adl  makalesiyle daha popüler bir kullan m alan na

kavu mu tur (Akt. Juul 2003: 16). Bir di er yakla m Murray (1998: 324)’ n, ortaya

koydu u kapsam içerisinde hikayele tirme yakla , siberdrama olarak

adland lmaktad r. Bu yakla m, elektronik oyunlar n herhangi bir hikayenin

anlat ld  ortam olarak nitelendirilmektedir.

Ludolojistlere göre ilk olarak oyun sadece oyundur. Oyunlar kendi

kurallar , arayüzleri ve oyun kavramlar  çerçevesinde aç klanmal r. Oyunlar

hikayelendirilmi  yap lar olarak görenlerin aksine Ludolojistler, hikaye gibi

görünümlerin oyun içerisinde kaza ile ortaya ç kt  görü ündedirler. Oyunlar ile

ilgili görü ler incelendi inde elektronik oyunlar n iki görü ü de kapsad

dü ünülebilir. Bütün oyunlar bir hikayeye sahip olmamas na ra men, birçok oyun

içerisinde hikaye özelliklerini bar nd rmaktad r. Etkile imin ön planda oldu u

elektronik oyunlar kendi kurallar , arayüzleri, kavramlar  içinde kurgulanm  yap lar

olarak inceledi imizde tamam yla sosyal yap yla ili kisiz tutamay z. Elektronik

oyunlar n ögeleri ile oyuncular aras ndaki ili kinin ekli, etkile imin boyutlar  ve

sonuçlar n yönünü belirler.

1.1.3.2.1. Elektronik Oyunlarda Etkile im

Teknolojiler dünyayla olan etkile ime arac k etme, erteleme hatta bu

etkile imi ikame etme i levlerini üstlenmektedir (Robins 1999: 44). Teknolojik

geli melere paralel olarak gerçekçili i gittikçe artan elektronik oyunlar etkile imin

en yo un ya and  medya formlar ndan biri haline gelmi tir.

Oyuncuyu oyuna ba layan en önemli etkenlerden birisi olan etkile im,

oyuncuyu devaml  ve h zl  bir ekilde seçimler yapmaya zorlar. Oyuncu oyunun

kurallar  dahilinde bu seçimlerin etkilerini e  zamanl  olarak görür ve duruma uygun

yeni seçimler yapar. Manovich’in ifade etti i ekliyle; etkile imli anlat , yeni
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medyan n kutsal kasesi olarak mevcudiyetini sürdürmektedir (Frasca 2003: 7). Yeni

medyada anlat lar farkl  türlerde kar za ç ksalar dahi, temelde fonksiyonlar

ayn r. Arka planda da olsa, sürekli bir etkile im unsuru olarak çal rlar. Etkile im

kavram , bazen birkaç seçenek sunarak alternatif yollara olanak tan sa bile, genellikle

belirlenmi  bir senaryoya uygun olarak, oyuncunun kendisinden istenen görevleri

yerine getirmesi için klavye, fare, joystick veya daha geli mi  bir ba ka kumanda

aletiyle uygun tepkiler vermesini ve uygun davran lar geli tirmesini ifade eder

(Toksöz 1999: 49). Elektronik oyunlarda oyuncu, oyuna giri  birimleriyle müdahale

eder ve bu müdahale oyunun diline uygun biçimde olmal r. Oyuncudan gelen

veriler sürekli kayda girilerek, anlat n göreceli olarak de imi sa lan r. Bu türden

bir etkile im, bilgi teknolojileri arac yla e zamanl  olarak yap lan konu maya dair

etkile imden farkl r. Elektronik oyunlarda kay tl  veya zaman a na u ram  bir

metin temsil edilmektedir (Cover 2004: 178-179).  Etkile im, nesneler açs ndan

de il, eylemler ve aksiyonlar aç ndan ele al nmal  ve oyun içindeki ili kilere,

lemlere ve eylemlere daha çok önem verilmelidir.

Elektronik oyunlar  iki ya da daha fazla zeka unsurunun belirli amaçlara

ula mak için geli tirdikleri stratejilerin bütünü olarak de erlendirdi imizde, sürecin

genelinde etkile im unsurunun hakim oldu unu görürüz (Tofts 2003: 5). Elektronik

oyunlar, yap lar  gere i kullan ya s rl  say daki seçenekler aras ndan tercih hakk

vermektedir (Darley 2000: 165). Bu tercihler oyun ile oyuncu aras nda ba  kuran ve

süreklili i sa layan etkenlerdir.

Elektronik oyunlardaki etkile im, metinsel, sesli ve görsel temsiller ile

kurgulanm  bir ekilde ilerler. Etkile im sürecindeki aktif kat mc  olan oyuncu,

sürecin devam  ve eylemi gerçekle tiren ki i olarak kendisini gösterir. Alternatif

dünyaya aç m, ancak onun iradesiyle gerçekle ir (Darley 2000: 156-161).

Oyuncunun sisteme girme iste iyle ba layan etkile im oyuncunun süreç içindeki

kararlar  ve sürecin getirdikleriyle amaca ula ma e ilimi içinde devam eder.

Oyuncunun her tepkisinde yeni bir durum ortaya ç kar. Yeni durumu ortaya ç karan

kurallar dizisi nicelik ve nitelik olarak artt kça ortaya ç kabilecek de ik durum

say lar  da artar.
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Oyun tasar mc n kendini oyuncunun yerine koymas  önemlidir. Bu

ekilde oyuncunun etkile imlere ve aksiyonlara verece i tepki önceden sezilebilir.

Böylece tasar m a amas nda izlenecek yol önceden daha sa kl  bir eklide

belirlenmi  olur. Elbette tasar mc  her anlamda kendini bir oyuncu yerine koyamaz.

Bu yüzden oyunun son hali ortaya ç kmadan oyunu test eden oyunculara ba vurulur.

Hem oyundaki hatalar ortaya ç kar, hem de oyuncular n oyun içindeki etkile imlere

ve olaylara nas l tepkiler verdikleri görülmü  olur. Olu an sonuçlara göre gerekli

de iklikler yap r (Bates 2004: 56) .

Sanal dünya ile gerçeklik aras ndaki ba  somut olarak gözlemlenebilir

niteliktedir. Ekranda aniden beliren sanal bir cisim kullan n vücudunda gerçek

adrenalin art na neden olabilmektedir. Buradan da anla laca  üzere oyuncu, oyun

ras nda sanal ortamda oldu u kadar fiziksel gerçeklikte de bulunmaktad r.

Elektronik oyunlar n karakteristik bir özelli i olan etkile im, elektronik oyun ile

kullan  aras ndaki ba  sürekli k lan en temel unsurdur. Bu nedenledir ki, oyuncu

kontrol etme gereksiniminin sonucu olarak yo unla mak durumundad r. Organik bir

yap  olarak vücut da buna ba  reflektif tepki verir. Yukar da bahsedilen çevre

birimlerinin, oyun esnas nda oyuncunun kontrolünü artt rman n yan  s ra, heyecan

yükseltmek gibi fonksiyonlar  da vard r. Oyuncunun ald  hazz  maksimize etmek

de bunlar n görevidir.

1.1.3.2.2. Elektronik Oyunlarda Sanal Gerçeklik

Yeni ileti im teknolojilerinin sosyal bilimler alan na kazand rd  yeni

kavramlardan biri sanal gerçekliktir. Sanal gerçeklik, kullan n bilgisayar

taraf ndan simüle edilen çevreyle etkile im kurmas na olanak tan yan teknolojidir.

Morgan taraf ndan 1961’de geli tirilip patenti al nan Sensorama Simulator, alandaki

ilk önemli giri im olarak tarihe geçmi tir (Bignell 2000: 204). Sanal gerçeklik

kavram  ilk kez 1989 y nda, sanal gerçeklik ürünleri üreten bir ara rma merkezini

yöneten Lanier taraf ndan kullan lm r (Steuer 1992). Sanal gerçeklik teknolojileri

uzayla ve askeri alanlarla ilgili çal ma programlar ndan do mu tur. Bu teknolojiler

daha sonra e itim ve e lence alanlar na uyarlanm lard r (Robins 1996: 83-84).
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Bilgisayarlar  birbirine ba layan a n ve internetin ortaya ç yla ba layan

ikinci medya ça  ile teknolojinin kullan  insanl  ku atan dünya yerine alternatif

imajlar ve benze imler mekan  koyma e iliminin sonucu, sanal gerçeklik denilen

ortam n yarat lmas  olmu tur (Bauman 2000: 230). Sanal gerçeklik terimi, t pk

gerçek dünyada yap labilece i gibi, sanal nesnelerin insan eliyle incelenebilece i,

ili kiye girilebilmesine uygun donan mlar  olan bilgisayarlar n üç boyutlu gerçekçi

görsel dünyalar ku na gönderme yapmaktad r (Robins 1999: 82). Sanal gerçeklik

uygulamalar nda ya anan görsel geli imin yan ra, kullan  ortama daha fazla

dahil etmek ad na kontrol olanaklar  artt ran teknolojilere de her geçen gün yenileri

eklenmektedir (McDonald ve Crotty 2000: 3).

Baudrillard (2003: 22-23)’a göre, bir eyleri gizleyen göstergeler

amas ndan, gösterilecek bir ey kalmad  gizleyen göstergeler a amas na geçi

simülasyon ça na girildi ini gösterir. Bu durumda simülasyonu mümkün k lan

enformasyon, ileti im ve medya teknolojileri i imize yarayan araçlar olarak de il,

içinde bir eyler yapt z çerçeveleri yenileyen teknolojiler olarak görülmelidir. u

an ya anan simülasyon ça nda yeni medya teknolojilerinin getirdi i olanaklar

kültürün art k gerçek olan  kopyalamas  de il, üretmesini zorunlu k lmaktad r.

Stevenson (2002: 165)’ a göre, gerçek art k televizyon, bilgisayar ekranlar  ve sanal

gerçekli in bir etkisidir.

Sanal ortamda kurulan ili kileri gerçek ortamdan ay ran en belirgin fark,

sanal ortamda bedensel varl a ihtiyaç duyulmamas r. Gerçeklik duygusunu

sa layan “ imdi burada olmak”, sanal deneyimle birlikte “ imdi ya da sonra burada

olmak ya da olmamak” biçiminde de mi tir. Sanal gerçekli i varolu  ve varolu

ötesi kavramlar  ile birlikte dü ünmek gerekmektedir (Steuer 1992: 75). Sanal

gerçeklik, olu turulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlar n teknolojik araçlarla

insanlar n zihinlerinde gerçek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yan  s ra,

ortamda bulunan bu objelerle etkile imde bulunmalar  da sa lar (Çava  ve ark.

2005: 15).
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Elektronik oyunlarda, sanal ile gerçek kesin bir s rla ayr lmaz. Sanal

ya amlar oyun kapand nda da oyuncunun kontrolünde ve/veya oyunun ya am

özelliklerine göre devam eder. Silkroad, Knightonline, Popomundo gibi oyunlarda

oyuncunun d nda da geli en bir dünya mevcuttur.  li kiler asl nda yine gerçek

hayattaki gibi tamam yla yarat lm  sanal ortak ilgi alanlar , d  görünü , tüketim

al kanl klar  etraf nda ekillenir ama bu dünya, fiziksel varolu un getirdi i temas

duyusu ve sosyalle me ile çevreye uyum sa lama sürecinin bir sonucu olan

deneyimden yoksundur (Stevenson 2002: 208-209).

Elektronik oyunlarda, zaman olgusu da kurgulanabilir ve zaman

gerekti inde yönetilebilir bir olgu olarak kar za ç kar. Oyunda, oyuncunun

geçirdi i gerçek süreyi ifade eden oyun zaman  ile oyun dünyas nda geçen kurgusal

zaman ba  vard r. Oyuncu gerçek dünyaya ait olgular  oyun zaman  içinde kurgusal

zamanda olu turabilir. Oyunda zaman neredeyse kronolojik bir çizgide ilerler ve bu

süreçte oyun zaman çizgisinde izlenebilmektedir. Oyuncu oyun içinde etkile imde

bulundu u her an, oyunun durumunu ve yönünü de tirebilir. Gerçek zamanl

oyunlarda ise oyuncu herhangi bir hamle yapmasa dahi bir sonuç do abilir. Ayr ca,

bahsedilen ilk türde özel durumlar haricinde oyun zaman  s rland lmamaktad r

(Juul 2003: 66). Zaman alg , oyun–oyuncu etkile imine ba  olarak de mektedir.

Oyun zaman na göre hareket eden oyuncu, gerçek zamanla olan ba  etkile imde

bulundu u oyuna göre düzenler. Etkile imin boyutuna göre oyuncu oyuna kendini

kapt rarak zaman alg  oyun süresince kaybedebilir.

  Oyucunun; oyunun devam  getirebilmesi için oyunu alg lamas na

yönelik, oyunla ileti im kuraca , yönlendirici unsurlar n varl  gerekmektedir.

Oyunun kendi içindeki dilini, oyunun yap na ve amac na yönelik alg lar  sürekli

canl  tutmas  gerekmektedir. Oyuncunun alg lar , oyuna yönelik de erlendirmeleri

beraberinde getirir; Uzamsal de erlendirme, görsel unsurlar aras ndaki ili kiden fikir

olu turma süreci, Sözel de erlendirme, dil ve sembolleri anlaml  diziler halinde

toplama süreci ve itsel de erlendirme ise sesler aras ndaki ili kiden yola ç karak

fikir olu turma sürecidir. Sözel ve i itsel araçlar  içinde bar nd ran elektronik oyunlar

temelde uzamsal niteliktedir. Oyuncu, oyunu kendi alg na göre yorumlar ve
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kurgulanan dünyan n bir parças  haline gelir. Elektronik oyunlar n kurgu sistemleri

ile oyuncu aras nda, dikkatlice yarat lan bir ba lam n var oldu u ve bu ba lam n

kullan n oyuna aktif kat  sa lad  görülmektedir.

Güncelli in ürkütücü ve korkutucu özelliklerini ya amak, ki inin dünya ile

özde le mesini engeller. Burada söz konusu olan, dünyevi ba lant lardan kopma ve

uzakla ma çabas ndaki savunmac  ve koruyucu içgüdülerdir (Robins 1999: 41).

Dünyalar aras ndaki s rlar n giderek kaybolmas , dünyalar aras  transferin

kontrolsüz biçimde artmas  sonucunu do urabilir (Toksöz 1999: 80). Hayat

üzerindeki kontrolünü kaybeden, sanal ile gerçek aras nda dengeyi sa layamayan

ki i kendi özel yollar  geli tirir. Bu durum da var olandan uzakla mas na yola açar.

Kendini d  dünyayla birlikte, sonsuz enformasyon ak na da kapatan birey kendi

bilgisini kendi yarat r.

Sanal gerçekli i olu turan unsurlar, varl klar  gerçek dünyadan ald klar

verilere ve gerçekli e borçludurlar. Ay rt edici bir niteli i olan sanal’ n gerçek olana

yapt  etki de bu sürecin bir parças r. Sanal ve gerçek kar kl  ili ki içinde

kavrand  takdirde, birbirlerini yok edecek kutuplar olarak de il, toplumsal

süreçlerin olumlu sonuçlar  olacakt r.

1.1.3.2.3. Elektronik Oyunlar n Anlat  Özellikleri

Oyuncular n, oyun dünyas yla ve kendi aralar nda gerçekle en ileti im genel

anlamda anlat n kapsam  olu turur. Do rusal yönde olmayan hikaye anlat lar

olarak oyunlar, anlat lar kapsam nda ekillenir. Elektronik oyunlar nda bar nd rd

yeni tür hikayelerin en büyük getirisi yeni kavray  biçimlerini mümkün k lmas r

Etkile imli, medya türlerinde, hikayenin önemi ve rolü daima ortaya

konulmu tur. Mesajlar muhtemelen hikayele tirilmi  olarak en iyi ekilde

kavramsalla lmas na ra men, hikaye özelli i olmayan bir durumda, mesajlar bu

bile enlerden yoksundur. Elektronik oyunlarda anlat  her eyden önce dijital biçime

dönü türülmü  hikayelerdir. Genel olarak dijital hikaye, interaktif dijital bir ortamda,
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ses, resim, grafik, görüntü, müzik ve metne dayal  anlat n sunulmas  sürecidir

(Figa 2004: 34-36).

Elektronik oyunlar, biçimsel özelliklerine göre belirlenen bir anlat ya

sahiptirler. Jenkins ve Squire (2004: 175) elektronik oyunlar n, oyun ve metni

kapsayan karma bir biçim oldu unu ifade etmi lerdir. Oyuncu, metin kesitlerinden

hikayeyi in a ederek kendi inisiyatifinde bir geli im çizgisi belirler. Oyuncunun

kendi olu turdu u çizginin d nda, oyunun genel format nda geli en oyunun türüne

ve anlat na ba  bir çizgi daha oyunu yönlendirmektedir. Elektronik oyunlarda

biçimi ön plana ç kararak yakla anlara göre, anlat  bir ilgi kategorisinden ibarettir

(Murray 2005: 2). Oyunun hikayesi ve karakterlerini tan mlad z zaman, oyuncu

oyunun amac  benimseyerek, bu amaca yönelik stratejiler geli tirir ve senaryodaki

olaylarla kendisi aras nda ba lant  kurar.

Elektronik oyunlar ifade etme özelli ini ta r ve içinde anlat sal ögeler

bar nd r. Ancak, geleneksel anlamda spesifik olarak do rudan anlat sal olduklar

söylenemez (Hayot ve Wesp 2004: 3). Ço u oyun, oyuncular na kendi oyununu

olu turmaya olanak veren editörler sunar. Editörler sayesinde oyuncular farkl

seviyelerde çal arak, orijinal oyunun de ik versiyonlar  kurar. Baz  oyunlar ise

aç k-kaynakl r ve kod düzeyinde oyunun temelinde de ikli e izin verir (Frasca

2003: 10).  Tasar mc ya kullan  etki alt na almak için verilmi  bu güç, etkile imli

medyan n ifade yetene inin günümüzün kitle medyas ndan çok farkl  bir geli mi lik

düzeyine eri mesini sa lam r (Ooghe: 3).

Elektronik oyunlar, içerikleri bak ndan kendi içlerinde farkl la ndan

anlat n yeri ve s rlar  da de kenlik göstermektedir. Anlat , elektronik oyunlarda

kullan  oyuna çekmek ve ba lamak için araçsal bir görev görür. Elektronik

oyunlar nda anlat lar, genellikle kullan  da içine dahil edecek ekilde kurgulan r.

Üçüncü ah s üzerinden yap lan anlat larda dahi oyuncu d ar da b rak lmaz. Buna

ra men oyuncu oyun dünyas na bir kez girdi i zaman, anlat  ögesini arka plana

atabilir (Ryan 2001). Bu durumda oyunun ba lay  etkisini ve süreklili ini sa lamak
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için,  anlat  oyunun  belli  bölümlerinde  kendini  göstermezse  oyun  oyuncu  etkile imi

bozulur ve oyundan kopmalar olur.

Elektronik oyunlar, birden çok disiplini bir arada bar nd rmaktad r. Aarseth,

elektronik metinlerin birden fazla disiplin olu turmakla ilgili olan sibernetik

sistemler olarak analiz edildiklerinde daha iyi anla labilir oldu u yönünde bir

gözlemde bulunarak elektronik metin çal malar na yeni bir boyut getirmi tir.

Metinlerin tipolojisini olu turmu , bunun içindeki sibermetin olarak adland rd

hipermetinlerin sistemli metinler bütününün tek bir boyutunu te kil edebilece ini

aret etmi tir (Aarseth 1997: 76-129; Frasca 2003: 2). Seri halinde yans lm

görüntülerden olu tuklar  için de film olarak izlenebilir (Kirksæther 1998: 2). Bu

durum, elektronik oyunlar n hipermetin kabul edilebilece ini gösterir.

Oyuncu, oyunda sunulan metinler aras ndan yapt  seçimlerle oyuna yön

vermektedir. Hall (1980), tercihe ba  okumalar terimiyle okuyucuyu yönlendiren

metinleri kastetmektedir. Elektronik oyunlarda sunulan metinler de bu özelliktedir

(Hall 1980: 134; Mackay 1997: 270; Rose 2001: 92). Jenkins ve Squire, oyun

tasar mc lar n gözüyle sert, esnek ayr  kullan rlar. Sert yap ya sahip oyunlar

oyuncunun hareketlerini s rlarken, esnek yap daki oyunlar çok yönlüdür. Oyunla

etkile im onlara göre oyunun iç evreninin sanal uzam yla s rl r (Jenkins ve Squire

2002; Cover 2004: 186). Görev son bölüme ula mak olarak verilir, ancak kesit

atlamak mümkün de ildir. Oyuncu, oyunun önemli noktalar nda seçim ans na sahip

olmal  ve yapt  kritik seçimlerle farkl  çizgilere ta nmal r (Crawford 1987;

Kirksæther 1998: 3).

Medya etkile im sürecinde izleyicinin aktif ya da pasif tepkisi söz

konusudur. Geleneksel medya anlay nda izleyicinin hikayeye müdahalesi söz

konusu de ildir ve izleyicinin etkile imi s rl r. Yeni medya anlay nda ise

hikayeyi yönlendirmek ve birebir etkile im söz konusudur. Peki, bu durum

oyuncunun kendi anlat  yaratabildi i anlam na gelebilir mi (Darley 2000; 165)?

Oyuncu alg yla ilgili alternatif bir bak , oyun tasar m süreci kontrol edilerek

üretilebilir. Rollings ve Adams (2003: 11), kurallar  dü ünmenin ve olu turman n
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gerçekten bir tasar m hareketi oldu unu ve bu yüzden her oyuncu potansiyel bir oyun

tasar mc  olarak dü ünülmesi gerekti ini savunmaktad rlar. Mulligan ve Patrovsky

genellikle çoklu kullan  oyunlarla ba lant  olarak, oyunculara kendi hikayelerini

olu turma ve anlatma imkân  vermenin ve kendi e lencesini olu turmas

sa laman n önemini vurgulamaktad r. Buna ek olarak, tasar mc lara zaman içerisinde

oyuncular n hareketlerine bakarak oyunlar  de tirmeye gönüllü ve esnek

olmalar  tavsiye etmektedirler (Mulligan ve Patrovsky 2003: 145–148).

Oyuncular na oyuna etki etme f rsat  veren tasar mc lar, zamanla oyuncular n kendi

tasar mlar  olu turmada gönüllü olacaklar  göreceklerdir. Buna benzer olarak,

Salen ve Zimmerman (2003: 540), üretici oyuncular n oyunu mahvedeceklerinden

korkmaktan ziyade oyun tasar mc  olarak, oyunun tahmin etmedi i biçimde

geli ti ini görmenin daha zevkli oldu unu belirtmektedir.

Birçok medya ortam nda oldu u gibi oyunlar içinde de tan mlar söz

konusudur. Bu tür tan mlarda kullan lan dil, oyuncuyu oyunun içine çekmeye

yöneliktir. Oyuncunun henüz oyuna girmeden ne ile kar la aca  özetleyen bu

metinlerde hikayenin ba lang  anlat lmakta ve kullan  aktif olarak oyuna davet

edilmektedir. Bunlarda hikayenin sona ermedi i aç kça görülmektedir. lgi çekici

terimler ve kullan  te vik edici özellikte cümleler özenle seçilmektedir. Oyuncu

neredeyse ba ka biri oldu una ve görevi yapmas  gerekti ine inand r (Kirksæther

1998: 2-3). Oyunla ilgili sanal tart ma platformlar , web sayfalar , oyunlara yönelik

dergiler, oyun tan mlar  ve içinde bar nd rd  ele tirileriyle oyuncular , oyuna

henüz dahil olmadan motive edip oyuna dahil etme i levini sa lar.

1.1.3.2.4.   Elektronik Oyunlar n Kural Yap lar

Bir oyun içinde kurallar oyun ortam  düzenleyerek, oyunun di er yap sal

ögelerini bir araya getirmektedir. Bu ekilde oyun biçim ve anlam kazanmaktad r.

Örgütleyici ve birle tirici görevi bulunan kurallar n olmad  bir oyunda di er

yap sal özelliklerden söz edilemez (Prensky 2001b; Kramer 2004). Bu nedenle

kurallar n içindeki her ey oyunun bir parças r (Kramer 2004).
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Prensky (2001b)'ye göre; oyunu herhangi bir e lenceden ay ran en önemli

ögesi kurallar r ve di er ögeler tek ba lar na anlams zd r. Bu ögeler ancak birbiriyle

ili kilendirilerek bir araya getirilirse ortaya anlaml  bir yap  ç kar. Bu organizasyonu

gerçekle tiren ise oyunun kurallar r. Oyunun kurallar , amaca varmada izin

verilecek araç ve yöntemlerin türünü ve alan  belirleyen s rlar  çizer. Bu s rlar

asl nda amaca varmada yararl  baz  yöntemleri de yasaklar.

Oyun içerisinde beceri kurallar  da diyebilece imiz oyun kurallar n

çizdi i çember içinde i lem gören kurallarda vard r. Bu kurallar oyunun genel

kurallar  içinde oyunun verdi i opsiyona göre çi nenebilen (hile) kurallard r. Suits

(1995: 50)’e göre, normalde yasaklay  kurallara uymak, yasaklanan araç ve

yöntemlerin izin verilenlere göre daha yeterli olmalar na kar n, oyuncu aç ndan

istenmeyen sonuçlar getirmeleri nedeniyle oyunda hile hakl  görülebilir.

1.1.4. Elektronik Oyunlar n Etkileri

Elektronik oyunlar n insanlar üzerinde etkisi var m r? Elektronik oyunlar

insanlar üzerinde etkiliyse bu etki iyi mi, yoksa kötü yönde midir?  Bu sorular n

cevab  oldukça karma kt r. Enformasyon teknolojilerinin, özellikle de internetin

geli mesi ve yayg nla mas yla sa lad  olanaklar, yeni olu umlar n, etkile imlerin

ve bunlar n sonucunda yeni bir kültürün, siber kültürün tart lmas  beraberinde

getirmi tir. Elektronik oyunlar ile etkile im ortam nda kullan lar n, kimliklerine

yaz lm  toplumsal, kültürel ve ekonomik kodlar  geride b rakarak sürekli olarak yeni

kimlikler olu turmalar  mümkündür.

Elektronik oyunlar n etkileri, sadece e itim dünyas n de il ayn  zamanda

psikoloji, sa k, kültürel çal malar ve medya gibi di er disiplinlerin de ilgilendi i

bir konudur. Elektronik oyunlar kimin, neden, nas l, nerede, “ne zaman, ne kadar

oynand na ba  olarak hem iyi hem de kötü olabilir (Smith 200: 72)”. Elektronik

oyunlar n kullan na ve etkilerine ili kin farkl  görü ler bulunmaktad r. Baz

ara rmac lara göre elektronik oyunlar, sosyal geli im için bir araç niteli i de

olu turabilirken, ayn  zamanda bir tehdit niteli i ta yabilmektedir. Kullan m biçimi
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ve türüne göre elektronik oyunlar, ara rmac lara göre ergenlerin toplumdan

uzakla abilmesine, sapk n davran lar gösterebilmesine neden olabilirken; kimi

ara rmac lara göre bili sel geli imi sa layan ve ö retimsel süreci h zland ran bir

araç niteli i ta maktad r.

Dijital teknolojilerle çevrili olarak büyümenin etkisi hâlen belirgin de ildir.

Buna ra men baz  uzmanlar, ö rencilerde radikal de imler ve önceki nesle oranla

birçok kopukluklar oldu unu iddia etmektedirler (Prensky 2006: 30; Oblinger ve

Oblinger 2005); bu yüzden, ö renciler bugün bizim e itim sistemimizin ö retmek

istedi i ekilde de ildirler (Prensky 2006: 30). Bilgi teknolojilerinin ve özellikle

elektronik oyunlar n, yeni neslin de erlerini, ileti im biçimlerini, bilgi yönetimini,

renme becerilerini ve e itimsel beklentilerini de tiriyor oldu u görünmektedir

(Claro 2007: 1). Bu de imin olumlu aktar  için e itim sistemi, küresel toplumun

ya am gerçekleri ile e itimin sosyal düzenlemesi aras ndaki aç  kapatmal  ve bu

yap ya uyum sa lamal r.

1.1.4.1 Elektronik Oyunlar n Olumsuz Sosyal Etkileri

Elektronik oyunlar n olumsuz etkilerine yönelik çal malarla beraber, Inter

Media Surveys’in 2002-2003 raporunda yer alan olumsuz etki ve sonuçlardan

baz lar öyledir: E lence medyas n, gençlerin kimlikleri ve tarzlar  üzerindeki

etkisi; aile, okul, din ve toplum gibi geleneksel etki kaynaklar n rolünün gittikçe

azalmas ; toplumsal ve sosyal ba ar lar yerine bireysel ve ki isel ba ar lar n

öneminin vurgulanmas ; de er yarg lar  olu turan do ru ve yanl n birbirine

kar mas ; gerçekle yükselen beklentiler aras ndaki bo lu un artmas ;

tahammülsüzlük ve duygusuzluk gibi zararl  ve gerçekçi olmayan stereotiplerin

vurgulanmas ; gençlerin dü ünme ve üretme çabalar n yerini medya takibinin

almas r (Gigli 2004). Elektronik oyunlar etkile imin yüksek düzeyde oldu u

medya araçlar  oldu undan olumsuz özellikler bireylerde daha da etkili olmaktad r.



29

1.1.4.1.1.   Elektronik Oyun Ba ml

Elektronik oyunlar n yo un ekilde kullan , di er aktivitelerin yeni nesil

taraf ndan bir kenara itilmesine neden olmu tur. Bu konu üzerindeki vurgunun

nedeni, geleneksel olarak, zaman n faydal  aktivitelere harcanmas  görü ünün

savunulmas r (örne in; sosyal oyun veya fiziksel sporlar gibi). Elektronik oyunlar

ise bireyin zaman , anti-sosyal, ba ml k yap  artt , fiziksel ve zihinsel

olarak zarar verici oyunlarda harcamas na neden olmaktad r (Kirriemuir ve

McFarlane 2004: 10). Elektronik oyunlar n genelde popüler oldu u, oynayanlar n ise

potansiyel ba ml  oldu u ve iddet içerikli elektronik oyunlar n, di er oyunlar

içinde aslan pay na sahip oldu u bilgisi verilmi tir (Dill ve Dill 1998: 409).

1980’lerin ba nda ara rmac lar, elektronik oyunlar n ba ml k yaratt

dü ünmeye ba lam lard r (Dill 2007: 3; Dill ve Dill 1998: 409). Bir klinisyen,

dan manl k yapt  çocuklar n ço unun, görünür derecede elektronik oyunlara

ba ml  olduklar  belirtmektedir. Birkaç tanesi s  bo lam  ve zaman  “ iddet

oyunu i nesi” için para kazanmak veya buna alternatif olarak çalmak, yolunda

harcam r. Zimbardo elektronik oyun ba ml lar , kokain ba ml lar  gibi

elektronik i neden sürekli beslenmek isteyen ba ml lara benzetmi tir (Klein 1984:

397, akt. Dill ve Dill 1998: 409). Egli ve Meyers (1984), ara rma yapt klar

ergenlerin %13’ünün, elektronik oyunlardaki zorlay  davran lar olarak tan mlanan

davran lar  sergilediklerini, para ve zamanlar  oyun oynayarak geçirdiklerini

belirlemi lerdir. Braun ve Giroux (1989: 101) elektronik oyunlar , ba ml  davran

tan mlamak için mükemmel bir bak  aç  olarak görmü  ve özellikle çocuklar

tüketici olarak dü ünüldü ünden, dikkate al nmas  gerekti ini belirtmi lerdir.

Boylamsal ara rmalar, elektronik oyunlar n di er aktiviteleri öldürdü üne

dair önemli ve güvenilir sonuçlar ortaya koymamaktad r. Çünkü zaman içinde belli

bir ana odaklanan çal malardaki gözlemler, boylamsal çal malarda ara rmac lar

oyuncular  uzun dönemler boyunca izleyememektedirler. Suler (2004: 360) siber

ba ml a mant kl  bir bak  aç yla yakla ; bir hobiye bazen zaman ay rman n

sa kl  bir davran  oldu unu; patolojik ba ml kta, kötü davran lar n iyi
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davran a göre daha a r bast  belirtmi tir. Kitle ileti im araçlar  içinde yeni bir

psikolojik fenomen olan oyun ba ml  ile ilgili yay nlanan birçok veri, bireyin

elektronik oyunu oynayarak ba ml  bir ki i oldu unun aç k tan

yapamamaktad r.

Elektronik oyunlar ile ba ml k aras nda ili ki kurmaya çal an

ara rmalar son zamanlarda h z kazanm r. Bu ara rmalar ile ilgili baz  örnekler

öyledir: ESA taraf ndan 2007 y nda yapt lan çal ma, elektronik oyunlar n a

kullan n daha çok çevrimiçi oyuncular nda ortak oldu unu ortaya koymaktad r

(ESA 2007: 9). Nisan 2007’de yap lan bir Harris Interactive ara rmas  A.B.D.’deki

genç oyuncular n %8,5’inin klinik ve patolojik olarak ba ml  olarak

flanabilece ini belirtmektedir (Rochester 2007). Kas m 2006’da yap lan bir

ngiliz ara rmas , ara rmaya kat lan oyuncular n %12’sinin ba ml  davran lar

sergiledi ini göstermektedir (BBC News 2006). Tech News World’da aç kland na

göre, elektronik oyunlar n a  oynanmas n Asya’da daha fazla problem olarak

görüldü ünü ortaya koymu tur (Katherine 2007). Kuzey Kore’de ülke yönetiminin

yapt  bir ara rma 9-39 ya ndaki Kuzey Korelilerin %2.4’ ünün ba ml

olduklar  ve bunlar n içinden de %10.2’sinin s r durumda oldu unu

belirtmektedir (Faiola 2006).

Haziran 2007’deki American Medical Association dergisinde yay nlanan

ara rmalar n sentezinde, elektronik oyunlar  a  oynayan kimselerin, kendilerini

sanal dünyada ileti im kurmada gerçek dünyada ileti im kurmaktan daha yeterli

bulduklar  göstermektedir (Khan 2007:7). nternet ba ml  ile ilgili çevrimiçi

oyuncularla yap lan bir ara rmada, bu oyuncularda dört ortak özellik bulunmu tur:

1. Utangaçl k, 2. nanç yoklu u, 3. Di erlerinin ya am  kontrol etti ine dair inanç

ve 4. Ya amlar ans faktörleriyle ba da rma (Chak ve Leung 2004: 559).

Son zamanlarda yap lan elektronik oyun çal malar ndan baz lar , bu

potansiyel psikolojik görüngü hakk nda veri elde edebilmek için ba lam r (Claro

2007: 4). Buna ra men, bir ki inin ba ml  olarak dü ünülebilmesi için aç k

tan mlara ve ayn  zamanda daha ileri düzeyde boylamsal çal malara ihtiyaç vard r.
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1.1.4.1.2. iddet

Elektronik oyunlar ile ilgili ço u ara rma elektronik oyunlar n iddet etkisi

üzerine odaklanmaktad r. Televizyonun iddet etkisi üzerine yap lan geni

ara rmalardan sonra, iddet içerikli elektronik oyunlar üzerine literatür, ara rma

metodolojisi ile devam etmi tir ve sonuçlar sald rganl k ile iddet içerikli elektronik

oyular aras nda bir ba lant  oldu unu ortaya koymu tur (Anderson ve ark. 2003: 86).

iddet ve elektronik oyun oynayanlar üzerine görü ler akademisyenler

aras nda bile s kl kla kutupla malara neden olmu tur (Claro 2007: 4). Bu

ara rmalar, iddet içerikli elektronik oyun oynaman n sald rgan dü ünce ve

davran lar  artt raca  onaylamaktad r. Baz  çocuk psikologlar , öldürmeyi ve

 onaylayan içeri e sürekli maruz kalman n sald rgan ve anti-sosyal davran

artt rd n üzerinde durmaktad rlar. Bu ara rmac lar iddet içerikli elektronik

oyunlar n televizyon veya filmlerden daha y  olacaklar  çünkü bu oyunlar n

etkile imli oldu unu ve oyuncunun sald rganla kendini e de er gördü ünü

belirtmektedirler. Bu görü lerin arkas nda Genel Sald rganl k Modeli yer almaktad r.

Bu modele göre, iddet içerikli medya, ki ilere sald rganl n nas l uygulanaca

anlatarak sald rgan davran lar  artt rmaktad r (Anderson ve Bushman 2001: 355).

 Bartholow ve ark. (2006: 537), iddet içerikli elektronik oyunlar  oynayan

bireylerin, silah sesi gibi gerçek ya am iddetine kar  verilen empatik beyin

tepkilerinde azalma görüldü ünü belirtmi lerdir. Bu durum daha az empatik beyin

tepkilerinin niteli inin di er tepkilere göre daha sald rgan olmas n ihtimal

dahilinde oldu unu laboratuar ortam nda gösteren ilk kan tt r.

Anderson ve Dill (2000) gibi birkaç ara rmac , elektronik oyunlarda artan

gerçekçilik hakk nda uyar da bulunmaktad rlar. Medya, iddet ve sald rgan davran

aras nda ba lant  kuran ara rmac lar, bu durumu bir sebep olarak ileri

sürmektedirler. Örne in, Camagey ve Anderson (2005)’e göre bir araba yar  oyunu

iddet içerikli hareketleri cezaland rmaktan ziyade ödüllendirdi i zaman, bu

oyuncular muhtemelen bir dü mana sald yor gibi davranacaklard r. Konijn ve ark.
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(2007:1041), ergen erkekler üzerinde yapt klar  çal mada, elektronik oyunlardaki

sald rgan karakterlerin, a  derecede sald rgan olduklar  ve dü man n havaya

uçuruldu u baz  bölümlerde insan n sürekli duyma rahats zl  geçirebilece ini

belirtmektedirler.

iddet olaylar n son y llarda özellikle okullarda gençler aras nda dramatik

bir art  gösterdi i görülmektedir. Bu durum ara rmac lar  okullardaki iddet

olaylar yla ili kili çal malara yöneltmi tir (Alikasifo lu ve ark. 2004: 173; Yell ve

Rozaski 2000: 187-196). Bili sel kuramlar, sald rgan dü üncelerin ö renmeyle elde

edilmi  oldu unu ve öfkenin sonucu olarak sald rgan ve iddet davran n ortaya

kt  vurgulam lard r (Amodei ve Scott 2002: 511; Pepler ve Slaby 1996: 27).

Ergenlerde görülen iddet, o andaki ve gelecekteki olas  sonuçlar ndan dolay  kayg

vericidir. iddetin tan  olu turan ögelere bakt z zaman; iddet, tehdit edici

ve s kça zarar verici ögeleri içerir (Knoester ve Haynie 2005: 767).

Oyun ba ml nda belirtildi i gibi, insanlar üzerinde iddet oyunlar n

etkisi üzerine yap lan ara rmalar, z t sonuçlar ile birlikte belirsiz bir tablo ortaya

koymaktad r (Claro 2007: 4; Griffiths 1999: 212; Dill ve Dill 1998: 424). Buna ek

olarak, iddet içerikli elektronik oyunlar n insanlar ve özellikle çocuklar üzerindeki

etki süresi, bu alandaki birkaç ara rmada incelenmi tir. iddet içerikli oyunlar n

say lar na ESRB Game Ratings sisteminde bakt zda 15003 elektronik oyundan

7673 tanesinin iddet temalar  içerdi i görülmektedir (http://www.esrb.org).

1.1.4.1.3. Cinsellik ve Cinsiyet Ayr mc

Bütün ülkelerin kat yla gerçekle en PISA (2003) ara rmalar nda,

ileti im teknolojilerini internet ve e lence için erkekler (e-mail veya chat odalar ,

insanlar, eyler ve fikirler hakk nda internet üzerinden bilgi almak, elektronik oyun

oynamak, müzik indirmek, bir grup üyesi olarak i birli i yapmak ve yaz m

üretmek) k zlara göre daha fazla kullanmaktad rlar. Fakat en fazla dile getirilen

cinsiyet fark  elektronik oyunlarda yer almaktad r.

http://www.esrb.org).
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OECD’ nin ortalamas na göre, erkekler(%70)  k zlara(%35) göre iki kat

daha fazla elektronik oyun oynamaktad rlar. Danimarka ve sviçre’de bu fark daha

fazlad r ve erkeklerin %80’den fazlas  s kl kla elektronik oyun oynamaktad rlar.

A.B.D.’de bu fark daha az ve 15 ya ndaki k zlar n yar  s kl kla elektronik oyun

oynamaktad rlar (OECD 2005: 40). Genel yarg , elektronik oyun oynayan bireyler

ço unlukla erkeklerdir. Yap lan ara rmalar ve kullan lan kriterlere göre elektronik

oyun oynayan erkekler ve k zlar aras ndaki bu oran de iklik göstermektedir.

Elektronik oyunlar n ço u içerik ve yap lar  bak ndan, kad n oyuncuyu

ar da b rakacak ekilde tasarlanm r. Erkek tasar mc lar n hemcinsleri için

üretti i oyunlarda kad nlar n ba rolü ald  nadiren görülmektedir (Provenzo 1991:

61). Ara rmac lar son zamanlarda, oyunlardaki kad n stereotipiler ve az nl klar ile

bunlar n karakterize edilmesinin ters etkileri üzerine odaklanm r (Brenick ve ark.

2007;  Dill, Brown ve Collins 2007; Dill ve ark. 2005; Scharrer 2004). Dill, Brown

ve Collins (2007), kad nlara kar iddeti destekleyen tutumlar  içeren kad n kar tl

ve  elektronik  oyunlar  aras nda  olumlu  bir  ili ki  bulmu tur.  Çok  s k  tart lan  bir

örnek Grand Theft Auto III oyunudur. Bu oyunda oyuncu, kad nlara cinsel

uygulamalarda bulunmakta, daha sonra (özel bir davran la) para kazanmak için onu

öldürmektedir (Claro 2007: 5). Elektronik oyunlarda genelde kad n karakter, erkek

karakterin amaca ula mas nda arac  olma görevini üstlenmi tir. Hatta kad nlar n

yard ma ihtiyac  olan zay f cinsiyet biçiminde sunuldu u da gözlenmektedir

(Provenzo 1991: 100).

Birçok çal ma (Provenzo 1991; Dill ve ark. 2005; Scharrer 2004),

kad nlar n elektronik oyunlarda a  bir biçimde, belli bir stereotipi alt nda ve

nesnele tirilmi  bir biçimde ortaya konuldu unu göstermektedir. Elektronik

oyunlarda seksist karakterlere maruz kalan gençlerin, profesyonel kad n ve erkek

imajlar na maruz kalan gençlere göre, kad nlar ile ilgili seks efsanelerini kabul

etmelerinin daha kolay oldu unu ortaya koymu lard r. Örne in; kad nlar n cinsel

zorlanmadan ho land klar , erkeklerin kad nlara cinsel olarak daha sert davranmalar

gerekti i ve kad nlar n hay r demesinin çok basit bir kabul etmeme i areti olarak

alg lanmas  gibi cinsellik ve iddet içeren ögeler oyunlarda s kl kla görülmektedir.
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Oyun endüstrisi, klasik cinsiyet tipleri ile ilgili stereotipileri donan m ve

yaz mlar  güçlendirip ortaya koyarak k zlar  oyunlara çekmeye çal maktad r.

ESRB Game Ratings, sisteminde bulunan 15003 elektronik oyundan 1199 tanesinin

cinsel temalar içerdi i görülmektedir (http://www.esrb.org). Her geçen gün cinsel

temalar içeren oyunlar n daha fazlala  ve bu oyunlar n internet ortam nda gittikçe

yay ld  görülmektedir.

