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OZET

Arastirmanin amaci, ortadgretim kurumlarinda 6grenim goéren 10. smif
ogrencilerinin elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama duzeylerini belirlemektir.
Bu temel ama¢ dogrultusunda 6grencilerin, elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama
diizeylerinin; cinsiyet, okul turd, yasamis oldugu sosyo-ekonomik duizey ve ailenin
egitim durumu agisindan anlaml: bir farkliligin olup olmadig: arastirilmistir. Ayrica
ogrencilerin oynadiklar1 elektronik oyunlarin tiir ve diizeyleri, elektronik oyunlar ile
medya okuryazarlik dizeyleri arasindaki iliski ve mesajlar1 algilama dizeylerine

etkileri belirlenmeye calisiimistir.

Bu arastirma, ortadgretim kurumlarinda 10. simif 6grencilerinin elektronik
oyunlardaki mesajlar1 algilama duizeylerinin incelendigi alan arastirmas: olup, tarama
(survey) modeline gore yapilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen “elektronik oyunlar” anketi kullanilmigtir. Gelistirilen anketin ortadgretim
ogrencilerine uygulanip uygulanamayacaginit belirlemek amaciyla gecerlilik ve
guvenirlilik calismas: yapilmis ve olumlu sonu¢ alinmistir. Arastirmanin anketi,
Marmara bdlgesi snirlari icinde sosyo-ekonomik dizeylerine gore belirlenen il ve
ilcelerde bulunan, farkl: tirlerdeki ortadgretim kurumlarinda 6grenim goren 1621
ogrenciye uygulanmistir. Toplanan veriler SPSS15.0 programi ile betimsel

istatistikler, t testi ve varyans analizi kullanilarak ¢6ztiimleme yapilmustir.

Arastirmada 6grencilerin elektronik oyun oynama dizeyleri, elektronik
oyunlara iligkin tutumlari, elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama dizeyleri ile
medya okuryazarlik duzeyleri elektronik oyunlar anketinden elde edilen puanlar
arasindaki farka bakilarak ortaya konulmustur. Arastirmadan elde edilen bulgular,
elektronik oyunlara kars1 erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha olumlu bir
tutum sergiledigini, kiz 6grenciler ise daha temkinli yaklastigin1 géstermektedir.
Ayrica 6grencilerin elektronik oyunlara karsi gelistirdikleri tutumlarda, mesajlarin
algilanmas: ve medya okuryazarligi dizeylerinde, cinsiyet, okul turd, ailenin egitim
dizeyi ve yasamis oldugu cevrenin sosyo-ekonomik dizeyinin etkili oldugu

gorilmektedir.



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 10" 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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ONSOz

Kiresellesme olgusuyla birlikte gelen yeni tiketim araclar: her gecen giin
toplumsal yasantida daha fazla yer bulmaktadir. Yeni kuiltirel 6gelerin yasam
tarzinda neden oldugu degisim sonucunda belirli kahplar ile siirli bir ortam
yaratilmig, birey yeni ortamda nesne olarak konumlandirilmistir. Yeni medya
caginda elektronik oyunlar yeni yasam tarzini olusturmada destekleyici unsur olarak
yer almis, olusturulan yeni cercevenin igini doldurmada bir arag olarak kullaniimaya
baslanmistir. Elektronik oyunlarin toplumsal belirleyicilerin bir araci1 olarak
konumlanmasi, bu aracin pozisyonunu tartismak, yeni medya 6zelligi ile mesajlar1 ve
etkilerini arastrmak, tezde belirlenen hedef dogrultusunda arastirmaya yon

vermistir.

Bu arastirma ile ortadgretim kurumlarindaki 10. smuf Ggrencilerinin
elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama dizeylerinin belirlenmesine calisiimistr.
Arastirmanin birinci bolimuinde; problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin
onemi, sayiltilari, smirliliklari, tanimlar, yurt icinde ve yurt disinda yapilan ilgili
calismalar yer almaktadir. ikinci boliimde; arastirmanin modeli, evren ve drneklemi,
verilerin toplanmas, analizi ve yorumlanmas: hakkinda bilgiler sunulmustur. Uglinci
bolimde; bulgular ve yorumlar yer almis, dordinci ve son bdélimde sonug ve

Onerilere yer verilmistir.
Bu calismamda beni yonlendiren Prof. Dr. Remzi Y. KINCAL’a,
caligmamin istatistiksel analizlerinde bana yardimci olan Yrd. Dog¢. Dr. Cavus

SAHIN’e ve tezimin hazirlanma siirecinde yardimlarini esirgemeyen Ars. Gor.
Osman Yilmaz KARTAL’a tesekkri bir borg bilirim.
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BOLUM I

GIRIS

1.1. Problem Durumu

Iletisim ve enformasyon teknolojilerindeki yenilikler, teknolojinin artik bir
ara¢ olarak degil bir ortam olarak modern hayatta merkezi bir yere yerlesmesine
katkida bulunmustur. Kitle iletisim araglari, mesajlarla birlesip medya formlar1 haline
gelerek kultirlerin olusumuna, yayilmasina ve bu kultirlerin iceriklerine dogrudan
etki etmektedir. Gelisen medya sisteminde cok sayida dretici, dagitici, musteri bir
araya gelerek aralarindaki geleneksel smirlari ortadan kaldirmiglardir. Sinirlarin
ortadan kalkmasi, geleneksel olan: yeni bir Grin olarak karsimiza c¢ikarmaktadir.
Butin medya formlarmin dijital forma hizli gecisiyle birlikte, elektronik oyunlar
geleneksel medya formalarini etkilemeye ve onlardan etkilenmeye baslamistir.
Elektronik oyunlar geleneksel medya formlarinin daha 6nce yapamadig: bir sekilde,
gen¢ neslin sosyallesmesinde etkili ortamlar haline gelerek, kultirel algilamalar

arasinda farkliliklar yaratmistir.

Elektronik oyun kdlttrt kendine ait dil ve yapilar gelistirerek diger oyunlarin
yapamadig: sekilde insanlar1 etkileyen yeni bir medya formu olusturmaktadir. Bunun
sebebi oyuncunun duygu, hareket ve tepki diyaloglar: icinde oyunla iletisime
gecmesidir. Elektronik oyunlarin populerligi katlanarak artarken, internet kalttrtyle
baglantili olarak popdiler kiltir Uzerinde de ©6nemli etkileri ortaya ¢ikmaktadir.
Akademik elektronik oyun caligmalari, son yirmi yilda buyidk bir artis
gostermektedir. ilk basta calismalar oyunlarin siddet iceriklerinin etkilerine
odaklanirken, bu ilgi zamanla yeni oyun ortamlariyla iligkili bilginin analizine dogru

kaymistir. Yogun sekilde elektronik oyun oynama, yeni bir sosyal ve kulttrel



fenomen olarak ortaya ¢ikmaktadir. Bu konu lzerinde c¢ahsilmasi, tartigilmas: ve
oyuncularin yasamlarmin farkl yondeki etkilerinin dikkatli bir sekilde incelenmesi
gerekmektedir.

Populer elektronik oyunlarin birgogu zararl icerige sahiptir ve bu ylzden
olumsuz sosyal etkiye neden olurlar. Buna ragmen, elektronik oyunlar gengler
arasinda populerdir ve mikemmel egitim araclar: olarak birgok 6zellige sahiptirler.
Egitimciler, iyi duzenlenmis yazilimlarin kullanimiyla oyunlarin pozitif 6grenme
Ozelligini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal igerik ve siber bagimlilik
gibi olumsuz etkilerin farkinda olmalidirlar. Disiplinler aras: etkiye sahip medya
araclarinin icerik ve olasi sonuglarmin yorumlanmas: i¢in medya ve pedagojik
yaklasim arasinda bag kurularak, bu araclari kullanan kitlenin bilinglendirilmesi

gerekmektedir.

1.1.1. Teknoloji ve Degisim

Teknolojik gelismelere paralel olarak, insanlarin teknolojiyi algilama ve
ondan faydalanma bigimleri de farkliliklar gostererek kavramlara yeni boyutlar
getirmektedir. Teknolojinin gelisimi, ¢ogunlukla insan yasammi kolaylastirmaya
yonelik olmakla birlikte, kullanim bigimine bagh olarak olumlu veya olumsuz
sonuclar dogurabilmektedir. Bu sonuglar cercevesinde teknoloji, glinimiz sosyal,

kilturel ve ekonomik yapmnin gelisiminde aktif rol oynamaktadir.

Modern toplumlarda hayatin temel parcas: haline gelen teknolojinin,
giindelik etkinliklerin sirdirtlmesinde yonlendirici oldugu kabul edilmektedir.
Teknoloji, kesin amaclar dogrultusunda rasyonel uygulamalara yonelik bir isleyise
sahiptir. Bu amaglar, dogrudan bilinen sosyal ihtiyaclara cevap verebilecek
kapasitede olup merkezi konumdadir (Cover 2004: 117). Toplumsal yap1 ve teknoloji
birbirini etkileyen dinamikler olarak, degisimin kendisini olusturmakta ve bu
degisimin sonucu yeni yapilar kurulmaktadir. Olusan yeni yapilar ve teknoloji

etkilesimi degisimlere zemin hazirlayacak bir dongi kurmakta ve sureklilik



kazandirmaktadir. Degisimin olumlu ya da olumsuz sonuclart da bu ddngunin

isleyisinin saglikli olmasiyla dogrudan iligkilidir.

Toplumsal ihtiyaclar dogrultusunda yonini belirleyen teknolojinin amaca
uygunlugunu ve sdrddrebilirligini yine onu kullananlar belirlemektedir. Bu
dogrultuda, teknoloji nelerin gosterilebilecegi yonlinde secenekler sunabilir, fakat
neyin gorilecegine toplum karar verir (Fiske 2002: 386). Gelistirilen yeni
teknolojiler yasamsal agidan yenilikler getirmeyi amaglamasina ragmen, toplum
tarafindan dogrudan veya her zaman kabul edilmesi beklenemez. Bu durumda yeni

teknolojinin uygulanabilirligi, toplumun yapisina ve zamana bagli olarak degisir.

Teknolojinin etkileri, Uretiminin fiziksel bicimi ya da yapabildiklerinin
Olgltuyle degil, nasil tiketildigiyle anlasilir. Modern teknoloji o kadar hizh
gelismektedir Ki izleri ancak ilk andaki tesirini atlattiktan sonra gorulebilmektedir.
(Keegan 1999: 5). Yasantilar1 kolaylastirmak amaciyla dretilen yeni teknolojilerin
algilanig1 farkliliklar gosterebildiginden etkileri de farklilik gostermektedir.

Teknolojinin etkilerinin farkli olusu, ona bakis a¢isini da degistirmektedir.
Bu durumda teknolojiye olumlu ve olumsuz bakis acilariyla yaklasanlar ayni
gelismeleri  yasayarak, farkli  tepkilerde  bulunmaktadirlar.  Teknolojiyi
benimseyenlerden olusan modernistler, bulunduklar1 ortamda kendilerini rahat
hissederken, teknolojiye karsi olumsuz tutum igerisinde olan anti-modernistler ise
ortamdan rahatsizlik duyup, uzaklasma egilimindedirler (Berman 2004: 221). Bu
arayis sonucunda tepkiler, dogrudan s6z konusu teknolojilere yonelebilecegi gibi bu
teknolojiler kullanilarak daha farkli boyutta tahribata da gidilebilir (Williams 2001:
270).

Cagimizda teknoloji alaninda meydana gelen gelismeler her seyden dnce
iletisim alaninda kendini gostermekte ve toplumda varligmi hissettirmektedir. Yeni
iletisim teknolojileri, kullanicilarin enformasyonla olan etkilesimine izin veren dijital
ortamlardir. Rogers (1986), yeni iletisim teknolojileri icin U¢ temel 06zellik
belirlemistir (Akt. Geray 1994: 6-7);



1- Etkilesim: Iletisim stirecine zekanin katilmas: sartmi icinde barindirarak
¢ift yonli etkin katilimi saglar.

2- Kitlesizlestirme: Kitlesizlestirme genel olarak, Kitle iletisim sisteminin
kontrolliniin mesaj yapicidan, iletisim araci ttiketicisine dogru kaymasi demektir.

3- Eszamansizlik: Yeni iletisim teknolojileri, mesajin alictya ulasma
olasiligin1 arttirmakla beraber, bireye mesaji alma zamanmi belirleme yetenegi

kazandirir.

Enformasyon toplumu kuramcilari, iletisimde liberal gelenegin izlerini
surerek, her yeni teknolojik ilerlemenin artan bir gogulculuk, se¢gme sansi ve
demokratik katilim getirecegine iliskin teknolojik bir iyimserlik tasimaktadirlar
(Timisi 2003: 100). Bu teknolojiler bireyi izole edici bir faktor olarak gorilmekte,
bunun yani sira ayni bireyin dis dunya ile baglanti kurmasini ve bu yolla bilgiyi
paylasmasmi mimkin kilmaktadir (Mackay 1997: 261). Elektronik oyunlardaki
smirsiz 0zglrlik alani, yaratim surecine etki ve erisim olanaklarina dayali olsa da,
var olan firsat esitligi insanlar1 baska bir diinyanin mimkin oldugu fikrine daha ¢ok
yaklastirmaktadir.

1.1.2. Medya ve Degisim Sureci

Gunimuzde, teknolojik gelismelere paralel olarak, iletisim evrensel ve
disiplinler aras1 bir gorinim kazanmis ve sosyal yasantinin vazgecilmez bir pargasi
haline gelmistir. Kitle iletisim araclari, mesajlarla birlesip medya formlar1 haline
gelerek kultirlerin olusumuna, yayilmasina ve bu kultirlerin iceriklerine dogrudan

etki etmektedir.

Medya Latince koékenli bir sézcik olup; kamuoyuna ait medium, mediae
sozcugunden gelmektedir. Genel olarak, yazi, ses, ya da gorintl araciligiyla, iletisim
kurmay1 saglayan yazili ve elektronik basin, internet, hypermedia, bilgisayar, video,
haberlesme uydusu, kitap, slayt vb. Kkitle iletisim araglarmin timine medya
denilmektedir (Bilbal 2000: 25). Kavram en genis anlami ile kullanildiginda

karsimiza, cok Kisiye ulasabilen her tlrden sOzli, yazili, basili, gorsel metin ve



imgeleri (kitaplar, gazeteler, dergiler, brosurler, billboardlar, radyo, film, televizyon,
internet gibi) iceren ¢ok genis bir iletisim yelpazesi ortaya ¢ikmaktadir. ( Alankus
2003: 22).

Geleneksel medya anlatisal 0Ozelliklerin belirlenmesi ve diziliminin
uretilmesi strecinde rol alir. Cover (2004: 180), kullanict kitlesi ve metin
pozisyonlari arasindaki sinirlarin bulaniklastigini ve bunun da teknoloji ve kultirel
anlamlandirma ile bagdastirilabilecegini ifade eder. Dolayisiyla ortaya ¢ikan yeni
araclarin dogasi, iletisim teknolojilerindeki gelismeler ve sosyal yapiya etkilerinin,
yeni olarak nitelendirilebilmeleri icin farkli kistaslarin arayisini zorunlu kilmistir
(McQuail 2003: 45). Ge¢misten guntmize belli bir tarihsel ¢izgide gelisimini
strdirmis olan araglarin yapisal olarak farklilasmalari sonucunda yeni bir evrimsel

platforma yerlestirerek medyay: da yenilemistir.

1.1.2.1. Medyadaki Degisim

Gelisen medya sistemi, islemci teknolojilerinin kullanildigi, kullanicisina
veya hedef kitlesine etkilesim olanag: saglayan dijital ortamlara dontsmdastar. Yeni
medya kavramsallastiriimasiyla, geleneksel medyadan (gazete, radyo, televizyon, sinema)
farkli olarak, dijital kodlama sistemine temellenen, iletisim siirecinin es zamanli, yogun
kapasitede, yuksek hizda, karsiikli ve ¢ok katmanl gergeklestizi multimedya
bicimselligine sahip iletisim araglar1 kastedilmektedir (\VVan Dijk 2004: 146; Binark 2007:
5). Dijital medya bu cok genis anlaminin yani sira, bilgisayar ve iletisim
teknolojilerinin etkilesimli ve yaratici ifade sekilleri olarak kullanildigi ¢coklu ortam

(multimedia) araclarina da denir.

Dijital medya etkilesimli ve yaratict 6zelligi ile basta iletisim, sosyal
bilimler, egitim bilimleri, bilgi teknolojileri ve beseri bilimler olmak Uzere farkli
disiplinleri de kendi binyesinde barindiran bir yapilandirma icindedir. Bu
yapilandirma birgok disiplini direk ya da dolayli olarak etkileyip yonlendirmektedir.
Bu disiplinler g6z 0Onlnde tutuldugunda; elektronik oyunlar, multimedia (¢oklu

ortam), sanal gerceklik ortamlari, yazihim, mobil medya, hypertext yapilari, web



siteleri (blog'lar, wiki'ler vs...), e-posta, elektronik kiosk'lar, interaktif televizyon,

podcast yapilar: dijital medyanin kapsamina girmektedir.

Gunimiz gengliginin hemen hemen btln aktivitelerinde, dijital teknoloji
yer almaktadir. Bu Kisiler bilgisayarlarla, teknolojinin aktif ve Uretici yanini ve ¢ok
ozellikli yonlerini usta bir sekilde kullanmaktadirlar. Genellikle bu nesil /nternet
Nesli (Oblinger ve Oblinger 2005), Oyun Nesli (Carstents ve Beck 2005) olarak
adlandirilir ve Dijital Dogumlu (Prensky 2001) olarak dustntlmektedirler. Bu
nedenle, disiplinler aras1 etkiye sahip medya araclarinin igerik ve olasi sonuglarmin
yorumlanmasi i¢in medya ve pedagojik yaklasimlar arasinda bag kurulmasi
gereklidir. Bu bag medya araglarmi kullanan Kkitlenin, bu araglara -elestirel
yaklasabilmesini saglayarak kurulabilir. Bunun icin gerekli egitimin verilmesi ve

kullanict kitlesinin bilinglendirilmesi gerekmektedir.

1.1.2.2. Medya Okuryazarh@

Medya ve medyadan ulasan mesajlarin kisileri sadece bilgilendirmekle
kalmayip onlarin deger vyargilarini, tavirlarini, inanglarmi ve cesitli yonleriyle
yasama bakislarmi degisik acilardan etkilemesi, hatta yeniden sekillendirip
degistirmesi, medya ve okuryazarl:k kavramlarmi birbirleriyle butlnlestirmistir
(Onal 2007: 3). Medya okuryazarhg:, gelisen teknolojilerin gorsel ve isitsel ortamlar
kullanilarak, 6zel hedeflerin gerceklestirilmesinde bilgiye erisim, bilginin analiz
edilmesi ve Uretilmesi yetenegi; medya okuryazari ise hem basili hem de elektronik
ortamdaki bilgiyi ¢coziimleyebilen, degerlendirebilen, analiz edebilen ve Uretebilen
Kisi olarak tanimlanmistir (Aufderheide 1993: 12).

Bir baska tanima gore, “Giris, analiz, degerlendirme ve yaratim becerileri
olarak ifade edilen (Hoem 2004: 3)” medya okuryazarligmin amaci, medyayi dogru
okuyan, yasadig1 cevreye duyarli, Ulkesinin sorunlarini bilen, katilimci, elestirel
distnebilen ve aklin stizgecinden geciren bilin¢li bir kamuoyu yaratmaktir. Seksenli
yillarin sonundan itibaren medya okuryazarliginin bir¢cok tanmmi yapilmistir. Bu

tanimlar genel olarak asagida yer alan ortak 6zellikleri barindirir (Onal 2007: 3);



1. Cesitli bicimlerdeki yazili - basili, gorsel, isitsel, elektronik ortamlardaki
iletilere erismektir;

2. Medya iletilerini anlamak ve degerlendirmek igin gereken bilgi birikimine
sahip olmaktir;

3. Medyayi etkin ve akilct bigimde kullanmaktir;

4. Medya olarak bilinen bilgi kaynaklarint tanimak, degerlendirmek ve
geregince yararlanmaktir;

5. Medyaya farkli kaynaklardan gelen bilginin dogrulugunu degerlendirmektir;

6. Medyanin Kkisilerin ve toplumun disunceleri, davraniglart ve degerleri
uzerindeki etkisinin bilincinde olmaktir;

7. Medya kanallar1 yoluyla toplumla etkili iletisim kurmaktir;

8. Gereken tepkileri vererek bilginin bilincli ve dogru tretilmesini saglamaktr;

9. Fikir uretmekle kalmayip distinceleri iletme kapasitesine sahip olmaktir.

Cocuklara medya metinlerini ¢oziimlemeleri 6gretilebilirse, daha ylksek
bilince ulasirlar ve o zaman fantezi tarafindan aldatilmaz, siddet tarafindan
somurilmez ya da ticari niyetler tarafindan manipule edilmezler. Bu senaryoya gore,
medya egitimi, tetanos asisinin pedagojik karsiligidir (Bazalgette 1997: 72). Medya
kalturinun giclu bir pedagoji bicimi oldugu distnuldugunde, medya metinlerinin
nasil Uretildigi ve etkilesim strecinin nasil isledigini bilen bireyler, okumalarini ve

analizlerini de buna uygun olarak yapabileceklerdir.

Dinyada cesitli Ulkelerde 1970’li yillardan sonra gelismeye ve
yayginlasmaya baslayan medya egitimi Glkemizde, 2006 yilinda Ak:ll: Isaretler
Sembol Sistemi’nin televizyonlarda kullanilmasiyla kendini gdéstermistir. Ayni yil
Medya Okuryazarhg: dersinin, Radyo Televizyon Ust Kurulu ve Milli Egitim
Bakanligi'nca ilkdgretim okullarinda verilmesi kararlastirilarak, 2007 — 2008 Ggretim
yilindan itibaren tum Turkiye'deki ilkogretim okullarinda 6, 7 ve 8. siniflarda segmeli
ders olarak okutulmas: planlanmistir. Bu ders sayesinde 6grencilerin televizyon,
internet, gazete, radyo gibi basin yayin organlarini takip ederken segici olmalarni,
gercekle kurguyu ayirt etmelerini, yorum vyapabilmelerini ve elestirel

bakabilmelerinin saglamak amaglanmistir (RTUK 2007: 2).



Medya iletisim araclarinda kullanilan akill isaretler sistemini kitlesel medya
egitimi kapsaminda disundiglimizde, medya araclarinin icerigini sembole edilmis
bicimde g0stererek algilamamizi ve elestirel yaklasmamizi saglamaktadir.
Ulkemizde, Akill: Isaretler Sembol Sistemi 23 Nisan 2006 tarihinden itibaren
televizyon kanallarinda uygulanmaktadir. Bu uygulama RTUK’ in web sitesinde;
cocuk ve gencleri cinsellik, siddet, olumsuz 6rnek olusturabilecek davranislardan
zararh yayin icerigine karsi korumak icin gelistirilmis olan gorsel-isitsel uyar1

sistemi olarak tanimlanmaktadir (http://www.rtukisaretler.gov.tr/RTUK/index.jsp).

Bu uyar1 sistemi, yedi sembolden meydana gelmektedir. Bu semboller,
programlarin hangi yas grubuna uygun oldugunu goésteren dort sembol (7+, 13+, 18+,
genel izleyici) ile programlardaki zararl icerigi tanimlayan (¢ sembol (siddet/korku,
cinsellik, olumsuz oOrnek olusturabilecek davraniglar) olmak Uzere iki kategoride
toplanmaktadir. Bazi programlarda her iki kategorideki semboller birlikte
kullanilabilmektedir. 13+ semboli tasiyan programlar 21.30'dan sonra, 18+ semboli
tastyan programlar saat 23.00'ten sonra yayinlanmaktadir. Bu semboller, haber
programlart hari¢ her programin basinda 5 saniye siireyle ekranin tlimiinde (tam
ekran) ve her kesintiden sonra da 15 saniye slireyle ekranin sag Ust kdsesinde olacak

sekilde gosterilmektedir.

Tablo 1. Tirkiye’de Kullanilan Akill: Isaretler Sembol Sistemi (www.rtukisaretler.gov.tr/)

Genel Olumsuz +13 Yas +18 Yas +7 Yas Sidcjetigeren Cinsel
izleyiciler | Davranislar | izleyicileri | izleyicileri | izleyicileri Icerik Icerik

CUA-NEATACK ] G

Televizyon yayinlarinda kullanilan akilli isaretler sistemi, birgok Ulkede de
etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Izleyicilerin televizyon programlarmin
iceriklerinden haberdar olmasmi amaglayan akilli isaret sistemi elektronik oyun
ureticileri tarafindan da kullanilmaktadir. Dinyanin bir¢ok tlkesi elektronik oyunlara
yonelik akilli isaretler sistemi gelistirmis ve oyunlarin tanitim materyallerinin

uzerinde akill: isaretlerin kullanilmasini saglamstur.


http://www.rtukisaretler.gov.tr/RTUK/index.jsp).
http://www.rtukisaretler.gov.tr/

Elektronik oyun kullanicilarmin oyun hakkinda bilgi edinmesi ve oyunun
zararh etkilerinden kullaniciy1 haberdar etmesi amaciyla olusturulan akilli isaretlere
yonelik tUlkemizde herhangi bir calisma s6z konusu degildir. Elektronik oyunlarin
iizerinde bulunan sembol sistemi Radyo Televizyon Ust Kurulu tarafindan
gelistirilen, akilli isaretler sembol sisteminden daha farkli semboller icermektedir. Bu
semboller ulke ve oyun ureticilerine gore farklilik gostermektedir. Diinya genelinde

kabul goérmis ve en ¢ok kullanilan sembol sistemleri:

ESRB (Entertainment Software Rating Board) “Yazilim Derecelendirme
Kurumu” olarak tanimlayabilecegimiz ESRB, Eglence Yazilim Birligi (ESA)
tarafindan 1994 yilinda kurulmustur. Temel amaci, piyasaya ¢ikacak olan oyunlarin
gonulla kisilerce test edilip derecelendirmesini saglamaktir. Bunun i¢in uyguladig:
sistem soyledir (http://www.esrb.org);

1) Oyun yapimcist firma, yapim asamasindaki oyunda siddet, cinsellik, kiftr
veya buna benzer igerik oldugunu disundagi bolimleri ESRB’ ye yollar.

2) Daha sonra gesitli yas gruplarindan, oyunlarla ilgisi olmayan t¢ uzman
oyunu inceler. U¢ uzmandan biri bile digerlerinden farkl: bir distnceyi
savunursa, oyun baska ti¢ uzman tarafindan tekrar incelenir. Bu islem herkesin
onaymi alana kadar devam eder.

3) Bu iglemlerin ardindan oyun firmaya geri yollanir. Eger, degistirilmesi
gereken ciddi yerler varsa yapimci bunlari tekrar elden gecirir ve oyunun son
halini hazirlar. Ancak, piyasaya stirmeden once tekrar ESRB’ ye yollanir.

4) Tim bu islemler sonucunda, ESRB oyunu kesin dereceyle yapimciya tekrar
yollar ve oyun piyasaya surulur. ESRB yeni oyunlar piyasaya ¢iktikga, bu

oyunlar1 belirli zamanlarda tekrar inceleyip strekli denetlemektedir.

Tablo 2. ESRB (Entertainment Software Rating Board)Akill: isaretler Sembol Sistemi

EC
+3 Yas

[ EARLY CHILDHDNS |
-

E10+
+10 Yas

EVERYONE 10+

M AO
+17 Yas +18 Yas

MATURE 17+ | ADUITS MLy 18-+ |
-
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PEGI (Pan European Game Imformation) “Avrupa Oyun Danigma
Kurumu” diyebilecegimiz PEGI, 2003 bahar aylarinda derecelendirme ¢alismalarina
baslamigtir. ESRB’den farkl olarak sadece Avrupa’nin belli basli Glkelerinde
piyasaya ¢ikacak oyunlara dereceler vermektedir. Bu Ulkeler: Avusturya, Belgika,
Danimarka, Finlandiya, Fransa, Hollanda, irlanda, ingiltere, ispanya, isvec, Isvicre,

Italya, Liiksemburg, Norveg, Portekiz ve Yunanistan’dir.

PEGI’nin ¢aligma prensibi, ESRB’ninkine benzer. Ama derecelendirme
sistemi biraz daha farklhidir. Oyunun icerigine ve yas siniflandirmasina gore iki ayri
derece verilir. Ayrica, yas derecelendirme sistemi Avrupa Interaktif Yazilim
Federasyonu (ISFE) tarafindan gelistirilmistir.

Tablo 3. PEGI (Pan European Game Imformation) Ak:ll: Zsaretler Sembol Sistemi (www.pegi.info)

Kullanan Ulkeler +3 Yas +7 Yas +12 Yas +17 Yas +18 Yas
e ™= BE B
=
— [ ]
Tl —
Argo Siddet Ayrnimciik | Bagimhlik Korku Kumar Cinsellik

e VA [T

Bireylerin yasamlarmi yonlendiren cesitli segimleri yaparken etkilesim

icinde bulunduklari1 medya formlar: tercihlerinde etkili olmaktadir. Icinde
yasadigimiz teknolojik devrim sirecinde, artik enformasyonun hammadde haline
gelmesi ve bu hammaddenin islenmesi sonucunda ortaya ¢ikan Griin yeni bir
enformasyondur (Mackay 1997: 263; Timisi 2003: 78). Etkilesimin 6n plana ¢iktig1
medya sisteminde iletisimin boyutu degiserek sinirlar ortadan kalkmis ve geleneksel

olan yeni bir driin olarak karsimiza ¢ikmstir.

1.1.3. Medya Uriuinu Olarak Elektronik Oyunlar

Elektronik oyunlar, dijital kodlama sistemi ile es zamanh, yogun kapasiteli,
yiksek hizda karsihkh ve ok katmanl: etkilesimi gergeklestiren multimedya iletisim
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araclari olarak dusinulduginde yeni bir medya aracidir. Hentiz ¢cok yeni bir arag
oldugundan c¢alismalar genelde karsilastirmalara dayali yuzeysel bir deneysellik ile
smrhdir. Ik film yapimcilarmin tiyatroya yonelmeleri gibi bu alan incelemelerinde
daha ¢ok sinema ve anlatiya yaklasiimaktadir (Crawford 1987). Elektronik oyunlarin
sinemayla karsilastirilmasiyla karsilikli etkilesim g6z ardi edilmis olur, anhk etki-
tepki prensibine dayali etkilesim saglayan elektronik oyunlarda oyun oyuncu
arasindaki iliski birebir devam etmektedir. Bu durumda etkilesim, elektronik
oyundaki stirecin temel bir parcas: olarak oyuncunun aktif katilimci olarak gorev

yapmasini saglamaktadir.

Jenkins (2003) elektronik oyunlarin, daha kompleks bir medya-isti hikaye
anlatimmin pargast oldugunu ileri siirmektedir. Ona gore bu sistem icerisinde
elektronik oyunlar, sinema ve romanlardan ziyade, oyuncaklara ve ticarete daha
yakin durmaktadir (Akt. Juul 2003: 16). Ekonomik ve politik yonelimli bir
degerlendirme yapildiginda da elektronik oyun endustrisinin gelir bakimindan tim
dinyada film endustrisiyle yarisacak dizeyde oldugu gorulmektedir (Raessens ve
Goldstein 2005: 12). Teknolojinin gelisimine paralel olarak elektronik oyun sektori
de kendini surekli gelistirmekte ve beraberinde yeni kullanici araytzleri
gelistirilmektedir. Teknolojinin ve igeriginin strekli degisiminin bir sonucu olarak

elektronik oyunlarla etkilesimin boyutlar: da degismektedir.

Elektronik oyunlar gonulli olarak oynanan, gercek diinyadan bagimsiz ve
icerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis birer eglence ortamlaridir. Salen
ve Zimmerman (2003) oyunu, oyuncularin kurallarla tanimlanmig sanal bir ¢cekisme
icinde sayilara dayali, bir sonuca ulagsmaya calistiklar: sistem olarak tanimlamaktadir
(Akt. Juul 2003: 31). Bu tanimlama ile oyun, sayisallastirilmis bir sistem olarak ele
alinmaktadir. Bu durum genel oyun tanimlarinda da artik yapay zeka unsurlari, sanal

ve sayisal sistemlerin yer aldigini gostermektedir.

Juul (2003: 1) elektronik oyunu sistem olarak degerlendirmis, Kirriemuir
(2002) ise donanim olarak degerlendirmistir. Teknolojideki gelismelere paralel

olarak yapay zeka unsurlarmin oyunlara entegrasyonundan dolay: elektronik oyunlar1
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tanimlarken icerik ve donanimsal olarak ayirmak yanlis olur. Bu durum g6z énunde
bulunduruldugunda elektronik oyunlari, “Kullanici, donanim ve yazilim arasinda
etkin veri aligveriginin saglandigi, sanal ortamin sayisallastirilarak yapay zeka
unsurlarmin kullanildigi, kurallarla tanimlanmis cekisme icinde sonuca ulasmaya

caligilan sistemler bittnd” olarak tanimlayabiliriz.

1.1.3.1. Elektronik Oyunlann Tarihi Gelisimi

Tarihi gelisimine, madeni parayla calisan mekanik oyun makineleri ile
baslayan elektronik oyunlar 1930’ lu yillarda kamusal alanlarda yerini almis, zamanla
teknoloji ve kiltir ile etkilesim icinde gelisimine devam etmistir.

1.1.3.1.1. Elektronik Oyunlarin Uluslararasi Gelisim Sireci

1958 yilinda New York, Brookhaven Ulusal Laboratuarlarinda, fizikgi
Higinbotham tarafindan osiloskopta izlenebilen ilk etkilesimli elektronik oyun
gelistirilmistir (Steven 2000: 11). Massachusetts Institute of Technology’nin (MIT)
1959 yilinda bilgisayar derslerini mifredatina almasiyla beraber, NASA destekli
yapay zeka arastirma takimlari kurulmus, bu takimdakiler elektronik oyunlar:
enformasyonu islemede yeni yollar Uretmek ve gelistirmek igin kullanmiglardir.
Elektronik oyun yazilmalar1 ilk olarak 1960’larda Amerikan Gniversitelerinde
gerceklesmis ve sonraki on yil igerisinde bilgisayar meraklilari tarafindan yeni

yazilimlar gelistirildikge oyunlara uyarlamalar yapilmastir.

1962 yilinda bilgisayar programcist olan Russell ve arkadaslarmin MIT’ de
yapmig oldugu Spacewar (Uzay Savasi) adli etkilesimli elektronik oyun
gelistirilmistir (Friedman 1995: 73). Spacewar oyununda, iki Kisi tarafindan kontrol
edilen uzay gemileri yon, hiz ve yildizlarin ¢ekim glict gibi parametrelerle kontrol
edilerek, rakip gemiler imha edilmeye calisiimaktaydr. Kisa sirede tim
bilgisayarlarda yerini alan ve oldukga genis bir kitleye ulasan bu oyun, gemilerin

vurulmasi gorsel efektlerin yaninda ses efektleriyle de desteklenmistir.
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Ilk etkilesimli oyunun gelistirilmesinden on yil sonra elektronik oyun
cilginhg: yayginlagsmaya basladi. Elektronik oyun sektérunin patlama gosterdigi ilk
zamanlarda ugus ve surtis similasyon teknolojileri tretmek icin buyuk cabalar sarf
edilmis, Ozellikle golf ve futbol basta olmak Uzere spor alaninda bu tiir girisimlerin
devami gelmistir (Darley 2000: 26). 1970 yilinda Computer Space oyununu birkag
kiicuk ekleme ile bitiren Bushnell, bu oyunu madeni para ile ¢aligir bir konsol haline
getirerek, daha genis alanlarda oynanmasmi ve bir tir kazan¢ kapist olmasini
saglamistir. 1975 yilinda Kkarsilikli tenis oyunu olan Pong’un televizyonlara
baglanabilen ve evde oynanabilen surimi Home Pong uretilmistir (Steven 2000: 67).

1979 yilinda Japonya’da Capcom’un kurulmasi ile Bradley’in ilk
programlanabilir oyun sistemi Microvision piyasaya surulmistur. Ayni yil Atari
tarafindan gerceklestirilen, grafiksel olarak ¢ok gicli olmasa da bugtnin t¢ boyutlu
oyunlarina kaynak olan Lunar Lander isimli oyun ile beraber vektor tabani
sunulmustur. Aynt yil Toru Iwatani tarafindan diinyanin bugtine kadar en ¢ok satan
ve oynanan oyunu tasarlanmistir. Glnln elektronik oyunlarinin icerik 6zelliklerini
“Uzaydan gelen cirkin yaratiklar1 oldirmek Gzerine (Steven 2000: 141)” olarak
tanimlayan lIwatani, daha ¢ok erkekler icin tasarlanan oyunlara alternatif olarak,

kizlarin da oynamaktan zevk alabilecegi bir oyun olan Pac-Man’ i tasarlamistir.

1980’li yillardaki PC sektorindeki gelismeler ve ev tipi Kisisel
bilgisayarlarin yayilmasiyla elektronik oyunlar artan bir oranda oynanmaya
baslanmistir. 1981 yilinda 15 yasindaki Steve Juraszek, 16 saatlik bir oyundan sonra
0 zamana kadar yapilan en ylksek puani yapmis ve Time dergisinin kapaginda yerini
almistir (Steven 2000: 170). Bu durum, elektronik oyunlarin bireyler (zerinde
etkisini hissettirdigi ilk ve onemli bir olaydi. Clnkiu oyununun oynandigr zaman

dilimi okul saatleri icerisinde ve bireyin yasam duzenini bozabilecek kadar uzundur.

1982 yilinda Japon gorsel tasarimct Okamoto, Final Fight isimli oyunu
piyasaya sirmis ve ikinci blylk projesi olan dovis oyunu Street Fighter Il uzun
stre konsol oyunlarinda en ¢ok oynanan oyun olmustur. Amerika’da ise Street

Fighter’a rakip olmay: planlayan Boon ve Tobias, Mortal Kombat serisini tretmeye
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baslamiglardir. Tobias tasarim slrecini soyle anlatmaktadir: “...Oyun bittikten sonra,
yenilen taraf savunmasiz bir sekilde sallaniyor ve digeri son bir bitirme hareketi
yapiyordu (Finish him). Daha sonra biri bunlari daha vahsi ve kanli yapmamizi
Onerdi. Sonralar1 bu kadar ilgi ¢ekecegini bilmiyorduk (Steve 2000: 442-443).”
Oyundaki Finish him (Isini bitir) ifadesi bircok siddet ve vahset 6gesini icerdigi igin
oyunun en onemli ve sevilen kismi haline gelmistir. Bu oyundan sonra elektronik

oyun dunyasmin gittigi yon bir kez daha tartisilmaya baslanmastir.

Amerika’da oyun sirketleri, televizyon yapimcilart ve (Universitelerden
cocuk psikolojisi uzmanlari toplanmis ve oyunlardaki siddetin etkilerini
tartismiglardir. Bu tartismalar sirasinda Provenzo, elektronik oyunlarin zarar verici
derecede vahsi, cinsiyetci ve rk¢i oldugunu 6ne sirmistir (Steven 2000: 470). Bu
tartigmalarin  sonucunda bir tur oylama sistemi, oyunlarin basim ve dagitim
orgutlerine eklenmigtir. BUtin bu tartisma ve o©nlemlere ragmen, Acclaim’in
Nintendo igin drettigi “kanli” Mortal Kombat, Sega igin Urettigi siddet dgelerinin

azaltilmis stiriminden 4 kat fazla satmistur.

1988 yilinda bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve gorsel 6gelerin daha ¢ok
onem kazanmasmin etkisiyle, oyunlar renklenmeye basladi. 1989 yilinda uUstin
cogul-ortam yetenekleri ile oyun diinyasinda 6nemli ilerlemeleri atesleyen Amiga
bilgisayarlarindan 1 milyon adet satildi. Nintendo sirketi tarafindan gelistirilen
Gameboy 115 milyon satis yapmayi basarmig ve Gameboy ile beraber donanimin

icerisinde yer alan Mario Bros serisi 30 milyon kopya satmistir (Steven 2000: 422).

1990’larin ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar gelisen ¢ogul-
ortam yetenekleri ile elektronik oyunlarin yayginlasmasinda dnemli rol oynadi. 1990
yil1 sonunda ABD evlerindeki toplam 30 milyon Nintendo setine karsilik, 6 milyon
Macintosh ve 18 milyon IBM/IBM uyumlu bilgisayar vard: (Kinder 1991: 8). Ses
kartlarmin ve grafiklerin komplekslesmesiyle iyice karmasiklasan oyun sektériinde
kullanzci-dostlugu  kavram: olusmaya basladi. Sony diinyada 75 milyon satan
Playstation isimli konsolunu piyasaya surdd. Electronic Arts, o giine dek

gordigimuz en gelismis 3d grafik motoru ile yapilmis spor oyunu; DirectX
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teknolojisinin ve o zamanki grafik kartlarinin tim imkanlarint sonuna dek kullanan
FIFA 94 genis bir kitle tarafindan oynanmaya baslandi. FIFA 94 ve ayni yil Uretilen
Need for Speed adli yaris oyunu her yil gittikge artan bir kullanici kitlesi igin

uretilmeye devam etmektedir.

1996 yilinda ID Software’ in Quake isimli oyunu ¢ikarmas ile ¢ boyutlu
ekran kartlar: bir anda yayginlasnustir. internetten ilk oynanan ve ¢cok oyunculu oyun
olan Ultima Online zamaninin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri olmustur. Blizzard
Warcraft 11’ yi, Eidos ilk kadin kahramanli (Lara Croft) Tomb Raider ve Capcom da

bir korku klasigi olan Resident Evil piyasaya surmustr.

Oyunlarla ilgili tek gelisim oyun cesitliligi degil, islem gucu ve yapay zeka
alanindaki gelismelerle makine ve insan karsilastirmalari yapilamaya baslamasidir.
1997 yilinda IBM Deep Blue bilgisayar: diinya satran¢ sampiyonu Kasparov’u mat
etmeyi basarmistir. Valve firmasi Half Life oyunu ile ilk defa sinema filmini oyun
icine sokmus ve oyuncunun isterse izleyebilecegi 6geler koymustur. Etkileyici

senaryo ve karakterlerle beraber bu oyun modern oyun ¢agini baslatmustir.

1998 yili itibariyle, Nintendo dinya elektronik oyun pazarmin %80’ine
hakim olmustur. Ozellikle vatan olan Japonya’da tiim evlerin 1/3’inde bir Nintendo
sistemi bulunmaktadir ve satilan her bilgisayara karsilik 2 Nintendo dismektedir
(Pavlik 1998: 227). ABD’de evde kullanilan 6 milyon Macintosh ve 20 milyon IBM
turiinden PC’ye karsilik, 30 milyonluk rakamiyla Nintendo konsolu Ust sirada yerini
almistir (Wark :4).

Electronic Arts tarafindan tretilen The Sims gibi oyunlarin piyasaya girmesi
ve kizlarin da oyun endustrisine dahil edilmesi ile MMORPG tirt oyunlar rekor
dizeyde kullanictya ulasmistir (M/Cyclopedia of New Media 2003: 2). The sims
serisi, gercek yasamin sanal ortama aktarilmasi ve etkilesimli bir sekilde yasatilmasi
bakimindan bir ilk olmasindan dolay: ¢ok buytk bir Kitle tarafindan tercih edilmistir.
Tercih edenlerin cogunun kizlar olmasi konusunda da bir ilktir ve serileriyle bugtinde

popularitesini korumaktadir.
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Ginumizde MMOG (Massively Multiplayer Online Game) adiyla artik
milyonlar seviyesinde oyuncusu bulunan ve insanlari ayn: anda bir platformda
bulusturabilen gevrimici oynanan oyunlar bulunmaktadir. Ayn: anda kimi zaman on
binlerce oyuncunun bulustugu sanal ortamlar bazen yonetilen karakterin gelisimi igin
mucadelelere sahne olurken, kimi zaman da teroristlerin ve guvenlik giclerinin

olusturdugu gruplarin 6limcul dovislerine ev sahipligi yapmaktadir.

1.1.3.1.2. Elektronik Oyunlarnn Turkiye’deki Gelisim Streci

Avrupa, Uzak Dogu ve A.B.D.'de seksenlerin basinda yasanan konsol ve
oyun makineleri Turkiye’de patlamasini seksenlerin sonunda ve doksanlarin basinda
yasamistir. 1980’ lerin ortalarina dogru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler ve
kisisel bilgisayarlar ile elektronik oyunlar evlere girmeye baslamistir. Bu dénemde
birgok yerde elektronik oyunlarin oynandig: salonlar agilmis ve bu salonlar oldukca
fazla ilgi gormistur. Bir stire sonra polisler ve veliler bu mekanlardan yas: tutmayan
cocuklar1 toplamaya baslayinca donemin hiukumeti 1985 yilinda, 2559 numaral
kanuna ek yaparak oyun salonlarinin agilmasmi daha kontrolli hale getirmistir
(Yilmaz ve Cagiltay 2004: 3).

1994 yilinda internetin Tirkiye’de hakim olmasiyla beraber /nternet Kafe
olgusu ortaya cikmustir. internete baglanmak amaciyla agilan kafeler zamanla
cevrimici ve cevrimdisi her tiir oyunun oynandig1 mekanlar haline gelmistir. Internet
kafelerin kullanim amaclarinin degismesinden dolayi, 1998 tarihinde yapilan yasal
dizenlemeden sonra 1999 yilinda bir diizenleme ile agilmas: izne baglh yerler

kapsamina sokularak, agilmas: daha zor ve kontrollii hale getirilmistir.

Internetin yayginlasmasi ile gevrimici Kisiler ve gruplar arasinda da oyun
oynama 0Ozelligine sahip elektronik oyunlar daha genis Kkitlelere ulasmistir.
Turkiye’de 2000’li yillarin basinda yayginlasmaya baslayan oyun konsollarinin
Uzerinden network sistemi, yeni tur oyunlarin Onind agmistir. Yeni oyun
konsollarmin gelismesi ve internetin etkisiyle elektronik oyunlar 2000 yilindan
itibaren dunya ulkeleriyle paralel olarak Turkiye’de de oynanmaya baslanmustir.
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Turkiye’de elektronik oyun pazarmin genislemesinin etkisiyle birgok oyun orijinal
diliyle birlikte Turkce olarak da piyasaya surtlmeye baslanmistir. Tirkiye’de de ¢cok
sayida kisi tarafindan oynanan c¢evrimici oyunlar oldukga populer hale gelmis ve
bunun Gzerine Turkiye’deki kullanicilara 6zel sunucular devreye sokulup, oyunlar

tasarlanmastir.

Tdm bu sireg igerisinde tlkede dénemin popiler oyun platformlarina
yonelik cok sayida dergi de yayinlanmistir. Dogrudan oyunlarla ilgili olmasa da
bilisim ile ilgili pek cok dergi eklerinde, verdikleri basili oyun kodlari ve CD benzeri
ortamlarda dagittiklari oyun tanitimlar: ile satiglarmi yikseltmeye calismislardir.
(Yilmaz ve Cagiltay 2004: 3). 1980’li yillarin baslarindan itibaren 6zellikle gencler
icin elektronik oyunlar, para ve zaman ayirdiklari etkinlikler haline gelmis ve

yasamlarinin bir par¢as: olmustur.

1.1.3.2. Elektronik Oyunlarin Yapilarn ve Genel Prensipler

Oyunlarda teknolojik gelismelere paralel olarak, degisik elektronik ortamlar
ve araylzlerin getirdigi yeniliklerle birlikte yapisal anlamda degisimler s6z konusu
olmaktadir. Bu degisimler elektronik oyun calismalarini gindeme getirmis ve
Boellstorrff  (2006: 33), enformasyon ¢aginin gozlerimizin 6niinde oyun ¢agina

dondstiglnd belirterek, oyun ¢aligmalarinin 6Gnemini ortaya koymustur.

Elektronik oyun kavrami ¢ok yeni olmasina ragmen birgok disiplini icine
almaktadir. Ozellikle 2000li yillardan itibaren kiiltiirel calismalar ile yeni medya
caligmalarinda farkli ve yeni oyun kiltdrleri ile tirlerini ele alan akademik ¢alismalar
gorulmeye baslamistir. Elektronik oyun c¢alismalar1 tizerine ilk olarak 2003 yilinda,
Utrecht’te “Dijital Oyunlar Arastirma Dernegi” konferanst ‘Level Up’1
gerceklestirmistir.