1.1.4.1.4. deoloji, Propaganda ve Irkç k

Ayn  zamanda bu ara rmalardan baz lar  az nl klar n da elektronik

oyunlarda belli bir stereotipi alt nda gösterildi ini ortaya koymaktad r. Örne in, Dill

ve ark. (2005), Orta Do ulular n elektronik oyunlarda iddetin hedefi olarak a

derecede temsil edildi ini ortaya koymu lard r. Burgess ve ark. (2007), Afrikal -

Amerikal lar n, elektronik oyunlarda, “atlet”, “gangster” veya “katil” olarak temsil

edildiklerini ve di er rktan ki ilere göre daha fazla silah kulland klar  tespit

etmi lerdir. Buna ek olarak, ço u Asyal  kad n, sald rgan olmayan güzellikte ve ço u

Asyal  erkek (%75’i) sava  sanatlar ndan birini kullan r ekilde gösterilmektedir.

Sonuç olarak, Afrikal -Amerikal  karakteri içeren bir elektronik oyunu oynamak

Afrikal -Amerikal  karaktere sahip olmayan elektronik oyunlar  oynamaya göre

iddet uyaranlar  daha fazla artt rd  göstermektedir (Burgess ve ark. 2007, akt.

Dill 2007: 5)

Elektronik oyunlar n sosyolojik etkilerinin dünyada ve Türkiye’de

yo unla  öncelikli kitle genç ku akt r. deolojik oyunlar n halka aç lm  örnekleri

büyük olas kla internet üzerinden yay lm  çe itli rkç  ve milliyetçi oyunlard r. Bu

oyunlar genelde belli bir etnik grubu hedef al r ve oyuncuya bir “etnik temizlik”

yapma ans  verir. Oyundaki tehlikenin ve iddetin derecesi ve formu oyundan oyuna

de kenlik gösterir. Bu oyunlar  ayr mc  gruplar n ya da ba ka organizasyonlar n

internet sitelerinden ilave materyalle (müzik, doküman vs) indirmek oldukça

kolayd r. Söz konusu oyunlarla ilgili en büyük risk, rkç  ideolojilerini e lenceli,

yarat  ve komik bir ekilde gençlere empoze etmeleri ihtimalidir. A  müzikler

http://www.esrb.org).
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ve metinler sadece s rl  bir kesim aras nda yay labilirken, benzeri internet oyunlar

ve ta klar  olumsuz mesajlar çok daha h zl  yay labilmektedir.

deoloji ve rkç k bar nd ran oyunlara bakt zda;  2000 y nda piyasaya

sürülmü  Kz Manager Millennium isimli oyun en eski rkç  oyunlardan biridir.

Hamburg'daki bir toplama kamp n lideri olarak, toplanan gruplara kar  zehirli

gazlar kullan rken, fiziksel i kence uygulamaktan da kaç lm yor; Kaboom adl

oyunda nefret dozaj  iyice artm  ve oyunda amac z kendinizi bir canl  bomba

olarak, en fazla sivili öldürmektir. Hitman 2 adl  oyunda ise amaç keskin ni anc

olarak, kilisede görevli fanatik bir rahibi öldürmektir. Son zamanlarda oyuncular n

çok tercih etti i Microsoft Age of Empires III oyununda da görsel olarak hakaret ve

rkç  söylemlere rastlanmaktad r. A k içeren oyunlar n yay lmas  için,

editörlerinin oyuncuya oyunun grafiklerini ya da ba ka ayarlar  de tirme izni

vermesi ile oyuncu kendini ifade etme f rsat  bulmaktad r.

1.1.4.1.5. Argo Kullan

Elektronik oyunlar n içerikleri incelendi inde, metin ve ses ögelerinde argo

kullan n çok s k oldu u görülmektedir. Argo kullan , ho  olmayan, k ,

incitici, cinsel içerikli sözler ve metinlerle oyunlar n içine girmi tir. Belli kelime ve

cümleler, bütün olarak oyun toplulu una ta nm  ve popüler olmu tur. Buna ra men

oyun argosu ve terminolojisi, internet argosunda daha fazla ortak noktaya sahiptir.

Baz  terimler oyundaki olaylar , oyunlar n kendilerini veya bir yönünü tan mlamak

için kullan r. Özellikle çevrimiçi oyunlar olmak üzere ço u oyun, kendi

topluluklar n olu turdu u, oyun içindeki özel olaylar , durumlar , hareketleri veya

insanlar  aç klayan uydurma dil gruplar na sahiptirler.

Çevrimd  oyunlarda, argo kullan yla s kl kla kar la lmaktad r ama bu

tür oyunlarda etkile im kar kl  diyaloglar eklinde olmad ndan oyuncu direk

kar k veremez. Dolay yla Çevrimiçi oyunlarda ise etkile im genellikle ki iler ve

gruplar aras nda olmaktad r. Çevrimiçi oyunlarda mail, chat ve özel yaz mlar

arac yla ki iler birbirleriyle diyaloglara girebilmektedirler. Bu diyaloglar
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ras nda argo kullan  söz konusu oldu unda, süreç kar kl  olarak devam

etmekte ve bazen oyun olmaktan ç p, olumsuz etkileri gerçek ya ant ya

aktar labilmektedir.

Kullan lan dil ile kültür aras ndaki farkl klar elektronik oyunlarda

kullan lan terminolojinin farkl  yorumlanmas na neden olur. Dolay yla argo

kullan n derecesi ve alg lan  biçimi ki iden ki iye de ebilir. Özellikle son

zamanlarda piyasaya sunulan elektronik oyunlar n içerisinde argo kullan na

kl kla rastlanmaktad r. Bu oyunlardan biri olan ve 2007 y nda Türkçe sürümü

sat a sunulan Crysis oyununun içerisinde argo kullan na oldukça s k

rastlanmaktad r. ESRB Game Ratings sisteminde içeri inde kötü dil kullan

bulunan oyunlar n say na bakt zda; 15003 elektronik oyundan 1612 tanesinde

kötü dil kullan ld  görülmektedir (http://www.esrb.org).

1.1.4.2.  Elektronik Oyunlar n Olumlu Sosyal Etkileri

Ara rmalar daha çok elektronik oyunlar n insanlar üzerindeki olumsuz

etkilerine yönelmi tir. Elektronik oyunlar amaçlar na ve içeriklerine göre belli bilgi

ve becerilerin ö renilmesinde etkili bir yöntem olarak kullan labilir. Olumlu içeri e

sahip oyunlar, olumlu etkiye de sahip olarak bulunmu lard r. Örne in, dansla ilgili

elektronik oyunlar  oynamak, çocuklara kilo kaybetmede yard mc  olabilmektedir.

(Konami’nin Dans Versiyonu 2007; O’Hannon 2007; Epstein ve ark. 2007: 130).

Kötü olarak nitelendirdi imiz, birçok elektronik oyunun insanlar üzerinde

olumlu etkileri de gözlenir. Oyunun olumlu ya da olumsuz etkisi, oyunlardaki

mesajlar n nas l alg land  ile yak ndan ili kilidir. Elektronik oyunlar, yeni ö renme

biçimleri olu turmada önemli heyecan verici yöntemler ortaya koyabilir ve bireyler

üzerinde olumlu davran  geli tirme arac  olabilirler. Örne in, iddet içerikli

olmayacak ekilde düzenlenmi  olan Myst elektronik oyunu problem çözme

becerilerini geli tirmekte ve ke fetme ile ö renmede yeterlili i artt rmaktad r.

Oyunlar n içindeki etkile imli metinsel ve sesli ortamlar, yabanc  dil geli iminde

etkili olmaktad r. Tarihi, co rafi, fiziki, kültürel bilgileri de içeren oyunlar, bilgilerin

http://www.esrb.org).
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güvenirlili ine ba  olarak ö renmenin gerçekle mesini ve olumlu davran

geli tirilmesini sa layabilmektedir.

1.1.4.2.1. Motivasyon ve E itim

Geçmi teki elektronik oyunlar, de ersiz aktiviteler olarak dü ünülürken,

kültürel de im e itimdeki tutumlara ve ö renme potansiyellerine de etkide

bulunmu tur. Sonuçta e itim uzmanlar  ve ara rmac lar, bu yeni kültürel fenomenle

çal maya ba lam  ve birçok soru sormu lard r (Kirriemuir ve McFarlane 2004: 5-6;

Claro 2007: 2):

1. Oyun oynama süreci esnas nda ne oluyor ve e itim sektörü bu süreçten ne

kadar yararlan yor?

2. Elektronik oyunlar formal ö renme için bir araç olarak kullan labilir mi?

3. Elektronik oyunlar n hangi özellikleri ve içerikleri, ö renme program  ve

uygulamalar nda kullan labilir?

Özellikle elektronik oyunlarda, al kanl klar  peki tirmeyi amaçlayan bir

plan üzerinde, olumlu peki tirmeler ço unlukla kullan r (Braun ve Giroux 1989:

103; D ll ve Dill 1998: 424). Motivasyon ve duygunun Güçlendirme Teorisi (örn.

Brehm ve ark. 1983; 19-21) bir zorluk durumunda, enerji ve çaban n aktar n çok

yüksek olmas  amaçlamaktad r. Bunun için ba ar lan muhtemel görevler

ödüllendirilir. Elektronik oyunlar, çok yüksek motivasyon gerektiren görevlerde,

motivasyon teorisinin özelliklerini içermesi bak ndan güzel bir örnektir (Dill ve

Dill 1998: 411).

Gentile ve Gentile (2008: 23) elektronik oyunlar örnek ö retmenler olarak

adland rmaktad r. Buna yönelik olarak, elektronik oyunlar n e itim amaçl  yedi

ay  özelli i a da verilmi tir;

1. Uyumla labilir zorluk bölümleri ile birlikte aç k konular,

2. Uygulama ve dönüt ile birlikte aktif ö renme,
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3. Uzmanl k kazanmak için yüksek düzeyde çal ma,

4. sal ve içsel motivasyon,

5. Geçmi  ö renmelerle ba lant  olarak zorluk derecesini artt rma,

6. Ayr  uygulamalara kar , bunlar n birle ik uygulamalar na yak nl k,

7. renme farkl  problem ve durumlara uygulanabilir.

Oyunun çocuklar için oldukça önemli bir ö renme arac  oldu u

bilinmektedir. Oyun, çocuk için ciddi bir u ra  ve de erli bir aktif ö renme yoludur.

(Zembat ve ark. 1999: 19). Yap lan çal malar n birço u, pedagojik aç dan elektronik

oyunlar n e itim-ö retim sürecinde destekleyici bir yan  bulundu unu

aç klamaktad r. Elektronik oyunlar n görsel zekay , simgesel becerileri, görsel dikkat

becerilerini artt rma (Greenfield ve ark. 1994: 59-85) özelikleri göz önünde

bulunduruldu unda, ö rencilerde ele tirel dü ünme, problem çözme (Pivek ve ark.

2004) ve yarat  dü ünmede de (Ekiz 2005: 13) araç olarak kullanabilece imiz

sonucuna ula r. Bireysel ö renme, çoklu zeka gibi güçlü ö renme ilkelerinin

ço unu içinde bar nd ran elektronik oyunlar, etkile imli olma özelli i ile e itimde

kullan labilirli ini göstermektedir.

1.1.4.2.2.   Sosyal leti im Becerisi

Bilgisayar n ve internet ortam n hayat za giri i ile beraber elektronik

oyunlar n ileti im teknolojileriyle etkile imi sonucunda yeni tür oyun modelleri

ya am za dahil olmu tur. nternet ve sanal gerçekli in olu turdu u yeni ortamlar,

tarihte topluluklar n in a sürecindeki aç klamalar n farkl la  bir dönüm

noktas r (Poster 1995: 35). nternet teknolojisinin geli imiyle birlikte piyasaya

sürülen sanal oyunlar, önceleri sadece s rl  say daki oyun ba ml lar na hitap

ederken günümüzde e lence endüstrisinin bir kolu haline gelmi tir (Castronova

2006: 5). Elektronik oyunlar, zaman ve mekan s rlar  a arak birey-birey ve birey-

grup ileti imine izin vererek,  etkile imli olma özelli i sayesinde gruplar n ayn  anda

kar kl  ileti imini, t pk  yüz yüze ileti imde oldu u gibi kolayla rmaktad r.

Bireyler elektronik oyunlar arac yla, ç karlar  ve görü lerine göre gruplar

olu turarak, sosyal bir ba  kurarlar. Sosyal bir ba  kurulup bir araya gelindi inde,
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karakterler gerçek dünyada tecrübe ettikleri bir araya gelme kültürünü, sanal dünyaya

ta rlar (Field, 2006:146).

Juul (2003: 8), elektronik oyunlar n kurgusal dünyalar sunan temsili bir tür

olmaktan öte, kurallar ve sistemler olu turan, ayn  zamanda insan ili kilerini estetik

etkiyle yap land ran bir sanat biçimi oldu unu ileri sürmektedir. li kiler asl nda yine

gerçek hayattaki gibi tamam yla yarat lm  sanal ortak ilgi alanlar , d  görünü ,

tüketim al kanl klar  ile etkile im içinde ekillenir. Etkile im sürecinde, ortama

toplumsal ve kültürel olgularda ta r. Bu olgular, kat mc n toplumsal

cinsiyetinden, ya ndan, dinsel inanc ndan, belli bir mezhebe ba ndan, sosyal-

kültürel sermayesinden, toplumsal statüsünden ve ya am deneyimlerinden

kaynaklanan, dünyay  ve ya am  siyasal olarak anlamland rma biçimleriyle doludur

(Binark 2005: 123).

Elektronik oyun oynama, bugünün gençlerinin ya amlar nda önemli bir

aktivite ve bütün olarak artan bir kültürdür. Seksenli y llardan itibaren yayg nla an

elektronik oyunlar, günümüzde bir aile aktivitesi haline gelmeye ba lam r.

Örne in; A.B.D.’ deki ESA irketine göre ortalama oyun oynama ya  33’ tür ve

ailelerin %80’i çocuklar yla beraber elektronik oyun oynad klar  ve %66’s

elektronik oyunlar n aile ili kilerini daha da yak nla rd klar  belirtmektedirler

(ESA 2007:1; ESA 2006: 6-7).

Oyunlar bireylerin ö renme ve sosyalizasyon sürecinde etkin rol

oynad ndan, toplumun genel kültür yap  olu turmada önemli bir yere sahiptir.

Bu anlamda içinde bulunduklar  kültürün küçültülmü  kontrol sistemleri olarak

görülebilirler (Durlu 1996: 26).  Geli en medyan n, etkili ürünlerinden biri olarak

gösterilen elektronik oyunlar art k sadece e lence ortam  olmaktan ç km ,

cinsiyetler ve ya  gruplar  aras nda etkile im biçimi haline gelmi tir. Bunlar göz

önünde bulunduruldu unda elektronik oyunlar kitlelerin, ya am tarz n yönünün

çizilmesinde belirleyici oldu u söylenebilir.
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1.1.4.2.3. Sanal Ortamda Deneyim

Teknolojik geli meler elektronik oyunlar n yap lar  dahilinde temsil ettikleri

ortam  yans r hale getirerek yeni bir dünya ve alternatif bir gerçeklik yarat r. Bunun

sonucu olarak akl n ürünleriyle dünyay  yeniden kurma kapasitemizin artmas yla

gerçeklik kavram n yön de tirmesi söz konusu olur (Robins 1999: 35).

Oyuncunun etkin kat yla kurgulanm  olan, gerçe in yerini al r ve oyuncu

ortam n parças  haline gelir. Sanal alan n çekici olmas n nedeni asl nda uzak,

dokunulmaz ve kurgusal bir yer olmas  ve dü lerin içinde rahat edece i alternatif bir

dünya olarak görülmesidir. S rl klar  ve kusurlar yla u anda ve burada olan

gerçekli in yerini alabilme potansiyelinden söz edilmektedir (Robins 1999: 37).

Oyunun sunumunda masals  ögelerin kullan lmas  soyut bir oyunu

somutla rabilir. Oyuncunun fantezi kurarak oyunda sunulandan daha fazlas

zihninde olu turmas  sa layabilir (MMG 2005; Prensky 2001b). Elektronik

oyunlar n ayr ca görsel zekây , simgesel becerileri, görsel dikkat becerilerini art rd

belirtilmektedir (Greenfield ve ark. 1994: 59-85). Dolay yla, elektronik oyunlarda

yer alan ve h zl  bir ekilde karar vermeyi gerektiren problemler, çocukta problem

çözme becerisinin geli mesine katk da bulunabilir (Oktay 1999: 244- 245).

Elektronik oyunlar art k birer e lence araçlar  olmaktan daha fazlas  ifade

etmekte ve gerçek ya am n yans mas  haline gelerek, insanlar n ya amlar nda etkin

bir rol almaya ba lam r. Elektronik oyunlar bizlerin daha iyi birer çal an olmas

için çal z platformlard r ve buradaki i , gerçek ya amda yürütülen i e büyük

ölçüde benzemektedir (Yee 2006: 70). Ki iler kimi kez gerçek ya amda elde etti i

tüm beceri ve etkileme gücünü, bir anlamda kültürel sermayesini sanal alemde

kullanmaktad rlar.

1.1.4.2.4. Duygu Bo almas

Elektronik oyunlarla ilgili bir ba ka bak  aç , insanlar n gerçe i ve

fantastik olan  ay rabilme becerisi oldu unu aç klamaktad r. Bu bak  aç na göre,
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iddet içerikli elektronik oyun oynaman n öfke ve di er negatif duygularla ba a

kmada etkili oldu u görülmektedir. Bu görü ün arkas nda ise Ar nma (Catharsis)

Teorisi yer almaktad r. Bu teoriye göre elektronik oyun oynamak, sald rganl n

ortaya ç kmas  engellemede veya sald rgan tutumlardan kurtulmada kullan

olabilir (Emes 1997: 413).

Crawford (2002: 2)’a göre oyunlardaki iddet oyuncunun aciliyet

duygusunu geli tirir ve ayn  zamanda ileri derece iddet duygusunu dengeler.

Oyuncuya iddeti suç i lemeden ya att r. Oyuncu için suçun tan

bulan kla makta ve suçun karakteri de tirmektedir. Buna ba  olarak, aç klanan

durumlarla birebir ayn  olmasa da iki tip çözüm ortaya konulmu tur (Claro 2007: 5);

1. Bu görü lerden birisi yetkili makamlar n ya da bu konuyla ilgilenen özel

birimlerin oyunlar  veya onlarla ba lant  bölgelerin kontrol edilmesini üstlenmesi

gerekti ini savunmaktad r.

2. Di er bir görü  de anne babalar ve ö retmenlere çocuklar  ile

rencilerini oyun oynarken nas l kontrol edeceklerine dair rehberlik deste i

sa lamak konusunda çal malar  gerekti ini belirtmektedir.

1.1.4.2.5.   Fiziksel ve Duyu sal Beceri

En iyi el-göz koordinasyonu elektronik oyun oynamadaki art  ile ili kilidir.

Örne in Griffith ve ark.’n n devinimsel görevleri inceleyen ölçme arac  ile yapm

olduklar  çal mada, elektronik oyun oynayanlar n en iyi el göz koordinasyonuna

sahip olduklar  bulunmu tur. Drew ve Waters, ayn  zamanda el-göz koordinasyonu

ile artan elektronik oyun oynama oran  aras nda, el becerisi ve hareket zaman  kadar

iyi bir ili ki bulunmu tur (Dill ve Dill 1998: 425).

Juul (2005), sanal dünyada sa lanan sanal deneyimlerle formal kurallar n

nas l kayna ld  ortaya koymu tur. birlikçi Oyun Teorisi gibi farkl  teoriler,

teste tabi tutulabilir çünkü elektronik oyunlar do al deneyler için bir ortam üretebilir.

Dikkatli ekilde kontrol edilen deneysel bir ortamda birçok kat mc  elektronik
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oyunlar arac yla gözlenebilir (Castronova 2006: 5). Bu aç dan bak ld nda,

oyunlar insan aktivitesini daha iyi anlamada ve ke fetmede tek bir ortam sa layabilir.

1.1.5. Elektronik Oyun Çe itleri ve Oyuncu Tipleri

Elektronik oyunlar n, oyun tasar mc lar  taraf ndan ki isel deneyimleri ve

piyasa ihtiyac n durumuna göre tasarlad klar  yönünde giderek artan derecede kan t

vard r. Buna ek olarak s kl kla tart lan konu oyun tasar mc lar n kendileri için

oyun tasarlad klar r (Kerr 2006, Dovey ve Kennedy 2006, Pearce 2002). Elektronik

oyun tasar m süreci genelde u bölümlerden olu ur: yap  tasar , üretim öncesi,

üretim ve üretim sonras  (Kerr 2006; Fullerton ve ark. 2006: 347-358). Süreç modeli

oyuncular n sergiledikleri roller üzerine faydal  bir bak  aç  sa lar. Sykes ve

Federoff (2006), oyun tasar mc lar n bu bölümlerin hepsinde kullan  merkezli

oyun tasar m tekniklerini kullanarak büyük kazan mlar elde edebileceklerini

belirtmi lerdir.

Genel olarak elektronik oyun tasar mc lar  oyuncular n cinsiyetleri ve ya am

tarzlar ndan hareketle oyunu tasarlamaktad rlar. Oyuncular n elektronik oyun

tercihlerinde ise cinsiyet ve ya  gruplar n yan  s ra, Brenick ve ark. (2007)’lar na

göre kültürlerinin de etkisi vard r.

1.1.5.1. Elektronik Oyun Çe itleri

Teknolojik geli melere paralel olarak, oyunlar n yap lar  da zamanla

geli tirilmi tir. Zamanla arz-talep ili kisi de göz önünde bulundurularak, oyun

çe itlili i de artt lm r. Oyunlarla ilgili çal malarda geni  kitlelere hitap edecek

oyun stilleri geli tirilerek, oyunlar n çekicili i artt p daha çok ki iyi etkilemesi

amaçlanmaktad r. Hedef kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu sat n almaya ne kadar

yatk n oldu u da oyunlar n geli iminde etkilidir. Sims ve Popomundo gibi özellikle

zlardan olu an kitlesi olan oyunlar ke fedilip geli tirilene kadar oyun pazar ndaki

zlar n yeri belli de ildi. Oyun geli tiricileri,  amaca ve kitleye yönelik oyunlar

geli tirip bu oyunlar n pazarlanmas  amaçlarlar ve bu do rultuda da oyun çe itlili i
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zamanla artar. Oyunlar  içerikleri ve amaçlar  do rultusunda inceledi imizde bunlar

oynayan kitlelerde de farkl klar göstermektedir.

Elektronik oyun türleri belirlenirken, s fland rmada oyunlar n içeri i ve

oynan  tarzlar  esas al r. Bu s fland rmalarda her zaman tutarl  veya sistematik

bir yol izlenmemi tir. Bunun nedeni kriterlerin, ayr  yapan ki i ya da kuruma göre

farkl k göstermesidir. Buna ra men dünya genelinde benimsenmi  tür kal plar  da

mevcuttur.

1.1.5.1.1.  Oyunlar n Stillerine Odaklanan S flama

Elektronik oyunlar n yap lar  gün geçtikçe geli mekte ve bu geli im

içeriklerine de yans maktad r. Elektronik oyunlar stil ve içeriklerine göre farkl

kategorilere ayr lm r. Bu kategoriler de ara rmac lara göre de mektedir.

Örne in Leonard (2006: 83) oyunlar ; sosyal, politik, ekonomik özellikler olmak

üzere belli kategorilere ay rm r. Bu kategorilerde genel olarak, iddet, dü sel,

askeri, öyküler ve sa k temalar  içeren ögeleri bar nd rmaktad r. Literatürde genel

olarak bilgisayar oyunlar , stil ve içerdikleri ögelere göre; 1.E itsel Oyunlar, 2.

Simülasyonlar, 3.Spor oyunlar , 4. Strateji Oyunlar , 5.Hareket ve Macera Oyunlar  6.

ans ve Bulmaca oyunlar  olmak üzere alt  grupta incelenmektedir.

1.1.5.1.1.1. E itsel Oyunlar

De en teknoloji, onu kullanan, ona maruz kalan bireylerin duyu ve

fonksiyonlar n, alg lama ve dü ünme al kanl klar n, ö renme yöntemlerinin

de mesine neden olmaktad r (Severin ve Tankard 1992, Griffin 2000, Erdo an ve

Alemdar 2002). Prensky (2002) 'nin dijital yerliler olarak adland rd  teknoloji

ça nda do up büyüyen neslin önceki nesilden farkl  olan bili sel yap , ilgi ve

al kanl klar  elektronik ortamlardaki oyunlar n mant  ile uyu maktad r.

itsel oyunlarda, oyun döngüsü oyuncunun eylemiyle ba lar. Oyuncunun

eylemine yan t sistem taraf ndan geribildirimler yoluyla gelir. Oyuncu bu ekilde
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oyundaki yap  ke fetmeye ve ke fetti i yap ya uyum sa lamaya ba lar. Oyun

döngüsüyle ö renme ç kt lar  aras nda ba n kuruldu u sorgulama süreci, oyuncunun

oyunda ö rendiklerini gerçek ya ama uyarlamas , uygulamas  içerir (Garris, Ahlers

ve Driskell 2002: 457). Sorgulama sürecini izleyen ö renme ç kt lar ,  genel olarak

motor becerileri, bili sel ve duyu sal özellikler olarak s ralanabilir. Motor becerileri,

oyuncunun zihinsel etkinliklerini eyleme dönü türebilmesi için gereklidir. Günümüz

itsel oyunlar na örnek olarak; SimCity, Civilizatio, The SimsMath Blaster, Pajama

Sam, Castle of Dr. Brain, Oregon Trail, Logical Journey of the Zoombinis, Phoenix

Quest verilebilir.

1.1.5.1.1.2. Simülasyonlar

Bir köken ya da gerçe in modeller arac yla türetilmesine hipergerçeklik

ya da simülasyon denir (Baudrillard 2003: 11). Simülasyon oyunlar  gerçekçili e

dayan r ve gündelik hayatta ya anamayan bir deneyimin, gerçekçi bir ekilde

oyuncuya yans lmas  sa lamaktad r. Gündelik hayattaki fizik kanunlar na göre

uyarlanan simülasyonlar, oyuncunun gerçek hayatta ve gerçek araçlarla hata yapma

olas  azalt r.

Simülasyon e lence sektörüne ve oyunlara girerken fen kurallar

esnetilmi tir. Çünkü her zaman do an n kontrolünde gerçekle en deneyimler

insanlar  s km  ve do asal deneyimin zorluklar  e lence yap  bozmu tur.

Simülasyonlar, gerçe in sanala aktar lmas ndaki e lenceli yanlar ndan dolay , bu

araçlara kar  hayranl k duyan bir kitle taraf ndan al nm  ve oynanm lard r. Oyun

tasar mc lar , simülasyonun daha zevkli hale gelebilece ini dü ünerek, oyun konusu

ve simüle edilenler yelpazesini oldukça geni letmi lerdir. Günümüz Simülasyon

oyunlar na; Sims Serisi, CivCity örnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.3. Spor Oyunlar

Spor oyunlar  reflekse ve zamanlamaya dayal  konsantrasyon gerektiren

oyunlard r. Bu oyunlar n örnekleri incelendi inde kullan lan arabirimlerinde bir tür
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spor haline dönü tü ü görülebilir. Oyuncunun motor becerisi ne kadar iyi ve

arabirimleri ne kadar h zl  kullanabilirse o kadar ba ar  olur. Oyunlarda duyu

organlar n birbirleriyle iyi koordine edilmesi, zihinsel hesaplamalar n yap p motor

becerilerle desteklenmesi gerekir. Bir basketbol oyununda, zamanlama ve önceki

parametrelere bak larak program taraf ndan topun gidebilece i mesafe ve aç

hesaplan r. Oyuncu taraf ndan do ru zamanda, do ru aç  ve h zla at lan top hedefe

ula r.

Spor oyunlar n içinde, araç yar lar n büyük bir oyuncu kitlesi vard r.

Özellikle erkeklerden olu an kitle, oyunlar sayesinde yasal engellere tak lmadan

heves duydu u araba, motosiklet, uçak gibi araçlar  oyunun kendi kurallar  ya da

oyuncunun olu turabildi i kurallar çerçevesinde kullanabilmektedirler. Günümüz

Spor oyunlar na; FIFA Serisi, Pro Evolution Soccer, UEFA ampiyonlar Ligi Serisi,

F1 Challenge, Need For Speed örnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.4. Strateji Oyunlar

Strateji oyunlar nda temel amaç verileri ve araçlar  do ru kullanarak yap lar

olu turmak, bu yap larla rakibi yenmektir. Strateji oyunlar nda, Satranç ve Go gibi

masa oyunlar n mant klar  aynen kullan larak bir evren olu turulmu tur. S ra

temelli olan Satranç ve Go oyunlar nda oyuncular s ra ile birimlerini

konumland rarak rakibi yok etmeye çal lard r. Geli tirilen strateji oyunlar n

mant  zamanla s ra temelli olmaktan ç karak yapay zeka unsurlar  göz önünde

bulundurularak, üstünlük s ralamas na dönü mü tür. Geli en oyun motorlar  ile

ematik birimler hareket kazanm , yapay zeka yaz mlar  ile de canl k san

yarat lm r. Günümüz Strateji oyunlar na; Realms of Mayhem, Star Craft, Age of

Empires, Cossacks, Rise of Nations, Red Alert ve Total War örnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.5. Aksiyon/Macera Oyunlar

Aksiyon/Macera oyunlar , çe itli aksiyon ögeleriyle, macera türünü

birle tiren bir oyun türüdür. Üç boyutlu ortam sadece aksiyonun hakim oldu u,
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oldukça popüler oyunlar  da mümkün k lm r. Öyküsünden ar nd lm  ço u

macera oyununun, çok ki inin oynayabildi i ve sadece birbirlerini veya tak m

halinde bilgisayar  yendi i versiyonlar  mevcuttur.

Oyuncunun sürekli etkile im içinde oldu u ve güdülenmenin sa land geri

besleme aral  dü ük olan bu oyunlarda, oyunun içinde zamana kar  yar  ve

etkile im çok önemlidir. Etkile imin yo un oldu u aksiyon/macera oyunlar nda,

ba ml k ve oyuncunun oyunun içerisindeymi  gibi hissetme duygusu di er

oyunlara göre daha fazlad r. Bu tür oyunlar, oyun dünyas nda daha çok yer

kaplamaktad r ve genellikle bir hikayenin çerçevesinde ilerleyen yap lard r. Daha çok

tarihsel, sosyal ve kültürel yap lar  bar nd ran oyunlar ak  diyagramlar yla oyuncuyu

ba lay p amaca ula malar  için etkileyerek oyunda süreklili i sa lamaktad r.

Günümüz aksiyon, macera oyunlar na; Half-Life, Counter Strike, Call of Duty,

Quake, Medal of Honor, World of Warcraft, Knight Online ve SilkRoad Online örnek

olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.6. ans ve Bulmaca Oyunlar

Bilgi ve zeka geli tirici, yetenek ve maharete dayanan oyunlar  kapsar. Bu

oyunlardan baz lar , sanal ortamlarda kumar amac yla oynanmaktad r. Online Sanal

Kumarhaneler arac yla oyuncu, ortamdaki di er oyuncularla etkile im içinde

oyunu oynamaktad r. ans ve bulmaca oyunlar na Tetris,  Solitaire, Hearts, Sudoku,

Satranç, Puzzle ve internet üzerinde oynanan ans oyunlar örnek verilebilir.

1.1.5.1.2. Oyuncu Say  ve Etkile ime Odaklanan S flama

Bugünlerde çok yayg n olarak kullan lan ve oyunlar bireysel ve çoklu

oyunlar olarak iki kategoriye ay ran bir s flaman n kullan  giderek artmaktad r.

Newman, etkile imi ki iler aras ndaki ili ki çerçevesi üzerine kurarak, elektronik

oyunlarla ba lant n esaslar  s kça kullanan çevrimiçi (online) ve çevrimd

(offline) olarak oyun türlerine uyarlam r (Newman 2002, akt.Cover 2004: 187).
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1.1.5.1.2.1. Çevrimiçi (online) Oyunlar: A  üzerinde çok ki iyle oynanan

oyunlar çevrimiçi olarak nitelendirilmektedir. Çevrimiçi oyunlardai ki iler aras nda

sosyal etkile imde gerçekle ir. Özellikle bu oyunlarda e itimciler Çoklu Kullan

Çevrimiçi Rol-Alma Oyunlar n (MMORPG) e itimsel avantajlar  fark

etmektedirler.

Gruplar ve bireyler aras nda oynanan, çok kullan ml  sanal oyun ortamlar

(MUD) genelde rol oynamaya dönük tasar mlard r (Van Dijk 2004: 156). Devasa

oyunculu çevrimiçi rol yapma oyunu, dünya üzerinden binlerce insan n internet

üzerinden oynad  oyunlara verilen add r. Bir çevrimiçi rol yapma oyununda

oyuncular hayal gücüyle yarat lm  gerçek d  bir dünyada kendilerine belirli

karakterler seçerek onu geli tirmek ve belirlenen amaca ula mak için oynarlar. Bu

amaç yaln zca verilen görevleri birlikte yapmak olabilece i gibi rklar sava  gibi bir

görev de olabilir. Genellikle oyundaki amaç de ik olsa dahi oyuncular n amac  bir

karakteri yapabilece inin en iyisi yaparak sanal dünyan n birincisi olmakt r.

Kullan lar oyun dünyas  gerçek zamanl  3D grafikler içinde görmektedirler.

Çevreyle ve birbirleriyle etkile ime girmek için arabirimler arac yla yönettikleri

bir karakter seçerler. Kullan lar aras nda ileti im, anl k yaz malar (chat), simgesel

ifadeler ve aç klamalar  ifade eden animasyonlarla sa lan r.

Online oyunlarla ilgili ya , cinsiyet ve di er de kenler üzerinden

kar la rmal  istatistiklere ula mak zordur, ancak nüfusa oranla en fazla online

oyuncuya sahip olan ülke Güney Kore’dir. Bu ülkede ya lar  8-24 aras  de en

gençlerin %80’ i online elektronik oyun oynamaktad r (Raessens ve Goldstein 2005:

11). ESA’ n n yapm  oldu u çal mada online oyun oynayanlar n %53’ü

erkeklerden %47’si ise k zlardan olu maktad r (2007: 9).

1.1.5.1.2.2. Çevrimd (offline) Oyunlar: Seyirlik olarak gördü ü

herhangi bir ba lant  gerektirmeyen tek ki ilik oyunlar ise çevrimd  niteliktedir. Bu

oyunlarda a  ba lant  olmad ndan dolay  etkile im oyunla-oyuncu aras nda

rlanmaktad r.
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1.1.5.1.3. E itimsel Avantajlara Odaklanan S flama

Elektronik oyunlar itsel amaçlar analiz edilerek düzenlendi inde,

renciler için daha iyi bir ö renme ortam  sa layabilir ve ö rencilerin ö renme

kapasitesi artt labilir (Pelletier 2005: 7). Egenfeldt-Nielsen (2006: 185–186)

elektronik oyunlar n e itimsel avantajlar  ortaya koyar ve bunlar n üç kategoriye

ayr larak ifade edilebilece ini belirtirler.

1.1.5.1.3.1. E itimsel Amaçl  Elektronik Oyunlar: Bu oyunlar oyuncuya

belli becerileri ö retmeyi, ço unlukla da cebir, heceleme veya problem çözme

becerilerini geli tirmeyi amaçlamaktad r. Math Blaster, Pajama Sam ve Castle of Dr.

Brain, Quest Atlantis  bu oyunlardan baz lar r.

1.1.5.1.3.2. Ara rmaya Dayal  E itimsel Elektronik Oyunlar: Bu

oyunlar yeni yakla mlar  yans tmaktad r. Ö renme sonuçlar na ula mak için belli

bilgi ve rehberli e sahiptir. Buna ra men, hepsindeki ortak özellik bütçe yoklu u ve

yeni ticari olu umlar olu turmay  tamamlamak için teknik kalite noksanl r.

Oregon Trail, Logical Journey of the Zoombinis, Phoenix Quest ve Global Conflicts:

Paletsine bu oyunlardan baz lar r.

1.1.5.1.3.3. E lence veya Dü ünceye Dayal  Elektronik Oyunlar: Bu

oyunlarda e itimsel amaçlar ikinci planda olmas na ra men, bu oyunlar gençleri

yüksek düzeyde motive etmektedir. SimCity, Civilization ve The Sims gibi.

1.1.5.2. Elektronik Oyunlarda Oyuncu Tipleri

Profesyonel oyun tasar mc lar n ilk olarak ki isel deneyimlerine ve piyasa

ihtiyac n durumuna göre hareket ettikleri dü ünülmekle birlikte s kl kla tart lan

konu oyun tasar mc lar n kendileri için oyun tasarlad klar r (Kerr 2006; Dovey ve

Kennedy 2006; Pearce 2002: 21). Adams (2006: 15) oyuncularla ilgili anlay lar n

tahmini çal malara ve önsezilerimize dayand  belirtmi tir.Oyun tasar yla ilgili

son çal malara bakt zda, oyun tasar mc lar n oyuncularla ilgilenmediklerini
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söylemek yanl  olur. Tersine, oyuncular s kl kla farkl  durumlarla ili kili olarak

aç klan r.

Oyuncular, oyunlara verdikleri tepkiler, durum fark ndal klar , hareket

zamanlar  ve özellikleri, haf za kapasiteleri ve di er bireysel özellikleri dikkate

al narak incelenmeye çal lm r. Bu özellikler bütün bireylerde farkl klar

gösterdi inden oyuncu tiplerinin ayr nda genelleme yap lamam  ve daha çok

oyuncular n psikolojik durumlar  gözlemlenmeye çal lm r. Oyuncu tiplerine daha

genel olarak bakt zda, oyuncuyu oyun tasarlay lar  ve oynad  oyun stilleri

olarak incelemek daha do ru olacakt r (Sotamaa 2007: 2).

1.1.5.2.1.  Pazarlama Aç ndan Oyuncu

En temel popüler oyuncu ay , acemi oyuncular (yeni ba layanlar) ve

uzmanlar (deneyimli oyuncular) aras nda yap lm r. Bu s flama, genelde oyunun

zorluk derecesini belirlemede ve oyuncu için deneyimin türünü çe itlendirmede ara

yüzün de tirilmesi amac yla kullan r (Sotamaa 2007: 2).

Di er bir s flama ise oyunun oynan  süresine göre yap lm r. Oyunlar

oynama süreleri dikkate al nd nda oyuncular, sürekli ve ara s ra oynayanlar olarak

fland r. Sürekli oyuncular, oyun literatürünün temel elemanlar  olarak

tan mlan rlar ve oyun oynamak art k onlar n bir ya am biçimidir, oyunlara yüklü

miktarda para ve zaman harcarlar. Ara s ra oyun oynayan bireyler ise daha ayr  bir

grup olarak alg lanmaktad rlar. E lence ve zaman öldürmek için oyun oynarlar, oyun

çe itleri hakk nda çok az bilgiye sahiptirler ve oynad klar  birkaç oyun vard r

(Bateman ve Boon 2006: 16).

1.1.5.2.2.  Oyun Stilleri Aç ndan Oyuncu

Oyuncular oyunlar  kendilerine göre alg larlar ve oyun içersinde kendi

stillerini yarat p oyuna kar  tutum geli tirirler. Salen ve Zimmerman (2003: 265-

267), oyunun kurallar  ile ili kili oyuncu gruplar  içeren bir oyuncu tipolojisi
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tan mlam r. Standart oyuncu, kurallar  izler ve oyunu oynanmas  istenen amaca

göre oynar. Adanm  oyuncu, oyunun resmi yap  üzerinde çal r ve kazanmak için

radan olmayan yollar dener. Sportmen olmayan oyuncu kurallar  izler fakat oyunun

ruhuna ayk  bir tutumla iddet gösterir. Hilekar, oyunu kazanmak için oyunun yasal

kurallar  çerçevesinde iddet gösterir. Bozulmu oyuncu, sihirli halkan n bilgisini

kabul etmez ve oyunu bozmaya u ra r.

Mulligan ve Patrovsky (2003: 216-220), oyuncular aras ndaki ili kileri ve

tutumlar  de erlendirerek, oyuncular  tan mlam r. Genel oyuncular, kurallara

uyarlar ve oldukça nötr davran lar sergilerler. Barbarlar, canavarlar  patlat rlar

(hile) ve di er oyuncular n deneyimlerini yerle bir etmekten zevk al rlar. Kabile

üyesi, kendi küçük toplulu una odaklanarak di er oyunculara yard m eder.

Vatanda lar, “iyi insanlar” olarak tan mlan r, yeni oyunculara yard m ederler, önemli

nedenlerden dolay  kaynaklar  ödünç verirler ve di er oyuncular için daima güzel

sözler söylerler.

Daha çok online oyun tasar mc lar  ve oyun bilimcileri aras nda büyük

etkiye sahip olan oyuncu tipleri ba ar lar, sosyal olanlar, ka ifler ve katiller’ dir.

Bu dört oyuncu tipini tan mlayan Bartle (2003: 127)’ye göre, bütün oyuncular

farkl r ve hepsi farkl  davranmaktad r. Buna ra men, hepsinin kulland klar  genel

bir oyun stili vard r. Bu profiller oyuncu davran  tahmin etmede ve

ekillendirmede oldukça kullan  olabilirken, oyuncunun yarat  ve

motivasyonunun zengin ekosistemi oyun stillerinin geli iminde de etkilidir.

1.1.6. Problem Cümlesi

Günümüzde elektronik oyunlar içerdi i mesajlarla, insanlar n

sosyalle mesinde etkili ortamlar haline gelerek kültürel alg lamalar aras nda

farkl klar yaratmaktad r. Ara rmada ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar

alg lama düzeylerinin belirlenmesi amaçlanm r. Bu temel amaç do rultusunda

rencilerin, elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeyleri ile; cinsiyet,

renim gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeyleri ile ailelerinin e itim durumu



51

aç ndan anlaml  bir farkl n olup olmad  incelenmi tir. Ayn  zamanda

ara rmada temel amaca ba  olarak ö rencilerin oynad klar  elektronik oyun

türleri, elektronik oyun oynama düzeyleri, elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama

düzeylerine etkileri ve elektronik oyunlar ile medya okuryazarl k düzeyleri

çal man n problemini olu turmaktad r.

1.1.7. Ara rman n Amac

Bu ara rma ile ortaö retim kurumlar ndaki 10. s f ö rencilerinin

elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerinin belirlenmesi

amaçlanmaktad r.

Temel amaca ba  olarak u sorulara cevap aranacakt r:

1. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin oynad klar

elektronik oyun türleri,

a. cinsiyet,

b. renim gördükleri ortaö retim türü,

c. elektronik  oyun oynama düzeylerine göre farkl la makta m r?

2. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik oyun

oynama düzeyleri,

a. cinsiyet,

b. renim gördükleri ortaö retim türü,

c. ailelerin e itim düzeyi,

d. ya am  olduklar  çevrenin sosyo-ekonomik düzeylerine göre

farkl la makta m r?

3. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik oyunlara

kar  tutumlar  ,

a. cinsiyet,

b. elektronik  oyun oynama düzeyleri,
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c. renim gördükleri ortaö retim türü,

d. ailelerin e itim düzeyi,

e. ya am  olduklar  çevrenin sosyo-ekonomik düzeylerine göre

farkl la makta m r?

4. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik

oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeyleri,

a. cinsiyet,

b. renim gördükleri ortaö retim türü,

c. ailelerin e itim düzeyi,

d. ya am  olduklar  çevrenin sosyo-ekonomik düzeylerine göre

farkl la makta m r?

5. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin medya

okuryazarl na ili kin görü leri,

a. cinsiyet,

b. renim gördükleri ortaö retim türü,

c. ailelerin e itim düzeyi,

d. ya am  olduklar  ilin sosyo-ekonomik düzeylerine göre

farkl la makta m r?

6. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik

oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeyleri, medya okuryazarl k düzeylerine göre

farkl la makta m r?