Bilim adamlar: elektronik oyunlar Uzerine farkli teoriler ve arastirma
catilart kullanirken, en yaygin iki yaklasim ludoloji ve hikayelestirmedir. Genel
olarak oyun calismalar1 olarak adlandirabilecegimiz Ludoloji, latince oyun (ludus)
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kelimesinden gelmektedir (Boellstorff 2006: 29). Gilinimuzde elektronik oyunlar,
genel oyun caligmalarini arastiran bir disiplin olan Ludoloji Frasca’nin 1999’da
yapmis oldugu “Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between
Games and Narrative” adli makalesiyle daha populer bir kullanim alanina
kavusmustur (Akt. Juul 2003: 16). Bir diger yaklasim Murray (1998: 324)’1n, ortaya
koydugu kapsam igerisinde hikayelestirme yaklasimi, siberdrama olarak
adlandirilmaktadir. Bu yaklasim, elektronik oyunlarin herhangi bir hikayenin

anlatildig: ortam olarak nitelendirilmektedir.

Ludolojistlere gore ilk olarak oyun sadece oyundur. Oyunlar kendi
kurallari, araylzleri ve oyun kavramlari cergevesinde agiklanmalidir. Oyunlari
hikayelendirilmis yapilar olarak gorenlerin aksine Ludolojistler, hikaye gibi
gorunumlerin oyun igerisinde kaza ile ortaya ¢iktigi gorustndedirler. Oyunlar ile
ilgili gorusler incelendiginde elektronik oyunlarin iki gorusi de kapsadigi
dustnulebilir. Butun oyunlar bir hikayeye sahip olmamasina ragmen, bircok oyun
icerisinde hikaye ozelliklerini barindirmaktadir. Etkilesimin 6n planda oldugu
elektronik oyunlar kendi kurallari, araytzleri, kavramlari icinde kurgulanmis yapilar
olarak inceledigimizde tamamiyla sosyal yapiyla iliskisiz tutamayiz. Elektronik
oyunlarin 6geleri ile oyuncular arasindaki iliskinin sekli, etkilesimin boyutlarin1 ve

sonuclarmin yonuna belirler.

1.1.3.2.1. Elektronik Oyunlarda Etkilesim

Teknolojiler diinyayla olan etkilesime aracilik etme, erteleme hatta bu
etkilesimi ikame etme islevlerini Ustlenmektedir (Robins 1999: 44). Teknolojik
gelismelere paralel olarak gergekeiligi gittikce artan elektronik oyunlar etkilesimin
en yogun yasandigi medya formlarindan biri haline gelmistir.

Oyuncuyu oyuna baglayan en ©6nemli etkenlerden birisi olan etkilesim,
oyuncuyu devaml:i ve hizli bir sekilde secimler yapmaya zorlar. Oyuncu oyunun
kurallar1 dahilinde bu secimlerin etkilerini es zamanl olarak gorir ve duruma uygun

yeni secimler yapar. Manovich’in ifade ettigi sekliyle; etkilesimli anlati, yeni
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medyanin kutsal kasesi olarak mevcudiyetini surdirmektedir (Frasca 2003: 7). Yeni
medyada anlatilar farkl turlerde karsimiza ciksalar dahi, temelde fonksiyonlari
aynidir. Arka planda da olsa, surekli bir etkilesim unsuru olarak ¢ahsirlar. Etkilesim
kavrami, bazen birkag secenek sunarak alternatif yollara olanak tanisa bile, genellikle
belirlenmis bir senaryoya uygun olarak, oyuncunun kendisinden istenen goérevleri
yerine getirmesi icin klavye, fare, joystick veya daha gelismis bir baska kumanda
aletiyle uygun tepkiler vermesini ve uygun davraniglar gelistirmesini ifade eder
(Toks6z 1999: 49). Elektronik oyunlarda oyuncu, oyuna giris birimleriyle miidahale
eder ve bu mudahale oyunun diline uygun bicimde olmalidir. Oyuncudan gelen
veriler stirekli kayda girilerek, anlatinin goreceli olarak degisimi saglanir. Bu tlrden
bir etkilesim, bilgi teknolojileri araciligiyla eszamanl: olarak yapilan konusmaya dair
etkilesimden farkhdir. Elektronik oyunlarda kayith veya zaman asimina ugramis bir
metin temsil edilmektedir (Cover 2004: 178-179). Etkilesim, nesneler agsindan
degil, eylemler ve aksiyonlar agisindan ele alinmali ve oyun igindeki iliskilere,

islemlere ve eylemlere daha gok 6nem verilmelidir.

Elektronik oyunlar: iki ya da daha fazla zeka unsurunun belirli amaglara
ulasmak icin gelistirdikleri stratejilerin butint olarak degerlendirdigimizde, surecin
genelinde etkilesim unsurunun hakim oldugunu goririz (Tofts 2003: 5). Elektronik
oyunlar, yapilar: geregi kullaniciya sinirl sayidaki segenekler arasindan tercih hakki
vermektedir (Darley 2000: 165). Bu tercihler oyun ile oyuncu arasinda bagi kuran ve

surekliligi saglayan etkenlerdir.

Elektronik oyunlardaki etkilesim, metinsel, sesli ve gorsel temsiller ile
kurgulanmig bir sekilde ilerler. Etkilesim surecindeki aktif katilimc: olan oyuncu,
stirecin devami ve eylemi gercgeklestiren kisi olarak kendisini gosterir. Alternatif
dinyaya acilim, ancak onun iradesiyle gerceklesir (Darley 2000: 156-161).
Oyuncunun sisteme girme istegiyle baslayan etkilesim oyuncunun sire¢ igindeki
kararlar1 ve surecin getirdikleriyle amaca ulasma egilimi iginde devam eder.
Oyuncunun her tepkisinde yeni bir durum ortaya ¢ikar. Yeni durumu ortaya ¢ikaran
kurallar dizisi nicelik ve nitelik olarak arttikga ortaya ¢ikabilecek degisik durum

sayilari da artar.
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Oyun tasarimcisinin kendini oyuncunun yerine koymas: 6nemlidir. Bu
sekilde oyuncunun etkilesimlere ve aksiyonlara verecegi tepki dnceden sezilebilir.
Boylece tasarim asamasinda izlenecek yol Onceden daha saglikli bir seklide
belirlenmis olur. Elbette tasarimci her anlamda kendini bir oyuncu yerine koyamaz.
Bu yiizden oyunun son hali ortaya ¢ikmadan oyunu test eden oyunculara basvurulur.
Hem oyundaki hatalar ortaya ¢ikar, hem de oyuncularin oyun ig¢indeki etkilesimlere
ve olaylara nasil tepkiler verdikleri gorulmis olur. Olusan sonuglara gore gerekli
degisiklikler yapilir (Bates 2004: 56) .

Sanal dunya ile gergeklik arasindaki bag somut olarak gozlemlenebilir
niteliktedir. Ekranda aniden beliren sanal bir cisim kullanicinin viicudunda gergek
adrenalin artisina neden olabilmektedir. Buradan da anlasilacag: tizere oyuncu, oyun
sirasinda sanal ortamda oldugu kadar fiziksel gerceklikte de bulunmaktadir.
Elektronik oyunlarin karakteristik bir 6zelligi olan etkilesim, elektronik oyun ile
kullanict arasindaki bag: strekli kilan en temel unsurdur. Bu nedenledir ki, oyuncu
kontrol etme gereksiniminin sonucu olarak yogunlasmak durumundadir. Organik bir
yap:r olarak vicut da buna baglh reflektif tepki verir. Yukarida bahsedilen cevre
birimlerinin, oyun esnasinda oyuncunun kontrolini arttirmanin yani sira, heyecani
yukseltmek gibi fonksiyonlar1 da vardir. Oyuncunun aldig1 hazzi maksimize etmek

de bunlarin gorevidir.

1.1.3.2.2. Elektronik Oyunlarda Sanal Gergeklik

Yeni iletisim teknolojilerinin sosyal bilimler alanina kazandirdigi yeni
kavramlardan biri sanal gercekliktir. Sanal gerceklik, kullaniciin bilgisayar
tarafindan simile edilen gevreyle etkilesim kurmasina olanak taniyan teknolojidir.
Morgan tarafindan 1961’de gelistirilip patenti alinan Sensorama Simulator, alandaki
ilk 6nemli girisim olarak tarihe gecmistir (Bignell 2000: 204). Sanal gerceklik
kavramu ilk kez 1989 yilinda, sanal gerceklik Grlnleri Greten bir arastirma merkezini
yOneten Lanier tarafindan kullanilmigtir (Steuer 1992). Sanal gerceklik teknolojileri
uzayla ve askeri alanlarla ilgili calisma programlarindan dogmustur. Bu teknolojiler
daha sonra egitim ve eglence alanlarina uyarlanmislardir (Robins 1996: 83-84).
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Bilgisayarlar1 birbirine baglayan agin ve internetin ortaya ¢ikisiyla baslayan
ikinci medya ¢agi ile teknolojinin kullanimi insanlig1 kusatan diinya yerine alternatif
imajlar ve benzesimler mekan: koyma egiliminin sonucu, sanal gerceklik denilen
ortamin yaratilmas: olmustur (Bauman 2000: 230). Sanal gerceklik terimi, tipki
gercek diinyada yapilabilecegi gibi, sanal nesnelerin insan eliyle incelenebilecegi,
iliskiye girilebilmesine uygun donanimlari olan bilgisayarlarin ¢ boyutlu gercekei
gorsel diinyalar kusagina gonderme yapmaktadir (Robins 1999: 82). Sanal gerceklik
uygulamalarinda yasanan gorsel gelisimin yanisira, kullaniciyr ortama daha fazla
dahil etmek adina kontrol olanaklarini arttiran teknolojilere de her gecen gilin yenileri
eklenmektedir (McDonald ve Crotty 2000: 3).

Baudrillard (2003: 22-23)’a gore, bir seyleri gizleyen g0stergeler
asamasindan, gosterilecek bir sey kalmadigini gizleyen gdstergeler asamasina gecis
simulasyon cagina girildigini gosterir. Bu durumda similasyonu mimkin kilan
enformasyon, iletisim ve medya teknolojileri isimize yarayan araclar olarak degil,
icinde bir seyler yaptigimiz gergeveleri yenileyen teknolojiler olarak gorilmelidir. Su
an yasanan similasyon caginda yeni medya teknolojilerinin getirdigi olanaklar
kiltarin artik gercek olan1 kopyalamasini degil, Uretmesini zorunlu kilmaktadur.
Stevenson (2002: 165)" a gore, gercek artik televizyon, bilgisayar ekranlari ve sanal
gercekligin bir etkisidir.

Sanal ortamda kurulan iligkileri gergek ortamdan ayiran en belirgin fark,
sanal ortamda bedensel varhiga ihtiya¢ duyulmamasidir. Gergeklik duygusunu
saglayan “simdi burada olmak”, sanal deneyimle birlikte “simdi ya da sonra burada
olmak ya da olmamak” bigciminde degismistir. Sanal gercekligi varolus ve varolus
Otesi kavramlar: ile birlikte disunmek gerekmektedir (Steuer 1992: 75). Sanal
gerceklik, olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin teknolojik araclarla
insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma hissini vermesinin yani sira,
ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarini da saglar (Cavas ve ark.
2005: 15).



22

Elektronik oyunlarda, sanal ile gergcek kesin bir smirla ayrilmaz. Sanal
yasamlar oyun kapandiginda da oyuncunun kontroliinde ve/veya oyunun yasam
Ozelliklerine gore devam eder. Silkroad, Knightonline, Popomundo gibi oyunlarda
oyuncunun disinda da gelisen bir diinya mevcuttur. liskiler aslinda yine gercek
hayattaki gibi tamamiyla yaratilmig sanal ortak ilgi alanlari, dig gorinus, tiketim
aliskanliklar1 etrafinda sekillenir ama bu dinya, fiziksel varolusun getirdigi temas
duyusu ve sosyallesme ile cevreye uyum saglama sirecinin bir sonucu olan
deneyimden yoksundur (Stevenson 2002: 208-209).

Elektronik oyunlarda, zaman olgusu da kurgulanabilir ve zaman
gerektiginde yonetilebilir bir olgu olarak karsimiza ¢ikar. Oyunda, oyuncunun
gecirdigi gercek sureyi ifade eden oyun zaman: ile oyun dunyasinda gegen kurgusal
zaman bagi vardir. Oyuncu gercek diinyaya ait olgulari oyun zamani iginde kurgusal
zamanda olusturabilir. Oyunda zaman neredeyse kronolojik bir ¢izgide ilerler ve bu
slirecte oyun zaman ¢izgisinde izlenebilmektedir. Oyuncu oyun iginde etkilesimde
bulundugu her an, oyunun durumunu ve yonlni degistirebilir. Gergek zamanh
oyunlarda ise oyuncu herhangi bir hamle yapmasa dahi bir sonu¢ dogabilir. Ayrica,
bahsedilen ilk tirde 6zel durumlar haricinde oyun zaman: siirlandirilmamaktadir
(Juul 2003: 66). Zaman algisi, oyun—oyuncu etkilesimine bagl olarak degismektedir.
Oyun zamanina gore hareket eden oyuncu, gercek zamanla olan bagini etkilesimde
bulundugu oyuna gore duzenler. Etkilesimin boyutuna goére oyuncu oyuna kendini

kaptirarak zaman algisini oyun siiresince kaybedebilir.

Oyucunun; oyunun devamini getirebilmesi i¢in oyunu algilamasina
yonelik, oyunla iletisim kuracagi, yonlendirici unsurlarin varligi gerekmektedir.
Oyunun kendi i¢indeki dilini, oyunun yapisina ve amacina yonelik algilar: strekli
canl tutmasi gerekmektedir. Oyuncunun algilari, oyuna yonelik degerlendirmeleri
beraberinde getirir; Uzamsal degerlendirme, gorsel unsurlar arasindaki iliskiden fikir
olusturma sureci, Sozel degerlendirme, dil ve sembolleri anlaml: diziler halinde
toplama siireci ve Isitsel degerlendirme ise sesler arasindaki iliskiden yola ¢ikarak
fikir olusturma strecidir. Sozel ve isitsel araclar1 iginde barindiran elektronik oyunlar

temelde uzamsal niteliktedir. Oyuncu, oyunu kendi algisina gore yorumlar ve
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kurgulanan dinyanin bir parcas: haline gelir. Elektronik oyunlarin kurgu sistemleri
ile oyuncu arasinda, dikkatlice yaratilan bir baglamin var oldugu ve bu baglamin

kullanicmin oyuna aktif katilimimi sagladigi gorulmektedir.

Guncelligin trkatiict ve korkutucu Ozelliklerini yasamak, kisinin dinya ile
0zdeslesmesini engeller. Burada s6z konusu olan, dunyevi baglantilardan kopma ve
uzaklasma c¢abasindaki savunmaci ve koruyucu iggudulerdir (Robins 1999: 41).
Dinyalar arasindaki smirlarin giderek kaybolmasi, dinyalar arasi transferin
kontrolstiz bigcimde artmasi sonucunu dogurabilir (Toks6z 1999: 80). Hayati
uzerindeki kontrollini kaybeden, sanal ile gercek arasinda dengeyi saglayamayan
kisi kendi 0zel yollarmi gelistirir. Bu durum da var olandan uzaklasmasina yola agar.
Kendini dig diinyayla birlikte, sonsuz enformasyon akisina da kapatan birey kendi
bilgisini kendi yaratir.

Sanal gergekligi olusturan unsurlar, varhklarini gercek diinyadan aldiklar:
verilere ve gerceklige borgludurlar. Ayirt edici bir niteligi olan sanal’in gercek olana
yaptig1 etki de bu sirecin bir parcasidir. Sanal ve gercek karsilikli iliski igcinde
kavrandig1 takdirde, birbirlerini yok edecek kutuplar olarak degil, toplumsal

stireclerin olumlu sonuglar: olacaktir.

1.1.3.2.3. Elektronik Oyunlann Anlat1 Ozellikleri

Oyuncularin, oyun diinyasiyla ve kendi aralarinda gergeklesen iletisim genel
anlamda anlatmin kapsammi olusturur. Dogrusal yonde olmayan hikaye anlaticilar
olarak oyunlar, anlatilar kapsaminda sekillenir. Elektronik oyunlarinda barindirdig:

yeni tur hikayelerin en buyuk getirisi yeni kavrayis bicimlerini mumkan kilmasidir

Etkilesimli, medya turlerinde, hikayenin 6nemi ve roli daima ortaya
konulmustur. Mesajlar muhtemelen hikayelestirilmis olarak en iyi sekilde
kavramsallastirilmasina ragmen, hikaye 6zelligi olmayan bir durumda, mesajlar bu
bilesenlerden yoksundur. Elektronik oyunlarda anlati her seyden dnce dijital bigime
donustlrilmis hikayelerdir. Genel olarak dijital hikaye, interaktif dijital bir ortamda,
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ses, resim, grafik, goruntl, muzik ve metne dayali anlatimin sunulmas: sdrecidir
(Figa 2004: 34-36).

Elektronik oyunlar, bicimsel 0Ozelliklerine gore belirlenen bir anlatiya
sahiptirler. Jenkins ve Squire (2004: 175) elektronik oyunlarin, oyun ve metni
kapsayan karma bir bicim oldugunu ifade etmislerdir. Oyuncu, metin kesitlerinden
hikayeyi insa ederek kendi inisiyatifinde bir gelisim ¢izgisi belirler. Oyuncunun
kendi olusturdugu ¢izginin disinda, oyunun genel formatinda gelisen oyunun tiriine
ve anlatisina bagli bir ¢izgi daha oyunu yonlendirmektedir. Elektronik oyunlarda
bicimi 6n plana ¢ikararak yaklasanlara gore, anlat: bir ilgi kategorisinden ibarettir
(Murray 2005: 2). Oyunun hikayesi ve karakterlerini tanimladigimiz zaman, oyuncu
oyunun amacmi benimseyerek, bu amaca yonelik stratejiler gelistirir ve senaryodaki

olaylarla kendisi arasinda baglanti kurar.

Elektronik oyunlar ifade etme o6zelligini tasir ve icinde anlatisal 0geler
barindirir. Ancak, geleneksel anlamda spesifik olarak dogrudan anlatisal olduklar:
sOylenemez (Hayot ve Wesp 2004: 3). Cogu oyun, oyuncularina kendi oyununu
olusturmaya olanak veren editorler sunar. Editorler sayesinde oyuncular farkl
seviyelerde ¢alisarak, orijinal oyunun degisik versiyonlarini kurar. Bazi oyunlar ise
acik-kaynakl:dir ve kod dizeyinde oyunun temelinde degisiklige izin verir (Frasca
2003: 10). Tasarimciya kullaniciyi etki altina almak igin verilmis bu gug, etkilesimli
medyanin ifade yeteneginin ginimuzin kitle medyasindan ¢ok farkli bir gelismislik
diizeyine erigsmesini saglamistir (Ooghe: 3).

Elektronik oyunlar, icerikleri bakimindan kendi i¢lerinde farklilastigindan
anlatiin yeri ve smirlar1 da degiskenlik gostermektedir. Anlati, elektronik oyunlarda
kullaniciyr oyuna ¢ekmek ve baglamak igin aragsal bir gorev gorur. Elektronik
oyunlarinda anlatilar, genellikle kullaniciy1 da igine dahil edecek sekilde kurgulanir.
Uclincti sahis Gizerinden yapilan anlatilarda dahi oyuncu disarida birakilmaz. Buna
ragmen oyuncu oyun dinyasina bir kez girdigi zaman, anlat: gesini arka plana

atabilir (Ryan 2001). Bu durumda oyunun baglayic etkisini ve sirekliligini saglamak
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icin, anlatr oyunun belli bolumlerinde kendini gdstermezse oyun oyuncu etkilesimi

bozulur ve oyundan kopmalar olur.

Elektronik oyunlar, birden ¢ok disiplini bir arada barindirmaktadir. Aarseth,
elektronik metinlerin birden fazla disiplin olusturmakla ilgili olan sibernetik
sistemler olarak analiz edildiklerinde daha iyi anlasilabilir oldugu yoéninde bir
gbzlemde bulunarak elektronik metin calismalarina yeni bir boyut getirmistir.
Metinlerin tipolojisini olusturmus, bunun igindeki sibermetin olarak adlandirdig:
hipermetinlerin sistemli metinler bltinuntn tek bir boyutunu teskil edebilecegini
isaret etmistir (Aarseth 1997: 76-129; Frasca 2003: 2). Seri halinde yansitilmis
goruntulerden olustuklar1 igin de film olarak izlenebilir (Kirkssether 1998: 2). Bu
durum, elektronik oyunlarin hipermetin kabul edilebilecegini g0osterir.

Oyuncu, oyunda sunulan metinler arasindan yaptigi secimlerle oyuna yon
vermektedir. Hall (1980), tercihe bagli okumalar terimiyle okuyucuyu yonlendiren
metinleri kastetmektedir. Elektronik oyunlarda sunulan metinler de bu Ozelliktedir
(Hall 1980: 134; Mackay 1997: 270; Rose 2001: 92). Jenkins ve Squire, oyun
tasarimcilarinin gozuyle sert, esnek ayrimmi kullanirlar. Sert yapiya sahip oyunlar
oyuncunun hareketlerini sinirlarken, esnek yapidaki oyunlar ¢cok yonlidir. Oyunla
etkilesim onlara gére oyunun i¢ evreninin sanal uzamiyla sinirhdir (Jenkins ve Squire
2002; Cover 2004: 186). Gorev son bolime ulasmak olarak verilir, ancak kesit
atlamak mumkin degildir. Oyuncu, oyunun 6nemli noktalarinda se¢im sansina sahip
olmali ve yaptig1 kritik secimlerle farkli cizgilere tasinmahlidir (Crawford 1987;
Kirksaether 1998: 3).

Medya etkilesim surecinde izleyicinin aktif ya da pasif tepkisi sz
konusudur. Geleneksel medya anlayisinda izleyicinin hikayeye midahalesi s6z
konusu degildir ve izleyicinin etkilesimi smirlidir. Yeni medya anlayisinda ise
hikayeyi yonlendirmek ve birebir etkilesim s6z konusudur. Peki, bu durum
oyuncunun kendi anlatisini yaratabildigi anlamina gelebilir mi (Darley 2000; 165)?
Oyuncu algisiyla ilgili alternatif bir bakis, oyun tasarim sureci kontrol edilerek
uretilebilir. Rollings ve Adams (2003: 11), kurallart distinmenin ve olusturmanin
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gercekten bir tasarim hareketi oldugunu ve bu yizden her oyuncu potansiyel bir oyun
tasarimcis1 olarak disunulmesi gerektigini savunmaktadirlar. Mulligan ve Patrovsky
genellikle ¢oklu kullanicili oyunlarla baglantili olarak, oyunculara kendi hikayelerini
olusturma ve anlatma imkan1 vermenin ve kendi eglencesini olusturmasmni
saglamanin 6nemini vurgulamaktadir. Buna ek olarak, tasarimcilara zaman icerisinde
oyuncularin hareketlerine bakarak oyunlarin1 degistirmeye gonilli ve esnek
olmalarim1 tavsiye etmektedirler (Mulligan ve Patrovsky 2003: 145-148).
Oyuncularina oyuna etki etme firsat1 veren tasarimcilar, zamanla oyuncularin kendi
tasarimlarini olusturmada gonillu olacaklarmi goreceklerdir. Buna benzer olarak,
Salen ve Zimmerman (2003: 540), Uretici oyuncularin oyunu mahvedeceklerinden
korkmaktan ziyade oyun tasarimcisi olarak, oyunun tahmin etmedigi bicimde

gelistigini gormenin daha zevkli oldugunu belirtmektedir.

Bircok medya ortaminda oldugu gibi oyunlar iginde de tanitimlar soz
konusudur. Bu tir tanitimlarda kullanilan dil, oyuncuyu oyunun igine ¢ekmeye
yOneliktir. Oyuncunun heniiz oyuna girmeden ne ile karsilasacagini Ozetleyen bu
metinlerde hikayenin baslangici anlatiimakta ve kullanic1 aktif olarak oyuna davet
edilmektedir. Bunlarda hikayenin sona ermedigi agikca gortlmektedir. Ilgi cekici
terimler ve kullaniciy: tesvik edici 6zellikte cimleler 6zenle secilmektedir. Oyuncu
neredeyse baska biri olduguna ve gorevi yapmasi gerektigine inandirilir (Kirksaether
1998: 2-3). Oyunla ilgili sanal tartisma platformlari, web sayfalari, oyunlara yonelik
dergiler, oyun tanitimlari ve ig¢inde barindirdig1 elestirileriyle oyunculari, oyuna

henliz dahil olmadan motive edip oyuna dahil etme islevini saglar.

1.1.3.2.4. Elektronik Oyunlarin Kural Yapilar

Bir oyun iginde kurallar oyun ortamini dizenleyerek, oyunun diger yapisal
Ogelerini bir araya getirmektedir. Bu sekilde oyun bicim ve anlam kazanmaktadir.
Orgitleyici ve birlestirici gérevi bulunan kurallarin olmadigi bir oyunda diger
yapisal 6zelliklerden s6z edilemez (Prensky 2001b; Kramer 2004). Bu nedenle
kurallarin icindeki her sey oyunun bir parcasidir (Kramer 2004).
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Prensky (2001b)'ye gore; oyunu herhangi bir eglenceden ayiran en 6nemli
Ogesi kurallaridir ve diger 6geler tek baslarina anlamsizdir. Bu 6geler ancak birbiriyle
iliskilendirilerek bir araya getirilirse ortaya anlaml: bir yap: ¢ikar. Bu organizasyonu
gerceklestiren ise oyunun kurallaridir. Oyunun kurallari, amaca varmada izin
verilecek arag ve yontemlerin turind ve alanini belirleyen smurlar1 gizer. Bu smurlar

aslinda amaca varmada yararl bazi yontemleri de yasaklar.

Oyun icerisinde beceri kurallar: da diyebilecegimiz oyun kurallarinin
cizdigi ¢ember iginde islem goren kurallarda vardir. Bu kurallar oyunun genel
kurallart iginde oyunun verdigi opsiyona gore gignenebilen (hile) kurallardir. Suits
(1995: 50)’e gore, normalde yasaklayict kurallara uymak, yasaklanan ara¢ ve
yontemlerin izin verilenlere gore daha yeterli olmalarina karsin, oyuncu agisindan

istenmeyen sonugclar getirmeleri nedeniyle oyunda hile hakl gérilebilir.

1.1.4. Elektronik Oyunlarn Etkileri

Elektronik oyunlarin insanlar tzerinde etkisi var midir? Elektronik oyunlar
insanlar Gzerinde etkiliyse bu etki iyi mi, yoksa kot yonde midir? Bu sorularin
cevabi oldukga karmasiktir. Enformasyon teknolojilerinin, Ozellikle de internetin
gelismesi ve yayginlasmasiyla sagladigi olanaklar, yeni olusumlarin, etkilesimlerin
ve bunlarin sonucunda yeni bir kalturin, siber kultirin tartisilmasmi beraberinde
getirmistir. Elektronik oyunlar ile etkilesim ortaminda kullanicilarin, kimliklerine
yazilmis toplumsal, kulttirel ve ekonomik kodlar1 geride birakarak surekli olarak yeni

kimlikler olusturmalari mimkdandar.

Elektronik oyunlarin etkileri, sadece egitim diinyasmin degil ayni1 zamanda
psikoloji, saglik, kultiirel caligmalar ve medya gibi diger disiplinlerin de ilgilendigi
bir konudur. Elektronik oyunlar kimin, neden, nasil, nerede, “ne zaman, ne kadar
oynandigina bagli olarak hem iyi hem de kot olabilir (Smith 200: 72)”. Elektronik
oyunlarin kullanimina ve etkilerine iliskin farkli gorisler bulunmaktadir. Bazi
arastirmacilara gore elektronik oyunlar, sosyal gelisim icin bir ara¢ niteligi de
olusturabilirken, ayn1 zamanda bir tehdit niteligi tasiyabilmektedir. Kullanim bigimi
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ve tlrine gore elektronik oyunlar, arastirmacilara gore ergenlerin toplumdan
uzaklasabilmesine, sapkin davranislar gosterebilmesine neden olabilirken; kimi
arastirmacilara gore bilissel gelisimi saglayan ve 0gretimsel sireci hizlandiran bir

arac niteligi tasimaktadir.

Dijital teknolojilerle cevrili olarak blytmenin etkisi halen belirgin degildir.
Buna ragmen bazi uzmanlar, 6grencilerde radikal degisimler ve dnceki nesle oranla
bircok kopukluklar oldugunu iddia etmektedirler (Prensky 2006: 30; Oblinger ve
Oblinger 2005); bu yizden, 6grenciler buglin bizim egitim sistemimizin 0gretmek
istedigi sekilde degildirler (Prensky 2006: 30). Bilgi teknolojilerinin ve 0Ozellikle
elektronik oyunlarin, yeni neslin degerlerini, iletisim bi¢imlerini, bilgi yonetimini,
ogrenme becerilerini ve egitimsel beklentilerini degistiriyor oldugu goriinmektedir
(Claro 2007: 1). Bu degisimin olumlu aktarimi igin egitim sistemi, kiresel toplumun
yasam gercekleri ile egitimin sosyal dizenlemesi arasindaki agigi kapatmal: ve bu

yapiya uyum saglamalidur.

1.1.4.1 Elektronik Oyunlarmin Olumsuz Sosyal Etkileri

Elektronik oyunlarin olumsuz etkilerine yonelik ¢aligmalarla beraber, Inter
Media Surveys’in 2002-2003 raporunda yer alan olumsuz etki ve sonuclardan
bazilar1 soyledir: Eglence medyasinin, genclerin Kimlikleri ve tarzlari Gzerindeki
etkisi; aile, okul, din ve toplum gibi geleneksel etki kaynaklarinin rolinin gittikge
azalmasi; toplumsal ve sosyal basarilar yerine bireysel ve Kisisel basarilarin
oneminin vurgulanmasi; deger yargilarin1 olusturan dogru ve yanlis’in birbirine
karigmasi;  gercekle yukselen beklentiler arasindaki  boslugun  artmasi;
tahammulsuzlik ve duygusuzluk gibi zararli ve gercek¢i olmayan stereotiplerin
vurgulanmasi; genglerin disiinme ve retme cabalarinin yerini medya takibinin
almasidir (Gigli 2004). Elektronik oyunlar etkilesimin yiksek dizeyde oldugu
medya araclari oldugundan olumsuz 6zellikler bireylerde daha da etkili olmaktadir.
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1.1.4.1.1. Elektronik Oyun Bagimhhg

Elektronik oyunlarin yogun sekilde kullanimi, diger aktivitelerin yeni nesil
tarafindan bir kenara itilmesine neden olmustur. Bu konu Uzerindeki vurgunun
nedeni, geleneksel olarak, zamanin faydali aktivitelere harcanmasi gorisunin
savunulmasidir (6rnegin; sosyal oyun veya fiziksel sporlar gibi). Elektronik oyunlar
ise bireyin zamanini, anti-sosyal, bagimhilik yapisini arttirict, fiziksel ve zihinsel
olarak zarar verici oyunlarda harcamasina neden olmaktadir (Kirriemuir ve
McFarlane 2004: 10). Elektronik oyunlarin genelde popller oldugu, oynayanlarin ise
potansiyel bagimlh oldugu ve siddet icerikli elektronik oyunlarin, diger oyunlar
icinde aslan payina sahip oldugu bilgisi verilmistir (Dill ve Dill 1998: 409).

1980’lerin basinda arastirmacilar, elektronik oyunlarin bagimlilik yarattigini
dusinmeye baslamiglardir (Dill 2007: 3; Dill ve Dill 1998: 409). Bir klinisyen,
danmismanhk yaptigi ¢ocuklarin ¢ogunun, gorinur derecede elektronik oyunlara
bagimli olduklarini belirtmektedir. Birkag¢ tanesi sinifi boglamis ve zamanini “siddet
oyunu ignesi” icin para kazanmak veya buna alternatif olarak calmak, yolunda
harcamistir.  Zimbardo elektronik oyun bagimhilarini, kokain bagimlilari gibi
elektronik igneden surekli beslenmek isteyen bagimlilara benzetmistir (Klein 1984:
397, akt. Dill ve Dill 1998: 409). Egli ve Meyers (1984), arastirma yaptiklari
ergenlerin %13’0ndin, elektronik oyunlardaki zorlayici davraniglar olarak tanimlanan
davraniglar: sergilediklerini, para ve zamanlarini oyun oynayarak gecirdiklerini
belirlemiglerdir. Braun ve Giroux (1989: 101) elektronik oyunlari, bagiml davranisi
tanimlamak icin mukemmel bir bakis agis1 olarak gormuis ve ozellikle cocuklar

tuketici olarak disundldiginden, dikkate alinmas: gerektigini belirtmislerdir.

Boylamsal arastirmalar, elektronik oyunlarin diger aktiviteleri 6ldurdigiine
dair 6nemli ve guvenilir sonuglar ortaya koymamaktadir. Cunkl zaman iginde belli
bir ana odaklanan calismalardaki gozlemler, boylamsal ¢aligmalarda arastirmacilar
oyuncular1 uzun doénemler boyunca izleyememektedirler. Suler (2004: 360) siber
bagimliliga mantikli bir bakis agisiyla yaklasmis; bir hobiye bazen zaman ayirmanin
saglikli bir davrams oldugunu; patolojik bagimlilikta, kotu davranslarin iyi
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davranmisa gore daha agir bastigimi belirtmistir. Kitle iletisim araclar: iginde yeni bir
psikolojik fenomen olan oyun bagimlilig: ile ilgili yayinlanan bir¢ok veri, bireyin
elektronik oyunu oynayarak bagimli bir kisi oldugunun agik tanimini

yapamamaktadir.

Elektronik oyunlar ile bagimhlik arasinda iliski kurmaya calisan
arastirmalar son zamanlarda hiz kazanmistir. Bu arastirmalar ile ilgili bazi 6érnekler
sOyledir: ESA tarafindan 2007 yilinda yaptirilan ¢alisma, elektronik oyunlarin asir1
kullaniminin daha ¢ok ¢evrimigi oyuncularinda ortak oldugunu ortaya koymaktadir
(ESA 2007: 9). Nisan 2007°de yapilan bir Harris Interactive arastirmas: A.B.D.’deki
geng oyuncularin  %8,5’inin  klinik ve patolojik olarak bagiml: olarak
smiflanabilecegini belirtmektedir (Rochester 2007). Kasim 2006’da yapilan bir
Ingiliz arastirmasi, arastirmaya katilan oyuncularin %12’sinin bagiml: davranislar
sergiledigini gostermektedir (BBC News 2006). Tech News World’da agiklandigina
gore, elektronik oyunlarin asir1 oynanmasinin Asya’da daha fazla problem olarak
goruldigini ortaya koymustur (Katherine 2007). Kuzey Kore’de tlke yonetiminin
yaptigi bir arastirma 9-39 yasindaki Kuzey Korelilerin %2.4> Gnin bagiml
olduklarin1 ve bunlarin iginden de %10.2’sinin sinr durumda oldugunu
belirtmektedir (Faiola 2006).

Haziran 2007°deki American Medical Association dergisinde yayinlanan
arastirmalarin sentezinde, elektronik oyunlari asir1 oynayan kimselerin, kendilerini
sanal dinyada iletisim kurmada gercek dinyada iletisim kurmaktan daha yeterli
bulduklarin1 géstermektedir (Khan 2007:7). Internet bagimhhg: ile ilgili cevrimici
oyuncularla yapilan bir arastirmada, bu oyuncularda dort ortak 6zellik bulunmustur:
1. Utangaglik, 2. inang yoklugu, 3. Digerlerinin yasammi kontrol ettigine dair inang
ve 4. Yasamlarini sans faktorleriyle bagdastirma (Chak ve Leung 2004: 559).

Son zamanlarda yapilan elektronik oyun calismalarindan bazilari, bu
potansiyel psikolojik gorungi hakkinda veri elde edebilmek icin baslamistir (Claro
2007: 4). Buna ragmen, bir kisinin bagimli olarak dustntlebilmesi icin acgik

tanimlara ve ayn1 zamanda daha ileri diizeyde boylamsal ¢calismalara ihtiyac vardir.
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1.1.4.1.2. Siddet

Elektronik oyunlar ile ilgili cogu arastirma elektronik oyunlarin siddet etkisi
Uzerine odaklanmaktadir. Televizyonun siddet etkisi (zerine yapilan genis
arastirmalardan sonra, siddet icerikli elektronik oyunlar Gzerine literatlr, arastirma
metodolojisi ile devam etmistir ve sonuclar saldirganlik ile siddet igerikli elektronik
oyular arasinda bir baglanti oldugunu ortaya koymustur (Anderson ve ark. 2003: 86).

Siddet ve elektronik oyun oynayanlar Uzerine gorisler akademisyenler
arasinda bile sikhikla kutuplasmalara neden olmustur (Claro 2007: 4). Bu
arastirmalar, siddet icerikli elektronik oyun oynamanin saldirgan distince ve
davraniglar: arttiracagini onaylamaktadir. Bazi g¢ocuk psikologlari, 6ldurmeyi ve
yikimi onaylayan icerige sirekli maruz kalmanin saldirgan ve anti-sosyal davranisi
arttirdigmin Gzerinde durmaktadirlar. Bu arastirmacilar siddet icerikli elektronik
oyunlarin televizyon veya filmlerden daha yikici olacaklarini ¢linkdi bu oyunlarin
etkilesimli oldugunu ve oyuncunun saldirganla kendini esdeger gordiglni
belirtmektedirler. Bu goruslerin arkasinda Genel Sald:rganl:k Modeli yer almaktadir.
Bu modele gore, siddet igerikli medya, Kisilere saldirganligin nasil uygulanacagini

anlatarak saldirgan davranislar arttirmaktadir (Anderson ve Bushman 2001: 355).

Bartholow ve ark. (2006: 537), siddet icerikli elektronik oyunlari oynayan
bireylerin, silah sesi gibi gercek yasam siddetine karsi verilen empatik beyin
tepkilerinde azalma goruldigint belirtmiglerdir. Bu durum daha az empatik beyin
tepkilerinin niteliginin diger tepkilere gdre daha saldirgan olmasmin ihtimal

dahilinde oldugunu laboratuar ortaminda gosteren ilk kanittir.

Anderson ve Dill (2000) gibi birka¢ arastirmaci, elektronik oyunlarda artan
gercekeilik hakkinda uyarida bulunmaktadirlar. Medya, siddet ve saldirgan davranis
arasinda baglanti kuran arastirmacilar, bu durumu bir sebep olarak ileri
surmektedirler. Ornegin, Camagey ve Anderson (2005)’e gére bir araba yaris1 oyunu
siddet icerikli hareketleri cezalandirmaktan ziyade Odullendirdigi zaman, bu

oyuncular muhtemelen bir diismana saldiriyor gibi davranacaklardir. Konijn ve ark.
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(2007:1041), ergen erkekler izerinde yaptiklari ¢alismada, elektronik oyunlardaki
saldirgan karakterlerin, asir1 derecede saldirgan olduklarmi ve dismanin havaya
ucuruldugu bazi bolumlerde insanin surekli duyma rahatsizligi gecirebilecegini

belirtmektedirler.

Siddet olaylarmnin son yillarda 6zellikle okullarda gengler arasinda dramatik
bir artis gosterdigi gorilmektedir. Bu durum arastirmacilari okullardaki siddet
olaylariyla iligkili calismalara yoneltmistir (Alikasifoglu ve ark. 2004: 173; Yell ve
Rozaski 2000: 187-196). Bilissel kuramlar, saldirgan distncelerin 6grenmeyle elde
edilmis oldugunu ve 6fkenin sonucu olarak saldirgan ve siddet davraniginin ortaya
ciktigini vurgulamiglardir (Amodei ve Scott 2002: 511; Pepler ve Slaby 1996: 27).
Ergenlerde gorilen siddet, o andaki ve gelecekteki olasi sonuclarindan dolay: kaygi
vericidir. Siddetin tanimini olusturan 6gelere baktigimiz zaman; siddet, tehdit edici

ve sikga zarar verici 0geleri icerir (Knoester ve Haynie 2005: 767).

Oyun bagimhiliginda belirtildigi gibi, insanlar Gzerinde siddet oyunlarinin
etkisi Uzerine yapilan arastirmalar, zit sonuclar ile birlikte belirsiz bir tablo ortaya
koymaktadir (Claro 2007: 4; Griffiths 1999: 212; Dill ve Dill 1998: 424). Buna ek
olarak, siddet icerikli elektronik oyunlarin insanlar ve 6zellikle cocuklar tizerindeki
etki sdresi, bu alandaki birka¢ arastirmada incelenmistir. Siddet igerikli oyunlarin
sayilarina ESRB Game Ratings sisteminde baktigimizda 15003 elektronik oyundan

7673 tanesinin siddet temalar1 icerdigi gorulmektedir (http://www.esrb.org).

1.1.4.1.3. Cinsellik ve Cinsiyet Ayrimcihg

Butin Ulkelerin katilimiyla gerceklesen PISA (2003) arastirmalarinda,
iletisim teknolojilerini internet ve eglence igin erkekler (e-mail veya chat odalari,
insanlar, seyler ve fikirler hakkinda internet izerinden bilgi almak, elektronik oyun
oynamak, mdizik indirmek, bir grup Uyesi olarak isbirligi yapmak ve yazilim
Uretmek) kizlara gore daha fazla kullanmaktadirlar. Fakat en fazla dile getirilen
cinsiyet farki elektronik oyunlarda yer almaktadir.


http://www.esrb.org).
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OECD’ nin ortalamasina gore, erkekler(%70) kizlara(%35) gore iki kat
daha fazla elektronik oyun oynamaktadirlar. Danimarka ve Isvicre’de bu fark daha
fazladir ve erkeklerin %80’den fazlasi siklikla elektronik oyun oynamaktadirlar.
A.B.D.’de bu fark daha az ve 15 yasindaki kizlarin yarist siklikla elektronik oyun
oynamaktadirlar (OECD 2005: 40). Genel yargi, elektronik oyun oynayan bireyler
cogunlukla erkeklerdir. Yapilan arastirmalar ve kullanilan kriterlere gore elektronik

oyun oynayan erkekler ve kizlar arasindaki bu oran degisiklik gostermektedir.

Elektronik oyunlarin gogu igerik ve yapilari bakimindan, kadin oyuncuyu
disarida birakacak sekilde tasarlanmistir. Erkek tasarimcilarin hemcinsleri igin
urettigi oyunlarda kadinlarin basrolt aldigi nadiren gorilmektedir (Provenzo 1991:
61). Arastirmacilar son zamanlarda, oyunlardaki kadin stereotipiler ve azinliklar ile
bunlarin karakterize edilmesinin ters etkileri Uzerine odaklanmistir (Brenick ve ark.
2007; Dill, Brown ve Collins 2007; Dill ve ark. 2005; Scharrer 2004). Dill, Brown
ve Collins (2007), kadinlara kars1 siddeti destekleyen tutumlar: iceren kadin karsitlig:
ve elektronik oyunlar arasinda olumlu bir iliski bulmustur. Cok sik tartisilan bir
ornek Grand Theft Auto Il oyunudur. Bu oyunda oyuncu, kadinlara cinsel
uygulamalarda bulunmakta, daha sonra (6zel bir davranigla) para kazanmak i¢in onu
oldurmektedir (Claro 2007: 5). Elektronik oyunlarda genelde kadin karakter, erkek
karakterin amaca ulagsmasinda aract olma gorevini Ustlenmistir. Hatta kadinlarin
yardima ihtiyaci olan zay:f cinsiyet biciminde sunuldugu da g0zlenmektedir
(Provenzo 1991: 100).

Bircok calisma (Provenzo 1991; Dill ve ark. 2005; Scharrer 2004),
kadinlarin elektronik oyunlarda asagi bir bicimde, belli bir stereotipi altinda ve
nesnelestirilmis  bir bicimde ortaya konuldugunu gostermektedir. Elektronik
oyunlarda seksist karakterlere maruz kalan genclerin, profesyonel kadin ve erkek
imajlarina maruz kalan genclere gore, kadinlar ile ilgili seks efsanelerini kabul
etmelerinin daha kolay oldugunu ortaya koymuslardir. Ornegin; kadinlarin cinsel
zorlanmadan hoslandiklari, erkeklerin kadinlara cinsel olarak daha sert davranmalari
gerektigi ve kadinlarin hay:r demesinin ¢ok basit bir kabul etmeme isareti olarak

algilanmasi gibi cinsellik ve siddet iceren 6geler oyunlarda siklikla gorulmektedir.
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Oyun endustrisi, klasik cinsiyet tipleri ile ilgili stereotipileri donanim ve
yazilimlar1 guglendirip ortaya koyarak kizlari oyunlara cekmeye calismaktadir.
ESRB Game Ratings, sisteminde bulunan 15003 elektronik oyundan 1199 tanesinin
cinsel temalar icerdigi gorulmektedir (http://www.esrb.org). Her gecen gin cinsel
temalar iceren oyunlarin daha fazlalastigi ve bu oyunlarin internet ortaminda gittikce

yayildig1 gorulmektedir.

1.1.4.1.4. ideoloji, Propaganda ve Irkcilik

Ayni1 zamanda bu arastirmalardan bazilari azinliklarin da elektronik
oyunlarda belli bir stereotipi altinda gésterildigini ortaya koymaktadir. Ornegin, Dill
ve ark. (2005), Orta Dogulularin elektronik oyunlarda siddetin hedefi olarak asir1
derecede temsil edildigini ortaya koymuslardir. Burgess ve ark. (2007), Afrikah-
Amerikalilarin, elektronik oyunlarda, “atlet”, “gangster” veya “katil” olarak temsil
edildiklerini ve diger wktan kisilere gore daha fazla silah kullandiklarmi tespit
etmislerdir. Buna ek olarak, cogu Asyali kadin, saldirgan olmayan guzellikte ve ¢ogu
Asyali erkek (%75’1) savas sanatlarindan birini kullanir sekilde gosterilmektedir.
Sonug olarak, Afrikali-Amerikali karakteri iceren bir elektronik oyunu oynamak
Afrikali-Amerikali karaktere sahip olmayan elektronik oyunlari oynamaya gore
siddet uyaranlarin1 daha fazla arttirdigin1 gostermektedir (Burgess ve ark. 2007, akt.
Dill 2007: 5)

Elektronik oyunlarin sosyolojik etkilerinin diinyada ve Turkiye’de
yogunlastig1 6ncelikli kitle geng kusaktir. ideolojik oyunlarin halka agilmis 6rnekleri
blyik olasilikla internet Gzerinden yayilmis gesitli irk¢i ve milliyetci oyunlardir. Bu
oyunlar genelde belli bir etnik grubu hedef alir ve oyuncuya bir “etnik temizlik”
yapma sans1 verir. Oyundaki tehlikenin ve siddetin derecesi ve formu oyundan oyuna
degiskenlik gosterir. Bu oyunlari ayrimci gruplarin ya da baska organizasyonlarin
internet sitelerinden ilave materyalle (mizik, dokiman vs) indirmek oldukca
kolaydir. S6z konusu oyunlarla ilgili en buyuk risk, wk¢i ideolojilerini eglenceli,

yaratici ve komik bir sekilde genclere empoze etmeleri ihtimalidir. Asirict muzikler
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ve metinler sadece smirli bir kesim arasinda yayilabilirken, benzeri internet oyunlart

ve tasidiklari olumsuz mesajlar cok daha hizli yayilabilmektedir.

Ideoloji ve 1rkcilik barindiran oyunlara baktigimizda; 2000 yilinda piyasaya
surilmis Kz Manager Millennium isimli oyun en eski wrk¢i oyunlardan biridir.
Hamburg'daki bir toplama kampinin lideri olarak, toplanan gruplara karsi zehirli
gazlar kullanilirken, fiziksel iskence uygulamaktan da kaginilmiyor; Kaboom adl
oyunda nefret dozaji iyice artmis ve oyunda amaciniz kendinizi bir canli bomba
olarak, en fazla sivili dldirmektir. Hitman 2 adl oyunda ise ama¢ keskin nisanci
olarak, kilisede gorevli fanatik bir rahibi 6ldirmektir. Son zamanlarda oyuncularin
cok tercih ettigi Microsoft Age of Empires 111 oyununda da gorsel olarak hakaret ve
irk¢t  soylemlere rastlanmaktadir. Asiricilik iceren oyunlarin  yayilmas: igin,
editorlerinin oyuncuya oyunun grafiklerini ya da baska ayarlarini degistirme izni

vermesi ile oyuncu kendini ifade etme firsat: bulmaktadir.