1.1.8. Ara rman n Önemi

Bili im teknolojilerindeki de im ve geli im insanlar  bilgi ve ileti im

teknolojileri ile etkile im sürecine sokmu tur ve bu etkile im süreci her geçen gün

daha yo un bir hale gelme e ilimi göstermektedir. nsanlar n bilgi ve ileti im

teknolojileri ile ileti imi, insanlar n birbirleriyle ve çevreleriyle ileti imine yeni bir

boyut kazand rm r.
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Teknolojik geli meler ço unlukla insan ya am  kolayla rmaya yönelik

olmakla birlikte, kullan m biçimine ba  olarak baz  olumsuz sonuçlarla da

kar la labilmektedir. Kullan m biçimine ba  olarak olumlu ve olumsuz sonuçlar

do urabilece i öne sürülen teknoloji ürünleri aras nda elektronik oyunlar da

bulunmaktad r. Özellikle son y larda çocuklar n elektronik oyun oynama taleplerinde

ve bu etkinlikler için ay rd klar  zamanlarda önemli bir art  görülmektedir.

Elektronik oyunlar geli en bilgisayar teknolojisinin de etkisiyle, dünya üzerinde

milyonlarca insan n içerisine dahil oldu u büyük bir sektör haline gelmi tir.

Teknolojik geli melere paralel olarak, insanlar n teknolojiyi alg lama ve

faydalanma biçimleri de farkl klar göstererek kavramlara yeni boyutlar

getirmektedir. Teknolojinin kaydetti i ilerlemeler sayesinde oyun kavram  da

de mi , elektronik oyunlar hayat n bir parças  olmu  ve gerçek dünyan n sanal

ortama aktar lmas  ile daha farkl  boyutlara ula r. Buna paralel olarak da oyun

ba ml  artm  ve birçok insan n gününün büyük bölümünü bilgisayar ba nda

sanal bir dünyada geçirmesine neden olmu tur.

Literatürde oyunlar n yararlar  ve zararlar  oldu unu iddia eden çal malar

bulunmaktad r. Özellikle iddet unsurlar  içeren oyunlar n bireylerde agresif

davran lara neden olup olmad , elektronik oyunlar n ba ml k yapma

olas klar  ve yine elektronik oyunlar  s kl kla oynayan bireylerin

kar la abilecekleri sa k sorunlar  ara rma yap lan konulardand r. Bunun yan nda

oyunlar n yararl  özelliklerinin de göz ard  edilmemesi gerekti i belirtilmektedir.

Bireylerde kritik dü ünme, görsel haf za geli imine katk  ve kal  ö renme ortam

yaratmak gibi yararlara da sebep olabilece i belirtilmektedir.

Günümüzde her ya tan insan n elektronik oyunlara kar  ilgisi gittikçe

artmakta ve bu oyunlara kar  ba ml klar söz konusu olmaktad r. Özellikle

ergenlik dönemi, bireylerin elektronik oyunlardan en çok etkilendi i dönemlerden

biridir. Ortaö retim kademesine denk gelen bu geli im aral nda bireylerin

elektronik oyunlar  ve bu oyunlar n vermi  oldu u mesajlar  alg lama biçimleri

önemlidir.
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Ergenlik psikolojisi, sald rganl k, depresyon ve yaln zl kla ilgili pek çok

inceleme, ara rma ve gözlemler yap ld  halde, ülkemizde elektronik oyunlar n

etkileri üzerine kapsaml  bir ara rma bulunmamaktad r. nsanlar elektronik

oyunlar n çocuklar için iyi mi kötü mü oldu u konusunda endi e ederler. Bunun

cevab  karma kt r. Elektronik oyunlar kimin, neden, nas l, nerede, “ne zaman, ne

kadar oynand na ba  olarak hem iyi hem de kötü olabilir (Smith 200: 72)”.

Elektronik oyunlarla ilgili yap lan ara rmalar bireylere karar vermede yol gösterici

olacakt r.

Çal ma, elektronik oyun oynamaya yönelik özellikleri,  elektronik

oyunlar n vermi  oldu u mesajlar n alg lanma biçimi ve düzeyinin belirlenmesi,

renmeyi ve dü ünmeyi yönlendirme ve do rudan veya dolayl  bir ekilde

toplumdaki etkisini ortaya koymada önemlidir.

1.1.9. Say lt lar

Bu ara rman n dayand  say lt lar unlard r:

1. Ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin görü lerini saptamaya

yönelik geli tirilen ankete ili kin uzman kan , geçerli ve güvenilirdir.

2. Ara rmada kullan lan veri toplama arac  ara rma amaçlar na uygun

verilerin toplanmas nda ve var olan durumu ortaya koymada aranan artlar

ta maktad r.

3. Ara rmada kullan lan anketi cevaplayan ortaö retim kurumlar ndaki 10.

f ö rencilerinin anket sorular  içtenlikle cevaplad klar  varsay lm r.

4. Marmara bölgesi s rlar  içinde sosyo-ekonomik düzeylerine göre

belirlenen ( stanbul-Bal kesir-Çanakkale ve K rklareli) illerde bulunan farkl

türlerdeki ortaö retim kurumlar nda ö renim gören örneklem grubunun, evreni

temsil edecek nitelik ve niceli e sahip olmas  sa lanm r.
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1.1.10. S rl klar

1. Ara rmada toplanan veriler 2007–2008 e itim-ö retim y nda Marmara

bölgesi s rlar  içinde sosyo-ekonomik düzeylerine göre belirlenen ( stanbul-

Bal kesir-Çanakkale ve K rklareli) illerde farkl  türdeki ortaö retim okullar nda

renim gören 10. s f ö rencilerinin yan tlar  ile s rl r.

2. Bu ara rma, veri toplama araçlar  aç ndan; problemin ortaya

konmas nda ve ölçme arac  sorular n haz rlanmas nda literatür taramas ; görü lerin

al nmas  ise kullan lan anket ile s rl r.

1.1.11. Tan mlar

Elektronik Oyun: Kullan , donan m ve yaz m aras nda etkin veri

al veri inin sa land , sanal ortam n say salla larak yapay zeka unsurlar n

kullan ld , kurallarla tan mlanm  çeki me içinde sonuca ula maya çal klar

sistemler bütünüdür.

Ortaö retim: lkö retim ile yüksek ö retim kurumlar  aras nda yer alan

genel okullar , teknik ve meslek okullar  yönetmek görev ve sorumlulu unu

yüklenmi  örgüttür (O uzkan 1993:107).

Medya Okuryazarl : Geli en teknolojilerin görsel ve i itsel ortamlar

kullan larak, özel hedeflerin gerçekle tirilmesinde bilgiye eri im, bilginin analiz

edilmesi ve üretilmesi yetene idir (Aufderheide 1993: 12).

Multimedya (Çoklu Ortam): Dijital kodlama sistemleri ile birden fazla biçim

(metin, ses, animasyon, video ve etkile imlilik) kullanan ileti im araçlar r.

Multiplayer: Çok oyunculu anlam na gelmektedir. Birden fazla

kullan n, a  yap lar  üzerinden birbirleriyle etkile imi sa layan yap lar.
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1.1.12. lgili Ara rmalar

1.1.12.1. Elektronik Oyunlarla lgili Türkiye’de Yap lan Ara rmalar

Çetinkaya (1991) “Video Oyunlar n Çocuklarda Sald rganl a Etkisi “

isimli çal mas nda, elektronik oyun oynama ve izlemenin çocuklar n sald rgan

davran lar  üzerindeki etkisini incelemi tir. Ara rmada sald rgan içerikli elektronik

oyun, sald rgan içerikli olmayan elektronik oyun ve sald rgan içerikli olmayan kalem-

ka t oyunu olmak üzere üç oyun ko ulu yer alm r. Elde edilen bulgular, sald rgan

içerikli elektronik oyun oynayan deneklerin hem ayn  oyunu oynayan, hem de di er

iki oyunu oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla sald rgan davrand klar

göstermi tir. Ara rman n dikkat çekici sonucu, sald rgan içerikli oyun oynaman n

sald rganl  art rd  ve di eri ise cinsiyet faktörünün etkili olmamas r.

Alantar (1996) “Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Baz

Ki ilik Özellikleri Serbest Zaman De erlendirme Etkinliklerinin Kar la lmas ”

isimli çal mas nda, elektronik oyun oynama ile ö rencilerin ki ilik özellikleri ve

serbest zaman etkinlikleri aras ndaki ili kiye bakm r. Ara rma sonucuna göre,

elektronik oyun oynama ya  ve cinsiyete göre farkl k göstermektedir. Genel olarak

erkek ö renciler k z ö rencilere oranla daha fazla elektronik oyun oynamakta, atari

salonlar  erkek ö renciler k z ö rencilere göre daha fazla tercih etmektedir.

Elektronik oyun oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program türleri aras nda ili ki

vard r. Elektronik oyun oynayan ve oynamayanlar n ki ilik özellikleri birbirinden

farkl r. Sosyal ve aile ili kileri elektronik oyun oynama ile önemli bir ili ki

göstermemi tir.

Toksöz (1999) “Yeni Bir Medya Türü Olarak Etkile imli Bilgisayar

Oyunlar " isimli çal mas nda, bilgisayar oyunlar n ekonomik aç dan sinemadan

daha büyük bir pazara sahip oldu unu, ula  kitlenin say  bak ndan, müzikten

sonra belki de en büyük, en yayg n medya türü oldu unu ifade etmektedir. Bilgisayar

oyunlar n en temel üç özelli i ikonik, anlat sal ve interaktif olmalar r. Bu

özellikler bu türü benzersiz k lmaktad r. Bu çal mada bu saptamadan yola ç larak
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yeni bir model geli tirilmi tir. Bu model, bilgisayar oyunlar n üç özelli i nedeniyle,

duygusal düzeye hitap etti i ve bu nedenle bu etki mekanizmalar  ortaya ç karmak

gerekti ini vurgulam r.

Esgin (2000) “Yeni Bir Ba ml k Türü: nternet Kafeler” isimli çal mas na

göre, internet kafelere gidenlerin %89.5’i erkek,%10.5’i k zd r. nternet kafelere

gidenlerin ya  da na bak ld nda en büyük dilimi 16-20 ya  aras  grup

olu turmaktad r (%45.5). Bu dilimi %39 ile 21-25 ya  aras  grup, %4.5 ile 16 ya  alt

grup olu turmaktad r. Ancak ara rmac  16 ya  alt  grubunun gözlemlenenden daha

fazla oldu unu belirtmektedir. Ara rmaya kat lanlar n %48’i internet kafeye her

gün geldiklerini belirtmi lerdir. %43.5’lik grup birkaç günde bir, %16’l k bir grup ise

ayda bir veya çok ender internet kafeye gelmektedir. S k gidenlerden %62’si kafede

günde 1-3 saat geçirirken, %22’si günde 4-5 saat , %16’s  günde 5 saatten fazla

internet kafede kalmaktad r. Oynanan bilgisayar oyunlar n %54.5’i iddet içerikli

oyunlarken, %22’sini zeka oyunlar , %19’unu da sporla ilgili oyunlar

olu turmaktad r.

Bayraktar (2001)’ n “ nternet Kullan n Ergen Geli imindeki Rolü”

isimli çal mas nda,  internette oynanan oyun türlerinin ço unlukla iddet içerikli

oldu u ve bu oyunlar n hem anti-sosyal sald rganl  hem de kendine dönük

sald rganl  art rd  bulunmu tur. Örneklemde internet kulland  belirten

ergenlerin %51.3’ü internet’te oyun oynad klar  belirtmektedirler. Literatürdeki

çal malara göre bu oran dü ük bir orand r. Örneklemde ergenlerin ço unlu u

internet’i evlerinde kulland klar  belirtmektedirler. Evlere sa lanan internet hizmeti

ço unlukla internet üzerinden oyun oynamak için elveri li olmayabilmekte ve bu

yüzden ergenler oyun oynamak için internet kafelere gitmektedirler. Örneklemde

internet kafelere gidenlerin say  da dü ük oldu undan internet üzerinden oyun

oynama oran n dü üklü ü aç klanabilir olmaktad r. nternet’te oyun oynad klar

belirten ergenlerin %55.7’si s kl kla öldürmeli oyunlar , %54.5’i macera oyunlar ,

%48’i yar  oyunlar , %42.3'ü bombalar n kullan ld  oyunlar , %41.5’i dövü lü

oyunlar , %36.9’u spor oyunlar  ve %31’i bulmacal  oyunlar  tercih ettiklerini

belirtmektedirler.
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Tüzün (2004) “Motivating Learners in Educational Computer Games”  isimli

çal mas nda, çok oyunculu çevrimiçi ö retimsel bir bilgisayar oyunun motivasyonel

ögelerini tan mlamay  ve motivasyonsal ögelerle ilgili olarak oyundaki grup

üyelerinin dü ük, orta ve yüksek kat mlar  kar la rmay  amaçlayan bir çal ma

yapm r. Çal mada, 3 boyutlu çok oyunculu ö retimsel bir oyun olan Quest

Atlantis kullan lm r. QA'yi oynayan kat mc larla yap lan görü me sonucu oyunun

13 motivasyonsal ögesi ile onun alt ögeleri ortaya konulmu tur. Sonra, yüksek, orta

ve dü ük düzeydeki kat mc  gruplar  bu ögeler çerçevesinde de erlendirilmi tir.

Durdu, Hotamaro lu ve Ça ltay (2004)’ n yapt klar , “Türkiye’deki

Üniversite Ö rencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Al kanl klar  ile Oyun

Tercihleri” isimli çal mada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun

tercihleri gibi konular  incelemi lerdir. Orta Do u Teknik Üniversitesi’nden 225

renci ile Gazi Üniversitesi’nden 271 ö renci çal mada kat mc  olarak yer

alm r. Çal man n sonuçlar na göre ö rencilerin ortalama oyun oynama sürelerinin

literatürdekine benzerlik gösterdi ini görmü lerdir. En çok tercih edilen oyun türleri;

strateji, yar  ve aksiyon/serüven olarak ortaya ç kmaktad r. En çok tercih edilen

oyun temalar  ise; serüven ve ke if olarak belirlenmi tir. Oyun oynama nedeni olarak

da stres atma, rekabet, çe itlilik ve oyunlardaki dü sel ortam  göstermi lerdir.

 Kurfall  (2005) “Bilgisayar Oyunlar n E itim Aktivitelerine Etkisi” isimli

çal mas nda, ö rencilerin ne s kl kla, ne kadar süre, nerede ve ne tür bilgisayar

oyunu oynad klar , daha çok hangi durumlarda bilgisayar oyunu oynad klar , bu

ra n di er sosyal aktivitelerini engelleyip engellemedi ini, derslerinde

bilgisayar oyunlar ndan faydalan p faydalanmad klar  ve bilgisayar oyunlar n

sosyal ileti imlerine ve e itimlerine katk lar  olup olmad  ortaya koymaya

çal r. Ara rma sonucunda, bilgisayar oyunlar n ö rencilerin e itimlerindeki

ba ar  düzeylerini; yarat klar  geli tirdi i, bilgi al  veri ine olanak sa lad  ve

ileti im kurmada faydal  oldu u için olumlu bir etkisi oldu u gözlenmi tir. Öte

yandan bilgisayar oyunlar n sosyalle meyi engelledi ini gösteren kesin bir kan t

bulunamam r. San lan n aksine çok fazla bilgisayar oyunu oynayan ö rencilerin

di er sosyal aktivitelerine de devam etti i görülmü tür.
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nal, Sancar ve Ça ltay (2005) yapt klar , “Elektronik Oyunlardaki

Dönü ümlü Oynama Özelli inin Ö renci Motivasyonuna Etkisi: The Incredible

Machine Örne i” isimli çal mada problem çözme esas na göre tasarlanm  olan

oyunun sahip oldu u tek kullan  ve dönü ümlü oynama özeliklerinin çocuklar n

motivasyonlar  üzerindeki etkisine bak lm  olup, oyun buna göre analiz edilmi tir.

7-13 ya  aras nda toplam 56 ö renci 2 hafta boyunca bu çal mada yer alm r. Bu

renciler ya lar na göre iki gruba ayr lm lard r. Birinci grup 7-9 ya lar  aras nda

olan 26 ö renciden, ikinci grup 10-13 ya lar  aras nda olan 30 ö renciden

olu mu tur.

Arnas (2005) “18 Ya  Grubu Çocuk ve Gençlerin nteraktif leti im

Araçlar  Kullanma Al kanl klar n De erlendirilmesi” isimli çal mas nda,

ailelerin her birinin evinde bir televizyon oldu u ve yar n evinde iki ve daha fazla

televizyon oldu u ve ailelerin %35.7’sinin evinde bilgisayar, %21.7’sinin evinde

internet bulundu u belirlenmi tir. Çocuklar n %19.7’sinin bilgisayar  okul ödevleri

için bilgi toplamak ve ödev yapmak için kulland klar  belirlenirken, %7.8’inin

internet sitelerine girmek, %13.6’s n e lenmek, %5.7’sinin chat yapmak,

%22.6’s n oyun oynamak amac  ile kulland klar  görülmü tür. Ayr ca çocuklar n

%45.4’ünün zaman zaman internet kafelere gittikleri belirlenmi tir.

nal  (2005)  “Web-Destekli  E-Ö renme Ortamlar çin,  E itsel  Bir  Oyunun

Oyun Tabanl  Ö renme Modellerine Uygun Olarak Tasar  ve nternette Yay ”

isimli çal mas nda, e itsel amaç ve içeri e sahip bir oyunun tasarlanmas  ve

internette yay nlanmas nda kullan lacak e itimsel, bili sel ve teknolojik önemleri

vurgulam r. Oyun tabanl  ö renme stratejileri üzerine kurulu e itsel bir oyun

kuram ndan bahsedilerek, oyunla ö renmede dikkat edilecek hususlar üzerinde

durulmu tur. lkö retim düzeyindeki ö renci gruplar na uygun altyap ya sahip

olmas  hedeflenen çal mada, toplama alt ba n yer ald  “Dört lem” konusu

kullan lm r. Çal man n temel noktalar  ise; ders içerik ve konusuna uygun

arayüzün tasarlanmas , motivasyon ve güdülenmeyi destekleyici animasyonun

sa lanmas , gerekli içeri in oyun alt nda bir ders ö retimi kapsam nda ö rencilere
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verilmesi, yaparak ö renme süreçleri sonucunda ilgili konuyu ö renmelerinin

sa lanmas  ve internet tabanl  olarak, çal man n geni  kitleleri içine alabilmesidir.

Akgündüz, Oral ve Avanolu (2006) yapt klar , “Bilgisayar Oyunlar  ve

nternet Sitelerinde Sanal iddet Ögelerinin De erlendirilmesi” isimli

ara rmalar n bulgular na göre internet kafe kullan lar n en fazla sava  türü

(%27.2) oyunlar  ve bu oyunlar  da en fazla zevk almak için (%42.0) tercih ettikleri

saptanm . nternet kafe kullan lar n bilgisayar oyunlar  ve internet sitelerinin

içerdi i sanal iddet ögelerine ili kin alg lar n orta düzeyde oldu u

gözlemlenmektedir. Yine ara rmada en çok girilen internet sitelerinin haber (%15.4),

bahis (%11.2) ve sohbet (%9.0) türlerinde yo unla  saptanm r. Kullan lar,

internet sitelerine daha çok ho land klar (%36.9) için girdiklerini belirtmi lerdir.

Do usoy ve nal (2006) yapt klar , “Çok-Kullan  Bilgisayar Oyunlar  ile

renme” isimli çal mada çok kullan  bilgisayar oyunlar  incelemi , oyunlar ile

ilgili yayg n uygulamalar, oyun amaçlar , içerikleri, özellikleri ve genel hatlar  ile

analiz etmi lerdir. Oyunlardaki çe itlilik, onlar n içerik ve konular na yans ,

neredeyse bütün alanlarda bilgisayar oyunlar  çe itli amaçlarla tasarlanm  ve

kullan lara sunulmu tur. Sosyal, tarihi, askeri, i ya da sa k gibi alanlarda e itim

amaçl  çok kullan  bilgisayar oyunlar  geli tirilerek bu oyunlar n geni  kullan

kitlelerine ula abildi ini ifade etmi lerdir.

lkaya, Soylu ve Tüzün (2006) yapt klar , “Eyvah Ö renciler Küçüldü:

Üniversite Ö rencilerinin Çok Kullan  Sanal Bir Bilgisayar Ortam nda Bilgisayar

Okur Yazarl  E itimi Almas ” isimli çal ma e itsel ve çok -kullan  bilgisayar

oyunu olma özelli ini ta yan “Quest Atlantis” ortam nda yürütmü lerdir. Bu

çal man n amac  çok - kullan  oyun tabanl  ö renmenin motivasyon ve ba ar ya

etkisini ara rmak olup bunun için deney ve kontrol gruplu deneysel çal ma

yöntemi kullanm lard r.
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1.1.12.2. Elektronik Oyunlarla lgili Yurtd nda Yap lan Ara rmalar

Malone (1980) “What Makes Things Fun To Learn? A Study of Intrinsically

Motivating Computer Games” isimli çal mas nda, okulöncesi ve ilkö retim

düzeyindeki çocuklar n bilgisayar oyunlar  tercihleri üzerine bir ara rma

yapm r. Çocuklar n ho lanaca  dü ündü ü 25 oyun hakk nda k z ve erkeklerden

olu an bir grup çocu un görü lerine ba vurmu tur. Çocuklara bu oyunlar  daha önce

oynay p oynamad klar , oynad larsa sevip sevmedikleri sorulmu tur. Çal man n

sonuçlar  çocuklar n oyunlar  tercihlerinde ya  düzeyleri, bilgisayar deneyimleri ve

cinsiyet gibi farklar bulundu unu göstermi tir.

Anderson ve Ford (1986) “Affect of the Game Player: Short-Term Effects of

Highly and Mildly Aggressive Video Games” isimli çal mada, lisans ö rencilerinin

iddet içerikli bir bilgisayar oyunu oynad ktan sonraki “dü manl k” duygular

ölçmü lerdir. iddet içerikli bilgisayar oyunu oynaman n, duygusal durumu olumsuz

yönde etkiledi ini, oyunu oynayan ki ilerin dü manl k ve kayg  duygular n

artt  belirtmi lerdir. Benzer ekilde, Griffiths ve Hunt da, iddet içerikli

bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, oyun oynama s kl yla sald rgan davran larda

art  aras nda ili ki bulmu lard r (Griffiths 1997: 397- 401).

Funk (1993) “Reevaluating The Impact of Video Games. Clinical

Pediatrics” isimli çal mada, yedinci ve sekizinci s fa giden 357 ö rencinin

bilgisayar oyunu oynama durumlar  ele al nm r. Bu ö rencilere, en çok oynad klar

bilgisayar oyunlar , verilen be  kategoriden biriyle tan mlamalar  istenmi tir. En

çok tercih edilen oyunlar, örneklemin %32’sinin oynad  fantezi ve iddet içerikli

oyunlar ve örneklemin %29’nun oynad  yine iddet içerikli olan spor oyunlard r.

rencilerin %20’si genel e lence tarz nda oyun oynamay  tercih ettiklerini

belirtirken, %17’si insan taraf ndan uygulanan iddeti ele alan oyunlar oynad klar

belirtmi lerdir. Örneklemin yaln zca %2’si e itimsel içerikli oyunlar  tercih etmi tir.

Calvert ve Tan (1994) “Impact of Virtual Reality On Young Adults’

Physiological Arousal and Aggressive Thoughts: Interaction Versus Observation”
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isimli çal mada, ergenlerin iddet içerikli bilgisayar oyunu oynamalar  ve/veya

izlemelerini, dü manca duygular, sald rgan dü ünceler ve fiziksel etkiler aç ndan

incelemi lerdir. Sonuçlar, ergenlerin iddet içerikli oyunlar oynad klar  zaman, iddet

içerikli olmayan oyunlar oynamalar yla kar la ld nda, daha fazla ba  dönmesi

ve mide bulant  geçirdikleri ve daha sald rgan dü ünceler ifade ettiklerini

göstermektedir.

Phillips (1995) “Home Video Game Playing in Schoolchildren: A Study of

Incidence and Patterns of Play” isimli çal mas nda, evde elektronik oyun oynayan

rencilerde, elektronik oyun oynamak için ödevlerini ihmal etmelerine ra men

oyun oynama süresinin ve s kl n genellikle çok yüksek oldu u görülmü tür.

Çal mada oyun al kanl klar nda cinsiyet fark n etkili oldu u bulunmu tur.

Scott (1995) “The Effects of Video Games On Feelings of Aggression “

isimli çal mada on ya ndaki çocuklar  ele ald  çal mas nda, iddet içerikli

bilgisayar oyunu oynayan veya seyreden k zlar n, sald rgan davran lar n artt

gözlemlemi tir. Bu ili ki, erkek çocuklar için geçerli de ildir.

Irwin ve Gross (1995) “Cognitive Tempo, Violent Video Games and

Aggressive Behavior in Young Boys” isimli çal mada, ilkö retim ikinci s ftaki

erkek çocuklar n “sald rganl k içeren” ve “sald rganl k içermeyen” bilgisayar oyunlar

oynamalar , gözlemlenen etkiler aç ndan kar la rm lard r. Sald rganl k içeren

bilgisayar oyunu oynayan erkek çocuklar n, sald rganl k içermeyen bilgisayar oyunu

oynayan erkek çocuklarla kar la ld klar nda, hem e yalara hem de oyun

arkada lar na daha fazla sözel ve fiziksel sald rganl k sergiledikleri belirlenmi tir.

Bilgisayar oyunu oynama sürecinden hemen sonra gerçekle en serbest oyun

esnas nda gözlemlenen bu davran lar n, erkek çocuklar n karakterlerinden ba ms z

bir ekilde olu tu u belirtilmektedir.

Kirsh (1997)  “Seeing The World Through "Mortal Kombat" Colored

Glasses: Violent Video Games And Hostile Attribution Bias” isimli, iddet içerikli

olan ve olmayan bilgisayar oyunlar n etkilerini ara rd  çal mas nda, üçüncü ve
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dördüncü s ftaki çocuklara, bilgisayar oyunu oynad ktan sonra, iki yönlü

dü ünülebilecek bir hikaye hakk nda sorular sormu tur. iddet içerikli oyun oynayan

çocuklar, niyeti belirsiz olan hikaye kahraman n zarar verici eylemleri hakk nda

daha olumsuz yarg larda bulunmu lard r. Ara rmac  bu sonucu, iddet içerikli oyun

oynayan çocuklar n, di er insanlar n niyetlerine daha fazla dü manl k yüklemeye

yatk n olduklar eklinde yorumlam r. Bu ara rma sonuçlar , iddet içerikli

bilgisayar oyunlar n sald rgan davran larla ili kili olabilece ini dü ündürmektedir

(akt., Bayraktar, 2001: 42-43).

Scott (1997) “The Effect of Video Games on Feelings of Aggression” isimli

çal mas nda sald rganl  konu alm r. Popüler bilgisayar oyunlar n sald rganl

art p art rmad  yönündeki, medya taraf ndan körüklenen tart madaki

kar tl klar n, ampirik ara rmalardaki tutars zl klarla daha da artt  saptamas ndan

yola ç km r. skoçya’daki üniversite ö rencileri ile yap lan bu deney, bu

tutars zl klar n baz lar  ara rmak için tasarlanm r. Ara rman n amac , homojen

bir grup olan üniversite ö rencileri aras nda, farkl  ki ilik biçimlerine sahip bireyler

üzerinde, sald rgan bilgisayar oyunlar n ne ölçüde ve hangi tür sald rganl k

eklinde etkisi oldu unu bulmakt r. Ayr ca cinsiyet baz nda farkl la malara

bak lm r. Ara rman n sonucunda, de ik düzeylerde iddet içeren üç oyun

aras nda sald rgan etki de imi aç ndan tek bir çizgisel örüntü olmad

saptanm r. Elektronik oyunlar n sald rganl k duygusu üzerindeki etkilerini

ölçerken, bireysel farkl klar n önemine dikkat çekmek gerekti ine i aret edilmi tir.

Amory ve ark. (1999) “The Use of Computer Games As An Educational

Tool: Identification Of Approptiate Game Types And Game Elements” isimli

çal mada, ö renme çevreleri için uygun olan oyun tipini belirlemeyi ve çe itli oyun

tipleri içinde kullan lan veya ö rencilerin ilginç buldu u oyun ögelerini belirmeye

çal lard r. 20 ö renciden olu an bir grup, 4 ticari oyunu (Simlsle, Red Alert,

Zork Nemesis and Duke Nukem 3D) oynam r. Sonuçlar, ö rencilerin 3 boyutlu

(3D) macera (Zork Nemesis) ve strateji (Red Alert) oyunlar  di er oyunlara tercih

etti ini göstermi tir.
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Viadero (1999) “Research Notes. Education” isimli California’daki iki

ilkö retim okulundaki 237 ö renci üzerinde ö renmede uzamsal yeteneklerin

önemini vurgulayan bir çal ma yapm r. Oran-orant  ve kesir kavramlar

retmek için tasarlanan bilgisayar oyunlar  müzik dersi ile birle tirilmi tir. Bir ay

sonunda bilgisayar oyunlar  ile ö rencilerin bu kavramlar  anlamalar nda art  oldu u

belirlenmi tir. Haftada 2 kez müzik ve bilgisayar oyunlar  alan çocuklar, özel

itim almayanlara göre orant sal matematik problemlerini % 100 daha iyi

çözmü lerdir. Bilgisayar oyunlar yla birle tirmek suretiyle özel olarak tasarlanm

piyano derslerinin ö rencilerin matemati i anlamalar  geli tirebilece i sonucuna

ula lard r.

Anderson ve Dill (2000) “Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings,

and  Behavior  in  the  Laboratory  and  in  Life”  isimli  çal mada,  oynanan  üç  boyutlu

bilgisayar oyunlar n, sald rgan davran la ve suçlulukla ili kili oldu u bulunmu tur.

Bu ili kinin, özellikle ki ilik özelli i aç ndan sald rgan olan erkeklerde daha güçlü

oldu u belirtilmektedir. Ayr ca, bilgisayar oyunlar na ayr lan zamanla, akademik

ba ar  aras nda olumsuz bir ili ki bulunmu tur. Ayn  ara rmac lar taraf ndan yap lan

bir laboratuar ara rmas na 104 kad n ve 106 erkek kat lm r. Bu ara rmada

deneklere önce iddet içerikli bir oyun, sonra da iddet içerikli olmayan bir oyun

oynat lm r. Bu oyunlar n özelli i, oyunun iki ya da daha fazla ki iyle

oynanabilmesidir. Ara rmada, iddet içerikli oyunlar n, sald rgan dü ünceler ve

davran ta art la ili kili oldu u bulunmu tur.

Kirriemuir ve McFarlane (2004) “Use of Computer and Video Games in the

Classroom” isimli çal mada, bilgisayar tabanl  oyunlar n senaryolar , kullan  ile

ortaya ç kan problemler ve sonunda elde edilen yüksek ba ar  aç ndan bak lm r.

flarda bilgisayar oyunu kullanman n güçlüklerini öyle belirtilmi tir:

• Oyunla ö renme için sürenin k tl  olmas

• renme amac na hizmet edecek do ru oyunun bulunmas

• Oyunu destekleyici ekipmanlar n eksik olmas

• Oyunun senaryosunun tan n iyi yap lmas , performans

de erlendirme metotlar n do ru seçilmesi
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Heeter ve ark. (2004) “Gender And Game Play Style And Att tudes : A Six

Game Analysis” isimli çal mada, bilgisayar oyununu tasarlayanlar n cinsiyetleri ile

oyunu oynayanlar n cinsiyetleri aras nda bir ili ki olup olmad  ara rm lard r.

Çal mada sekizi ayn  cinsiyette ve ayn  s flarda (her cinsiyetten dördü 5. s f,

dördü 8. s fta) olmak üzere olu turulan gruplar bir kampa al narak, uzay  ö renme,

ke fetmeyle ilgili bir oyunu zihinsel olarak canland rma ve oyunu tasarlama

sürecinde iki hafta boyunca izlendiler. Bu çal man n bulgular , k zlar için e lenceli

renme oyunlar  geli tirme fikrini güçlü bir ekilde desteklemektedir. Di er bir

sonuç ise, küçük k z çocuklar n büyüklere göre oyundan ö renmeye daha çok

direnç gösterecekleri eklindedir. Bu oyunlar  oynayanlar aras nda yap lan

de erlendirmeler; k zlar n oynamaktan ho land klar  oyunlar n tasar mc lar n k z

renciler oldu unu, erkeklerin oynamaktan ho land klar  oyunlar n tasar mc lar n

erkek ö renciler oldu unu ortaya koydu.

Heeter ve ark. (2004) “Comparing 14 Plus 2 Forms of Fun in Commercial

Versus Educational Space Exploration Digital Games” isimli çal mada, ö retimsel

amaçl  uzay  ke fetme oyunlar  ile ticari oyunlardaki e lencenin eklini

kar la rm lard r. Lisansüstü ö rencileriyle yap lan bu çal mada ö renciler 300

saat kadar 12 uzay ke fi oyununu (4'ü ö retimsel, 8'i ticari) oynad lar. Onlar; oyunun

hikayesi, ortam, oyuncunun rolü, kurallar ve amaçlar, gezgin ve etkile im, grafiksel

ögeler, ikonlar n kullan , oynamay  ö renme, oyunun süreklili i, türü ve

Garneau'nun 14 ekildeki e lence tarz na ili kin kodlamalar yapt lar. Bu faktörler,

ticari ve ö retimsel oyunlar aras nda istatistiksel bir kar la rma yapmak için analiz

edildi (Heeter, Chu, Maniar, Wir n, Egidio, Portwood-Stacer: 2004).

Juul (2005) “Half Real: Video Games Between Real Rules and Fictional

Worlds” isimli çal mada, sanal dünyada sa lanan sanal deneyimlerle formal

kurallar n nas l kayna ld  ortaya koymu tur. Ara rmac , oyunlarla ilgili

çal ma yapan bilim adamlar n, oyuncu veya oyun üzerine odaklanmak için seçim

yaparken ya ad  gerilimleri tan mlamaktad r. “Biz kurallar , oyun içerisindeki

mekanik bir durum veya oyunu yönlendirmek için bir el kitab  olarak veya

oyuncular n uyum sa lad klar  ve ö rendikleri bir ey olarak kontrol ediyoruz. Biz
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ayn  zamanda bu kurgusal dünyay , oyunun ortaya konuldu u bir i aretler dünyas

olarak al yoruz ve ayn  zamanda kurgusal dünyay , oyuncuya hayal etmekle ilgili

ipucular veren ve daha sonra kendi hayallerini olu turmas  sa layan bir dünya

olarak ortaya koyuyoruz (Juul, 2005).”

Consalvo (2007) “Cheating: Gaining Advantage in Videogames” isimli

çal mada, oyuncular n oynamak istedikleri oyunu nas l seçtiklerini, nas l sat n

ald klar , nas l uyum sa lad klar , ne zaman ve ne sebeple bir oyunun kurallar

bozduklar  aç klam r. Ara rmac  internette “sohbeti” de ayr  bir fenomen olarak

ar da tutmu tur. Çünkü internet sohbetinin anlam n oyuncular, oyun endüstrisi

ve ba ka özel oyunlar etraf nda dönen çe itli oyun alt kültürleri taraf ndan sürekli

de tirildi ini vurgulam r.

Dill (2007) “The Influence of Videogames On Youth: Implications For

Learning in The New Millennium”  isimli çal mada, video oyunlar  gençler aras nda

popülerdir ve mükemmel ö retim araçlar  olarak birçok özelli e sahip oldu unu

belirtmi . E itimciler, iyi düzenlenmi  yaz mlar n kullan yla oyunlar n pozitif

renme özelli ini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal içerik ve siber

ba ml k gibi olumsuz etkilerin fark nda olunmas  gereklili i sonucuna varm r.
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BÖLÜM II

YÖNTEM

2.1. Ara rman n Modeli

Bu ara rma, ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik

oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerinin incelendi i alan ara rmas  olup, tarama

(survey) modeline göre yap lm r. Bu modelde, mevcut olaylar n daha önceki olay

ve ko ullarla ili kilerini de dikkate alarak, durumlar aras ndaki etkile imin

aç klanmas  hedef al r. Bu yönteme dayanan ara rmalarda, “Durum nedir?

Neredeyiz? Ne yapmak istiyoruz? Nereye, hangi yöne gitmeliyiz? Oraya nas l

gideriz?” gibi sorulara, mevcut zaman kesiti içinde oldu u dü ünülen verilere

dayan larak cevap bulmak istenir (Kaptan 1998; 59).

2.2. Evren ve Örneklem

Çal ma evreni, Marmara bölgesi s rlar  içindeki ortaö retim 10. S f

rencilerinden olu maktad r. Çal man n evreninin geni  olu u ve ö renci say n

fazla olu u nedeniyle örneklem alma yoluna gidilmi tir. Örneklem olu turulurken

DPT’nin ilçelerin sosyo-ekonomik geli mi lik s ralamas  tablosundaki veriler ve

bununla beraber ilin co rafi ve kültürel özellikleri de dikkate al nm r. Bu bilgiler

do rultusunda 4 farkl  il, 12 farkl  ilçeden toplam 36 adet okul orans z küme

örnekleme yoluyla seçilmi tir. Küme örneklemde, gruplar kümelerden olu ur ve

kümeler, okullar, kom uluk birimleri, ehir bölümleri gibi co rafi birimlerden olu ur

(Henry 1990: 29). Bu yol, evrendeki tüm elemanlar n birbirine göre e it seçilme

ans na sahip olduklar  örnekleme türüdür. Bu örneklemede evrendeki eleman yada

küme türlerinin her birinden örnekleme girenlerin say  tümü ile ansa b rak lm r

(Karasar 2004: 112-116).
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Çal man n örneklemi, Marmara bölgesi s rlar  içinde sosyo-ekonomik

düzeylerine göre belirlenen ( stanbul-Bal kesir-Çanakkale ve K rklareli) illerdeki,

yine sosyo-ekonomik düzeylerine göre belirlenen ilçelerde bulunan, farkl  türlerdeki

ortaö retim kurumlar nda ö renim gören 1621 ö renciden olu maktad r. EK-1’ de

örnekleme ili kin il, ilçe, okul ve ö renci say lar  verilmi tir.

2.3. Verilerin Toplanmas

Bu ara rma, ortaö retim kurumlar nda 10. s f ö rencilerinin elektronik

oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerinin incelendi i alan ara rmas  olup, tarama

(survey) modeline göre yap lm r. Öncelikle elektronik oyunlar, elektronik oyunlara

kar  tutumlar, elektronik oyun yap lar  ve etkileri, medya okuryazarl -elektronik

oyun ili kisi konular yla ilgili yerli ve yabanc , akademik ve popüler, kuramsal ve

ara rmaya dayal  yay nlar üzerinde geni  bir literatür taramas  yap lm r. Konu ile

ilgili ara rmalarda kullan lan veri toplama araçlar  incelenmi tir. Elektronik

oyunlardaki mesajlar n alg lamas na yönelik bir anket çal mas  olmad ndan,

yap lm  çal malar göz önünde bulundurularak uzman görü leriyle yeni bir anket

olu turulmu tur. Olu turulan anketin ortaö retim ö rencilerine uygulan p

uygulanamayaca  belirlemek amac yla geçerlilik ve güvenirlilik çal mas

yap lm r. Geçerlilik ve güvenirlilik çal mas  olumlu sonuçlar verdikten sonra

anket ö rencilere uygulanm r. Ara rmada kullan lan anket sonuçlar  istatistiksel

veriler nda analiz edilmi tir. Ara rma sonucunda elde edilen veriler bilgisayar

ortam nda de erlendirilmi , istatistikî çözümleme için SPSS program ndan

yararlan lm r

2.4. Veri Toplama Arac : Elektronik Oyunlar Anketi

Olu turulan anket, A. Ki isel Bilgiler, B. Elektronik Oyun, C.Elektronik

oyun-Tutum, D. Elektronik oyun-Medya Okuryazarl , E.Mesaj ve Alg lama olmak

üzere be  bölümden olu maktad r.
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Test-Tekrar Test Çal mas : Random yoluyla seçilen 50 ortaö retim 10.

f ö rencisi üzerinde 2 ayl k bir süre aral yla, test-tekrar test yöntemi ile

güvenirlik çal mas  yap lm r. lk ve ikinci uygulamaya ait anket formlar

kar la larak, maddelerin tümüne verilen toplam puanlar n korelasyonu “Pearson

Çarp m Momentler Korelasyon Katsay ” ile hesaplanm  ve iki uygulama

aras ndaki korelasyonun r =0,81 oldu u (p<.001) yani anketin iki uygulama aras nda

yüksek bir korelasyon gösterdi ini ortaya koymu tur. Böylece arac n güvenilir

oldu una karar verilmi tir.

Ankette likert tipi sorular  ö rencilerin ölçme ve de erlendirmeye yönelik

görü lerine verdikleri yan tlar n puanlar  hesaplamak amac yla ankette yer alan

maddelere , “Tamamen Kat yorum / Çok fazla / Çok s k” için 5, “Kat yorum /

Fazla / S kl kla” için 4,   “Karars m / Orta / Bazen” için 3,  “Kat lm yorum / Az /

Bazen” için 2, “Kesinlikle Kat lm yorum / Hiç” için 1 puan verilmi tir.

Çözümlemeler sonucunda elde edilen bulgular, 1.00-1.79’a kadar

“Kesinlikle Kat lm yorum / Hiç”, 1.80-2.59’a “Kat lm yorum / Az / Bazen”, 2.60-

3.39’a kadar “Karars m / Orta / Bazen”, 3.40-4.19’a kadar “Kat yorum / Fazla /

kl kla”, 4.20-5.00’a kadar “Tamamen Kat yorum / Çok fazla / Çok s k” aral klar

temel al narak yorumlanm r. Ö rencilerin puanlar  hesaplamak amac yla ankette

yer alan maddelere “ Evet” için 3, “Karars m” için 2, “Hay r” için 1 puan

verilmi tir. Çözümlemeler sonucunda elde edilen bulgular, 1.00-1.75’e kadar

“Hay r”, 1.76-2.51’e kadar “Karars m”, 2.52-3.00’a kadar “Evet” aral klar  temel

al narak yorumlanm r.

Yukar da belirtilen çal malar tamamland ktan sonra, anket uygulanm r.

Daha sonra bu anketler aras ndan rastgele seçilen 100 ö rencinin anket formu

üzerinde madde analizi çal mas  yap lm r.

Madde Analizi Çal mas : Elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama

düzeylerinin belirleme anketi ne derece iyi i ledi ini, di er bir ifadeyle anketin

geçerlili ini anlamak amac yla madde analizi çal mas  yap lm r. Bu amaçla
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uygulamaya al nan toplam 1621 denek aras ndan 100 dene e ait anket formu

üzerinde çal lm r. Yap lan madde toplam puanlar  analizi sonucu, bütün

maddelerin =.01 düzeyinde anlaml  oldu u görülmü tür.

Yap lan Cronbach Alfa de erlerinin ölçülmesi sonucunda; anketin

“Elektronik Oyun” bölümünün Cronbach Alfa de erinin 0.826,  “Elektronik Oyun-

Tutum” bölümünün Cronbach Alfa de erinin 0.947,  “Elektronik Oyun-Medya

Okuryazarl ” bölümünün Cronbach Alfa de erinin 0.904, “Mesaj ve Alg lama”

bölümünün Cronbach Alfa de erinin 0.902, tüm anketin Cronbach Alfa de erinin

0.959 oldu u görülmü tür ve böylece anketin güvenilir oldu u sonucuna var lm r.

2.5. Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanmas

Ara rmada kullan lan anket sonuçlar  istatistiksel veriler nda analize

tabi tutulmu tur. Ara rma sonucunda elde edilen veriler bilgisayar ortam nda

de erlendirilmi , istatistikî çözümleme için SPSS program ndan yararlan lm r.