1.1.4.1.5. Argo Kullanim

Elektronik oyunlarin icerikleri incelendiginde, metin ve ses 6gelerinde argo
kullaniminin gok sik oldugu gorilmektedir. Argo kullanimi, hos olmayan, Kirict,
incitici, cinsel icerikli sozler ve metinlerle oyunlarin icine girmistir. Belli kelime ve
cumleler, batun olarak oyun topluluguna tasinmis ve populer olmustur. Buna ragmen
oyun argosu ve terminolojisi, internet argosunda daha fazla ortak noktaya sahiptir.
Bazi terimler oyundaki olaylari, oyunlarin kendilerini veya bir yonunu tanimlamak
icin kullamlir. Ozellikle cevrimici oyunlar olmak UGzere cogu oyun, kendi
topluluklarmin olusturdugu, oyun icindeki 6zel olaylari, durumlari, hareketleri veya

insanlar1 agiklayan uydurma dil gruplarina sahiptirler.

Cevrimdzs: oyunlarda, argo kullanimiyla siklikla karsilagiimaktadir ama bu
tir oyunlarda etkilesim karsilikli diyaloglar seklinde olmadigindan oyuncu direk
karsilik veremez. Dolayisiyla Cevrimici oyunlarda ise etkilesim genellikle kisiler ve
gruplar arasinda olmaktadir. Cevrimici oyunlarda mail, chat ve 0zel yazilimlar

araciligiyla Kisiler birbirleriyle diyaloglara girebilmektedirler. Bu diyaloglar
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sirasinda argo kullanimi s6z konusu oldugunda, sure¢ karsilikli olarak devam
etmekte ve bazen oyun olmaktan cikip, olumsuz etkileri gercek yasantiya
aktarilabilmektedir.

Kullanilan dil ile kdltir arasindaki farkliliklar elektronik oyunlarda
kullanilan terminolojinin farkli yorumlanmasina neden olur. Dolayisiyla argo
kullanimmnin derecesi ve algilams bicimi Kisiden kisiye degisebilir. Ozellikle son
zamanlarda piyasaya sunulan elektronik oyunlarin icerisinde argo kullanimina
siklikla rastlanmaktadir. Bu oyunlardan biri olan ve 2007 yilinda Tirkge strimi
satisa sunulan Crysis oyununun icerisinde argo kullanimina oldukca sik
rastlanmaktadir. ESRB Game Ratings sisteminde igeriginde koti dil kullanimi
bulunan oyunlarin sayisina baktigimizda; 15003 elektronik oyundan 1612 tanesinde
kotd dil kullanildig: gorulmektedir (http://www.esrb.org).

1.1.4.2. Elektronik Oyunlarin Olumlu Sosyal Etkileri

Arastirmalar daha ¢ok elektronik oyunlarin insanlar (zerindeki olumsuz
etkilerine yonelmistir. Elektronik oyunlar amaclarina ve igeriklerine gore belli bilgi
ve becerilerin 6grenilmesinde etkili bir yontem olarak kullanilabilir. Olumlu igerige
sahip oyunlar, olumlu etkiye de sahip olarak bulunmuslardir. Ornegin, dansla ilgili
elektronik oyunlart oynamak, ¢ocuklara kilo kaybetmede yardimci olabilmektedir.
(Konami’nin Dans Versiyonu 2007; O’Hannon 2007; Epstein ve ark. 2007: 130).

Kotu olarak nitelendirdigimiz, birgcok elektronik oyunun insanlar tzerinde
olumlu etkileri de go6zlenir. Oyunun olumlu ya da olumsuz etkisi, oyunlardaki
mesajlarin nasil algilandig: ile yakindan iliskilidir. Elektronik oyunlar, yeni 6grenme
bicimleri olusturmada 6nemli heyecan verici yontemler ortaya koyabilir ve bireyler
tizerinde olumlu davranis gelistirme araci olabilirler. Ornegin, siddet icerikli
olmayacak sekilde duzenlenmis olan Myst elektronik oyunu problem c¢6zme
becerilerini gelistirmekte ve kesfetme ile Ggrenmede vyeterliligi arttirmaktadir.
Oyunlarin icindeki etkilesimli metinsel ve sesli ortamlar, yabanci dil gelisiminde
etkili olmaktadir. Tarihi, cografi, fiziki, kilttrel bilgileri de igeren oyunlar, bilgilerin
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guvenirliligine bagli olarak 6grenmenin gergeklesmesini ve olumlu davranis

gelistirilmesini saglayabilmektedir.

1.1.4.2.1. Motivasyon ve Egitim

Gecmisteki elektronik oyunlar, degersiz aktiviteler olarak dusunulirken,
kaltirel degisim egitimdeki tutumlara ve Ogrenme potansiyellerine de etkide
bulunmustur. Sonugta egitim uzmanlar: ve arastirmacilar, bu yeni kiltirel fenomenle
calismaya baslamis ve bir¢ok soru sormuslardir (Kirriemuir ve McFarlane 2004: 5-6;
Claro 2007: 2):

1. Oyun oynama sireci esnasinda ne oluyor ve egitim sektoru bu stiregten ne
kadar yararlaniyor?

2. Elektronik oyunlar formal 6grenme igin bir ara¢ olarak kullanilabilir mi?
3. Elektronik oyunlarin hangi 6zellikleri ve igerikleri, 6grenme program: ve

uygulamalarinda kullanilabilir?

Ozellikle elektronik oyunlarda, ahskanliklar: pekistirmeyi amaclayan bir
plan Gzerinde, olumlu pekistirmeler ¢ogunlukla kullanilir (Braun ve Giroux 1989:
103; DIll ve Dill 1998: 424). Motivasyon ve duygunun Giiclendirme Teorisi (6rn.
Brehm ve ark. 1983; 19-21) bir zorluk durumunda, enerji ve ¢abanin aktarimmin gok
yuksek olmasmi amaglamaktadir. Bunun ic¢in basarilan muhtemel gorevier
odallendirilir. Elektronik oyunlar, cok ylksek motivasyon gerektiren gorevlerde,
motivasyon teorisinin Ozelliklerini icermesi bakimindan guzel bir drnektir (Dill ve
Dill 1998: 411).

Gentile ve Gentile (2008: 23) elektronik oyunlari 6rnek 6gretmenler olarak
adlandirmaktadir. Buna yonelik olarak, elektronik oyunlarin egitim amach yedi

ayrict Ozelligi asagida verilmistir;

1. Uyumlastirilabilir zorluk bélimleri ile birlikte agik konular,
2. Uygulama ve dondt ile birlikte aktif 6grenme,



38

3. Uzmanlik kazanmak icin yiksek diizeyde ¢alisma,

4. Dissal ve igsel motivasyon,

5. Gegcmis 0grenmelerle baglantili olarak zorluk derecesini arttirma,
6. Ayri uygulamalara karsi, bunlarin birlesik uygulamalarina yakinlik,

7. Ogrenme farkl1 problem ve durumlara uygulanabilir.

Oyunun cocuklar i¢in oldukga ©nemli bir Ogrenme araci oldugu
bilinmektedir. Oyun, ¢ocuk igin ciddi bir ugras ve degerli bir aktif 6grenme yoludur.
(Zembat ve ark. 1999: 19). Yapilan ¢alismalarin bircogu, pedagojik agidan elektronik
oyunlarin  egitim-6gretim  siirecinde  destekleyici  bir yani  bulundugunu
aciklamaktadir. Elektronik oyunlarin gorsel zekayi, simgesel becerileri, gorsel dikkat
becerilerini arttrma (Greenfield ve ark. 1994: 59-85) ozelikleri g6z Oniinde
bulunduruldugunda, dgrencilerde elestirel disunme, problem ¢6zme (Pivek ve ark.
2004) ve vyaratict dusinmede de (Ekiz 2005: 13) arag¢ olarak kullanabilecegimiz
sonucuna ulasilir. Bireysel 6grenme, coklu zeka gibi gugli 6grenme ilkelerinin
cogunu iginde barindiran elektronik oyunlar, etkilesimli olma 6zelligi ile egitimde
kullanilabilirligini gostermektedir.

1.1.4.2.2. Sosyal Iletisim Becerisi

Bilgisayarin ve internet ortaminin hayatimiza girisi ile beraber elektronik
oyunlarin iletisim teknolojileriyle etkilesimi sonucunda yeni tir oyun modelleri
yasamimiza dahil olmustur. Internet ve sanal gercekligin olusturdugu yeni ortamlar,
tarinte topluluklarin insa surecindeki agiklamalarinin farklilastigr bir donim
noktasidir (Poster 1995: 35). Internet teknolojisinin gelisimiyle birlikte piyasaya
strtlen sanal oyunlar, onceleri sadece sinirli sayidaki oyun bagimlilarina hitap
ederken gunumuzde eglence endistrisinin bir kolu haline gelmistir (Castronova
2006: 5). Elektronik oyunlar, zaman ve mekan smairlarini asarak birey-birey ve birey-
grup iletisimine izin vererek, etkilesimli olma 6zelligi sayesinde gruplarin ayni anda
karsilikli iletisimini, tipki ylz yize iletisimde oldugu gibi kolaylastirmaktadir.
Bireyler elektronik oyunlar araciligiyla, ¢ikarlart ve gorislerine gore gruplar
olusturarak, sosyal bir bag kurarlar. Sosyal bir bag kurulup bir araya gelindiginde,
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karakterler gercek diinyada tecrube ettikleri bir araya gelme kultiriind, sanal diinyaya
tasirlar (Field, 2006:146).

Juul (2003: 8), elektronik oyunlarin kurgusal diunyalar sunan temsili bir tir
olmaktan 6te, kurallar ve sistemler olusturan, ayni1 zamanda insan iligkilerini estetik
etkiyle yapilandiran bir sanat bigimi oldugunu ileri siirmektedir. Iliskiler ashinda yine
gercek hayattaki gibi tamamyla yaratilmis sanal ortak ilgi alanlari, dis gorinus,
tuketim ahiskanhklar: ile etkilesim icinde sekillenir. Etkilesim strecinde, ortama
toplumsal ve Kkdlttrel olgularda tasmir. Bu olgular, katilimcinin toplumsal
cinsiyetinden, yasindan, dinsel inancindan, belli bir mezhebe bagliligindan, sosyal-
kiltarel sermayesinden, toplumsal statlisiinden ve yasam deneyimlerinden
kaynaklanan, dunyay: ve yasami siyasal olarak anlamlandirma bigimleriyle doludur
(Binark 2005: 123).

Elektronik oyun oynama, bugunun genglerinin yasamlarinda onemli bir
aktivite ve bitin olarak artan bir kiltardir. Seksenli yillardan itibaren yayginlasan
elektronik oyunlar, gunumizde bir aile aktivitesi haline gelmeye baglamistir.
Ornegin; A.B.D.” deki ESA sirketine gore ortalama oyun oynama yas: 33’ tir ve
ailelerin %80’i cocuklariyla beraber elektronik oyun oynadiklarmi ve %66°s1
elektronik oyunlarmin aile iligkilerini daha da yakinlastirdiklarini belirtmektedirler
(ESA 2007:1; ESA 2006: 6-7).

Oyunlar bireylerin  0grenme ve sosyalizasyon sirecinde etkin rol
oynadigindan, toplumun genel kiltir yapisini olusturmada dnemli bir yere sahiptir.
Bu anlamda iginde bulunduklar: kaltirin kugiltulmus kontrol sistemleri olarak
gorilebilirler (Durlu 1996: 26). Gelisen medyanin, etkili Grtnlerinden biri olarak
gosterilen elektronik oyunlar artik sadece eglence ortami: olmaktan c¢ikmis,
cinsiyetler ve yas gruplari arasinda etkilesim bicimi haline gelmistir. Bunlar goz
oniinde bulunduruldugunda elektronik oyunlar kitlelerin, yasam tarzmin yoniniin

cizilmesinde belirleyici oldugu séylenebilir.
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1.1.4.2.3. Sanal Ortamda Deneyim

Teknolojik gelismeler elektronik oyunlarin yapilari dahilinde temsil ettikleri
ortami yansitir hale getirerek yeni bir diinya ve alternatif bir gergeklik yaratir. Bunun
sonucu olarak aklin driinleriyle diinyay: yeniden kurma kapasitemizin artmasiyla
gerceklik kavrammin yon degistirmesi s6z konusu olur (Robins 1999: 35).
Oyuncunun etkin katilimiyla kurgulanmis olan, gercegin yerini alir ve oyuncu
ortamin parcas: haline gelir. Sanal alanin ¢ekici olmasinin nedeni ashinda uzak,
dokunulmaz ve kurgusal bir yer olmasi ve duslerin iginde rahat edecegi alternatif bir
dinya olarak gorulmesidir. Smirliliklari ve kusurlariyla su anda ve burada olan

gercekligin yerini alabilme potansiyelinden soz edilmektedir (Robins 1999: 37).

Oyunun sunumunda masalst 0Ogelerin kullanilmas: soyut bir oyunu
somutlastirabilir. Oyuncunun fantezi kurarak oyunda sunulandan daha fazlasini
zihninde olusturmasmi saglayabilir (MMG 2005; Prensky 2001b). Elektronik
oyunlarin ayrica gorsel zekayi, simgesel becerileri, gorsel dikkat becerilerini artirdig:
belirtilmektedir (Greenfield ve ark. 1994: 59-85). Dolayisiyla, elektronik oyunlarda
yer alan ve hizli bir sekilde karar vermeyi gerektiren problemler, cocukta problem
¢cozme becerisinin gelismesine katkida bulunabilir (Oktay 1999: 244- 245).

Elektronik oyunlar artik birer eglence araglari olmaktan daha fazlasini ifade
etmekte ve gercek yasamin yansimasi haline gelerek, insanlarin yasamlarinda etkin
bir rol almaya baslamistir. Elektronik oyunlar bizlerin daha iyi birer ¢alisan olmasi
icin calistigimiz platformlardir ve buradaki is, gercek yasamda yurutilen ise blyik
Olciide benzemektedir (YYee 2006: 70). Kisiler kimi kez gercek yasamda elde ettigi
tim beceri ve etkileme glcund, bir anlamda kiltirel sermayesini sanal alemde

kullanmaktadirlar.

1.1.4.2.4. Duygu Bosalmasi

Elektronik oyunlarla ilgili bir baska bakis agisi, insanlarin gergegi ve
fantastik olani1 ayirabilme becerisi oldugunu agiklamaktadir. Bu bakis agisina gore,
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siddet icerikli elektronik oyun oynamanin Ofke ve diger negatif duygularla basa
¢ikmada etkili oldugu gortlmektedir. Bu gorlsin arkasinda ise Arznma (Catharsis)
Teorisi yer almaktadir. Bu teoriye gore elektronik oyun oynamak, saldirganligin
ortaya ¢ikmasini engellemede veya saldirgan tutumlardan kurtulmada kullanisli
olabilir (Emes 1997: 413).

Crawford (2002: 2)’a gore oyunlardaki siddet oyuncunun aciliyet
duygusunu gelistirir ve ayn1 zamanda ileri derece siddet duygusunu dengeler.
Oyuncuya siddeti su¢ islemeden vyasattirr. Oyuncu igin  sugun tanimi
bulaniklagmakta ve sugun karakteri degistirmektedir. Buna bagli olarak, agiklanan
durumlarla birebir ayn1 olmasa da iki tip ¢oziim ortaya konulmustur (Claro 2007: 5);

1. Bu goruslerden birisi yetkili makamlarin ya da bu konuyla ilgilenen 6zel
birimlerin oyunlar1 veya onlarla baglantili bolgelerin kontrol edilmesini Gstlenmesi
gerektigini savunmaktadir.

2. Diger bir gOrus de anne babalar ve &gretmenlere c¢ocuklart ile
ogrencilerini oyun oynarken nasil kontrol edeceklerine dair rehberlik destegi

saglamak konusunda ¢alismalari gerektigini belirtmektedir.

1.1.4.25. Fiziksel ve Duyussal Beceri

En iyi el-g6z koordinasyonu elektronik oyun oynamadaki artis ile iliskilidir.
Ornegin Griffith ve ark.’nin devinimsel gérevleri inceleyen élgme araci ile yapmis
olduklar: calismada, elektronik oyun oynayanlarin en iyi el g6z koordinasyonuna
sahip olduklar1 bulunmustur. Drew ve Waters, ayn1 zamanda el-g6z koordinasyonu
ile artan elektronik oyun oynama orani arasinda, el becerisi ve hareket zamani kadar
iyi bir iliski bulunmustur (Dill ve Dill 1998: 425).

Juul (2005), sanal dunyada saglanan sanal deneyimlerle formal kurallarin
nasil kaynastirildigini ortaya koymustur. Isbirlikgi Oyun Teorisi gibi farkh teoriler,
teste tabi tutulabilir ¢ciinkt elektronik oyunlar dogal deneyler igin bir ortam retebilir.
Dikkatli sekilde kontrol edilen deneysel bir ortamda birgok katilimci elektronik
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oyunlar araciligiyla gozlenebilir (Castronova 2006: 5). Bu agidan bakildiginda,

oyunlar insan aktivitesini daha iyi anlamada ve kesfetmede tek bir ortam saglayabilir.

1.1.5. Elektronik Oyun Cesitleri ve Oyuncu Tipleri

Elektronik oyunlarin, oyun tasarimcilari tarafindan kisisel deneyimleri ve
piyasa ihtiyaciin durumuna gore tasarladiklar: yoniinde giderek artan derecede kanit
vardir. Buna ek olarak siklikla tartisilan konu oyun tasarimcilarinin kendileri igin
oyun tasarladiklaridir (Kerr 2006, Dovey ve Kennedy 2006, Pearce 2002). Elektronik
oyun tasarim sureci genelde su bélumlerden olusur: yap1 tasarimi, Gretim oncesi,
uretim ve uretim sonras: (Kerr 2006; Fullerton ve ark. 2006: 347-358). Sure¢ modeli
oyuncularin sergiledikleri roller Uzerine faydali bir bakis agis1 saglar. Sykes ve
Federoff (2006), oyun tasarimcilarmin bu bdélumlerin hepsinde kullanici merkezli
oyun tasarim tekniklerini kullanarak buyik kazanimlar elde edebileceklerini

belirtmiglerdir.

Genel olarak elektronik oyun tasarimcilari oyuncularin cinsiyetleri ve yasam
tarzlarindan hareketle oyunu tasarlamaktadirlar. Oyuncularin elektronik oyun
tercihlerinde ise cinsiyet ve yas gruplarmin yani sira, Brenick ve ark. (2007)’larina

gore kilturlerinin de etkisi vardir.

1.1.5.1. Elektronik Oyun Cesitleri

Teknolojik gelismelere paralel olarak, oyunlarin yapilari da zamanla
gelistirilmistir. Zamanla arz-talep iliskisi de g6z ©6nunde bulundurularak, oyun
cesitliligi de arttrilmistir. Oyunlarla ilgili calismalarda genis Kitlelere hitap edecek
oyun stilleri gelistirilerek, oyunlarin cekiciligi arttirilip daha ¢ok kisiyi etkilemesi
amaclanmaktadir. Hedef Kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satin almaya ne kadar
yatkin oldugu da oyunlarin gelisiminde etkilidir. Sims ve Popomundo gibi 6zellikle
kizlardan olusan kitlesi olan oyunlar kesfedilip gelistirilene kadar oyun pazarindaki
kizlarin yeri belli degildi. Oyun gelistiricileri, amaca ve kitleye yonelik oyunlar

gelistirip bu oyunlarin pazarlanmasini amaclarlar ve bu dogrultuda da oyun cesitliligi
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zamanla artar. Oyunlar: icerikleri ve amaclar: dogrultusunda inceledigimizde bunlar:

oynayan kitlelerde de farkliliklar gostermektedir.

Elektronik oyun turleri belirlenirken, siniflandirmada oyunlarin icerigi ve
oynanis tarzlari esas alinir. Bu siniflandirmalarda her zaman tutarl: veya sistematik
bir yol izlenmemistir. Bunun nedeni kriterlerin, ayrimi yapan Kkisi ya da kuruma gore
farklilik gostermesidir. Buna ragmen diinya genelinde benimsenmis tir kaliplar: da

mevcuttur.

1.1.5.1.1. Oyunlann Stillerine Odaklanan Simiflama

Elektronik oyunlarin yapilari gun gectikce gelismekte ve bu gelisim
iceriklerine de yansimaktadir. Elektronik oyunlar stil ve igeriklerine gdre farkh
kategorilere ayrilmistir. Bu kategoriler de arastirmacilara gore degismektedir.
Ornegin Leonard (2006: 83) oyunlar:; sosyal, politik, ekonomik 6zellikler olmak
uzere belli kategorilere aywrmistir. Bu kategorilerde genel olarak, siddet, dussel,
askeri, Oykuler ve saglik temalar: iceren 6geleri barindirmaktadir. Literaturde genel
olarak bilgisayar oyunlari, stil ve icerdikleri 6gelere gore; 1.Egitsel Oyunlar, 2.
Similasyonlar, 3.Spor oyunlar, 4. Strateji Oyunlari, 5.Hareket ve Macera Oyunlar: 6.

Sans ve Bulmaca oyunlar1 olmak tizere alt1 grupta incelenmektedir.

1.1.5.1.1.1. Egitsel Oyunlar

Degisen teknoloji, onu kullanan, ona maruz kalan bireylerin duyu ve
fonksiyonlarinin, algilama ve dusinme aliskanliklarinin, 6grenme yontemlerinin
degismesine neden olmaktadir (Severin ve Tankard 1992, Griffin 2000, Erdogan ve
Alemdar 2002). Prensky (2002) 'nin dijital yerliler olarak adlandirdigi teknoloji
caginda dogup biytyen neslin 6nceki nesilden farkli olan bilissel yapisi, ilgi ve

aliskanliklar1 elektronik ortamlardaki oyunlarin mantig: ile uyusmaktadir.

Egitsel oyunlarda, oyun dongist oyuncunun eylemiyle baslar. Oyuncunun
eylemine yanit sistem tarafindan geribildirimler yoluyla gelir. Oyuncu bu sekilde
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oyundaki yapiy1 kesfetmeye ve kesfettigi yapiya uyum saglamaya baslar. Oyun
dongusiyle 6grenme ciktilar1 arasinda bagin kuruldugu sorgulama streci, oyuncunun
oyunda Ogrendiklerini gercek yasama uyarlamasini, uygulamasini icerir (Garris, Ahlers
ve Driskell 2002: 457). Sorgulama surecini izleyen 6grenme ciktilari, genel olarak
motor becerileri, biligsel ve duyussal 0zellikler olarak siralanabilir. Motor becerileri,
oyuncunun zihinsel etkinliklerini eyleme donusturebilmesi icin gereklidir. Glinimiz
egitsel oyunlarina 6rnek 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. Simulasyonlar

Bir koken ya da gercegin modeller araciligiyla tlretilmesine hipergerceklik
ya da simulasyon denir (Baudrillard 2003: 11). Similasyon oyunlar1 gercekgcilige
dayanir ve gundelik hayatta yasanamayan bir deneyimin, gercekci bir sekilde
oyuncuya yansitilmasmi saglamaktadir. Gilndelik hayattaki fizik kanunlarina goére
uyarlanan similasyonlar, oyuncunun gercek hayatta ve gercek araclarla hata yapma

olasiligimni azaltir.

Similasyon eglence sektoriine ve oyunlara girerken fen kurallart
esnetilmistir. Cunkld her zaman doganin kontroliinde gerceklesen deneyimler
insanlart sikmig ve dogasal deneyimin zorluklari eglence yapisin1 bozmustur.
Simulasyonlar, gercegin sanala aktarilimasindaki eglenceli yanlarindan dolayi, bu
aracglara karsi hayranlik duyan bir kitle tarafindan alinmis ve oynanmiglardir. Oyun
tasarimcilari, simulasyonun daha zevkli hale gelebilecegini dustinerek, oyun konusu
ve simile edilenler yelpazesini oldukga genisletmislerdir. Glnimuz Simulasyon

oyunlarina; Sims Serisi, CivCity 6rnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.3. Spor Oyunlan

Spor oyunlar: reflekse ve zamanlamaya dayali konsantrasyon gerektiren

oyunlardir. Bu oyunlarin 6rnekleri incelendiginde kullanilan arabirimlerinde bir tar
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spor haline donustigt gorulebilir. Oyuncunun motor becerisi ne kadar iyi ve
arabirimleri ne kadar hizli kullanabilirse o kadar basarili olur. Oyunlarda duyu
organlarmin birbirleriyle iyi koordine edilmesi, zihinsel hesaplamalarin yapilip motor
becerilerle desteklenmesi gerekir. Bir basketbol oyununda, zamanlama ve 0Onceki
parametrelere bakilarak program tarafindan topun gidebilecegi mesafe ve agi
hesaplanir. Oyuncu tarafindan dogru zamanda, dogru agi ve hizla atilan top hedefe

ulasir.

Spor oyunlarinin iginde, ara¢ yarislarinin biyik bir oyuncu Kitlesi vardir.
Ozellikle erkeklerden olusan Kitle, oyunlar sayesinde yasal engellere takilmadan
heves duydugu araba, motosiklet, ucak gibi araclari oyunun kendi kurallar1 ya da
oyuncunun olusturabildigi kurallar cercevesinde kullanabilmektedirler. Giliniimuz
Spor oyunlarina; FIFA Serisi, Pro Evolution Soccer, UEFA Sampiyonlar Ligi Serisi,

F1 Challenge, Need For Speed 6rnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.4. Strateji Oyunlan

Strateji oyunlarinda temel amag verileri ve araclari dogru kullanarak yapilar
olusturmak, bu yapilarla rakibi yenmektir. Strateji oyunlarinda, Satran¢ ve Go gibi
masa oyunlarmin mantiklari aynen kullanilarak bir evren olusturulmustur. Sira
temelli olan Satrang ve Go oyunlarinda oyuncular sira ile birimlerini
konumlandirarak rakibi yok etmeye calismiglardir. Gelistirilen strateji oyunlarinin
mantig1 zamanla sira temelli olmaktan c¢ikarak yapay zeka unsurlari géz Onlinde
bulundurularak, dstunlik siralamasina donidsmastir. Gelisen oyun motorlar: ile
sematik birimler hareket kazanmis, yapay zeka yazilimlar: ile de canlilik sanisi
yaratilmigtir. GUniimuz Strateji oyunlarina; Realms of Mayhem, Star Craft, Age of

Empires, Cossacks, Rise of Nations, Red Alert ve Total War 6rnek olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.5. Aksiyon/Macera Oyunlan

Aksiyon/Macera oyunlari, cesitli aksiyon 0Ogeleriyle, macera tirinu
birlestiren bir oyun tirudir. Ug boyutlu ortam sadece aksiyonun hakim oldugu,
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oldukca popiiler oyunlar1 da mimkin kilmistir. Oykiisiinden arindirilmis gogu
macera oyununun, ¢ok Kkisinin oynayabildigi ve sadece birbirlerini veya takim

halinde bilgisayar1 yendigi versiyonlari mevcuttur.

Oyuncunun surekli etkilesim iginde oldugu ve gldilenmenin saglandig: geri
besleme arahg: dusiik olan bu oyunlarda, oyunun iginde zamana karsi yaris ve
etkilesim cok Onemlidir. Etkilesimin yogun oldugu aksiyon/macera oyunlarinda,
bagimlilik ve oyuncunun oyunun igerisindeymis gibi hissetme duygusu diger
oyunlara gore daha fazladir. Bu tur oyunlar, oyun dinyasinda daha cok yer
kaplamaktadir ve genellikle bir hikayenin gercevesinde ilerleyen yapilardir. Daha gok
tarihsel, sosyal ve kultirel yapilari: barindiran oyunlar akis diyagramlariyla oyuncuyu
baglaylp amaca ulasmalar1 igin etkileyerek oyunda sirekliligi saglamaktadir.
Gunumiz aksiyon, macera oyunlarina; Half-Life, Counter Strike, Call of Duty,
Quake, Medal of Honor, World of Warcraft, Knight Online ve SilkRoad Online 6rnek

olarak verilebilir.

1.1.5.1.1.6. Sans ve Bulmaca Oyunlan

Bilgi ve zeka gelistirici, yetenek ve maharete dayanan oyunlar1 kapsar. Bu
oyunlardan bazilari, sanal ortamlarda kumar amaciyla oynanmaktadir. Online Sanal
Kumarhaneler araciligiyla oyuncu, ortamdaki diger oyuncularla etkilesim iginde
oyunu oynamaktadir. Sans ve bulmaca oyunlarina Tetris, Solitaire, Hearts, Sudoku,

Satrang, Puzzle ve internet tizerinde oynanan sans oyunlar: érnek verilebilir.

1.1.5.1.2. Oyuncu Sayisi1 ve Etkilesime Odaklanan Simiflama

Bugunlerde cok yaygin olarak kullanilan ve oyunlar: bireysel ve c¢oklu
oyunlar olarak iki kategoriye ayiran bir smiflamanin kullanimi giderek artmaktadir.
Newman, etkilesimi kisiler arasindaki iliski gergevesi Uzerine kurarak, elektronik
oyunlarla baglantinin esaslarni sikga kullanan gevrimici (online) ve g¢evrimdist

(offline) olarak oyun tirlerine uyarlamigtir (Newman 2002, akt.Cover 2004: 187).
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1.1.5.1.2.1. Cevrimigi (online) Oyunlar: Ag tizerinde ¢ok kisiyle oynanan
oyunlar ¢evrimici olarak nitelendirilmektedir. Cevrimici oyunlardai Kisiler arasinda
sosyal etkilesimde gergeklesir. Ozellikle bu oyunlarda egitimciler Coklu Kullanicili
Cevrimi¢ci  Rol-Alma Oyunlarmin  (MMORPG) egitimsel avantajlarin1  fark

etmektedirler.

Gruplar ve bireyler arasinda oynanan, ¢cok kullanimli sanal oyun ortamlar:
(MUD) genelde rol oynamaya donuk tasarimlardir (Van Dijk 2004: 156). Devasa
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu, dinya Uzerinden binlerce insanin internet
Uzerinden oynadigi oyunlara verilen addir. Bir cevrimici rol yapma oyununda
oyuncular hayal gicuyle yaratilmis gercek disi bir diunyada kendilerine belirli
karakterler secerek onu gelistirmek ve belirlenen amaca ulagmak igin oynarlar. Bu
amag¢ yalnizca verilen gorevleri birlikte yapmak olabilecegi gibi wrklar savasi gibi bir
gorev de olabilir. Genellikle oyundaki amag¢ degisik olsa dahi oyuncularin amaci bir
karakteri yapabileceginin en iyisi yaparak sanal dunyanin birincisi olmaktur.
Kullanicilar oyun diinyasin1 gercek zamanl 3D grafikler icinde gormektedirler.
Cevreyle ve birbirleriyle etkilesime girmek icgin arabirimler araciligiyla yonettikleri
bir karakter secerler. Kullanicilar arasinda iletisim, anlik yazismalar (chat), simgesel

ifadeler ve aciklamalarini ifade eden animasyonlarla saglanur.

Online oyunlarla ilgili yas, cinsiyet ve diger degiskenler Uzerinden
karsilastirmal istatistiklere ulasmak zordur, ancak niifusa oranla en fazla online
oyuncuya sahip olan tlke Giliney Kore’dir. Bu llkede yaslar1 8-24 arasi degisen
genglerin %80’ i online elektronik oyun oynamaktadir (Raessens ve Goldstein 2005:
11). ESA’ nmin yapmis oldugu calismada online oyun oynayanlarin %53’U
erkeklerden %47’si ise kizlardan olusmaktadir (2007: 9).

1.15.1.2.2. Cevrimcis1 (offline) Oyunlar: Seyirlik olarak gordigu
herhangi bir baglant: gerektirmeyen tek kisilik oyunlar ise ¢evrimdis1 niteliktedir. Bu
oyunlarda ag baglantis1 olmadigindan dolay: etkilesim oyunla-oyuncu arasinda

smirlanmaktadir.
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1.1.5.1.3. Egitimsel Avantajlara Odaklanan Simflama

Elektronik oyunlar egitsel amaglar analiz edilerek dizenlendiginde,
ogrenciler icin daha iyi bir 6grenme ortam saglayabilir ve O0grencilerin 6grenme
kapasitesi arttirilabilir (Pelletier 2005: 7). Egenfeldt-Nielsen (2006: 185-186)
elektronik oyunlarin egitimsel avantajlarin1 ortaya koyar ve bunlarin t¢ kategoriye

ayrilarak ifade edilebilecegini belirtirler.

1.1.5.1.3.1. Egitimsel Amacgh Elektronik Oyunlar: Bu oyunlar oyuncuya
belli becerileri 6gretmeyi, cogunlukla da cebir, heceleme veya problem ¢tzme
becerilerini gelistirmeyi amaclamaktadir. Math Blaster, Pajama Sam ve Castle of Dr.

Brain, Quest Atlantis bu oyunlardan bazilaridir.

1.1.5.1.3.2. Arastirmaya Dayah Egitimsel Elektronik Oyunlar: Bu
oyunlar yeni yaklagimlar: yansitmaktadir. Ogrenme sonuglarina ulasmak icin belli
bilgi ve rehberlige sahiptir. Buna ragmen, hepsindeki ortak 0zellik butce yoklugu ve
yeni ticari olusumlar olusturmay: tamamlamak icin teknik kalite noksanligidur.
Oregon Trail, Logical Journey of the Zoombinis, Phoenix Quest ve Global Conflicts:

Paletsine bu oyunlardan bazilaridir.

1.1.5.1.3.3. Eglence veya Distnceye Dayah Elektronik Oyunlar: Bu
oyunlarda egitimsel amaglar ikinci planda olmasina ragmen, bu oyunlar gencleri

yuksek diizeyde motive etmektedir. SimCity, Civilization ve The Sims gibi.

1.1.5.2. Elektronik Oyunlarda Oyuncu Tipleri

Profesyonel oyun tasarimcilarinin ilk olarak Kisisel deneyimlerine ve piyasa
ihtiyacmin durumuna gore hareket ettikleri distinilmekle birlikte siklikla tartigilan
konu oyun tasarimcilarmin kendileri i¢in oyun tasarladiklaridir (Kerr 2006; Dovey ve
Kennedy 2006; Pearce 2002: 21). Adams (2006: 15) oyuncularla ilgili anlayislarmin
tahmini calismalara ve dnsezilerimize dayandigini belirtmistir.Oyun tasarimyla ilgili

son calismalara baktigimizda, oyun tasarimcilarinin oyuncularla ilgilenmediklerini
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sOylemek yanlis olur. Tersine, oyuncular siklikla farkli durumlarla iliskili olarak

aciklanr.

Oyuncular, oyunlara verdikleri tepkiler, durum farkindaliklari, hareket
zamanlar1 ve Ozellikleri, hafiza kapasiteleri ve diger bireysel 0Ozellikleri dikkate
ahinarak incelenmeye cahsilmistir. Bu Ozellikler butun bireylerde farkliliklar
gosterdiginden oyuncu tiplerinin ayriminda genelleme yapilamamis ve daha cok
oyuncularin psikolojik durumlari gézlemlenmeye calisilmistir. Oyuncu tiplerine daha
genel olarak baktigimizda, oyuncuyu oyun tasarlayicilari ve oynadigi oyun stilleri

olarak incelemek daha dogru olacaktir (Sotamaa 2007: 2).

1.1.5.2.1. Pazarlama Acisindan Oyuncu

En temel popiler oyuncu ayirimi, acemi oyuncular (yeni baslayanlar) ve
uzmanlar (deneyimli oyuncular) arasinda yapilmistir. Bu siniflama, genelde oyunun
zorluk derecesini belirlemede ve oyuncu i¢in deneyimin tirinu gesitlendirmede ara

yuzin degistirilmesi amaciyla kullanilir (Sotamaa 2007: 2).

Diger bir simiflama ise oyunun oynanis siresine gore yapilmistir. Oyunlari
oynama sureleri dikkate alindiginda oyuncular, stirekli ve ara s:ra oynayanlar olarak
smiflandirilir.  Surekli oyuncular, oyun literatiriniin temel elemanlar1 olarak
tanimlanirlar ve oyun oynamak artik onlarin bir yasam bi¢imidir, oyunlara yukli
miktarda para ve zaman harcarlar. Ara sira oyun oynayan bireyler ise daha ayr: bir
grup olarak algilanmaktadirlar. Eglence ve zaman 6ldiirmek icin oyun oynarlar, oyun
cesitleri hakkinda cok az bilgiye sahiptirler ve oynadiklart birka¢ oyun vardir
(Bateman ve Boon 2006: 16).

1.1.5.2.2. Oyun Stilleri Agisindan Oyuncu

Oyuncular oyunlar1 kendilerine gore algilarlar ve oyun icersinde kendi

stillerini yaratip oyuna karsi tutum gelistirirler. Salen ve Zimmerman (2003: 265-

267), oyunun kurallar ile iligkili oyuncu gruplarini igeren bir oyuncu tipolojisi
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tanimlamustir. Standart oyuncu, kurallari izler ve oyunu oynanmasi istenen amaca
gore oynar. Adanmzg oyuncu, oyunun resmi yapisi Uzerinde ¢ahsir ve kazanmak icin
siradan olmayan yollar dener. Sportmen olmayan oyuncu kurallar: izler fakat oyunun
ruhuna aykir bir tutumla siddet gosterir. Hilekar, oyunu kazanmak i¢in oyunun yasal
kurallar1 cercevesinde siddet gdsterir. Bozulmug oyuncu, sihirli halkanin bilgisini

kabul etmez ve oyunu bozmaya ugrasir.

Mulligan ve Patrovsky (2003: 216-220), oyuncular arasindaki iligkileri ve
tutumlar: degerlendirerek, oyunculari tanimlamistir. Genel oyuncular, kurallara
uyarlar ve oldukga notr davranislar sergilerler. Barbarlar, canavarlari patlatirlar
(hile) ve diger oyuncularin deneyimlerini yerle bir etmekten zevk alirlar. Kabile
uyesi, kendi kicuk topluluguna odaklanarak diger oyunculara yardim eder.
Vatandaglar, “iyi insanlar” olarak tanimlanir, yeni oyunculara yardim ederler, 6nemli
nedenlerden dolay: kaynaklarmi 6diing verirler ve diger oyuncular igin daima guzel

sOzler soylerler.

Daha cok online oyun tasarimcilari ve oyun bilimcileri arasinda buyuk
etkiye sahip olan oyuncu tipleri basar:/ilar, sosyal olanlar, kasifler ve katiller’ dir.
Bu dort oyuncu tipini tanimlayan Bartle (2003: 127)’ye gére, bitin oyuncular
farkhdir ve hepsi farkli davranmaktadir. Buna ragmen, hepsinin kullandiklari genel
bir oyun stili vardir. Bu profiller oyuncu davranigini tahmin etmede ve
sekillendirmede oldukga kullanisli olabilirken, oyuncunun yaraticiligi ve

motivasyonunun zengin ekosistemi oyun stillerinin gelisiminde de etkilidir.

1.1.6. Problem Cimlesi

Gunimuzde  elektronik  oyunlar igerdigi  mesajlarla, insanlarin
sosyallesmesinde etkili ortamlar haline gelerek kultiirel algilamalar arasinda
farkhiliklar yaratmaktadir. Arastirmada 0grencilerin elektronik oyunlardaki mesajlart
algilama duzeylerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu temel ama¢ dogrultusunda
ogrencilerin, elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama dizeyleri ile; cinsiyet,

ogrenim gordukleri okul, sosyo-ekonomik diizeyleri ile ailelerinin egitim durumu
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acisindan anlamli bir farkhiligin olup olmadigi incelenmistir. Ayni zamanda
arastrmada temel amaca bagli olarak Ogrencilerin oynadiklari elektronik oyun
turleri, elektronik oyun oynama duzeyleri, elektronik oyunlardaki mesajlar: algilama
dizeylerine etkileri ve elektronik oyunlar ile medya okuryazarhk dizeyleri

caligmanin problemini olusturmaktadir.

1.1.7. Arasitrmanmn Amaci

Bu arastirma ile ortadgretim kurumlarindaki 10. smf &grencilerinin
elektronik ~ oyunlardaki  mesajlar1  algilama  dizeylerinin  belirlenmesi

amaclanmaktadir.

Temel amaca bagli olarak su sorulara cevap aranacaktir:

1. Ortadgretim kurumlarinda 10. smif &grencilerinin  oynadiklar:
elektronik oyun tirleri,

a. cinsiyet,

b. 6grenim gordikleri ortadgretim tird,

c. elektronik oyun oynama diizeylerine gore farklilagsmakta midir?

2. Ortadgretim kurumlarinda 10. sinif Ogrencilerinin elektronik oyun
oynama duzeyleri,

a. cinsiyet,

b. 6grenim gordikleri ortadgretim tird,

c. ailelerin egitim duzeyi,

d. yasamis olduklart cevrenin sosyo-ekonomik dlzeylerine gore

farklilasmakta midir?

3. Ortadgretim kurumlarinda 10. simif 6grencilerinin elektronik oyunlara
kars1 tutumlari ,
a. cinsiyet,

b. elektronik oyun oynama diizeyleri,
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c. 6grenim gordukleri ortadgretim tird,
d. ailelerin egitim duzeyi,
e. yasamis olduklart cevrenin sosyo-ekonomik dilzeylerine gore

farklilagsmakta midir?

4. Ortadgretim kurumlarinda 10. smif Ogrencilerinin elektronik
oyunlardaki mesajlar1 algilama duzeyleri,

a. cinsiyet,

b. 6grenim gordikleri ortadgretim tird,

c. ailelerin egitim duzeyi,

d. yasamis olduklart cevrenin sosyo-ekonomik dlzeylerine gore

farklhilagsmakta midir?

5. Ortadgretim kurumlarinda 10. smif 6grencilerinin - medya
okuryazarhigina iligkin gorusleri,

a. cinsiyet,

b. 6grenim gordikleri ortadgretim tird,

c. ailelerin egitim duzeyi,

d. yasamis  olduklar1 ilin  sosyo-ekonomik  dizeylerine  gore

farklilagsmakta midir?

6. Ortadgretim kurumlarinda 10. smif o6grencilerinin elektronik
oyunlardaki mesajlar1 algilama diizeyleri, medya okuryazarlik diizeylerine gore

farklilasmakta midir?

1.1.8. Arastirmamn Onemi

Bilisim teknolojilerindeki degisim ve gelisim insanlar1 bilgi ve iletisim
teknolojileri ile etkilesim surecine sokmustur ve bu etkilesim sireci her gegen gun
daha yogun bir hale gelme egilimi gostermektedir. insanlarin bilgi ve iletisim
teknolojileri ile iletisimi, insanlarin birbirleriyle ve cevreleriyle iletisimine yeni bir

boyut kazandirmastir.
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Teknolojik gelismeler ¢cogunlukla insan yasamini kolaylastirmaya yonelik
olmakla birlikte, kullanim bigimine bagli olarak bazi olumsuz sonuglarla da
karsilasilabilmektedir. Kullanim bi¢imine bagl olarak olumlu ve olumsuz sonuclar
dogurabilecegi One surulen teknoloji drinleri arasinda elektronik oyunlar da
bulunmaktadir. Ozellikle son yilarda cocuklarin elektronik oyun oynama taleplerinde
ve bu etkinlikler icin ayirdiklar1 zamanlarda 6nemli bir artis gorilmektedir.
Elektronik oyunlar gelisen bilgisayar teknolojisinin de etkisiyle, diinya Uzerinde

milyonlarca insanin igerisine dahil oldugu buyik bir sektor haline gelmistir.

Teknolojik gelismelere paralel olarak, insanlarin teknolojiyi algilama ve
faydalanma bigimleri de farkhiliklar g0Ostererek kavramlara yeni boyutlar
getirmektedir. Teknolojinin kaydettigi ilerlemeler sayesinde oyun kavrami da
degismis, elektronik oyunlar hayatin bir pargasi olmus ve gercek dinyanin sanal
ortama aktarilmas: ile daha farkli boyutlara ulagsmistir. Buna paralel olarak da oyun
bagimliligi artmis ve birgok insanin gununun buytk bolimina bilgisayar basinda

sanal bir diinyada gecirmesine neden olmustur.

Literaturde oyunlarin yararlari ve zararlari oldugunu iddia eden ¢alismalar
bulunmaktadir. Ozellikle siddet unsurlar: iceren oyunlarin bireylerde agresif
davraniglara neden olup olmadigi, elektronik oyunlarmin bagimhlik yapma
olasiliklari  ve yine elektronik oyunlar1i  siklikla oynayan bireylerin
karsilasabilecekleri saglik sorunlari arastirma yapilan konulardandir. Bunun yaninda
oyunlarin yararli 6zelliklerinin de g6z ardi edilmemesi gerektigi belirtilmektedir.
Bireylerde kritik diisinme, gorsel hafiza gelisimine katkis1 ve kalict 6grenme ortami

yaratmak gibi yararlara da sebep olabilecegi belirtilmektedir.

Gunumizde her yastan insanin elektronik oyunlara karsi ilgisi gittikce
artmakta ve bu oyunlara kars: bagimhliklar s6z konusu olmaktadir. Ozellikle
ergenlik donemi, bireylerin elektronik oyunlardan en ¢ok etkilendigi dénemlerden
biridir. Ortadgretim kademesine denk gelen bu gelisim araliginda bireylerin
elektronik oyunlar1 ve bu oyunlarin vermis oldugu mesajlari algilama bigimleri

onemlidir.
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Ergenlik psikolojisi, saldirganlik, depresyon ve yalnizlikla ilgili pek ¢ok
inceleme, arastirma ve gozlemler yapildigi halde, ulkemizde elektronik oyunlarin
etkileri Uzerine kapsamli bir arastrma bulunmamaktadir. insanlar elektronik
oyunlarin gocuklar icin iyi mi kotd mu oldugu konusunda endise ederler. Bunun
cevabi karmasiktir. Elektronik oyunlar kimin, neden, nasil, nerede, “ne zaman, ne
kadar oynandigina bagli olarak hem iyi hem de kétu olabilir (Smith 200: 72)”.
Elektronik oyunlarla ilgili yapilan arastirmalar bireylere karar vermede yol gosterici

olacaktir.

Cahisma, elektronik oyun oynamaya yonelik o6zellikleri,  elektronik
oyunlarin vermis oldugu mesajlarin algilanma bi¢imi ve dizeyinin belirlenmesi,
ogrenmeyi ve distinmeyi yonlendirme ve dogrudan veya dolayli bir sekilde

toplumdaki etkisini ortaya koymada dnemlidir.

1.1.9. Sayiltilar

Bu arastirmanin dayandigi sayiltilar sunlardir:

1. Ortadgretim kurumlarinda 10. sinif 6grencilerinin gorislerini saptamaya
yonelik gelistirilen ankete iliskin uzman kanisi, gecerli ve gtvenilirdir.

2. Arastirmada kullanilan veri toplama araci arastirma amaclarina uygun
verilerin toplanmasinda ve var olan durumu ortaya koymada aranan sartlar
tasimaktadir.

3. Arastirmada kullanilan anketi cevaplayan ortadgretim kurumlarindaki 10.
smif 6grencilerinin anket sorularini igtenlikle cevapladiklari varsayilmistir.

4. Marmara bolgesi sinirlart iginde sosyo-ekonomik diizeylerine gore
belirlenen (Istanbul-Balikesir-Canakkale ve Kirklareli) illerde bulunan farkl:
turlerdeki ortadgretim kurumlarinda Ogrenim goéren Orneklem grubunun, evreni

temsil edecek nitelik ve nicelige sahip olmasi saglanmistir.
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1.1.10. Stmirhhiklar

1. Arastirmada toplanan veriler 2007-2008 egitim-0gretim yilinda Marmara
bélgesi smurlar1 icinde sosyo-ekonomik diizeylerine gére belirlenen (istanbul-
Balikesir-Canakkale ve Kirklareli) illerde farkli tirdeki ortadgretim okullarinda

ogrenim goren 10. sinif 6grencilerinin yanitlari ile smirhdar.

2. Bu arastirma, veri toplama araclari acisindan; problemin ortaya
konmasinda ve 6lgme araci sorularinin hazirlanmasinda literatiir taramasi; gorislerin

alinmasi ise kullanilan anket ile sinirhdir.

1.1.11. Tanimlar

Elektronik Oyun: Kullanici, donanim ve yazilim arasinda etkin veri
ahgveriginin saglandigi, sanal ortamin sayisallastirilarak yapay zeka unsurlarinin
kullanildigi, kurallarla tanimlanmis ¢ekisme iginde sonuca ulasmaya calistiklar:

sistemler butinudur.

Ortadgretim: ilkogretim ile yiiksek 6gretim kurumlar: arasinda yer alan
genel okullari, teknik ve meslek okullarmni yonetmek goérev ve sorumlulugunu
yuklenmisg orguttur (Oguzkan 1993:107).

Medya Okuryazarhgi: Gelisen teknolojilerin gorsel ve isitsel ortamlar
kullanilarak, 6zel hedeflerin gerceklestirilmesinde bilgiye erisim, bilginin analiz
edilmesi ve uretilmesi yetenegidir (Aufderheide 1993: 12).

Multimedya (Coklu Ortam): Dijital kodlama sistemleri ile birden fazla bigim

(metin, ses, animasyon, video ve etkilesimlilik) kullanan iletisim araclaridur.