Sonuçlar  de erlendirmede, sorulara ait cevaplardan elde edilen puanlar n aritmetik

ortalamalar  ve standart sapmalar  hesaplanarak tablolar halinde sunulmu tur.

rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet, ö renim

gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeylerine ili kin beklenen ile gözlenen

frekanslar  aras ndaki fark n anlaml  olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.

rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet, ö renim gördükleri okul,

sosyo-ekonomik düzeyleri aç ndan anlaml  bir farkl k gösterip göstermedi i t-

testi, puan türleri aras ndaki anlaml  test etmede varyans analizi (ANOVA-

MANOVA-F testi) ve anlaml n hangi puan türleri aras nda oldu unu anlamak

amac yla Tukey testi ile kontrol edilmi  ve sonuçlar tablolar halinde sunulmu tur.
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BÖLÜM III

BULGULAR VE YORUM

Ara rman n bu bölümünde, ortaö retim kurumlar  ö rencilerinin

elektronik oyunlardaki mesajlar  alg lama düzeylerini belirlemeye yönelik 5

bölümden olu an anketin Ki isel Bilgiler bölümü ile Elektronik Oyun, Elektronik

Oyun-Tutum, Elektronik Oyun-Medya Okuryazarl  ile Mesaj ve Alg lama

Bölümlerinden al nan de erler incelenmi tir. Elektronik oyunlardaki mesajlar

belirlemeye yönelik olarak yap lan çal malardan elde edilen bulgular ve bu

bulgulara neden olan sonuçlar hakk nda literatürdeki çal malara ve ara rmac n

yorumlar na yer verilmi tir.

3.1. Ortaö retim Ö rencilerinin Ki isel ve Okul Bilgilerine li kin

Bulgular

Ara rman n örneklemine dahil edilen 1621 ortaö retim 10. s f

rencisinin cinsiyet, ö renim gördükleri okul türü, genel not ortalamalar , ailelerinin

ayl k ortalama geliri, bir günde harcad klar  ortalama paralar , anne ve babalar n

itim durumlar  ile meslekleri konusundaki özelliklerini ortaya koyan bilgilerin

yüzde ve frekans da mlar  ve bunlara ait bulgular Tablo 1’de sunulmu tur.

Tablo 4. Ö rencilerin Ki isel ve Okul Bilgilerine li kin Veriler

Cinsiyet f %
Erkek 955 58.9

z 666 41.1
TOPLAM 1621 100

renim Gördükleri Okul Türü f %
Anadolu Lisesi 533 32.6
Genel Lise 559 34.5
Meslek Lisesi 529 32.9

TOPLAM 1621 100
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Genel not ortalamalar f %
4,51’den fazla 279 17.2
4,01 - 4,50 aras 311 19.2
3,51 - 4.0 aras 442 27.3
3,01 - 3,50 aras 415 25.6
2.0 – 3.0 aras 174 10.7

TOPLAM 1621 100
Ailelerinin Ayl k Ortalama Geliri f %
2001 YTL’den fazla 155 9.6
1251-2000 YTL 353 21.8
851-1250 YTL 582 35.9
406- 850 YTL 422 26.0
405 YTL’ den az 109 6.7

TOPLAM 1621 100
Bir Günde Harcad klar  Ortalama Paralar f %
10 YTL’den fazla 33 2.0
8-10 YTL aras 94 5.8
5-7 YTL aras 384 23.7
2-4 YTL aras 778 48.0
2 YTL’ den az 332 20.5

TOPLAM 1621 100
Annelerinin E itim Durumlar f %
Y.Lisans / Doktora 25 1.5
Üniversite 153 9.4
Lise 318 19.6
Ortaokul 249 15.4
lkokul 876 54.0

TOPLAM 1621 100
Babalar n E itim Durumlar f %
Y.Lisans / Doktora 40 2.5
Üniversite 282 17.4
Lise 462 28.5
Ortaokul 330 20.4
lkokul 507 31.3

TOPLAM 1621 100
Annelerinin Meslek Durumlar f %
Memur 223 13.8

çi 100 6.2
Serbest Meslek 80 4.9
Çiftçi 33 2.2
Emekli 87 5.4
Ev Han 1098 67.7

TOPLAM 1621 100
Babalar n Meslek Durumlar f %
Memur 326 20.1

çi 365 22.5
Serbest Meslek 377 23.3
Çiftçi 218 13.4
Emekli 257 15.9
Çal yor 78 4.8

TOPLAM 1621 100

Tablo 4 incelendi inde ara rmaya kat lan ö rencilerin %58.9’u “Erkek”

%41.1’i ise “K z” ö rencilerden olu maktad r. Ara rmaya kat lan ö rencilerin
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%32.6’s  anadolu liselerinde, %34.5’i genel liselerde, %32.9’u ise meslek liselerinde

renim görmektedirler. Ö rencilerin %36.1’i 3.50 ve alt nda, %27.1’i 3.51 - 4.0

aral nda, %36.4’ü ise 4.0 ve üzeri not ortalamas na sahiptir. Ö rencilerin günlük

harçl klar na bak ld nda %68.5’inin 4 YTL ve alt nda %32.5’inin ise 4YTL’den

fazla harçl k ald klar  görülmektedir.

Ara rmaya kat lan ö rencilerin aile e itim düzeylerine ait bilgiler

incelendi inde, annelerinin %69.9’unun ilkö retim, %19.6’s n ortaö retim,

%10.9’unun ise yüksek ö retim mezunu olduklar  görülmektedir. Ö rencilerin

babalar n e itim düzeyi verilerini inceledi imizde %51.7’sinin ilkö retim,

%28.5’inin ortaö retim %19.9’unun ise yüksek ö retim mezunu olduklar  görülür.

Anne ve baban n e itim düzeyleri incelendi inde babalar n e itim düzeyleri

annelerin e itim düzeyinden daha yüksek oldu u görülmektedir.

Ara rmaya kat lan ö rencilerin ailelerinin mesleki durumlar

incelendi inde, annelerinin %67.7’sinin çal mad , %32.3’ünün ise çal klar

görülmektedir. Ö rencilerin babalar n %95.2’sinin çal klar  ve ailelerin

%93.3’ünün asgari ücretten daha yüksek gelir düzeyine sahip olduklar

görülmektedir.

3.2. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyun Oynama Düzeylerine

li kin Bulgular

Ara rmam n bu bölümünde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen

puanlar n aritmetik ortalamalar  ve standart sapmalar  hesaplanm  sonuçlar tablolar

halinde sunulmu tur. Ö rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet,

renim gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeylerine ili kin beklenen ile gözlenen

frekanslar  aras nda fark n anlaml  olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.

rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet, ö renim

gördükleri okul türü, sosyo-ekonomik düzeyleri aç ndan anlaml  bir farkl k

gösterip göstermedi i t-testi, puan türleri aras ndaki anlaml  test etmede varyans
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analizi (ANOVA, MANOVA -F testi), ve anlaml n hangi puan türleri aras nda

oldu unu anlamak amac yla Tukey testi ile kontrol edilmi  ve sonuçlar tablolar

halinde sunulmu tur.

3.2.1. Ö rencilerin Etkinliklere Ay rd klar  Ortalama Zamana li kin

Bulgular

Tablo 5. Ö rencilerin Hafta çi ve Hafta Sonu Etkinliklere Ay rd klar  Ortalama
Zamana li kin Veriler

Hafta çi
(Pazartesi-Cuma)

3 saatten
fazla

2-3 Saat
aras

1-2 Saat
aras

1 Saatten
  az Hiç

X Ss
f % f % f % f % f %

Okul çal malar na 518 32.0 491 30.3 415 25.6 157 9.7 40 2.5 3.79 1.06

Televizyon izlemeye 336 20.7 398 24.6 561 34.6 254 15.7 72 4.4 3.41 1.11

Bilgisayar kullanmaya 429 26.5 289 17.8 399 24.6 305 18.8 199 12.3 3.27 1.35

Müzik dinlemeye 326 20.1 286 17.6 423 26.1 481 29.7 105 6.5 3.15 1.23

Elektronik oyunlara 206 12.7 201 12.4 400 24.7 808 49.8 6 0.4 2.87 1.06

Spor etkinliklerine 164 10.1 203 12.5 398 24.6 500 30.8 356 22.0 2.57 1.24

Hafta Sonu
(Cumartesi-Pazar)

3 saatten
fazla

2-3 Saat
aras

1-2 Saat
aras

1 Saatten
az Hiç

X Ss
f % f % f % f % f %

Televizyon izlemeye 579 35.7 452 27.9 346 21.3 171 10.5 73 4.5 3.79 1.16

Okul çal malar na 493 30.4 476 29.4 415 25.6 170 10.5 67 4.1 3.71 1.12

Bilgisayar kullanmaya 593 36.6 342 21.1 305 18.8 276 17.0 105 6.5 3.64 1.30

Müzik dinlemeye 447 27.6 344 21.2 406 25.0 323 19.9 101 6.2 3.43 1.25

Elektronik oyunlara 313 19.3 301 18.6 331 20.4 670 41.3 6 0.4 3.15 1.16

Spor etkinliklerine 210 13.0 261 16.1 380 23.4 406 25.0 364 22.5 2.72 1.32

Tablo 5’de görüldü ü gibi, dijital medya ürünleriyle sürekli etkile im içinde

olabilecek bir çevreye sahip olan bireylerin dijital medya ürünlerine harcad

ortalama zaman okul çal malar , sportif ve müzik etkinliklerinden daha fazlad r.

Örneklem grubundaki ö renciler bir gün içinde s ras yla okul etkinliklerine(2-3 saat),

televizyon izlemeye(2-3 saat), bilgisayar ba nda internete girmeye(2-3 saat),

elektronik oyun oynamaya(1-2 saat), müzik dinlemeye(1-2 saat) ve spor

etkinliklerine(1 saatten az) daha çok zaman ay rmaktad rlar. Dijital medya

ürünlerinden biri olan elektronik oyunlara hiç zaman ay rmayanlar n di er
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etkinliklere oranla daha dü ük oldu u görülmektedir. Bu durum elektronik oyunlar n

ba ta cep telefonlar  olmak üzere geni  kitlelerin sahip oldu u dijital ortamlarda

oynanabilmesi, zaman ve mekan s rlamas n olmamas ndan kaynaklanmaktad r.

Bulgular Roberts ve Foehr (2004)’i destekler nitelikte ve televizyonu

gençler aras nda en me hur medya formu olarak kar za ç kartmaktad r. Grunwald

(2004)’un yapm  oldu u Amerika’daki çal malar, ergenlerin elektronik oyunlara ve

di er dijital medya ürünlerine (Elektronik oyun, bilgisayarlar ve internet)  televizyon

izlemekten daha fazla zaman harcad klar  göstermektedir. Özellikle 13-17 ya

aras ndaki ergenler, evde televizyon izlemeye 3.1 saat ay rken di er dijital medya

ürünlerine 3.5 saat ay rmaktad rlar. Ö rencilerin dijital medya ürünü olarak

elektronik oyun ve bilgisayara harcad klar  süreler birlikte dikkate al nd nda

televizyon izlenme süresinin daha yüksek oldu u görülmekte ve yap lan çal malar

desteklemektedir.

Tablo 5’deki veriler incelendi inde, okul çal malar  haricindeki tüm

etkinliklere zaman ay rma ortalamalar n hafta sonu artt  görülmektedir.

rencilerin hafta içi en çok okul çal malar na )41.3( X ve hafta sonu ise en çok

televizyon izlemeye )79.3( X  zaman ay rd klar  gözlenmektedir. Birçok etkinli in

zaman ve mekan s rlamas  olmadan gerçekle tirildi i elektronik oyunlar n, hafta

sonu )15.3( X  hafta içine )87.2( X  oranla daha çok oynanmaktad r. Ö rencilerin

günde ortalama 1-2 saat elektronik oyun oynarak zaman geçirildi i görülmektedir.

Elektronik oyunlar n hafta içi ve hafta sonu oynanma süreleri aras ndaki fark, di er

dijital medya ürünlerinden daha fazlad r. Hafta sonu tatil olmas  ve ö rencilerin bo

vakitlerinin artmas  okul d ndaki etkinliklere daha fazla zaman harcamalar nda

etkilidir.

Tablo 5’deki veriler, dijital medya ürünlerine harcanan ortalama zaman n

)35.3( X  okul çal malar , sportif ve müzik etkinliklerinden )14.3( X  daha fazla

oldu unu göstermektedir. Özellikle spor etkinliklerine harcanan ortalama zaman n

)65.2( X di er etkinliklere harcanan ortalama zamandan oldukça az oldu u ve
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özellikle hafta içi bu fark n daha çok artt  görülmektedir. Bu fark ö rencilere spor

yapma al kanl n kazand lamamas , yeterli spor sahalar n bulunmay  ve okul

içi spor etkinliklerinin yetersiz olmas ndan kaynaklanmaktad r.

Tablo6. “Cinsiyet” ile “Etkinliklere Harcanan Zaman ” Aras ndaki Farkl k
Etkinlikler Cinsiyet N X Ss Sd t p

Televizyon izlemeye Erkek 955 3.60 1.15 1621 -0.144 .887
z 666 3.61 1.16

Elektronik oyunlara Erkek 955 3.34 1.14 1621 21.134 .000*
z 666 2.54 0.90

Okul çal malar na Erkek 955 3.50 1.08 1621 - 15.809 .000*
z 666 4.10 1.01

Spor etkinliklerine Erkek 955 2.99 1.24 1621 19.012 .000*
z 666 2,16 1.18

Müzik dinlemeye Erkek 955 3,08 1.27 1621 -11.887 .000*
z 666 3.60 1.14

Bilgisayar kullanmaya Erkek 955 3.65 1.28 1621 10.398 .000*
z 666 3.17 1.37

* p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 6’da ö rencilerin etkinliklere ay rd klar  ortalama süre ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  t-testi ile s nanm r. Elde edilen veriler

sonucunda, bireylerin televizyon izleme süreleri cinsiyete göre anlaml  bir farkl k

göstermemektedir [t(1621)=-0.144, p<.05]. Bilgi (2005: 66) yapm  oldu u

çal mas nda, televizyon izlenme oranlar  ile cinsiyetler aras nda fark olmad  ve

erkek ö rencilerin %56.4’ünün ve k z ö rencilerin %64.4’ünün televizyonu hem

lenmek hem de ö renmek için izlediklerini belirtmi tir. Bulgular nda,

televizyon yay nlar n genelde her cinsiyete uygun yay nlar yapmas  ve bu yay nlar

içerisinde cinsiyet özelliklerine göre bireylerin izlemek istedikleri yay  tercih etme

ans n olmas  cinsiyetler aras nda fark n gözlenmemesinin nedeni olarak

görülebilir.

rencilerin elektronik oyun oynama süreleri cinsiyete göre anlaml  bir

farkl k göstermektedir [t(1619)=21.13, p<.05]. Erkek ö rencilerin elektronik oyun

oynama süreleri )34.3( X , k z ö rencilerin )54.2( X elektronik oyun oynama

sürelerine göre daha fazlad r. Sherry ve ark. (2003)’n n çal mas  da erkek ve
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kad nlar aras nda oyun oynama sürelerinde erkeklerin daha fazla oynad klar

yönünde farkl klar oldu unu göstermektedir. OECD ülkelerinde elektronik oyunlar

üzerine yap lan çal man n sonucuna göre erkeklerin, ortalama elektronik oyun

oynama süreleri, k zlara göre iki kat (%70’e %35) fazlad r ve süre ülkelere göre

farkl k göstermektedir (OECD 2005; 40). Elde etti imiz sonuç OECD

ara rmalar  destekler niteliktedir. Bu tan mlamalar göstermektedir ki, yo un

ekilde elektronik oyun oynayan bireyler ço unlukla erkeklerdir.

rencilerin etkinliklere ay rd klar  süreler dikkate al nd nda, k z

renciler okul çal malar na )10.4( X ve müzik dinlemeye )60.3( X erkek

rencilerden daha fazla vakit ay rmaktad rlar. Erkek ö renciler ise bilgisayar

kullanmaya )65.3( X , elektronik oyunlara )34.3( X  ve sportif etkinliklere

)99.2( X  k z ö rencilerden daha fazla vakit harcamaktad rlar. Bulgular televizyon

izleme oranlar  haricindeki tüm etkinliklerde cinsiyetler aras nda anlaml

farkl klar n oldu unu ve bireylerin cinsiyetlerine göre etkinliklere olan ilgilerinin

de ti ini göstermektedir. Erkek ö rencilerin daha çok spor, bilgisayar ve elektronik

oyun gibi aktif kat n gerekti i etkinliklerle u ra  görülmektedir.

3.2.2. Ö rencilerin Elektronik Oyun Oynama Al kanl klar na li kin

Bulgular

Tablo 7. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar  Nas l Elde Ettiklerine li kin Veriler
f %

Arkada mdan ödünç al m 476 29.4
nternetten indiririm 338 20.9

Kendi paramla sat n al m 276 17.0
Ailem benim için sat n al r 107 6.6
Ailem kendileri için sat n al r ben oynar m 98 6.0
Kiralar m 36 2.2
Hepsi 290 17.9

TOPLAM 1621 100.0

Tablo 7’de ö rencilerin elektronik oyunlar  elde etme biçimlerine ili kin

olarak; %29.4’ünün elektronik oyunlar  daha çok arkada lar ndan elde ettikleri;
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%20.9’unun ise internetten indirdikleri sonucuna ula lm r. Bulgular, ö rencilerin

daha çok elektronik oyunlar  birbirlerinden ödünç alarak veya internet sitelerinden

oyunlara ula arak birbirleriyle payla klar  ve %31.8’inin ise kendileri ya da aileleri

arac yla oyun sat n ald klar  göstermektedir. ESA (2007: 11)’ n n Amerika’daki

ailelerin üzerinde yapm  oldu u çal mada, ailelerin %41’inin elektronik oyunlar

sat n ald klar  görülmektedir. Bu oran yapm  oldu umuz çal mada daha az

km r. Bunun temel nedeni orijinal oyunlar n elde edilmesinin ülkemizde daha

güç olmas  ve korsan CD sat n fazla olmas ndan kaynaklanmaktad r. Bu durum

elektronik oyun oynayanlar n say  ile elektronik oyunlar n sat lma oranlar  aras nda

fark n olmas na neden olmaktad r.  Oyuncular, elektronik oyunlar  daha çok internet

ortam ndan indirmekte ve birbirleriyle payla maktad r. Böylelikle, oyun birden fazla

oyuncuya ula maktad r.

Tablo 8.  “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynamaya Ba lama Ya ” Aras ndaki
Farkl k

Kategoriler

5 
Y

a
nd

an
Ö

nc
e

5 
- 7

 Y
a

A
ra

sn
da

8 
– 

12
  Y

a
A

ra
sn

da

13
 - 

15
 Y

a
A

ra
sn

da

15
 Y

a
 v

e
So

nr
a

O
yn

am
am

Toplam sd ²     p

Erkek f 74 155 469 207 49 1 955

5 440.810**  .000

% 7.7 16.2 49.1 21.7 5.1 0.1 100.0

z f 35 112 286 141 87 5 666
% 5.3 16.8 42.9 21.2 13.1 0.8 100.0

Toplam f 109 267 755 348 136 6 1621
% 6.7 16.5 46.6 21.5 8.4 0.4       100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 8’de ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamaya

ba lad klar  ya lar  aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile

nanm r. Ö rencilerin elektronik oyun oynamaya ba lad klar  ya lar  ile

cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k bulunmu tur [ ² =40.810, p<.05]. Bulgular

erkek ö rencilerin %23.9’unun ve k z ö rencilerin %22.1’inin ilkö retime ba lama

ya  olan 7 ya ndan önce elektronik oyun oynamaya ba lad  göstermektedir.

Erkek ö rencilerin %70.8’i ve k zlar n ise % 64.1’i ilkö retim ça  olan 7-15 ya

aral nda elektronik oyun oynamaya ba lam lard r. Bulgular, erkek ö rencilerin

elektronik oyun oynamaya k z ö rencilerden daha önce ba lad klar  ve daha çok
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ilkö retim düzeyinde ba lad klar  göstermektedir. Özellikle ö rencilerin ilkö retim

düzeyinde daha çok ki iyle etkile im içine girmesi, elektronik oyun oynamaya

ba lanmas nda çevre ve arkada  etkisinin oldu u sonucuna ula labilir.

Tablo 9. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar  Nerede ve Hangi S kl kla Oynad klar yla
lgili Görü leri

Ç
ok

 s
k

kl
kl

a

B
az

en

N
ad

ir
en

H
iç

X Ss
f % f % f % f % f %

Ev 346 21.3 386 23.8 410 25.3 274 16.9 205 12.6 3.24 1.30
nternet Kafe 97 1.0 170 10.5 406 25.0 523 32.3 425 26.2 2.37 1.15

Okulunuzdaki Bilgisayar Laboratuar  44 2.7 118 7.3 332 20.5 522 32.2 605 37.3 2.05 1.05
Di er : Arkada lar n Evinde 45 2.8 86 5.3 239 14.7 590 36.4 661 40.8 1.92 1.00

Tablo 9’da ö rencilerin elektronik oyunlar  nerede ve hangi s kl kla

oynad klar yla ilgili de erleri incelendi inde; ö rencilerin %45.1’inin s kl kla olmak

üzere, %87.4’ünün evlerinde elektronik oyun oynad klar  görülmektedir.

rencilerin %11.5’i s kl kla olmak üzere, %73.8’i internet kafelerde oyun

oynamaktad rlar. Veriler, ö rencilerin %10.0’unun s kl kla olmak üzere %62.7’sinin

elektronik oyun oynamak için okullar ndaki bilgisayar laboratuarlar

kulland klar  göstermektedir. Ö rencilerin %8.1’inin s kl kla olmak üzere

%59.2’sinin ise arkada lar n evinde elektronik oyun oynad klar  görülmektedir.

rencilerin elektronik oyunlar  nerede ve hangi s kl kla oynad klar yla

ilgili de erlerin ortalamalar  dikkate al nd nda, ö renciler elektronik oyunlar

ras yla evlerinde )03.3( X , internet kafelerde )37.2( X , okullar ndaki bilgisayar

laboratuar nda )05.2( X  ve arkada lar n evlerinde )92.1( X   oynamaktad rlar.

Günümüzde elektronik oyunlar n birço u birden fazla cihazda oynanabilmekte,

bunlar n ba nda cep telefonlar , bilgisayarlar ve oyun konsollar  gelmektedir.

Elektronik oyun oynanabilen cihazlar n yayg nla mas  ve internetin evlerde etkin

olarak kullan lmaya ba lanmas ndan dolay  oyuncular n elektronik oyunlar  daha çok

evlerinde oynamay  tercih ettikleri söylenebilir. Özellikle internet teknolojisinin
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geli mesi ve birçok eve girmesi internet kafelerden çok elektronik oyunlar n evde

oynanmas n nedeni olarak görülebilir.

Tablo 10.  “Cinsiyet” ile “Ö rencilerin Elektronik Oyun Oynama S kl klar ”
Aras ndaki Farkl k

Kategoriler
H

er
 g

ün

H
af

ta
da

bi
rk

aç
 g

ün

H
af

ta
 1

 g
ün

A
yd

a 
1 

gü
n

H
iç

Toplam sd ² p

Erkek
f 268 489 127 70 1 955

4 4391.291** .000

% 28.1 51.2 13.3 7.3 0.1 100.0

z f 41 190 148 282 5 666
% 6.2 28.5 22.2 42.3 0.8 100.0

Toplam f 309 679 275 352 6 1621
% 19.1 41.9 17.0 21.7 0.4 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 10’da ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamaya

ba lad klar  ya lar  aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile

nanm r. Elde edilen veriler sonucunda, ö rencilerin elektronik oyun oynama

kl klar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ²

=391.281, p<.05]. Bulgular incelendi inde, erkek ö rencilerin %78.3’ünün, k z

rencilerin ise %34.7’sinin her gün ya da haftada en az birkaç defa elektronik oyun

oynad klar  görülmektedir. Erkek ö rencilerin %20.6’s  ve k z ö rencilerin

%64.5’inin ise haftada bir ya da ayda birkaç defa elektronik oyun oynad klar

görülmektedir.

Elektronik oyun oynama s kl na ili kin bulgular, ö rencilerin %61’inin

her gün ya da haftada en az birkaç defa elektronik oyun oynad klar

göstermektedir. PISA (2003) ara rma sonuçlar  göre OECD ülkelerinde ya  15

olan gençlerin %53’ü s kl kla elektronik oyun oynamaktad r (“hemen hemen her

gün” veya “haftada birkaç defa”). Elde etti imiz bulgular PISA ara rmalar

destekler niteliktedir. Bu tan mlamalar göstermektedir ki, özellikle erkek ö renciler

z ö rencilerden daha s k elektronik oyun oynamaktad rlar.
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Tablo 11. “Okul Türleri” ile “Ortalama Oyun Oynama Süreleri” Aras ndaki
Farkl k

Alt Boyutlar Varsay n
Kayna

Kareler
Toplam Sd Kareler

Ortalamas F p Anlaml
Fark

Elektronik

Oyun Zaman

 Gruplar Aras 57.223 2 28.612

22.903 .000*
M.L.- A.L.,
M.L - GL.,
G.L. – A.L.

Gruplar çi 2023.38 1618 1.249

Toplam 2080.603 1620

* p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 11’de ö rencilerin elektronik oyun oynama sürelerinin ortalamas

ile ö renim gördükleri okul türleri bak ndan anlaml  bir farkl k olup olmad

F-testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin elektronik

oyun oynama sürelerinin ortalamalar  ile ö renim gördükleri okul türleri

bak ndan anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [F(2-1618)=22.903, p<.05].

rencilerin oyun oynama sürelerinde, ö renim gördükleri okul türlerinin

etkisinin oldu u görülmektedir. Puan türleri aras ndaki farklar n hangi gruplar

aras nda oldu unu bulmak amac yla yap lan Tukey testinin sonuçlar na göre;

meslek liselerinde ö renim gören ö rencilerin oyun oynama ortalama süreleri

)18.3( X  ile anadolu liselerinde )98.2( X  ve genel liselerde )86.2( X  ö renim

gören ö renciler aras nda meslek lisesi lehine anlaml  bir farkl k bulunmu tur. Bu

sonuç meslek lisesi ö rencilerinin elektronik oyunlara di er okullardan daha fazla

vakit harcad klar  göstermektedir.

Verilere dayal  olarak, ö renim görülen okullar ile elektronik oyunlara

harcanan sürenin farkl n nedeni elektronik oyunlara eri ilebilirlikle ili kili

oldu u söylenebilir. Ö rencilerin daha çok okulda vakit geçirmeleri, elektronik

oyunlara fazla vakit ay ramamalar n nedenlerinden biridir. Meslek liselerinde

renim gören ö rencilerin daha fazla elektronik oyun oynamas n nedeni olarak

bilgisayar laboratuar  say lar  ile bu laboratuarlarda i lenen derslerin di er okul

türlerinden daha fazla olmas  ve ö renim gören erkek ö rencilerin oranlar n k z

rencilerden fazla olmas  gösterilebilir.
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Tablo 12. Ö rencilerin Ö renim Gördükleri Okul ve Cinsiyetlerine Göre Oyun
Oynama S kl klar na li kin Analiz Sonuçlar

Gruplar Cinsiyet N Oyun oynama s kl lklar F p
X Ss

Meslek Lisesi Erkek 394 3.57 1.17

61.438 .567

z 135 2.65 0.96
Genel Lise Erkek 265 3.44 1.17

z 294 2.47 0.88
Anadolu Lisesi Erkek 296      3.56 1.09

z 237 2.73 1.01

* p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 12’de ö rencilerin oyun oynama s kl klar n cinsiyet ve okul

türüne göre anlaml  bir farkl k gösterip göstermedi i MANOVA testi ile

nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin oyun oynama

kl klar n cinsiyet ve okul türünün ortak etkisine göre anlaml  bir farkl k

göstermedi i bulunmu tur [F(5-1615)=61.438, p>.05].

rencilerin okullar na göre oyun oynama s kl klar  incelendi inde

erkek ö rencilerin meslek lisesi )57.3( X , genel lise )44.3( X , anadolu lisesi

)56.3( X  olmak üzere ö renim gördükleri okullara göre ortalama de erler

aras nda anlaml  bir fark görülmemektedir. K z ö rencilerin meslek lisesi

)65.2( X , genel lise )47.2( X , anadolu lisesi )73.2( X  olmak üzere ö renim

gördü ü okullara göre ortalama de erler aras nda anlaml  bir fark

görülmemektedir. Ö rencilerin oyun oynama s kl klar , cinsiyet ve ö renim

gördükleri okula türü de kenlerine göre anlaml  farkl k gösterirken, her iki

de kenin ortak etkisine göre anlaml  bir farkl k göstermemektedir.

Tablo 13. Ö rencilerin “Sosyo-ekonomik Düzeylerine Göre Ya ad klar ller” ile
“Ortalama Oyun Oynama Süreleri” Aras ndaki Farkl k

Alt Boyutlar Varsay n
Kayna

Kareler
Toplam Sd Kareler

Ortalamas F p Anlaml  Fark

Elektronik

Oyun Zaman

 Gruplar Aras 23.744 3 7.915

5.854 .001*

Çanakkale- stanbul,
Çanakkale-
Bal kesir,

rklareli- stanbul

Gruplar çi 2186.38 1617 1.352

Toplam 2209.970 1620

* p<.05 düzeyinde anlaml r.
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Tablo 13’te ö rencilerin elektronik oyun oynama ortalama süreleri ile

ya ad  illerin sosyo-ekonomik düzeyleri aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  F-testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, elektronik oyun

oynama ortalama süreleri ile ya ad  illerin sosyo-ekonomik düzeyleri aras nda

anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [F(3-1617)=22.903, p<.05]. Sonuç olarak

rencilerin ya am  oldu u ilin sosyo-ekonomik düzeyi ile elektronik oyun

oynanama s kl klar  anlaml  bir ekilde de mektedir.

Puan türleri aras  farklar n hangi gruplar aras nda oldu unu bulmak

amac yla yap lan Tukey testinin sonuçlar na göre; örneklemde sosyo-ekonomik

düzeyi en yüksek il olan stanbul )30.3( X  ile sosyo-ekonomik düzeyi en dü ük

olan Çanakkale )00.3( X ve K rklareli )05.3( X illerinde ö renim gören

rencilerin oyun oynama ortalama sürelerinde stanbul ilinde ö renim gören

renciler lehine anlaml  bir farkl k bulunmu tur. Örneklemde bulunan ikinci en

yüksek sosyo-ekonomik düzeye sahip olan Bal kesir )23.3( X ile sosyo-ekonomik

düzeyi en dü ük olan Çanakkale ve K rklareli illerinde ö renim gören ö rencilerin

oyun oynama ortalama sürelerinde Bal kesir ilinde ö renim gören ö renciler lehine

anlaml  bir farkl k bulunmu tur. Sosyo-ekonomik düzeyleri birbirine yak n görünen

Çanakkale ve K rklareli illeri aras nda ö rencilerin oyun oynama ortalama

sürelerinin birbirine yak n oldu u ve aralar nda anlaml  farkl n olmad

görülmektedir.

Bulgular ö rencilerin elektronik oyun oynama süreleri ile ya ad klar

illerin sosyo-ekonomik düzeyleri aras nda bir ili kinin oldu unu ve sosyo-

ekonomik düzeyi yüksek olan illerde oyun oynama ortalama sürelerinin de

yükseldi ini göstermektedir. Bu durumun ilin sosyo-ekonomik düzeyi ile illerde

ya ayanlar n gelir düzeyleri, illerin teknolojiye sahip olma ve kullanma

düzeylerinin farkl  olmas ndan kaynakland  dü ünülebilir.
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Tablo. 14 “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynama S kl klar n Derslere Etkisi ”
Aras ndaki Farkl k

Kategoriler

Ç
ok

 s
k

kl
kl

a

B
az

en

N
ad

ir
en

H
iç

Toplam Sd ² p

Derslerinizi
etkileyecek kadar fazla
elektronik oyun oynar

z?

Erkek  f 85 82 193 277 318 955

4 211.043** .000

% 8.9 8.6 20.2 29.0 33.3 100.0

z f 19 28 47 110 462 666
% 2.9 4.2 7.1 16.5 69.4 100.0

Toplam f 104 110 240 387 780 1621
% 6.4 6.8 14.8 23.9 48.1 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 14’te ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynama

kl klar n derslerine etkisi aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square

testi ile s nanm r. Elde edilen bulgularda, ö rencilerin elektronik oyun oynama

kl klar n dersleri etkileme düzeyleri ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k

gösterdi i bulunmu tur [ ² =211.043, p<.05]. Bulgular incelendi inde, erkek

rencilerin %17.5’inin s kl kla, %49.2’sinin ise bazen de olsa elektronik oyunlar n

derslerine etki etti i görülmektedir. K z ö rencilerin %13.2’sinin s kl kla,

%23.6’s n ise bazen de olsa elektronik oyunlar n derslerine etki etti i

görülmektedir. Erkek ö rencilerin daha fazla elektronik oyun oynad klar  dikkate

ald zda, derslerinin elektronik oyunlardan daha çok etkilendi i görülmektedir.

Elde edilen bulgular, ö rencilerin %51.9’unun çe itli derecelerde elektronik

oyunlar n derslerine etki etti ini göstermektedir. Bu durum elektronik oyunlar n

günlük ya ant ya ve e itim sürecine etki etti inin göstergesidir.

3. 2. 3 Ö rencilerin Elektronik Oyunlarla lgili Görü lerine li kin

Bulgular

Tablo 15’de ö rencilerin elektronik oyunlara kar  tutumlar n hangi yönde

etki etti inin ve cinsiyetlerinin tutumlar na etkisi olup olmad  yönündeki veriler

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.
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Tablo 15 “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara Kar  Tutumlar ” Aras ndaki Farkl k

Elektronik Oyunlara
Kar  Tutumlar Kategoriler

T
am

am
en

K
at

yo
ru

m

K
at

yo
ru

m

K
ar

ar
s

m

K
at

lm
yo

ru
m

K
es

in
lik

le
K

at
lm

yo
ru

m

Toplam Sd ² p

Elektronik oyunlar
oynamak insanlarda bir
eyler ö renmeye kar

merak uyand r.

Erkek  f 250 338 216 103 48 955

4 83.546** .000

% 26.2 35.4 22.6 10.8 5.0 100.0

z f 78 196 211 111 70 666
% 11.7 29.4 31.7 16.7 10.5 100.0

Toplam f 328 534 427 214 118 1621
% 20.2 32.9 26.3 13.2 7.3 100.0

Elektronik oyunlar
oynamak baz  yararl
bilgi ve becerilerin
geli mesine yard m eder.

Erkek f 249 418 173 82 33 955

4 54.598** .000

% 26.1 58.9 54.4 8.6 3.5 100.0

z f 88 292 145 101 40 666
% 13.2 43.8 21.8 15.2 6.0 100.0

Toplam f 337 710 318 183 73 1621
% 20.8 43.8 19.6 11.3 4.5 100.0

Elektronik oyunlar
oynamak her ya  grubu
için uygundur.

Erkek f 131 123 175 317 209 955

4 26.018** .000

% 13.7 12.9 18.3 33.2 21.9 100.0

z f 42 111 114 240 159 666
% 6.3 16.7 17.1 36.0 23.9 100.0

Toplam f 173 234 289 557 368 1621
% 10.7 14.4 17.8 34.4 22.7 100.0

zlar ve erkekler farkl
türde elektronik
oyunlar  oynamay
tercih ederler.

Erkek f 291 339 184 92 49 955

4 53.559** .000

% 30.5 52.2 19.3 9.6 5.1 100.0

z f 117 310 98 102 39 666
% 17.6 46.5 14.7 15.3 5.9 100.0

Toplam f 408 649 282 194 88 1621
% 25.2 40.0 17.4 12.0 5.4 100.0

Elektronik oyunlar
oynamak ki ilerin sosyal
ya am  olumlu yönde
etkiler.

Erkek  f 113 189 340 214 101 955

4 37.261** .000

% 11.8 19.6 35.6 22.4 10.6 100.0

z f 35 100 255 162 114 666
% 5.3 15.0 38.3 24.3 17.1 100.0

Toplam f 148 287 595 376 215 1621
% 9.1 17.7 36.7 23.2 13.3 100.0

iddet unsuru içeren
elektronik oyunlar
oynamak, insanlar
olumlu yönde etkiler.

Erkek  f 110 77 180 270 318 955

4 145.016** .000

% 11.5 8.1 18.8 28.3 33.3 100.0

z f 40 26 37 158 405 666
% 6.0 3.9 5.6 23.7 60.8 100.0

Toplam f 150 103 217 428 723 1621
% 9.3 6.4 13.4 26.4 44.6 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 15’de elektronik oyunlar  oynaman n insanlarda ö renmeye kar

merak uyand rd  ile ilgili görü e ö rencilerin %53.1’i kat rken, %20.5’inin bu

görü e kat lmad klar , %26.3’ünün ise karas z olduklar  görülmektedir. Bu görü  ile

ilgili cinsiyetler aras ndaki fark incelendi inde, k z ö renciler ile erkek ö renciler

aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =83.546, p<.05]. Bulgular, erkek
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rencilerin %61.6’s n, k z ö rencilerin ise %41.1’inin elektronik oyunlar n

renmeye kar  merak uyand rd  görü üne kat ld klar  göstermektedir. Veriler,

elektronik oyunlar n ö renmeye kar  merak uyand rd  ve bundan daha çok erkek

rencilerin etkiledi ini göstermektedir. Pillay (2002: 334) yapm  oldu u çal mada

elektronik oyunlar n, çocuklar n kendileri için gerekli olabilecek bilgileri e  zamanl

olarak kazanabileceklerini belirtmektedir. Ö renmeye kar  istekli k lma ve merak

uyand rmas  bak ndan elektronik oyunlar, ö rencilerin motivasyonunu artt rabilir.

Bulgular, elektronik oyunlar n bir eyler ö retebilece ini ve ö renmeye kar

motivasyonun elektronik oyunlar arac yla sa lanabilece ini göstermektedir.

Elektronik oyunlar n yararl  bilgi ve becerilerin geli mesine yard m etti i ile

ilgili görü e ö rencilerin %64.6’s  kat rken, %15.8’inin kat lmad  görülmektedir.

Bu görü  ile ilgili cinsiyetler aras ndaki fark incelendi inde k z ö renciler ile erkek

renciler aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =54.598, p<.05]. Bulgular,

erkek ö rencilerin %85.0’inin, k z ö rencilerin ise %47.0’sinin elektronik oyunlar n

yararl  bilgi ve becerilerin geli mesine yard m etti i görü üne kat ld klar

göstermektedir. Elektronik oyunlar n yararl  bilgi ve becerilerin geli mesine etki

etti i ve bu etkinin erkek ö rencilerde daha fazla oldu u görülmektedir. Elektronik

oyunlar n birçok duyu organ na etki etmesi, etkile imin sürekli olmas , içeri inin

bili sel ögeler bar nd rmas , e itimde bilgi ve becerilerin kazand lmas nda

kullan labilece ini göstermektedir.

Elektronik oyun oynaman n her ya  grubu için uygun oldu u ile ilgili görü e

rencilerin, %25.1’i kat rken, %57.1’i bu görü e kat lmad klar  belirtmi lerdir.

Bu görü  ile ilgili cinsiyetler aras ndaki fark incelendi inde, k z ö renciler ile erkek

renciler aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =26.018, p<.05]. Bulgular,

erkek ö rencilerin %26.6’s n, k z ö rencilerin ise %23.0’ünün elektronik oyunlar n

her ya  grubu için uygun oldu u görü üne kat ld klar  göstermektedir. Bu durum

rencilerin elektronik oyunlar n her ya  grubu için her oyunun uygun olmad

görü üne kat ld klar  göstermektedir. Yap lan birçok çal ma ve birçok ülkede

elektronik oyunlar n ya  gruplar yla ilgili bilgi vermeyi amaçlayan Ak ll aretler

Sistemi'nin kullan lmas  elektronik oyunlar n içeriklerinin her ya  grubuna uygun
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olmad  göstermektedir. Ülkemizde televizyon programlar  için kullan lan Ak ll

aretler Sistemi’nin elektronik oyunlar için de uyarlanmas n, elektronik oyunlar n

seçiminde ya  ve içerik s rland rmas nda etkili olaca  sonucuna ula labilir

Tablo 15’de erkek ve k zlar n farkl  türlerde elektronik oyun oynamay

tercih ettikleri ile ilgili görü e ö rencilerin, %65.2’si kat rken, %17.4’ü bu görü e

kat lmad klar  belirtmi lerdir. Bu görü  ile ilgili cinsiyetler aras ndaki fark

incelendi inde k z ö renciler ile erkek ö renciler aras nda anlaml  bir farkl k

görülmektedir [ ² =53.599, p<.05]. Bulgular, erkek ö rencilerin %82.7’sinin k z

rencilerin ise %64.1’inin cinsiyetlere göre farkl  türlerde elektronik oyunlar n

tercih edildi i görü üne kat ld klar  göstermektedir. Bu durum ö rencilerin

cinsiyetlere göre farkl  türlerde elektronik oyunlar n tercih edildi i görü üne

kat ld klar  ve bu görü e erkek ö rencilerin daha çok kat ld  göstermektedir.

Birçok çal man n yan  s ra Bryce ve Rutter (2002) taraf ndan yap lan önemli bir

flama, oyun oynamaya neden olan motive edici cinsiyet özellikli faktörlerle

oyunlar n içeri i aras ndaki fark  ortaya koymak için önemli bir çal mad r.

Elektronik oyunlar n sosyal ya am  olumlu yönde etkiledi i ile ilgili görü e

rencilerin, %26.8’i kat rken, %36.5’i bu görü e kat lmad klar  ve %36.7’si ise

karars z kald klar  belirtmi lerdir. Bu görü  ile ilgili cinsiyetler aras ndaki fark

incelendi inde k z ö renciler ile erkek ö renciler aras nda anlaml  bir farkl k

görülmektedir [ ² =37.261, p<.05]. Bulgular, erkek ö rencilerin %31.4’ünün, k z

rencilerin ise %20.3’ünün elektronik oyunlar n sosyal ya am  olumlu yönde

etkiledi i görü üne kat ld klar  göstermektedir. Ö rencilerin elektronik oyunlar n

sosyal ya am  olumlu yönde etkiledi i görü üne kat ld klar  ve bu görü e daha çok

erkek ö rencilerin kat ld  görülmektedir. Özellikle online oyunlar n yayg nla mas ,

etkile imin daha çok art p gerçe e daha çok yakla mas  elektronik oyunlar n sosyal

ya am  etkiledi i dü ünülebilir. Bu etkile imin hangi yönde oldu u ise elektronik

oyunlar n içerikleriyle ve etkile imin boyutuyla ilgilidir.

Tablo 15’de iddet unsuru içeren elektronik oyunlar  oynaman n, insanlar

olumlu yönde etkiledi i ile ilgili görü e ö rencilerin, %15.7’si kat ld klar , %80.0’i
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bu görü e kat lmad klar  belirtmi lerdir. Bu görü  ile ilgili cinsiyetler aras ndaki

fark incelendi inde k z ö renciler ile erkek ö renciler aras nda anlaml  bir farkl k

görülmektedir [ ² =145.016, p<.05]. Bulgular, erkek ö rencilerin %19.6’s n k z

rencilerin ise %9.9’unun iddet unsuru içeren elektronik oyunlar  oynaman n,

olumlu yönde etki etti i ile ilgili görü e kat ld klar  göstermektedir. iddet unsuru

içeren elektronik oyunlar  oynaman n, insanlar  olumsuz yönde etkiledi inin ve bu

görü e daha çok k z ö rencilerin kat ld  görülmektedir. Bu durum elektronik

oyunlar n içeriklerinin özellikle iddete ili kin ögelerin olumsuz etki etti ini

göstermektedir. Elektronik oyunlar ve iddete ili kin yap lan çal malar ara rmaya

ili kin bulgular  destekler niteliktedir.