Multiplayer: Cok oyunculu anlamina gelmektedir. Birden fazla

kullanicinin, ag yapilari Gzerinden birbirleriyle etkilesimi saglayan yapilar.
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1.1.12. Tlgili Arastirmalar

1.1.12.1. Elektronik Oyunlarla Tlgili Tuirkiye’de Yapilan Arastirmalar

Cetinkaya (1991) “Video Oyunlarmin Cocuklarda Saldirganhga Etkisi *
isimli ¢alismasinda, elektronik oyun oynama ve izlemenin c¢ocuklarin saldirgan
davraniglar: tzerindeki etkisini incelemistir. Arastirmada saldirgan igerikli elektronik
oyun, saldirgan icerikli olmayan elektronik oyun ve saldirgan icerikli olmayan kalem-
kagit oyunu olmak tizere (i¢c oyun kosulu yer almistir. Elde edilen bulgular, saldirgan
icerikli elektronik oyun oynayan deneklerin hem ayni oyunu oynayan, hem de diger
iki oyunu oynayan ve izleyen deneklerden daha fazla saldirgan davrandiklarini
gOstermistir. Arastirmanin dikkat cekici sonucu, saldirgan igerikli oyun oynamanin

saldirganhig: artirdig: ve digeri ise cinsiyet faktorintn etkili olmamasidir.

Alantar (1996) “Video Oyunu Oynayan ve Oynamayan Ergenlerin Bazi
Kisilik Ozellikleri Serbest Zaman Degerlendirme Etkinliklerinin Karsilastiriimas:”
isimli calismasinda, elektronik oyun oynama ile 6grencilerin kisilik 6zellikleri ve
serbest zaman etkinlikleri arasindaki iliskiye bakmistir. Arastirma sonucuna gore,
elektronik oyun oynama yas ve cinsiyete gore farklilik gostermektedir. Genel olarak
erkek ogrenciler kiz 6grencilere oranla daha fazla elektronik oyun oynamakta, atari
salonlarin1 erkek ogrenciler kiz Ggrencilere gore daha fazla tercih etmektedir.
Elektronik oyun oynama ile sinemaya gitme ve izlenen program turleri arasinda iliski
vardir. Elektronik oyun oynayan ve oynamayanlarin kisilik dzellikleri birbirinden
farkhdir. Sosyal ve aile iliskileri elektronik oyun oynama ile 6nemli bir iliski

gostermemistir.

Toks6z (1999) “Yeni Bir Medya Turu Olarak Etkilesimli Bilgisayar
Oyunlar1” isimli ¢aligmasinda, bilgisayar oyunlarmin ekonomik agidan sinemadan
daha blylk bir pazara sahip oldugunu, ulastig: Kitlenin sayis1 bakimindan, muzikten
sonra belki de en buyuk, en yaygin medya turt oldugunu ifade etmektedir. Bilgisayar
oyunlarimin en temel (¢ Ozelligi ikonik, anlatisal ve interaktif olmalaridir. Bu

Ozellikler bu tirt benzersiz kilmaktadir. Bu ¢aligmada bu saptamadan yola ¢ikilarak
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yeni bir model gelistirilmistir. Bu model, bilgisayar oyunlarinin ¢ 6zelligi nedeniyle,
duygusal duizeye hitap ettigi ve bu nedenle bu etki mekanizmalarini ortaya ¢ikarmak

gerektigini vurgulamistr.

Esgin (2000) “Yeni Bir Bagimlilik Turi: internet Kafeler” isimli calismasina
gore, internet kafelere gidenlerin %89.5’i erkek,%10.5’i kizdir. internet kafelere
gidenlerin yas dagilimina bakildiginda en biydk dilimi 16-20 yas arasi grup
olusturmaktadir (%45.5). Bu dilimi %39 ile 21-25 yas arasi grup, %4.5 ile 16 yas alt1
grup olusturmaktadir. Ancak arastirmaci: 16 yas alti grubunun goézlemlenenden daha
fazla oldugunu belirtmektedir. Arastirmaya katilanlarin %48’i internet kafeye her
gun geldiklerini belirtmiglerdir. %43.5’lik grup birkag gtinde bir, %16’lik bir grup ise
ayda bir veya cok ender internet kafeye gelmektedir. Sik gidenlerden %62’si kafede
ginde 1-3 saat gecirirken, %22’si gliinde 4-5 saat , %16’s1 giinde 5 saatten fazla
internet kafede kalmaktadir. Oynanan bilgisayar oyunlarinin %54.5°1 siddet icerikli
oyunlarken, 9%22’sini zeka oyunlari, %19’unu da sporla ilgili oyunlar

olusturmaktadir.

Bayraktar (2001)’in “Internet Kullammmmn Ergen Gelisimindeki Rolu”
isimli calismasinda, internette oynanan oyun tirlerinin ¢ogunlukla siddet icerikli
oldugu ve bu oyunlarin hem anti-sosyal saldirganligi hem de kendine donik
saldirganhg: artirdign  bulunmustur.  Orneklemde internet kullandigmi belirten
ergenlerin %51.3’U internet’te oyun oynadiklarini belirtmektedirler. Literaturdeki
cahsmalara goére bu oran disiuk bir orandir. Orneklemde ergenlerin gogunlugu
internet’i evlerinde kullandiklarini belirtmektedirler. Evlere saglanan internet hizmeti
cogunlukla internet Gzerinden oyun oynamak igin elverigli olmayabilmekte ve bu
yiizden ergenler oyun oynamak icin internet kafelere gitmektedirler. Orneklemde
internet kafelere gidenlerin sayis1 da disik oldugundan internet Gzerinden oyun
oynama oraninin diisiikligii agiklanabilir olmaktadir. internet’te oyun oynadiklarmi
belirten ergenlerin %55.7’si siklikla dldirmeli oyunlari, %54.5°i macera oyunlarmna,
%48’1 yarigli oyunlari, %42.3'U bombalarin kullanildigi oyunlari, %41.5’i dovisli
oyunlari, %36.9’u spor oyunlarin1 ve %31’i bulmacali oyunlar: tercih ettiklerini

belirtmektedirler.
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Tlzun (2004) “Motivating Learners in Educational Computer Games” isimli
calismasinda, cok oyunculu ¢evrimigi 0gretimsel bir bilgisayar oyunun motivasyonel
Ogelerini tanimlamay: ve motivasyonsal Ogelerle ilgili olarak oyundaki grup
uyelerinin dustk, orta ve yiksek katilimlarini karsilastirmay: amaglayan bir ¢alisma
yapmistir. Calismada, 3 boyutlu ¢ok oyunculu Ogretimsel bir oyun olan Quest
Atlantis kullanilmistir. QA'yi oynayan katilimcilarla yapilan gériisme sonucu oyunun
13 motivasyonsal 6gesi ile onun alt dgeleri ortaya konulmustur. Sonra, yiksek, orta
ve dustk duzeydeki katilimci gruplart bu dgeler cercevesinde degerlendirilmistir.

Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay (2004)’in yaptiklar,, “Turkiye’deki
Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanhiklar: ile Oyun
Tercihleri” isimli calismada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun
tercihleri gibi konular1 incelemislerdir. Orta Dogu Teknik Universitesi’nden 225
ogrenci ile Gazi Universitesi’nden 271 ogrenci cahsmada katiimci olarak yer
almistir. Calismanin sonuglarina gore 6grencilerin ortalama oyun oynama surelerinin
literatUrdekine benzerlik gosterdigini gormuslerdir. En ¢ok tercih edilen oyun tirleri;
strateji, yaris ve aksiyon/seriiven olarak ortaya ¢ikmaktadir. En ¢ok tercih edilen
oyun temalar: ise; seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak

da stres atma, rekabet, cesitlilik ve oyunlardaki diissel ortami gostermislerdir.

Kurfalli (2005) “Bilgisayar Oyunlarmin Egitim Aktivitelerine Etkisi” isimli
calismasinda, Ogrencilerin ne siklikla, ne kadar suire, nerede ve ne tur bilgisayar
oyunu oynadiklarini, daha ¢ok hangi durumlarda bilgisayar oyunu oynadiklarini, bu
ugrasmin diger sosyal aktivitelerini engelleyip engellemedigini, derslerinde
bilgisayar oyunlarindan faydalanip faydalanmadiklarini ve bilgisayar oyunlarmin
sosyal iletisimlerine ve egitimlerine katkilart olup olmadigmi ortaya koymaya
caligmustir. Arastirma sonucunda, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin egitimlerindeki
basar1 diizeylerini; yaraticiliklarmi gelistirdigi, bilgi alis verisine olanak sagladig: ve
iletisim kurmada faydal oldugu icin olumlu bir etkisi oldugu gozlenmistir. Ote
yandan bilgisayar oyunlarinin sosyallesmeyi engelledigini gosteren kesin bir kanit
bulunamamistir. Sanilanin aksine ¢ok fazla bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin

diger sosyal aktivitelerine de devam ettigi goralmustar.
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Inal, Sancar ve Cagiltay (2005) yaptiklari, “Elektronik Oyunlardaki
Doniisimli Oynama Ozelliginin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi: The Incredible
Machine Ornegi” isimli calismada problem ¢ézme esasina gore tasarlanmis olan
oyunun sahip oldugu tek kullanicili ve dénusimli oynama 6zeliklerinin gocuklarin
motivasyonlar: tzerindeki etkisine bakilmis olup, oyun buna gére analiz edilmistir.
7-13 yas arasinda toplam 56 6grenci 2 hafta boyunca bu ¢alismada yer almigtir. Bu
ogrenciler yaslarina gore iki gruba ayrilmiglardir. Birinci grup 7-9 yaslar: arasinda
olan 26 Ogrenciden, ikinci grup 10-13 vyaslar1 arasinda olan 30 &grenciden

olusmustur.

Arnas (2005) “18 Yas Grubu Cocuk ve Genglerin Interaktif Iletisim
Araclarm1  Kullanma Aliskanhklarinin - Degerlendirilmesi” isimli ¢alismasinda,
ailelerin her birinin evinde bir televizyon oldugu ve yarisinin evinde iki ve daha fazla
televizyon oldugu ve ailelerin %35.7’sinin evinde bilgisayar, %21.7’sinin evinde
internet bulundugu belirlenmistir. Cocuklarin %19.7’sinin bilgisayar: okul ddevleri
icin bilgi toplamak ve 6dev yapmak icin kullandiklar1 belirlenirken, %7.8’inin
internet sitelerine girmek, %13.6’sinin  eglenmek, %05.7°sinin chat yapmak,
%22.6’smin oyun oynamak amaci ile kullandiklar: gortlmustir. Ayrica ¢ocuklarin

%45.4’Uniin zaman zaman internet kafelere gittikleri belirlenmistir.

Inal (2005) “Web-Destekli E-Ogrenme Ortamlar: igin, Egitsel Bir Oyunun
Oyun Tabanl Ogrenme Modellerine Uygun Olarak Tasarmmi ve Internette Yayini”
isimli caligmasinda, egitsel amag¢ ve icerige sahip bir oyunun tasarlanmasi ve
internette yayinlanmasinda kullanilacak egitimsel, bilissel ve teknolojik 6nemleri
vurgulamistir. Oyun tabanli 6grenme stratejileri Uzerine kurulu egitsel bir oyun
kuramindan bahsedilerek, oyunla 6grenmede dikkat edilecek hususlar tzerinde
durulmustur. Ilkogretim diizeyindeki Ggrenci gruplarina uygun altyapiya sahip
olmas: hedeflenen calismada, toplama alt bashgmin yer aldig1 “Dort Islem” konusu
kullanilmigtir. Calismanin temel noktalar1 ise; ders igerik ve konusuna uygun
araylzun tasarlanmasi, motivasyon ve gudulenmeyi destekleyici animasyonun

saglanmasi, gerekli igerigin oyun altinda bir ders 6gretimi kapsaminda 6grencilere
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verilmesi, yaparak Ogrenme suregleri sonucunda ilgili konuyu Ogrenmelerinin

saglanmasi ve internet tabanli olarak, ¢alismanin genis kitleleri icine alabilmesidir.

Akglindiz, Oral ve Avanolu (2006) yaptiklari, “Bilgisayar Oyunlar: ve
Internet  Sitelerinde Sanal  Siddet Ogelerinin  Degerlendirilmesi”  isimli
arastirmalarmin bulgularina gore internet kafe kullanicilarmin en fazla savas tiri
(%27.2) oyunlar: ve bu oyunlar1 da en fazla zevk almak icin (%42.0) tercih ettikleri
saptanmis. internet kafe kullanicilarmin bilgisayar oyunlari ve internet sitelerinin
icerdigi sanal siddet Ogelerine iligkin algilarmin  orta dizeyde oldugu
gozlemlenmektedir. Yine arastirmada en ¢ok girilen internet sitelerinin haber (%15.4),
bahis (%11.2) ve sohbet (%9.0) tirlerinde yogunlastigi saptanmistir. Kullanicilar,
internet sitelerine daha ¢ok hoslandiklari(%36.9) icin girdiklerini belirtmiglerdir.

Dogusoy ve Inal (2006) yaptiklari, “Cok-Kullanicili Bilgisayar Oyunlari ile
Ogrenme” isimli calismada gok kullanicili bilgisayar oyunlarin: incelemis, oyunlar ile
ilgili yaygin uygulamalar, oyun amagclari, igerikleri, 6zellikleri ve genel hatlar1 ile
analiz etmiglerdir. Oyunlardaki cesitlilik, onlarin icerik ve konularina yansimis,
neredeyse butin alanlarda bilgisayar oyunlari cesitli amaclarla tasarlanmis ve
kullanicilara sunulmustur. Sosyal, tarihi, askeri, is ya da saglik gibi alanlarda egitim
amacli cok kullanicili bilgisayar oyunlar: gelistirilerek bu oyunlarin genis kullanicili
kitlelerine ulasabildigini ifade etmislerdir.

Kizilkaya, Soylu ve Tiziin (2006) yaptiklar:, “Eyvah Ogrenciler Kiculdi:
Universite Ogrencilerinin Cok Kullanicili Sanal Bir Bilgisayar Ortaminda Bilgisayar
Okur Yazarhg: Egitimi Almas1” isimli calisma egitsel ve ¢ok -kullanicili bilgisayar
oyunu olma Ozelligini tasiyan “Quest Atlantis” ortaminda yirttmuslerdir. Bu
calismanin amaci ¢ok - kullanicili oyun tabanli 6grenmenin motivasyon ve basariya
etkisini arastirmak olup bunun icin deney ve kontrol gruplu deneysel calisma

yontemi kullanmiglardir.
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1.1.12.2. Elektronik Oyunlarla Tlgili Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Malone (1980) “What Makes Things Fun To Learn? A Study of Intrinsically
Motivating Computer Games” isimli ¢alismasinda, okuloncesi ve ilkdgretim
dizeyindeki cocuklarin bilgisayar oyunlarmi tercihleri Uzerine bir arastirma
yapmistir. Cocuklarin hoslanacagini dustindigt 25 oyun hakkinda kiz ve erkeklerden
olusan bir grup ¢ocugun goruslerine basvurmustur. Cocuklara bu oyunlar: daha énce
oynayip oynamadiklari, oynadilarsa sevip sevmedikleri sorulmustur. Calismanin
sonuclart ¢cocuklarin oyunlar1 tercihlerinde yas duzeyleri, bilgisayar deneyimleri ve

cinsiyet gibi farklar bulundugunu gostermistir.

Anderson ve Ford (1986) “Affect of the Game Player: Short-Term Effects of
Highly and Mildly Aggressive Video Games” isimli ¢caligmada, lisans 6grencilerinin
siddet icerikli bir bilgisayar oyunu oynadiktan sonraki “dismanhik” duygularmi
Olgcmuglerdir. Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamanin, duygusal durumu olumsuz
yonde etkiledigini, oyunu oynayan Kisilerin dusmanhk ve kaygi duygularmin
arttigim1  belirtmiglerdir. Benzer sekilde, Griffiths ve Hunt da, siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin, oyun oynama sikhigiyla saldirgan davranislarda
artig arasinda iliski bulmuslardir (Griffiths 1997: 397- 401).

Funk (1993) “Reevaluating The Impact of Video Games. Clinical
Pediatrics” isimli calismada, yedinci ve sekizinci smifa giden 357 Ogrencinin
bilgisayar oyunu oynama durumlar: ele alinmistir. Bu 6grencilere, en ¢ok oynadiklar1
bilgisayar oyunlarini, verilen bes kategoriden biriyle tanimlamalar: istenmistir. En
cok tercih edilen oyunlar, 6rneklemin %32’sinin oynadig: fantezi ve siddet igerikli
oyunlar ve 6rneklemin %29’nun oynadig: yine siddet icerikli olan spor oyunlardir.
Ogrencilerin %20’si genel eglence tarzinda oyun oynamay: tercih ettiklerini
belirtirken, %17’si insan tarafindan uygulanan siddeti ele alan oyunlar oynadiklarini
belirtmislerdir. Orneklemin yalnizca %2’si egitimsel igerikli oyunlar1 tercih etmistir.

Calvert ve Tan (1994) “Impact of Virtual Reality On Young Adults’
Physiological Arousal and Aggressive Thoughts: Interaction Versus Observation”
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isimli ¢calismada, ergenlerin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamalarini ve/veya
izlemelerini, dismanca duygular, saldirgan dustinceler ve fiziksel etkiler agisindan
incelemislerdir. Sonuclar, ergenlerin siddet icerikli oyunlar oynadiklari zaman, siddet
icerikli olmayan oyunlar oynamalariyla karsilastirildiginda, daha fazla bas donmesi
ve mide bulantisi gecirdikleri ve daha saldirgan duslnceler ifade ettiklerini

gostermektedir.

Phillips (1995) “Home Video Game Playing in Schoolchildren: A Study of
Incidence and Patterns of Play” isimli ¢calismasinda, evde elektronik oyun oynayan
ogrencilerde, elektronik oyun oynamak igin 6devlerini ihmal etmelerine ragmen
oyun oynama suresinin ve sikhiginin genellikle ¢ok yiksek oldugu gorilmistar.

Calismada oyun ahiskanhklarinda cinsiyet farkimin etkili oldugu bulunmustur.

Scott (1995) “The Effects of Video Games On Feelings of Aggression *
isimli caligmada on yasindaki cocuklar1 ele aldigi caligmasinda, siddet icerikli
bilgisayar oyunu oynayan veya seyreden kizlarin, saldirgan davraniglarmin arttigini

g0zlemlemistir. Bu iligki, erkek cocuklar igin gecerli degildir.

Irwin ve Gross (1995) “Cognitive Tempo, Violent Video Games and
Aggressive Behavior in Young Boys” isimli ¢alismada, ilkogretim ikinci siniftaki
erkek cocuklarin “saldirganlik iceren” ve “saldirganlik icermeyen” bilgisayar oyunlar1
oynamalarni, g6zlemlenen etkiler agisindan karsilastirmiglardir. Saldirganlik iceren
bilgisayar oyunu oynayan erkek cocuklarin, saldirganlik icermeyen bilgisayar oyunu
oynayan erkek cocuklarla karsilastirildiklarinda, hem esyalara hem de oyun
arkadaslarina daha fazla sozel ve fiziksel saldirganlik sergiledikleri belirlenmistir.
Bilgisayar oyunu oynama surecinden hemen sonra gerceklesen serbest oyun
esnasinda gozlemlenen bu davranislarin, erkek ¢ocuklarin karakterlerinden bagimsiz

bir sekilde olustugu belirtilmektedir.

Kirsh (1997) “Seeing The World Through "Mortal Kombat" Colored
Glasses: Violent Video Games And Hostile Attribution Bias” isimli, siddet igerikli

olan ve olmayan bilgisayar oyunlarmnin etkilerini arastirdigi calismasinda, tgtinct ve
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dordinct smiftaki cocuklara, bilgisayar oyunu oynadiktan sonra, iki yonll
dustnulebilecek bir hikaye hakkinda sorular sormustur. Siddet icerikli oyun oynayan
cocuklar, niyeti belirsiz olan hikaye kahramaninin zarar verici eylemleri hakkinda
daha olumsuz yargilarda bulunmuslardir. Arastirmaci bu sonucu, siddet icerikli oyun
oynayan cocuklarin, diger insanlarin niyetlerine daha fazla dismanhk yiklemeye
yatkin olduklar1 seklinde yorumlamistir. Bu arastirma sonuglari, siddet icerikli
bilgisayar oyunlarinin saldirgan davranislarla iliskili olabilecegini dusundirmektedir
(akt., Bayraktar, 2001: 42-43).

Scott (1997) “The Effect of Video Games on Feelings of Aggression” isimli
caligmasinda saldirganhigi konu almistir. Populer bilgisayar oyunlarinin saldirganhigi
artirp  artrmadigr  yonundeki, medya tarafindan koriklenen tartismadaki
karsithklarin, ampirik arastirmalardaki tutarsizliklarla daha da arttigi saptamasindan
yola cikmustir. Iskogya’daki Universite Ggrencileri ile yapilan bu deney, bu
tutarsizliklarin bazilarini arastirmak igin tasarlanmistir. Arastirmanin amaci, homojen
bir grup olan Universite 6grencileri arasinda, farkl: kisilik bicimlerine sahip bireyler
Uzerinde, saldirgan bilgisayar oyunlarmin ne Olctide ve hangi tir saldirganhk
seklinde etkisi oldugunu bulmaktir. Ayrica cinsiyet bazinda farklhilasmalara
bakilmistir. Arastirmanin sonucunda, degisik duzeylerde siddet igceren U¢ oyun
arasinda saldwrgan etki degisimi agisindan tek bir cizgisel Oruntld olmadig:
saptanmistir. Elektronik oyunlarin saldirganhik duygusu Uzerindeki etkilerini

Olgerken, bireysel farkliliklarin 6nemine dikkat ¢cekmek gerektigine isaret edilmistir.

Amory ve ark. (1999) “The Use of Computer Games As An Educational
Tool: Identification Of Approptiate Game Types And Game Elements” isimli
caligmada, 6grenme c¢evreleri icin uygun olan oyun tipini belirlemeyi ve cesitli oyun
tipleri iginde kullanilan veya Ogrencilerin ilging buldugu oyun 6gelerini belirmeye
calismislardir. 20 6grenciden olusan bir grup, 4 ticari oyunu (Simlsle, Red Alert,
Zork Nemesis and Duke Nukem 3D) oynamistir. Sonuglar, 6grencilerin 3 boyutlu
(3D) macera (Zork Nemesis) ve strateji (Red Alert) oyunlarmi diger oyunlara tercih

ettigini gostermistir.
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Viadero (1999) “Research Notes. Education™ isimli California’daki iki
ilkogretim okulundaki 237 06grenci uUzerinde Ogrenmede uzamsal yeteneklerin
onemini vurgulayan bir calisma yapmistir. Oran-oranti ve Kkesir kavramlarini
ogretmek icin tasarlanan bilgisayar oyunlari mizik dersi ile birlestirilmistir. Bir ay
sonunda bilgisayar oyunlar1 ile 6grencilerin bu kavramlari anlamalarinda artis oldugu
belirlenmistir. Haftada 2 kez mizik ve bilgisayar oyunlarini alan cocuklar, 6zel
egitim almayanlara gore orantisal matematik problemlerini % 100 daha iyi
¢cozmuslerdir. Bilgisayar oyunlariyla birlestirmek suretiyle 6zel olarak tasarlanmis
piyano derslerinin 6grencilerin matematigi anlamalarmi gelistirebilecegi sonucuna

ulagmiglardir.

Anderson ve Dill (2000) “Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings,
and Behavior in the Laboratory and in Life” isimli calismada, oynanan (¢ boyutlu
bilgisayar oyunlarmin, saldirgan davranigla ve suglulukla iliskili oldugu bulunmustur.
Bu iliskinin, ozellikle kisilik 6zelligi agisindan saldirgan olan erkeklerde daha gicli
oldugu belirtilmektedir. Ayrica, bilgisayar oyunlarina ayrilan zamanla, akademik
basar1 arasinda olumsuz bir iliski bulunmustur. Ayni aragtirmacilar tarafindan yapilan
bir laboratuar arastrmasina 104 kadin ve 106 erkek katilmistir. Bu arastirmada
deneklere 6nce siddet icerikli bir oyun, sonra da siddet icerikli olmayan bir oyun
oynatilmistir. Bu oyunlarin 6zelligi, oyunun iki ya da daha fazla Kkisiyle
oynanabilmesidir. Arastirmada, siddet icerikli oyunlarin, saldirgan dlstnceler ve

davranista artisla iliskili oldugu bulunmustur.

Kirriemuir ve McFarlane (2004) “Use of Computer and Video Games in the
Classroom” isimli ¢calismada, bilgisayar tabanli oyunlarin senaryolari, kullanim ile
ortaya ¢ikan problemler ve sonunda elde edilen yiiksek basari agisindan bakilmistir.
Swmiflarda bilgisayar oyunu kullanmanin gucltklerini s6yle belirtilmistir:

* Oyunla 6grenme igin stirenin kisitl olmasi

» Ogrenme amacina hizmet edecek dogru oyunun bulunmasi

* Oyunu destekleyici ekipmanlarin eksik olmasi

* Oyunun senaryosunun tanmmin iyi  yapilmasi, performans

degerlendirme metotlarmin dogru secilmesi
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Heeter ve ark. (2004) “Gender And Game Play Style And Attitudes : A Six
Game Analysis™ isimli ¢calismada, bilgisayar oyununu tasarlayanlarin cinsiyetleri ile
oyunu oynayanlarin cinsiyetleri arasinda bir iliski olup olmadigini arastirmiglardir.
Cahismada sekizi ayni cinsiyette ve ayni smiflarda (her cinsiyetten dordd 5. sinif,
dordl 8. smifta) olmak tzere olusturulan gruplar bir kampa alinarak, uzay: 6grenme,
kesfetmeyle ilgili bir oyunu zihinsel olarak canlandirma ve oyunu tasarlama
stirecinde iki hafta boyunca izlendiler. Bu ¢alismanin bulgulari, kizlar igin eglenceli
ogrenme oyunlar1 gelistirme fikrini guclu bir sekilde desteklemektedir. Diger bir
sonu¢ ise, kicuk kiz gcocuklarmin biyuklere gére oyundan 6grenmeye daha ¢ok
direng gOsterecekleri seklindedir. Bu oyunlart oynayanlar arasinda yapilan
degerlendirmeler; kizlarin oynamaktan hoslandiklari oyunlarin tasarimcilarin kiz
ogrenciler oldugunu, erkeklerin oynamaktan hoslandiklari oyunlarin tasarimcilarinin

erkek dgrenciler oldugunu ortaya koydu.

Heeter ve ark. (2004) “Comparing 14 Plus 2 Forms of Fun in Commercial
Versus Educational Space Exploration Digital Games™ isimli ¢alismada, dgretimsel
amach uzayr kesfetme oyunlari ile ticari oyunlardaki eglencenin seklini
karsilastirmiglardir. Lisansusti 6grencileriyle yapilan bu ¢alismada 6grenciler 300
saat kadar 12 uzay kesfi oyununu (4'U 6gretimsel, 8'i ticari) oynadilar. Onlar; oyunun
hikayesi, ortam, oyuncunun rold, kurallar ve amaglar, gezgin ve etkilesim, grafiksel
Ogeler, ikonlarin kullanimi, oynamay: 6grenme, oyunun surekliligi, tari ve
Garneau'nun 14 sekildeki eglence tarzina iliskin kodlamalar yaptilar. Bu faktorler,
ticari ve 6gretimsel oyunlar arasinda istatistiksel bir karsilastirma yapmak icin analiz
edildi (Heeter, Chu, Maniar, Wirin, Egidio, Portwood-Stacer: 2004).

Juul (2005) “Half Real: Video Games Between Real Rules and Fictional
Worlds” isimli c¢alismada, sanal dinyada saglanan sanal deneyimlerle formal
kurallarin nasil kaynastirildigini ortaya koymustur. Arastirmaci, oyunlarla ilgili
caligma yapan bilim adamlarinin, oyuncu veya oyun uzerine odaklanmak i¢in se¢im
yaparken yasadigi gerilimleri tanimlamaktadir. “Biz kurallari, oyun icerisindeki
mekanik bir durum veya oyunu yonlendirmek icin bir el kitab1 olarak veya

oyuncularin uyum sagladiklari ve dgrendikleri bir sey olarak kontrol ediyoruz. Biz
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ayn1 zamanda bu kurgusal diinyay:, oyunun ortaya konuldugu bir isaretler diinyasi
olarak aliyoruz ve aym zamanda kurgusal diinyayi, oyuncuya hayal etmekle ilgili
ipucular veren ve daha sonra kendi hayallerini olusturmasini saglayan bir diinya

olarak ortaya koyuyoruz (Juul, 2005).”

Consalvo (2007) “Cheating: Gaining Advantage in Videogames” isimli
caligmada, oyuncularin oynamak istedikleri oyunu nasil sectiklerini, nasil satin
aldiklarini, nasil uyum sagladiklarini, ne zaman ve ne sebeple bir oyunun kurallarmi
bozduklarmi agiklamistir. Arastirmact internette “sohbeti” de ayr1 bir fenomen olarak
disarida tutmustur. Cunki internet sohbetinin anlammnin oyuncular, oyun endustrisi
ve baska 6zel oyunlar etrafinda donen cesitli oyun alt kaltirleri tarafindan strekli

degistirildigini vurgulamistur.

Dill (2007) “The Influence of Videogames On Youth: Implications For
Learning in The New Millennium” isimli calismada, video oyunlar1 gengler arasinda
popllerdir ve mikemmel Ggretim araglart olarak bircok 0zellige sahip oldugunu
belirtmis. Egitimciler, iyi duzenlenmis yazilimlarin kullanimiyla oyunlarin pozitif
ogrenme Ozelligini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal icerik ve siber

bagimlilik gibi olumsuz etkilerin farkinda olunmasi gerekliligi sonucuna varmistir.
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BOLUM 11

YONTEM

2.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, ortadgretim kurumlarinda 10. smif 6grencilerinin elektronik
oyunlardaki mesajlar1 algilama duizeylerinin incelendigi alan arastirmasi olup, tarama
(survey) modeline gore yapilmistir. Bu modelde, mevcut olaylarin daha énceki olay
ve kosullarla iliskilerini de dikkate alarak, durumlar arasindaki etkilesimin
aciklanmas: hedef alinmir. Bu yOnteme dayanan arastirmalarda, “Durum nedir?
Neredeyiz? Ne yapmak istiyoruz? Nereye, hangi yone gitmeliyiz? Oraya nasil
gideriz?” gibi sorulara, mevcut zaman Kkesiti iginde oldugu dusuntlen verilere

dayanilarak cevap bulmak istenir (Kaptan 1998; 59).

2.2. Evren ve Orneklem

Calisma evreni, Marmara bolgesi smirlart icindeki ortadgretim 10. Siif
ogrencilerinden olugsmaktadir. Calismanin evreninin genis olusu ve 6grenci sayisinin
fazla olusu nedeniyle 6rneklem alma yoluna gidilmistir. Orneklem olusturulurken
DPT’nin ilgelerin sosyo-ekonomik gelismislik siralamasi tablosundaki veriler ve
bununla beraber ilin cografi ve kulturel 6zellikleri de dikkate alinmistir. Bu bilgiler
dogrultusunda 4 farkli il, 12 farkli ilgeden toplam 36 adet okul oransiz kiime
ornekleme yoluyla secilmistir. Kiime 6rneklemde, gruplar kiimelerden olusur ve
kiimeler, okullar, komsuluk birimleri, sehir bolimleri gibi cografi birimlerden olusur
(Henry 1990: 29). Bu yol, evrendeki tum elemanlarin birbirine gore esit secilme
sansina sahip olduklari 6rnekleme tiridir. Bu 6rneklemede evrendeki eleman yada
kiime turlerinin her birinden 6rnekleme girenlerin sayisi timu ile sansa birakilmistir
(Karasar 2004: 112-116).
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Galismanin 6rneklemi, Marmara bolgesi smirlar iginde sosyo-ekonomik
duzeylerine gore belirlenen (istanbul-Balikesir-Canakkale ve Karklareli) illerdeki,
yine sosyo-ekonomik diizeylerine gore belirlenen ilgelerde bulunan, farkl: turlerdeki
ortadgretim kurumlarinda 0grenim goren 1621 6grenciden olusmaktadir. EK-1" de

ornekleme iliskin il, ilge, okul ve 6grenci sayilar: verilmistir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Bu arastirma, ortadgretim kurumlarinda 10. smif 6grencilerinin elektronik
oyunlardaki mesajlar1 algilama duizeylerinin incelendigi alan arastirmasi olup, tarama
(survey) modeline gore yapilmistir. Oncelikle elektronik oyunlar, elektronik oyunlara
kars1 tutumlar, elektronik oyun yapilar1 ve etkileri, medya okuryazarhgi-elektronik
oyun iliskisi konulariyla ilgili yerli ve yabanci, akademik ve poptler, kuramsal ve
arastirmaya dayali yayinlar tizerinde genis bir literatr taramasi yapilmistir. Konu ile
ilgili aragtirmalarda kullanilan veri toplama araclari incelenmistir. Elektronik
oyunlardaki mesajlarin algilamasina yonelik bir anket caligmas: olmadigindan,
yapilmis ¢alismalar g6z 6ninde bulundurularak uzman gorisleriyle yeni bir anket
olusturulmustur.  Olusturulan  anketin  ortadgretim  6grencilerine  uygulanip
uygulanamayacagin1 belirlemek amaciyla gecerlilik ve glvenirlilik ¢alismasi
yapilmistir. Gegerlilik ve guvenirlilik ¢alismas: olumlu sonuglar verdikten sonra
anket 0grencilere uygulanmstir. Arastirmada kullanilan anket sonuclari istatistiksel
veriler 1s1ginda analiz edilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler bilgisayar
ortaminda degerlendirilmis, istatistiki ¢Ozimleme igin SPSS programindan

yararlaniimistir
2.4. Veri Toplama Araci: Elektronik Oyunlar Anketi
Olusturulan anket, A. Kisisel Bilgiler, B. Elektronik Oyun, C.Elektronik

oyun-Tutum, D. Elektronik oyun-Medya Okuryazarlhgi, E.Mesaj ve Algilama olmak

uzere bes bélimden olusmaktadir.
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Test-Tekrar Test Calismasi: Random yoluyla secilen 50 ortadgretim 10.
smif Ogrencisi Uzerinde 2 ayhk bir sure arahgiyla, test-tekrar test yontemi ile
guvenirlik calismas: yapilmistir. Ilk ve ikinci uygulamaya ait anket formlar:
karsilastirilarak, maddelerin timune verilen toplam puanlarin korelasyonu “Pearson
Carpim Momentler Korelasyon Katsayist” ile hesaplanmis ve iki uygulama
arasindaki korelasyonun r =0,81 oldugu (p<.001) yani anketin iki uygulama arasinda
yuksek bir korelasyon gosterdigini ortaya koymustur. BoOylece aracin givenilir

olduguna karar verilmistir.

Ankette likert tipi sorular 6grencilerin 6lgme ve degerlendirmeye yonelik
goOruslerine verdikleri yanitlarin puanlarini hesaplamak amaciyla ankette yer alan
maddelere , “Tamamen Katiliyorum / Cok fazla / Cok sik” igin 5, “Katiliyorum /
Fazla / Sikhkla” i¢in 4, “Kararsizim / Orta / Bazen” igin 3, “Katilmiyorum / Az /

Bazen” igin 2, “Kesinlikle Katilmiyorum / Hi¢” i¢in 1 puan verilmistir.

GoOzumlemeler sonucunda elde edilen bulgular, 1.00-1.79’a kadar
“Kesinlikle Katilmiyorum / Hig¢”, 1.80-2.59’a “Katilmiyorum / Az / Bazen”, 2.60-
3.39’a kadar “Kararsizim / Orta / Bazen”, 3.40-4.19’a kadar “Katiliyorum / Fazla /
Sikhkla”, 4.20-5.00’a kadar “Tamamen Katiliyorum / Cok fazla / Cok sik” araliklar
temel alinarak yorumlanmistir. Ogrencilerin puanlarini hesaplamak amaciyla ankette
yer alan maddelere “ Evet” icin 3, “Kararsizim” icin 2, “Hayir” igin 1 puan
verilmistir. COzumlemeler sonucunda elde edilen bulgular, 1.00-1.75’e kadar
“Hayir”, 1.76-2.51’e kadar “Kararsizim”, 2.52-3.00’a kadar “Evet” araliklari1 temel

alinarak yorumlanmustir.

Yukarida belirtilen ¢alismalar tamamlandiktan sonra, anket uygulanmistir.
Daha sonra bu anketler arasindan rastgele secilen 100 6grencinin anket formu

Uzerinde madde analizi galismasi yapilmustir.

Madde Analizi Cahsmasi: Elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama
dizeylerinin belirleme anketi ne derece iyi isledigini, diger bir ifadeyle anketin

gecerliligini anlamak amaciyla madde analizi ¢alismas: yapilmistir. Bu amagla
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uygulamaya alinan toplam 1621 denek arasindan 100 denege ait anket formu
Uzerinde cahsilmistir. Yapilan madde toplam puanlari analizi sonucu, bitin

maddelerin 0=.01 diizeyinde anlamli oldugu gorulmustar.

Yapilan Cronbach Alfa degerlerinin 06lglilmesi sonucunda; anketin
“Elektronik Oyun” bolumiintn Cronbach Alfa degerinin 0.826, “Elektronik Oyun-
Tutum” bolimanin Cronbach Alfa degerinin 0.947, “Elektronik Oyun-Medya
Okuryazarhigr” boliminin Cronbach Alfa degerinin 0.904, “Mesaj ve Algilama”
boliminun Cronbach Alfa degerinin 0.902, tim anketin Cronbach Alfa degerinin

0.959 oldugu goérulmustir ve boylece anketin glvenilir oldugu sonucuna varilmastir.

2.5. Verilerin Cozimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmada kullanilan anket sonuglar: istatistiksel veriler 1s1ginda analize
tabi tutulmustur. Arastirma sonucunda elde edilen veriler bilgisayar ortaminda
degerlendirilmis, istatistiki ¢0zimleme icin SPSS programindan yararlaniimastur.
Sonuglar1 degerlendirmede, sorulara ait cevaplardan elde edilen puanlarin aritmetik

ortalamalar1 ve standart sapmalar1 hesaplanarak tablolar halinde sunulmustur.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama dizeylerinin cinsiyet, 6grenim
gordikleri okul, sosyo-ekonomik dizeylerine iliskin beklenen ile g06zlenen
frekanslar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigi Chi Square testi ile sinanmustir.
Ogrencilerin elektronik oyun oynama diizeylerinin cinsiyet, 6grenim gordiikleri okul,
sosyo-ekonomik duzeyleri agisindan anlamlt bir farklilik gosterip gostermedigi t-
testi, puan tdrleri arasindaki anlamliligi test etmede varyans analizi (ANOVA-
MANOVA-F testi) ve anlamliligin hangi puan turleri arasinda oldugunu anlamak

amaciyla Tukey testi ile kontrol edilmis ve sonuclar tablolar halinde sunulmustur.
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BOLUM III

BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin  bu  bolimiinde, ortadgretim kurumlari dgrencilerinin
elektronik oyunlardaki mesajlar1 algilama duzeylerini belirlemeye yonelik 5
bélimden olusan anketin Kigsisel Bilgiler bolumi ile Elektronik Oyun, Elektronik
Oyun-Tutum, Elektronik Oyun-Medya Okuryazarl:g: ile Mesaj ve Alg:dama
Bolumlerinden alinan degerler incelenmistir. Elektronik oyunlardaki mesajlari
belirlemeye yonelik olarak yapilan calismalardan elde edilen bulgular ve bu
bulgulara neden olan sonuglar hakkinda literatirdeki ¢alismalara ve arastirmacinin

yorumlarina yer verilmistir.

3.1. Ortadgretim Ogrencilerinin Kisisel ve Okul Bilgilerine iliskin

Bulgular

Arastirmanin - 6rneklemine dahil edilen 1621 ortadgretim 10. smif
ogrencisinin cinsiyet, 6grenim gordukleri okul turd, genel not ortalamalari, ailelerinin
aylik ortalama geliri, bir giinde harcadiklar1 ortalama paralari, anne ve babalarinin
egitim durumlar: ile meslekleri konusundaki Ozelliklerini ortaya koyan bilgilerin

yuzde ve frekans dagilimlar: ve bunlara ait bulgular Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 4. Ogrencilerin Kigisel ve Okul Bilgilerine fligkin Veriler

Cinsiyet f %
Erkek 955 58.9
Kiz 666 411
TOPLAM 1621 100
Ogrenim Gordiikleri Okul Tiiri f %
Anadolu Lisesi 533 32.6
Genel Lise 559 345
Meslek Lisesi 529 32.9
TOPLAM 1621 100
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Genel not ortalamalar:

%

4,51°den fazla 279 17.2
4,01 - 4,50 aras1 311 19.2
3,51 - 4.0 aras1 442 27.3
3,01 - 3,50 aras1 415 25.6
2.0-3.0 arast 174 10.7
TOPLAM 1621 100
Ailelerinin Ayhik 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 Giinde Harcadiklar1 Ortalama Paralari f %
10 YTL’den fazla 33 2.0
8-10 YTL arast 94 5.8
5-7 YTL aras1 384 23.7
2-4 YTL aras1 778 48.0
2YTL’ den az 332 20.5
TOPLAM 1621 100
Annelerinin Egitim Durumlan f %
Y.Lisans / Doktora 25 15
Universite 153 9.4
Lise 318 19.6
Ortaokul 249 15.4
ilkokul 876 54.0
TOPLAM 1621 100
Babalarimin Egitim Durumlar: f %
Y.Lisans / Doktora 40 2.5
Universite 282 17.4
Lise 462 28.5
Ortaokul 330 20.4
ilkokul 507 31.3
TOPLAM 1621 100
Annelerinin Meslek Durumlar: f %
Memur 223 13.8
Isci 100 6.2
Serbest Meslek 80 4.9
Ciftci 33 2.2
Emekli 87 5.4
Ev Hanimi 1098 67.7
TOPLAM 1621 100
Babalarimin Meslek Durumlan f %
Memur 326 20.1
Isci 365 22.5
Serbest Meslek 377 23.3
Ciftci 218 13.4
Emekli 257 15.9
Caligmiyor 78 4.8
TOPLAM 1621 100

Tablo 4 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerin %58.9’u “Erkek”

%41.1°1 ise “Kiz” 0Ogrencilerden olusmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin



73

%32.6°s1 anadolu liselerinde, %34.5’i genel liselerde, %32.9°u ise meslek liselerinde
ogrenim gormektedirler. Ogrencilerin %36.1’i 3.50 ve altinda, %27.1°i 3.51 - 4.0
araliginda, %36.4’U ise 4.0 ve (zeri not ortalamasina sahiptir. Ogrencilerin gtnliik
harcliklarina bakildiginda %68.5%inin 4 YTL ve altinda %32.5%inin ise 4YTL’den
fazla harchk aldiklar1 gorulmektedir.

Arastirmaya Kkatilan Ogrencilerin aile egitim duzeylerine ait bilgiler
incelendiginde, annelerinin  %69.9’unun ilkdgretim, %219.6’smin ortadgretim,
%10.9’unun ise ylksek ogretim mezunu olduklari gorilmektedir. Ogrencilerin
babalarmin egitim dizeyi verilerini inceledigimizde %51.7’sinin ilkogretim,
%28.5’inin ortadgretim %19.9’unun ise yiksek 6gretim mezunu olduklar: gordldr.
Anne ve babamn egitim dizeyleri incelendiginde babalarin egitim duzeyleri

annelerin egitim diizeyinden daha yuksek oldugu gorulmektedir.

Arastirmaya  katilan  6grencilerin  ailelerinin  mesleki  durumlari
incelendiginde, annelerinin %67.7’sinin ¢alismadigi, %32.3’Unln ise calistiklar:
gorulmektedir. Ogrencilerin  babalarinin  %95.2’sinin  cahstiklar1 ve ailelerin
%93.3’Unun asgari Ucretten daha yuksek gelir dizeyine sahip olduklar:

gorilmektedir.

3.2. Ortadgretim Ogrencilerinin Elektronik Oyun Oynama Duzeylerine

fliskin Bulgular

Arastirmamizin bu bolimunde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen
puanlarin aritmetik ortalamalar: ve standart sapmalar: hesaplanmig sonuclar tablolar
halinde sunulmustur. Ogrencilerin elektronik oyun oynama dizeylerinin cinsiyet,
ogrenim gordukleri okul, sosyo-ekonomik duizeylerine iliskin beklenen ile g6zlenen

frekanslar1 arasinda farkin anlamli olup olmadigi1 Chi Square testi ile sinanmustir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama diizeylerinin cinsiyet, Ggrenim
gordikleri okul turu, sosyo-ekonomik dizeyleri agisindan anlamli bir farklilik

gOsterip gostermedigi t-testi, puan tdrleri arasindaki anlamlilig: test etmede varyans
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analizi (ANOVA, MANOVA -F testi), ve anlamliligin hangi puan tirleri arasinda
oldugunu anlamak amaciyla Tukey testi ile kontrol edilmis ve sonuglar tablolar

halinde sunulmustur.

3.2.1. Ogrencilerin Etkinliklere Ayirdiklarn Ortalama Zamana iliskin

Bulgular

Tablo 5. Ogrencilerin Hafta Ici ve Hafta Sonu Etkinliklere Ayrrdiklar: Ortalama
Zamana Iliskin Veriler

3 saatten 2-3 Saat 1-2 Saat 1 Saatten Hi
Hafta ici fazla arasi arasi az & —

(Pazartesi-Cuma) f % f % f % f % f %
Okul galigmalarina 518 [32.0 1491 (30.3 415 [25.6 (157 (9.7 @40 25 [3.79 [1.06
Televizyon izlemeye 336 [20.7 (398 [24.6 [561 [34.6 254 (157 (12 44 341 [1.11
Bilgisayar kullanmaya |429 [26.5 [289 [17.8 [399 [24.6 (305 (188 [199 [12.3 3.27 [1.35

Miizik dinlemeye 326 [20.1 286 |[17.6 {423 [26.1 1481 [29.7 105 6.5 [3.15 [1.23
Elektronik oyunlara 206 |12.7 201 [12.4 400 [24.7 808 498 6 0.4 [2.87 [1.06
Spor etkinliklerine 164 [10.1 203 [12.5 (398 246 [500 [30.8 356 [R2.0 257 [1.24

3 saatten 2-3 Saat 1-2 Saat | 1 Saatten
Hafta Sonu fazla arasi arasi az

(Cumartesi-Pazar) f % f % f % f % f %
Televizyon izlemeye 579 |[35.7 452 ([27.9 (346 [21.3 [171 (105 713 45 [3.79 [1.16
Okul galigmalarina 493 (304 476 (294 @415 256 (170 (105 |67 41 371 [1.12
Bilgisayar kullanmaya (593 [36.6 (342 [21.1 305 (18.8 [276 |17.0 [105 6.5 [3.64 [1.30

Hig Ss

x|

Miizik dinlemeye 447 27.6 344 [21.2 406 [25.0 323 |199 |101 6.2 [3.43 |1.25
Elektronik oyunlara 313 [19.3 (301 (186 (331 [20.4 670 413 |6 0.4 (3.15 [1.16
Spor etkinliklerine 210 |13.0 261 |16.1 380 |[23.4 406 [25.0 [364 [225 [2.72 |1.32

Tablo 5’de goruldigu gibi, dijital medya uriinleriyle surekli etkilesim icinde
olabilecek bir cevreye sahip olan bireylerin dijital medya Urtnlerine harcadig:
ortalama zaman okul calismalari, sportif ve muzik etkinliklerinden daha fazladur.
Orneklem grubundaki 6grenciler bir giin icinde sirastyla okul etkinliklerine(2-3 saat),
televizyon izlemeye(2-3 saat), bilgisayar basinda internete girmeye(2-3 saat),
elektronik oyun oynamaya(1l-2 saat), mizik dinlemeye(1-2 saat) ve spor
etkinliklerine(1 saatten az) daha c¢ok zaman ayirmaktadirlar. Dijital medya

urtinlerinden biri olan elektronik oyunlara hi¢ zaman ayirmayanlarin diger
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etkinliklere oranla daha dusuk oldugu gorilmektedir. Bu durum elektronik oyunlarin
basta cep telefonlari olmak Uzere genis kitlelerin sahip oldugu dijital ortamlarda

oynanabilmesi, zaman ve mekan smirlamasinin olmamasindan kaynaklanmaktadir.