Oyun oynamak, anl k etkile im unsurlar  bar nd ran h zl  ve sosyal bir

farkl la may  beraberinde getiren, ayn  zamanda farkl  cinsiyet tutumlar  da

bar nd ran etkinlikleri kapsar. Tablo 15’deki elektronik oyunlara kar  tutumlara

ili kin bulgular, oyun oynamaya neden olan motive edici cinsiyet özellikli faktörler

ile elektronik oyunlar aras nda farkl la man n oldu unu göstermektedir. Elektronik

oyunlar n etkileri, birçok disiplini ilgilendirmekte ve bu disiplinlerin ara rma

konular ndan ortaya ç kan ortak ilginin bu oyunlar n özellikle çocuklar n üzerinde

etkili olabilecek yeni sosyal ve kültürel aktivitelerin negatif etkileridir. Özellikle

elektronik oyunlar n do ru tercih edilmesi ve içeri indeki mesajlar n ele tirel olarak

irdelenmesi negatif etkilerin pozitife çevrilmesine katk  sa layacakt r. E er

elektronik oyunlar okullarla ve ö renme ile ili kili bir etkinlik haline getirilirse daha

geni  kitlelerde ö renmeye ili kin bilgi ve becerilerin kazand lmas  sa lanabilir.
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3.2.4. Ö rencilerin Ailelerinin Elektronik Oyunlara Kar  Tutumlar na

li kin Bulgular

Tablo 16.  Ailelerin Elektronik Oyunlara Kar  Tutumlar na li kin Görü ler
Çok s k  S kl kla Ara s ra Bazen Hiç

X Ss
f  %  f  %  f  %  f  %  f  %

Oynad z elektronik oyunlar  aileniz ne
kadar kontrol ediyor? 182 11.2 233 14.4 476 29.4 307 18.9 423 26.1 2.65 1.30

Aileniz elektronik oyun konusunda, zaman
olarak s r koyuyor mu? 101 6.2 215 13.3 567 35.0 400 24.7 338 20.9 2.59 1.13

Aileniz, sizin çok elektronik oyun
oynad  söylüyor mu? 468 10.4 178 11.0 282 17.4 319 19.7 674 41.6 2.28 1.37

Ne kadar elektronik oyun oynad z
konusunda arkada lar za ya da ailenize
hiç yalan söylediniz mi?

56 3.5 51 3.1 125 7.7 278 17.1 1111 68.5 1.55 1.00

Evet Baz lar Hay r
X Ssf % f % f %

Ailenizin içeri ini ö rendi inde izin
vermeyece i elektronik oyununuz var m ? 226 13.9 288 17.8 1107 68.3 1.45 0.72

imdiye kadar ailenizin içeri inden dolay
izin vermedi i elektronik oyun oldu mu? 266 16.4 205 12.6 1150 71.1 1.51 0.73

Tablo 16’da ö rencilerin, elektronik oyunlar n aileleri taraf ndan kontrol

edilme derecesine ait veriler incelendi inde, ailelerin %25.6’s n s kl kla,

%48.3’nün bazen kontrol ettikleri ve %26.1’inin ise hiç kontrol etmedi i sonucuna

ula lmaktad r. Ö rencilerin ailelerinin içeri ini ö rendi inde izin vermedi i

oyunlara yönelik bulgularda %29.0 ’unun ailesinin elektronik oyunlar n içeriklerini

takip ettiklerini ve duruma göre s rland rma getirdiklerini göstermektedir.

rencilerin ailelerinin içeri ini ö rendi inde izin vermeyece i elektronik oyunlarla

ilgili veriler incelendi inde %31.7’sinde bu tip oyunlar n var oldu u görülmektedir.

Bu durum ise ailelerin %69.3’ünün elektronik oyunlar ve içerikleriyle

ilgilenmediklerini göstermekte ve ö rencilerin sahip olduklar  oyunlar n aileler

taraf ndan bilinme derecesiyle tutarl k göstermektedir.

rencilerin ailelerinin elektronik oyunlara harcad klar  zamana ili kin

olarak,  %19.5’inin ailesi s kl kla, %49.7’sinin bazen s r koyduklar  %20.9’nun ise

hiç s r koymad  görülmektedir. Ö rencilerin oyun oynama süreleri ile ilgili

ailelerin, %21.4’ünün ailesi s kl kla %37.1’nin bazen çocuklar  uyarmakta oldu u,

%41.6’s  ise herhangi bir uyar da bulunmad  görülmektedir.
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rencilerin aileleri ile ilgili bulgular incelendi inde, ailelerin oyunlar n

içerikleriyle çok fazla ilgilenmedikleri ve yeteri kadar oyunlar  kontrol etmedikleri

gözlenmektedir. Ailelerin çocuklar na daha çok zaman konusunda s rlama

getirdikleri ve uyard klar  görülmektedir. Ö rencilerin gerek zaman gerekse içerik

yönünden s rland rmalar nda kaynakl  olarak %6.6’s n s kl kla, %24.8’inin ise

bazen aile ve arkada lar na yalan söyledikleri görülmektedir. Getirilen s rlama ve

yasaklamalar ö rencilere nedenleriyle birlikte bilinçli bir ekilde anlat lmad nda

renciler yalan söyleme yoluna gitmektedirler.

3.2.5. Ö rencilerin En Çok Oynamay  Tercih Ettikleri Oyunlara li kin

Bulgular

Tablo 17. “Cinsiyet” ile “ Tercih Edilen Elektronik Oyun ” Aras ndaki Farkl k

Tercih Edilen
Oyun simleri

Kategoriler Toplam Sd ²  pErkek z
f % f % f %

Sims Serisi 17 1.8 165 24.8 182 11.2

24 672.995** .000

Knight Online 143 15.0 25 3.8 168 10.4
FA Serisi 151 15.8 14 2.1 165 10.2

Counter Serisi 126 13.2 15 2.3 141 8.7
Need for Speed Serisi 64 6.7 50 7.5 114 7.0
Mario Serisi 10 1.0 90 13.5 100 6.2
GTA Serisi 34 3.6 54 8.1 88 5.4
Age of Empires Serisi 43 4.5 25 3.8 68 4.2
Bilgisayar oyunlar 19 2.0 46 6.9 65 4.0
Cep telefonu oyun çe itleri 7 0.7 55 8.3 62 3.8
Playboy 45 4.7 10 1.5 55 3.4
Call of Duty Serisi 39 4.1 8 1.2 47 2.9
Futbol manager Serisi 44 4.6 1 0.2 45 2.8
Popomundo 13 1.4 31 4.7 44 2.7

PES Serisi 35 3.7 5 0.8 40 2.5
NBA Serisi 28 2.9 11 1.7 39 2.4

Silkroad 29 3.0 9 1.4 38 2.3
Warcraft 24 2.5 9 1.4 33 2.0
Lord of rings 24 2.5 5 0.8 29 1.8
Far Cry 15 1.6 10 1.5 25 1.5

Half-Life Serisi 21 2.2 4 0.6 25 1.5
Max payne 5 0.5 13 2.0 18 1.1
Hero online 11 1.2 2 0.3 13 0.8
Tomb rider 7 0.7 5 0.8 12 0.7

Toplam 954 100 661 100 1615 100

** p<.05 düzeyinde anlaml r.
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Tablo 17’de ö rencilerin cinsiyetleri ile en çok oynamay  tercih ettikleri

elektronik oyunlar  aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile

nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin en çok oynamay  tercih

ettikleri elektronik oyunlar ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i

bulunmu tur [ ² =672.955, p<.05]. Ö rencilerin, en çok tercih etti i oyunlar

incelendi inde, erkeklerin %15.8’ inin Fifa Serisi , %15.0’inin Knight Online,

%13.2’sinin Counter Serisi, %6.7’ sinin ise Need for Speed Serisi oyunlar  tercih

ettikleri görülmektedir. K z ö rencilerin %24.8’inin Sims Serisi, %13.5’inin Mario

Serisi, %8.3’ünün cep telefonu oyunlar , %8.1’inin GTA Serisi, %7.5’inin ise Need

for Speed Serisi oyunlar  tercih ettikleri görülmektedir. ESA (2007: 6)’n n yapm

oldu u çal mada da benzer sonuçlar elde edilmi tir.

rencilerin en çok tercih ettikleri oyunlara ili kin bulgular ö rencilerin

%11.2’sinin gerçek ya am simülasyonu olan Sims Serisi oyunlar  tercih ettikleri ve

bunlar n daha çok k z oyunculardan olu tu u görülmektedir. Ö rencilerin

%10.4’ünün Knight Online isimli çevrimiçi iddet unsurlar  bar nd ran oyunu tercih

ettikleri ve bunlar n daha çok erkek oyunculardan olu tu u gözlenmektedir. En çok

tercih edilen futbol oyun simülasyonu ise ö rencilerin %10.2’sinin tercih etti i ve

daha çok erkek oyunculardan olu an FA Serisi oyunlard r.

Fromme (2003)’un çal mas nda oyun türü tercihlerinde cinsiyetler aras nda

farkl klar ortaya ç kmakta ve erkeklerin aksiyon ve dövü  içeriklerine sahip

oyunlar  tercih ettikleri, k zlar n platform oyunlar  tercih ettikleri ortaya ç km r.

Tablo 17’de ö rencilerin oyun tercihlerine ili kin bulgular, literatürdekine benzerlik

gösterdi i görülmektedir. En çok tercih edilen oyun türleri strateji, yar  ve

aksiyon/serüven olarak ortaya ç kmaktad r. Erkek ö rencilerin daha hareketli içeri e

sahip (aksiyon, spor, macera) oyunlar  tercih ettikleri, k z ö rencilerin ise The Sims

gibi ba ka oyunculara zarar vermenin avantaj sa lamas n aksine, kurallar  olan ve

gerçek hayata daha yak n görünen oyunlar  tercih ettikleri söylenebilir.
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Tablo 18.  “Cinsiyet” ile “En Çok Oynamay  Tercih Ettikleri Elektronik Oyunu
Oynama S kl ” Aras ndaki Farkl k

Kategoriler

Ç
ok

 s
k

kl
kl

a

B
az

en

N
ad

ir
en

Toplam Sd ² p

Erkek  f 426 343 153 32 954

3 283.240** .000

% 44.7 36.0 16.0 3.4 100.0

z f 99 183 269 110 661
% 15.0 27.7 40.7 16.6 100.0

Toplam f 525 526 422 142 1621
% 32.5 32.6 26.1 8.8 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 18’de ö rencilerin cinsiyetleri ile en çok oynamay  tercih ettikleri

elektronik oyunu oynama s kl klar  aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi

Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin en çok

oynamay  tercih ettikleri elektronik oyunu oynama düzeyleri ile cinsiyetleri aras nda

anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ² =283.240, p<.05]. Ö rencilerin, en

çok tercih etti i oyunu oynama s kl klar  incelendi inde, erkek ö rencilerin

%44.7’sinin çok s k, %36.0’s n s kl kla, %16.0’s n bazen, %3.4’ünün ise nadiren

oynad klar , k z ö rencilerin ise %15.0’inin çok s k, %27.7’sinin s kl kla,

%40.7’sinin bazen %3.4’ünün ise nadiren oynad klar  görülmektedir.

rencilerin elektronik oyunu oynama s kl klar , oyunlar için harcad klar

ortalama süreleri ile oynamaktan en çok ho land klar  oyunu oynama süreleri

tutarl k göstermektedir. Ö rencilerin %65.1’inin en çok ho land klar  oyunu

kl kla oynad klar  görülmektedir. Ö rencilerin %34.9’unun ise bu oyunlar  bazen /

nadiren oynad klar  sonucu, ö rencilerin ho una giden oyunlarda fazla vakit

geçirdiklerini göstermektedir. Bulgular en çok tercih edilen elektronik oyunu

erkeklerin daha çok oynad klar  göstermekte ve ara rmada elde edilen elektronik

oyun oynama s kl klar  ili kin cevaplar n daha önce (Dill ve Dill 1998;  Sheryy ve

Lucas 2001; PISA 2003; OECD 2005; Magnet 2006; Dill 2007; ESA:2007) yap lm

olan çal malar  destekledi i görülmektedir.
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Tablo 19.  “Cinsiyet” ile “En Çok Be endi i Elektronik Oyunun çindeki iddet çeren
Olumsuz Unsurlar” Aras ndaki Farkl k

Elektronik Oyunlara
Kar  Tutumlar Kategoriler

Ç
ok

 S
k

kl
kl

a

B
az

en

N
ad

ir
en

H
iç

Toplam Sd ² p

Erkek
 f 266 177 88 295 129 954

4 109.915** .000

% 27.9 18.5 9.2 30.9 13.5 100.0

z
f 73 84 85 294 130 661
% 11.0 12.6 12.8 44.1 19.5 100.0

Toplam
f 339 261 173 589 259 1615
% 20.9 16.1 10.7 36.3 16.0 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 19’da ö rencilerin cinsiyetleri ile en çok oynamay  tercih ettikleri

elektronik oyunlardaki iddet unsurlar  aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad

Chi Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin en çok

oynamay  tercih ettikleri elektronik oyunlarda iddet içeren olumsuz unsurlar n

bulunma s kl klar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i

bulunmu tur [ ² =109.915, p<.05]. Ö rencilerin, en çok tercih etti i oyunlar

incelendi inde, erkek ö rencilerin oynad klar  oyunlar n %46.4’ünde s kl kla,

%40.1’inin içinde ise nadiren de olsa iddet unsurlar  bar nd ; k z ö rencilerin

oynad klar  oyunlarda ise bu oranlar n azald  ve %37.0’sinin s kl kla, %56.9’unun

nadiren de olsa iddet unsurlar  bar nd ran oyunlar  oynad klar  görülmektedir.

Bulgular ö rencilerin tercih ettikleri oyunlar n %84.0’ünün belirli

seviyelerde iddet unsurlar  bar nd rd  ve bu tip oyunlar  daha çok erkeklerin

tercih etti ini göstermektedir. Tablo 19’daki verilere ili kin de erler, ara rman n

oyun tercihleri ve cinsiyet farkl klar  ile Dill ve Dill (1998)’in yapm  oldu u

çal mada ula  erkeklerin daha çok insan iddeti içeren oyunlar  tercih etti ine

ili kin bulgular  desteklemektedir. Bu durum erkek ve k zlar n farkl  tür oyunlar

tercih ettikleri ve erkeklerin iddet unsurlar  içeren oyunlar  daha çok oynad klar

göstermektedir.
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Tablo 20 “Cinsiyet” ile “En Çok Oynamay  Tercih Ettikleri Elektronik Oyuna li kin
Tepkileri” Aras ndaki Farkl k

Kategoriler

Z
ev

kl
i v

e
R

ah
at

la
t

lg
in

ç

Y
ar

at

na
nd

Ç
ek

ic
i

Toplam Sd ² p

Erkek
f 142 95 201 109 407 954

4 448.693** .000

% 14.9 10.0 21.1 11.4 42.7 100.0

z f 83 121 185 38 234 661
% 36.9 18.3 28.0 5.7 35.4 100.0

Toplam f 225 216 386 147 641 1615
% 13.9 13.4 23.9 9.1 39.7 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 20’de ö rencilerin en çok oynamay  tercih ettikleri elektronik oyuna

ili kin tepkileriyle, cinsiyetlerine ili kin veriler aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda,

rencilerin en çok oynamay  tercih ettikleri elektronik oyunlara ili kin tepkileriyle

cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ² =48.693, p<.05].

Tablodaki ö renci görü leri incelendi inde en çok tercih ettikleri elektronik oyunu,

erkek ö rencilerin %14.9’u zevkli/ rahatlat , %10.0’u ilginç, %21.1’i yarat ,

%11.4’ü inand ve  %42.7’si ise çekici olarak tan mlam lard r; oynad klar

oyunu z ö rencilerin %36.9’u zevkli/ rahatlat , %18.3’ü ilginç, %28.0’i yarat ,

%5.7’si inand ve  %35.9’u ise çekici olarak betimlemi lerdir. Bulgular erkek ve

zlar n oyunlar  farkl  nedenlerden dolay  tercih ettiklerini, erkek ö rencilerin

oynad klar  oyunu daha çok çekici bulduklar , k z ö renciler ise zevkli ve

rahatlat  bulduklar  göstermektedir.

Tablo 20’deki bulgular  inceledi imizde ö rencilerin en çok oynad klar

elektronik oyunu daha çok çekici ve yarat  oldu u için tercih ettikleri

görülmektedir.  Oyuncular n cinsiyetlerine ba  olarak oyun tercihlerinin farkl

olmas , oyunlara bak  aç lar , oyun oynama nedenleri birbirleriyle ba lant r.

Bryce ve Rutter (2002) taraf ndan yap lan önemli bir s flama, oyun oynamaya

neden olan motive edici cinsiyet özellikli faktörler ve oyunlar n içeri i aras ndaki

fark  ortaya koymaktad r. Bulgular cinsiyet ve elektronik oyunlardaki farkl klar

destekler niteliktedir.
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3.3. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyunlara Kar  Tutum ve

Davran lar na li kin Bulgular

Ara rmam n bu bölümünde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen

puanlar n aritmetik ortalamalar  ve standart sapmalar  hesaplanm r. Ö rencilerin

elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet, ö renim gördükleri okul, sosyo-

ekonomik düzeylerine ili kin beklenen ile gözlenen frekanslar  aras nda ili kinin

anlaml  olup olmad  Chi Square testi ile anlaml  bir farkl k gösterip göstermedi i

ise t-testi kontrol edilmi  ve sonuçlar tablolar halinde sunulmu tur.

3.3.1. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n Davran lar  Etkileme

Biçimlerine li kin Bulgular

Tablo 21.  “ Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlar n Davran lara Etkisi ” Aras ndaki
Farkl k

Kategoriler Evet Hay r
Toplam Sd      ² p

Erkek
N 484 471 955

1 4.233** .022

% 50.7 49.3 100.0

z N 303 363 666
% 45.5 54.5 100.0

Toplam N 787 834 1621
% 51.4 48.6  100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 21’de ö rencilerin cinsiyetleri ile davran lara etkisi olup olmad

yönündeki veriler aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile

nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin elektronik oyunlar n

davran lar  etkileme düzeyleri ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k

gösterdi i bulunmu tur [ ² =4.233, p<.05]. Bulgular, erkek ö rencilerin %50.7’sinin,

z ö rencilerin %45.5’inin elektronik oyunlar n davran lar na etki etti ini

göstermektedir. Erkek ö rencilerin daha fazla elektronik oyun oynad klar  dikkate

ald zda, erkek ö rencilerin davran lar n elektronik oyunlardan daha çok

etkilendi i görülmektedir. Elde edilen bulgular, ö rencilerin %51.4’nün çe itli

derecelerde elektronik oyunlar n davran lar na etki etti ini göstermektedir. Bu

durum elektronik oyunlar n günlük ya ant ya etki etti inin göstergesidir.
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Tablo 22. “ Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlar n Davran lara Etkisinin Yönü ”
Aras ndaki Farkl k

Kategoriler Ç
ok

O
lu

m
lu

O
lu

m
lu

K
ar

ar
sz

O
lu

m
su

z

Ç
ok

O
lu

m
su

z

Toplam Sd ² p

Erkek f 75 169 123 73 43 483

4 433.364** .000

% 15.5 35.0 25.5 15.1 8.9 100.0

z f 27 63 102 63 46 301
% 9.0 20.9 33.9 20.9 15.3 100.0

Toplam f 102 232 225 136 89 784
% 13.0 29.6 28.7 17.3 11.4  100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 22’de elektronik oyunlar n davran lara hangi yönde etki etti inin ve

rencilerin cinsiyetleri ile davran lara etkisi olup olmad  yönündeki veriler

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Elde

edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin elektronik oyunlar n davran lar  etkileme

yönleriyle ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ²

=33.364, p<.05].

Elde edilen bulgular incelendi inde, elektronik oyunlar n davran lar

etkiledi ini belirten erkek ö rencilerin %50.5’ine olumlu etki etti i, %24.0’üne ise

olumsuz etki etti i görülmektedir. K z ö rencilerin %29.8’ine olumlu etki etti i,

%36.2’sine ise olumsuz etki etti i görülmektedir. Bulgular, ö rencilerin %42.6’s n

elektronik oyunlar n olumlu, %28.7’sinin ise olumsuz etki etti ini ve erkek

rencilerin elektronik oyunlardan k z ö rencilere göre daha olumlu etkilendi ini

göstermektedir. Bu durum elektronik oyunlar n, günlük ya ant ya etki etti ini

göstermesiyle birlikte, ö rencilerin davran lar nda daha çok olumlu yönde etki etti i

sonucuna ula lmaktad r.

3.3.2. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar  Zevkli K lan Özelliklerine

li kin Bulgular

rencilerin elektronik oyunlar  zevkli k lan özellikleri ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  t-testi ile s nanm , s nama sonuçlar

Tablo 23’de gösterilmi tir.
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Tablo 23. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara li kin Görü leri” Aras ndaki Farkl k
Cinsiyet N X Ss Sd t p

Yüksek görüntü kalitesi
Erkek 955 3.98 1.13 1621 13.509 .000*

z 666 3.15 1.36

zl  ve hareketli olmas
Erkek 955 3.97 1.15 1621 12.092 .000*

z 666 3.18 1.41

Gerçek hareketli görüntülerin olmas
Erkek 955 3.91 1.29 1621 12.242 .000*

z 666 3.07 1.46

Seviyelerin çok olmas
Erkek 955 3.71 1.22 1621 13.035 .000*

z 666 2.87 1.36

lginç olaylar n olmas
Erkek 955 3.60 1.36 1621 3.941 .000*

z 666 3.32 1.41

Çevremdeki insanlarla beraber
oynayabilmem

Erkek 955 3.50 1.45 1621 8.890 .000*
z 666 2.83 1.52

Kendi oyunumu olu turman z (örne in
karakter yaratma, ehir kurma vs...)?

Erkek 955 3.51 1.36 1621 7.808 .000*
z 666 2.96 1.47

* p<.05 düzeyinde anlaml r.

Elektronik oyunlar  zevkli k lan özelliklerden yüksek görüntü kalitesi,

cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-13.509, p<.05]. Bulgular,

oyunlar n yüksek görüntü kalitesinden, erkek ö rencilerin )98.3( X z ö rencilere

göre )15.3( X daha çok zevk ald klar  göstermektedir. Elektronik oyunlar n h zl

ve hareketli olmas , cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-

12.092, p<.05]. Oyunlar n h zl  ve hareketli olmas ndan, erkek ö rencilerin

)97.3( X z ö rencilere göre )18.3( X daha çok zevk ald klar  göstermektedir.

Elektronik oyunlar  zevkli k lan özelliklerden gerçek hareketli görüntülerin

olmas , cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-12.242, p<.05].

Bulgular, oyunlar n gerçek hareketli görüntüler içermesi, erkek ö rencilerin

)91.3( X z ö rencilere göre )07.3( X daha çok zevk ald klar  göstermektedir.

Elektronik oyunlar n seviyelerinin çok olmas  da cinsiyete göre anlaml  bir farkl k

göstermektedir [t(1621)=-13.035, p<.05]. Oyunlar n seviyelerinin çok olmas ndan,

erkek ö rencilerin )71.3( X z ö rencilere göre )87.2( X daha çok zevk

ald klar  göstermektedir. Elektronik oyunlar n içinde ilginç olaylar n olmas

cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-3.941, p<.05]. Oyunlar n
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içinde ilginç olaylar n olmas , erkek ö rencilerin )60.3( X z ö rencilerden

)32.3( X daha çok zevk ald klar  göstermektedir.

Elektronik oyunlar  zevkli k lan özelliklerden oyunlar  çevrelerindeki

insanlarla beraber oynayabilme özellikleri, cinsiyete göre anlaml  bir farkl k

göstermektedir [t(1621)=-8.890, p<.05]. Bulgular, oyunlar  çevrelerindeki insanlarla

beraber oynayabilme özellikleri, erkek ö rencilerin )50.3( X z ö rencilere göre

)83.2( X daha çok zevk ald klar  göstermektedir. Elektronik oyunlarda,

oyuncular n kendi oyunlar  olu turabilmeleri (örne in karakter yaratma, ehir

kurma vs...) cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-7.808, p<.05].

Bulgular, erkek ö rencilerin )50.3( X z ö rencilere göre )96.2( X kendi

oyunlar  olu turabilmelerinden daha çok zevk ald klar  göstermektedir.

Bireylerin elektronik oyunlarda zevk ald klar  unsurlara yönelik bulgular,

erkek ö rencilerin s ras yla daha çok oyunlar n yüksek görüntü kalitesine sahip

olmas , h zl  ve hareketli olmas , gerçek hareketli görüntülerin olmas , seviyelerinin

çok olmas , ilginç olaylar n olmas , kendi oyunlar  olu turabilmeleri ve

çevrelerindeki insanlarla oynayabilmelerinden zevk ald klar  göstermektedir. K z

rencilerin ise s ras yla daha çok oyunlar n, ilginç olaylar  içermesi, h zl  ve

hareketli olmas , yüksek görüntü kalitesine sahip olmas , gerçek hareketli

görüntülerin olmas , kendi oyunlar  olu turabilmeleri, çevrelerindeki insanlarla

oynayabilmeleri ve seviyelerinin çok olmas ndan zevk ald klar  görülmektedir.

Elde edilen bulgular, elektronik oyunlar n daha çok görsel unsurlar na

dikkat edildi ini ve bunlardan zevk al nd  göstermektedir. Görsel ögeler

oyuncuyu etkile im içine sokarak, duyu sal de ikli e sebep olacak bir olay

yans r. Görsel ögelerin iyi tasarlanm  ve gerçek hareketli görüntülerin olmas ,

oyun-oyuncu etkile imini artt rarak oyuncuyu oyuna dahil eder. Oyuncu, senaryonun

gerçeklik duygusuna daha çok yakla kça bir üst seviyeye geçmek ya da daha çok

ki iyle yar mak ister. Gerçeklik, olu turulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlar n

teknolojik araçlarla insanlar n zihinlerinde gerçek bir ortamda bulunma hissini
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vermenin yan  s ra, ortamda bulunan bu objelerle etkile imde bulunmalar  sa lar

(Çava  ve ark. 2005: 15). Oyuncular n kendi oyunlar  olu turabilmeleri ve oyuna

yön verebilmeleri de oyunlar n gerçeklik hissini artt ran özelliklerdir. Mulligan ve

Patrovsky (2003) genellikle çoklu kullan  oyunlarla ba lant  olarak, oyunculara

kendi hikâyelerini olu turma ve anlatma imkân  vermenin ve kendi e lencesini

olu turmas  sa laman n önemini vurgulamaktad r. Buna ek olarak, tasar mc lara

zaman içerisinde oyuncular n hareketlerine bakarak oyunlar  de tirmeye gönüllü

ve esnek olmalar  tavsiye etmektedir. Görsel olarak ayn  türden olmak, bir amac

payla mak ve ortak bir deneyim ya amak oyuncular  oyuna ba lamakla birlikte,

oyun-oyuncu ve oyuncu-oyuncu aras nda duygu katmanlar  olu turmaktad r.

3.3.3. Elektronik Oyunlar n Ö renciler Üzerinde Pozitif Etkilerine

li kin Bulgular

Tablo 24. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n Kendilerine Sa lad  Faydalar na
li kin Görü leri

 Çok Fazla    Fazla    Orta      Az Hiç
X Ssf % f % f % f % f %

Stres at p rahatl yorum. 516 31.8 386 23.8 312 19.2 228 13.9 182 11.2 3.51 1.35
Zaman geçiriyorum 354 21.8 410 25.3 422 36.0 299 18.4 136 8.4 3.34 1.24
Reflekslerimin güçlendi ini
hissediyorum 256 15.8 280 17.3 391 24.1 305 19.0 386 23.8 2.82 1.38

Oyun oynarken yabanc  dilim
geli iyor 411 25.4 312 19.2 343 21.2 273 16.8 282 17.4 3.18 1.42

Oyunu ben yönetti im için
sorumluluk duygum geli iyor. 359 22.1 324 20.0 345 21.3 292 18.0 300 18.5 3.10 1.41

Genel kültürüm geli iyor. 230 14.2 267 16.5 344 21.2 376 23.2 404 24.9 2.71 1.37

Ara rmaya kat lan ö rencilerin elektronik oyunlar n faydalar na ili kin

verileri incelendi inde, ö rencilerin %45.6’s n fazlas yla, %54.4’ünün ise az

seviyede de olsa elektronik oyun oynayarak stres att klar  görülmektedir. Emes

(1997) elektronik oyun oynaman n, sald rganl n ortaya ç kmas  engellemede veya

bundan kurtulmada kullan  olabildi ini belirtmektedir. Bulgular, ö rencilerin

%47.1’inin fazlas yla, %54.4’ünün ise az seviyede de olsa zaman geçirmek için

elektronik oyun oynad klar  göstermektedir. Bulgular ö rencilerin daha çok

rahatlamak ve zaman geçirmek için elektronik oyun oynad klar  göstermektedir.
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Tablo 24’te ö rencilerin %33.1’inin fazlas yla, %43.0’ünün ise az seviyede

olsa da elektronik oyun oynayarak reflekslerinin güçlendi ini hissettiklerini

belirtmektedir. Griffith ve ark’  elektronik oyun oynayanlar n, devinimsel görevleri

inceleyen ölçme arac  taraf ndan en iyi el göz koordinasyonuna sahip olduklar

bulunmu tur (Dill ve Dill 1998: 425). Bulgular, ö rencilerin %76.0’s n oyun

oynaman n reflekslerine etki etti ini belirttiklerini göstermektedir. Elektronik

oyunlar el-göz koordinasyonu, h zl  dü ünerek karar verme eylemleriyle birlikte

fiziksel ve zihinsel eylemlerinde gerçekle tirilmesini sa lamaktad r.

Tablo 24’te ö rencilerin %42.1’inin fazlas yla, %39.3’ünün ise az seviyede

olsa da elektronik oyun oynayarak oyunu kendileri yönetti inden dolay  sorumluluk

duygular n geli ti i görülmektedir. Elektronik oyunlarda oyuncu görevlerini

gerçekle tirmek için neredeyse ba ka biri oldu una ve görevi yapmas  gerekti ine

inand r. Nunes (1997: 171)’e göre, gerçek mekan n ba at kodlar n benzerleri

ortal kta dola maktad r. Gerçe in sanal ortama aktar lmas  ile kullan lara sanal

sorumluluklar verilmekte ve sorumluluklar yerine getirildi i sürece oyuncu ba ar

olmaktad r. Bulgular, ö rencilerin %81.4’ünün oyunlar içindeki görevleri yerine

getirmek amac yla gerekenleri yapmak için sorumluluk ald klar  ve bu durumun

ya ant lar na aktard klar  göstermektedir.

Tablo 24’te ö rencilerin %30.7’sinin fazlas yla, %44.4’ünün ise az seviyede

olsa da elektronik oyun oynayarak oyun içi ve ki iler aras  etkile im ile genel

kültürlerinin geli ti i görülmektedir. Bulgular, sanal dünyan n farkl ekillerdeki

ili kileri düzenlemeyi nas l etkiledi ini ke fetmi tir. Bu çevreler, sadece ili kileri

düzenlemekte yard mc  olmakla kalmaz ayn  zamanda, var olan ili kilere aç lan bir

pencere ve bu ili kiler içinde bir katalizördür.  Elektronik oyunlar oyun içindeki

tan mlay  bilgiler ve di er kullan lar ile etkile im içinde bilgiyi payla ma olana

sunmaktad rlar. Durlu (1996) oyunlar n, kültürün küçültülmü  kontrol sistemleri

olarak görülebildi ini belirtmektedir. Bireyler oyunlar ve oyuncular arac yla

küçültülmü  birçok kültürü tan ma imkan  sa lamaktad rlar.
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Günümüzde en çok oynanan çevrimiçi oyunlar arac yla internet

üzerinden oyuncular kar kl  etkile im içindedirler. Bu etkile im sürecinde kültürel

payla mlar n yan nda birbirlerini tan mak veya oyunlardaki görevleri

gerçekle tirmek amac yla etkile im içinde bulunduklar  oyun ve ki ilerin dillerini

renme gereksinimleri do maktad r. Bulgular, ö rencilerin %44.6’s n fazlas yla,

%38.0’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyun oynayarak yabanc  dillerini

geli tirdiklerini göstermektedir. Özellikle oyuncular n, kendi dili ile yaz lmam

oyunlar  oynayabilmek ve farkl  dili kullanan oyuncularla ileti im sa layabilmek için

yabanc  dillerini geli tirdikleri görülmektedir.

Ara rma sonucunda elektronik oyunlar n s ras yla; zaman geçirerek stres

at p rahatlamak, yabanc  dil geli imi, sorumluluk duygusunun geli imi, refleks

geli imi ve genel kültür geli imi yönünde faydalar n oldu u görülmektedir.

3.3.4. Elektronik Oyunlar n Ö renciler Üzerindeki Negatif Etkilerine

li kin Bulgular

Tablo 25. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n Verdi i Zararlara li kin Görü leri
 Çok Fazla    Fazla    Orta      Az Hiç

X Ssf % f % f % f % f %

Zaman kayb na neden oluyor.  242 14.9 234 14.4 390 24.1 436 26.9 319 19.7 2.78 1.32
Tembelle tiriyor. 241 14.9 227 14.0 313 19.3 373 23.0 467 28.8 2.63 1.40
Ders çal mam  engelliyor. 220 13.6 214 13.2 322 19.9 416 25.7 449 27.7 2.60 1.37

iddeti en üst dereceye ç kar yor. 218 13.4 175 10.8 256 15.8 312 19.2 660 40.7 2.37 1.44
Maddi olarak zarar verdi ini
dü ünüyorum. 186 11.5 167 10.3 231 14.3 370 22.8 667 41.1 2.28 1.39

Toplumsal aç dan zararl  oldu unu
dü ünüyorum. 144 8.9 159 9.8 261 16.1 396 24.4 661 40.8 2.22 1.30

Tablo 25’de ara rmaya kat lan ö rencilerin elektronik oyunlar n

zararlar na yönelik veriler incelendi inde, ö rencilerin %36.8’inin fazlas yla,

%51.0’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyun oynayarak ders çal malar

aksatt klar  görülmektedir. Bulgular, ö rencilerin %80.3’ünün ise elektronik

oyunlar n k smen de olsa zaman kayb na neden oldu unu dü ündüklerini

göstermektedir. Bulgular, elektronik oyunlar n zaman kayb na neden oldu u ve ders
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çal ma etkinli inin aksat lmas  ile ilgili görü lerin ortalamalar na ait de erler

paralellik göstermektedir. Ö renciler, elektronik oyunlarda geçirdikleri zaman ile

ders çal ma zamanlar  aras nda denge sa layamad klar  ve bunun sonucunda da

elektronik oyunlarda geçirilen zaman  kay p zaman olarak görmektedirler. Elektronik

oyunlar n tembelle meye etkisine yönelik bulgular, ö rencilerin %81.2’sinin

elektronik oyunlar n çe itli derecelerde tembelle tirdi ini göstermektedir. Elektronik

oyunlarda geçirilen zamana yönelik dengenin sa lanamamas , elektronik oyunlar n

ders çal maya olumsuz etki etti ini ve tembelle tirdi ini göstermektedir.

Elektronik oyunlar n etkilerine ili kin bulgular, ö rencilerin %18.7’sinin

fazlas yla, %40.5’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyunlar n toplumsal aç dan

zararl  oldu unu dü ündüklerini göstermektedir. Farkl  kültürleri içinde bar nd rma

özellikleri ile elektronik oyunlar küçültülmü  topluluklar  temsil etmektedir.

Elektronik oyunlar n bar nd rd klar  kültürler ile oyuncunun içinde ya ad  kültür

aras nda farkl klar gösterebilmektedir. Oyun içinde do ru olarak yans lan

unsurlar, oyuncu için yanl  olabilir ve bunun sonucunda olumsuz etkile imler söz

konusu olabilmektedir. Elektronik oyunlar içindeki cinsiyetler aras  farkl klar,

iddet ve kullan lan dil bu olumsuzluklar  peki tirebilmektedir. Bulgular

incelendi inde, ö rencilerin %59.3’ünün çe itli seviyelerde elektronik oyunlar n

iddeti artt rd na yönelik görü  bildirdikleri görülmektedir. Bulgular, elektronik

oyunlar n toplumsal aç dan zararl  olabilecek ögeleri bar nd rabildi ini

göstermektedir.

Tablo 25’de ö rencilerin %21.8’inin fazlas yla, %24.6’s n ise az

miktarlarda da olsa elektronik oyunlar n maddi zararlara neden oldu u

görülmektedir. Egli ve Meyers (1984), ara rma yapt klar  ergenlerin %13’ünün

elektronik oyunlardaki zorlay  davran lar olarak tan mlanan davran lar  ve

elektronik oyunlar için kurban edilen zaman ve para ile yap labilecek etkinlikleri,

oyunda harcayarak geçirdiklerini göstermi lerdir (Akt. Dill ve Dill 1998: 410).

Elektronik oyunlar n olumsuz etkilerine yönelik verilerin ortalama de erleri dikkate

al nd nda s ras yla, zaman kayb na neden olmas )78.2( X  , tembelle tirme hissi
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vermesi )63.2( X  ve ders çal ma etkinliklerini olumsuz yönde etkilemesi

)60.2( X ,   zamana ili kin bulgular olup ö rencileri orta seviyede etkiledi i

görülmektedir. Bulgular, elektronik oyunlar n iddeti üst dereceye ç kar yor olmas

)37.2( X ,  toplumsal aç dan zararl  olmas )28.2( X  ve maddi olarak zarar vermesi

)22.2( X  toplumsal yap ya ili kin bulgular olup ö rencileri az seviyede de olsa

etkiledi i görülmektedir.

3.3.5. Ö rencilerin Elektronik Oyun Oynarken Davran lar na li kin

Bulgular

rencilerin elektronik oyunlar  oynarken davran lar  ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  t-testi ile s nanm , s nama sonuçlar

Tablo 26’da gösterilmi tir.

Tablo 26. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynarken Gösterdikleri Davran lara li kin
Görü leri” Aras ndaki Farkl k

Cinsiyet N X Ss Sd t p
Vücudumdaki organlar  sürekli
hareket ettirerek oynar m

Erkek 955 2.88 1.35 1621 4.248 .000*
z 666 2.60 1.28

Kendimi heyecanl  hissederim
Erkek 955 3.40 1.27 1621 5.552 .000*

z 666 3.04 1.30

lenirim
Erkek 955 4.15 1.13 1621 9.750 .000*

z 666 3.56 1.28

Risk almaktan ho lan m
Erkek 955 3.52 1.36 1621  7.808 .000*

z 666 2.96 1.47
Kendimi oyunun içerisindeymi  gibi
hissederim

Erkek 955 3.15 1.48 1621 6.178 .000*
z 666 2.70 1.43

Oyun oynarken kendimi kaybederim
Erkek 955 2.92 1.47 1621 7.626 .000*

z 666 2.36 1.40

* p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 26’da ö rencilerin elektronik oyun oynarken gösterdikleri

davran lara ili kin bulgular incelendi inde, ö rencilerin fiziksel olarak hareket

etmelerine yönelik cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-4.248,

p<.05]. Bulgular, oyun oynarken erkek ö rencilerin )88.2( X z ö rencilerden

)60.2( X daha çok vücut organlar  hareket ettirdiklerini göstermektedir.

rencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini heyecanl  hissetmeleri, cinsiyete
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göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-5.552, p<.05]. Bulgular, oyun

oynarken erkek ö rencilerin )40.3( X z ö rencilerden )04.3( X daha çok

kendilerini heyecanl  hissettiklerini göstermektedir.

rencilerin elektronik oyun oynarken e lenmelerine yönelik olarak,

cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-9.750, p<.05]. Bulgular,

oyun oynarken erkek ö rencilerin )15.4( X z ö rencilerden )56.3( X daha çok

lendiklerini göstermektedir. Ö rencilerin elektronik oyun oynarken risk almaktan

ho lanma durumlar , cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-

7.808, p<.05]. Bulgular, risk almaktan erkek ö rencilerin )52.3( X z

rencilerden )96.2( X daha çok ho land klar  göstermektedir.

rencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini oyunun içerisindeymi

gibi hissetmelerine yönelik olarak, cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir

[t(1621)=-6.178, p<.05]. Bulgular, erkek ö rencilerin )15.3( X z ö rencilerden

)70.2( X daha fazla oyun ile etkile ime girip oyunun içindeymi  gibi hissettiklerini

göstermektedir. Ö rencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini kaybetmelerine

yönelik olarak, cinsiyete göre anlaml  bir farkl k göstermektedir [t(1621)=-7.626,

p<.05]. Bulgular, oyun oynarken erkek ö rencilerin )92.2( X z ö rencilerden

)36.2( X daha çok kendilerini kaybettiklerini göstermektedir.

Görsel ögeler, hikayelendirilmi  yap lar ve etkile im elektronik oyunlar

gerçek ya am n görüntüsü haline getirmi tir. Etkile imin üst seviyede sa land

elektronik oyunlar hedefe ula man n oyuncunun oyuna dahil olmas  ve müdahale

etmesiyle mümkün görünmektedir.  Oyunun oyuncu taraf ndan yönlendirilebilir ve

sürecin de ebilir olmas  oyuncuyu motive ederek etkin kat  sa lar. Malone

(1980)’a göre oyunlarda mücadele ederken gerçek tehlikelerle kar  kar ya

kalmamakla birlikte, gerçek ya amda oldu u gibi korku ve heyecan duyulur.

Bulgular elektronik oyun oynayanlar n fiziksel ve duyu sal olarak etkilendiklerini

göstermektedir.
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3.3.6. Ö rencilerin Elektronik Oyunlara Kar  Tutumlar na li kin

Bulgular

rencilerin elektronik oyunlara ili kin tutumlar  ile cinsiyetleri aras nda

anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm , s nama sonuçlar

Tablo 27’de gösterilmi tir.

Tablo 27. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara Kar  Tutumlar ” Aras ndaki Farkl k

Elektronik Oyunlara
Kar  Tutumlar Kategoriler

Ç
ok

 s
k

kl
kl

a

B
az

en

N
ad

ir
en

H
iç

Toplam Sd ² p

Elektronik oyun
oynamad zda
kendinizi huzursuz
hissediyor musunuz?

Erkek  f 81 112 181 254 327 955

4 109.915** .000

% 8.5 11.7 19.0 26.6 34.2 100.0

z f 29 36 75 126 400 666
% 4.4 5.4 11.3 18.9 60.1 100.0

Toplam f 110 148 256 380 727 1621
% 6.8 9.1 15.8 23.4 44.8 100.0

Hiç problemlerinizden
kurtulmak için
elektronik oyun
oynad z m ?

Erkek f 131 142 198 201 283 955

4 98.184** .000

% 13.7 14.9 20.7 21.0 29.6 100.0

z f 39 56 94 129 348 666
% 5.9 8.4 14.1 19.4 52.3 100.0

Toplam f 170 198 292 330 631 1621
% 10.5 12.2 18.0 20.4 38.9 100.0

Hiç k zg nl
geçirmek veya
rahatlamak için oyun
oynad z m ?

Erkek f 220 194 210 168 163 955

4 104.050** .000

% 23.0 20.3 22.0 17.6 17.1 100.0

z f 66 81 138 163 218 666
% 9.9 12.2 20.7 24.5 32.7 100.0

Toplam f 286 275 348 331 381 1621
% 17.6 17.0 21.5 20.4 23.5 100.0

Hiç kendinizi
elektronik oyun
ba ml  hissettiniz
mi?

Erkek  f 109 105 191 243 307 955

4 204.014** .000

% 11.4 11.0 20.0 25.4 32.1 100.0

z f 17 28 63 113 445 666
% 2.6 4.2 9.5 17.0 66.8 100.0

Toplam f 126 133 254 356 752 1621
% 7.8 8.2 15.7 22.0 46.4 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 27’de ö rencilerin cinsiyetleri ile rahatlamak için elektronik oyun

oynamalar na yönelik görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ²

=104.050, p<.05]. Bulgular incelendi inde erkek ö rencilerin %43.3’ünün s kl kla,

%39.6’s n bazen rahatlamak için elektronik oyun oynarken, k z ö rencilerin

%22.1’inin s kl kla, %45.2’sinin bazen rahatlamak için elektronik oyun oynad
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görülmektedir. Bulgular, erkek ö rencilerin k z ö rencilerden daha fazla rahatlamak

için elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini göstermektedir. ngiliz dergisi

Nature(1998)’deki ara rmac lar, bireylerin elektronik oyun oynarken, kimyasal bir

memnuniyet bile eni olan dopamin salg lad  belirtmektedirler (Akt. Dill 2007: 5).