Bulgular Roberts ve Foehr (2004)’i destekler nitelikte ve televizyonu
gencler arasinda en meshur medya formu olarak karsimiza ¢ikartmaktadir. Grunwald
(2004)’un yapmis oldugu Amerika’daki calismalar, ergenlerin elektronik oyunlara ve
diger dijital medya uriinlerine (Elektronik oyun, bilgisayarlar ve internet) televizyon
izlemekten daha fazla zaman harcadiklarmi gostermektedir. Ozellikle 13-17 yas
arasindaki ergenler, evde televizyon izlemeye 3.1 saat aywrirken diger dijital medya
drinlerine 3.5 saat aywrmaktadirlar. Ogrencilerin dijital medya (riini olarak
elektronik oyun ve bilgisayara harcadiklari sureler birlikte dikkate alindiginda
televizyon izlenme siresinin daha yiksek oldugu gorulmekte ve yapilan ¢alismalari

desteklemektedir.

Tablo 5’deki veriler incelendiginde, okul calismalar1 haricindeki tim
etkinliklere zaman ayirma ortalamalarmin hafta sonu arttigi gortlmektedir.
Ogrencilerin hafta ici en cok okul ¢alismalarina (X =3.41) ve hafta sonu ise en ¢ok
televizyon izlemeye (X =3.79) zaman ayirdiklar1 gézlenmektedir. Bircok etkinligin
zaman ve mekan sinirlamas: olmadan gercgeklestirildigi elektronik oyunlarin, hafta
sonu (X =3.15) hafta icine (X =2.87) oranla daha ¢cok oynanmaktadir. Ogrencilerin
ginde ortalama 1-2 saat elektronik oyun oynarak zaman gecirildigi gorilmektedir.
Elektronik oyunlarin hafta i¢i ve hafta sonu oynanma sireleri arasindaki fark, diger
dijital medya drlnlerinden daha fazladwr. Hafta sonu tatil olmas: ve grencilerin bos

vakitlerinin artmas: okul digindaki etkinliklere daha fazla zaman harcamalarinda
etkilidir.

Tablo 5°deki veriler, dijital medya drinlerine harcanan ortalama zamanin
(X =3.35) okul calismalari, sportif ve mizik etkinliklerinden (X =3.14) daha fazla
oldugunu gostermektedir. Ozellikle spor etkinliklerine harcanan ortalama zamanin

(x =2.65) diger etkinliklere harcanan ortalama zamandan oldukca az oldugu ve
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Ozellikle hafta ici bu farkin daha ¢ok arttigi gorilmektedir. Bu fark 6grencilere spor
yapma aliskanlhiginin kazandirilamamasi, yeterli spor sahalarinin bulunmayisi ve okul

ici spor etkinliklerinin yetersiz olmasindan kaynaklanmaktadir.

Tablo6. “Cinsiyet” ile “Etkinliklere Harcanan Zaman ” Arasindaki Farkli/ik

Etkinlikler Cinsiyet N X Ss Sd t p

Televizyon izlemeye Erkek 955 3.60 1.15 1621 -0.144 .887
Kiz 666 3.61 1.16

Elektronik oyunlara Erkek 955 3.34 1.14 1621 21.134 .000*
Kiz 666 2.54 0.90

Okul galigmalarina Erkek 955 3.50 1.08 1621 - 15.809 .000*
Kiz 666 4.10 1.01

Spor etkinliklerine Erkek 955 2.99 1.24 1621 19.012 .000*
Kiz 666 2,16 1.18

Miizik dinlemeye Erkek 955 3.08 1.27 1621 -11.887 .000*
Kiz 666 3.60 1.14

Bilgisayar kullanmaya  Erkek 955 3.65 1.28 1621 10.398 .000*
Kiz 666 3.17 1.37

* p<.05 diizeyinde anlamhdir.

Tablo 6°da 0grencilerin etkinliklere aywrdiklar: ortalama sure ile cinsiyetleri
arasinda anlaml: bir farklilik olup olmadig: t-testi ile sitnanmistir. Elde edilen veriler
sonucunda, bireylerin televizyon izleme sireleri cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gostermemektedir [te21)=-0.144, p<.05]. Bilgi (2005: 66) yapmis oldugu
calismasinda, televizyon izlenme oranlari ile cinsiyetler arasinda fark olmadigini ve
erkek ogrencilerin %56.4°Unin ve kiz Ogrencilerin %64.4°0niin televizyonu hem
eglenmek hem de o6grenmek icin izlediklerini belirtmistir. Bulgular 1s1ginda,
televizyon yayinlarinin genelde her cinsiyete uygun yayinlar yapmasi ve bu yayinlar
icerisinde cinsiyet Ozelliklerine gore bireylerin izlemek istedikleri yayni tercih etme
sansmin olmasi cinsiyetler arasinda farkin g6zlenmemesinin nedeni olarak

gorilebilir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama siireleri cinsiyete gore anlamli bir
farklilik gostermektedir [ti619y=21.13, p<.05]. Erkek ogrencilerin elektronik oyun

oynama streleri (X =3.34), kiz 6grencilerin (X =2.54) elektronik oyun oynama

surelerine gore daha fazladir. Sherry ve ark. (2003)’nin calismas: da erkek ve
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kadinlar arasinda oyun oynama sirelerinde erkeklerin daha fazla oynadiklar
yonunde farkhiliklar oldugunu gostermektedir. OECD ulkelerinde elektronik oyunlar
Uzerine yapilan ¢alismanin sonucuna gore erkeklerin, ortalama elektronik oyun
oynama sureleri, kizlara gore iki kat (%70’e %35) fazladir ve sire Ulkelere gore
farklilik gostermektedir (OECD 2005; 40). Elde ettigimiz sonu¢ OECD
arastirmalarimi destekler niteliktedir. Bu tanimlamalar gostermektedir ki, yogun

sekilde elektronik oyun oynayan bireyler cogunlukla erkeklerdir.

Ogrencilerin etkinliklere aywrdiklar: sireler dikkate alindiginda, kiz
ogrenciler okul calismalarina (x =4.10) ve mizik dinlemeye (X =3.60) erkek
ogrencilerden daha fazla vakit aywrmaktadirlar. Erkek Ogrenciler ise bilgisayar
kullanmaya (x =3.65), elektronik oyunlara (x =3.34) ve sportif etkinliklere
(X =2.99) kiz 6grencilerden daha fazla vakit harcamaktadirlar. Bulgular televizyon
izleme oranlart haricindeki tum etkinliklerde cinsiyetler arasinda anlaml
farkliliklarin oldugunu ve bireylerin cinsiyetlerine gore etkinliklere olan ilgilerinin
degistigini gostermektedir. Erkek 6grencilerin daha ¢ok spor, bilgisayar ve elektronik
oyun gibi aktif katilimin gerektigi etkinliklerle ugrastigi gortulmektedir.

3.2.2. Ogrencilerin Elektronik Oyun Oynama Ahskanhklarina ligkin

Bulgular

Tablo 7. Ogrencilerin Elektronik Oyunlar: Nasi| Elde Ettiklerine fligkin Veriler

f %
Arkadagimdan 6ding alinm 476 29.4
Internetten indiririm 338 20.9
Kendi paramla satin alirim 276 17.0
Ailem benim igin satin alr 107 6.6
Ailem kendileri icin satin ahr ben oynarim 98 6.0
Kiralarim 36 2.2
Hepsi 290 17.9
TOPLAM 1621 100.0

Tablo 7°de 6grencilerin elektronik oyunlar1 elde etme bigimlerine iligskin

olarak; %29.4’Unun elektronik oyunlari1 daha ¢ok arkadaslarindan elde ettikleri;
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%20.9’unun ise internetten indirdikleri sonucuna ulasiimistir. Bulgular, 6grencilerin
daha cok elektronik oyunlar1 birbirlerinden 6diing alarak veya internet sitelerinden
oyunlara ulasarak birbirleriyle paylastiklari ve %31.8’inin ise kendileri ya da aileleri
araciligiyla oyun satin aldiklarini géstermektedir. ESA (2007: 11)’ nin Amerika’daki
ailelerin tzerinde yapmis oldugu calismada, ailelerin %41’inin elektronik oyunlari
satin aldiklar1 gorilmektedir. Bu oran yapmis oldugumuz calismada daha az
¢ikmistir. Bunun temel nedeni orijinal oyunlarin elde edilmesinin tlkemizde daha
guc olmas: ve korsan CD satisinin fazla olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu durum
elektronik oyun oynayanlarin sayisi ile elektronik oyunlarin satiima oranlar: arasinda
farkin olmasina neden olmaktadir. Oyuncular, elektronik oyunlar: daha ¢ok internet
ortamindan indirmekte ve birbirleriyle paylasmaktadir. Boylelikle, oyun birden fazla

oyuncuya ulagsmaktadir.

Tablo 8. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynamaya Baslama Yas:” Arasindaki
Farkludik

S.g8/fe|fg|2, §
Q j72d
Kategoriler %g z % o % 0 % = E ,
S I A R Toplam|sd p
o [} - A (@)
Erkek f 74 155 | 469 207 49 1 [955
% 7.7 | 16.2 | 491 | 21.7 | 5.1 0.1 100.0
f | 35 | 112 [ 286 | 141 | 87 | 5 P66 .
Kiz % 53 | 168 | 429 | 21.2 | 131 | 0.8 100.0 5 440.810 000
Toolam f 109 | 267 | 755 | 348 | 136 6 [1621
P % 6.7 | 16,5 | 466 | 215 | 8.4 0.4 100.0

** p<.05 dizeyinde anlamhidur.

Tablo 8’de 06grencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamaya
basladiklar1 yaslar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: Chi Square testi ile
stnanmustir.  Ogrencilerin  elektronik oyun oynamaya basladiklar: yaslar: ile
cinsiyetleri arasinda anlaml bir farklilik bulunmustur [%? =40.810, p<.05]. Bulgular
erkek ogrencilerin %23.9’unun ve kiz 6grencilerin %22.1%inin ilkdgretime baslama
yas1 olan 7 yasindan 6nce elektronik oyun oynamaya basladigin1 gostermektedir.
Erkek Ogrencilerin %70.8’i ve kizlarin ise % 64.1°i ilkdgretim ¢ag: olan 7-15 yas
araliginda elektronik oyun oynamaya baslamislardir. Bulgular, erkek 6grencilerin
elektronik oyun oynamaya kiz 6grencilerden daha once basladiklarini ve daha ¢ok
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ilkogretim diizeyinde basladiklarini gostermektedir. Ozellikle dgrencilerin ilkogretim
dizeyinde daha c¢ok kisiyle etkilesim icine girmesi, elektronik oyun oynamaya

baslanmasinda gevre ve arkadas etkisinin oldugu sonucuna ulasilabilir.

Tablo 9. Ogrencilerin Elektronik Oyunlar: Nerede ve Hangi Siklikla Oynadiklaryla
Ngili Gorigleri

& 7 @ z - X | Ss

fl%| f|%|f|%| f|%|f|%
Ev 346 121.3| 386 |23.8| 410 [25.3| 274 (16.9| 205 |12.6| 3.24 | 1.30
Internet 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
Diger : Arkadaglarimin Evinde 45 1 28| 86 | 53|239|14.7|590|36.4| 661(40.8| 1.92 | 1.00

Tablo 9’da o6grencilerin elektronik oyunlari nerede ve hangi siklikla
oynadiklariyla ilgili degerleri incelendiginde; 6grencilerin %45.1’inin siklikla olmak
uzere, %87.4’Unun evlerinde elektronik oyun oynadiklart gorulmektedir.
Ogrencilerin %11.5°i siklikla olmak (zere, %73.8’i internet kafelerde oyun
oynamaktadirlar. Veriler, 6grencilerin %10.0’unun siklikla olmak lzere %62.7°sinin
elektronik oyun oynamak i¢in okullarindaki bilgisayar laboratuarlarini
kullandiklarmi gostermektedir. Ogrencilerin  %8.1’inin  siklikla olmak (zere

%59.2’sinin ise arkadaslariin evinde elektronik oyun oynadiklari gérilmektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunlar: nerede ve hangi sikhikla oynadiklariyla
ilgili degerlerin ortalamalar: dikkate alindiginda, 6grenciler elektronik oyunlari

sirasiyla evlerinde (X =3.03), internet kafelerde (x =2.37), okullarindaki bilgisayar
laboratuarinda (X =2.05) ve arkadaslarinin evlerinde (X =1.92) oynamaktadirlar.

Gunlmuzde elektronik oyunlarin bircogu birden fazla cihazda oynanabilmekte,
bunlarin basinda cep telefonlari, bilgisayarlar ve oyun konsollari gelmektedir.
Elektronik oyun oynanabilen cihazlarin yayginlasmas: ve internetin evlerde etkin
olarak kullanilmaya baslanmasindan dolay: oyuncularin elektronik oyunlar: daha ¢ok

evlerinde oynamay: tercih ettikleri sdylenebilir. Ozellikle internet teknolojisinin
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gelismesi ve birgok eve girmesi internet kafelerden ¢ok elektronik oyunlarin evde

oynanmasmin nedeni olarak gorulebilir.

Tablo 10. “Cinsiyet” ile “Ogrencilerin Elektronik Oyun Oynama Sikliklars”
Arasindaki Farkliik

c |sS| S| S
5182 2 2 o
Kategoriler s | E8| < T
2
i §§ £ g Toplam| sd Y p
o T <
955
ek 268 | 489 | 127 | 70 | 1
% | 281 | 512 | 133 | 73 | 01 | 1000
f | 41 | 190 | 148 | 282 | 5 | 666
4 4391.291** 000
Kz %2 1285 | 222 | 423 | 08 | 1000
Toolam f | 309 | 679 | 275 | 352 | 6 [1621
P % | 191 | 419 | 170 | 2.7 | 04 |100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 10°’da o6grencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamaya
basladiklar1 yaslar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: Chi Square testi ile
stnanmistir. Elde edilen veriler sonucunda, 6grencilerin elektronik oyun oynama
sikliklar1 ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur [y?
=391.281, p<.05]. Bulgular incelendiginde, erkek ogrencilerin %78.3’linun, kiz
ogrencilerin ise %34.7’sinin her giin ya da haftada en az birkag defa elektronik oyun
oynadiklar1 gorilmektedir. Erkek &grencilerin %20.6’s1 ve kiz 6grencilerin
%64.5’inin ise haftada bir ya da ayda birka¢ defa elektronik oyun oynadiklari

gorilmektedir.

Elektronik oyun oynama sikhigina iliskin bulgular, 6grencilerin %61’inin
her gin ya da haftada en az birka¢c defa elektronik oyun oynadiklarini
gostermektedir. PISA (2003) arastirma sonuclar1 gére OECD lkelerinde yasi1 15
olan genglerin %53’ siklikla elektronik oyun oynamaktadir (“hemen hemen her
gun” veya “haftada birka¢c defa”). Elde ettigimiz bulgular PISA arastirmalarini
destekler niteliktedir. Bu tanimlamalar gostermektedir ki, 6zellikle erkek dgrenciler

kiz 6grencilerden daha sik elektronik oyun oynamaktadirlar.
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Tablo 11. “Okul Tdarleri” ile “Ortalama Oyun Oynama Sureleri” Arasindaki
Farkladik

Varsayin Kareler Kareler Anlamh
Alt Boyutlar Kaynag Toplami Sd Ortalamasi F P Fark
57.223 2 28.612
Elektronik Gruplar Arasi ML-AL.
Oyun Zaman Gruplar I¢i 2023.38 1618 [1.249 22.903| .000* |M.L - GL.,
G.L. -AL
Toplam 2080.603 |1620

* p<.05 diizeyinde anlamhdir.

Tablo 11°de Ogrencilerin elektronik oyun oynama sirelerinin ortalamasi
ile 6grenim gordikleri okul turleri bakimindan anlaml: bir farklilik olup olmadigi
F-testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin elektronik
oyun oynama surelerinin ortalamalari ile Ogrenim gordukleri okul turleri
bakimindan anlamli bir farklhilik gosterdigi bulunmustur [F-1618=22.903, p<.05].
Ogrencilerin oyun oynama sirelerinde, 6grenim gordikleri okul tiirlerinin
etkisinin oldugu gortlmektedir. Puan tlrleri arasindaki farklarin hangi gruplar
arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuclarina gore;
meslek liselerinde 6grenim goren 6grencilerin oyun oynama ortalama sdreleri

(X =3.18) ile anadolu liselerinde (x =2.98) ve genel liselerde (X =2.86) Ggrenim

goren 0grenciler arasinda meslek lisesi lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu
sonu¢ meslek lisesi 6grencilerinin elektronik oyunlara diger okullardan daha fazla

vakit harcadiklarimi gostermektedir.

Verilere dayal: olarak, 6grenim gorulen okullar ile elektronik oyunlara
harcanan slrenin farkliliginin nedeni elektronik oyunlara erisilebilirlikle iligkili
oldugu soylenebilir. Ogrencilerin daha ¢ok okulda vakit gecirmeleri, elektronik
oyunlara fazla vakit ayiramamalarinin nedenlerinden biridir. Meslek liselerinde
ogrenim goren 6grencilerin daha fazla elektronik oyun oynamasmnin nedeni olarak
bilgisayar laboratuar1 sayilar: ile bu laboratuarlarda iglenen derslerin diger okul
tirlerinden daha fazla olmas: ve 6grenim goren erkek dgrencilerin oranlarmin kiz

ogrencilerden fazla olmasi gosterilebilir.
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Tablo 12. Ogrencilerin Ogrenim Gordiikleri Okul ve Cinsiyetlerine Gére Oyun
Oynama Sikliklarna fliskin Analiz Sonuglar:

Gruplar Cinsiyet N Oyun oynama sikhilklar: F p
X Ss
Meslek Lisesi Erkek 394 3.57 1.17
Kiz 135 2.65 0.96
Genel Lise Erkek 265 3.44 1.17
Kiz 204 247 0.88 61438 | 567
Anadolu Lisesi Erkek 296 3.56 1.09
Kiz 237 2.73 1.01

* p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 12’de 6grencilerin oyun oynama sikliklarmin cinsiyet ve okul
tirine gore anlamli bir farkhilik gosterip gostermedigi MANOVA testi ile
stnanmistir.  Elde edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin  oyun oynama
sikliklarinin cinsiyet ve okul tlrinln ortak etkisine gore anlamli bir farklilik

g6stermedigi bulunmustur [F(s.1615=61.438, p>.05].

Ogrencilerin okullarina gore oyun oynama sikhiklar: incelendiginde
erkek 6grencilerin meslek lisesi (x =3.57), genel lise (X =3.44), anadolu lisesi
(X =3.56) olmak (zere &grenim gordikleri okullara gdre ortalama degerler
arasinda anlamli bir fark gordlmemektedir. Kiz 0Ogrencilerin meslek lisesi
(X =2.65), genel lise (X =2.47), anadolu lisesi (X =2.73) olmak lizere 6grenim
bir fark

gorilmemektedir. Ogrencilerin oyun oynama sikliklari, cinsiyet ve 6égrenim

gordigl okullara gore ortalama degerler arasinda anlamh

gordikleri okula turi degiskenlerine gore anlaml: farklilik gdsterirken, her iki

degiskenin ortak etkisine gore anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Tablo 13. Ogrencilerin “Sosyo-ekonomik Diizeylerine Gore Yasadiklar: fller” ile
“Ortalama Oyun Oynama Sureleri” Arasindaki Farklaik

Varsayin Kareler Kareler
Alt Boyutlar Kayna Toplam Sd Ortalamas: F p Anlamh Fark
Elektronik | Gruplar Arasi |23.744 3 7.915 Canakkale-istanbul,
— Canakkale-
*
Oyun Zaman Gruplar I¢i 2186.38 1617 |1.352 5.854| .001 Balikesir,
Toplam 2209.970 11620 Karklareli-Istanbul

* p<.05 diizeyinde anlamhdir.
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Tablo 13’te 6grencilerin elektronik oyun oynama ortalama sireleri ile
yasadigi illerin sosyo-ekonomik duzeyleri arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigi1 F-testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, elektronik oyun
oynama ortalama streleri ile yasadig: illerin sosyo-ekonomik duzeyleri arasinda
anlamly bir farklilik gosterdigi bulunmustur [F(z.1617=22.903, p<.05]. Sonug¢ olarak
ogrencilerin yasamis oldugu ilin sosyo-ekonomik dizeyi ile elektronik oyun
oynanama sikliklari anlamli bir sekilde degismektedir.

Puan tdrleri arasi farklarin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak
amaciyla yapilan Tukey testinin sonuclarina goére; Orneklemde sosyo-ekonomik

diizeyi en yiiksek il olan istanbul (x =3.30) ile sosyo-ekonomik diizeyi en disik
olan Canakkale (x =3.00)ve Kurklareli (x =3.05) illerinde 06grenim goren

ogrencilerin oyun oynama ortalama siirelerinde istanbul ilinde 6grenim goren
ogrenciler lehine anlamli bir farkhlik bulunmustur. Orneklemde bulunan ikinci en

yliksek sosyo-ekonomik diizeye sahip olan Balikesir (X =3.23) ile sosyo-ekonomik

diizeyi en dusiik olan Canakkale ve Kirklareli illerinde 6grenim gbren 6grencilerin
oyun oynama ortalama surelerinde Balikesir ilinde 6grenim goren Ogrenciler lehine
anlaml: bir farklilik bulunmustur. Sosyo-ekonomik diizeyleri birbirine yakin gorinen
Canakkale ve Kirklareli illeri arasinda 6grencilerin oyun oynama ortalama
strelerinin birbirine yakin oldugu ve aralarinda anlamli farkliligin olmadig:

gorilmektedir.

Bulgular Ogrencilerin elektronik oyun oynama sireleri ile yasadiklar1
illerin sosyo-ekonomik dizeyleri arasinda bir iligkinin oldugunu ve sosyo-
ekonomik duzeyi yuksek olan illerde oyun oynama ortalama strelerinin de
yukseldigini gostermektedir. Bu durumun ilin sosyo-ekonomik diizeyi ile illerde
yasayanlarin gelir dlzeyleri, illerin teknolojiye sahip olma ve kullanma
diizeylerinin farkli olmasindan kaynaklandig: distindlebilir.
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Tablo. 14 “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynama Sikliklarznin Derslere Etkisi ”
Arasindaki Farkliik

< | S8 c 5
Kategoriler < = N -E =1
& % @ g T Toplam |Sd 1 p
Derslerinizi Erkek f | 8 | 82 | 193 | 277 | 318 955
etkileyecek kadar fazla % | 89 | 86 |20.2]29.0]33.3] 100.0
elektronik oyun oynar f 19 | 28 | 47 | 110 | 462 | 666 .
misiniz? Kz 929 4271 165]604] 1000 |+ 211043 000
Toolam f | 104 | 110 | 240 | 387 | 780 | 1621
P % | 6.4 | 6.8 |14.8 239481 100.0

** p<.05 dizeyinde anlamhidur.

Tablo 14’te Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynama
sikliklarinin derslerine etkisi arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi Chi Square
testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgularda, 6grencilerin elektronik oyun oynama
sikliklarinin dersleri etkileme duzeyleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik
gosterdigi bulunmustur [ y? =211.043, p<.05]. Bulgular incelendiginde, erkek
ogrencilerin %17.5’inin siklikla, %49.2’sinin ise bazen de olsa elektronik oyunlarin
derslerine etki ettigi gortlmektedir. Kiz 0grencilerin %13.2°sinin  siklikla,
%23.6’siin ise bazen de olsa elektronik oyunlarin derslerine etki ettigi
gorulmektedir. Erkek 6grencilerin daha fazla elektronik oyun oynadiklarini dikkate
aldigimizda, derslerinin elektronik oyunlardan daha c¢ok etkilendigi gorulmektedir.
Elde edilen bulgular, 0Ogrencilerin %51.9’unun cesitli derecelerde elektronik
oyunlarin derslerine etki ettigini gostermektedir. Bu durum elektronik oyunlarin

gunlik yasantiya ve egitim surecine etki ettiginin gdstergesidir.

3. 2. 3 Ogrencilerin Elektronik Oyunlarla ilgili Goruslerine Tliskin

Bulgular

Tablo 15°de 6grencilerin elektronik oyunlara kars: tutumlarmin hangi yonde
etki ettiginin ve cinsiyetlerinin tutumlarina etkisi olup olmadig:1 yonindeki veriler

arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig1 Chi Square testi ile sinanmustir.
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Tablo 15 “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara Kars: Tutumlar ” Arasindaki Farkliik

cE|l | g | § |5
Elektronik Oyunlara £ g g 5 S |28
yu Kategoriler g2 2| § £ |cE
Karst Tutumlar EZ| 2 < £ | 2 £ |Toplam|Sd 12 p
FS| & ¥ § | X%
N4 N
Elektronik oyunlar: Erkek f | 250 | 338 | 216 | 103 | 48 955
oynamak insanlarda bir % | 26.2 | 354|226 | 10.8 | 5.0 | 100.0
seyler 6grenmeye karsi f 78 | 196 | 211 | 111 | 70 666
merak uyandurir, Kz 1117 [294 [ 3.7 [ 16.7 [ 105 | 1000 + 83546 .000
Toolam f 328 | 534 | 427 | 214 | 118 | 1621
P % | 20.2 | 329 | 26.3 | 13.2 | 7.3 | 100.0
Elektronik oyunlar: Erkek f | 249 | 418 | 173 | 82 33 955
oynamak bazi yararh % | 261|589 544 | 86 | 35 |100.0
bilgi ve becerilerin f | 83 | 292 | 145 | 101 | 40 | 666 o
gelismesine yardimeder. K12 97135 [ 438 | 21.8 | 152 | 6.0 [ 1000 | ¢ 24998 000
Toolam f | 337 | 710 | 318 | 183 | 73 | 1621
P % | 20.8 | 43.8 | 196 | 11.3 | 45 | 100.0
. f 131 | 123 | 175 | 317 | 209 | 955
Elektronik oyunlar Erkek

ovnamak her vas arubu % | 13.7 | 12.9 | 18.3 | 33.2 | 21.9 | 100.0
ig)fr: uygundury * Kiz f 42 | 111 | 114 | 240 | 159 | 666 4 26.018** .000
' % | 6.3 | 16.7 | 17.1 | 36.0 | 23.9 | 100.0 ' :

f | 173 | 234 | 289 | 557 | 368 | 1621

Toplam % | 107 | 14.4 | 17.8 | 34.4 | 22.7 | 100.0
Kazlar ve erkekler farkl: Erkek f | 291 | 339 | 184 | 92 | 49 | 955
tlrde elektronik % | 305]522 193] 96 | 51 |100.0
oyunlarin1 oynamay1 f | 117 | 310 | 98 | 102 | 39 666
tercih ederler. Kz o176 [ 465 147 [ 153 | 59 [1000 % °3°°9" 00
Toolam f | 408 | 649 | 282 | 194 | 88 | 1621
P % | 252 | 400 | 17.4 | 12.0 | 54 | 100.0
Elektronik oyunlar: Erkek f | 113 | 189 | 340 | 214 | 101 | 955
oynamak k|i§ile|rin sozyal % | 11.8 | 19.6 | 35.6 | 22.4 | 10.6 | 100.0
yasamini olumlu yénde f 35 | 100 | 255 | 162 | 114 | 666 .
etkiler. Kz o T53 [ 150 | 383 | 243 | 7.0 1000 | 4 37261 000
Toolam f 148 | 287 | 595 | 376 | 215 | 1621
P % | 94 | 17.7 | 36.7 | 23.2 | 13.3 | 100.0
Siddet unsuru igeren Erkek f | 110 | 77 | 180 | 270 | 318 | 955
elektronik oyunlari % | 115 81 | 188 | 28.3 | 33.3 | 100.0
oynamak, insanlar: f 40 26 37 | 158 | 405 | 666 o
olumlu y6nde etkiler. Kz %60 [ 39 | 56 [237 608 1000 " 14°:016™ 000
f 150 | 103 | 217 | 428 | 723 | 1621
Toplam

% | 93 | 64 | 134 | 26.4 | 44.6 | 100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 15°de elektronik oyunlari oynamanin insanlarda O0grenmeye Kkarsi
merak uyandirdig: ile ilgili goriuse Ogrencilerin %53.1°i katilirken, %20.5’inin bu
goruse katilmadiklari, %26.3’tnun ise karasiz olduklar1 gorilmektedir. Bu goris ile
ilgili cinsiyetler arasindaki fark incelendiginde, kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler
arasinda anlaml: bir farklihk gortlmektedir [x? =83.546, p<.05]. Bulgular, erkek
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ogrencilerin %61.6’smin, kiz 6grencilerin ise %41.1’inin elektronik oyunlarin
ogrenmeye karst merak uyandirdigi gorisune katildiklarii gostermektedir. Veriler,
elektronik oyunlarin 6grenmeye karst merak uyandirdigini ve bundan daha ¢ok erkek
ogrencilerin etkiledigini gostermektedir. Pillay (2002: 334) yapmis oldugu ¢alismada
elektronik oyunlarin, cocuklarin kendileri icin gerekli olabilecek bilgileri es zamanl
olarak kazanabileceklerini belirtmektedir. Ogrenmeye kars: istekli kilma ve merak
uyandirmasi bakimindan elektronik oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu arttirabilir.
Bulgular, elektronik oyunlarin bir seyler 6gretebilecegini ve 6grenmeye Karsi
motivasyonun elektronik oyunlar araciligiyla saglanabilecegini gostermektedir.

Elektronik oyunlarin yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim ettigi ile
ilgili gorise 0grencilerin %64.6°s1 katilirken, %15.8’inin katilmadig: gorilmektedir.
Bu g0rus ile ilgili cinsiyetler arasindaki fark incelendiginde kiz dgrenciler ile erkek
ogrenciler arasinda anlaml bir farklilik gortlmektedir [y? =54.598, p<.05]. Bulgular,
erkek 6grencilerin %85.0’inin, kiz 6grencilerin ise %47.0’sinin elektronik oyunlarin
yararli bilgi ve becerilerin gelismesine yardim ettigi goOristne katildiklarini
gostermektedir. Elektronik oyunlarin yararl bilgi ve becerilerin gelismesine etki
ettigi ve bu etkinin erkek Ogrencilerde daha fazla oldugu gorilmektedir. Elektronik
oyunlarin birgok duyu organina etki etmesi, etkilesimin strekli olmasi, igeriginin
bilissel 0Ogeler barindirmasi, egitimde bilgi ve becerilerin kazandirilmasinda

kullanilabilecegini gostermektedir.

Elektronik oyun oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugu ile ilgili gorise
ogrencilerin, %25.1°1 katilirken, %57.1°1 bu goruse katilmadiklarini belirtmislerdir.
Bu gorus ile ilgili cinsiyetler arasindaki fark incelendiginde, kiz 6grenciler ile erkek
ogrenciler arasinda anlamli bir farklilik gortlmektedir [y? =26.018, p<.05]. Bulgular,
erkek 6grencilerin %26.6’sin1n, kiz 6grencilerin ise %23.0’tnin elektronik oyunlarin
her yas grubu igin uygun oldugu gorisune katildiklarin1 gostermektedir. Bu durum
ogrencilerin elektronik oyunlarin her yas grubu icin her oyunun uygun olmadigi
gOrustine katildiklarint gostermektedir. Yapilan birgok calisma ve birgok (lkede
elektronik oyunlarin yas gruplariyla ilgili bilgi vermeyi amagclayan Akill: Isaretler

Sistemi'nin kullaniimasi elektronik oyunlarin iceriklerinin her yas grubuna uygun
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olmadigmi gostermektedir. Ulkemizde televizyon programlar: igin kullanilan Ak:ll;
Isaretler Sistemi’nin elektronik oyunlar icin de uyarlanmasinin, elektronik oyunlarin

seciminde yas ve icerik siirlandirmasinda etkili olacagi sonucuna ulasilabilir

Tablo 15°de erkek ve kizlarin farkl tirlerde elektronik oyun oynamayi
tercih ettikleri ile ilgili goruse 6grencilerin, %65.2’si katilirken, %17.4°G bu gorise
katilmadiklarmi belirtmiglerdir. Bu goris ile ilgili cinsiyetler arasindaki fark
incelendiginde kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda anlamli bir farklhilik
gorulmektedir [y? =53.599, p<.05]. Bulgular, erkek 6grencilerin %82.7’sinin kiz
ogrencilerin ise %64.1’inin cinsiyetlere gore farkl: tirlerde elektronik oyunlarin
tercih edildigi gorlsune Kkatildiklarint gostermektedir. Bu durum &grencilerin
cinsiyetlere gore farkl turlerde elektronik oyunlarin tercih edildigi gorisune
katildiklarin1 ve bu goruse erkek Ogrencilerin daha ¢ok katildigmi gostermektedir.
Bircok calismanin yani sira Bryce ve Rutter (2002) tarafindan yapilan dnemli bir
smiflama, oyun oynamaya neden olan motive edici cinsiyet Ozellikli faktorlerle

oyunlarin igerigi arasindaki fark: ortaya koymak igcin 6nemli bir ¢aligmadir.

Elektronik oyunlarin sosyal yasam: olumlu yonde etkiledigi ile ilgili goruse
ogrencilerin, %26.81 katilirken, %36.5’i bu gorise katilmadiklarini ve %36.7°si ise
kararsiz kaldiklarmi belirtmiglerdir. Bu goris ile ilgili cinsiyetler arasindaki fark
incelendiginde kiz Ogrenciler ile erkek oOgrenciler arasinda anlamli bir farklilik
gOrulmektedir [x? =37.261, p<.05]. Bulgular, erkek 6grencilerin %31.4’0niln, kiz
ogrencilerin ise %20.3’Unin elektronik oyunlarin sosyal yasammi olumlu yodnde
etkiledigi gorisine katildiklarimi gostermektedir. Ogrencilerin elektronik oyunlarin
sosyal yasami olumlu yonde etkiledigi goristune katildiklar: ve bu gorise daha ¢ok
erkek Ggrencilerin katildig goriilmektedir. Ozellikle online oyunlarin yayginlasmast,
etkilesimin daha cok artip gercege daha ¢ok yaklasmas: elektronik oyunlarin sosyal
yasami etkiledigi distnulebilir. Bu etkilesimin hangi yonde oldugu ise elektronik

oyunlarin igerikleriyle ve etkilesimin boyutuyla ilgilidir.

Tablo 15°de siddet unsuru igeren elektronik oyunlari oynamanin, insanlari
olumlu yonde etkiledigi ile ilgili gorise 6grencilerin, %15.7’si katildiklarini, %80.0’i
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bu goruse katilmadiklarint belirtmiglerdir. Bu goris ile ilgili cinsiyetler arasindaki
fark incelendiginde kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda anlaml bir farklilik
gorulmektedir [y? =145.016, p<.05]. Bulgular, erkek 6grencilerin %19.6’smin kiz
ogrencilerin ise %9.9’unun siddet unsuru igeren elektronik oyunlari oynamanin,
olumlu yonde etki ettigi ile ilgili gorise katildiklarmi gostermektedir. Siddet unsuru
iceren elektronik oyunlart oynamanin, insanlart olumsuz yonde etkilediginin ve bu
gOruse daha ¢ok kiz 6grencilerin katildigin1 gorilmektedir. Bu durum elektronik
oyunlarin igeriklerinin Ozellikle siddete iliskin Ogelerin olumsuz etki ettigini
gostermektedir. Elektronik oyunlar ve siddete iliskin yapilan ¢calismalar arastirmaya

iliskin bulgular1 destekler niteliktedir.

Oyun oynamak, anlik etkilesim unsurlarint barindiran hizli ve sosyal bir
farklilasmay: beraberinde getiren, ayn1 zamanda farkli cinsiyet tutumlarini da
barindiran etkinlikleri kapsar. Tablo 15’deki elektronik oyunlara karsi tutumlara
iliskin bulgular, oyun oynamaya neden olan motive edici cinsiyet 6zellikli faktorler
ile elektronik oyunlar arasinda farklilasmanin oldugunu gostermektedir. Elektronik
oyunlarin etkileri, bircok disiplini ilgilendirmekte ve bu disiplinlerin arastirma
konularindan ortaya ¢ikan ortak ilginin bu oyunlarin 6zellikle ¢cocuklarin tzerinde
etkili olabilecek yeni sosyal ve kiiltirel aktivitelerin negatif etkileridir. Ozellikle
elektronik oyunlarin dogru tercih edilmesi ve icerigindeki mesajlarin elestirel olarak
irdelenmesi negatif etkilerin pozitife cevrilmesine katki saglayacaktir. Eger
elektronik oyunlar okullarla ve 6grenme ile iligkili bir etkinlik haline getirilirse daha

genis Kkitlelerde 6grenmeye iliskin bilgi ve becerilerin kazandirilmas: saglanabilir.
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3.2.4. Ogrencilerin Ailelerinin Elektronik Oyunlara Kars1 Tutumlarina
Tliskin Bulgular

Tablo 16. Ailelerin Elektronik Oyunlara Kars: Tutumlarna fliskin Goriigler

Coksik |Sikhkla |Arasira | Bazen Hig
fl% | f | % | f|%|f|%|f|%

182|11.2|233|14.4| 476 |29.4| 307 |18.9| 423 |26.1| 2.65 (1.30

Ss

ol

Oynadigimiz elektronik oyunlari aileniz ne
kadar kontrol ediyor?

Aileniz elektronik oyun konusunda, zaman
olarak sinir koyuyor mu?

Aileniz, sizin ¢ok elektronik oyun
oynadigimizi séyliiyor mu?

Ne kadar elektronik oyun oynadiginiz
konusunda arkadaglariniza ya da ailenize | 56 | 3.5 | 51 | 3.1 |125| 7.7 | 278 {17.1{1111|68.5| 1.55 |1.00
hig yalan sdylediniz mi?

101 6.2 | 215|13.3| 567 |35.0| 400 (24.7|338|20.9| 2.59 |1.13

468|10.4|1178 |11.0|282|17.4|319|19.7| 674 |41.6| 2.28 |1.37

Evet Bazilan Hayir
f % f % f %

226 | 139 | 288 | 17.8 | 1107 | 68.3 1.45 0.72

X Ss

Ailenizin icerigini 6grendiginde izin
vermeyecegi elektronik oyununuz var mi?
Simdiye kadar ailenizin iceriginden dolay:
izin vermedigi elektronik oyun oldu mu?

266 | 16.4 | 205 | 12.6 | 1150 | 71.1 151 0.73

Tablo 16’da 6grencilerin, elektronik oyunlarin aileleri tarafindan kontrol
edilme derecesine ait veriler incelendiginde, ailelerin %25.6’smin sikhkla,
%48.3’nlin bazen kontrol ettikleri ve %26.1’inin ise hi¢ kontrol etmedigi sonucuna
ulasiimaktadir. Ogrencilerin ailelerinin igerigini 6grendiginde izin vermedigi
oyunlara yonelik bulgularda %29.0 *unun ailesinin elektronik oyunlarin igeriklerini
takip ettiklerini ve duruma go0re smirlandirma getirdiklerini gostermektedir.
Ogrencilerin ailelerinin igerigini 6grendiginde izin vermeyecegi elektronik oyunlarla
ilgili veriler incelendiginde %31.7’sinde bu tip oyunlarin var oldugu gorilmektedir.
Bu durum ise ailelerin %69.3’Unin elektronik oyunlar ve igerikleriyle
ilgilenmediklerini gostermekte ve Ogrencilerin sahip olduklar1 oyunlarin aileler

tarafindan bilinme derecesiyle tutarlilik gostermektedir.

Ogrencilerin ailelerinin elektronik oyunlara harcadiklar1 zamana iliskin
olarak, %19.5’inin ailesi siklikla, %49.7’sinin bazen sinir koyduklar1 %20.9’nun ise
hic sinir koymadig: goriilmektedir. Ogrencilerin oyun oynama streleri ile ilgili
ailelerin, %21.4’(intn ailesi siklikla %37.1°nin bazen ¢ocuklarmi uyarmakta oldugu,

%41.6°s1 ise herhangi bir uyarida bulunmadigi gérilmektedir.



90

Ogrencilerin aileleri ile ilgili bulgular incelendiginde, ailelerin oyunlarin
icerikleriyle cok fazla ilgilenmedikleri ve yeteri kadar oyunlari kontrol etmedikleri
gOzlenmektedir. Ailelerin cocuklarina daha g¢ok zaman konusunda smirlama
getirdikleri ve uyardiklar: goriilmektedir. Ogrencilerin gerek zaman gerekse icerik
yonunden sinirlandirmalarinda kaynakli olarak %6.6°smin siklikla, %24.8’inin ise
bazen aile ve arkadaslarina yalan soyledikleri gortlmektedir. Getirilen smirlama ve
yasaklamalar ogrencilere nedenleriyle birlikte bilingli bir sekilde anlatilmadiginda

ogrenciler yalan sdyleme yoluna gitmektedirler.

3.2.5. Ogrencilerin En Cok Oynamay Tercih Ettikleri Oyunlara iliskin

Bulgular

Tablo 17. “Cinsiyet” ile “ Tercih Edilen Elektronik Oyun ” Arasindaki Farklaik

Tercih Edilen Kategoriler Toplam )
Oyun Isimleri Erkek Kiz Sd X P
f % f % f %

Sims Serisi 17 1.8 165 24.8 182 11.2

Knight Online 143 15.0 25 3.8 168 10.4

FIFA 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 cesitleri |7 0.7 55 8.3 62 3.8

Playboy 45 4.7 10 1.5 55 B.4

Call of Duty Serisi 39 4.1 8 1.2 a7 2.9

Futbol manager Serisi 44 4.6 1 0.2 45 2.8 24 672.995%* 000
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 0 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 diizeyinde anlamlidir.
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Tablo 17°de 6grencilerin cinsiyetleri ile en ¢ok oynamay: tercih ettikleri
elektronik oyunlar: arasinda anlaml: bir farkhilik olup olmadigi Chi Square testi ile
stnanmustir. Elde edilen bulgular sonucunda, 0grencilerin en ¢ok oynamayi tercih
ettikleri elektronik oyunlar ile cinsiyetleri arasinda anlaml: bir farklilik gosterdigi
bulunmustur [ y2 =672.955, p<.05]. Ogrencilerin, en c¢ok tercih ettigi oyunlar
incelendiginde, 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 gorulmektedir. Kiz dgrencilerin %24.8inin Sims Serisi, %13.5’inin Mario
Serisi, %8.3’untn cep telefonu oyunlari, %8.1’inin GTA Serisi, %7.5’inin ise Need
for Speed Serisi oyunlar: tercih ettikleri gorilmektedir. ESA (2007: 6)’nin yapmis
oldugu calismada da benzer sonuglar elde edilmistir.

Ogrencilerin en cok tercih ettikleri oyunlara iliskin bulgular égrencilerin
%11.2’sinin gercek yasam similasyonu olan Sims Serisi oyunlar1 tercih ettikleri ve
bunlarin daha ¢ok kiz oyunculardan olustugu gorilmektedir. Ogrencilerin
%10.4’0nun Knight Online isimli cevrimici siddet unsurlar1 barindiran oyunu tercih
ettikleri ve bunlarin daha ¢ok erkek oyunculardan olustugu gozlenmektedir. En ¢ok
tercih edilen futbol oyun simulasyonu ise dgrencilerin %10.2’sinin tercih ettigi ve
daha ¢ok erkek oyunculardan olusan FIFA Serisi oyunlardr.

Fromme (2003)’un calismasinda oyun turu tercihlerinde cinsiyetler arasinda
farkhiliklar ortaya cikmakta ve erkeklerin aksiyon ve dovis igeriklerine sahip
oyunlar: tercih ettikleri, kizlarin platform oyunlarimi tercih ettikleri ortaya ¢ikmistir.
Tablo 17°de 6grencilerin oyun tercihlerine iliskin bulgular, literattirdekine benzerlik
goOsterdigi gorulmektedir. En cok tercih edilen oyun tirleri strateji, yaris ve
aksiyon/sertiven olarak ortaya ¢ikmaktadir. Erkek 6grencilerin daha hareketli igerige
sahip (aksiyon, spor, macera) oyunlar: tercih ettikleri, kiz 6grencilerin ise The Sims
gibi baska oyunculara zarar vermenin avantaj saglamasinin aksine, kurallari olan ve

gercek hayata daha yakin goriinen oyunlari tercih ettikleri soylenebilir,
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Tablo 18. “Cinsiyet” ile “En Cok Oynamay: Tercih Ettikleri Elektronik Oyunu
Oynama Sikligr” Arasindaki Farkliik

Kategoriler

Cok sik
Bazen
Nadiren

Toplam| Sd 12 p

T 1426 | 343 | 153 | 32 | 954
% 14471360160 | 3.4 | 1000
T 1 99 | 183 | 260 | 110 | 661 -
Kiz % [ 150 | 27.7]40.7 | 16.6 [1000] ° 2832407 .000
T 525 | 526 | 422 | 142 | 1621

% 325326261 88 |100.0

Erkek

Toplam

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 18’de 6grencilerin cinsiyetleri ile en ¢ok oynamay: tercih ettikleri
elektronik oyunu oynama sikliklar: arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi Chi
Square testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin en ¢ok
oynamay: tercih ettikleri elektronik oyunu oynama duzeyleri ile cinsiyetleri arasinda
anlaml bir farklihk gosterdigi bulunmustur [x2 =283.240, p<.05]. Ogrencilerin, en
cok tercih ettigi oyunu oynama sikhklari incelendiginde, erkek o6grencilerin
%44.7’sinin ¢ok sik, %36.0’smnin siklikla, %16.0’smin bazen, %3.4’Unin ise nadiren
oynadiklari, kiz 0Ogrencilerin ise %15.0’inin ¢ok sik, %27.7°sinin sikhkla,
%40.7’sinin bazen %3.4’niin ise nadiren oynadiklar: gorilmektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunu oynama sikhiklari, oyunlar icin harcadiklar:
ortalama sureleri ile oynamaktan en c¢ok hoslandiklari oyunu oynama sureleri
tutarhilik gostermektedir. Ogrencilerin %65.1’inin en ¢ok hoslandiklar: oyunu
sikhikla oynadiklar: goriilmektedir. Ogrencilerin %34.9’unun ise bu oyunlar: bazen /
nadiren oynadiklart sonucu, Ogrencilerin hosuna giden oyunlarda fazla vakit
gecirdiklerini goOstermektedir. Bulgular en c¢ok tercih edilen elektronik oyunu
erkeklerin daha ¢ok oynadiklarini gostermekte ve arastirmada elde edilen elektronik
oyun oynama sikliklar1 iliskin cevaplarin daha once (Dill ve Dill 1998; Sheryy ve
Lucas 2001; PISA 2003; OECD 2005; Magnet 2006; Dill 2007; ESA:2007) yapilmis

olan galismalar: destekledigi gorilmektedir.
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Tablo 19. “Cinsiyet” ile “En Cok Begendigi Elektronik Oyunun Igindeki Siddet fceren
Olumsuz Unsurlar” Arasindaki Farkliik

X © c
Elektronik Oyunlara oo A xX|g| L e
Kars: Tutumlar Y 35 x g 3 T
O | @ z Toplam| Sd v p
f | 266 | 177 | 88 | 295 | 129 | 954
Erkek

% | 27.0 185 | 9.2 | 30.9 | 135 [ 100.0
T | 73 | 84 | 85 | 294 | 130 | 661 o
Kiz % [ 1.0 126 | 128 | 441|195 |1000]| + 109915 .000
T [ 339 | 261 | 173 | 589 | 259 | 1615

% |20.9]|16.1 |10.7 | 36.3 | 16.0 | 100.0

Toplam

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 19°da 6grencilerin cinsiyetleri ile en ¢ok oynamay: tercih ettikleri
elektronik oyunlardaki siddet unsurlar1 arasinda anlaml: bir farklilik olup olmadigi
Chi Square testi ile stnanmigtir. Elde edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin en ¢ok
oynamayi tercih ettikleri elektronik oyunlarda siddet iceren olumsuz unsurlarin
bulunma sikliklar1 ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik gosterdigi
bulunmustur [ y2 =109.915, p<.05]. Ogrencilerin, en c¢ok tercih ettigi oyunlar
incelendiginde, erkek Ogrencilerin oynadiklari oyunlarin %46.4’(inde siklikla,
%40.1’inin iginde ise nadiren de olsa siddet unsurlari barindigi; kiz 6grencilerin
oynadiklar1 oyunlarda ise bu oranlarin azaldig: ve %37.0’sinin sikhkla, %56.9’unun

nadiren de olsa siddet unsurlar1 barindiran oyunlar1 oynadiklar: gortlmektedir.

Bulgular 0Ogrencilerin  tercih ettikleri oyunlarin  %84.0’0nun  belirli
seviyelerde siddet unsurlar1 barindirdigint ve bu tip oyunlar: daha ¢ok erkeklerin
tercih ettigini gostermektedir. Tablo 19°daki verilere iligkin degerler, aragtirmanin
oyun tercihleri ve cinsiyet farklhiliklart ile Dill ve Dill (1998)’in yapmis oldugu
caligmada ulastig1 erkeklerin daha cok insan siddeti iceren oyunlar: tercih ettigine
iliskin bulgularmi desteklemektedir. Bu durum erkek ve kizlarin farkl tir oyunlar:
tercih ettikleri ve erkeklerin siddet unsurlari iceren oyunlari daha ¢ok oynadiklarini

gostermektedir.
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Tablo 20 “Cinsiyet” ile “En Cok Oynamay: Tercih Ettikleri Elektronik Oyuna fligkin
Tepkileri” Arasindaki Farkliik

o 8 - S
. -8B g | & £ | 3
Kategoriler X8| B s e X
ﬁfé — N g O | Toplam| Sd e p
e f| 142 | 95 | 201 | 109 | 407 [954
% | 149 | 100 | 211 | 11.4 | 42.7 | 1000
f| 83 | 121 | 185 | 38 | 234 |66l
4 448.693%
Kiz % | 369 | 183 | 280 | 57 | 354 | 1000 000
Toofam T 225 | 216 | 386 | 147 | 641 |1615
P % | 139 | 134 | 239 | 9.1 | 39.7 | 1000

** p<.05 diizeyinde anlamhdir.

Tablo 20°de 6grencilerin en ¢ok oynamay: tercih ettikleri elektronik oyuna
iliskin tepkileriyle, cinsiyetlerine iliskin veriler arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigi Chi Square testi ile smanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda,
ogrencilerin en cok oynamay: tercih ettikleri elektronik oyunlara iliskin tepkileriyle
cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur [x? =48.693, p<.05].
Tablodaki 6grenci gorusleri incelendiginde en gok tercih ettikleri elektronik oyunu,
erkek ogrencilerin %14.9’u zevkli/ rahatlaticz, %10.0°u ilging, %21.1’i yaratict,
%11.4’0 inandwrict ve  %42.7°si ise gekici olarak tanimlamiglardir; oynadiklar:
oyunu kiz 6grencilerin %36.9°u zevkli/ rahatlaticz, %18.3’0 ilging, %28.0’i yaratict,
%5.7’si inandurict ve %35.9°u ise gekici olarak betimlemiglerdir. Bulgular erkek ve
kizlarin oyunlar1 farkli nedenlerden dolay: tercih ettiklerini, erkek &6grencilerin
oynadiklari oyunu daha cok cekici bulduklarini, kiz 6grenciler ise zevkli ve

rahatlatici bulduklarini gostermektedir.

Tablo 20°deki bulgular: inceledigimizde Ogrencilerin en ¢ok oynadiklar
elektronik oyunu daha ¢ok c¢ekici ve yaratici oldugu igin tercih ettikleri
gorulmektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine bagli olarak oyun tercihlerinin farkl
olmasi, oyunlara bakis acgilari, oyun oynama nedenleri birbirleriyle baglantilidir.
Bryce ve Rutter (2002) tarafindan yapilan 6nemli bir siniflama, oyun oynamaya
neden olan motive edici cinsiyet 6zellikli faktorler ve oyunlarin igerigi arasindaki
farki ortaya koymaktadir. Bulgular cinsiyet ve elektronik oyunlardaki farkliliklar

destekler niteliktedir.
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3.3. Ortaogretim Ogrencilerinin Elektronik Oyunlara Kars1 Tutum ve

Davramslarina Iliskin Bulgular

Arastirmamizin bu boliminde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen
puanlarin aritmetik ortalamalar: ve standart sapmalar1 hesaplanmistir. Ogrencilerin
elektronik oyun oynama dizeylerinin cinsiyet, 6grenim gordikleri okul, sosyo-
ekonomik dizeylerine iliskin beklenen ile gbzlenen frekanslari arasinda iliskinin
anlamli olup olmadigi Chi Square testi ile anlamli bir farklilik gosterip géstermedigi

ise t-testi kontrol edilmis ve sonuglar tablolar halinde sunulmustur.

3.3.1. Ogrencilerin Elektronik Oyunlann Davranslarim Etkileme

Bicimlerine iliskin Bulgular

Tablo 21. “ Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlarin Davranslara Etkisi ” Arasindaki
Farkludik

Kategoriler Evet Hayir Toplam Sq " 5
Erkek 484 471 955
% 50.7 49.3 100.0
Kiz N 303 363 666 1 4.233%% (22
% 455 54.5 100.0
Toplam N 787 834 1621
% 51.4 48.6 100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 21°de Ogrencilerin cinsiyetleri ile davraniglara etkisi olup olmadigi
yonundeki veriler arasinda anlaml: bir farklilik olup olmadigi Chi Square testi ile
stnanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin elektronik oyunlarin
davraniglarin1 etkileme duzeyleri ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik
gosterdigi bulunmustur [y? =4.233, p<.05]. Bulgular, erkek 6grencilerin %50.7’sinin,
kiz 6grencilerin  %45.5’inin elektronik oyunlarin davraniglarina etki ettigini
gostermektedir. Erkek Ggrencilerin daha fazla elektronik oyun oynadiklarini dikkate
aldigimizda, erkek Ogrencilerin davranislarmin elektronik oyunlardan daha cok
etkilendigi gorilmektedir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin %51.4’nln cesitli
derecelerde elektronik oyunlarin davranislarina etki ettigini gostermektedir. Bu
durum elektronik oyunlarin gunluk yasantiya etki ettiginin gostergesidir.
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Tablo 22. “ Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlarin Davranislara Etkisinin Yonu
Arasindaki Farkliik

3| = 5 5 5
4 n Y 0
Kategoriler S El § g E | 8§
o1 © S S S Toplam| Sd $2 p
f 75 169 123 73 43 483
Erkek
% 15.5 35.0 255 15.1 8.9 100.0
f 27 63 102 63 46 301 o
KiZ =790 [ 209 | 330 | 209 | 153 | 100q + *33364™ 000
f 102 232 225 136 89 |784
Toplam

% | 13.0 | 29.6 | 28.7 | 17.3 | 11.4 |100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 22’de elektronik oyunlarin davraniglara hangi yonde etki ettiginin ve
ogrencilerin cinsiyetleri ile davraniglara etkisi olup olmadigi yoénundeki veriler
arasinda anlamli bir farkhilik olup olmadigi Chi Square testi ile sinanmistir. Elde
edilen bulgular sonucunda, 6grencilerin elektronik oyunlarin davranislarini etkileme
yOnleriyle ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farkhilik gosterdigi bulunmustur [y?
=33.364, p<.05].

Elde edilen bulgular incelendiginde, elektronik oyunlarin davranislarini
etkiledigini belirten erkek Ggrencilerin %50.5’ine olumlu etki ettigi, %24.0’Une ise
olumsuz etki ettigi gortlmektedir. Kiz 6grencilerin %29.8’ine olumlu etki ettigi,
%36.2’sine ise olumsuz etki ettigi gortilmektedir. Bulgular, 6grencilerin %42.6’smnin
elektronik oyunlarin olumlu, %28.7°sinin ise olumsuz etki ettigini ve erkek
ogrencilerin elektronik oyunlardan kiz 6grencilere gore daha olumlu etkilendigini
gOstermektedir. Bu durum elektronik oyunlarin, gunlik yasantiya etki ettigini
gOstermesiyle birlikte, 6grencilerin davranislarinda daha ¢cok olumlu yonde etki ettigi

sonucuna ulagilmaktadir.

3.3.2. Ogrencilerin Elektronik Oyunlarn Zevkli Kilan Ozelliklerine
Tliskin Bulgular

Ogrencilerin elektronik oyunlar1 zevkli kilan &zellikleri ile cinsiyetleri
arasinda anlamli bir farklhilik olup olmadig: t-testi ile sinanmis, sinama sonuglari

Tablo 23°de gosterilmistir.
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Tablo 23. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara fliskin Goriigleri” Arasindaki Farkliik

Cinsiyet N X Ss Sd t p
Erkek 955 3.98 1.13 1621 13.509  .000*
Yiiksek gorint kalitesi Kiz 666 3.15 1.36

Erkek 955 3.97 1.15 1621 12.092 .000*
Hizl ve hareketli olmasi Kiz 666 3.18 141

Erkek 955 3.91 1.29 1621  12.242  .000*
Gergek hareketli goriintiilerin olmast  Kaz 666 3.07 1.46

Erkek 955 3.71 1.22 1621  13.035  .000*
Seviyelerin ¢ok olmasi Kiz 666 2.87 1.36

Erkek 955 3.60 1.36 1621 3.941 .000*
Tlging olaylarin olmast Kiz 666 3.32 141

Erkek 955 3.50 1.45 1621 8.890 .000*
Kiz 666 2.83 1.52

Cevremdeki insanlarla beraber
oynayabilmem

Erkek 955 3.51 1.36 1621 7.808 .000*
Kiz 666 2.96 1.47

Kendi oyunumu olusturmaniz (6rnegin
karakter yaratma, sehir kurma vs...)?

* p<.05 diizeyinde anlamhdir.

Elektronik oyunlar1 zevkli kilan o6zelliklerden yiksek gorintu kalitesi,
cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir [t(621)=-13.509, p<.05]. Bulgular,
oyunlarin yiksek gorinti kalitesinden, erkek dgrencilerin (X =3.98) kiz 6grencilere
gore (X =3.15) daha ¢ok zevk aldiklarmi gostermektedir. Elektronik oyunlarin hizl:
ve hareketli olmasi, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir [t(621)=-
12.092, p<.05]. Oyunlarin hizlh ve hareketli olmasindan, erkek 6grencilerin

(X =3.97) kiz 6grencilere gore (x =3.18) daha ¢ok zevk aldiklarin1 géstermektedir.

Elektronik oyunlar1 zevkli kilan 6zelliklerden gercek hareketli gorintilerin
olmasi, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir [tae21)=-12.242, p<.05].
Bulgular, oyunlarin gercek hareketli gorintiler icermesi, erkek 0Ogrencilerin
(X =3.91) kiz 6grencilere gore (X =3.07) daha cok zevk aldiklarmi gostermektedir.
Elektronik oyunlarin seviyelerinin ¢ok olmasi da cinsiyete gore anlamli bir farklilik
g6stermektedir [t(1621)=-13.035, p<.05]. Oyunlarin seviyelerinin ¢ok olmasindan,
erkek Ogrencilerin (X =3.71) kiz Ogrencilere gore (X =2.87) daha cok zevk
aldiklarini1 gostermektedir. Elektronik oyunlarin icinde ilging olaylarin olmasi
cinsiyete gore anlaml: bir farklilik géstermektedir [t(1621)=-3.941, p<.05]. Oyunlarin
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icinde ilging olaylarin olmasi, erkek ogrencilerin (x =3.60) kiz ogrencilerden

(X =3.32) daha cok zevk aldiklarini gdstermektedir.

Elektronik oyunlar1 zevkli kilan 0Ozelliklerden oyunlari cevrelerindeki
insanlarla beraber oynayabilme 0zellikleri, cinsiyete gore anlamli bir farklilik
go6stermektedir [t(1621)=-8.890, p<.05]. Bulgular, oyunlar: cevrelerindeki insanlarla

beraber oynayabilme &zellikleri, erkek 6grencilerin (x =3.50) kiz 6grencilere gore
(X =2.83) daha c¢ok zevk aldiklarmi gostermektedir. Elektronik oyunlarda,

oyuncularin kendi oyunlarini olusturabilmeleri (6rnegin karakter yaratma, sehir
kurma vs...) cinsiyete gore anlaml: bir farklilik géstermektedir [t(1621)=-7.808, p<.05].

Bulgular, erkek oOgrencilerin (x =3.50) kiz &grencilere gore (X =2.96) kendi

oyunlarmi olusturabilmelerinden daha ¢ok zevk aldiklarin1 gostermektedir.

Bireylerin elektronik oyunlarda zevk aldiklar1 unsurlara yonelik bulgular,
erkek ogrencilerin sirasiyla daha cok oyunlarin yuksek goruntiu kalitesine sahip
olmasi, hizlh ve hareketli olmasi, gercek hareketli gorintilerin olmasi, seviyelerinin
cok olmasi, ilging olaylarin olmasi, kendi oyunlarmi olusturabilmeleri ve
cevrelerindeki insanlarla oynayabilmelerinden zevk aldiklarini gostermektedir. Kiz
ogrencilerin ise sirasiyla daha cok oyunlarin, ilging olaylari icermesi, hizli ve
hareketli olmasi, yuksek gorintl kalitesine sahip olmasi, gercek hareketli
goruntulerin olmasi, kendi oyunlarint olusturabilmeleri, ¢evrelerindeki insanlarla

oynayabilmeleri ve seviyelerinin ¢ok olmasindan zevk aldiklari gérilmektedir.

Elde edilen bulgular, elektronik oyunlarin daha cok gorsel unsurlarina
dikkat edildigini ve bunlardan zevk alindigin1 gostermektedir. Gorsel 6geler
oyuncuyu etkilesim icine sokarak, duyussal degisiklige sebep olacak bir olayi
yansitir. Gorsel 6gelerin iyi tasarlanmis ve gercek hareketli goruntilerin olmasi,
oyun-oyuncu etkilesimini arttirarak oyuncuyu oyuna dahil eder. Oyuncu, senaryonun
gerceklik duygusuna daha ¢ok yaklastik¢a bir st seviyeye ge¢cmek ya da daha ¢ok
kisiyle yarismak ister. Gergeklik, olusturulan 3 boyutlu resimlerin ve animasyonlarin

teknolojik araclarla insanlarin zihinlerinde gercek bir ortamda bulunma hissini
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vermenin yani sira, ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmalarmi saglar
(Cavas ve ark. 2005: 15). Oyuncularin kendi oyunlarint olusturabilmeleri ve oyuna
yon verebilmeleri de oyunlarin gerceklik hissini arttiran 6zelliklerdir. Mulligan ve
Patrovsky (2003) genellikle ¢oklu kullanicili oyunlarla baglantili olarak, oyunculara
kendi hikayelerini olusturma ve anlatma imkani vermenin ve kendi eglencesini
olusturmasini saglamanin 6nemini vurgulamaktadir. Buna ek olarak, tasarimcilara
zaman igerisinde oyuncularin hareketlerine bakarak oyunlarii degistirmeye gonalli
ve esnek olmalarini tavsiye etmektedir. Gorsel olarak ayni tiirden olmak, bir amaci
paylasmak ve ortak bir deneyim yasamak oyunculari oyuna baglamakla birlikte,

oyun-oyuncu ve oyuncu-oyuncu arasinda duygu katmanlarmi olusturmaktadir.

3.3.3. Elektronik Oyunlann Ogrenciler Uzerinde Pozitif Etkilerine
Tliskin Bulgularn

Tablo 24. Ogrencilerin Elektronik Oyunlarin Kendilerine Sagladigr Faydalarina
Hiskin Gorsleri

Cok Fazla Fazla Orta Az Hig

f 1% | f % | f]|%]| f]|%]| f]%]| X|Ss
Stres atip rahatliyorum. 516 | 31.8 | 386 | 23.8| 312 |19.2| 228 |13.9| 182 |11.2|3.51|1.35
Zaman gegiriyorum 354 (21.8| 410 |25.3| 422 |{36.0| 299 |18.4| 136 | 8.4 |3.34|1.24

Reflekslerimin gl¢lendigini
hissediyorum

Oyun oynarken yabanci dilim
gelisiyor

Oyunu ben ydnettigim igin
sorumluluk duygum gelisiyor.
Genel kiilttriim gelisiyor. 230 | 14.2 | 267 | 16.5| 344 | 21.2 | 376 |23.2| 404 |24.9|2.71|1.37

256 1158|280 |17.3| 391 |24.1| 305|19.0 | 386 |23.8(2.82|1.38

411 | 25.4 (312 |19.2| 343 |21.2| 273 |16.8| 282 | 17.4|3.18|1.42

359 |22.1 | 324 |20.0 | 345 |21.3| 292 |18.0| 300 | 18.5|3.10|1.41

Arastirmaya katilan 6grencilerin elektronik oyunlarin faydalarina iligskin
verileri incelendiginde, 6grencilerin %45.6’sinin fazlasiyla, %54.4’0n0n ise az
seviyede de olsa elektronik oyun oynayarak stres attiklari gorulmektedir. Emes
(1997) elektronik oyun oynamanin, saldirganhigin ortaya ¢cikmasini engellemede veya
bundan kurtulmada kullanisli olabildigini belirtmektedir. Bulgular, 6grencilerin
%47.1’inin fazlasiyla, %54.4’0nun ise az seviyede de olsa zaman gegirmek igin
elektronik oyun oynadiklarini gostermektedir. Bulgular 6grencilerin daha c¢ok

rahatlamak ve zaman gegirmek igin elektronik oyun oynadiklarini gostermektedir.
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Tablo 24’te 6grencilerin %33.1’inin fazlasiyla, %43.0°Unun ise az seviyede
olsa da elektronik oyun oynayarak reflekslerinin guclendigini hissettiklerini
belirtmektedir. Griffith ve ark’1 elektronik oyun oynayanlarin, devinimsel gorevleri
inceleyen 6lgme araci tarafindan en iyi el g6z koordinasyonuna sahip olduklar:
bulunmustur (Dill ve Dill 1998: 425). Bulgular, 6grencilerin %76.0’sinin oyun
oynamanin reflekslerine etki ettigini belirttiklerini gdéstermektedir. Elektronik
oyunlar el-gbz koordinasyonu, hizli dislinerek karar verme eylemleriyle birlikte

fiziksel ve zihinsel eylemlerinde gerceklestirilmesini saglamaktadir.

Tablo 24’te 6grencilerin %42.1’inin fazlasiyla, %39.3’Unun ise az seviyede
olsa da elektronik oyun oynayarak oyunu kendileri yonettiginden dolay: sorumluluk
duygularinin gelistigi gorulmektedir. Elektronik oyunlarda oyuncu gorevlerini
gerceklestirmek icin neredeyse baska biri olduguna ve gorevi yapmas: gerektigine
inandirilir. Nunes (1997: 171)’e gore, gercek mekanin basat kodlarinin benzerleri
ortalikta dolagmaktadir. Gergegin sanal ortama aktarilmas: ile kullanicilara sanal
sorumluluklar verilmekte ve sorumluluklar yerine getirildigi surece oyuncu basarili
olmaktadir. Bulgular, 6grencilerin %81.4’Gnun oyunlar icindeki gorevleri yerine
getirmek amaciyla gerekenleri yapmak icin sorumluluk aldiklarini ve bu durumun

yasantilarina aktardiklarmi géstermektedir.

Tablo 24°te 6grencilerin %30.7°sinin fazlasiyla, %44.4°Unlin ise az seviyede
olsa da elektronik oyun oynayarak oyun ici ve Kkisiler arasi etkilesim ile genel
kilturlerinin gelistigi gorulmektedir. Bulgular, sanal dunyanin farkli sekillerdeki
iligkileri dizenlemeyi nasil etkiledigini kesfetmistir. Bu cevreler, sadece iligkileri
dizenlemekte yardimci olmakla kalmaz ayni zamanda, var olan iligkilere acilan bir
pencere ve bu iliskiler icinde bir katalizordir. Elektronik oyunlar oyun igindeki
tanimlayict bilgiler ve diger kullanicilar ile etkilesim igcinde bilgiyi paylasma olanag:
sunmaktadirlar. Durlu (1996) oyunlarin, kiltirin kicultilmuis kontrol sistemleri
olarak gorulebildigini belirtmektedir. Bireyler oyunlar ve oyuncular araciligiyla

kicultilmis birgok kilttrd tanima imkani saglamaktadirlar.
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Gunimuzde en ¢ok oynanan cevrimici oyunlar araciligiyla internet
uzerinden oyuncular karsilikl etkilesim icindedirler. Bu etkilesim siirecinde kulttrel
paylasimlarin ~ yaninda  birbirlerini  tamimak veya oyunlardaki  gorevleri
gerceklestirmek amaciyla etkilesim icinde bulunduklari oyun ve kisilerin dillerini
ogrenme gereksinimleri dogmaktadir. Bulgular, 6grencilerin %44.6’smin fazlasiyla,
%38.0’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyun oynayarak yabanc: dillerini
gelistirdiklerini gostermektedir. Ozellikle oyuncularin, kendi dili ile yazilmamis
oyunlari oynayabilmek ve farkli dili kullanan oyuncularla iletisim saglayabilmek icin

yabanci dillerini gelistirdikleri gortlmektedir.
Arastirma sonucunda elektronik oyunlarin sirasiyla; zaman gegirerek stres
atip rahatlamak, yabanci dil gelisimi, sorumluluk duygusunun gelisimi, refleks

gelisimi ve genel kilttr gelisimi yontnde faydalarinin oldugu gorilmektedir.

3.3.4. Elektronik Oyunlann Ogrenciler Uzerindeki Negatif Etkilerine
Tliskin Bulgular

Tablo 25. Ogrencilerin Elektronik Oyunlar:n Verdigi Zararlara fligkin Gorusleri

Cok Fazla Fazla Orta Az Hig

f % f % f % f % f % X Ss
Zaman kaybina neden oluyor. 242 1149|234 |14.4| 390 | 24.1| 436 | 26.9| 319 | 19.7|2.781.32
Tembellestiriyor. 241 1149 | 227 |14.0| 313 |19.3| 373 | 23.0| 467 | 28.8|2.63|1.40
Ders ¢aligmam engelliyor. 220 [13.6| 214 |13.2| 322 | 19.9| 416 | 25.7| 449 | 27.7|2.60|1.37

Siddeti en Ust dereceye ¢ikaryor. | 218 | 13.4|175 |10.8 | 256 | 15.8| 312 | 19.2| 660 | 40.7 | 2.37 | 1.44

Maddi olarak zarar verdigini
disuntyorum.

186 | 11.5| 167 {10.3 | 231 | 14.3| 370 | 22.8| 667 | 41.1|2.28|1.39

Toplumsal agidan zararli oldugunu

dusaniyorum. 1441 8.9 | 159 | 9.8 | 261 | 16.1| 396 | 24.4| 661 | 40.8 |2.22|1.30

Tablo 25°de arastrmaya katilan Ogrencilerin elektronik oyunlarin
zararlarina yoOnelik veriler incelendiginde, &grencilerin %36.8’inin fazlasiyla,
%51.0’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyun oynayarak ders calismalarini
aksattiklar1 gorilmektedir. Bulgular, 6grencilerin  %80.3’Unun ise elektronik
oyunlarin kismen de olsa zaman kaybina neden oldugunu distndiklerini

gOstermektedir. Bulgular, elektronik oyunlarin zaman kaybina neden oldugu ve ders
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caligma etkinliginin aksatilmas: ile ilgili goruslerin ortalamalarina ait degerler
paralellik gostermektedir. Ogrenciler, elektronik oyunlarda gegirdikleri zaman ile
ders calisma zamanlar1 arasinda denge saglayamadiklari ve bunun sonucunda da
elektronik oyunlarda gecirilen zaman1 kayip zaman olarak gormektedirler. Elektronik
oyunlarin tembellesmeye etkisine yoOnelik bulgular, 06grencilerin  %81.2’sinin
elektronik oyunlarin ¢esitli derecelerde tembellestirdigini gostermektedir. Elektronik
oyunlarda gecirilen zamana yonelik dengenin saglanamamasi, elektronik oyunlarin

ders calismaya olumsuz etki ettigini ve tembellestirdigini gostermektedir.

Elektronik oyunlarin etkilerine iliskin bulgular, dgrencilerin %18.7’sinin
fazlasiyla, %40.5’inin ise az seviyede olsa da elektronik oyunlarin toplumsal agidan
zararh oldugunu distndiklerini gostermektedir. Farkli kiltdrleri icinde barindirma
Ozellikleri ile elektronik oyunlar kigiltilmus topluluklar: temsil etmektedir.
Elektronik oyunlarin barindirdiklar: kulttrler ile oyuncunun icinde yasadigi kulttr
arasinda farkliliklar g0sterebilmektedir. Oyun icinde dogru olarak yansitilan
unsurlar, oyuncu igin yanlhs olabilir ve bunun sonucunda olumsuz etkilesimler s6z
konusu olabilmektedir. Elektronik oyunlar ig¢indeki cinsiyetler arasi farkliliklar,
siddet ve kullanilan dil bu olumsuzluklari pekistirebilmektedir. Bulgular
incelendiginde, Ogrencilerin %59.3’Unun cesitli seviyelerde elektronik oyunlarin
siddeti arttirdigina yonelik gorus bildirdikleri gorilmektedir. Bulgular, elektronik
oyunlarin  toplumsal agidan zararli olabilecek 0Ogeleri  barindirabildigini

gOstermektedir.

Tablo 25’de Ogrencilerin %21.8’inin fazlasiyla, %24.6’smin ise az
miktarlarda da olsa elektronik oyunlarin maddi zararlara neden oldugu
gOrulmektedir. Egli ve Meyers (1984), arastirma yaptiklari ergenlerin %213’Unin
elektronik oyunlardaki zorlayici davranglar olarak tamimlanan davraniglari ve
elektronik oyunlar igin kurban edilen zaman ve para ile yapilabilecek etkinlikleri,
oyunda harcayarak gecirdiklerini gostermislerdir (Akt. Dill ve Dill 1998: 410).
Elektronik oyunlarin olumsuz etkilerine yonelik verilerin ortalama degerleri dikkate

alindiginda sirasiyla, zaman kaybina neden olmasi (X =2.78) , tembellestirme hissi
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vermesi (X =2.63) ve ders cahsma etkinliklerini olumsuz yonde etkilemesi
(X =2.60), zamana iliskin bulgular olup 6grencileri orta seviyede etkiledigi

gorulmektedir. Bulgular, elektronik oyunlarin siddeti tst dereceye ¢ikariyor olmasi

(X =2.37), toplumsal acidan zararh olmas: (X =2.28) ve maddi olarak zarar vermesi
(X =2.22) toplumsal yapiya iliskin bulgular olup 6grencileri az seviyede de olsa

etkiledigi gorilmektedir.

3.3.5. Ogrencilerin Elektronik Oyun Oynarken Davramslarina iliskin

Bulgular

Ogrencilerin elektronik oyunlari oynarken davranislar1 ile cinsiyetleri
arasinda anlamli bir farklhilik olup olmadig: t-testi ile sinanmis, sinama sonuglari

Tablo 26°da gosterilmistir.

Tablo 26. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyun Oynarken Gosterdikleri Davranuslara fligkin
Gorugleri” Arasindaki Farkliik

Cinsiyet N X Ss Sd t p

Viicudumdaki organlar: stirekli Erkek 955 2.88 1.35 1621 4.248  .000*
hareket ettirerek oynarim Kiz 666 2.60 1.28

dimi h It hissederi Erkek 955 3.40 1.27 1621 5.552 .000*
Kendimi heyecanli hissederim Xz 566 304 130

Eglenirim Erkek 955 4.15 1.13 1621 9.750 .000*
Kiz 666 3.56 1.28

Risk almaktan hoglanirm Erkek 955 3.52 1.36 1621 7.808 .000*
Kiz 666 2.96 1.47

Kendimi oyunun igerisindeymis gibi Erkek 955 3.15 1.48 1621 6.178 .000*
hissederim Kiz 666 2.70 1.43

Erkek 955 2.92 1.47 1621 7.626 .000*

Oyun oynarken kendimi kaybederim Kz 566 536 170

* p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 26°da o6grencilerin  elektronik oyun oynarken gdsterdikleri
davraniglara iliskin bulgular incelendiginde, 6grencilerin fiziksel olarak hareket
etmelerine yonelik cinsiyete gore anlaml: bir farklilik géstermektedir [t(1621y=-4.248,
p<.05]. Bulgular, oyun oynarken erkek Ogrencilerin (X =2.88) kiz dgrencilerden
(X =2.60) daha cok vicut organlarmi hareket ettirdiklerini gdstermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini heyecanli hissetmeleri, cinsiyete
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gére anlamlr bir farklilik gostermektedir [t(1621)=-5.552, p<.05]. Bulgular, oyun
oynarken erkek oOgrencilerin (X =3.40) kiz &grencilerden (X =3.04) daha cok

kendilerini heyecanl hissettiklerini géstermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynarken eglenmelerine yonelik olarak,
cinsiyete gore anlaml bir farklilik géstermektedir [t(621)=-9.750, p<.05]. Bulgular,
oyun oynarken erkek dgrencilerin (x =4.15) kiz 6grencilerden (x =3.56) daha ¢ok
eglendiklerini gostermektedir. Ogrencilerin elektronik oyun oynarken risk almaktan
hoslanma durumlari, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir [te21)=-

7.808, p<.05]. Bulgular, risk almaktan erkek &grencilerin (X =3.52) kiz

ogrencilerden (X =2.96) daha ¢ok hoslandiklarm: gostermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini oyunun icerisindeymis
gibi hissetmelerine yonelik olarak, cinsiyete gore anlamli bir farklilik gostermektedir
[tae21)=-6.178, p<.05]. Bulgular, erkek ogrencilerin (x =3.15) kiz &grencilerden
(X =2.70) daha fazla oyun ile etkilesime girip oyunun icindeymis gibi hissettiklerini
gostermektedir. Ogrencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini kaybetmelerine
yonelik olarak, cinsiyete gére anlamli bir farklilik gostermektedir [ti601)=-7.626,

p<.05]. Bulgular, oyun oynarken erkek Ogrencilerin (X =2.92) kiz 6grencilerden

(X =2.36) daha cok kendilerini kaybettiklerini gostermektedir.

Gorsel Ogeler, hikayelendirilmis yapilar ve etkilesim elektronik oyunlar:
gercek yasamin gorintust haline getirmistir. Etkilesimin Ust seviyede saglandigi
elektronik oyunlar hedefe ulasmanin oyuncunun oyuna dahil olmas: ve midahale
etmesiyle mimkin gorinmektedir. Oyunun oyuncu tarafindan yonlendirilebilir ve
strecin degisebilir olmas: oyuncuyu motive ederek etkin katilimi saglar. Malone
(1980)’a gore oyunlarda miicadele ederken gercek tehlikelerle karsi karsiya
kalmamakla birlikte, gercek yasamda oldugu gibi korku ve heyecan duyulur.
Bulgular elektronik oyun oynayanlarin fiziksel ve duyussal olarak etkilendiklerini
gostermektedir.
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3.3.6. Ogrencilerin Elektronik Oyunlara Kars1 Tutumlarnna iliskin

Bulgular

Ogrencilerin elektronik oyunlara iliskin tutumlar: ile cinsiyetleri arasinda

anlamli bir farklilik olup olmadigi Chi Square testi ile sinanmis, sinama sonuclari

Tablo 27°de gosterilmistir.

Tablo 27. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlara Kars: Tutumlar ” Arasindaki Farkladik

x| = c
Elektronik Oyunlara o 30X g | 2| o
Kars: Tutumlar g S| % @ g T | Toplam | sd e p
Elektronik oyun Erkek f | 81 | 112 | 181 | 254 | 327 | 955
oynamadiginizda % | 85 [11.7]19.0 | 26.6 | 34.2 | 100.0
kendinizi huzursuz f | 29 | 36 | 75 | 126 | 400 | 666 o
hissediyor musunuz? Kz % | 44 | 54 | 113|189 60.1] 100.0 | + 1099157 000
Toolam f | 110 | 148 | 256 | 380 | 727 | 1621
P % | 6.8 | 9.1 | 15.8 ] 23.4| 44.8] 100.0
Hic problemlerinizden Erkek f | 131 ] 142|198 | 201 | 283 | 955
kurtulmak igin % [13.7]149]20.7 | 21.0]29.6 | 100.0
elektronik oyun f | 39 | 56 | 94 | 129 | 348 | 666 o
oynadiniz mi? Kz % {59 [84|141]194]523] 1000 | ¢ 98184" 000
Toolam f | 170 | 198 | 292 | 330 | 631 | 1621
P % | 105|122 |18.0 | 20.4 | 38.9 | 100.0
e Bk s a0 176 [T 1] 1000
rahatlamak icin oyun f 66 | 81 | 138 | 163 | 218 | 666 o
oynadiniz mi? Kz o199 122207245 327 1000 | ¢ 104050 .000
Toolam f | 286 | 275 | 348 | 331 | 381 | 1621
P % | 17.6 | 17.0 | 21.5 ] 20.4 | 235 100.0
Hic kendinizi Erkek f | 109 | 105 | 191 | 243 | 307 | 955
elektronik oyun % |11.4]11.0)20.0 254 |32.1| 100.0
bagimlis1 hissettiniz f 17 | 28 | 63 | 113 | 445 | 666
mi? Kiz % | 2.6 | 42 | 95 | 170|668 1000 | *+ 204014 .000
Toolam f | 126 | 133 | 254 | 356 | 752 | 1621
P % | 7.8 | 8.2 | 15.7 | 22.0 | 46.4 | 100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 27°de 6grencilerin cinsiyetleri ile rahatlamak icgin elektronik oyun

oynamalarina yonelik gorusleri arasinda anlaml:i bir farkliik gorilmektedir [ 2

=104.050, p<.05]. Bulgular incelendiginde erkek 6grencilerin %43.3’Unin siklikla,

%39.6’siin bazen rahatlamak igin elektronik oyun oynarken, kiz 6grencilerin

%22.1’inin siklikla, %45.2’sinin bazen rahatlamak igin elektronik oyun oynadigi
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gorulmektedir. Bulgular, erkek dgrencilerin kiz 6grencilerden daha fazla rahatlamak
icin elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini gostermektedir. ingiliz dergisi
Nature(1998)’deki arastirmacilar, bireylerin elektronik oyun oynarken, kimyasal bir
memnuniyet bileseni olan dopamin salgiladigini belirtmektedirler (Akt. Dill 2007: 5).
Bircok arastirmaci (Kolko, Rickard ve Jorge 1985; Redd, Jacobsen, Die-Trill ve
Dermatis 1987, Noeker ve Petermann, 1990; Vasterling, Jenkins, Tope ve Burish,
1993) elektronik oyunlari, hem fiziksel rahatsizliklar hem de psikolojik rahatsizliklar
icin terapi olarak incelemisler ve c¢ocuklarla psikoterapide elektronik oyunlarin
basarili bir sekilde kullanmislardir. Spence (1988) ise duygusal ve davranigsal
problemleri olan ergenleri ele aldig1 ¢calismasinda, elektronik oyunu oynamanin var
olan gerilimi yumusattigini belirtmistir. Elde ettigimiz bulgular bu c¢alismalar1
destekler nitelikte ve elektronik oyun oynayanlarin %67.2’sinin rahatlamak igin oyun
oynama yoluna gittiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile problemlerinden kurtulmak icin elektronik oyun
oynamalarina yonelik gorusleri arasinda anlaml:i bir farkliik gorilmektedir [ 2
=109.915, p<.05]. Erkek Ogrencilerin %28.6’s1 sikhkla, %41.7’si bazen
problemlerinden kurtulmak igin elektronik oyun oynarken, kiz 6grencilerin %14.3°i
siklikla, %33.4’0 bazen problemlerinden kurtulmak icin elektronik oyun
oynamaktadirlar. Bulgular, erkek o6grencilerin kiz 0grencilerden daha fazla
problemlerinden kurtulmak icin elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini
gostermektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985), yogun derecede elektronik oyun
oynamanin, erkek ergenlerde sorunlarina yardim edecegini ve fantezi iginde
nevrotizm, sosyal geri ¢ekilme veya kacisi engelleyecegini belirtmektedir (Akt., Dill
ve Dill 1998: 422). Birgok arastirmaci (Dill ve Dill 1998; Sheryy ve Lucas 2001,
Magnet 2006; Dill 2007) elektronik oyunlarin tercih edilme nedenlerinden birinin
problemlerden uzaklasmak oldugunu belirtmiglerdir. Elde ettigimiz bulgular bu
caligmalar1 destekler nitelikte ve elektronik oyun oynayanlarin  %61.1inin
problemlerden uzaklagsmak igin oyun oynama yoluna gittiklerini géstermektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun oynamadiklarinda kendilerini

huzursuz hissetmeleri arasinda anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur [y?
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=109.915, p<.05]. Bulgular incelendiginde erkek 0Ogrencilerin %20.2’si siklikla,
%45.62’si bazen elektronik oyun oynamadiklarinda kendilerini huzursuz hissettikleri
gortlmektedir. Kiz 6grencilerin %9.8’i siklikla, %20.2’si bazen elektronik oyun
oynamadiklarinda kendilerini huzursuz hissettikleri gorilmektedir. Bulgular, erkek
ogrencilerin oyun oynamadiklarinda kendilerini huzursuz hissetme oranlarinin
kizlarda daha fazla oldugunu gostermektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985),
yogun derecede elektronik oyun oynamanin, erkek ergenlerde sorunlarmi ve onlarin
acil saldirganhk ihtiyaclarmi bosaltmalarina yardim edecegini belirtmektedir ve
yuksek duzeyde elektronik oyun oynayan grup bir oyunu oynadiktan sonra
rahatladiklarmi belirtmislerdir (Akt., Dill ve Dill 1998: 422). Ozellikle erkeklerde
oyun oynama sikhg: kizlardan daha fazla oldugu dikkate alindiginda erkeklerin
elektronik oyun oynamadiklarinda daha c¢ok huzursuz olduklari bulgularla
desteklenmektedir.  Elektronik ~ oyun  oynayanlarin ~ %55.2’sinin  oyun
oynamadiklarinda nadiren de olsa kendilerin huzursuz hissettikleri ve %44.8’inin ise

bu durumdan etkilenmedikleri gorilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyun bagimlis1 hissetmeleri durumu
arasinda anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur [¥? =204.014, p<.05]. Bulgular
incelendiginde erkek Ogrencilerin %22.4°0 siklikla, %45.4’G bazen kendilerini
elektronik oyun bagimlist hissederken %30.2’si ise kendilerini higbir zaman bagiml
hissetmediklerini belirtmislerdir. Kizlarin %6.8’1 siklikla, %26.5’i bazen kendilerini
elektronik oyun bagimlis1 hissederken %66.8’i ise kendilerini higbir zaman bagiml
hissetmediklerini belirtmislerdir. Bulgular, erkek &grencilerin elektronik oyun
oynarken kendilerini bagimli hissetme oranlarinin kizlardan daha fazla oldugunu
goOstermektedir. Braun ve Giroux (1989: 101), elektronik oyunlari bagimli davranisin
nedenleri icin mikemmel bir bakis acisi olarak degerlendirmistir. 2007°de yapilan bir
Harris Interactive arastirmasi A.B.D.’deki gen¢ oyuncularin %8,5’inin klinik ve
patolojik olarak bagiml: olarak siniflanabilecegini belirtmektedir (Rochester 2007).
Kasim 2006’da yapilan bir ingiliz arastirmasi, arastrmaya Katilan oyuncularin
%12’sinin bagimli davranmslart sergiledigini gdstermektedir (Katherine 2006).
Bilgisayar oyunlar: gitgide daha ¢ok insan: hayattan koparip sanal diinyaya bagliyor
ve mutluluk oyunlardaki basariyla saglanabiliyor. Bulgular oyun bagimhliginin
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gittikge arttigim1 ve psikolojik rahatsizliklara neden oldugunu gdstermektedir.
Ozellikle erkeklerde oyun oynama sikhigi kizlardan daha fazla oldugu dikkate
alindiginda, erkeklerin elektronik oyunlarda kendilerini daha ¢ok bagiml: hissettikleri
bulgularla  desteklenmektedir. Sonu¢ olarak elektronik oyun oynayanlarin
%16.0’siin  siklikla ve %37.7°sinin ise nadiren de olsa kendilerini bagimli

hissettikleri gortlmektedir.

3.4. Ortadgretim Ogrencilerinin  Elektronik Oyun ve Medya
Okuryazarhg Etkilesimine Tliskin Bulgular

Arastirmamizin bu bolimunde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen
puanlarin aritmetik ortalamalar: ve standart sapmalar: hesaplanmig sonuclar tablolar
halinde sunulmustur. Ogrencilerin elektronik oyun oynama dizeylerinin cinsiyet,
ogrenim gordukleri okul, sosyo-ekonomik duizeylerine iliskin beklenen ile g6zlenen

frekanslar1 arasinda farkin anlamli olup olmadigi1 Chi Square testi ile sinanmustir.

3.4.1. Ogrencilerin Elektronik Oyunlarin Medya Urlinleriyle
Etkilesimine iliskin Bulgular

Tablo 28. Ogrencilerin Elektronik Oyun Senaryolarimin Kaynagina liskin Gorisleri

Evet Kararsizim Hayir —
f [ % | f ] %] f ] %] X S
Film/ Dizi 1223 | 754 | 10 06 | 388 | 239 | 251 0.85
Tarih 1186 | 73.2 0 0 435 | 26.8 | 247 0.88
Gergek Yasanmig Hikayeler 1107 | 68.3 | 49 3.0 | 465 | 28.7 | 240 0.90
Cizgi Roman Kitabi 1032 | 63.7 1 0.1 | 588 | 36.3 | 227 0.91
Hikaye Roman 1005 | 62.0 4 02 | 612 | 378 | 224 0.97

Tablo 28’de Ogrencilerin elektronik oyunlarin senaryolarmin kaynagina
iliskin bulgulart belirlemek amaciyla frekans ve vyizde dagilimi degerleri
hesaplanmistir. Bulgular, 6grencilerin elektronik oyunlarin senaryolarmin kaynagina
iliskin olarak, %63.7’sinin ¢izgi roman kitaplarindan, %62.0’sinin hikaye ve roman
kitaplarindan, %75.4’untn film ve dizilerden, %68.3’0nln gercek yasanmis

hikayelerden, %73.2’sinin tarihsel unsurlarindan, esinlenerek senaryolarinin
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dizenledigini belirtmisleridir. Medya araglar1 kendi iclerinde ve gercek dinya ile
etkilesim icinde kendi yonlerini belirlemektedirler. Gergek yasanmis hikayeler ve
tarihsel Ogelerde medya araclarinin hikayelerine yon vererek sanal ortama
aktarilabilmektedir. Tarihsel olarak bir ge¢mise sahip oyunlar ile oyun diinyasinda
hikaye temelli diziler, meshur sinema filmleri (Lord of the Rings, vb.) ve fantezi film

kahramanliklarinin (Star Wars tclisi vb.) kokleri gorulebilmektedir.

Medya’nin iginde, gucli etkilesim ozelligi ile 6ne ¢ikan elektronik oyunlar
diger medya araclart gibi bircok etkeni icinde barindirarak kurgusal dunyalar
olusturmaktadir. Elde edilen bulgularda olusturulan kurgusal dinyalarda, diger
medya araclar1 ve gergekligin gugli etkisi gortulmektedir. Bu etki oyun-oyuncu

arasinda iletisimin strekliligini saglamaktadir.

3.4.2. Ogrencilerin Medya Okuryazarhgina ve Akilh Isaretler Sembol

Sistemine Tliskin Bulgular

Tablo 29. Ogrencilerin Akull: Isaretler Sistemi Sembollerine fligkin Gorisleri

o c o c ~N ol < = €

= S5 5% 332 =3 5 E ~

gc | g | E5 | 85 | B | 3§ | 2

Sembol Kategorileri [ [ =R 9 5 o o= £

’ 25 | g8 | 55 | €8 | #¥ | ¥3 | =
fl% | f | %| f|%| f|%|f|%|f|%]|f|%
Sembol 1 385(23.8| 35 (22|32 (20|36 (22|21 |13|129|8.0(983|60.6
Sembol 2 102 6.3 (235(145| 39 | 24| 47 | 29| 25 | 1.5|260(16.0|913 |56.3
Sembol 3 74 |46 |35 (22|36 (22|69 |43 |245|15.1|133| 8.2 |1029|63.5
Sembol 4 21 {1319 [1.2| 29 | 1.8 |1046|64.5| 32 | 2.0 | 258 {15.9|216 |13.3
Sembol 5 38(123|31(19| 78|48 27 |1.7 |1076(66.4| 32 | 2.0 {339 (20.9
Sembol 6 32120 26 |16|844(52.1| 16 |1.0| 37 |23 | 67 | 4.1 {599 37.0
Sembol 7 143 | 8.8 [1119|69.0| 40 | 25| 35|22 | 17 |1.0| 24 | 1.5 |243|15.0
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Tablo 29’da 6grencilerin medya okuryazarhg: cercevesinde, televizyon ve
elektronik oyunlarin icerikleriyle ilgili bilgi verilmesi amaciyla kullanilan Akilli
Isaretler Sistemi sembollerini tanimalarina iliskin bulgular: belirlemek amaciyla
frekans ve yuzde dagilimi degerleri hesaplanmistir. Bulgular, elektronik oyunlara
yonelik kullanilan Sembol 1 ile “13 Yas ve Alt: /cin Uygun Olmayan Elektronik
Oyunlar” ifade edilmektedir. Sembol 1’e iligkin veriler incelendiginde 6grencilerin
%23.8’inin  semboli dogru tammladiklarini, %77.2°sinin ise semboll yanls
tanimladiklarini veya bilmediklerini gostermektedir. Elektronik oyunlara yonelik
kullanilan Sembol 2 ile “Mistehcen Gorintiller Iceren Elektronik Oyunlar” ifade
edilmektedir. Sembol 2‘ye iliskin veriler incelendiginde, 6grencilerin %2.9’unun
sembolil dogru tanimladiklarini, %97.1’inin ise semboli yanlhs tanimladiklarini veya
bilmediklerini gostermektedir. Elektronik oyunlara yonelik kullanilan Sembol 3 ile
“18 Yas ve Alt: Igin Uygun Olmayan Elektronik Oyunlar” ifade edilmektedir.
Sembol 3’e iliskin veriler incelendiginde 6grencilerin %2.2’sinin semboli dogru
tanimladiklarini, % 97.8’inin ise semboll yanlis tanimladiklarini veya bilmediklerini

gostermektedir.

Daha cok televizyon programlar: icin kullanilan sembollerle (Sembol 4,
Sembol 5, Sembol 6, Sembol 7) ilgili veriler incelendiginde, televizyon
programlarina yonelik kullanilan Sembol 4 ile “Mistehcen Gorintiler Iceren
Televizyon Programlar:” ifade edilmektedir. Sembol 4’e iliskin 6grencilerin
%64.5’inin  semboli  dogru tammladiklarini, %35.5’inin ise semboli yanlis
tanimladiklarin1 veya bilmediklerini gostermektedir. Televizyon programlarina
yonelik kullamlan Sembol 5 ile “Siddet / Korku Gortntiler Iceren Televizyon
Programlar:” ifade edilmektedir.  Sembol 5’e iligskin veriler incelendiginde
ogrencilerin %66.4’unun sembolli dogru tanimladiklarini, %33.6’smin ise semboli
yanlig tanimladiklarini veya bilmediklerini gostermektedir. Televizyon programlarina
yonelik kullanilan Sembol 6 ile “Olumsuz Ornek Davraniglar Iceren Televizyon
Programlar:” ifade edilmektedir. Sembol 6’ya iliskin veriler incelendiginde
ogrencilerin %52.1’inin semboli dogru tanimladiklarini, %47.9’unun ise semboli
yanlis tanimladiklarini veya bilmediklerini gostermektedir. Televizyon programlarina
yonelik kullanilan Sembol 7 ile “18 Yas Ve Alt; Igin Uygun Olmayan Televizyon
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Programlar:” ifade edilmektedir. Sembol 7’ye iliskin veriler incelendiginde
ogrencilerin %69.0’unun semboli dogru tanmimladiklarini, %31.0’inin ise semboli

yanlis tanimladiklarini veya bilmediklerini gostermektedir.

Televizyon yayinlarina ve elektronik oyunlara yonelik gelistirilen akill
isaretler sistemi, bircok Ulkede etkin bir sekilde kullanilmaktadir. Akilli isaretler
sembol sistemi llkemizde 2006 yilindan itibaren televizyon kanallarinda
uygulanmaktadir. Bu semboller, haber programlari hari¢ her programin basinda 5
saniye slreyle ekranin timtnde ve her kesintiden sonra da 15 saniye streyle ekranin
sag Ust kOsesinde olacak sekilde yayimlanarak, reklamlar ve yazili basili yayin
organlariyla izleyiciler bilgilendirilmektedir. Bulgular televizyon kanallarina yonelik
akill1 isaretler sisteminin % 60 — 70 oraninda basarili oldugunu gostermektedir.

Dinya genelinde ulkelerin ve elektronik oyun dreticilerinin oyunlarda bir
veya birden fazla sembol sistemi kullandiklar: gortilmektedir. Dlinyaca kabul gérmus
isaretleme sistemleri hakkinda tlkemizde calisma yapilmamasina ragmen oyunlari
tanitan materyaller ve oyunlarin iceriklerinde oyun dreticilerinin kabul ettigi sembol
sistemleri yer almaktadir. Bu sembollere yonelik elde edilen bulgular, elektronik
oyun kullanicilarina yonelik gelistirilen ve en ¢ok kabul géren ESRB elektronik oyun
sembol sistemi hakkinda, kullanicilarin %90-95’inin bilgi sahibi olmadiklar:
gOrtlmektedir. Her oyun tirunin incelenmesi sonucu, oyunun igerigi hakkinda bilgi
veren sembol sistemleri hakkinda kullanicilart bilinglendirilmemesi yanlis tercih

yapmalarina ve olumsuz sonuglarin olusmasina neden olmaktadir.