Birçok ara rmac  (Kolko, Rickard ve Jorge 1985; Redd, Jacobsen, Die-Trill ve

Dermatis 1987, Noeker ve Petermann, 1990; Vasterling, Jenkins, Tope ve Burish,

1993) elektronik oyunlar , hem fiziksel rahats zl klar hem de psikolojik rahats zl klar

için terapi olarak incelemi ler ve çocuklarla psikoterapide elektronik oyunlar n

ba ar  bir ekilde kullanm lard r. Spence (1988) ise duygusal ve davran sal

problemleri olan ergenleri ele ald  çal mas nda, elektronik oyunu oynaman n var

olan gerilimi yumu att  belirtmi tir. Elde etti imiz bulgular bu çal malar

destekler nitelikte ve elektronik oyun oynayanlar n %67.2’sinin rahatlamak için oyun

oynama yoluna gittiklerini göstermektedir.

rencilerin cinsiyetleri ile problemlerinden kurtulmak için elektronik oyun

oynamalar na yönelik görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ²

=109.915, p<.05]. Erkek ö rencilerin %28.6’s  s kl kla, %41.7’si bazen

problemlerinden kurtulmak için elektronik oyun oynarken, k z ö rencilerin %14.3’ü

kl kla, %33.4’ü bazen problemlerinden kurtulmak için elektronik oyun

oynamaktad rlar. Bulgular, erkek ö rencilerin k z ö rencilerden daha fazla

problemlerinden kurtulmak için elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini

göstermektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985), yo un derecede elektronik oyun

oynaman n, erkek ergenlerde sorunlar na yard m edece ini ve fantezi içinde

nevrotizm, sosyal geri çekilme veya kaç  engelleyece ini belirtmektedir (Akt., Dill

ve Dill 1998: 422).  Birçok ara rmac  (Dill ve Dill 1998;  Sheryy ve Lucas 2001;

Magnet 2006; Dill 2007) elektronik oyunlar n tercih edilme nedenlerinden birinin

problemlerden uzakla mak oldu unu belirtmi lerdir. Elde etti imiz bulgular bu

çal malar  destekler nitelikte ve elektronik oyun oynayanlar n %61.1’inin

problemlerden uzakla mak için oyun oynama yoluna gittiklerini göstermektedir.

rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamad klar nda kendilerini

huzursuz hissetmeleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ²
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=109.915, p<.05]. Bulgular incelendi inde erkek ö rencilerin %20.2’si s kl kla,

%45.62’si bazen elektronik oyun oynamad klar nda kendilerini huzursuz hissettikleri

görülmektedir. K z ö rencilerin %9.8’i s kl kla, %20.2’si bazen elektronik oyun

oynamad klar nda kendilerini huzursuz hissettikleri görülmektedir. Bulgular, erkek

rencilerin oyun oynamad klar nda kendilerini huzursuz hissetme oranlar n

zlarda daha fazla oldu unu göstermektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985),

yo un derecede elektronik oyun oynaman n, erkek ergenlerde sorunlar  ve onlar n

acil sald rganl k ihtiyaçlar  bo altmalar na yard m edece ini belirtmektedir ve

yüksek düzeyde elektronik oyun oynayan grup bir oyunu oynad ktan sonra

rahatlad klar  belirtmi lerdir (Akt., Dill ve Dill 1998: 422). Özellikle erkeklerde

oyun oynama s kl  k zlardan daha fazla oldu u dikkate al nd nda erkeklerin

elektronik oyun oynamad klar nda daha çok huzursuz olduklar  bulgularla

desteklenmektedir. Elektronik oyun oynayanlar n %55.2’sinin oyun

oynamad klar nda nadiren de olsa kendilerin huzursuz hissettikleri ve %44.8’inin ise

bu durumdan etkilenmedikleri görülmektedir.

rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun ba ml  hissetmeleri durumu

aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ² =204.014, p<.05]. Bulgular

incelendi inde erkek ö rencilerin %22.4’ü s kl kla, %45.4’ü bazen kendilerini

elektronik oyun ba ml  hissederken %30.2’si ise kendilerini hiçbir zaman ba ml

hissetmediklerini belirtmi lerdir. K zlar n %6.8’i s kl kla, %26.5’i bazen kendilerini

elektronik oyun ba ml  hissederken %66.8’i ise kendilerini hiçbir zaman ba ml

hissetmediklerini belirtmi lerdir. Bulgular, erkek ö rencilerin elektronik oyun

oynarken kendilerini ba ml  hissetme oranlar n k zlardan daha fazla oldu unu

göstermektedir. Braun ve Giroux (1989: 101), elektronik oyunlar  ba ml  davran n

nedenleri için mükemmel bir bak  aç  olarak de erlendirmi tir. 2007’de yap lan bir

Harris Interactive ara rmas  A.B.D.’deki genç oyuncular n %8,5’inin klinik ve

patolojik olarak ba ml  olarak s flanabilece ini belirtmektedir (Rochester 2007).

Kas m 2006’da yap lan bir ngiliz ara rmas , ara rmaya kat lan oyuncular n

%12’sinin ba ml  davran lar  sergiledi ini göstermektedir (Katherine 2006).

Bilgisayar oyunlar  gitgide daha çok insan  hayattan kopar p sanal dünyaya ba yor

ve mutluluk oyunlardaki ba ar yla sa lanabiliyor. Bulgular oyun ba ml n
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gittikçe artt  ve psikolojik rahats zl klara neden oldu unu göstermektedir.

Özellikle erkeklerde oyun oynama s kl  k zlardan daha fazla oldu u dikkate

al nd nda, erkeklerin elektronik oyunlarda kendilerini daha çok ba ml  hissettikleri

bulgularla desteklenmektedir. Sonuç olarak elektronik oyun oynayanlar n

%16.0’s n s kl kla ve %37.7’sinin ise nadiren de olsa kendilerini ba ml

hissettikleri görülmektedir.

3.4. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyun ve Medya

Okuryazarl  Etkile imine li kin Bulgular

Ara rmam n bu bölümünde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen

puanlar n aritmetik ortalamalar  ve standart sapmalar  hesaplanm  sonuçlar tablolar

halinde sunulmu tur. Ö rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet,

renim gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeylerine ili kin beklenen ile gözlenen

frekanslar  aras nda fark n anlaml  olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.

3.4.1. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n Medya Ürünleriyle

Etkile imine li kin Bulgular

Tablo 28’de ö rencilerin elektronik oyunlar n senaryolar n kayna na

ili kin bulgular  belirlemek amac yla frekans ve yüzde da  de erleri

hesaplanm r. Bulgular, ö rencilerin elektronik oyunlar n senaryolar n kayna na

ili kin olarak, %63.7’sinin çizgi roman kitaplar ndan, %62.0’sinin hikaye ve roman

kitaplar ndan, %75.4’ünün film ve dizilerden,  %68.3’ünün gerçek ya anm

hikayelerden, %73.2’sinin tarihsel unsurlar ndan, esinlenerek senaryolar n

Tablo 28. Ö rencilerin Elektronik Oyun Senaryolar n Kayna na li kin Görü leri
Evet Karars m Hay r

X Ssf % f % f %
Film / Dizi 1223 75.4 10 0.6 388 23.9 2.51 0.85
Tarih 1186 73.2 0 0 435 26.8 2.47 0.88
Gerçek Ya anm  Hikayeler 1107 68.3 49 3.0 465 28.7 2.40 0.90
Çizgi Roman Kitab 1032 63.7 1 0.1 588 36.3 2.27 0.91
Hikaye Roman 1005 62.0 4 0.2 612 37.8 2.24 0.97
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düzenledi ini belirtmi leridir. Medya araçlar  kendi içlerinde ve gerçek dünya ile

etkile im içinde kendi yönlerini belirlemektedirler. Gerçek ya anm  hikayeler ve

tarihsel ögelerde medya araçlar n hikayelerine yön vererek sanal ortama

aktar labilmektedir. Tarihsel olarak bir geçmi e sahip oyunlar ile oyun dünyas nda

hikaye temelli diziler, me hur sinema filmleri (Lord of the Rings, vb.) ve fantezi film

kahramanl klar n (Star Wars üçlüsü vb.) kökleri görülebilmektedir.

Medya’n n içinde, güçlü etkile im özelli i ile öne ç kan elektronik oyunlar

di er medya araçlar  gibi birçok etkeni içinde bar nd rarak kurgusal dünyalar

olu turmaktad r. Elde edilen bulgularda olu turulan kurgusal dünyalarda, di er

medya araçlar  ve gerçekli in güçlü etkisi görülmektedir. Bu etki oyun-oyuncu

aras nda ileti imin süreklili ini sa lamaktad r.

3.4.2. Ö rencilerin Medya Okuryazarl na ve Ak ll aretler Sembol

Sistemine li kin Bulgular

Tablo 29.  Ö rencilerin Ak ll aretler Sistemi Sembollerine li kin Görü leri

Sembol Kategorileri
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f  %  f  %  f  %  f  %  f  %  f  %  f  %

Sembol 1 385 23.8 35 2.2 32 2.0 36 2.2 21 1.3 129 8.0 983 60.6

Sembol 2 102 6.3 235 14.5 39 2.4 47 2.9 25 1.5 260 16.0 913 56.3

Sembol 3 74 4.6 35 2.2 36 2.2 69 4.3 245 15.1 133 8.2 1029 63.5

Sembol 4 21 1.3 19 1.2 29 1.8 1046 64.5 32 2.0 258 15.9 216 13.3

Sembol 5 38 2.3 31 1.9 78 4.8 27 1.7 1076 66.4 32 2.0 339 20.9

Sembol 6 32 2.0 26 1.6 844 52.1 16 1.0 37 2.3 67 4.1 599 37.0

Sembol 7 143 8.8 1119 69.0 40 2.5 35 2.2 17 1.0 24 1.5 243 15.0
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Tablo 29’da ö rencilerin medya okuryazarl  çerçevesinde, televizyon ve

elektronik oyunlar n içerikleriyle ilgili bilgi verilmesi amac yla kullan lan Ak ll

aretler Sistemi sembollerini tan malar na ili kin bulgular  belirlemek amac yla

frekans ve yüzde da  de erleri hesaplanm r. Bulgular, elektronik oyunlara

yönelik kullan lan Sembol 1 ile “13 Ya  ve Alt çin Uygun Olmayan Elektronik

Oyunlar” ifade edilmektedir.  Sembol 1’e ili kin veriler incelendi inde ö rencilerin

%23.8’inin sembolü do ru tan mlad klar , %77.2’sinin ise sembolü yanl

tan mlad klar  veya bilmediklerini göstermektedir. Elektronik oyunlara yönelik

kullan lan Sembol 2 ile “Müstehcen Görüntüler çeren Elektronik Oyunlar” ifade

edilmektedir.  Sembol 2‘ye ili kin veriler incelendi inde, ö rencilerin %2.9’unun

sembolü do ru tan mlad klar , %97.1’inin ise sembolü yanl  tan mlad klar  veya

bilmediklerini göstermektedir. Elektronik oyunlara yönelik kullan lan Sembol 3 ile

“18 Ya  ve Alt çin Uygun Olmayan Elektronik Oyunlar” ifade edilmektedir.

Sembol 3’e ili kin veriler incelendi inde ö rencilerin %2.2’sinin sembolü do ru

tan mlad klar , % 97.8’inin ise sembolü yanl  tan mlad klar  veya bilmediklerini

göstermektedir.

Daha çok televizyon programlar  için kullan lan sembollerle (Sembol 4,

Sembol 5, Sembol 6, Sembol 7) ilgili veriler incelendi inde, televizyon

programlar na yönelik kullan lan Sembol 4 ile “Müstehcen Görüntüler çeren

Televizyon Programlar ” ifade edilmektedir.  Sembol 4’e ili kin ö rencilerin

%64.5’inin sembolü do ru tan mlad klar , %35.5’inin ise sembolü yanl

tan mlad klar  veya bilmediklerini göstermektedir. Televizyon programlar na

yönelik kullan lan Sembol 5 ile “ iddet / Korku Görüntüler çeren Televizyon

Programlar ” ifade edilmektedir.  Sembol 5’e ili kin veriler incelendi inde

rencilerin %66.4’ünün sembolü do ru tan mlad klar , %33.6’s n ise sembolü

yanl  tan mlad klar  veya bilmediklerini göstermektedir. Televizyon programlar na

yönelik kullan lan Sembol 6 ile “Olumsuz Örnek Davran lar çeren Televizyon

Programlar ” ifade edilmektedir.  Sembol 6’ya ili kin veriler incelendi inde

rencilerin %52.1’inin sembolü do ru tan mlad klar , %47.9’unun ise sembolü

yanl  tan mlad klar  veya bilmediklerini göstermektedir. Televizyon programlar na

yönelik kullan lan Sembol 7 ile “18 Ya  Ve Alt çin Uygun Olmayan Televizyon
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Programlar ” ifade edilmektedir.  Sembol 7’ye ili kin veriler incelendi inde

rencilerin %69.0’unun sembolü do ru tan mlad klar , %31.0’inin ise sembolü

yanl  tan mlad klar  veya bilmediklerini göstermektedir.

Televizyon yay nlar na ve elektronik oyunlara yönelik geli tirilen ak ll

aretler sistemi, birçok ülkede etkin bir ekilde kullan lmaktad r. Ak ll  i aretler

sembol sistemi ülkemizde 2006 y ndan itibaren televizyon kanallar nda

uygulanmaktad r. Bu semboller, haber programlar  hariç her program n ba nda 5

saniye süreyle ekran n tümünde ve her kesintiden sonra da 15 saniye süreyle ekran n

sa  üst kö esinde olacak ekilde yay mlanarak, reklamlar ve yaz  bas  yay n

organlar yla izleyiciler bilgilendirilmektedir. Bulgular televizyon kanallar na yönelik

ak ll  i aretler sisteminin % 60 – 70 oran nda ba ar  oldu unu göstermektedir.

Dünya genelinde ülkelerin ve elektronik oyun üreticilerinin oyunlarda bir

veya birden fazla sembol sistemi kulland klar  görülmektedir. Dünyaca kabul görmü

aretleme sistemleri hakk nda ülkemizde çal ma yap lmamas na ra men oyunlar

tan tan materyaller ve oyunlar n içeriklerinde oyun üreticilerinin kabul etti i sembol

sistemleri yer almaktad r. Bu sembollere yönelik elde edilen bulgular, elektronik

oyun kullan lar na yönelik geli tirilen ve en çok kabul gören ESRB elektronik oyun

sembol sistemi hakk nda, kullan lar n %90-95’inin bilgi sahibi olmad klar

görülmektedir. Her oyun türünün incelenmesi sonucu, oyunun içeri i hakk nda bilgi

veren sembol sistemleri hakk nda kullan lar  bilinçlendirilmemesi yanl  tercih

yapmalar na ve olumsuz sonuçlar n olu mas na neden olmaktad r.

3.4.3. Ö rencilerin Medya Okuryazarl  Çerçevesinde Elektronik

Oyunlara li kin Bulgular

rencilerin medya okuryazarl  çerçevesinde elektronik oyunlara ili kin

tutumlar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi

ile s nanm , s nama sonuçlar  Tablo 30’da gösterilmi tir.
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Tablo 30. “Cinsiyet” ile “Medya okuryazarl  Çerçevesinde Elektronik Oyunlar ”
Aras ndaki Farkl k

Elektronik Oyunlara
Kar  Tutumlar Kategoriler Evet Karars m Hay r Toplam Sd ² p

Elektronik oyunlar
konusunda
bilinçlendirilmeliyiz.

Erkek  f 522 295 138 955

2 6.814** .033

% 54.7 30.9 14.5 100.0

z f 384 168 114 666
% 57.7 25.2 17.1 100.0

Toplam f 906 463 252 1621
% 55.9 28.6 15.5 100.0

Elektronik oyunlar
denetlenmelidir.

Erkek  f 520 57 378 955

2 17.568** .000

% 54.5 6.0 39.6 100.0

z f 432 30 204 666
% 64.9 4.5 30.6 100.0

Toplam f 952 87 582 1621
% 58.7 5.4 35.9 100.0

stedi imiz elektronik
oyunu
oynayabilmeliyiz.

Erkek  f 723 109 123 955

2 57.869** .000

% 75.7 11.4 12.9 100.0

z f 400 84 182 666
% 60.1 12.6 27.3 100.0

Toplam f 1123 193 305 1621
% 69.3 11.9 18.8 100.0

Elektronik oyunlara
rland rma

getirilmemelidir.

Erkek  f 389 281 285 955

2 80.200** .000

% 40.7 29.4 29.8 100.0

z f 151 183 332 666
% 22.7 27.5 49.8 100.0

Toplam f 540 464 617 1621
% 33.3 28.6 38.1 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 30’da ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlar konusunda

bilinçlendirilme isteklerine yönelik görü leri aras nda anlaml  bir farkl k

görülmektedir [ ² =6.814, p<.05]. Bulgular incelendi inde erkek ö rencilerin

%54.7’sinin, k z ö rencilerin ise %57.7’sinin elektronik oyunlar konusunda

bilinçlendirmenin gereklili ini belirttikleri görülmektedir. Ö rencilerin %55.9’u

elektronik oyunlar konusunda bilinçlendirmenin gereklili ini belirtirken, %15.5’i

böyle bir gereksinim görmemekte ve %28.6’s  ise karars z görülmektedir. Bulgular,

z ö rencilerin erkek ö rencilere göre daha çok elektronik oyunlar konusunda

bilinçlendirilmelerini istedikleri ve ö rencilerin ço unlu unun elektronik oyunlar

konusunda bilinçlendirilme isteklerini göstermektedir.
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rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlar n denetlenmesine yönelik

görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =17.568, p<.05]. Bulgular

incelendi inde erkek ö rencilerin %54.5’i, k z ö rencilerin ise %64.9’u elektronik

oyunlar n denetlenmesi gerekti ini belirttikleri görülmektedir. Ö rencilerin %58.7’si

elektronik oyunlar n denetlenmesi gereklili ini belirtirken, %35.9’u böyle bir

gereksinim görmemekte ve %5.4’ü ise karars z kalmaktad r. Bulgular, k z

rencilerin erkek ö rencilere göre daha çok elektronik oyunlar n denetlenmesini

istedikleri ve ço unlukla ö rencilerin elektronik oyunlar n denetlenmesine olumlu

bakt klar  göstermektedir.

rencilerin cinsiyetleri ile istedikleri oyunlar  oynayabilmelerine yönelik

görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =57.869, p<.05]. Bulgular

incelendi inde erkek ö rencilerin %75.7’sinin, k z ö rencilerin ise %60.1’inin kendi

seçtikleri oyunlar  oynayabilmek istedikleri görülmektedir. Ö rencilerin %69.3’ü

kendi seçtikleri elektronik oyunlar  oynamak istemekte, %18.8’i böyle bir gereksinim

görmemekte ve %11.9’u ise karars z kalmaktad r. Bulgular, erkek ö rencilerin k z

rencilere göre daha çok elektronik oyunlar  kendilerinin seçmek istediklerini ve

ço unlukla ö rencilerin kendi seçtikleri oyunlar  oynamak istediklerini

göstermektedir.

rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlara s rland rma getirilmesine

yönelik görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =80.200, p<.05].

Bulgular incelendi inde erkek ö rencilerin %29.8’i, k z ö rencilerin ise %49.8’i

elektronik oyunlara s rland lma getirilmesi gerekti ini belirttikleri görülmektedir.

rencilerin %38.1’i elektronik oyunlara s rland rma getirilmesinin gereklili ini

belirtirken, %33.3’ü böyle bir gereksinim görmemekte ve %28.6’s  ise karars z

kalmaktad r. Bulgular, k z ö rencilerin erkek ö rencilere göre daha çok elektronik

oyunlar n s rland lmas  istedikleri ve erkek ö rencilerin ço unlukla böyle bir

rland rma istemediklerini göstermektedir.

rencilerin elektronik oyunlara ili kin görü lerini medya okuryazarl

kapsam nda de erlendirdi imizde, ö renciler elektronik oyunlar n e itici
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özelliklerinin oldu unu belirtmi lerdir. Elektronik oyunlar n denetlenmesi,

rland lmas  ve elektronik oyunlar konusunda bilinçlendirilmeye ili kin görü lere

z ö rencilerin erkek ö rencilerden daha olumlu bakt klar  görülmektedir.  Bu

durum k z ö rencilerin elektronik oyunlar konusunda daha seçici olduklar  ve

erkek ö rencilere göre daha çok ele tirel bakabildiklerini göstermektedir.

3.5. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyunlardaki Mesajlar
Alg lamalar na li kin Bulgular

Ara rmam n bu bölümünde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen

puanlar n aritmetik ortalamalar  ve standart sapmalar  hesaplanm  sonuçlar tablolar

halinde sunulmu tur. Ö rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet,

renim gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeylerine ili kin beklenen ile gözlenen

frekanslar  aras nda fark n anlaml  olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.

rencilerin elektronik oyun oynama düzeylerinin cinsiyet, ö renim

gördükleri okul, sosyo-ekonomik düzeyleri ili kin, puan türleri aras ndaki anlaml

test  etmede  varyans  analizi  (ANOVA,  MANOVA  -F  testi)  kullan lm  ve  sonuçlar

tablolar halinde sunulmu tur.

3.5.1. Ö rencilerin Elektronik Oyunlarda Kar la klar  Mesaj çerikli

Unsurlara li kin Bulgular

Tablo 31.  Ö rencilerin Elektronik Oyunlarda Kar la  Unsurlara li kin Görü leri

Ç
ok
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X Ss
f % f % f % f % f %

Gerçek hareketli görüntülerin
olmas na 441 27.2 446 27.5 378 23.3 198 12.2 158 9.7 3.50 1.27

Oyun içerisinde verilen yanl
bilgilere (tarihi,co rafi vs…) 168 10.4 195 12.0 440 27.1 381 23.5 437  27.0 2.55 1.28

iddet 318 19.6 437 27.0 398 24.6 212 13.1 256 15.8 3.21 1.33
Kötü dil kullan na ( kötü
söz,hakaret vs…) 193 11.9 226 13.9 378 23.3 384 23.7 440 27.1 2.60 1.33

Müstehcen görüntülere 133 8.2 125 7.7 273 16.8 352 21.7 738 45.5 2.11 1.28
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Tablo 31’de ö rencilerin elektronik oyunlarda kar la klar  unsurlara

ili kin bulgular  belirlemek amac yla frekans ve yüzde da  de erleri

hesaplanm r. Ö rencilerin, elektronik oyunlarda kar la klar  gerçek hareketli

görüntülerin olmas na ili kin bulgular, ö rencilerin %54.7’sinin s kl kla, %39.6’s n

nadiren de olsa, oyunlar içerisinde gerçek hareketli görüntülerle kar la klar

göstermektedir. Günümüzde oyunlar, grafiksel ögeleri ve hikayele tirilmi

yap lar yla gerçek dünyaya daha yak n hale getirilmi tir.

rencilerin, elektronik oyunlarda kar la klar  unsurlara ili kin bulgular

incelendi inde, ö rencilerin %22.4’ünün s kl kla, %50.6’s n nadiren de olsa,

oyunlar içerisinde yanl  bilgilerle (tarihi, co rafi vs…) kar la klar

göstermektedir. Bulgular, oyunlar n %73’ünde yanl  bilgilerin içerdi ini ve

rencilerin bu bilgileri ay rt edebildiklerini göstermektedir.

Elektronik oyunlarda kar la lan unsurlara ili kin olarak, ö rencilerin

%46.6’s n s kl kla, %37.7’sinin nadiren de olsa, oyunlar içerisinde iddet

unsurlar yla kar la klar  göstermektedir. Bulgular, oyunlar n %84.2’sinde iddet

unsurlar  içerdi ini ve ö rencilerin bu bilgileri ay rt edebildiklerini göstermektedir.

Oyunlarda kullan lan dile yönelik olarak ö rencilerin %25.8’inin s kl kla,

%37.2’sinin nadiren de olsa, oyunlarda argo (kötü söz, hakaret vs…) kullan ld

göstermektedir. Bulgular, oyunlar n %63.0’ünün kötü dil kullan na ili kin

unsurlar  içerdi ini ve ö rencilerin bu bilgileri ay rt edebildiklerini göstermektedir.

rencilerin, elektronik oyunlarda kar la klar  unsurlara ili kin bulgular

incelendi inde, %15.9’unun s kl kla, %38.5’inin nadiren de olsa, oyunlar içerisinde

müstehcen görüntüler içerdi ini göstermektedir. Bulgular, oyunlar n %54.5’inin

müstehcen görüntülere ili kin unsurlar  içerdi ini ve ö rencilerin bu bilgileri ay rt

edebildiklerini göstermektedir.

Elektronik oyunlarda kar la lan unsurlara ili kin bulgular, ö rencilerin

ras yla en çok gerçek hareketli görüntülerle, iddet unsurlar yla, mizah unsurlar yla,

kötü dil kullan yla, oyun içindeki yanl  bilgilerle ve müstehcen görüntülerle
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kar la klar  görülmektedir. ESRB ve PEG  web sitelerinde elektronik oyunlarla

ilgili bilgi vermek amac yla oyunlar ya  ve içeriklerine göre gruplara ayr lm r.

Elektronik oyunlarda kar la lan unsurlara ili kin oranlar ara rmam zda elde

etti imiz sonuçlar  destekler niteliktedir.

3.5.2. Ö rencilerin Elektronik Oyunlardaki Mesajlara Yönelik Dikkat

Ettikleri Unsurlara li kin Bulgular

Tablo 32. Ö rencilerin Elektronik Oyun Oynarken Dikkat Ettikleri Unsurlara li kin
Görü leri

Çok S k S kl kla Bazen Nadiren Hiç
X Ss

f % f % f % f % f %
Oyun içerisinde verilen bilgilere
(tarihi, co rafi vs…) 310 19.1 232 19.9 400 24.7 299 18.4 289 17.8 3.05 1.36

 Ahlaki unsurlara 315 19.4 399 24.6 412 25.4 269 16.6 226 13.9 3.20 1.30
Toplumsal unsurlara 284 17.5 358 22.1 479 29.5 167 16.5 233 14.4 3.12 1.28
çinde mizah n olmas  / komik

olmas 366 22.6 336 20.7 383 23.6 258 15.9 278 17.1 3.16 1.39

Gerçek hareketli görüntülerin
olmas na 441 27.2 446 27.5 378 23.3 198 12.2 158 9.7 3.50 1.27

Tablo 32’de ö rencilerin, elektronik oyunlarda oyun içerisinde verilen

bilgilere dikkat etmelerine ili kin bulgular, ö rencilerin %39.0’unun s kl kla,

%43.1’inin nadiren de olsa oyunlar n içerisindeki bilgilere dikkat ettikleri %17.8’inin

ise dikkat etmediklerini göstermektedir. Bulgular, ö rencilerin elektronik oyunlarda

verilen bilgilere bazen dikkat ettiklerini göstermektedir.

rencilerin, elektronik oyunlarda oyun içerisindeki ahlaki unsurlara dikkat

etmelerine ili kin bulgular, ö rencilerin %44.0’ünün s kl kla, %42.0’sinin nadiren de

olsa oyunlar n içerisindeki ahlaki unsurlara dikkat ettiklerini %19.9’unun ise dikkat

etmediklerini göstermektedir. Bulgular, ö rencilerin elektronik oyunlardaki ahlaki

unsurlara bazen dikkat ettiklerini göstermektedir.

 Ö rencilerin, elektronik oyunlarda oyun içerisindeki toplumsal unsurlara

dikkat etmelerine ili kin bulgular, ö rencilerin %39.6’s n s kl kla, %46.0’s n

nadiren de olsa oyunlar n içerisindeki toplumsal unsurlara dikkat ettiklerini
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%14.4’ünün ise dikkat etmediklerini göstermektedir. Bulgular, ö rencilerin

elektronik oyunlardaki toplumsal unsurlara bazen dikkat ettiklerini göstermektedir.

rencilerin, elektronik oyunlarda oyun içerisindeki mizah unsurlar na

dikkat etmelerine ili kin bulgular, ö rencilerin %43.3’ünün s kl kla, %39.5’inin

nadiren de olsa oyunlar n içerisindeki mizah unsurlar na dikkat ettiklerini,

%17.1’inin ise dikkat etmediklerini göstermektedir. Bulgular, ö rencilerin elektronik

oyunlar n içindeki mizah unsurlar na bazen dikkat ettiklerini göstermektedir.

rencilerin, elektronik oyunlarda oyunlar n gerçek ve hareketli olmas

sa layan unsurlara dikkat etmelerine ili kin bulgular, ö rencilerin %54.7’sinin

kl kla %35.5’inin nadiren de olsa oyunlar n içerisindeki gerçek ve hareketli

olmas  sa layan unsurlara dikkat ettiklerini, %9.7’sinin ise dikkat etmediklerini

göstermektedir. Bulgular, ö rencilerin elektronik oyunlar n içindeki gerçek ve

hareketli olmas  sa layan unsurlara s kl kla dikkat ettiklerini göstermektedir.

Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlara ili kin bulgular, ö rencilerin

ras yla en çok gerçek hareketli görüntülere, ahlaki unsurlara, mizah unsurlar na,

toplumsal unsurlara ve oyun içindeki yanl  bilgilere dikkat ettikleri görülmektedir.

Tablo 33.  “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlar n çerdikleri Mesajlar n E itici Yönü”
Aras ndaki Farkl k

Elektronik Oyunlara
Kar  Tutumlar Kategoriler Evet Karars m Hay r Toplam Sd ² p

Ço u elektronik
oyunun e itici yönü
vard r.

Erkek  f 701 15 239 955

2 37.399** .000

% 73.4 1.6 25.0 100.0

z f 394 24 248 666
% 59.2 3.6 37.2 100.0

Toplam f 1095 39 487 1621
% 67.6 2.4 30.0 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 33’deki veriler dikkate al narak ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik

oyunlardaki mesajlar n e itici yönlerine yönelik görü leri aras nda anlaml  bir

farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular

sonucunda, ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlardaki mesajlar n e itici
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yönlerine yönelik görü leri aras nda anlaml  bir farkl k görülmektedir [ ² =37.399,

p<.05]. Bulgular incelendi inde erkek ö rencilerin %73.4’ü, k z ö rencilerin ise

%59.2’si ço u elektronik oyunlar n e itici yönü oldu unu belirttikleri görülmektedir.

rencilerin %67.6’s  ço u elektronik oyunun e itici yönü oldu unu belirtirken,

%30.0’u böyle bir yönünün olmad  belirtmi lerdir. Bulgular, erkek ö rencilerin

z ö rencilere göre daha çok elektronik oyunlar n e itici yönü oldu unu

belirttiklerini göstermektedir.

Bulgular, ö rencilerin ço u elektronik oyunun e itici yönünün oldu unu

göstermektedir. Elektronik oyunlar arac yla kültürler aras  payla m söz konusu

olabildi i gibi elektronik oyunlar n e itici özelli e sahip bilgileri (tarihi, co rafi, fen

bilimleri vb…) içerdi i görülmektedir. Ö rencilerin, elektronik oyunlar n faydalar na

ili kin veriler dikkate al nd nda, elektronik oyunlar n genel kültür ve yabanc  dil

geli imine olumlu etki etti ine ili kin görü leri, ço u elektronik oyunun e itici yönü

oldu una dair görü leriyle tutarl k göstermektedir.

Tablo 34. Ö rencilerin Ya ad l ve Ö renim Gördü ü Okul ile Elektronik Oyunlar n
renmeye Kar  Merak Uyand rmas na li kin Analiz Sonuçlar

Gruplar Cinsiyet N Elektronik oyunlar  oynamak
insanlarda bir eyler ö renmeye kar

merak uyand r

F p

X Ss
Bal kesir Meslek Lisesi 137 3.45 1.15

5.786 .000*

Genel Lise 161 3.35 1.30
Anadolu Lisesi 143 3.55 1.19

Toplam 441 3.29 1.22
stanbul Meslek Lisesi 132 3.59 1.09

Genel Lise 127 3.40 1.05
Anadolu Lisesi 130 4.26 0.77

Toplam 389 3.75 1.05
rklareli Meslek Lisesi 131 3.56 1.10

Genel Lise 119 3.30 1.16
Anadolu Lisesi 134 3.31 1.27

Toplam 384 3.39 1.18
Çanakkale Meslek Lisesi 129 3.34 1.20

Genel Lise 152 3.33 1.09
Anadolu Lisesi 126 3.55 1.05

Toplam 407 3.40 1.11
Toplam Meslek Lisesi 529 3.48 1.14

Genel Lise 559 3.28 1.17
Anadolu Lisesi 533 3.60 1.16

Toplam 1621 3.45 1.16

* p<.05 düzeyinde anlaml r.
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Tablo 34’te ö rencilerin elektronik oyunlar n bir eyler ö retti ine ili kin

görü leri, ö renim gördükleri okul ve ya am  olduklar ehirlerin sosyo-ekonomik

düzeylerinin ortak etkisine göre anlaml  farkl k gösterip göstermedi i MANOVA

testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda, ö rencilerin elektronik

oyunlar n bir eyler ö retti ine ili kin görü leri, ö renim gördükleri okul ve ya am

olduklar ehirlerin sosyo-ekonomik düzeylerinin ortak etkisine göre anlaml  farkl k

gösterdi i görülmektedir [F(12-1609)=5.786, p<.05]. Di er bir ifadeyle okulun türü ile

bulundu u ilin sosyo-ekonomik düzeyi ö rencilerin elektronik oyunlar n bir eyler

retti ine ili kin görü leri aras nda farkl k bulunmu tur.

Tablo 34’teki sonuçlara göre elektronik oyunlar n insanlarda bir eyler

renmeye kar  merak uyand rd na ili kin görü leri anadolu lisesi )60.3( X

meslek lisesi )48.3( X  ve genel lise )28.3( X olmak üzere ö renim gördükleri

okullara göre ortalama de erler aras nda anlaml  bir fark görülmektedir.

rencilerin ya am  olduklar ehirlerin sosyo-ekonomik düzeylerine göre ise

stanbul )75.3( X , Bal kesir )40.3( X , K rklareli )39.3( X  ile Çanakkale

)29.3( X elektronik oyunlar n insanlarda ö renmeye kar  merak uyand rd na

görü lerine ili kin ortalama de erler aras nda anlaml  bir fark görülmektedir.

rencilerin ö renim gördükleri okul türleri ve bulunduklar  ilin sosyo-

ekonomik düzeylerinin ortak etkisine ili kin bulgular sosyo-ekonomik düzeyi

yüksek olan illerde ö rencilerin elektronik oyunlar n bir eyler ö retti ine ili kin

görü lerinin ortalama de erlerinin yükseldi ini göstermektedir. stanbul gibi sosyo-

ekonomik düzeyi yüksek olan illerdeki ortalama de erlerin tüm okul türlerinde

di er illere göre yüksek oldu u, özellikle anadolu liselerinde bu fark n daha da fazla

oldu u görülmektedir. Buna göre; sosyo-ekonomik düzey ve okul türü

de kenlerinin elektronik oyunlar n ö retme i levine ili kin görü lerde etkili

oldu u, bu durumunda teknolojiye sahip olma ve kullanabilme ile ili kili oldu u

çal maya ait bulgular incelendi inde söylenebilir.
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3.5.3. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar ve çerdikleri Mesajlara li kin

Bulgular

Tablo 35. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlar n çerdikleri Mesajlar ” Aras ndaki
Farkl k

Kategoriler Evet Karars m Hay r ToplamS
d ² p

Elektronik oyunlardaki
mesajlar, itinayla seçilmi tir

Erkek  f 469 334 152 955

2 151.086** .000

% 49.1 35.0 15.9 100.0

z f 153 256 257 666
% 23.0 38.4 38.6 100.0

Toplam f 622 590 409 1621
% 38.4 36.4 25.2 100.0

Elektronik oyunlardaki
mesajlar, kurgulanm r

Erkek  f 572 270 113 955

2 18.242** .000

% 59.9 28.3 11.8 100.0

z f 333 216 117 666
% 50.0 32.4 17.6 100.0

Toplam f 905 486 230 1621
% 55.8 30.0 14.2 100.0

Elektronik oyunlardaki
mesajlar de er ve ideolojileri
bar nd r

Erkek  f 362 464 129 955

2 57.115** .000

% 37.9 48.6 13.5 100.0

z f 161 330 175 666
% 24.2 49.5 26.3 100.0

Toplam f 523 794 304 1621
% 32.3 49.0 18.8 100.0

Elektronik oyunlardaki
mesajlar ekonomik, sosyal,
siyasal, tarihsel ve estetik
ba lamlar içerisinde üretilir

Erkek  f 356 436 163 955

2 74.373** .000

% 37.3 45.7 17.1 100.0

z f 146 297 223 666
% 21.9 44.6 33.5 100.0

Toplam f 502 733 386 1621
% 31.0 45.2 23.8 100.0

Elektronik oyunlardaki
mesajlar, insanlar n sosyal
gerçekli i kavramalar
sa lar

Erkek  f 305 457 193 955

2 56.391** .000

% 31.9 47.9 20.2 100.0

z f 131 300 235 666
% 19.7 45.0 35.3 100.0

Toplam f 436 757 428 1621
% 26.9 46.7 26.4 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 35’de ö rencilerin cinsiyetleri ile ö rencilerin elektronik oyunlar n

içerdikleri mesajlara ili kin verdikleri cevaplar aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Analiz sonucunda ö rencilerin, elektronik

oyunlardaki mesajlar n itinayla seçilmi  olmas na ili kin cevaplar  ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =151.086, p<.05]. Ara rma

bulgular na bakt zda, ö rencilerin %38.4’ü elektronik oyunlardaki mesajlar n
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itinayla seçildi ini belirtirken, bu görü e daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar

görülmektedir. Ö rencilerin %25.2’si elektronik oyunlardaki mesajlar n itinayla

seçilmedi ini belirtirken, bu görü e daha çok k z ö renciler kat lmaktad r.

rencilerin %36.4’ünün ise bu konuda karars z oldu u görülmektedir.

Tablo 35’deki ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n kurgulanm

olmas na ili kin görü lerine yönelik analiz sonucunda, elektronik oyunlardaki

mesajlar n kurgulanm  olmas na ili kin cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir

farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =18.242, p<.05]. Ara rma bulgular na

bakt zda, ö rencilerin %55.8’i elektronik oyunlardaki mesajlar n kurgulanm

oldu unu belirtirken, bu görü e daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar

görülmektedir. Ö rencilerin %14.2’si elektronik oyunlardaki mesajlar n

kurgulanmad  belirtirken, bu görü e daha çok k z ö renciler kat lmaktad r.

rencilerin %30.0’unun ise bu konuda karars z oldu u görülmektedir.

Tablo 35’deki ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n de er ve

ideoloji bar nd rmalar na ili kin görü lerine yönelik analiz sonucunda, elektronik

oyunlardaki mesajlar n de er ve ideoloji bar nd rmalar na ili kin cevaplar  ile

cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =57.115, p<.05].

Ara rma bulgular na bakt zda, ö rencilerin %32.3’ü elektronik oyunlardaki

mesajlar n de er ve ideoloji bar nd rd  belirtirken, bu görü e daha çok erkek

rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Ö rencilerin %14.2’si elektronik oyunlardaki

mesajlar n de er ve ideoloji bar nd rmad  belirtirken, bu görü e daha çok k z

renciler kat lmaktad r. Ö rencilerin %49.0’unun ise bu konuda karars z oldu u

görülmektedir.

Tablo 35’deki ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n ekonomik,

sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar içerisinde üretilmesine ili kin

görü lerine yönelik analiz sonucunda, elektronik oyunlardaki mesajlar n ekonomik,

sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar içerisinde üretilmesine ili kin cevaplar

ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =74.373, p<.05].

Ara rma bulgular na bakt zda, ö rencilerin %31.0’i elektronik oyunlardaki
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mesajlar n ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar içerisinde

üretildi ini belirtirken, bu görü e daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar

görülmektedir. Ö rencilerin %23.8’i elektronik oyunlardaki mesajlar n ekonomik,

sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar içerisinde üretilmedi ini belirtirken, bu

görü e daha çok k z ö renciler kat lmaktad r. Elektronik oyunlar n mesajlar

ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar içerisinde üretilmesine ili kin

olarak ö rencilerin %45.2’sinin karars z olduklar  görülmektedir.

Tablo 35’deki ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n, insanlar n

sosyal gerçekli i kavramalar  sa lamas na ili kin görü lerine yönelik analiz

sonucunda, elektronik oyunlardaki mesajlar n insanlar n sosyal gerçekli i

kavramalar  sa lamas na ili kin cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir

farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =74.373, p<.05]. Ara rma bulgular na

bakt zda, ö rencilerin %31.0’i elektronik oyunlardaki mesajlar n insanlar n

sosyal gerçekli i kavramalar  sa lad  belirtirken, bu görü e daha çok erkek

rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Ö rencilerin %23.8’i elektronik oyunlardaki

mesajlar n insanlar n sosyal gerçekli i kavramalar  sa lamad  belirtirken, bu

görü e daha çok k z ö renciler kat lmaktad r. Elektronik oyunlar n mesajlar

insanlar n sosyal gerçekli i kavramalar  sa lamas na ili kin olarak ö rencilerin

%49.0’unun karars z olduklar  görülmektedir.

Elektronik oyunlar, içeriklerine ve özelliklerine göre belirlenen bir anlat ya

sahiptir. Juul (2003: 8) yapm  oldu u çal mas nda, elektronik oyunlar n kurgusal

dünyalar sunan temsili bir tür olmaktan öte, kurallar ve sistemler olu turan, ayn

zamanda insan ili kilerini estetik etkiyle yap land ran bir sanat biçimi oldu unu ileri

sürmektedir. Elektronik oyunlar genel olarak hikayelendirilmi  anlat ya sahip, süreç

içinde belli bir hedefe ula ma çabas  içinde etkile imin sa land  yap lar olup,

etkile imin süreklili i için tasar n sürükleyici olmas  gerekmektedir. Elektronik

oyunlardaki süreklili in sa lanmas  için ise iyi bir ekilde kurgulanmas  ve içindeki

mesajlar n itinayla seçilmesi gerekmektedir. Bulgular, elektronik oyunlar n içindeki

mesajlar n kurguland  ve itinayla seçildi ini göstermektedir. Özellikle

oyunlardaki mesajlar n direk de il de oyunun ak  içinde verilmesi oyuncuyu oyuna
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daha çok ba layabilir. Oyunlardaki mesajlara ili kin bulgular  dikkate ald zda

karars z ö rencilerin çok olmas  göze çarpmaktad r. Bu karars zl n nedeni

mesajlar n oyun içerisine gömülmesinden kaynaklanabilece i gibi, ö rencilerin

ele tirel dü ünme becerilerine yeteri kadar sahip olmamalar n da etkisi olabilir.

3.5.4. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n çindeki Mesajlar

Alg lamalar na li kin Bulgular

Tablo 36. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlar n çerdikleri Mesajlar n Alg lanmas ”
Aras ndaki Farkl k

Kategoriler Evet Karars m Hay r Toplam Sd ² p
Elektronik oyunlar n dünyay
sunu  biçimiyle elektronik
oyun tüketicilerinin dünyay
alg lay  aras nda s  bir ili ki
vard r.

Erkek
 f 379 466 110 955

2 37.399** .000

% 39.7 48.8 11.5 100.0

z
f 189 367 110 666
% 28.4 55.1 16.5 100.0

Toplam f 568 833 220 1621
% 35.0 51.4 13.6 100.0

Elektronik oyunlar her ne
kadar gerçek gibi görünse de
bize sergiledi i dünya gerçek
olan de il, gerçe in temsil
edilmi  biçimidir.