3.4.3. Ogrencilerin Medya Okuryazarhg Cercevesinde Elektronik
Oyunlara Tliskin Bulgular

Ogrencilerin medya okuryazarhg: cercevesinde elektronik oyunlara iliskin
tutumlar ile cinsiyetleri arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigi Chi Square testi

ile sinanmig, sinama sonuglar: Tablo 30’da gosterilmistir.
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Tablo 30. “Cinsiyet” ile “Medya okuryazarlig: Cercevesinde Elektronik Oyunlar ”
Arasindaki Farkliik

Elektronik Oyunlara

Kars: Tutumlar Kategoriler Evet |Kararsiam| Hayr Toplam|Sd 72 0
f 522 295 138 955
Elektronik oyunlar Erkek % 517 309 145 100.0
konusunda - v - -
bilinglendirilmeliyiz. Kiz 0;) 533‘; 21562 11711 1%%60 2 6.814** 033
Toolam f 906 463 252 1621
P %| 559 28.6 155 | 1000
Erkek f 520 57 378 955
Elektronik oyunlar % 54.5 6.0 39.6 100.0
denetlenmelidir. f 432 30 204 666 o
Kiz o649 45 306 [1000] 2 175687000
Toolam f 952 87 582 1621
P %] 587 5.4 359 | 1000
C . f 723 109 123 955
Istedigimiz elektronik Erkek % 75 7 14 129 1000
oyunu v y v -
oynayabilmeliyiz. Kiz 0;) g(()) (i 1246 213 é 1%%60 2 57.869** .000
Toolam f 1123 193 305 1621
P %] 69.3 11.9 18.8 | 100.0
. f 389 281 285 955
Elektronik oyunlara Erkek % 207 0.4 9.8 1000
smurlandirma - v y -
getirilmemelidir. Kiz 0;) 212517 213?; 293% 1%%60 2 80.200** .000
Toolam f 540 464 617 1621
P %| 333 28.6 38.1 | 100.0

** p<.05 dizeyinde anlamhidir.

Tablo 30°da 6grencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlar konusunda
bilinglendirilme isteklerine yonelik gorlsleri arasinda anlamli bir farkhilik
gorulmektedir [ y?> =6.814, p<.05]. Bulgular incelendiginde erkek 06grencilerin
%54.7’sinin, kiz 6grencilerin ise %57.7’sinin elektronik oyunlar konusunda
bilinglendirmenin gerekliligini belirttikleri gorilmektedir. Ogrencilerin %55.9’°u
elektronik oyunlar konusunda bilinglendirmenin gerekliligini belirtirken, %15.5’i
boyle bir gereksinim gérmemekte ve %28.6°s1 ise kararsiz gorilmektedir. Bulgular,
kiz 6grencilerin erkek Ogrencilere gore daha ¢ok elektronik oyunlar konusunda
bilinglendirilmelerini istedikleri ve Ogrencilerin ¢ogunlugunun elektronik oyunlar

konusunda bilinglendirilme isteklerini gostermektedir.
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Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlarin denetlenmesine yonelik
gOrusleri arasinda anlaml bir farklilik gorulmektedir [ ¥? =17.568, p<.05]. Bulgular
incelendiginde erkek 6grencilerin %54.5’1, kiz 6grencilerin ise %64.9°u elektronik
oyunlarin denetlenmesi gerektigini belirttikleri goriilmektedir. Ogrencilerin %58.7’si
elektronik oyunlarin denetlenmesi gerekliligini belirtirken, %35.9’u boyle bir
gereksinim goérmemekte ve 9%5.4°0 ise kararsiz kalmaktadiwr. Bulgular, kiz
ogrencilerin erkek ogrencilere gore daha cok elektronik oyunlarin denetlenmesini
istedikleri ve gogunlukla 6grencilerin elektronik oyunlarin denetlenmesine olumlu

baktiklarin1 gostermektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile istedikleri oyunlar: oynayabilmelerine yonelik
gOrusleri arasinda anlamh bir farklilik gorulmektedir [ 42 =57.869, p<.05]. Bulgular
incelendiginde erkek 6grencilerin %75.7’sinin, kiz 6grencilerin ise %60.1’inin kendi
sectikleri oyunlar: oynayabilmek istedikleri goriilmektedir. Ogrencilerin %69.3’i
kendi sectikleri elektronik oyunlari oynamak istemekte, %18.8’i boyle bir gereksinim
gormemekte ve %11.9’u ise kararsiz kalmaktadir. Bulgular, erkek 6grencilerin kiz
ogrencilere gore daha ¢ok elektronik oyunlar1 kendilerinin segmek istediklerini ve
cogunlukla  Ogrencilerin  kendi  sectikleri  oyunlart oynamak istediklerini

goOstermektedir.

Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlara smirlandirma getirilmesine
yonelik gorusleri arasinda anlamli bir farklilik goralmektedir [ 42 =80.200, p<.05].
Bulgular incelendiginde erkek 6grencilerin %29.8’i, kiz 6grencilerin ise %49.8’i
elektronik oyunlara smirlandirilma getirilmesi gerektigini belirttikleri gortlmektedir.
Ogrencilerin %38.1i elektronik oyunlara smrlandirma getirilmesinin gerekliligini
belirtirken, %33.3’U bdyle bir gereksinim gérmemekte ve %?28.6’s1 ise kararsiz
kalmaktadir. Bulgular, kiz 6grencilerin erkek Ggrencilere gore daha ¢ok elektronik
oyunlarin sinirlandiriimasini istedikleri ve erkek dgrencilerin gogunlukla boyle bir

smirlandirma istemediklerini gostermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunlara iliskin gorislerini medya okuryazarlig:

kapsaminda degerlendirdigimizde, 0Ogrenciler elektronik oyunlarin  egitici
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Ozelliklerinin  oldugunu  belirtmiglerdir.  Elektronik oyunlarin denetlenmesi,
smirlandirilmasi ve elektronik oyunlar konusunda bilinglendirilmeye iliskin goruslere
kiz Ogrencilerin erkek Ogrencilerden daha olumlu baktiklari gorilmektedir. Bu
durum kiz 6grencilerin elektronik oyunlar konusunda daha secici olduklarmi ve

erkek 6grencilere gore daha cok elestirel bakabildiklerini gostermektedir.

3.5. Ortadgretim Ogrencilerinin Elektronik Oyunlardaki Mesajlar:
Algilamalarina Tliskin Bulgular

Arastirmamizin bu bolimunde, yer alan sorulara ait cevaplardan elde edilen
puanlarin aritmetik ortalamalar: ve standart sapmalar: hesaplanmis sonuclar tablolar
halinde sunulmustur. Ogrencilerin elektronik oyun oynama dizeylerinin cinsiyet,
ogrenim gordukleri okul, sosyo-ekonomik dizeylerine iliskin beklenen ile g6zlenen

frekanslar1 arasinda farkin anlamli olup olmadigi1 Chi Square testi ile sinanmustir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama diizeylerinin cinsiyet, Ggrenim
gordukleri okul, sosyo-ekonomik diizeyleri iliskin, puan tirleri arasindaki anlamliligi
test etmede varyans analizi (ANOVA, MANOVA -F testi) kullanilmig ve sonuglar

tablolar halinde sunulmustur.

3.5.1. Ogrencilerin Elektronik Oyunlarda Karsilastiklari Mesaj cerikli
Unsurlara Iliskin Bulgular

9

Tablo 31. Ogrencilerin Elektronik Oyunlarda Kargilasaig: Unsurlara fliskin Gorusleri

Cok Sik
Sikhkla
Bazen
Nadiren
Hic

X | Ss

—

<
>
—

% | F | % | F | % | f|%
441 27.2 | 446 | 27.5| 378 |23.3| 198 |12.2| 158 | 9.7 | 3.50 | 1.27

Gergek hareketli goriintilerin
olmasina

Oyun igerisinde verilen yanlis
bilgilere (tarihi,cografi vs...)
Siddet 318 19.6 | 437 |27.0| 398 |24.6| 212 |13.1| 256 | 15.8| 3.21 | 1.33

Koti dil kullamimina ( kot
s0z,hakaret vs...)

Muistehcen goriintilere 133| 8.2 |125| 7.7 | 273 (16.8| 352 |21.7| 738 |45.5| 2.11 | 1.28

168 | 10.4 | 195|12.0{440 |27.1| 381 |23.5|437|27.0| 2.55 | 1.28

193 |11.9| 226 |13.9| 378 | 23.3| 384 |23.7| 440 | 27.1| 2.60 | 1.33
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Tablo 31’de o6grencilerin elektronik oyunlarda karsilagtiklart unsurlara
iliskin bulgulart belirlemek amaciyla frekans ve vylzde dagilimi degerleri
hesaplanmistir. Ogrencilerin, elektronik oyunlarda karsilastiklar: gercek hareketli
goruntulerin olmasina iliskin bulgular, 6grencilerin %54.7’sinin siklikla, %39.6’sin1n
nadiren de olsa, oyunlar igerisinde gercek hareketli goruntulerle karsilastiklarini
gOstermektedir. Gunumizde oyunlar, grafiksel 0Ogeleri ve hikayelestirilmis
yapilariyla gercek diinyaya daha yakin hale getirilmistir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda karsilastiklar: unsurlara iliskin bulgular
incelendiginde, 6grencilerin %22.4’tnin sikhkla, %50.6’smin nadiren de olsa,
oyunlar icerisinde yanlis Dbilgilerle (tarihi, cografi vs...) Kkarsilastiklarini
gOstermektedir. Bulgular, oyunlarin %73’Unde yanls bilgilerin icerdigini ve
ogrencilerin bu bilgileri ayirt edebildiklerini gostermektedir.

Elektronik oyunlarda karsilasilan unsurlara iliskin olarak, 0grencilerin
%46.6’smin  siklikla, %37.7°sinin nadiren de olsa, oyunlar icerisinde siddet
unsurlariyla karsilastiklarini gostermektedir. Bulgular, oyunlarin %84.2’sinde siddet
unsurlar1 icerdigini ve 6grencilerin bu bilgileri ayirt edebildiklerini gostermektedir.
Oyunlarda kullanilan dile yonelik olarak o6grencilerin  %25.8’inin  siklikla,
%37.2’sinin nadiren de olsa, oyunlarda argo (kotl soz, hakaret vs...) kullanildigini
gostermektedir. Bulgular, oyunlarin %63.0’Unin kot dil kullanimina iliskin

unsurlari igerdigini ve 6grencilerin bu bilgileri ayirt edebildiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda karsilastiklar: unsurlara iliskin bulgular
incelendiginde, %15.9’unun siklikla, %38.5’inin nadiren de olsa, oyunlar icerisinde
mustehcen goruntuler icerdigini gostermektedir. Bulgular, oyunlarin %54.5’inin
mustehcen gorintulere iliskin unsurlart icerdigini ve dgrencilerin bu bilgileri ayrt

edebildiklerini gostermektedir.

Elektronik oyunlarda karsilasilan unsurlara iliskin bulgular, 6grencilerin
sirasiyla en ¢cok gercek hareketli gorlntulerle, siddet unsurlariyla, mizah unsurlariyla,
koti dil kullanimiyla, oyun igindeki yanlis bilgilerle ve mistehcen gorintilerle
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karsilastiklar: goriilmektedir. ESRB ve PEG/ web sitelerinde elektronik oyunlarla
ilgili bilgi vermek amaciyla oyunlar yas ve iceriklerine gore gruplara ayrilmstir.
Elektronik oyunlarda karsilagilan unsurlara iligkin oranlar arastirmamizda elde

ettigimiz sonugclar: destekler niteliktedir.

3.5.2. Ogrencilerin Elektronik Oyunlardaki Mesajlara Yonelik Dikkat
Ettikleri Unsurlara Iliskin Bulgular

Tablo 32. Ogrencilerin Elektronik Oyun Oynarken Dikkat Ettikleri Unsurlara fligkin
Gorusleri

Cok Sik | Sikhkla | Bazen | Nadiren Hig .
X Ss

f 1% | f | % | f | %|f | %|f | %
310(19.1]232{19.9/400 |24.7| 299 |18.4| 289 (17.8 | 3.05 | 1.36

Oyun igerisinde verilen bilgilere
(tarihi, cografi vs...)

Ahlaki unsurlara 315(19.4[399 |24.6|412|25.4| 269 [16.6|226 {13.9| 3.20 | 1.30
Toplumsal unsurlara 284 1175|358 (22.1|479|29.5| 167 |16.5| 233 |14.4| 3.12 | 1.28
Lﬁmg;m'zam” olmast / komik 366 | 22.6| 336 [20.7| 383 |23.6| 258 [15.9| 278 |17.1| 3.16 | 1.39
Gercek hareketli gorntalerin 441 |27.2| 446 |27.5| 378 |23.3| 198 |12.2| 158 | 9.7 | 3.50 | 1.27
olmasina

Tablo 32°de 6grencilerin, elektronik oyunlarda oyun igerisinde verilen
bilgilere dikkat etmelerine iliskin bulgular, 6grencilerin %39.0’unun siklikla,
%43.1’inin nadiren de olsa oyunlarin icerisindeki bilgilere dikkat ettikleri %17.8’inin
ise dikkat etmediklerini gostermektedir. Bulgular, 6grencilerin elektronik oyunlarda
verilen bilgilere bazen dikkat ettiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda oyun icerisindeki ahlaki unsurlara dikkat
etmelerine iliskin bulgular, 6grencilerin %44.0°unun siklikla, %42.0’sinin nadiren de
olsa oyunlarin igerisindeki ahlaki unsurlara dikkat ettiklerini %19.9’unun ise dikkat
etmediklerini gostermektedir. Bulgular, 0grencilerin elektronik oyunlardaki ahlaki
unsurlara bazen dikkat ettiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda oyun igerisindeki toplumsal unsurlara
dikkat etmelerine iliskin bulgular, 6grencilerin %39.6’sinin siklikla, %46.0’smin

nadiren de olsa oyunlarin igerisindeki toplumsal unsurlara dikkat ettiklerini
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%14.4°Untn ise dikkat etmediklerini goOstermektedir. Bulgular, 0grencilerin

elektronik oyunlardaki toplumsal unsurlara bazen dikkat ettiklerini gstermektedir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda oyun igerisindeki mizah unsurlarina
dikkat etmelerine iliskin bulgular, 6grencilerin %43.3’Uniin siklikla, %39.5’inin
nadiren de olsa oyunlarin igerisindeki mizah unsurlarina dikkat ettiklerini,
%17.1’inin ise dikkat etmediklerini gostermektedir. Bulgular, 6grencilerin elektronik

oyunlarin igindeki mizah unsurlarina bazen dikkat ettiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarda oyunlarin gercek ve hareketli olmasmi
saglayan unsurlara dikkat etmelerine iliskin bulgular, 6grencilerin %54.7’sinin
siklikla %35.5’inin nadiren de olsa oyunlarin igerisindeki gercek ve hareketli
olmasini saglayan unsurlara dikkat ettiklerini, %9.7’sinin ise dikkat etmediklerini
gOstermektedir. Bulgular, Ogrencilerin elektronik oyunlarin icindeki gergek ve

hareketli olmasini saglayan unsurlara siklikla dikkat ettiklerini gostermektedir.

Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlara iliskin bulgular, 6grencilerin
sirasiyla en ¢ok gercek hareketli goruntulere, ahlaki unsurlara, mizah unsurlarina,

toplumsal unsurlara ve oyun igindeki yanls bilgilere dikkat ettikleri gorulmektedir.

Tablo 33. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlarin Icerdikleri Mesajlarin Egitici Yonu”
Arasindaki Farkliik

Elektronik Oyunlara .

Kars: Tutumlar Kategoriler Evet |Kararsiam| Hayir Toplan] Sd 7 b

j . f| 701 15 239 | 955

Gogu elektronik — Erkek 5537 16 250 | 1000
321/?(?#” eetietyond Kiz L 24 248 666 2 37.399** .000

' % | 59.2 3.6 37.2 |100.0 ' :
Toolam f | 1095 39 487 | 1621
P %| 676 2.4 300 | 1000

** p<.05 dizeyinde anlamhidir.

Tablo 33’deki veriler dikkate alinarak 6grencilerin cinsiyetleri ile elektronik
oyunlardaki mesajlarin egitici yonlerine yonelik goOrusleri arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigi Chi Square testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgular

sonucunda, Ogrencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlardaki mesajlarin egitici
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yOnlerine yonelik gorisleri arasinda anlamli bir farklilik gortlmektedir [ x? =37.399,
p<.05]. Bulgular incelendiginde erkek 0Ogrencilerin %73.4°1, kiz 6grencilerin ise
%59.2’si cogu elektronik oyunlarin egitici yonu oldugunu belirttikleri gorulmektedir.
Ogrencilerin %67.6’s1 ¢ogu elektronik oyunun egitici yoni oldugunu belirtirken,
%30.0°u boyle bir yonunin olmadigimnmi belirtmislerdir. Bulgular, erkek 6grencilerin
kiz Ogrencilere gore daha cok elektronik oyunlarin egitici yoni oldugunu
belirttiklerini gostermektedir.

Bulgular, 6grencilerin gogu elektronik oyunun egitici yoninin oldugunu
gostermektedir. Elektronik oyunlar aracihigiyla kilttrler arasi paylasim s6z konusu
olabildigi gibi elektronik oyunlarin egitici 6zellige sahip bilgileri (tarihi, cografi, fen
bilimleri vb...) icerdigi goriilmektedir. Ogrencilerin, elektronik oyunlarin faydalarina
iliskin veriler dikkate alindiginda, elektronik oyunlarin genel kiltir ve yabanc: dil
gelisimine olumlu etki ettigine iliskin gorusleri, cogu elektronik oyunun egitici yonu

olduguna dair gorusleriyle tutarlilik gostermektedir.

Tablo 34. Ogrencilerin Yasadig: I1 ve Ogrenim Gordiigi Okul ile Elektronik Oyunlarin
Ogrenmeye Kars: Merak Uyandirmaszna fliskin Analiz Sonuclar:

Gruplar Cinsiyet N Elektronik oyunlar: oynamak F p
insanlarda bir seyler 6grenmeye karst
merak uyandirir

X Ss
Balikesir Meslek Lisesi 137 3.45 1.15
Genel Lise 161 3.35 1.30
Anadolu Lisesi 143 3.55 1.19
Toplam 441 3.29 1.22
Istanbul 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
Karklareli Meslek Lisesi 131 3.56 1.10

Genel Lise 119 3.30 1.16 .

Anadolu Lisesi 134 3.31 1.27 5.786 | .000

Toplam 384 3.39 1.18
Canakkale 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 diizeyinde anlamlidir.
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Tablo 34’te 6grencilerin elektronik oyunlarin bir seyler 6grettigine iliskin
goOrusleri, 6grenim gordukleri okul ve yasamis olduklar: sehirlerin sosyo-ekonomik
dizeylerinin ortak etkisine gore anlaml farklilik gdsterip gostermedigi MANOVA
testi ile sinanmustir. Elde edilen bulgular sonucunda, ogrencilerin elektronik
oyunlarin bir seyler 6grettigine iliskin gorusleri, 6grenim gordukleri okul ve yasamis
olduklar1 sehirlerin sosyo-ekonomik diizeylerinin ortak etkisine gore anlamli farklilik
gosterdigi gorulmektedir [F12-1609)=5.786, p<.05]. Diger bir ifadeyle okulun tir( ile
bulundugu ilin sosyo-ekonomik dizeyi 6grencilerin elektronik oyunlarin bir seyler

ogrettigine iliskin gorusleri arasinda farklilik bulunmustur.

Tablo 34’teki sonuclara gore elektronik oyunlarin insanlarda bir seyler
ogrenmeye kars1 merak uyandirdigina iliskin gorisleri anadolu lisesi (X =3.60)
meslek lisesi (X =3.48) ve genel lise (X =3.28) olmak lzere 6grenim gordikleri
okullara gore ortalama degerler arasinda anlamli bir fark gortulmektedir.
Ogrencilerin yasamis olduklar: sehirlerin sosyo-ekonomik diizeylerine gore ise

Istanbul (X =3.75), Bahkesir (X =3.40), Kirklareli (X =3.39) ile Canakkale
(X =3.29) elektronik oyunlarin insanlarda égrenmeye karsi merak uyandirdigina

goruslerine iligkin ortalama degerler arasinda anlamli bir fark gortlmektedir.

Ogrencilerin 6grenim gordikleri okul tiirleri ve bulunduklar: ilin sosyo-
ekonomik dizeylerinin ortak etkisine iliskin bulgular sosyo-ekonomik dizeyi
yuksek olan illerde 6grencilerin elektronik oyunlarin bir seyler dgrettigine iliskin
gorslerinin ortalama degerlerinin yiikseldigini gostermektedir. istanbul gibi sosyo-
ekonomik dizeyi yuksek olan illerdeki ortalama degerlerin tum okul tdrlerinde
diger illere gore yiiksek oldugu, 6zellikle anadolu liselerinde bu farkin daha da fazla
oldugu gorilmektedir. Buna gore; sosyo-ekonomik dizey ve okul tiri
degiskenlerinin elektronik oyunlarin Ogretme islevine iliskin gorlslerde etkili
oldugu, bu durumunda teknolojiye sahip olma ve kullanabilme ile iliskili oldugu

caligmaya ait bulgular incelendiginde soylenebilir.
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3.5.3. Ogrencilerin Elektronik Oyunlar ve Icerdikleri Mesajlara fliskin

Bulgular

Tablo 35. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlarin Icerdikleri Mesajlar ” Arasindaki
Farkladik

Kategoriler Evet |Kararsizam| Hayir Toplam 3 2 D
Erkek f 469 334 152 955
Elektronik oyunlardaki % 49.1 35.0 15.9 100.0
mesajlar, itinayla secilmistir f 153 256 257 666 o
Kz %1 230 384 38.6 [ 1000 1°1:086™" .000
Toolam f 622 590 409 1621
P %] 384 364 252 | 1000
Erkek f 572 270 113 955
Elektronik oyunlardaki % 59.9 28.3 11.8 100.0
mesajlar, kurgulanmastir f 333 216 117 666 o
7 324 176 |100.0]> 1&242™ 000
Toolam f 905 486 230 1621
P %| 558 30.0 142 | 1000
. . f 362 464 129 955
B o %] 19 | 6 | 115 [0
barmjdmr ¢ : Kiz f 161 330 175 666 2 57.115** .000
% 24.2 49.5 26.3 100.0 ' '
Toolam f 523 794 304 1621
P %] 323 49.0 188 | 100.0
Elektronik oyunlardaki Erkek f 356 436 163 955
mesajlar ekonomik, sosyal, % 37.3 45.7 17.1 100.0
siyasal, tarihsel ve estetik f 146 297 223 666
baglamlar igerisinde Uretilir Kiz % 21.9 44.6 335 100.0 2 74.373** 000
Toolam f 502 733 386 1621
P %] 310 452 238 | 1000
Elektronik oyunlardaki Erkek — 305 457 193 955
mesajlar, insanlarin sosyal % 31.9 47.9 20.2 100.0
gercekligi kavramalarini f 131 300 235 666 o
saglar Kz %1 197 250 353 [1000]> O0-391* 000
Toolam f 436 757 428 1621
P %]  26.9 46.7 264 | 100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 35’de 6grencilerin cinsiyetleri ile 6grencilerin elektronik oyunlarin
icerdikleri mesajlara iliskin verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farkhilik olup
olmadig1 Chi Square testi ile sitnanmistir. Analiz sonucunda 6grencilerin, elektronik
oyunlardaki mesajlarin itinayla secilmis olmasina iliskin cevaplari ile cinsiyetleri
arasinda anlaml: bir farklilik oldugu bulunmustur [¥? =151.086, p<.05]. Arastirma
bulgularina baktigimizda, 6grencilerin %38.4°U elektronik oyunlardaki mesajlarin
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itinayla secildigini belirtirken, bu goriise daha cok erkek ogrencilerin katildiklar:
gorilmektedir. Ogrencilerin %25.2’si elektronik oyunlardaki mesajlarin itinayla
secilmedigini belirtirken, bu goOruse daha c¢ok kiz Ogrenciler katilmaktadir.
Ogrencilerin %36.4’(iniin ise bu konuda kararsiz oldugu goriilmektedir.

Tablo 35’deki 6grencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin kurgulanmig
olmasina iliskin gorislerine yonelik analiz sonucunda, elektronik oyunlardaki
mesajlarin kurgulanmis olmasina iliskin cevaplar ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir
farklilik oldugu bulunmustur [y? =18.242, p<.05]. Arastrma bulgularina
baktigimizda, O0grencilerin %55.8’1 elektronik oyunlardaki mesajlarin kurgulanmis
oldugunu belirtirken, bu g0rise daha cok erkek ogrencilerin katildiklar
gorilmektedir.  Ogrencilerin ~ %14.2’si  elektronik  oyunlardaki  mesajlarin
kurgulanmadigint belirtirken, bu gorise daha cok kiz 6grenciler katilmaktadur.

Ogrencilerin %30.0’unun ise bu konuda kararsiz oldugu goriilmektedir.

Tablo 35’deki Ogrencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin deger ve
ideoloji barindirmalarina iliskin gorislerine yonelik analiz sonucunda, elektronik
oyunlardaki mesajlarin deger ve ideoloji barindirmalarina iliskin cevaplar: ile
cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur [y? =57.115, p<.05].
Arastirma bulgularina baktigimizda, dgrencilerin %32.3’0 elektronik oyunlardaki
mesajlarin deger ve ideoloji barindirdigimi belirtirken, bu goriise daha ¢ok erkek
ogrencilerin katildiklar: goriilmektedir. Ogrencilerin %14.2’si elektronik oyunlardaki
mesajlarin deger ve ideoloji barindirmadigini belirtirken, bu goruse daha ¢ok kiz
ogrenciler katilmaktadir. Ogrencilerin %49.0’unun ise bu konuda kararsiz oldugu
gorilmektedir.

Tablo 35’deki Ogrencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin ekonomik,
sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar igerisinde dretilmesine iliskin
gorislerine yonelik analiz sonucunda, elektronik oyunlardaki mesajlarin ekonomik,
sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar icerisinde tretilmesine iliskin cevaplar:
ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur [y? =74.373, p<.05].
Arastirma bulgularina baktigimizda, o6grencilerin %31.0°i elektronik oyunlardaki



122

mesajlarin ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar icerisinde
uretildigini  belirtirken, bu g0rise daha ¢ok erkek Ogrencilerin katildiklar
gorilmektedir. Ogrencilerin %23.8’i elektronik oyunlardaki mesajlarin ekonomik,
sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar igerisinde uretilmedigini belirtirken, bu
goruse daha cok kiz Ogrenciler katilmaktadir. Elektronik oyunlarin mesajlarini
ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar icerisinde tretilmesine iliskin
olarak dgrencilerin %45.2’sinin kararsiz olduklar1 gorilmektedir.

Tablo 35’deki 6grencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin, insanlarin
sosyal gercekligi kavramalarini saglamasina iliskin goruslerine yonelik analiz
sonucunda, elektronik oyunlardaki mesajlarin insanlarin  sosyal gercekligi
kavramalarini saglamasina iliskin cevaplar: ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir
farklilik oldugu bulunmustur [y? =74.373, p<.05]. Arastrma bulgularina
baktigimizda, Ogrencilerin %31.0°i elektronik oyunlardaki mesajlarin insanlarin
sosyal gercekligi kavramalarmi sagladigmi belirtirken, bu goruse daha cok erkek
ogrencilerin katildiklar: gorilmektedir. Ogrencilerin %23.8’i elektronik oyunlardaki
mesajlarin insanlarin sosyal gergekligi kavramalarini saglamadigmi belirtirken, bu
goruse daha cok kiz Ogrenciler katilmaktadir. Elektronik oyunlarin mesajlarini
insanlarin sosyal gercekligi kavramalarini saglamasina iligkin olarak Ogrencilerin

%49.0’unun kararsiz olduklar1 gérilmektedir.

Elektronik oyunlar, iceriklerine ve 6zelliklerine gore belirlenen bir anlatiya
sahiptir. Juul (2003: 8) yapmis oldugu cahismasinda, elektronik oyunlarin kurgusal
dinyalar sunan temsili bir tir olmaktan 6te, kurallar ve sistemler olusturan, ayni
zamanda insan iliskilerini estetik etkiyle yapilandiran bir sanat bi¢imi oldugunu ileri
surmektedir. Elektronik oyunlar genel olarak hikayelendirilmis anlatiya sahip, slrec
icinde belli bir hedefe ulagsma c¢abasi i¢inde etkilesimin saglandigi yapilar olup,
etkilesimin strekliligi i¢in tasarimmnin suriikleyici olmasi gerekmektedir. Elektronik
oyunlardaki surekliligin saglanmasi igin ise iyi bir sekilde kurgulanmas: ve igindeki
mesajlarin itinayla segilmesi gerekmektedir. Bulgular, elektronik oyunlarin igindeki
mesajlarin  kurgulandigmi ve itinayla secildigini gostermektedir. Ozellikle

oyunlardaki mesajlarin direk degil de oyunun akisi i¢inde verilmesi oyuncuyu oyuna
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daha ¢ok baglayabilir. Oyunlardaki mesajlara iliskin bulgular: dikkate aldigimizda
kararsiz Ogrencilerin ¢cok olmas: g0ze carpmaktadwr. Bu kararsizhigin nedeni
mesajlarin oyun icerisine gémulmesinden kaynaklanabilecegi gibi, 6grencilerin

elestirel diisinme becerilerine yeteri kadar sahip olmamalarmin da etkisi olabilir.

3.5.4. Ogrencilerin Elektronik Oyunlanin icindeki Mesajlarn
Algilamalarina Tliskin Bulgular

Tablo 36. “Cinsiyet” ile “Elektronik Oyunlarin Igerdikleri Mesajlarin Algidlanmasz”
Arasindaki Farkliik

Kategoriler Evet |Kararsizam| Hayir Toplan] Sd 7 b
Elektronik oyunlarin diinyayr f 379 466 110 955
sunus bicimiyle elektronik Erkek o397 48.8 115 {1000
oyun tlketicilerinin dinyay f 189 367 110 666
algilayis1 arasinda siki bir iligki 2 37.399** .000
v K Kz Ty 284 55.1 165 | 1000
Toolam f 568 833 220 1621
P %[ 350 51.4 136 |100.0
Elektronik oyunlar her ne f 417 221 117 955
kadar gercek gibi gériinse de Erkek o237 44.1 123 [100.0
bize sergiledigi diinya gercek f 201 264 111 666
olan degil, gercegin temsil Kiz 0 2 7.272** 026
edilmis bicimidir, n| 437 396 16.71100.0
Toolam f 708 685 228 1621
P %| 437 223 141 [100.0
Elektronik oyunlarda, f 420 398 137 955
kendilerine has bir dil kullanr. ~ ETkeK 5772275 417 143 1000
Bu dil cesitli iletisim formlari, f 374 578 114 666
tirleri, sembol sistemlerini Kiz 0 2 2685 .261
karakterize eder. & 411 aL7 7.1 100.0
Toolam f 694 676 251 1621
P %[ 4238 417 155 |100.0

** p<.05 dizeyinde anlamhdir.

Tablo 36°da 6grencilerin cinsiyetleri ile elektronik oyunlarin diinyay: sunus
bicimiyle elektronik oyun tuketicilerinin dinyay algilayisi arasinda iligskiye yonelik
verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: Chi Square testi ile
stnanmistir.  Analiz sonucunda Ogrencilerin, elektronik oyunlarin diinyay: sunus
bicimiyle elektronik oyun tuketicilerinin dinyay algilayisi arasinda iligskiye yonelik
cevaplar: ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farkliik oldugu bulunmustur [x?
=37.399, p<.05]. Arastrma bulgularina baktigimizda, 6grencilerin  %35.0’i

elektronik oyunlarin sunulus bicimiyle algilanma bicimi arasinda iligkinin oldugunu
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belirtirken, bu goruse daha cok erkek ogrencilerin katildiklart gorulmektedir.
Ogrencilerin %13.6’s1 elektronik oyunlarin sunulus bicimiyle algilanma bicimi
arasinda iligkinin olmadigmi belirtirken, bu gorise daha cok erkek 6grencilerin
katildiklar1 gorilmektedir.

Tablo 36°daki 6grencilerin elektronik oyunlardaki yansitilan diinyalara
iliskin goruslerine yonelik analiz sonucunda, elektronik oyunlarda sergilenen diinya
ile gercek diinya arasindaki iliskiye yonelik cevaplari ile cinsiyetleri arasinda anlaml
bir farklililk oldugu bulunmustur [y? =7.272, p<.05]. Arastirma bulgularina
baktigimizda, 6grencilerin %31.0°i elektronik oyunlarda sergilenen diinyanin gercek
olan degil, gergegin temsil edilmis bicimi oldugunu belirtirken, bu gorise erkek ve
kiz ogrencilerin esit oranlarda katildiklar: gortlmektedir. Ogrencilerin %14.1i
elektronik oyunlarda sergilenen diinyanin gergek oldugunu belirtirken, bu gorise
daha cok kiz oOgrencilerin katildiklart gorilmektedir. Elektronik oyunlardaki
dinyalarin algilanisina iliskin olarak Ogrencilerin %42.3’Untin kararsiz olduklar1

gorilmektedir.

Tablo 36°daki ogrencilerin elektronik oyunlarin kendilerine has dilleri,
iletisim formlar1 ve sembol sistemleri olduguna iliskin gorislerine yonelik analiz
sonucunda, elektronik oyunlarin kendilerine has bir dil kullandigina ve bu dilin
cesitli iletisim formlari, tlrleri, sembol sistemlerini karakterize ettigine iligkin
cevaplar: ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farkliik olmadigi bulunmustur [y?
=7.272, p>.05]. Arastirma bulgularina baktigimizda, 6grencilerin %42.8’i elektronik
oyunlarin kendilerine has dilinin oldugunu ve bu dilin gesitli iletisim formlari, trleri,
sembol sistemlerini karakterize ettigini belirtirken, 6grencilerin %15.5’i bu gorisun
aksini belirttikleri gorilmektedir. Elektronik oyun dinyasindaki kullanilan dilin

algilanigina iliskin olarak 6grencilerin %41.7°sinin kararsiz olduklar1 géralmektedir.
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Tablo 37. Ortaggretim Kurumu Ogrencilerinin, “Anne ve Baba Egitim Diizeyi ” ile
“Elektronik Oyunlarin Dunyay: Sunus Bicimiyle Elektronik Oyun Tuketicilerinin
Dunyay: Algilayisi” Arasindaki Farklalik

»n © g = -
Anne Esitim Dizevi Katedoril ss| 2| g| & | =
[%2] —
nne Egitim Dizeyi ategoriler 25 E 3 g § Toplamlsd 2 p
>0 5 o | =
Elektronik oyunlarin Evet 17 77 | 134 | 86 | 254 | 568
elektronik oyun Kararsiz 8 58 | 142 | 135 | 490 | 833
tiketicilerinin diinyayr % | 32.0 | 37.9 | 44.7 | 54.2 | 55.9 | 51.4 o
algilayis1 arasinda siki bir H f 0 18 42 28 132 | 220 8 51.869**.000
iliski vardr. T o500 | 118 | 13.2 | 11.2 | 151 | 136
| f| 25 | 153 | 318 | 249 | 876 | 1621
Toplam % | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100

AR
Baba Egitim Duzeyi Kategoriler _%’ % g 3 § E Toplamisd 2 b
0| 5 o |-
Elektronik oyunlarin Evet 26 | 128 | 155 | 106 | 153 | 568
dunyayl sunus b|g|m|y|e % | 65.0 | 45.4 | 335 | 32.1 | 30.2 35.0
elektronik oyun K 9 122 | 236 | 192 | 274 | 833
tiiketicilerinin diinyays ARSIz o 17555 | 43.3 | 51.1 | 58.2 | 54.0 | 51.4
algilayis1 arasinda siki bir f 5 32 71 32 80 220 8 44.802**.000
iliski vardr. Hayr o T 125 [11.3 | 154 | 9.7 | 158 | 13.6
f| 40 282 | 462 | 330 | 507 | 1621
Toplam % 100 | 100 | 100 | 100 | 1000 | 1000

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 37°de 6grencilerin anne ve babalarinin egitim dizeyi ile elektronik
oyunlarin dunyay: sunus bicimiyle elektronik oyun tiketicilerinin diinyay: algilayisi
arasindaki iliskiye yonelik verdikleri cevaplar arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigi Chi Square testi ile sinanmustir. Ogrencilerin, elektronik oyunlarda
yansitilan dinyalara iliskin gorUslerine yonelik analiz sonucunda, elektronik
oyunlarda sergilenen duinya ile gercek dinya arasindaki iliskiye yonelik cevaplar ile
annelerinin egitim duzeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur [»2
=51.868, p<.05]. Arastirma bulgularina baktigimizda, 6grencilerin annelerinin egitim
dizeyleri yukseldikge elektronik oyunlarin sunulus bigimiyle algilanma bigimi
arasinda iliskinin oldugu gorustine daha cok oranda katildiklari gorulmektedir.
Elektronik oyunlarin sunulus bicimiyle, algilanma big¢imi arasinda iliski olmadigini
belirtenlerin ve kararsiz kalanlarin oraninin, annelerinin egitim dizeyi dustikece

arttig1 gorilmektedir.
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Ogrencilerin, elektronik oyunlarda sergilenen diinya ile gercek diinya
arasindaki iliskiye yonelik cevaplari ile babalarinin egitim diizeyleri arasinda anlaml
bir farklilik oldugu bulunmustur [y =44.802, p<.05]. Arastirma bulgularina
baktigimizda, Ogrencilerin babalarmin egitim duzeyleri ylkseldikge elektronik
oyunlarin sunulus bigimiyle algilanma bi¢imi arasinda iliskinin oldugu gorisune
daha ¢ok oranda katildiklar: gorulmektedir. Elektronik oyunlarin sunulus bigimiyle
algilanma bicimi arasinda iliski olmadigm: belirtenlerin ve kararsiz kalanlarin

oranmin, babalarinin egitim dizeyi distlkce arttigi gorulmektedir.

Bireylerin kendini taniyarak kisiligini gelistirmesi ve bu dogrultuda dinyay:
algilayarak uyum saglamasinda anne ile babanin yeri ¢ok 6énemlidir. Tablo 40°taki
bulgular elektronik oyunlar ile gercek dinyanin algilanmasinda anne-baba egitim
dizeyinin etkili oldugunu goOstermektedir. Anne ve babanin egitim duzeyi
yukseldikce elektronik oyunlar ile gercek diinya arasinda iligskinin oldugu gorustine
katilanlarin  oran1 artarken, bu gOruse katilmayalar ve Kkararsizlarin orani
azalmaktadir. Ozellikle anne-baba egitim dlizeyi Universite ve Ustl olan 6grencilerin
goOruslerinde farklhiliklar daha da fazla gortulmektedir. Bulgular 6grenci goruslerinde
anne egitim diizeyinin, baba egitim dizeyinden daha ¢ok farklilik gstermektedir. Bu
durumda, elektronik oyunlar ile gercek dinya arasindaki iliskinin algilanmasinda

annenin egitim duzeyinin daha etkili oldugu soylenebilir.

Tablo 38. Ortaggretim Kurumu Ogrencilerinin, “Yasanilan flin Sosyo-ekonomik
Duzeyi” ile *“Elektronik Oyunlar:mn Dinyay: Sunus Bigimiyle Elektronik Oyun
Tuketicilerinin Dunyay: Algilayzs” Arasindaki Farkladik

T =] @ =
Yasanilan ilin . < | 2 < 8
Sosyoeksonomik Dizeyi Kategoriler é E X ::/“U Toplam| Sd 12 p
s | 2| 3|8
O
Elektronik oyunlar her ne Evet f| 142 | 207 | 155 | 190 | 694
kadar gercek gibi goriinse de % | 349 | 469 | 404 | 488 | 42.8
bize sergiledigi diinya gercek Kararsiz f| 184 | 179 | 163 | 150 | 676
olan degil, gercegin temsil % | 45.2 | 40.6 | 42.4 | 38.6 | 41.7
edilmis bigimidir. f| 81 | 55 | 66 | 49 | 251 | © 243957 .000
Hayr o 10.9 | 125 [ 17.2 | 126 | 165
f | 407 | 441 | 384 | 389 | 1621
Toplam % | 100 | 100 | 100 | 100 | 100

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.
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Tablo 38’de o6grencilerin yasadigi illerin sosyo-ekonomik dizeylerinin,
elektronik oyunlarin gercek diinya ile olan iligkisine yonelik verdikleri cevaplar
arasinda anlamlt bir farklilik olup olmadigi Chi Square testi ile sinanmistir.
Ogrencilerin elektronik oyunlarda yansitilan diinyalara iliskin gorislerine yonelik
analiz sonucunda, yasadigi illerin sosyo-ekonomik diizeyleri ile elektronik oyunlarda
sergilenen dinyanin gercegin temsil edilmis bicimi olduguna iliskin gorusleri
arasinda anlamlt bir iliskinin oldugu bulunmustur [y? =24.395, p<.05]. Arastirma
bulgularina baktigimizda, 6grencilerin yasamis olduklar1 ilin sosyo-ekonomik diizeyi
arttikca elektronik oyunlarda sergilenen dinyanin gergegin temsil edilis bigimi

oldugu gorustine katilanlarin oranlarmin arttigi gérilmektedir.

Bulgulara goére arastrmanin Ornekleminde sosyo-ekonomik diizeyi en
yiiksek iller olan istanbul (%46.9) ve Balikesir (%48.8)’de yasayan Ggrencilerin
elektronik oyunlarda sergilenen dinyanin gergegin temsil edilis bicimi oldugu
gorlsiine katilanlarin orani, sosyo-ekonomik diizeyi bu illerden dusik olan
Canakkale(%34.9) ve Kirklareli(%40.4) illerinde dusmektedir. Sosyo-ekonomik
diizeyi dusuk olan illerde yasayan 6grencilerin elektronik oyunlarda sergilenen diinya
ile gercek dinya arasindaki iligkiye yonelik daha c¢ok karasiz kaldiklar:
gorilmektedir.

Ogrencilerin yasadiklar illerin sosyo-ekonomik diizeylerine gére elektronik
oyunlarda sergilenen dunyanin gercegin temsil edilis bigimi oldugu yonundeki
gorusleri, 6grencilerin illere gére oyun oynama sureleriyle paralellik gostermektedir.
Sonug olarak elektronik oyun oynama streleri ile elektronik oyunlarin algilanmasi
arasindaki iliskinin oldugu ve bu iligkinin, ilin sosyo-ekonomik diizeylerine gore
elektronik oyunlara ulasabilme olanaklarinin farkli olmasindan kaynaklandigi

dustnilebilir.
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3.5.5. Ogrencilerin Elektronik Oyunlann igindeki Mesajlarin Analizine

Tliskin Bulgular

Sekil 1.

NOT: 20 Ingilizce 6gretmeni ve uzman gorisii ahnarak arastirmaya eklenen goriintiideki
cumlenin, ortadgretim 10. sinif seviyesine uygun oldugu ve &grencilerin cimlenin hakaret icerdigini
anlayacaklar1 &ngorulmastir. Farkh tur okullarda okuyan 100 &grenciye cumle verilerek cevirmeleri
istenmistir. Ogrencilerin % 100’ Gniin cimlenin hakaret icerdigini belirttikleri ve % 80’ inin ciimlenin

tamamini gevirdikleri gérilmustar.

Why do youcall me that? 1'vm Scottish, youwu Tuwrkish dog.

= G

Tablo 39. Ogrencilerin Elektronik Oyundan Almnmzs Resmi Algidlamalarmna fligkin

Veriler
f %

Toplumsal yapiya uymayan unsurlar 458 28.3
Siddet 267 16.5
Ilging olaylarin olmas: 253 15.6
Gergek goruntilerin olmast 174 10.7
Kota dil kullanimina( kétl séz,hakaret vs...) 152 9.4
Gergek olmayan gorintilerin olmasi 127 7.8
Oyun igerisinde verilen yanlis bilgilere (tarihi,cografi vs...) 97 6.0
Icinde mizahin olmas: / komik olmasi 93 5.7

TOPLAM 1621 100

Tablo 39’da 6grencilerin sekil 1’deki elektronik oyundan alinmis gérintiye

baktiginda ne algiladiklarina iliskin bulgular1 belirlemek amaciyla frekans ve yiizde

dagilimi degerleri hesaplanmistir. Ogrencilerin, gériintiiye baktiklarinda %28.3’tiniin

toplumsal yapiya uymayan unsurlarin var oldugunu, %16.5’inin siddete iligkin

unsurlarin var oldugunu, %215.6’sinin ilging olaylar oldugunu, %10.7’sinin gercek

goruntulerin oldugunu, %9.4’unin argo kullanildigini (k6tl s6z, hakaret vs...),

%?7.8’inin gercek olmayan goruntilerin oldugunu, %6.0’smin oyun igerisinde verilen

yanls bilgilerin (tarihi,cografi vs...) oldugunu, %5.3’0nin ise komik oldugunu



129

belirttikleri gorilmektedir.

Elektronik oyundan alinan goérintiye iliskin gorisleri incelendigimizde;
goruntude 6grencilerin ilk olarak toplumsal yapiya uymayan ve siddet unsurlarina
dikkat cekildigi gortlmektedir. Gortntide bulunan argo kullanimina (Why do you
call met hat? I’'m Scottich you Turkish dog.) ise 6grencilerin ¢cok fazla dikkat
etmedigi gortlmektedir. Gorlntiye yonelik olarak o6grencilerin %60.2’sinin
olumsuz, %39.8’inin ise olumlu yonde gorus belirttikleri gorilmektedir.

Tablo 40. “Cinsiyet” ile *“ Resimdeki Oyunu Oynamaya Yonelik Tepkileri” Arasindak
Farkludik

Kategoriler Oynanm irg:gliz?'?m Oynamam Toplam[Sd ~ ¢2 p
219 446 290 955
o Erkek %| 304 46.7 22.9 100.0
Oyun Oynama Egilimi f 73 305 288 666
Kiz % 110 158 132 1000 2 49.530** .000
f 292 751 578 1621
Toplam %| 18.0 46.3 35.7 [100.0

** p<.05 diizeyinde anlamhidir.

Tablo 40’ta 6grencilerin cinsiyetleri ile icerisinde sekil 1’deki goruntiye ait
unsurlar barindiran elektronik oyunu oynama isteklerine iligskin verdikleri cevaplar
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: Chi Square testi ile sinanmistir. Analiz
sonucunda Ogrencilerin, bu elektronik oyunu oynamak istekleri ile cinsiyetleri
arasinda anlamlt bir farklilik oldugu bulunmustur [y =49.530, p<.05]. Arastirma
bulgularina baktigimizda, erkek égrencilerin %30.4°U bu elektronik oyunu oynamak
istediklerini, %22.9’u oyunu oynamak istemediklerini, %46.7°si ise oyunu incelemek
istediklerini belirtmiglerdir. Kiz 6grenciler resimde goériinen oyunu oynamaya
yonelik olarak, %18.0’inin bu elektronik oyunu oynamak istedikleri, %35.7’sinin
oynamak istemedikleri, %46.3’tUnin ise incelemek istedikleri gorilmektedir.

Tablo 40°taki verileri inceledigimizde 6grencilerin %18.0i resimde goriinen
unsurlar: iceren oyunu oynamak istediklerini belirtirken oyunu daha cok erkek
ogrencilerin oynama egiliminde olduklar1 gorulmektedir. Oyuna yonelik olarak

ogrencilerin  %35.7°si ise resimde gorinen unsurlari igeren oyunu oynamak
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istemediklerini belirtirken, daha cok kiz 6grencilerin oyunu oynamaya yonelik
olumsuz yanit verdikleri gérilmektedir. Ogrencilerin %46.3’(iniin oyunu inceleme
yoluna gittikleri gortlmektedir. Bulgular 6grencilerin oyuna yonelik olarak daha ¢ok
inceleme egiliminde olduklarmni gostermektedir. Kiz grencilerin erkek 6grencilere
gore daha cok inceleme egiliminde olduklarmi, bu durum ise kizlarin oyunlara
yonelik daha elestirel yaklasip, iceriklerine yonelik bilgi edinme yoluna gittikleri

sonucuna ulasilabilir.