Erkek
 f 417 221 117 955

2 7.272** .026

% 43.7 44.1 12.3 100.0

z
f 291 264 111 666
% 43.7 39.6 16.7 100.0

Toplam f 708 685 228 1621
% 43.7 42.3 14.1 100.0

Elektronik oyunlarda,
kendilerine has bir dil kullan r.
Bu dil çe itli ileti im formlar ,
türleri, sembol sistemlerini
karakterize eder.

Erkek
 f 420 398 137 955

2 2.685 .261

% 44.0 41.7 14.3 100.0

z
f 374 278 114 666
% 41.1 41.7 17.1 100.0

Toplam f 694 676 251 1621
% 42.8 41.7 15.5 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 36’da ö rencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlar n dünyay  sunu

biçimiyle elektronik oyun tüketicilerinin dünyay  alg lay  aras nda ili kiye yönelik

verdikleri cevaplar aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile

nanm r. Analiz sonucunda ö rencilerin, elektronik oyunlar n dünyay  sunu

biçimiyle elektronik oyun tüketicilerinin dünyay  alg lay  aras nda ili kiye yönelik

cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur  [ ²

=37.399, p<.05]. Ara rma bulgular na bakt zda, ö rencilerin %35.0’i

elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle alg lanma biçimi aras nda ili kinin oldu unu
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belirtirken, bu görü e daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir.

rencilerin %13.6’s  elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle alg lanma biçimi

aras nda ili kinin olmad  belirtirken, bu görü e daha çok erkek ö rencilerin

kat ld klar  görülmektedir.

Tablo 36’daki ö rencilerin elektronik oyunlardaki yans lan dünyalara

ili kin görü lerine yönelik analiz sonucunda, elektronik oyunlarda sergilenen dünya

ile gerçek dünya aras ndaki ili kiye yönelik cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml

bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =7.272, p<.05]. Ara rma bulgular na

bakt zda, ö rencilerin %31.0’i elektronik oyunlarda sergilenen dünyan n gerçek

olan de il, gerçe in temsil edilmi  biçimi oldu unu belirtirken, bu görü e erkek ve

z ö rencilerin e it oranlarda kat ld klar  görülmektedir. Ö rencilerin %14.1’i

elektronik oyunlarda sergilenen dünyan n gerçek oldu unu belirtirken, bu görü e

daha çok k z ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Elektronik oyunlardaki

dünyalar n alg lan na ili kin olarak ö rencilerin %42.3’ünün karars z olduklar

görülmektedir.

Tablo 36’daki ö rencilerin elektronik oyunlar n kendilerine has dilleri,

ileti im formlar  ve sembol sistemleri oldu una ili kin görü lerine yönelik analiz

sonucunda, elektronik oyunlar n kendilerine has bir dil kulland na ve bu dilin

çe itli ileti im formlar , türleri, sembol sistemlerini karakterize etti ine ili kin

cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k olmad  bulunmu tur [ ²

=7.272, p>.05]. Ara rma bulgular na bakt zda, ö rencilerin %42.8’i elektronik

oyunlar n kendilerine has dilinin oldu unu ve bu dilin çe itli ileti im formlar , türleri,

sembol sistemlerini karakterize etti ini belirtirken, ö rencilerin %15.5’i bu görü ün

aksini belirttikleri görülmektedir. Elektronik oyun dünyas ndaki kullan lan dilin

alg lan na ili kin olarak ö rencilerin %41.7’sinin karars z olduklar  görülmektedir.
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Tablo 37. Ortaö retim Kurumu Ö rencilerinin, “Anne ve Baba E itim Düzeyi ” ile
“Elektronik Oyunlar n Dünyay  Sunu  Biçimiyle Elektronik Oyun Tüketicilerinin
Dünyay  Alg lay ” Aras ndaki Farkl k

Anne E itim Düzeyi Kategoriler

Y
.L

isa
ns

 /
D

ok
to

ra

Ü
ni

ve
rs

ite

L
is

e

O
rt

ao
ku

l

lk
ok

ul

Toplam Sd ² p

Elektronik oyunlar n
dünyay  sunu  biçimiyle
elektronik oyun
tüketicilerinin dünyay
alg lay  aras nda s  bir
ili ki vard r.

Evet
 f 17 77 134 86 254 568

8 51.869** .000

% 68.0 50.3 42.1 34.5 29.0 35.0

Karars z f  8 58 142 135 490 833
% 32.0 37.9 44.7 54.2 55.9 51.4

Hay r f  0 18 42 28 132 220
% 0.0 11.8 13.2 11.2 15.1 13.6

Toplam
f 25 153 318 249 876 1621
% 100 100 100 100 100 100

Baba E itim Düzeyi Kategoriler

Y
.L

isa
ns

 /
D

ok
to

ra

Ü
ni

ve
rs

ite

L
is

e

O
rt

ao
ku

l

lk
ok

ul

Toplam Sd ² p

Elektronik oyunlar n
dünyay  sunu  biçimiyle
elektronik oyun
tüketicilerinin dünyay
alg lay  aras nda s  bir
ili ki vard r.

Evet
 f 26 128 155 106 153 568

8 44.802** .000

% 65.0 45.4 33.5 32.1 30.2 35.0

Karars z f 9 122 236 192 274 833
% 22.5 43.3 51.1 58.2 54.0 51.4

Hay r f  5 32 71 32 80 220
% 12.5 11.3 15.4 9.7 15.8 13.6

Toplam
f 40 282 462 330 507 1621

% 100 100 100 100 1000 1000

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 37’de ö rencilerin anne ve babalar n e itim düzeyi ile elektronik

oyunlar n dünyay  sunu  biçimiyle elektronik oyun tüketicilerinin dünyay  alg lay

aras ndaki ili kiye yönelik verdikleri cevaplar aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Ö rencilerin, elektronik oyunlarda

yans lan dünyalara ili kin görü lerine yönelik analiz sonucunda, elektronik

oyunlarda sergilenen dünya ile gerçek dünya aras ndaki ili kiye yönelik cevaplar  ile

annelerinin e itim düzeyleri aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ²

=51.868, p<.05]. Ara rma bulgular na bakt zda, ö rencilerin annelerinin e itim

düzeyleri yükseldikçe elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle alg lanma biçimi

aras nda ili kinin oldu u görü üne daha çok oranda kat ld klar  görülmektedir.

Elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle, alg lanma biçimi aras nda ili ki olmad

belirtenlerin ve karars z kalanlar n oran n, annelerinin e itim düzeyi dü tükçe

artt  görülmektedir.
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rencilerin, elektronik oyunlarda sergilenen dünya ile gerçek dünya

aras ndaki ili kiye yönelik cevaplar  ile babalar n e itim düzeyleri aras nda anlaml

bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =44.802, p<.05]. Ara rma bulgular na

bakt zda, ö rencilerin babalar n e itim düzeyleri yükseldikçe elektronik

oyunlar n sunulu  biçimiyle alg lanma biçimi aras nda ili kinin oldu u görü üne

daha çok oranda kat ld klar  görülmektedir. Elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle

alg lanma biçimi aras nda ili ki olmad  belirtenlerin ve karars z kalanlar n

oran n, babalar n e itim düzeyi dü tükçe artt  görülmektedir.

Bireylerin kendini tan yarak ki ili ini geli tirmesi ve bu do rultuda dünyay

alg layarak uyum sa lamas nda anne ile baban n yeri çok önemlidir. Tablo 40’taki

bulgular elektronik oyunlar ile gerçek dünyan n alg lanmas nda anne-baba e itim

düzeyinin etkili oldu unu göstermektedir. Anne ve baban n e itim düzeyi

yükseldikçe elektronik oyunlar ile gerçek dünya aras nda ili kinin oldu u görü üne

kat lanlar n oran  artarken, bu görü e kat lmayalar ve karars zlar n oran

azalmaktad r. Özellikle anne–baba e itim düzeyi üniversite ve üstü olan ö rencilerin

görü lerinde farkl klar daha da fazla görülmektedir. Bulgular ö renci görü lerinde

anne e itim düzeyinin, baba e itim düzeyinden daha çok farkl k göstermektedir. Bu

durumda, elektronik oyunlar ile gerçek dünya aras ndaki ili kinin alg lanmas nda

annenin e itim düzeyinin daha etkili oldu u söylenebilir.

Tablo 38. Ortaö retim Kurumu Ö rencilerinin, “Ya an lan lin Sosyo-ekonomik
Düzeyi” ile “Elektronik Oyunlar n Dünyay  Sunu  Biçimiyle Elektronik Oyun
Tüketicilerinin Dünyay  Alg lay ” Aras ndaki Farkl k

Ya an lan lin
Sosyoekonomik Düzeyi Kategoriler

Ç
an

ak
ka

le

st
an

bu
l

rk
la

re
li

Ba
lk

es
ir

Toplam Sd ² p

Elektronik oyunlar her ne
kadar gerçek gibi görünse de
bize sergiledi i dünya gerçek
olan de il, gerçe in temsil
edilmi  biçimidir.

Evet
 f 142 207 155 190 694

6 24.395** .000

% 34.9 46.9 40.4 48.8 42.8

Karars z f 184 179 163 150 676
% 45.2 40.6 42.4 38.6 41.7

Hay r f 81 55 66 49 251
% 19.9 12.5 17.2 12.6 15.5

Toplam
f 407 441 384 389 1621

% 100 100 100 100 100

** p<.05 düzeyinde anlaml r.
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Tablo 38’de ö rencilerin ya ad  illerin sosyo-ekonomik düzeylerinin,

elektronik oyunlar n gerçek dünya ile olan ili kisine yönelik verdikleri cevaplar

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r.

rencilerin elektronik oyunlarda yans lan dünyalara ili kin görü lerine yönelik

analiz sonucunda, ya ad  illerin sosyo-ekonomik düzeyleri ile elektronik oyunlarda

sergilenen dünyan n gerçe in temsil edilmi  biçimi oldu una ili kin görü leri

aras nda anlaml  bir ili kinin oldu u bulunmu tur [ ² =24.395, p<.05]. Ara rma

bulgular na bakt zda, ö rencilerin ya am  olduklar  ilin sosyo-ekonomik düzeyi

artt kça elektronik oyunlarda sergilenen dünyan n gerçe in temsil edili  biçimi

oldu u görü üne kat lanlar n oranlar n artt  görülmektedir.

Bulgulara göre ara rman n örnekleminde sosyo-ekonomik düzeyi en

yüksek iller olan stanbul (%46.9) ve Bal kesir (%48.8)’de ya ayan ö rencilerin

elektronik oyunlarda sergilenen dünyan n gerçe in temsil edili  biçimi oldu u

görü üne kat lanlar n oran , sosyo-ekonomik düzeyi bu illerden dü ük olan

Çanakkale(%34.9) ve K rklareli(%40.4) illerinde dü mektedir. Sosyo-ekonomik

düzeyi dü ük olan illerde ya ayan ö rencilerin elektronik oyunlarda sergilenen dünya

ile gerçek dünya aras ndaki ili kiye yönelik daha çok karas z kald klar

görülmektedir.

rencilerin ya ad klar  illerin sosyo-ekonomik düzeylerine göre elektronik

oyunlarda sergilenen dünyan n gerçe in temsil edili  biçimi oldu u yönündeki

görü leri, ö rencilerin illere göre oyun oynama süreleriyle paralellik göstermektedir.

Sonuç olarak elektronik oyun oynama süreleri ile elektronik oyunlar n alg lanmas

aras ndaki ili kinin oldu u ve bu ili kinin, ilin sosyo-ekonomik düzeylerine göre

elektronik oyunlara ula abilme olanaklar n farkl  olmas ndan kaynakland

dü ünülebilir.



128

3.5.5. Ö rencilerin Elektronik Oyunlar n çindeki Mesajlar n Analizine

li kin Bulgular

ekil 1.
NOT: 20 ngilizce ö retmeni ve uzman görü ü al narak ara rmaya eklenen görüntüdeki

cümlenin, ortaö retim 10. s f seviyesine uygun oldu u ve ö rencilerin cümlenin hakaret içerdi ini
anlayacaklar  öngörülmü tür. Farkl  tür okullarda okuyan 100 ö renciye cümle verilerek çevirmeleri
istenmi tir. Ö rencilerin % 100’ ünün cümlenin hakaret içerdi ini belirttikleri ve % 80’ inin cümlenin
tamam  çevirdikleri görülmü tür.

Tablo 39.  Ö rencilerin Elektronik Oyundan Al nm  Resmi Alg lamalar na li kin
Veriler

f %
Toplumsal yap ya uymayan unsurlar 458 28.3

iddet 267 16.5
lginç olaylar n olmas 253 15.6

Gerçek görüntülerin olmas 174 10.7
Kötü dil kullan na( kötü söz,hakaret vs…) 152 9.4
Gerçek olmayan görüntülerin olmas 127 7.8
Oyun içerisinde verilen yanl  bilgilere (tarihi,co rafi vs…) 97 6.0
çinde mizah n olmas  / komik olmas 93 5.7

TOPLAM 1621 100

Tablo 39’da ö rencilerin ekil 1’deki elektronik oyundan al nm  görüntüye

bakt nda ne alg lad klar na ili kin bulgular  belirlemek amac yla frekans ve yüzde

da  de erleri hesaplanm r. Ö rencilerin, görüntüye bakt klar nda %28.3’ünün

toplumsal yap ya uymayan unsurlar n var oldu unu, %16.5’inin iddete ili kin

unsurlar n var oldu unu, %15.6’s n ilginç olaylar oldu unu, %10.7’sinin gerçek

görüntülerin oldu unu, %9.4’ünün argo kullan ld  (kötü söz, hakaret vs…),

%7.8’inin gerçek olmayan görüntülerin oldu unu, %6.0’s n oyun içerisinde verilen

yanl  bilgilerin (tarihi,co rafi vs…) oldu unu, %5.3’ünün ise komik oldu unu
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belirttikleri görülmektedir.

 Elektronik oyundan al nan görüntüye ili kin görü leri incelendi imizde;

görüntüde ö rencilerin ilk olarak toplumsal yap ya uymayan ve iddet unsurlar na

dikkat çekildi i görülmektedir. Görüntüde bulunan argo kullan na (Why do you

call met hat? I’m Scottich you Turkish dog.) ise ö rencilerin çok fazla dikkat

etmedi i görülmektedir. Görüntüye yönelik olarak ö rencilerin %60.2’sinin

olumsuz, %39.8’inin ise olumlu yönde görü  belirttikleri görülmektedir.

Tablo 40. “Cinsiyet” ile “ Resimdeki Oyunu Oynamaya Yönelik Tepkileri” Aras ndaki
Farkl k

Kategoriler Oynar m Oyunu
ncelerim Oynamam Toplam Sd ² p

Oyun Oynama E ilimi
Erkek

 f 219 446 290 955

2 49.530** .000

% 30.4 46.7 22.9 100.0

z f 73 305 288 666
% 11.0 45.8 43.2 100.0

Toplam
f 292 751 578 1621
% 18.0 46.3 35.7 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 40’ta ö rencilerin cinsiyetleri ile içerisinde ekil 1’deki görüntüye ait

unsurlar bar nd ran elektronik oyunu oynama isteklerine ili kin verdikleri cevaplar

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Analiz

sonucunda ö rencilerin, bu elektronik oyunu oynamak istekleri ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =49.530, p<.05]. Ara rma

bulgular na bakt zda, erkek ö rencilerin %30.4’ü bu elektronik oyunu oynamak

istediklerini, %22.9’u oyunu oynamak istemediklerini, %46.7’si ise oyunu incelemek

istediklerini belirtmi lerdir. K z ö renciler resimde görünen oyunu oynamaya

yönelik olarak, %18.0’inin bu elektronik oyunu oynamak istedikleri, %35.7’sinin

oynamak istemedikleri, %46.3’ünün ise incelemek istedikleri görülmektedir.

Tablo 40’taki verileri inceledi imizde ö rencilerin %18.0’i resimde görünen

unsurlar  içeren oyunu oynamak istediklerini belirtirken oyunu daha çok erkek

rencilerin oynama e iliminde olduklar  görülmektedir. Oyuna yönelik olarak

rencilerin %35.7’si ise resimde görünen unsurlar  içeren oyunu oynamak
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istemediklerini belirtirken, daha çok k z ö rencilerin oyunu oynamaya yönelik

olumsuz yan t verdikleri görülmektedir. Ö rencilerin %46.3’ünün oyunu inceleme

yoluna gittikleri görülmektedir. Bulgular ö rencilerin oyuna yönelik olarak daha çok

inceleme e iliminde olduklar  göstermektedir. K z ö rencilerin erkek ö rencilere

göre daha çok inceleme e iliminde olduklar , bu durum ise k zlar n oyunlara

yönelik daha ele tirel yakla p, içeriklerine yönelik bilgi edinme yoluna gittikleri

sonucuna ula labilir.

Tablo 41. “Cinsiyet” ile “ Oyuna Ait Resmi Betimlemeleri ” Aras ndaki Farkl k

Kategoriler

K
öt

ü 
/

re
nç

Sa
çm

a

lg
in

ç

Y
ar

at

na
nd

Ç
ek

ic
i

Toplam Sd ² p

Erkek f 116 192 175 243 97 132 955

5 4111.496** .000

% 12.1 20.1 18.3 25.4 10.2 13.8 100.0

z f 153 215 121 77 59 41 666
% 23.0 32.3 18.2 11.6 8.9 6.2 100.0

Toplam f 269 407 296 320 156 173 784
% 16.6 25.1 18.3 19.7 9.6 10.7  100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 41’de elektronik oyundan al nan görüntünün, cinsiyetleriyle

görüntünün yorumlanmas na ili kin veriler aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular sonucunda,

rencilerin görüntüyü yorumlamalar  ve betimlemeleri ile cinsiyetleri aras nda

anlaml  bir farkl k gösterdi i bulunmu tur [ ² =4111.496, p<.05]. Tablodaki ö renci

görü leri incelendi inde elektronik oyundan al nan görüntüyü, erkek ö rencilerin

%12.1’i kötü / i renç, %20.1’i saçma, %18.3’ü ilginç, %25.4’ü yarat , %10.2’si

inand ve  %13.8’i ise çekici olarak betimlemi lerdir; görüntüyü k z ö rencilerin

%23.0’ü kötü / i renç, %32.3’ü saçma, %18.2’si ilginç, %11.6’s yarat , %10.2’si

inand ve  %6.2’si ise çekici olarak betimlemi lerdir. Bulgular erkek ö rencilerin

görüntüye ili kin %31.2’sinin, k z ö rencilerin %55.3’ünün ise olumsuz yakla klar

görülmektedir.

Tablo 41’deki bulgular  inceledi imizde ö rencilerin %41.7’sinin görüntüye

ili kin olumsuz tutum içinde olmalar  bu oyunu oynamak istemeleriyle ilgili bulgular
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ile tutarl k göstermektedir. Oyuncular n cinsiyetlerine ba  olarak oyun

tercihlerinin farkl  olmas , oyunlara bak  aç lar  ve oyun oynama istekleri oyunlar n

betimlenmesinde farkl klar yaratabilir. Ö rencilerin cinsiyet farkl klar yla

elektronik oyunlara ili kin bulgular ö rencilerin görüntüye ili kin yorumlar ndaki

farkl klar  destekler niteliktedir.

ekil 2.

Tablo 42. Ö rencilerin, Elektronik Oyundan Al nm  Resmi Alg lamalar na li kin
veriler

f %
Yerde yatan bende olabilirim 408 25.2
Yerde yatan dü man olabilir 384 23.7
Yerde yatan ki iyi benim öldürmü  olmam n bana iddet e ilim
kazand raca na inanm yorum. 318 19.6

Yerde yatan ki iyi benim öldürmü  olmam bana iddet e ilim kazand r. 206 12.7
Yerde yatan ki iyi ben öldürmü  olabilirim 159 9.8
Yerde yatan ki iyi ben öldürmü  olamam 103 6.4
Yerde yatan dostum olabilir. 43 2.7

TOPLAM 1621 100

Tablo 42’de ö rencilerin ekil 2’deki elektronik oyundan al nm  resimde

görünen iddete kendilerinin sebep oldu unu dü ünerek, durumu alg lamalar na

ili kin bulgular  belirlemek amac yla frekans ve yüzde da  de erleri

hesaplanm r. Ö rencilerin, görüntüye bakt klar nda %25.2’sinin yerde yatan

ki inin kendisinin de olabilece ini, %23.7’si yerde yatan n dü man olabilece ini,

%2.7’si ise dostu olabilece ini belirttikleri görülmektedir. Ö rencilerin %9.8’i yerde

yatan ki iyi kendisinin öldürmü  olabilece i, %6.4’ü ise yerde yatan ki iyi

kendisinin öldürmü  olamayaca  belirttikleri görülmektedir. Ö rencilerin
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%12.7’si yerde yatan ki iyi öldürmü  olmas n iddet e ilim kazand raca na

inand , %19.6’s  ise böyle bir e ilim kazand rmayaca  belirtmi tir.

Tablo 43. “Cinsiyet” ile “Oyuna Ait Resmi Betimlemeleri” Aras ndaki Farkl k

Kategoriler Oynar m Oyunu
ncelerim Oynamam Toplam Sd ² p

Oyun Oynama E ilimi
Erkek

 f 454 364 137 955

2 263.622** .000

% 47.5 38.1 14.3 100.0

z f 119 222 325 666
% 17.9 33.3 48.8 100.0

Toplam
f 573 586 462 1621

% 35.3 36.2 28.5 100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 43’de ö rencilerin cinsiyetleri ile içerisinde ekil 2’deki görüntüye ait

unsurlar bar nd ran elektronik oyunu oynama isteklerine ili kin verdikleri cevaplar

aras nda anlaml  bir farkl k olup olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Analiz

sonucunda ö rencilerin, bu elektronik oyunu oynamak istekleri ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k oldu u bulunmu tur [ ² =263.622, p<.05]. Ara rma

bulgular na göre, erkek ö rencilerin %47.5’i bu elektronik oyunu oynamak

istediklerini, %14.3’ü oyunu oynamak istemediklerini, %38.1’i ise oyunu incelemek

istediklerini belirttikleri görülmektedir. K z ö rencilerin oyunu oynamaya yönelik

olarak, %17.9’unun bu elektronik oyunu oynamak istedikleri, %48.8’inin oyunu

oynamak istemedikleri, %33.3’ünün ise oyunu incelemek istedikleri görülmektedir.

Tablo 43’deki bulgular  inceledi imizde ö rencilerin %35.3’ü resimde

görünen unsurlar  içeren oyunu oynamak istediklerini belirtirken, oyunu daha çok

erkek ö rencilerin oynama e iliminde olduklar  görülmektedir. Oyuna yönelik olarak

rencilerin %28.5’i ise resimde görünen unsurlar  içeren oyunu oynamak

istemediklerini belirtirken, daha çok k z ö rencilerin oyuna yönelik olumsuz yan t

verdikleri görülmektedir. Ö rencilerin %36.2’si oyunu inceleme yoluna gittikleri

görülmektedir. Bulgular ö rencilerin oyuna yönelik olarak daha çok inceleme

oynama e iliminde olduklar  göstermektedir. Özellikle, iddet ögelerini bar nd ran

oyun içindeki görüntü, Dill ve Dill (1998: 409)’in yapm  oldu u çal mada ula

erkeklerin daha çok insan iddeti içeren oyunlar  tercih etti ine ili kin bulgular
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desteklemektedir. Ayn  oyuna yönelik cinsiyetler aras  görü  farkl ndaki temel

unsur erkek ve k zlar n farkl  oyun tiplerini tercih etmesi olarak görülebilir.

Tablo 44. “Cinsiyet” ile “Resmi Gördüklerinde Oyunu Oynamaya Yönelik Tepkileri”
Aras ndaki Farkl k

Kategoriler
K

öt
ü 

/
re

nç

Sa
çm

a

lg
in

ç

Y
ar

at

na
nd

Ç
ek

ic
i

Toplam Sd ² p

Erkek
f 107 121 177 132 148 270 955

5 4204.527**.000

% 11.2 12.7 18.5 13.8 15.5 28.3 100.0

z f 217 171 79 55 58 86 666
% 32.6 25.7 11.9 8.3 8.7 12.9 100.0

Toplam f 324 292 256 187 206 356 1621
% 20.0 18.0 15.8 11.5 12.7 22.0  100.0

** p<.05 düzeyinde anlaml r.

Tablo 44’te ö rencilerin cinsiyetleriyle elektronik oyundan al nan

görüntünün, yorumlanmas na ili kin veriler aras nda anlaml  bir farkl k olup

olmad  Chi Square testi ile s nanm r. Elde edilen bulgular, ö rencilerin

görüntüye ili kin yorumlar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k gösterdi i

bulunmu tur [ ² =204.527, p<.05]. Tablodaki ö renci görü leri incelendi inde

elektronik oyundan al nan görüntüyü, erkek ö rencilerin %11.2’si kötü / i renç,

%12.7’si saçma, %18.5’i ilginç, %13.8’i yarat , %15.5’i inand ve  %28.3’ü ise

çekici olarak betimlemi lerdir; görüntüyü k z ö rencilerin %32.6’s kötü / i renç,

%25.7’si saçma, %11.9’u ilginç, %8.3’ü yarat , %8.7’si inand ve  %12.9’u ise

çekici olarak betimlemi lerdir. Bulgular erkek ö rencilerin görüntüye ili kin

%76.1’inin olumlu, %23.9’unun olumsuz görü  belirttikleri, k z ö rencilerin

%58.1’inin ise daha çok olumsuz yakla klar  görülmektedir.

Tablo 44’teki bulgular  inceledi imizde ö rencilerin %38.0’inin görüntüye

ili kin olumsuz tutum içinde olmalar  bu oyunu oynamak istemeleriyle ilgili bulgular

ile tutarl k göstermektedir. Oyuncular n cinsiyetlerine ba  olarak oyun

tercihlerinin farkl  olmas , oyunlara bak  aç lar , oyun oynama istekleri oyunlar n

betimlenmesinde farkl klar yaratabilir. Ö rencilerin cinsiyet farkl klar yla

elektronik oyunlara ili kin bulgular ö rencilerin görüntüye ili kin yorumlar ndaki

farkl klar  destekler niteliktedir.
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BÖLÜM IV

SONUÇ VE ÖNER LER

4.1. SONUÇ

Elektronik oyunlar n insanlar  etkileme biçimleri ve içerdikleri mesajlar n

alg lanmas na yönelik yap lan çal mam zdan elde etmi  oldu umuz sonuçlar bu

bölümde verilmi tir.

4.1.1. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyun Oynama

Düzeylerine li kin Sonuçlar

Dijital medya ürünleriyle sürekli etkile im içinde olabilecek bir çevreye

sahip olan bireylerin dijital medya ürünlerine harcanan ortalama zaman n okul

çal malar , spor ve müzik etkinliklerinden daha fazla oldu u görülmektedir.

Örneklem grubundaki ö renciler bir gün içinde s ras yla okul etkinliklerine(2-3 saat),

televizyon izlemeye(2-3 saat), bilgisayar ba nda internete girmeye(2-3 saat),

elektronik oyun oynamaya(1-2 saat), müzik dinlemeye(1-2 saat) ve spor

etkinliklerine(1 saatten az) daha çok zaman ay rmaktad rlar. Dijital medya

ürünlerinden biri olan elektronik oyunlara hiç zaman ay rmayanlar n di er

etkinliklere oranla daha dü ük oldu u görülmektedir. Bu durum elektronik oyunlar n

ba ta cep telefonlar  olmak üzere geni  kitlelerin sahip oldu u dijital ortamlarda

oynanabilmesi, zaman ve mekan s rlamas n olmamas ndan kaynaklanmaktad r.

Hafta içi ve hafta sonu etkinliklere harcanan süreler dikkate al nd nda,

rencilerin, ders çal ma etkinli i haricindeki tüm etkinliklere zaman ay rma

ortalamalar n hafta sonu artt  görülmektedir. Ö rencilerin hafta içi en çok ders

çal maya, hafta sonu ise en çok televizyon izlemeye zaman ay rd klar



135

görülmektedir. Ö rencilerin özellikle elektronik oyun oynama süreleri hafta sonu

di er etkinlere oranla daha çok artmaktad r. Bu durum, hafta sonu okullar n tatil

olmas  ve ö rencilerin bo  vakitlerinin artmas  ile okul d ndaki etkinliklere,

özellikle dijital medya ürünlerine daha fazla zaman harcamalar na neden olmaktad r.

rencilerin etkinliklere ay rd klar  süreler ile cinsiyetler aras ndaki ili kiye

bak ld nda, televizyon izleme süreleri haricinde tüm etkinliklere harcanan süreler

aras nda farkl n oldu u görülmektedir. K z ö renciler okul çal malar na ve

müzik dinlemeye erkek ö rencilerden daha fazla vakit ay rmaktad rlar. Erkek

renciler ise bilgisayar kullanmaya, elektronik oyunlara ve sportif etkinliklere k z

rencilerden daha fazla vakit ay rmaktad rlar.

Elektronik oyunlar  elde etme biçimlerine ili kin olarak, ö rencilerin

elektronik oyunlar  daha çok arkada lar ndan elde ettikleri ve internetten indirdikleri

görülmektedir. Ö renciler elektronik oyunlar  daha çok birbirlerinden ödünç alarak

veya internet sitelerinden ula arak ücret ödemeden birbirleriyle payla maktad rlar.

Bu durum sat n al nan elektronik oyun say ndan çok daha fazla o oyunu oynayan n

oldu unu göstermektedir.

rencilerin elektronik oyun oynamaya ba lad klar  ya  ile cinsiyetleri

aras nda anlaml  bir farkl k vard r. Elektronik oyun oynamaya, erkek ö renciler k z

rencilerden daha önce ba lamaktad rlar. Ö rencilerin elektronik oyun oynamaya

daha çok ilkö retim düzeyinde ba lad klar  görülmektedir. Özellikle, ö rencilerin

ilkö retim düzeyinde daha çok ki iyle etkile im içine girmesi, elektronik oyunlar

oynamaya ba lamas nda çevre ve arkada  etkisinin oldu unu göstermektedir.

renciler, elektronik oyunlar  daha çok evlerinde oynamaktad rlar. Evde

oyun oynaman n yan nda s ras yla internet kafelerde ve okullardaki bilgisayar

laboratuar nda da yo un bir ekilde elektronik oyun oynamaktad rlar. Günümüzde

elektronik oyunlar n birço u birden fazla cihazda oynanabilmekte, bunlar n ba nda

cep telefonlar , bilgisayarlar ve oyun konsollar  gelmektedir. Elektronik oyun

oynanabilen cihazlar n yayg nla mas  ve internetin evlerde etkin olarak kullan lmaya
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ba lanmas ndan dolay , oyuncular n elektronik oyunlar  daha çok evlerinde

oynamay  tercih ettikleri söylenebilir. Özellikle internet teknolojisinin geli mesi ve

bu teknolojinin birçok eve girmesi, internet kafelerden çok elektronik oyunlar n evde

oynanmas n nedeni olarak gösterilebilir.

rencilerin elektronik oyun oynama ortalama süreleri ile ö renim

gördükleri okul türleri bak ndan anlaml  bir farkl k görülmektedir. Meslek

liselerinde ö renim gören ö rencilerin oyun oynama ortalama süreleri, anadolu

liselerinde ve genel liselerde ö renim gören ö rencilerden daha fazlad r. Meslek

liselerinde ö renim gören ö rencilerin daha fazla elektronik oyun oynamas n

nedeni olarak, okullar ndaki bilgisayar laboratuar say lar  ile bu laboratuarlarda

lenen derslerin di er okul türlerinden daha fazla olmas  ve ö renim gören erkek

rencilerin oranlar n k z ö rencilerden fazla olmas  gösterilebilir.

rencilerin oyun oynama s kl klar n cinsiyet ve okul türünün ortak

etkisine göre anlaml  bir farkl k görülmemektedir. Ö rencilerin oyun oynama

kl klar , cinsiyet ve ö renim gördükleri okula türüne göre farkl k gösterirken, her

iki de kene göre anlaml  bir farkl k görülmemektedir.

rencilerin elektronik oyun oynama süreleri ile ya ad klar  illerin sosyo-

ekonomik düzeyleri aras nda bir ili kinin oldu u ve sosyo-ekonomik düzeyi yüksek

olan illerde oyun oynama ortalama sürelerinin de yükseldi i görülmektedir. Bu

durumun ilin sosyo-ekonomik düzeyi ile illerde ya ayanlar n gelir düzeyleri, illerin

teknolojiye sahip olma ve kullanma düzeylerinin farkl  olmas ndan kaynakland

dü ünülebilir.

rencilerin büyük ço unlu unun elektronik oyun oynama süreleriyle

ili kili olarak,  çe itli derecelerde derslerinin etkilendi i görülmektedir. Bu durum

elektronik oyunlar n günlük ya ant ya ve e itim sürecine etki etti inin göstergesidir.

rencilerin elektronik oyun oynama s kl klar n derslerini etkileme düzeyleri ile

cinsiyetleri aras nda da anlaml  bir farkl k görülmektedir. Özellikle, erkek
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rencilerin dersleri elektronik oyunlardan daha çok etkilenmektedir. Bu durum,

erkek ö rencilerin k zlara göre daha fazla elektronik oyun oynamalar yla ili kilidir.

rencilerin, elektronik oyun oynaman n insanlarda ö renmeye kar  merak

uyand rd  görü üne kat ld klar  görülmektedir. Elektronik oyunlar ve cinsiyetler

aras ndaki farkl k bu görü te de kar za ç kmakta ve erkek ö renciler k z

rencilerden daha fazla elektronik oyunlar n ö renmeye kar  merak uyand rd

görü üne kat lmaktad rlar. Sonuç olarak, ö renmeye kar  istekli k lmas  ve merak

uyand rmas  bak ndan, ö rencilerin motivasyonunun elektronik oyunlar

arac yla sa lanabilece i görülmektedir.

Elektronik oyunlar  oynaman n baz  yararl  bilgi ve becerilerin geli mesine

yard m etti i ile ilgili görü e ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Erkek

renciler k z ö rencilerden daha çok elektronik oyunlar n baz  yararl  bilgi ve

becerilerin geli mesine yard m etti i görü üne kat lmaktad rlar. Elektronik oyunlar n

birçok duyu organ na etki etmesi, etkile imin sürekli olmas , içeri inin bili sel ögeler

bar nd rmas , e itimde bilgi ve becerilerin kazand lmas nda kullan labilece ini

göstermektedir.

renciler, elektronik oyun oynaman n her ya  grubu için uygun olmad

belirtmektedirler. Elektronik oyunlar n her ya  grubuna uygun olmad  görü üne k z

renciler daha çok kat lmaktad r. Yap lan birçok çal ma ve birçok ülkede

elektronik oyunlar n ya  gruplar yla ilgili bilgi vermeyi amaçlayan Ak ll aretler

Sistemi elektronik oyunlar n içeriklerinin her ya  grubuna uygun olmad  ve

tlamalar getirilmesi gerekti ini göstermektedir.

Cinsiyet ile tercih edilen elektronik oyun türleri aras nda farkl n

oldu unu ve bu görü e ö rencilerinde kat ld klar  görülmektedir. Erkek ö renciler

z ö rencilerden daha fazla cinsiyetlere göre farkl  türlerde elektronik oyunlar n

tercih edildi ini belirtmektedirler. Birçok çal man n yan  s ra Bryce ve Rutter

(2002) taraf ndan yap lan önemli bir s flama, oyun oynamaya neden olan motive

edici cinsiyet özellikli faktörler ve oyunlar n içeri i aras ndaki fark  ortaya koymak
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için önemli bir çal mad r. Ö rencilerin cinsiyetlerine göre elektronik oyun

tercihlerinin de ti inin fark nda olmalar , medya okuryazarl  aç ndan

bak ld nda da önemlidir. Bu durum cinsiyetlerin motivasyon ve tercihlerde etkili

oldu unu göstermektedir.

rencilerin sosyal ya am  elektronik oyun oynaman n olumlu yönde

etkiledi i ve bu görü e daha çok erkek ö rencilerin kat ld  görülmektedir. iddet

unsurlar  içeren elektronik oyunlar n olumsuz sosyal etkilerde bulundu u ve bu

görü e daha çok k z ö rencilerin kat ld  görülmektedir. Bu durum elektronik

oyunlar n içeriklerinin özellikle iddete ili kin ögelerin olumsuz etki etti ini

göstermektedir. Özellikle, elektronik oyunlarda tercih edilen türler ve cinsiyetler

aras ndaki farkl klar göz önünde bulunduruldu unda, k zlar iddet unsurlar na kar

erkeklerden daha duyarl r. Online oyunlar n yayg nla mas , etkile imin daha çok

art p gerçek dünyaya daha çok yakla mas  ile elektronik oyunlar n sosyal ya ama

etki etti i dü ünülebilir. Bu etkile imin hangi yönde oldu u ise elektronik oyunlar n

içerikleriyle ve etkile imin boyutuyla ilgilidir.

Ailelerin elektronik oyunlar n içerikleriyle çok fazla ilgilenmedikleri ve

oyunlar  yeteri kadar kontrol etmedikleri görülmektedir. Aileler çocuklar na daha çok

zaman konusunda s rlama getirmekte ve uyarmaktad rlar. Ö rencilerin gerek

zaman gerekse içerik yönünden s rland lmas ndan kaynakl  olarak nadiren de olsa

aile ve arkada lar na yalan söyledikleri görülmektedir. Getirilen s rlama ve

yasaklamalar, ö rencilere nedenleriyle birlikte bilinçli bir ekilde anlat lmad nda,

renciler yalan söyleme yoluna gidebilmektedirler. Bu durum, elektronik oyunlar n

olumsuz etkilerini artt rmakta ve ö rencilerin istenmeyen davran  geli tirmelerine

neden olabilmektedir.

rencilerin en çok tercih ettikleri oyunlara ili kin bulgulara göre,

rencilerin daha çok gerçek ya am simülasyonu olan Sims Serisi’ni tercih ettikleri

ve bu oyunu oynayanlar n daha çok k zlar oldu u görülmektedir. Oyun türü

tercihlerinde cinsiyetler aras nda farkl klar ortaya ç kmaktad r. Erkekler daha çok

aksiyon ve macera içeriklerine sahip oyunlar  tercih ederken, k zlar platform
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oyunlar  tercih etmektedirler. Erkek ö rencilerin daha hareketli içeri e sahip

(aksiyon, spor, macera) oyunlar  tercih ettikleri, k z ö rencilerin ise The Sims gibi,

ba ka oyunculara zarar vermenin avantaj sa lamas n aksine, kurallar  olan ve

gerçek hayata daha yak n görünen oyunlar  tercih ettikleri görülmektedir.

rencilerin en çok tercih ettikleri oyun türleri strateji, yar  ve aksiyon/serüven

olarak ortaya ç kmaktad r. Ö rencilerin oynamay  en çok tercih ettikleri oyunlar n

büyük bir k sm n (%84.0) belirli seviyelerde iddet unsurlar  bar nd ran oyunlar

oldu u ve bu tip oyunlar  daha çok erkeklerin tercih ettikleri görülmektedir.

renciler, en çok oynamay  tercih ettikleri elektronik oyunlar  s kl kla

oynamaktad rlar. Bu oyunlara harcanan zaman n ortalama oyun oynama zaman ndan

daha fazla oldu u görülmektedir. Ö renciler elektronik oyunlar  daha çok çekici

(%39.7) ve yarat  (%23.9) oldu u için tercih etmektedirler. Oyuncular n

cinsiyetlerine ba  olarak oyun tercihlerinin farkl  olmas , oyunlara bak  aç lar ,

oyun oynama nedenleri birbirleriyle ba lant r. Elektronik oyunlar n tercih

nedenlerinde cinsiyet farkl klar  görülmektedir. Erkekler daha çok oyunlar çekici

ve yarat bulurken, k zlar zevkli/ rahatlat ve çekici olduklar  için tercih

etmektedirler.

4.1.2. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyunlara Kar  Tutum ve

Davran lar na li kin Sonuçlar

Elektronik oyunlar n davran lara etkisine ili kin bulgular; elektronik

oyunlar n, ö rencilerin büyük bir k sm n (%51.4) çe itli derecelerde davran lar na

etkisinin oldu unu göstermektedir. Erkek ö rencilerin daha fazla elektronik oyun

oynad klar  dikkate ald zda, erkek ö rencilerin davran lar n elektronik

oyunlardan daha çok etkilendi i görülmektedir. Elektronik oyunlar n günlük

ya ant ya etki etti ini göstermesiyle birlikte elektronik oyunlar n ö rencilerin

davran lar nda daha çok olumlu yönde etki etti i sonucuna ula lmaktad r.

Elektronik oyunlar n davran lara etkisi erkek ö rencilerde daha çok olumlu olurken

z ö rencilerde olumsuz yöndedir. Oyun oynamaya neden olan cinsiyete ba
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motive edici özellikli faktörler ve oyunlar n içeri i aras ndaki fark ortaya

kmaktad r.

Elektronik oyunlar  zevkli k lan özellikleri ile cinsiyetler aras nda anlaml

bir farkl k görülmektedir. Erkek ö rencilerin s ras yla daha çok oyunlar n yüksek

görüntü kalitesine sahip olmas , h zl  ve hareketli olmas , gerçek hareketli

görüntülerin olmas , seviyelerinin çok olmas , ilginç olaylar n olmas , kendi

oyunlar  olu turabilmeleri ve çevrelerindeki insanlarla oynayabilmelerinden zevk

ald klar  görülmektedir. K z ö rencilerin ise s ras yla daha çok oyunlar n ilginç

olaylar  içermesi, h zl  ve hareketli olmas , yüksek görüntü kalitesine sahip olmas ,

gerçek hareketli görüntülerin olmas , kendi oyunlar  olu turabilmeleri,

çevrelerindeki insanlarla oynayabilmeleri ve seviyelerinin çok olmas ndan zevk

ald klar  görülmektedir. Ö renciler genel olarak, elektronik oyunlarda daha çok

görsel unsurlara dikkat etmekte ve bunlardan zevk almaktad r. Görsel ögeler

oyuncuyu etkile im içine sokarak, duyu sal de ikli e sebep olacak bir olay

yans r. Görsel ögelerin iyi tasarlanm  ve gerçek hareketli görüntülerin olmas ,

oyun-oyuncu etkile imini artt rarak oyuncuyu oyuna dahil eder. Görsel olarak ayn

türden olmak, bir amac  payla mak ve ortak bir deneyim ya amak, oyuncular  oyuna

ba lamakla birlikte, oyun-oyuncu ve oyuncu-oyuncu aras nda duygu katmanlar

olu turmaktad r.

Elektronik oyunlar n faydalar na ili kin s ras yla; zaman geçirerek stres at p

rahatlamak, yabanc  dil geli imi, sorumluluk duygusunun geli imi, refleks geli imi

ve genel kültür geli imi yönünde faydalar n oldu u görülmektedir. Elektronik

oyunlar n en önemli faydas  rahatlatma etkisi olarak görülmektedir. Gerçe in sanal

ortama aktar lmas  ile kullan lara sanal sorumluluklar verilmekte ve sorumluluklar

yerine getirildi i sürece oyuncu ba ar  olmaktad r. Sanal dünyan n farkl

ekillerdeki ili kileri düzenlemeyi nas l etkiledi ini ke fetmi tir. Bu çevreler, sadece

ili kileri düzenlemekte yard mc  olmakla kalmaz ayn  zamanda, var olan ili kilere

aç lan bir pencere ve bu ili kiler içinde bir tetikleyicidir.  Elektronik oyunlar oyun

içindeki tan mlay  bilgiler ve di er kullan lar ile etkile im içinde bilgiyi payla ma

olana  sunmaktad rlar.
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Elektronik oyunlar n olumsuz etkilerine ili kin s ras yla; zaman kayb na

neden olmas , tembelle tirme hissi vermesi ve ders çal ma etkinliklerini olumsuz

yönde etkilemesi, zamana ili kin bulgular olup, bunlar n ö rencileri orta seviyede

etkiledi i görülmektedir. Veriler, elektronik oyunlar n iddeti üst dereceye ç kar yor

olmas ,  toplumsal aç dan zararl  olmas  ve maddi olarak zarar vermesi toplumsal

yap ya ili kin bulgular olup ö rencileri az seviyede de olsa etkiledi ini

göstermektedir. Elektronik oyunlar, gençlerin sosyal geli imi için bir araç niteli i

olu turabilirken, bu oyunlar, kullanma amac  ve etkisi ile bir tehdit niteli i

ta yabilmektedir.

Elektronik oyun oynarken gösterilen davran lara ili kin olarak ö rencilerin

daha çok s ras yla; e lendikleri, kendilerini heyecanl  hissettikleri, risk almaktan

ho land klar , kendilerini oyunun içerisindeymi  gibi hissettikleri, vücut organlar

hareket ettirdikleri ve kendilerini kaybettikleri görülmektedir. Elektronik oyunlar

oynan rken gösterilen davran lara ili kin olarak cinsiyetlerin etkisi görülmektedir.

Görsel ögeler, hikayelendirilmi  yap lar ve etkile im, elektronik oyunlar  gerçek

ya am n görüntüsü haline getirmi tir. Etkile imin üst seviyede sa land  elektronik

oyunlar hedefe ula man n, oyuncunun oyuna dahil olmas  ve müdahale etmesiyle

mümkün olmaktad r.  Oyunun oyuncu taraf ndan yönlendirilebilir ve sürecin

de ebilir olmas  oyuncuyu motive ederek etkin kat  sa lar. Malone (1980)’a

göre oyunlarda mücadele ederken gerçek tehlikelerle kar  kar ya kalmamakla

birlikte, gerçek ya amda oldu u gibi korku ve heyecan duyulur. Bulgular elektronik

oyun oynayanlar n fiziksel ve duyu sal olarak etkilendiklerini göstermektedir.

rencilerin elektronik oyunlara ili kin tutumlar  ile cinsiyetlerine ba

olarak elde edilen sonuçlar; erkek ö rencilerin k z ö rencilerden daha fazla

rahatlamak için elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini göstermektedir. Birçok

ara rmac  (Kolko, Rickard ve Jorge 1985; Redd, Jacobsen, Die-Trill ve Dermatis

1987, Noeker ve Petermann, 1990; Vasterling, Jenkins, Tope ve Burish, 1993)

elektronik oyunlar , hem fiziksel rahats zl klar hem de psikolojik rahats zl klar için

terapi olarak incelemi ler ve çocuklarla psikoterapide elektronik oyunlar  ba ar  bir

ekilde kullanm lard r. Spence (1988: 64-68) ise duygusal ve davran sal
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problemleri olan ergenleri ele ald  çal mas nda, elektronik oyun oynaman n var

olan gerilimi yumu att  belirtmi tir. Elektronik oyun oynayanlar n büyük

sm n (%67.2) problemlerden uzakla mak için oyun oynama yoluna gitmeleri

gerçek ya ant dan, problemlerden uzakla p rahatlamak için elektronik oyunlar n

kullan ld  göstermektedir.

rencilerin elektronik oyun oynamad klar nda kendilerini huzursuz

hissetmelerine ili kin olarak;  elektronik oyun oynayanlar n, oyun oynamad klar nda

kendilerini yüksek oranda (%55.2) huzursuz hissettikleri görülmektedir. Özellikle

erkeklerde oyun oynama s kl n k zlardan daha fazla oldu u dikkate al nd nda

erkeklerin elektronik oyun oynamad klar nda çok daha fazla huzursuz olduklar

görülmektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985), yo un derecede elektronik oyun

oynaman n, erkek ergenlerde sorunlar  ve onlar n acil sald rganl k ihtiyaçlar

bo altmalar na yard m edece ini belirtmektedir. Ara rmada, yüksek düzeyde

elektronik oyun oynayan grup, bir oyunu oynad ktan sonra rahatlad klar

belirtmi lerdir. Bu durum ö rencilerin elektronik oyun oynayarak rahatlamalar  ve

oyun oynamad klar nda kendilerini huzursuz hissetmelerini aç klamaktad r.

rencilerin elektronik oyunlara kar  ba ml k hissetmelerine ili kin

olarak;  elektronik oyun oynayanlar, kendilerini çe itli derecelerde ba ml  (%53.6)

hissetmektedirler. Özellikle kendilerini çok s k ba ml  olarak hissedenlerin oran n

(%16.0) yüksek oldu u ve erkek ö rencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini

ba ml  hissetme oranlar n k zlardan daha fazla oldu unu görülmektedir. 2007’de

yap lan bir Harris Interactive ara rmas , A.B.D.’deki genç oyuncular n %8,5’inin

klinik ve patolojik olarak ba ml  olarak s flanabilece ini belirtirken, 2006’da

yap lan bir ngiliz ara rmas , ara rmaya kat lan oyuncular n %12’sinin ba ml

davran lar  sergiledi ini göstermektedir(Rochester 2007). Ara rmada kendilerini

kl kla ba ml  hissettiklerini belirtenlerin oranlar n yurtd  ara rmalar ndan

daha yüksek oldu u görülmektedir. Özellikle erkeklerde oyun oynama s kl n

zlardan daha fazla oldu u dikkate al nd nda, erkeklerin elektronik oyunlarda

kendilerini daha çok ba ml  hissetmeleri bulgularla desteklenmektedir. Elektronik

oyunlar gitgide daha çok insan  hayattan kopar p sanal dünyaya ba lamakta ve
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böylece mutluluk oyunlardaki ba ar yla sa lanabilmektedir. Kendini elektronik oyun

ba ml  hissedenler ile elektronik oyun oynamad nda huzursuz hissedenler

aras nda da bir ili ki görülmektedir. Bu durum, oyun ba ml n gittikçe artt

ve psikolojik rahats zl klara neden olabilece ini göstermektedir.

4.1.3. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyun ve Medya

Okuryazarl  Etkile imine li kin Sonuçlar

Elektronik oyunlar n senaryolar n kayna na ili kin olarak elde edilen

bulgular sonucunda; elektronik oyunlarla olu turulan kurgusal dünyalarda, di er

medya araçlar  ve gerçekli in güçlü etkisi görülmektedir. Ö renciler elektronik

oyunlar n kayna n s ras yla; film ve diziler, tarihsel unsurlar,  gerçek ya anm

hikayeler, hikaye ve roman kitaplar  oldu unu belirtmi lerdir. Medya araçlar  kendi

içlerinde ve gerçek dünya ile etkile im içinde kendi yönlerini belirlemektedirler.

Gerçek ya anm  hikayeler ve tarihsel ögeler de medya araçlar n hikayelerine yön

vererek sanal ortama aktar labilmektedir. Tarihsel olarak bir geçmi e sahip oyunlar

ile oyun dünyas nda hikaye temelli diziler, me hur sinema filmleri ve fantezi film

kahramanl klar n kökleri görülebilmektedir. Medya’n n içinde, güçlü etkile im

özelli i ile öne ç kan elektronik oyunlarda di er medya araçlar  gibi birçok etkeni

içinde bar nd ran kurgusal dünyalar olu turulmaktad r. Bu etki oyun-oyuncu aras nda

ileti imin süreklili ini sa lamaktad r.

Medya okuryazarl  çerçevesinde, televizyon ve elektronik oyunlar n

içerikleriyle ilgili bilgi verilmesi amac yla kullan lan “Ak ll aretler Sistemi”

sembollerinin tan nmas na ili kin olarak; ülkemizde 2006 y ndan itibaren

televizyon kanallar na yönelik ak ll  i aretler sisteminin %60–70 oran nda tan nd

görülmektedir. Dünya genelinde ülkelerin ve elektronik oyun üreticilerinin oyunlarda

bir veya birden fazla sembol sistemi kulland klar  görülmektedir. Dünyaca kabul

görmü  i aretleme sistemleri hakk nda ülkemizde çal ma yap lmamas na ra men

oyunlar  tan tan materyaller ve oyunlar n içeriklerinin oyun üreticileri taraf ndan

kabul edilen sembol sistemleri yer almaktad r. Bu sembollere yönelik elde edilen

bulgular, elektronik oyun kullan lar na yönelik geli tirilen ve en çok kabul gören
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ESRB sembol sisteminden, oyuncular n %90-95’inin bilgi sahibi olmad

görülmektedir. Televizyonlarda kullan lan ak ll  i aretler sisteminin, elektronik

oyunlara göre uyarlanmas , oyuncular n oyunlar n içerikleriyle ilgili bilgi edinmeleri

aç ndan önemlidir.

Elektronik oyun oynayanlar kendi seçtikleri (%69.3) elektronik oyunlar

oynamak istemektedirler. Erkekler ve k zlar elektronik oyun tercihlerinin kendilerine

rak lmas  istemektedirler. Genellikle e lence araçlar  olarak de erlendirilen

elektronik oyunlar, cinsiyetlere göre farkl  tür ve içerikte tercih edildi inden,

renciler bu tercihlerin kendilerine b rak lmas  istemektedirler. Elektronik

oyunlara ili kin s rland rma getirilmesi görü üne genellikle ö renciler

kat lmamakta ya da karars z kalmaktad rlar. Özellikle içeriklerinde iddet ögeleri

bar nd ran oyunlar  tercih eden erkek ö renciler s rland rmaya k z ö rencilerden

daha çok kar  ç kmaktad rlar.

Elektronik oyunlar n denetlenmesi gerekti i görü üne ö rencilerin ço unun

(%58.7) kat ld  görülmekle birlikte, büyük bir k sm  da (%35.9) bu görü e

kat lmamaktad r. Özellikle k z ö renciler, erkek ö rencilerden daha çok elektronik

oyunlar n denetlenmesi gerekti ini belirtmektedirler. Elektronik oyunlar konusunda

bilinçlendirilme gereklili ine ili kin olarak, ö rencilerin bu konuda gereksinim

duyduklar  (%55.9)  görülmektedir. K z ö renciler erkek ö rencilerden daha çok

elektronik oyunlar konusunda bilinçlendirilmenin gereklili ini belirtmektedirler.

Genel olarak elektronik oyunlar n denetlenmesi, s rland lmas  ve elektronik

oyunlar konusunda bilinçlendirilmeye ili kin görü lere k z ö renciler erkek

rencilerden daha olumlu bakmaktad rlar.  Bu durum k z ö rencilerin elektronik

oyunlar konusunda daha seçici olduklar  ve erkek ö rencilere göre daha çok

ele tirel bakabildiklerini göstermektedir.

rencilerin elektronik oyunlar n mesajlar na yönelik olarak, elektronik

oyunlarda kar la klar  unsurlara ili kin olarak; ö rencilerin oynad klar  elektronik

oyunlar içerisinde daha çok gerçek hareketli görüntülerle (%90.3)  kar la klar

görülmektedir. Bu durum ö rencilerin daha çok gerçek hareketli görüntüler içeren
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oyunlar  tercih ettiklerinin de göstergesidir. Günümüzde oyunlar, grafiksel ögeleri ve

hikayele tirilmi  yap lar yla gerçe e daha yak n hale getirilmi tir. Bu durum oyun-

oyuncu etkile imini daha yo un hale getirir ve oyuncuyu oyuna ba lar.

Elektronik oyunlar n hikayele tirilmi  yap lar içermesi, bilgi aktar  ve

gerçek ya amla ili kiyi de gerekli k lmaktad r. Elektronik oyunlar n içinde

bar nd rd klar  bilgilerin do ru olarak seçilmesi, içeriklerinin geni  ara rmalar ile

düzenlenmesini gerektirmektedir. Elektronik oyun oynayanlar n büyük bir k sm n

(%73) içeriklerde yanl  bilgilerle kar la klar  görülmektedir. Tercih edilen

elektronik oyunlar n olumsuz içeriklerine ili kin olarak ço unlukla iddet (%84.2),

argo kullan  (%72.9) ve müstehcen görüntüler (%54.5) ile s kl kla kar la klar

görülmektedir. ESRB ve PEG  web sitelerinde elektronik oyunlarla ilgili bilgi

vermek amac yla oyunlar ya  ve içeriklerine göre gruplara ayr lm r. Buradaki

elektronik oyunlar  inceledi imizde, oyunlar n yakla k %62’sinin çe itli derecelerde

olumsuz içerikler bar nd rd  görülmektedir. Elektronik oyunlarda kar la lan

unsurlara ili kin oranlar, ara rmam zda elde etti imiz sonuçlar  destekler

niteliktedir.

Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlara ili kin veriler, ö rencilerin

ras yla en çok gerçek hareketli görüntüler içermesine, ahlaki unsurlara, mizah

unsurlar na, toplumsal unsurlara ve oyun içindeki yanl  bilgilere dikkat ettiklerini

göstermektedir. Elektronik oyunlar n içeriklerine yönelik olarak daha çok tercih

edilen ve oynanan oyunlarda gerçek görüntülere yak n ögeler içermesi oyuncular n

bu ögelere daha çok dikkat etmesinin nedenidir. Elektronik oyunlar n içeriklerinde

aran lan özelliklere (gerçek görüntüler, mizah, hareket) daha çok dikkat edilmektedir.

Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlardan iddet, toplumsal yap  ve ahlaki

unsurlara dikkat edilmesi ele tirel dü ünebilen beceriyle ili kili görülmektedir.

zlar n erkeklere oranla daha çok olumsuz özelliklerle ili kili olarak ele tirel

dü ünebilme becerisinin daha fazla oldu u söylenebilir.

Elektronik oyunlar n e itici yönlerinin oldu u görü ü ile ilgili olarak,

rencilerin ço u elektronik oyunlar n e itici yönlerinin oldu unu belirtmektedirler.
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Erkek ö renciler k z ö rencilere göre daha çok elektronik oyunlar n e itici yönü

oldu unu belirtmektedir. Özellikle cinsiyet farkl klar  ve oyun tercihleri, elektronik

oyunlar n e itici yönüne ili kin olarak görü  farkl klar n nedenidir. Elektronik

oyunlar arac yla kültürler aras  payla m söz konusu olabildi i gibi elektronik

oyunlar n e itici özelli e sahip bilgileri (tarihi, co rafi, fen bilimleri vb…)

içermektedir. Ö rencilerin, elektronik oyunlar n faydalar na ili kin veriler dikkate

al nd nda, elektronik oyunlar n genel kültür ve yabanc  dil geli imine olumlu etki

etti ine ili kin görü leri, ço u elektronik oyunun e itici yönü oldu una dair

görü leriyle tutarl k göstermektedir. Dolay yla elektronik oyunlar e lence

ortamlar  oldu u kadar e itim amaçl  ortamlar olarak da kullan labilir.

Çal mada elektronik oyunlar n, ö renmeye kar  merak uyand rd

sonucuna ula lm r. Elektronik oyunlar n bir eyler ö renmeye kar  merak

uyand rd na ili kin görü ler ö renim görülen okul türüne göre farkl k

göstermektedir.  Özellikle anadolu liselerinde ö renim gören ö renciler di er

okullarda ö renim gören ö rencilerden daha fazla elektronik oyunlar n ö renmeye

kar  merak uyand rd  belirtmektedirler. Anadolu liselerinden sonra s ras yla

meslek lisesi ve genel liselerde de elektronik oyunlar n ö renmeye kar  merak

uyand rd  sonucuna ula lm r. Elde edilen bulgular elektronik oyun oynama

kl yla elektronik oyunlar n ö renmeye kar  merak uyand rd  görü üne

kat lanlar aras nda ili ki oldu u ve elektronik oyunlar  daha s k oynayanlar n

elektronik oyunlar n ö renmeye kar  merak uyand rd  belirttikleri

görülmektedir.

rencilerin ö renim gördükleri okul türleri ve bulunduklar  ilin sosyo-

ekonomik düzeylerinin ortak etkisine ili kin bulgular; sosyo-ekonomik düzeyi

yüksek olan illerde ö rencilerin elektronik oyunlar n bir eyler ö retti ine ili kin

görü lerinin ortalama de erlerinin yükseldi ini göstermektedir. stanbul gibi sosyo-

ekonomik düzeyi yüksek olan illerdeki ortalama de erlerin tüm okul türlerinde di er

illere göre yüksek oldu u özellikle anadolu liselerinde bu fark n daha da fazla oldu u

görülmektedir. Sonuç olarak sosyo-ekonomik düzey ve okul türü de kenlerinin

elektronik oyunlar n ö retme i levine ili kin görü lerde etkili oldu u, bu durumunda
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teknolojiye sahip olma ve kullanabilme ile ili kili oldu u çal maya ait veriler

incelendi inde söylenebilir.

4.1.4. Ortaö retim Ö rencilerinin Elektronik Oyunlardaki Mesajlar

Alg lanmalar na li kin Sonuçlar

Elektronik oyunlar n içerdikleri mesajlara ili kin olarak, elektronik

oyunlardaki mesajlar n itinayla seçilmi  oldu u görü ü (%38.4) ortaya ç kmaktad r.

Ara rma bulgular nda, ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n itinayla

seçildi i görü üne daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Mesajlar n

seçimine ili kin olarak ö rencilerin büyük bir k sm  (%36.4)   karars z kalmaktad r.

Elektronik oyunlar n içerdikleri mesajlara ili kin olarak, elektronik

oyunlardaki mesajlar n kurgulanm  oldu u görü ü (%55.8) ortaya ç kmaktad r.

Ara rma bulgular nda, ö rencilerin elektronik oyunlardaki mesajlar n kurgulanm

oldu u görü üne daha çok erkek ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Mesajlar n

kurgulanm  yap lar içerdi ine ili kin olarak ö rencilerin büyük bir k sm  (%30.0)

karars z kalmaktad r.

Elektronik oyunlar n içerdikleri mesajlara ili kin olarak, elektronik

oyunlardaki mesajlar n ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik ba lamlar

içerisinde üretildi i görü üne (%32.3) kat ld klar  ve bu görü e daha çok erkek

rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Bu görü le ilgili ö rencilerin büyük bir k sm

(%49.0) karars z kalmaktad r.

Elektronik oyunlar n içerdikleri mesajlara ili kin olarak, insanlar n sosyal

gerçekli i kavramalar  sa lad  görü ü (%31.0) ortaya ç kmaktad r. Ara rma

bulgular nda, insanlar n sosyal gerçekli i kavramalar  sa lad  görü üne daha çok

erkek ö rencilerin kat ld klar  görülmektedir. Elektronik oyunlardaki mesajlar n,

sosyal gerçekli i ile ilgili olarak ö rencilerin büyük bir k sm  (%45.2) karars z

kalmaktad r.
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Elektronik oyunlarda genel olarak hikayelendirilmi  anlat ya sahip süreç

içinde belli bir hedefe ula ma çabas  içinde etkile imin sa land  yap lar olup,

etkile imin süreklili i için tasar n sürükleyici olmas  gerekmektedir. Elektronik

oyunlardaki süreklili in sa lanmas  için ise iyi bir ekilde kurgulanmas  ve içindeki

mesajlar n itinayla seçilmesi gerekmektedir. Bulgular, elektronik oyunlar n içindeki

mesajlar n kurguland  ve itinayla seçildi ini göstermektedir. Özellikle

oyunlardaki mesajlar n direkt de il de oyunun ak  içinde verilmesi oyuncuyu oyuna

daha çok ba layabilir. Oyunlardaki mesajlara ili kin verilen cevaplar  dikkate

ald zda karars z ö rencilerin çok olmas  göze çarpmaktad r. Bu karars zl n

nedeni mesajlar n oyun içerisine gömülmesinden kaynaklanabilece i gibi,

rencilerin ele tirel dü ünme becerilerine yeteri kadar sahip olamamalar  da

olabilir.

rencilerin elektronik oyunlar n içerdikleri mesajlar  alg lamas na ili kin

genel sonuçlar; elektronik oyunlar n sunulu  biçimiyle alg lanma biçimi aras nda

ili kinin oldu unu göstermektedir. Ö rencilerin, elektronik oyunlar n dünyay  sunu

biçimiyle, oyuncular n dünyay  alg lay  aras ndaki görü lerinde, cinsiyet

farkl klar  görülmektedir. Bu görü e daha çok erkek ö renciler kat lmaktad r.

rencilerin elektronik oyunlarda yans lan dünyalara ili kin görü lerine

yönelik analiz sonucunda, elektronik oyunlarda sergilenen dünya ile gerçek dünya

aras ndaki ili kiye yönelik cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl k

oldu u bulunmu tur. Ara rma bulgular nda ö renciler elektronik oyunlarda

sergilenen dünyan n gerçek olan de il, gerçe in temsil edilmi  biçimi oldu unu

belirtirken, bu görü e erkek ve k z ö rencilerin e it oranlarda kat ld klar

görülmektedir. Elektronik oyunlardaki dünyalar n alg lan na ili kin olarak

rencilerin büyük bir k sm (%42.3) karars z kalmaktad r.

rencilerin, elektronik oyunlar n kendilerine özgü bir dilin kulland na ve

bu dilin çe itli ileti im formlar , türlerini, sembol sistemlerini karakterize etti ine

ili kin cevaplar  ile cinsiyetleri aras nda anlaml  bir farkl n olmad  bulunmu tur.

Ara rma bulgular na bakt zda, ö renciler elektronik oyunlar n kendilerine özgü
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dilinin oldu unu ve bu dilin çe itli ileti im formlar , türleri, sembol sistemlerini

karakterize etti ini belirtmektedir.

Ki inin kendini tan yarak ki ili ini geli tirmesi ve bu do rultuda dünyay

alg layarak uyum sa lamas nda anne ile baban n yeri çok önemlidir. Ara rma

sonuçlar nda elektronik oyunlar ile gerçek dünyan n alg lanmas nda ailenin özellikle

de anne-baba e itim düzeyinin etkili oldu u görülmü tür. Elektronik oyunlar ile

gerçek dünya aras nda ili ki oldu u görü üne kat lanlar n oran  anne ve baban n

itim düzeyi yükseldikçe artarken, bu görü e kat lmayanlar ve karars zlar n oran

azalmaktad r. Özellikle anne–baba e itim düzeyi üniversite ve üstü olan ö rencilerin

görü lerinde farkl klar daha da fazla görülmektedir. Bulgular ö renci görü lerinde

anne e itim düzeyinin, baba e itim düzeyinden daha çok farkl k göstermektedir. Bu

durumda, elektronik oyunlar ile gerçek dünya aras ndaki ili kinin alg lanmas nda

annenin e itim düzeyinin daha etkili oldu u göstermektedir.

rencilerin ya ad  illerin sosyo-ekonomik düzeyleri ile elektronik

oyunlarda sergilenen dünyan n gerçe in temsil edili  biçimi oldu u yönündeki

görü leri aras nda anlaml  bir ili kinin oldu u görülmektedir. Ya an lan ilin sosyo-

ekonomik düzeylerinin elektronik oyunlardaki mesajlar n alg lanmas nda ve gerçekle

ili kilendirilmesinde etkili oldu u sonucuna ula lm r. Elektronik oyunlarda

sergilenen dünyan n gerçekle ili kilendirilmesi yönündeki görü ler, ö rencilerin

illere göre oyun oynama süreleriyle paralellik göstermektedir. Sonuç olarak

elektronik oyun oynama süreleri ile elektronik oyunlar n alg lanmas  aras nda

ili kinin oldu u ve bu ili kide ya an lan ilin sosyo-ekonomik düzeyinin etkili oldu u

görülmektedir.

rencilerin elektronik oyunlar n içerdi i mesajlar n analizine ili kin,

elektronik oyundan al nan görüntüye yönelik görü lerini incelendi imizde;

görüntüde ö rencilerin ilk olarak toplumsal yap ya uygunlu u ve iddet unsurlar na

dikkat ettikleri görülmektedir. Görüntüde bulunan argo kullan na (Why do you call

met hat? I’m Scottich you Turkish dog.) ise ö rencilerin çok fazla dikkat etmedi i

görülmektedir. Bu durum elektronik oyunlarda görsel ögelere dikkat edildi ini fakat
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oyunlardaki metinlere dikkat edilmedi ini göstermektedir. Görüntüye yönelik olarak

rencilerin olumsuz görü  belirttikleri görülürken, büyük bir k sm n da (%39.8)

olumlu yönde görü  belirttikleri görülmektedir. Özellikle erkek ö renciler, iddet

içerikli toplumsal yap ya uymayan görüntünün ilginç oldu unu, gerçek görüntüleri

bar nd rd  ve komik oldu unu belirtmektedir. Bu durum iddet ö elerinin

rencilerin büyük bir k sm  taraf ndan, s radan olarak alg lanmas yla ili kilidir.

Elektronik oyundan al nan görüntüyü; erkek ö renciler yarat , k z

renciler ise saçma olarak belirtmi lerdir. Bulgular erkek ö rencilerin görüntüye

ili kin olumlu yakla rken k z ö rencilerin daha çok olumsuz yakla klar

göstermektedir. Bu durum görüntülere ili kin yorumlar aras nda cinsiyet

farkl klar  göstermektedir. Oyuncular n cinsiyetlerine ba  olarak oyun

tercihlerinin farkl  olmas , oyunlara bak  aç lar , oyun oynama istekleri oyunlar n

betimlenmesinde farkl k göstermektedir.

Elektronik oyundan al nan görüntünün bar nd rd  unsurlar  içeren oyunu,

rencilerin büyük bir k sm n (%46.3) inceleme yoluna gittikleri görülmektedir.

Elektronik oyunu oynamak istediklerini belirtenlerin (%18.0) daha çok erkek

renciler oldu u görülmekte ve k z ö renciler oyunu oynamak istememektedir.

rencilerin oyuna yönelik olarak daha çok inceleme e iliminde olmalar , oyunlar

oynamadan önce genellikle incelediklerini göstermektedir. K z ö rencilerin erkek

rencilere göre daha çok inceleme e iliminde olmalar , oyunlara yönelik daha

ele tirel yakla p, içeriklerine yönelik bilgi edinme yoluna gittiklerini

göstermektedir.

Elektronik oyundan al nan görüntüye ili kin görü leri incelendi imizde;

rencilerin görüntüye bakt klar nda öncelikle yerde yatan n kendisi oldu unu

dü ündükleri görülmektedir (%25.2). Ö rencilerin büyük bölümü görüntüde yerde

yatan ki iyi dü man olarak nitelendirmektedirler (%23.7). Ö rencilerin %9.8’i yerde

yatan ki iyi kendisinin öldürmü  olabilece ini, %6.4’ü yerde yatan ki iyi kendisinin

öldürmü  olamayaca  belirttikleri görülmektedir. Ö rencilerin %12.7’si yerde

yatan ki iyi öldürmü  olmas n iddet e ilimi kazand raca na inand , %19.6’s
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ise böyle bir e ilim kazand rmayaca  belirtmi tir.

Resimde görünen unsurlar  içeren oyuna yönelik olarak ö rencilerin büyük

bir k sm n (%48.8) oyunu oynamak istemedikleri görülmektedir. Elektronik oyunu

oynamak istediklerini belirtenlerin (%14.3) daha çok erkek ö renciler oldu u

görülmekte ve k z ö renciler ise oyunu oynamak istememektedir. Görüntüye ait

elektronik oyunu oynamak isteyenlerin daha çok erkek ö renciler olmas  cinsiyetler

aras nda oyun türü tercihlerindeki farkl klar  göstermektedir. Bulgular erkeklerin

daha çok iddet ve macera oyunlar ndan ho land klar  gösterirken k z ö rencilerin

özellikle a iddet ögeleri içeren oyunlardan ho lanmad klar  göstermektedir.

Oyunu oynamadan önce incelemek isteyenlerin (%33.3) oran n yüksek olmas

rencilerin elektronik oyunlar  oynamadan önce genellikle incelediklerini

göstermektedir.

Oyuna ili kin görüntüyü, erkek ö renciler çekici, k z ö renciler ise

kötü/i renç olarak betimlemektedirler. Bulgularda erkek ö rencilerin görüntüye

ili kin daha çok olumlu, k z ö rencilerin ise daha çok olumsuz yakla klar

görülmektedir. Oyuncular n cinsiyetlerine ba  olarak oyun tercihlerinin farkl

olmas , oyunlara bak  aç lar , oyun oynama istekleri oyunlar n betimlenmesinde

farkl k göstermektedir.

Elektronik oyun oynamak, anl k etkile im unsurlar  bar nd ran h zl  ve

sosyal bir farkl la may  beraberinde getiren ayn  zamanda farkl  cinsiyet tutumlar

da bar nd ran etkinlikleri kapsar. Cinsiyet ve cinsiyete özgü motive edici faktörler ile

ili kili içerik elektronik oyunlar aras nda farkl la man n oldu unu göstermektedir.

Birçok disiplini içinde bar nd ran elektronik oyunlara ili kin ara rma konular ndan

ortaya ç kan ortak ilginin bu oyunlar n özellikle çocuklar n üzerinde etkili olabilecek

yeni sosyal ve kültürel aktivitelerin negatif etkileridir. Özellikle elektronik oyunlar n

do ru tercih edilmesi ve içeri indeki mesajlar n ele tirel olarak irdelenmesi negatif

etkilerin pozitife çevrilmesine katk  sa layacakt r. E er elektronik oyunlar okullarla

ili kili bir etkinlik haline getirilir ve ö renme ile ili kili olarak görülürse, daha geni
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kitlelere ö renmeye ili kin bilgi ve becerilerin kazand lmas n mümkün olaca

gözükmektedir.

4.2. ÖNER LER

Bu ara rmadan elde edilen sonuçlar çerçevesinde, elektronik oyun

oynayanlar, aileler, e itimciler ve ara rmac lar için baz  öneriler geli tirilerek bu

ba klar alt nda a da sunulmu tur.

renciler için öneriler;

Medya mesajlar  do ru alg lamalar  ve ele tirel yakla abilmeleri için

medya okuryazarl  dersinin okullarda gösterilmesi önemlidir. Ö renciler medya

okuryazarl  konusunda bilinçlenmeli ve kazand  becerileri ya ant ya

dönü türmelidirler. Bunun için gerekli e itim alanlar ndan ve medya okuryazarl na

ili kin yay nlardan faydalanmal rlar.

Elektronik oyun oynama süresinin, di er önceliklere göre düzenlenmesi

önemlidir. Özellikle elektronik oyun oynama süresi artt kça, ba ta e itim ve spor

faaliyetlerine harcanan sürenin azalmas  gelece e yönelik problemlerin olu mas na

neden olabilir. Elektronik oyunlar n zaman yönetimi konusunda dikkatli olunmal  ve

geli imi olumlu yönde etkileyecek sosyal etkinliklere de gerekli önem verilmelidir.

Elektronik oyunlar n, bili sel, sosyal ve fiziksel becerilerin geli iminde

sa kl  bir araç olabilmesi için bilinçli kullan lmas na dikkat edilmelidir.

Aileler için öneriler;

Ara rma sonucunda elektronik oyun oynama süresi artt kça di er

etkinliklere harcanan zaman n azald  görülmektedir. Buna göre, ö rencilerin uzun

süre elektronik oyun oynayarak, olumsuz yönde etkilenmemeleri için anne-baba ve

retmenlerin duyarl  olmas , ö renciyle etkile ime geçmeleri, zaman yönetimi
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konusunda ona yard mc  olmalar  ve geli imini olumlu yönde etkileyecek sosyal

etkinliklere yönlendirmeleri önerilebilir.

Elektronik oyun al kanl klar nda ailenin etkisi koruyucu bir faktör olarak

görülmektedir. Aileler taraf ndan elektronik oyun oynama süresinin s rland lmas ,

kar kl  uzla ma yoluyla yap lmal r. Aksi takdirde oyuncu elektronik oyunlar

konusunda yalan söyleyebilir ya da daha olumsuz etkinliklere yönelebilir. Özellikle

ailelerin elektronik oyunlar konusundaki s rland rmalarda zorlay  de il, uygun

biçimde yönlendirici olmas  önerilebilir.

Ara rma sonuçlar  ö rencilerin ço unlukla iddet ögeleri içeren elektronik

oyunlar  tercih ettiklerini göstermektedir. iddet içeren oyunlar n ergenlerin

sald rgan tutumlar sergilemelerine neden olan etmenlerden biri olabilece i

dü ünülmektedir. Bu nedenle elektronik oyun oynat lan mekanlarda ve piyasada

sat lan elektronik oyunlar n ö rencilerin geli im düzeylerine uygunlu u mutlaka

denetlenmeleridir.

Elektronik oyunu alacak ki inin (veya ailesinin), basit bir ekilde oyunun

içeri i hakk ndaki fark ndal n artt lmas  sa lamak, oyunlar n olumsuz

etkilerini azaltabilir. Medya araçlar na kar  ele tirel yakla abilmek ad na ailelerin

medya okuryazarl  dersine çocuklar  yönlendirmesi, medyan n zararl  etkilerinin

azalt lmas  için küçük bir ad md r.

itimciler için öneriler;

Elektronik oyunlar, dikkatli bir ekilde seçildi i takdirde ö rencilerin

geli im süreçlerinde bili sel, sosyal ve fiziksel becerilerinin geli mesinde ço ulcu bir

ortam sa lad ndan faydal  olmaktad r. Bu nedenle e itim teknolojilerinin

tasarlanmas  a amas nda elektronik oyunlar n özelliklerinden faydalan lmas

önerilmektedir.
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itimsel elektronik oyunlar son on y lda s flarda kullan lmaya

ba lansalar bile, etkile imli medyan n baz  durumlarda ö retmenlerden daha etkili

oldu una inanmam z için sebeplerimiz vard r. B. F. Skinner, Operant artlanma

olarak adland lan güçlü ö renme paradigmalar n ilkelerinin ço unu ke fetmi tir.

Etkile imli medya ürünü olan elektronik oyunlar n do as , bu ö renme modeli için

çok iyi bir örnek te kil eder.

Ço u gözde elektronik oyun, zararl  içeri e sahiptir ve bu yüzden olumsuz

sosyal etkiye neden olmaktad r. Buna ra men, elektronik oyunlar gençler aras nda

popülerdir ve mükemmel ö retim araçlar  olarak birçok özelli e sahiptirler.

itimciler, iyi düzenlenmi  yaz mlar n kullan yla oyunlar n pozitif ö renme

özelli ini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal içerik ve siber ba ml k

gibi olumsuz etkilerin fark nda olunmas  gerekir.

Elektronik oyunlar  bireylerin, duygusal gereksinimlerini kar lamak ve

günlük hayat n s nt ndan uzakla mak için tercih ettikleri görülmektedir. K ncal ve

Genç (2002), ö rencilerin oyun oynay p stres atacak çe itli etkinliklere kat lacak ve

arkada lar yla sohbet edip gezip dola acak alanlara en az e itim–ö retim

faaliyetlerinin gerçekle tirildi i dershaneler kadar ihtiyaçlar  oldu unu

belirtmektedir. Özellikle ço u okulda bilgisayar laboratuar n var oldu u

dü ünülürse, uygun elektronik oyunlar n okullarda oynanmas na izin verilmesi

rencilerin ö retmenlerle daha az tart ma ve daha az fiziksel sald rganl kta

bulunma ihtimallerini dü ürebilece i gibi okula olan ilgilerini de artt rabilir.

Medya kültürünün güçlü bir pedagoji biçimi oldu u dü ünüldü ünde,

medya metinlerinin nas l üretildi i ve etkile im sürecinin nas l i ledi ini bilen

bireyler, okumalar  ve analizlerini de buna uygun olarak yapabileceklerdir. Bireylerin

medya mesajlar  do ru alg lamalar  ve ele tirel yakla abilmeleri için medya

okuryazarl  dersinin okullarda gösterilmesi önemlidir. Bu dersin uzman

retmenler taraf ndan ve tüm ö rencilere verilmesi medyan n olumsuz etkilerinin

azalt lmas  sa layacakt r.
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itimciler ders içeriklerine medya okuryazarl  çerçevesinde ö rencilerin

ele tirel dü ünme becerilerini geli tirici etkinlikler düzenlenmeleri ve medya

okuryazarl na ili kin konular  derslerine entegre etmeleri medyan n olumsuz

etkilerinin azalt lmas  sa layacakt r.

Ara rmac lar için öneriler;

Ara rman n evreni de ik türdeki ortaö retim kurumlar nda e itim gören

10. s f ö rencilerini kapsamaktad r. Ara rman n evreni geni letilerek, s f

düzeyleri aras ndaki fark incelenebilir. Ayr ca, ara rma di er e itim düzeyindeki

rencilerde elektronik oyunlar n etkileri ve alg lanmas na yönelik daha detayl  bilgi

elde edilmesini sa layacakt r.

rencilerin okul öncesi dönemden ba layarak de ik geli im

dönemlerinde elektronik oyun oynama al kanl klar , elektronik oyun ile medya

mesajlar n alg lanmas  ve elektronik oyunlardaki de kenlerin yan  s ra çok

boyutlu benzer de kenlerin de etkisinin ara lmas  ile elektronik oyunlar n

çocuklar  nas l etkiledi i konusunda daha ayr nt  veriler elde etmek mümkün

olacakt r.

Genç nesil üzerinde elektronik oyunlar n etkileri, sadece e itim dünyas n

de il psikoloji, sa k, kültürel çal malar ve medya gibi di er disiplinlerin de

ilgilendi i bir konudur. Bu disiplinlerin ara rma konular ndan ortaya ç kan ortak

ilgi, bu oyunlar n özellikle çocuklar üzerinde etkili olabilecek yeni sosyal ve kültürel

aktivitelerin negatif etkileridir. Çal malar n di er disiplinlerle ortak olarak

de erlendirilmesi, elektronik oyunlar n insanlar üzerindeki etkilerinin daha iyi

aç klanmas  sa layacakt r.

Elektronik oyunlar n, bili sel, sosyal ve fiziksel becerilerin geli iminde

sa kl  bir araç olabilmesi için, oyunlar bireylerin geli im dönemi özelliklerine göre

tasarlanmal r.
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Elektronik oyun oynayanlar n, oyunlar n tasar m sürecine aktif olarak

kat lmalar  gerekmektedir ve onlar n görü leri tasar m sürecinde kullan lmal r.

Genellikle oyuncular oyun ile bir kez ba lant  kurduklar nda, tasar mc lar art k

oyunu yenilemeyi ve düzeltmeyi b rakmaktad rlar. Bu yüzden, oyunlar n üretimi için

rsat sa lamak ve oyuncu taraf ndan üretilen içeri i desteklemek, ayn  zamanda kâr

amaçl  kullan m için alternatif bir yöntem olarak ilgiyi çekmektedir. Di er bir

konuda ticari oyun makinelerinin ö retimde ve kâr amaçl  olmayan projelerde

kullan r.

Medya araçlar n denetlenmesi ve bu araçlara ele tirel yakla abilen

bireylerin yeti tirilmesi bir devlet politikas  haline getirilmelidir. Özellikle elektronik

oyunlar n denetlenmesi ve içerikleri hakk nda bilgi verici nitelikte ak ll  i aretler

sisteminin geli tirilmesi oldukça önemlidir.
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Çal ma Evreni Kapsam ndaki l, lçe ve Okullar

Çal ma evrenini Marmara bölgesi s rlar  içinde sosyo-ekonomik

düzeylerine göre belirlenen ( stanbul-Bal kesir-Çanakkale ve K rklareli) illerde,

sosyo-ekonomik düzeylerine göre belirlenen ilçelerde bulunan, farkl  türlerdeki

ortaö retim kurumlar nda ö renim gören 1621 ö renciden olu maktad r.

Ek-1 de örnekleme al nan l ve lçelerin Sosyo-Ekonomik Geli mi lik

Düzeyleri, l- lçe isimleri ve ö renci say lar , lçe-Okul isimleri ve ö renci say lar

verilmi tir.

Ara rma Anketlerinin Uyguland l ve lçelerin Sosyo-ekonomik
Geli mi lik Düzeyleri

stanbul lçe Geli mi lik Derecesi Geli mi lik ndeksi

1.Derece
Geli mi l

Bayrampa a 1 leri Düzey
Avc lar 1 leri Düzey
Silivri 2 1,04

rklareli lçe Geli mi lik Derecesi Geli mi ndeksi

2.Derece
Geli mi l

Lüleburgaz 2 2,08161
Merkez 2 1,06821

Vize 3 0,33640

Bal kesir lçe Geli mi lik Derecesi Geli mi lik ndeksi

2.Derece
Geli mi l

Merkez 2 2,09334
Band rma 2 3,51255
Bigadiç 3 -0,19705

Çanakkale lçe Geli mi lik Derecesi Geli mi lik ndeksi

3.Derece
Geli mi l

Merkez 2 1,95451
Çan 2 0,97671

Yenice 4 -0,37841
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Ara rma Anketlerinin Uyguland l ve lçe Ö renci Da

Çanakkale f %
Merkez 133 8,2

Çan 138 8,5
Yenice 136 8,4

TOPLAM 407 25,1

stanbul f %
Bayrampa a 147 9,1

Avc lar 152 9,4
Silivri 142 8,8

TOPLAM 441 27,2

rklareli f %
Lüleburgaz 134 8,3

Merkez 131 8,1
Vize 119 7,3

TOPLAM 384 23,7

Bal kesir f %
Merkez 136 8,4

Band rma 130 8
Bigadiç 123 7,6

TOPLAM 389 24

Ara rma Anketlerinin Uyguland lçe ve Okul Ö renci Da

Çanakkale –Merkez f %
And.Tek.Lis. A.M.L. T.L. ve End.Mes.Lis. 45 33,8
Çanakkale Milli Piyango Anadolu Lisesi 45 33,8
Canakkale Lisesi 43 32,3

Toplam 133 100
Çanakkale-Çan f %
Çan brahim Bodur Anadolu Lisesi 42 30,5
Çan Lisesi 58 42
Çan Ticaret Meslek Lisesi 38 27,5

Toplam 138 100
Çanakkale-Yenice f %
Yenice METEM, MEM 47 34,6
Reyan Bodur Anadolu Lisesi 39 28,7
Mehmet Bodur Lisesi 50 36,8

Toplam 136 100
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stanbul-Bayrampa a f %
nönü Ana.Tek.,Ana.Mes.,Teknik ve End.Mes.Lis. 45 30,6

Bayrampa a Anadolu Lisesi 50 34
fat Canayak n Lisesi 52 35,4

Toplam 147 100
stanbul- Avc lar f %

Endüstri Meslek Lisesi 46 30,3
Üleyman Nazif Anadolu Lisesi 47 30,9
Avc lar Lisesi 59 38,8

Toplam 152 100
stanbul- Silivri f %

Silivri Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve Endüstri Mes. Lis. 46 32,4
Selimpa a Atatürk Anadolu Lisesi 46 32,4
Silivri Lisesi 50 35,2

Toplam 142 100

rklareli- Lüleburgaz f %
Lüleburgaz Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis. 44 32,8
Lüleburgaz Anadolu Lisesi 50 37,3
Lüleburgaz Lisesi 40 29,9

Toplam 134 100
rklareli- Merkez f %
rklareli Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis. 46 35,1
rklareli Anadolu Lisesi 45 34,4

Atatürk Lisesi 40 305
Toplam 131 100

rklareli- Vize f %
Vize Mes. ve Tek. E itim Mer., 40 33,6
Vize Anadolu Lisesi 39 32,5
Vize Lisesi 40 33,6

Toplam 119 100

Bal kesir- Merkez f %
Bal kesir Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis. 46 33,8

rr  Y rcal  Anadolu Lisesi 47 34,6
Balikesir Lisesi 43 31,6

Toplam 136 100
Bal kesir- Band rma f %
Band rma Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis. 43 33,1
Band rma Anadolu Lisesi 43 33,1

ehit Mehmet Gonenc Lisesi 44 33,8
Toplam 130 100

Bal kesir- Bigadiç f %
Bigadiç Mesleki ve Teknik E itim Merkezi 43 35
Bigadiç Anadolu Lisesi 40 32,5
Cumhuriyet Lisesi 40 32,5

Toplam 123 100



181



182



183



184



                           EK-3 185