Tablo 41. “Cinsiyet” ile “ Oyuna Ait Resmi Betimlemeleri ” Arasindaki Farkliik

- S
~ O (4] On > e} S
= = 8
Kategoriler é § é % o B =
VAR = $ s O [Toplam/Sd ha p
=
Erkek f| 116 | 192 | 175 | 243 97 | 132 | 955

%]| 121 | 20.1 | 183 [ 254 | 10.2 | 13.8 | 100.9
f| 1563 | 215 | 121 | 77 | 59 | 41 | 666 -

Kiz % 230 | 323 | 18.2 | 116 | 89 | 62 | 1oog > 4111496 .000
f | 269 | 407 | 296 | 320 | 156 | 173 [784

%) 16.6 | 25.1 | 18.3 | 19.7 | 9.6 | 10.7 [100.0

Toplam

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 41’de elektronik oyundan alinan goOruntinin, cinsiyetleriyle
goruntunin yorumlanmasina iliskin veriler arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigi Chi Square testi ile smnanmistir. Elde edilen bulgular sonucunda,
ogrencilerin goruntuyd yorumlamalar1 ve betimlemeleri ile cinsiyetleri arasinda
anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur [y? =4111.496, p<.05]. Tablodaki 6grenci
gorusleri incelendiginde elektronik oyundan ahinan goruntuyd, erkek 6grencilerin
%12.1°1 kot / igreng, %20.1°i sagma, %18.3’0 ilging, %25.4°U yaratici, %10.2’si
inandirict ve %13.8’1 ise gekici olarak betimlemiglerdir; gorintiyu kiz 6grencilerin
%23.0°0 koth / igreng, %32.3’U sagma, %18.2°si ilging, %11.6°s1 yaraticz, %10.2’si
inandirict ve %6.2°si ise gekici olarak betimlemislerdir. Bulgular erkek dgrencilerin
goruntuye iligkin %31.2’sinin, kiz 6grencilerin %55.3’Unin ise olumsuz yaklastiklari
gorilmektedir.

Tablo 41°deki bulgulart inceledigimizde dgrencilerin %41.7°sinin goruntiye

iliskin olumsuz tutum icinde olmalar1 bu oyunu oynamak istemeleriyle ilgili bulgular
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ile tutarhlik g6stermektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine bagli olarak oyun
tercihlerinin farkli olmasi, oyunlara bakis acilari ve oyun oynama istekleri oyunlarin
betimlenmesinde farkhiliklar yaratabilir. Ogrencilerin cinsiyet farkhliklariyla
elektronik oyunlara iliskin bulgular 6grencilerin gorintiye iliskin yorumlarindaki
farkliliklar: destekler niteliktedir.

Sekil 2.

Tablo 42. Ogrencilerin, Elektronik Oyundan Alznmzs Resmi Algidlamalaria fliskin
veriler

f %

Yerde yatan bende olabilirim 408 25.2
Yerde yatan diisman olabilir 384 23.7
Yerde yatanvkisiyi benim 6ldiirmis olmamin bana siddet egilim 318 196
kazandiracagina inanmiyorum.
Yerde yatan kigiyi benim 6ldirmiis olmam bana siddet egilim kazandirir. 206 12.7
Yerde yatan kigiyi ben 6ldirmis olabilirim 159 9.8
Yerde yatan Kisiyi ben 6ldirmis olamam 103 6.4
Yerde yatan dostum olabilir. 43 2.7

TOPLAM 1621 100

Tablo 42’de Ogrencilerin sekil 2’deki elektronik oyundan alinmis resimde
gorunen siddete kendilerinin sebep oldugunu duslinerek, durumu algilamalarina
iligkin bulgular1 belirlemek amaciyla frekans ve yizde dagilimi degerleri
hesaplanmistir.  Ogrencilerin, gorintiiye baktiklarinda %25.2’sinin yerde yatan
kisinin kendisinin de olabilecegini, %23.7’si yerde yatanin dusman olabilecegini,
%2.7’si ise dostu olabilecegini belirttikleri goriilmektedir. Ogrencilerin %9.8’i yerde
yatan Kkisiyi kendisinin 6ldirmis olabilecegi, %6.4’0 ise yerde yatan Kisiyi

kendisinin  6ldirmis olamayacagini  belirttikleri  gortilmektedir.  Ogrencilerin
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%12.7°si yerde yatan kisiyi 6ldurmis olmasinin siddet egilim kazandiracagina

inandigini, %19.6°s1 ise boyle bir egilim kazandirmayacagini belirtmistir.

Tablo 43. “Cinsiyet” ile “Oyuna Ait Resmi Betimlemeleri” Arasindaki Farkliik

Oyunu

Kategoriler Oynanm | ierim |Oynamam Toplam [Sd 2 p
454 364 137 955
o Erkek o T 275 38.1 14.3 100.0
Oyun Oynama Egilimi f 119 290 325 666
Kz oS 33 258 T Tooo ] 2 263622 .000
f| 573 586 462 1621
Toplam %| 353 36.2 285 100.0

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 43°de Ogrencilerin cinsiyetleri ile igerisinde sekil 2’deki goruntiye ait
unsurlar barindiran elektronik oyunu oynama isteklerine iligskin verdikleri cevaplar
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig: Chi Square testi ile sinanmistir. Analiz
sonucunda Ogrencilerin, bu elektronik oyunu oynamak istekleri ile cinsiyetleri
arasinda anlaml: bir farklilik oldugu bulunmustur [¥? =263.622, p<.05]. Arastirma
bulgularina gore, erkek Ogrencilerin %47.5’i bu elektronik oyunu oynamak
istediklerini, %14.3’0 oyunu oynamak istemediklerini, %38.1’i ise oyunu incelemek
istediklerini belirttikleri gorilmektedir. Kiz 6grencilerin oyunu oynamaya yonelik
olarak, %17.9’unun bu elektronik oyunu oynamak istedikleri, %48.8’inin oyunu
oynamak istemedikleri, %33.3’Unin ise oyunu incelemek istedikleri gorilmektedir.

Tablo 43’deki bulgular: inceledigimizde 6grencilerin %35.3’U resimde
gorunen unsurlart iceren oyunu oynamak istediklerini belirtirken, oyunu daha ¢ok
erkek 6grencilerin oynama egiliminde olduklar1 gorilmektedir. Oyuna yonelik olarak
ogrencilerin  %28.5’i ise resimde gorinen unsurlari iceren oyunu oynamak
istemediklerini belirtirken, daha ¢ok kiz 6grencilerin oyuna yonelik olumsuz yanit
verdikleri gériilmektedir. Ogrencilerin %36.2’si oyunu inceleme yoluna gittikleri
gortlmektedir. Bulgular Ogrencilerin oyuna yonelik olarak daha gok inceleme
oynama egiliminde olduklarini1 géstermektedir. Ozellikle, siddet Ggelerini barindiran
oyun icindeki gorinta, Dill ve Dill (1998: 409)’in yapmis oldugu ¢alismada ulastigi
erkeklerin daha ¢ok insan siddeti iceren oyunlar: tercih ettigine iliskin bulgularmi
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desteklemektedir. Ayni oyuna yonelik cinsiyetler arasi gorus farkliligindaki temel

unsur erkek ve kizlarin farkli oyun tiplerini tercih etmesi olarak gordlebilir.

Tablo 44. “Cinsiyet” ile “Resmi Gordiklerinde Oyunu Oynamaya Yonelik Tepkileri”
Arasindaki Farkliik

= S
~ O (4] On > b} S
= = = =
Kategoriler 29 % 5| 8| 8| X
X200 = N s O | Toplam| Sd 42 p
flr}
107 955
Erkek 121 | 177 | 132 | 148 | 270

%] 112 | 12.7 | 185 | 13.8 | 155 | 28.3 100.0
fl217 | 171 | 79 55 58 86 666
5 204.527* .
Kiz %| 326 | 257 | 119 | 83 | 87 | 129 100.0 000
f| 324 | 292 | 256 | 187 | 206 | 356 |1621

% | 200 | 18.0 | 158 | 11.5 | 12.7 | 22.0 |100.0

Toplam

** p<.05 diizeyinde anlamlidir.

Tablo 44’te Ogrencilerin cinsiyetleriyle elektronik oyundan alinan
goruntundn, yorumlanmasina iliskin veriler arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigi Chi Square testi ile sinanmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin
goruntuye iliskin yorumlar: ile cinsiyetleri arasinda anlaml: bir farklilik gdsterdigi
bulunmustur [y =204.527, p<.05]. Tablodaki 6grenci goOrusleri incelendiginde
elektronik oyundan alinan gorunttyd, erkek ogrencilerin %11.2°si kotu / igrencg,
%12.7’si sagma, %18.5’i ilging, %13.8’i yaraticz, %15.5’i inandwric: ve %28.3°U ise
cekici olarak betimlemiglerdir; gorintuyld kiz 6grencilerin %32.6°s1 kotu / igreng,
%25.7°si sacma, %11.9u ilging, %8.3’0 yaratici, %8.7°si inandirict ve %12.9°u ise
cekici olarak betimlemiglerdir. Bulgular erkek 0Ogrencilerin gorintiye iliskin
%76.1’inin  olumlu, %23.9’unun olumsuz gorus belirttikleri, kiz 6grencilerin

%58.1’inin ise daha ¢ok olumsuz yaklastiklar1 gortlmektedir.

Tablo 44’teki bulgulart inceledigimizde 6grencilerin %38.0’inin gorintiye
iliskin olumsuz tutum i¢inde olmalar1 bu oyunu oynamak istemeleriyle ilgili bulgular
ile tutarhlik gostermektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine bagli olarak oyun
tercihlerinin farkli olmasi, oyunlara bakis acilari, oyun oynama istekleri oyunlarin
betimlenmesinde farkhiliklar yaratabilir. Ogrencilerin cinsiyet farkhliklariyla
elektronik oyunlara iliskin bulgular 6grencilerin gorintiye iliskin yorumlarindaki
farkliliklar1 destekler niteliktedir.
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BOLUM IV

SONUC VE ONERILER

4.1. SONUC

Elektronik oyunlarin insanlar1 etkileme bigimleri ve icerdikleri mesajlarin
algilanmasina yonelik yapilan c¢alismamizdan elde etmis oldugumuz sonuclar bu

bélimde verilmistir.

4.1.1. Ortadgretim Ogrencilerinin  Elektronik Oyun Oynama
Duizeylerine Tliskin Sonuglar

Dijital medya drunleriyle strekli etkilesim icinde olabilecek bir cevreye
sahip olan bireylerin dijital medya driinlerine harcanan ortalama zamanin okul
caligmalari, spor ve mizik etkinliklerinden daha fazla oldugu gorilmektedir.
Orneklem grubundaki 6grenciler bir giin icinde sirastyla okul etkinliklerine(2-3 saat),
televizyon izlemeye(2-3 saat), bilgisayar basinda internete girmeye(2-3 saat),
elektronik oyun oynamaya(l-2 saat), mizik dinlemeye(1-2 saat) ve spor
etkinliklerine(1 saatten az) daha c¢ok zaman ayirmaktadirlar. Dijital medya
urtinlerinden biri olan elektronik oyunlara hi¢ zaman ayirmayanlarin diger
etkinliklere oranla daha dusuk oldugu gorilmektedir. Bu durum elektronik oyunlarin
basta cep telefonlari olmak Uzere genis kitlelerin sahip oldugu dijital ortamlarda

oynanabilmesi, zaman ve mekan smirlamasinin olmamasindan kaynaklanmaktadir.

Hafta ici ve hafta sonu etkinliklere harcanan sureler dikkate alindiginda,
ogrencilerin, ders calisma etkinligi haricindeki tum etkinliklere zaman ayirma
ortalamalarimin hafta sonu arttig1 goriilmektedir. Ogrencilerin hafta ici en gok ders

caligmaya, hafta sonu ise en c¢ok televizyon izlemeye zaman ayirdiklari
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gorilmektedir. Ogrencilerin ozellikle elektronik oyun oynama siireleri hafta sonu
diger etkinlere oranla daha ¢ok artmaktadir. Bu durum, hafta sonu okullarin tatil
olmasi ve ogrencilerin bos vakitlerinin artmas: ile okul disindaki etkinliklere,

Ozellikle dijital medya urlnlerine daha fazla zaman harcamalarina neden olmaktadir.

Ogrencilerin etkinliklere ayirdiklar: stireler ile cinsiyetler arasindaki iliskiye
bakildiginda, televizyon izleme sireleri haricinde tim etkinliklere harcanan sureler
arasinda farkliligin oldugu gorilmektedir. Kiz Ogrenciler okul g¢alismalarina ve
muzik dinlemeye erkek ogrencilerden daha fazla vakit ayirmaktadirlar. Erkek
ogrenciler ise bilgisayar kullanmaya, elektronik oyunlara ve sportif etkinliklere kiz
ogrencilerden daha fazla vakit ayirmaktadirlar.

Elektronik oyunlari elde etme bicimlerine iliskin olarak, Ogrencilerin
elektronik oyunlar1 daha ¢ok arkadaslarindan elde ettikleri ve internetten indirdikleri
gorulmektedir. Ogrenciler elektronik oyunlar: daha ok birbirlerinden 6ding alarak
veya internet sitelerinden ulasarak tcret 6demeden birbirleriyle paylasmaktadirlar.
Bu durum satin alinan elektronik oyun sayisindan ¢ok daha fazla o oyunu oynayanin

oldugunu gdstermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynamaya basladiklar: yas ile cinsiyetleri
arasinda anlamli bir farkhilik vardir. Elektronik oyun oynamaya, erkek 6grenciler kiz
ogrencilerden daha 6nce baslamaktadirlar. Ogrencilerin elektronik oyun oynamaya
daha cok ilkdgretim dizeyinde basladiklar: goriilmektedir. Ozellikle, égrencilerin
ilkdgretim duzeyinde daha cok kisiyle etkilesim icine girmesi, elektronik oyunlari
oynamaya baslamasinda gevre ve arkadas etkisinin oldugunu gostermektedir.

Ogrenciler, elektronik oyunlar: daha ¢ok evlerinde oynamaktadirlar. Evde
oyun oynamanin yaninda sirasiyla internet kafelerde ve okullardaki bilgisayar
laboratuarinda da yogun bir sekilde elektronik oyun oynamaktadirlar. Gunumizde
elektronik oyunlarin birgogu birden fazla cihazda oynanabilmekte, bunlarin basinda
cep telefonlari, bilgisayarlar ve oyun konsollari gelmektedir. Elektronik oyun

oynanabilen cihazlarin yayginlasmasi ve internetin evlerde etkin olarak kullaniimaya
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baslanmasindan dolayi, oyuncularin elektronik oyunlari daha c¢ok evlerinde
oynamay tercih ettikleri soylenebilir. Ozellikle internet teknolojisinin gelismesi ve
bu teknolojinin birgok eve girmesi, internet kafelerden ¢ok elektronik oyunlarin evde

oynanmasmin nedeni olarak gosterilebilir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama ortalama siireleri ile 6grenim
gordikleri okul tirleri bakimindan anlamli bir farklilik gorulmektedir. Meslek
liselerinde 6grenim gdren Ogrencilerin oyun oynama ortalama sureleri, anadolu
liselerinde ve genel liselerde 6grenim goren Ogrencilerden daha fazladir. Meslek
liselerinde 6grenim goren ogrencilerin daha fazla elektronik oyun oynamasmin
nedeni olarak, okullarindaki bilgisayar laboratuar sayilari ile bu laboratuarlarda
islenen derslerin diger okul turlerinden daha fazla olmas: ve 0grenim goren erkek

ogrencilerin oranlarinin kiz 6grencilerden fazla olmasi gosterilebilir.

Ogrencilerin oyun oynama sikliklarinin cinsiyet ve okul turinin ortak
etkisine gore anlaml bir farkhlik goériilmemektedir. Ogrencilerin oyun oynama
sikliklar, cinsiyet ve 6grenim gordikleri okula tiriine gore farklilik gosterirken, her

iki degiskene gore anlamli bir farklilik gérilmemektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynama siireleri ile yasadiklari illerin sosyo-
ekonomik duzeyleri arasinda bir iligkinin oldugu ve sosyo-ekonomik diizeyi yiksek
olan illerde oyun oynama ortalama surelerinin de yikseldigi gorilmektedir. Bu
durumun ilin sosyo-ekonomik dizeyi ile illerde yasayanlarin gelir diizeyleri, illerin
teknolojiye sahip olma ve kullanma dizeylerinin farkli olmasindan kaynaklandigi

dustnilebilir.

Ogrencilerin buyik cogunlugunun elektronik oyun oynama sireleriyle
iligkili olarak, cesitli derecelerde derslerinin etkilendigi gortlmektedir. Bu durum
elektronik oyunlarin glinluk yasantiya ve egitim strecine etki ettiginin gostergesidir.
Ogrencilerin elektronik oyun oynama sikliklarmin derslerini etkileme diizeyleri ile
cinsiyetleri arasinda da anlamli bir farkliik gorilmektedir. Ozellikle, erkek
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ogrencilerin dersleri elektronik oyunlardan daha c¢ok etkilenmektedir. Bu durum,

erkek 6grencilerin kizlara gore daha fazla elektronik oyun oynamalariyla iligkilidir.

Ogrencilerin, elektronik oyun oynamanin insanlarda égrenmeye kars: merak
uyandirdigr gorustine katildiklari gorilmektedir. Elektronik oyunlar ve cinsiyetler
arasindaki farkhilik bu goruste de karsimiza ¢ikmakta ve erkek Ogrenciler kiz
ogrencilerden daha fazla elektronik oyunlarin 6grenmeye karsi merak uyandirdigi
gOrustine katilmaktadirlar. Sonug olarak, 6grenmeye karsi istekli kilmasi: ve merak
uyandirmasi  bakimindan, 6grencilerin  motivasyonunun elektronik oyunlar

araciligiyla saglanabilecegi gorilmektedir.

Elektronik oyunlari oynamanin baz: yararl bilgi ve becerilerin gelismesine
yardim ettigi ile ilgili gorise Ogrencilerin katildiklar: gorulmektedir. Erkek
ogrenciler kiz 6grencilerden daha cok elektronik oyunlarin bazi yararh bilgi ve
becerilerin gelismesine yardim ettigi gortstne katilmaktadirlar. Elektronik oyunlarin
bircok duyu organina etki etmesi, etkilesimin surekli olmasi, iceriginin bilissel dgeler
barindirmasi, egitimde bilgi ve becerilerin kazandirilmasinda kullanilabilecegini

gostermektedir.

Ogrenciler, elektronik oyun oynamanin her yas grubu icin uygun olmadigini
belirtmektedirler. Elektronik oyunlarin her yas grubuna uygun olmadig: goristne kiz
ogrenciler daha cok katilmaktadir. Yapilan birgok calisma ve bircok (lkede
elektronik oyunlarin yas gruplariyla ilgili bilgi vermeyi amagclayan Akill: Isaretler
Sistemi elektronik oyunlarin igeriklerinin her yas grubuna uygun olmadigini ve

kisitlamalar getirilmesi gerektigini gostermektedir.

Cinsiyet ile tercih edilen elektronik oyun tirleri arasinda farkliligin
oldugunu ve bu goruse 6grencilerinde katildiklart gérilmektedir. Erkek 0grenciler
kiz 6grencilerden daha fazla cinsiyetlere gore farkli tirlerde elektronik oyunlarin
tercih edildigini belirtmektedirler. Bircok calismanin yani sira Bryce ve Rutter
(2002) tarafindan yapilan 6nemli bir smiflama, oyun oynamaya neden olan motive
edici cinsiyet 0zellikli faktorler ve oyunlarin icerigi arasindaki farki ortaya koymak
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icin 6nemli bir cahsmadir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore elektronik oyun
tercihlerinin  degistiginin farkinda olmalari, medya okuryazarhigi acisindan
bakildiginda da 6nemlidir. Bu durum cinsiyetlerin motivasyon ve tercihlerde etkili

oldugunu gdstermektedir.

Ogrencilerin sosyal yasamini elektronik oyun oynamanin olumlu yénde
etkiledigi ve bu goriise daha gok erkek Ggrencilerin katildig: gortilmektedir. Siddet
unsurlari iceren elektronik oyunlarin olumsuz sosyal etkilerde bulundugu ve bu
goruse daha cok kiz Ogrencilerin katildigi gorulmektedir. Bu durum elektronik
oyunlarin igeriklerinin Ozellikle siddete iliskin Ogelerin olumsuz etki ettigini
gostermektedir. Ozellikle, elektronik oyunlarda tercih edilen tirler ve cinsiyetler
arasindaki farkliliklar g6z 6ninde bulunduruldugunda, kizlar siddet unsurlarina karsi
erkeklerden daha duyarlidir. Online oyunlarin yayginlasmasi, etkilesimin daha gok
artip gergek dunyaya daha cok yaklasmasi ile elektronik oyunlarin sosyal yasama
etki ettigi dustnilebilir. Bu etkilesimin hangi yonde oldugu ise elektronik oyunlarin

icerikleriyle ve etkilesimin boyutuyla ilgilidir.

Ailelerin elektronik oyunlarin igerikleriyle ¢cok fazla ilgilenmedikleri ve
oyunlar1 yeteri kadar kontrol etmedikleri gorulmektedir. Aileler cocuklarina daha gok
zaman konusunda smirlama getirmekte ve uyarmaktadirlar. Ogrencilerin gerek
zaman gerekse igerik yoniinden smirlandiriimasindan kaynakl: olarak nadiren de olsa
aile ve arkadaslarina yalan soyledikleri gorilmektedir. Getirilen smirlama ve
yasaklamalar, 6grencilere nedenleriyle birlikte bilingli bir sekilde anlatilmadiginda,
ogrenciler yalan soyleme yoluna gidebilmektedirler. Bu durum, elektronik oyunlarin
olumsuz etkilerini arttirmakta ve Ogrencilerin istenmeyen davranis gelistirmelerine

neden olabilmektedir.

Ogrencilerin en c¢ok tercih ettikleri oyunlara iliskin bulgulara gore,
ogrencilerin daha ¢ok gercek yasam similasyonu olan Sims Serisi’ni tercih ettikleri
ve bu oyunu oynayanlarin daha c¢ok kizlar oldugu gorilmektedir. Oyun tlrl
tercihlerinde cinsiyetler arasinda farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Erkekler daha gok
aksiyon ve macera iceriklerine sahip oyunlari tercih ederken, kizlar platform



139

oyunlarin1 tercih etmektedirler. Erkek ogrencilerin daha hareketli igerige sahip
(aksiyon, spor, macera) oyunlar: tercih ettikleri, kiz 6grencilerin ise The Sims gibi,
baska oyunculara zarar vermenin avantaj saglamasinin aksine, kurallari olan ve
gercek hayata daha yakin goOrinen oyunlari tercih ettikleri gortulmektedir.
Ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri strateji, yaris ve aksiyon/seriiven
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin oynamay: en cok tercih ettikleri oyunlarin
blyik bir kismmin (%84.0) belirli seviyelerde siddet unsurlari barindiran oyunlar
oldugu ve bu tip oyunlar: daha ¢ok erkeklerin tercih ettikleri gorilmektedir.

Ogrenciler, en cok oynamay: tercih ettikleri elektronik oyunlar1 siklikla
oynamaktadirlar. Bu oyunlara harcanan zamanin ortalama oyun oynama zamanindan
daha fazla oldugu gorilmektedir. Ogrenciler elektronik oyunlar: daha ¢ok cekici
(%39.7) ve vyaratict (%23.9) oldugu icin tercih etmektedirler. Oyuncularin
cinsiyetlerine bagli olarak oyun tercihlerinin farkli olmasi, oyunlara bakis acilari,
oyun oynama nedenleri birbirleriyle baglantilidir. Elektronik oyunlarin tercih
nedenlerinde cinsiyet farklhiliklar: gorilmektedir. Erkekler daha cok oyunlari gekici
ve vyaratic: bulurken, kizlar zevkli/ rahatlatic: ve cgekici olduklar: icin tercih

etmektedirler.

4.1.2. Ortadgretim Ogrencilerinin Elektronik Oyunlara Kars: Tutum ve

Davranislarina Iliskin Sonuglar

Elektronik oyunlarin davranislara etkisine iliskin bulgular; elektronik
oyunlarin, 6grencilerin buyuk bir kismmin (%51.4) cesitli derecelerde davraniglarina
etkisinin oldugunu gdstermektedir. Erkek Ogrencilerin daha fazla elektronik oyun
oynadiklarint dikkate aldigimizda, erkek o6grencilerin davraniglarmin elektronik
oyunlardan daha c¢ok etkilendigi gorilmektedir. Elektronik oyunlarin gunlik
yasantiya etki ettigini gostermesiyle birlikte elektronik oyunlarin 6grencilerin
davraniglarinda daha c¢ok olumlu ydnde etki ettigi sonucuna ulagilmaktadir.
Elektronik oyunlarin davraniglara etkisi erkek 6grencilerde daha ¢ok olumlu olurken

kiz Ogrencilerde olumsuz yondedir. Oyun oynamaya neden olan cinsiyete bagl
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motive edici Ozellikli faktorler ve oyunlarin icerigi arasindaki fark ortaya

cikmaktadir.

Elektronik oyunlar: zevkli kilan 6zellikleri ile cinsiyetler arasinda anlaml
bir farklilik gortlmektedir. Erkek dgrencilerin sirasiyla daha ¢ok oyunlarin yuksek
goruntu  kalitesine sahip olmasi, hizli ve hareketli olmasi, gercek hareketli
goruntulerin olmasi, seviyelerinin ¢cok olmasi, ilging olaylarin olmasi, kendi
oyunlarmi olusturabilmeleri ve gevrelerindeki insanlarla oynayabilmelerinden zevk
aldiklar1 gorulmektedir. Kiz Ogrencilerin ise sirasiyla daha ¢cok oyunlarin ilging
olaylar: icermesi, hizli ve hareketli olmasi, yuksek goruntu kalitesine sahip olmasi,
gercek hareketli gorunttlerin  olmasi;, kendi oyunlarim1 olusturabilmeleri,
cevrelerindeki insanlarla oynayabilmeleri ve seviyelerinin ¢ok olmasindan zevk
aldiklar1 gorilmektedir. Ogrenciler genel olarak, elektronik oyunlarda daha ok
gorsel unsurlara dikkat etmekte ve bunlardan zevk almaktadir. Gorsel 6geler
oyuncuyu etkilesim icine sokarak, duyussal degisiklige sebep olacak bir olay:
yansitir. Gorsel ogelerin iyi tasarlanmis ve gercek hareketli goruntilerin olmasi,
oyun-oyuncu etkilesimini arttirarak oyuncuyu oyuna dahil eder. Goérsel olarak ayni
tirden olmak, bir amaci paylasmak ve ortak bir deneyim yasamak, oyunculari oyuna
baglamakla birlikte, oyun-oyuncu ve oyuncu-oyuncu arasinda duygu katmanlari

olusturmaktadir.

Elektronik oyunlarin faydalarina iligskin sirasiyla; zaman gecirerek stres atip
rahatlamak, yabanci dil gelisimi, sorumluluk duygusunun gelisimi, refleks gelisimi
ve genel kdltir gelisimi yonunde faydalarin oldugu gorilmektedir. Elektronik
oyunlarin en 6nemli faydas: rahatlatma etkisi olarak gortlmektedir. Gergegin sanal
ortama aktarilmasi ile kullanicilara sanal sorumluluklar verilmekte ve sorumluluklar
yerine getirildigi sirece oyuncu basarili olmaktadir. Sanal dunyanin farkl
sekillerdeki iligkileri diizenlemeyi nasil etkiledigini kesfetmistir. Bu cevreler, sadece
iligkileri diizenlemekte yardimci olmakla kalmaz ayni zamanda, var olan iliskilere
acilan bir pencere ve bu iligkiler icinde bir tetikleyicidir. Elektronik oyunlar oyun
icindeki tanimlayici bilgiler ve diger kullanicilar ile etkilesim iginde bilgiyi paylasma

olanagi sunmaktadirlar.
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Elektronik oyunlarin olumsuz etkilerine iliskin sirasiyla; zaman kaybina
neden olmasi, tembellestirme hissi vermesi ve ders ¢alisma etkinliklerini olumsuz
yonde etkilemesi, zamana iliskin bulgular olup, bunlarin 6grencileri orta seviyede
etkiledigi gorilmektedir. Veriler, elektronik oyunlarin siddeti st dereceye cikariyor
olmasi, toplumsal agidan zararli olmas: ve maddi olarak zarar vermesi toplumsal
yapiya iliskin bulgular olup 06grencileri az seviyede de olsa etkiledigini
gostermektedir. Elektronik oyunlar, genglerin sosyal gelisimi i¢in bir ara¢ niteligi
olusturabilirken, bu oyunlar, kullanma amaci ve etkisi ile bir tehdit niteligi

tasiyabilmektedir.

Elektronik oyun oynarken gosterilen davranislara iliskin olarak 6grencilerin
daha cok sirasiyla; eglendikleri, kendilerini heyecanli hissettikleri, risk almaktan
hoslandiklari, kendilerini oyunun igerisindeymis gibi hissettikleri, viicut organlarni
hareket ettirdikleri ve kendilerini kaybettikleri gortlmektedir. Elektronik oyunlar
oynanirken gosterilen davraniglara iliskin olarak cinsiyetlerin etkisi gorulmektedir.
Gorsel ogeler, hikayelendirilmis yapilar ve etkilesim, elektronik oyunlar1 gergek
yasamin goriintist haline getirmistir. Etkilesimin st seviyede saglandig: elektronik
oyunlar hedefe ulasmanin, oyuncunun oyuna dahil olmas: ve midahale etmesiyle
mimkin olmaktadir.  Oyunun oyuncu tarafindan yonlendirilebilir ve surecin
degisebilir olmasi oyuncuyu motive ederek etkin katilimi saglar. Malone (1980)’a
gore oyunlarda micadele ederken gercek tehlikelerle karsi karsiya kalmamakla
birlikte, gercek yasamda oldugu gibi korku ve heyecan duyulur. Bulgular elektronik
oyun oynayanlarin fiziksel ve duyussal olarak etkilendiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunlara iliskin tutumlar: ile cinsiyetlerine bagl
olarak elde edilen sonuglar; erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilerden daha fazla
rahatlamak igin elektronik oyun oynama yoluna gittiklerini gostermektedir. Bircok
arastirmaci (Kolko, Rickard ve Jorge 1985; Redd, Jacobsen, Die-Trill ve Dermatis
1987, Noeker ve Petermann, 1990; Vasterling, Jenkins, Tope ve Burish, 1993)
elektronik oyunlari, hem fiziksel rahatsizliklar hem de psikolojik rahatsizliklar igin
terapi olarak incelemigler ve ¢ocuklarla psikoterapide elektronik oyunlar: basarili bir
sekilde kullanmiglardir. Spence (1988: 64-68) ise duygusal ve davranissal
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problemleri olan ergenleri ele aldigi ¢calisgmasinda, elektronik oyun oynamanin var
olan gerilimi yumusattigin1 belirtmistir. Elektronik oyun oynayanlarin buyuk
kismmnin (%67.2) problemlerden uzaklasmak igcin oyun oynama yoluna gitmeleri
gercek yasantidan, problemlerden uzaklasip rahatlamak icin elektronik oyunlarin
kullanildigmi gostermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyun oynamadiklarinda kendilerini huzursuz
hissetmelerine iligkin olarak; elektronik oyun oynayanlarin, oyun oynamadiklarinda
kendilerini yiilksek oranda (%55.2) huzursuz hissettikleri goriilmektedir. Ozellikle
erkeklerde oyun oynama sikhigmin kizlardan daha fazla oldugu dikkate alindiginda
erkeklerin elektronik oyun oynamadiklarinda ¢ok daha fazla huzursuz olduklari
gorulmektedir. Ketsenbaum ve Weinstein (1985), yogun derecede elektronik oyun
oynamanin, erkek ergenlerde sorunlarin1 ve onlarin acil saldirganhik ihtiyaglarini
bosaltmalarina yardim edecegini belirtmektedir. Arastirmada, yiksek dizeyde
elektronik oyun oynayan grup, bir oyunu oynadiktan sonra rahatladiklarini
belirtmiglerdir. Bu durum 6grencilerin elektronik oyun oynayarak rahatlamalarini ve

oyun oynamadiklarinda kendilerini huzursuz hissetmelerini agiklamaktadir.

Ogrencilerin elektronik oyunlara karsi bagimhlik hissetmelerine iliskin
olarak; elektronik oyun oynayanlar, kendilerini cesitli derecelerde bagimli (%53.6)
hissetmektedirler. Ozellikle kendilerini cok sik bagiml: olarak hissedenlerin oraninin
(%16.0) yuksek oldugu ve erkek 6grencilerin elektronik oyun oynarken kendilerini
bagimli hissetme oranlarinin kizlardan daha fazla oldugunu gorilmektedir. 2007°de
yapilan bir Harris Interactive arastirmasi, A.B.D.’deki gen¢ oyuncularin %8,5’inin
klinik ve patolojik olarak bagimli olarak smiflanabilecegini belirtirken, 2006’da
yapilan bir Ingiliz arastirmasi, arastirmaya katilan oyuncularin %712’sinin bagimli
davraniglar: sergiledigini gostermektedir(Rochester 2007). Arastirmada kendilerini
siklikla bagimli hissettiklerini belirtenlerin oranlarmin yurtdisi arastirmalarindan
daha yiksek oldugu goriilmektedir. Ozellikle erkeklerde oyun oynama sikligmin
kizlardan daha fazla oldugu dikkate ahindiginda, erkeklerin elektronik oyunlarda
kendilerini daha cok bagimli hissetmeleri bulgularla desteklenmektedir. Elektronik
oyunlar gitgide daha c¢ok insani hayattan koparip sanal dinyaya baglamakta ve
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bdylece mutluluk oyunlardaki basariyla saglanabilmektedir. Kendini elektronik oyun
bagimlist hissedenler ile elektronik oyun oynamadiginda huzursuz hissedenler
arasinda da bir iliski gorulmektedir. Bu durum, oyun bagimliliginin gittikge arttigini
ve psikolojik rahatsizliklara neden olabilecegini gostermektedir.

4.1.3. Ortadgretim Ogrencilerinin Elektronik Oyun ve Medya
Okuryazarhg Etkilesimine Tliskin Sonuclar

Elektronik oyunlarin senaryolarmmin kaynagina iliskin olarak elde edilen
bulgular sonucunda; elektronik oyunlarla olusturulan kurgusal dinyalarda, diger
medya araclar1 ve gercekligin gucli etkisi gorilmektedir. Ogrenciler elektronik
oyunlarin kaynaginin sirasiyla; film ve diziler, tarihsel unsurlar, gercek yasanmis
hikayeler, hikaye ve roman kitaplar: oldugunu belirtmislerdir. Medya araclar1 kendi
iclerinde ve gergek dinya ile etkilesim icinde kendi yonlerini belirlemektedirler.
Gergek yasanmis hikayeler ve tarihsel dgeler de medya araclarinin hikayelerine yon
vererek sanal ortama aktarilabilmektedir. Tarihsel olarak bir gegcmise sahip oyunlar
ile oyun diinyasinda hikaye temelli diziler, meshur sinema filmleri ve fantezi film
kahramanliklarinin kokleri gorulebilmektedir. Medya’nin i¢inde, gucli etkilesim
Ozelligi ile 6ne ¢ikan elektronik oyunlarda diger medya araglar: gibi bir¢ok etkeni
icinde barindiran kurgusal diinyalar olusturulmaktadir. Bu etki oyun-oyuncu arasinda

iletisimin surekliligini saglamaktadir.

Medya okuryazarhg: cercevesinde, televizyon ve elektronik oyunlarin
icerikleriyle ilgili bilgi verilmesi amaciyla kullanilan “Akilli Isaretler Sistemi”
sembollerinin  taninmasina iliskin olarak; Ulkemizde 2006 yilindan itibaren
televizyon kanallarina yonelik akilli isaretler sisteminin %60-70 oraninda tanindigi
gorilmektedir. Dunya genelinde Ulkelerin ve elektronik oyun ureticilerinin oyunlarda
bir veya birden fazla sembol sistemi kullandiklari gortlmektedir. Diinyaca kabul
gormis isaretleme sistemleri hakkinda llkemizde calisma yapilmamasina ragmen
oyunlar: tanitan materyaller ve oyunlarin iceriklerinin oyun Ureticileri tarafindan
kabul edilen sembol sistemleri yer almaktadir. Bu sembollere yonelik elde edilen
bulgular, elektronik oyun kullanicilarina yonelik gelistirilen ve en ¢ok kabul géren
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ESRB sembol sisteminden, oyuncularin 9%90-95’inin bilgi sahibi olmadig:
gorulmektedir. Televizyonlarda kullanilan akilli isaretler sisteminin, elektronik
oyunlara gore uyarlanmasi, oyuncularin oyunlarin icerikleriyle ilgili bilgi edinmeleri

acisindan énemlidir.

Elektronik oyun oynayanlar kendi sectikleri (%69.3) elektronik oyunlari
oynamak istemektedirler. Erkekler ve kizlar elektronik oyun tercihlerinin kendilerine
birakilmasini1 istemektedirler. Genellikle eglence araclari olarak degerlendirilen
elektronik oyunlar, cinsiyetlere gore farkli tur ve icerikte tercih edildiginden,
ogrenciler bu tercihlerin kendilerine birakilmasini istemektedirler. Elektronik
oyunlara iliskin smirlandirma getirilmesi  gorustine genellikle  Ggrenciler
katilmamakta ya da kararsiz kalmaktadirlar. Ozellikle igeriklerinde siddet dgeleri
barindiran oyunlar: tercih eden erkek Ogrenciler sinirlandirmaya kiz 6grencilerden

daha cok kars1 cikmaktadirlar.

Elektronik oyunlarin denetlenmesi gerektigi gortsune dgrencilerin gogunun
(%58.7) katildig1 gorilmekle birlikte, buyidk bir kism: da (%35.9) bu gorise
katilmamaktadir. Ozellikle kiz 6grenciler, erkek ogrencilerden daha gok elektronik
oyunlarin denetlenmesi gerektigini belirtmektedirler. Elektronik oyunlar konusunda
bilinclendirilme gerekliligine iligskin olarak, 6grencilerin bu konuda gereksinim
duyduklart (%55.9) goOrulmektedir. Kiz Ogrenciler erkek 6grencilerden daha c¢ok
elektronik oyunlar konusunda bilinglendirilmenin gerekliligini belirtmektedirler.
Genel olarak elektronik oyunlarin denetlenmesi, smirlandirilmas: ve elektronik
oyunlar konusunda bilinglendirilmeye iliskin goruslere kiz 6grenciler erkek
ogrencilerden daha olumlu bakmaktadirlar. Bu durum kiz 6grencilerin elektronik
oyunlar konusunda daha segici olduklarni ve erkek &grencilere gore daha c¢ok

elestirel bakabildiklerini gostermektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunlarin mesajlarina yénelik olarak, elektronik
oyunlarda karsilastiklar: unsurlara iliskin olarak; 6grencilerin oynadiklari elektronik
oyunlar icerisinde daha ¢ok gercek hareketli goruntulerle (%90.3) Kkarsilastiklar
gOrtlmektedir. Bu durum 0Ogrencilerin daha cok gercek hareketli gorunttler igeren
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oyunlar: tercih ettiklerinin de gostergesidir. Guntmizde oyunlar, grafiksel dgeleri ve
hikayelestirilmis yapilariyla gercege daha yakin hale getirilmistir. Bu durum oyun-
oyuncu etkilesimini daha yogun hale getirir ve oyuncuyu oyuna baglar.

Elektronik oyunlarin hikayelestirilmis yapilar icermesi, bilgi aktarimi ve
gercek yasamla iliskiyi de gerekli kilmaktadir. Elektronik oyunlarin iginde
barindirdiklar1 bilgilerin dogru olarak segilmesi, igeriklerinin genis arastirmalar ile
dizenlenmesini gerektirmektedir. Elektronik oyun oynayanlarin buyik bir kisminin
(%73) iceriklerde yanlis bilgilerle karsilastiklari gorulmektedir. Tercih edilen
elektronik oyunlarin olumsuz igeriklerine iliskin olarak ¢ogunlukla siddet (%84.2),
argo kullanimi (%72.9) ve mistehcen goruntiler (%54.5) ile sikhikla karsilastiklar
gorilmektedir. ESRB ve PEG/ web sitelerinde elektronik oyunlarla ilgili bilgi
vermek amaciyla oyunlar yas ve iceriklerine gore gruplara ayrilmistir. Buradaki
elektronik oyunlar1 inceledigimizde, oyunlarin yaklasik %62’sinin cesitli derecelerde
olumsuz icerikler barindirdigi gorulmektedir. Elektronik oyunlarda Karsilasilan
unsurlara iligkin oranlar, arastrmamizda elde ettigimiz sonuglari destekler
niteliktedir.

Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlara iliskin veriler, 6grencilerin
sirastyla en cok gercek hareketli gorintiler icermesine, ahlaki unsurlara, mizah
unsurlarina, toplumsal unsurlara ve oyun igindeki yanls bilgilere dikkat ettiklerini
gOstermektedir. Elektronik oyunlarin iceriklerine yonelik olarak daha cok tercih
edilen ve oynanan oyunlarda gercek gorintilere yakin 6geler igermesi oyuncularin
bu 6gelere daha cok dikkat etmesinin nedenidir. Elektronik oyunlarin igeriklerinde
aranilan 6zelliklere (gergek gorintiler, mizah, hareket) daha ¢ok dikkat edilmektedir.
Elektronik oyunlarda dikkat edilen unsurlardan siddet, toplumsal yapi1 ve ahlaki
unsurlara dikkat edilmesi elestirel dislinebilen beceriyle iliskili gortulmektedir.
Kizlarin erkeklere oranla daha ¢ok olumsuz oOzelliklerle iliskili olarak elestirel

disunebilme becerisinin daha fazla oldugu soylenebilir.

Elektronik oyunlarin egitici yonlerinin oldugu go6rust ile ilgili olarak,

ogrencilerin cogu elektronik oyunlarin egitici yonlerinin oldugunu belirtmektedirler.
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Erkek ogrenciler kiz 6grencilere gore daha cok elektronik oyunlarin egitici yonu
oldugunu belirtmektedir. Ozellikle cinsiyet farkliliklar: ve oyun tercihleri, elektronik
oyunlarin egitici yonune iligkin olarak goris farkliliklarinin nedenidir. Elektronik
oyunlar araciligiyla kulttrler aras: paylasim s6z konusu olabildigi gibi elektronik
oyunlarin egitici 6zellige sahip bilgileri (tarihi, cografi, fen bilimleri vb...)
icermektedir. Ogrencilerin, elektronik oyunlarin faydalarina iliskin veriler dikkate
alindiginda, elektronik oyunlarin genel kultir ve yabanci dil gelisimine olumlu etki
ettigine iligkin gorusleri, ¢ogu elektronik oyunun egitici yoni olduguna dair
goOrusleriyle tutarlilik gdstermektedir. Dolayisiyla elektronik oyunlar eglence

ortamlar: oldugu kadar egitim amagl: ortamlar olarak da kullanilabilir.

Cahsmada elektronik oyunlarin, 6grenmeye Kkarst merak uyandirdigi
sonucuna ulasilmistir. Elektronik oyunlarin bir seyler 0grenmeye karsi merak
uyandirdigina iligkin gorisler 6grenim gortlen okul tirine gore farklilik
gostermektedir.  Ozellikle anadolu liselerinde Ggrenim goren Ogrenciler diger
okullarda 6grenim goren Ogrencilerden daha fazla elektronik oyunlarin 6grenmeye
karst merak uyandirdigin1 belirtmektedirler. Anadolu liselerinden sonra sirasiyla
meslek lisesi ve genel liselerde de elektronik oyunlarin 6grenmeye karsi merak
uyandirdigr sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bulgular elektronik oyun oynama
sikhigiyla elektronik oyunlarin 6grenmeye karsi merak uyandirdigir gorisine
katilanlar arasinda iliski oldugu ve elektronik oyunlari daha sik oynayanlarin
elektronik  oyunlarin ~ 6grenmeye karst  merak uyandirdigmi  belirttikleri

gorilmektedir.

Ogrencilerin 6grenim gordikleri okul turleri ve bulunduklar: ilin sosyo-
ekonomik dizeylerinin ortak etkisine iliskin bulgular; sosyo-ekonomik duzeyi
yuksek olan illerde 6grencilerin elektronik oyunlarin bir seyler Ogrettigine iliskin
gorislerinin ortalama degerlerinin yiikseldigini gostermektedir. Istanbul gibi sosyo-
ekonomik duzeyi yuksek olan illerdeki ortalama degerlerin tim okul tirlerinde diger
illere gore yuksek oldugu 6zellikle anadolu liselerinde bu farkin daha da fazla oldugu
gorulmektedir. Sonug olarak sosyo-ekonomik diizey ve okul tirt degiskenlerinin
elektronik oyunlarin 6gretme islevine iliskin goruslerde etkili oldugu, bu durumunda
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teknolojiye sahip olma ve kullanabilme ile iligkili oldugu calismaya ait veriler

incelendiginde sdylenebilir.

4.1.4. Ortaogretim Ogrencilerinin Elektronik Oyunlardaki Mesajlar
Algilanmalarina Tliskin Sonuglar

Elektronik oyunlarin icerdikleri mesajlara iliskin olarak, elektronik
oyunlardaki mesajlarin itinayla secilmis oldugu gorust (%38.4) ortaya ¢ikmaktadir.
Arastirma bulgularinda, 6grencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin itinayla
secildigi gorustine daha ¢ok erkek 6grencilerin katildiklar1 goriilmektedir. Mesajlarin
secimine iliskin olarak 6grencilerin blyuk bir kism1 (%36.4) kararsiz kalmaktadir.

Elektronik oyunlarin icerdikleri mesajlara iliskin olarak, elektronik
oyunlardaki mesajlarin kurgulanmis oldugu gorisu (%55.8) ortaya ¢ikmaktadir.
Arastirma bulgularinda, 6grencilerin elektronik oyunlardaki mesajlarin kurgulanmis
oldugu gorustne daha ¢ok erkek Ogrencilerin katildiklar1 géralmektedir. Mesajlarin
kurgulanmig yapilar icerdigine iligskin olarak O0grencilerin buyuk bir kismi (%30.0)

kararsiz kalmaktadur.

Elektronik oyunlarin icerdikleri mesajlara iliskin olarak, elektronik
oyunlardaki mesajlarin ekonomik, sosyal, siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar
icerisinde dretildigi gorisune (%32.3) katildiklart ve bu goriise daha cok erkek
ogrencilerin katildiklar: goralmektedir. Bu gorisle ilgili dgrencilerin biylk bir kismi
(%49.0) kararsiz kalmaktadir.

Elektronik oyunlarin icerdikleri mesajlara iliskin olarak, insanlarin sosyal
gercekligi kavramalarini sagladigi gorisu (%31.0) ortaya ¢ikmaktadir. Arastirma
bulgularinda, insanlarin sosyal gergekligi kavramalarmni sagladig: gorustine daha ¢cok
erkek oOgrencilerin katildiklar: gorilmektedir. Elektronik oyunlardaki mesajlarin,
sosyal gercekligi ile ilgili olarak Ogrencilerin buyik bir kismi (%45.2) kararsiz
kalmaktadir.



148

Elektronik oyunlarda genel olarak hikayelendirilmis anlatiya sahip sureg
icinde belli bir hedefe ulagsma c¢abasi icinde etkilesimin saglandigi yapilar olup,
etkilesimin strekliligi i¢in tasarimmnin suriikleyici olmasi gerekmektedir. Elektronik
oyunlardaki surekliligin saglanmasi igin ise iyi bir sekilde kurgulanmas: ve igindeki
mesajlarin itinayla segilmesi gerekmektedir. Bulgular, elektronik oyunlarin igindeki
mesajlarin  kurgulandigmi ve itinayla secildigini gostermektedir. Ozellikle
oyunlardaki mesajlarin direkt degil de oyunun akisi i¢cinde verilmesi oyuncuyu oyuna
daha c¢ok baglayabilir. Oyunlardaki mesajlara iliskin verilen cevaplari dikkate
aldigimizda kararsiz 0grencilerin gok olmasi goze carpmaktadir. Bu kararsizligin
nedeni mesajlarin  oyun icerisine gomulmesinden kaynaklanabilecegi gibi,
ogrencilerin elestirel disuinme becerilerine yeteri kadar sahip olamamalar1 da

olabilir.

Ogrencilerin elektronik oyunlarin icerdikleri mesajlar1 algilamasina iliskin
genel sonuglar; elektronik oyunlarin sunulus bigimiyle algilanma bigimi arasinda
iliskinin oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin, elektronik oyunlarin diinyay: sunus
bicimiyle, oyuncularin dinyay: algilayis1 arasindaki goOruslerinde, cinsiyet

farkliliklart gorulmektedir. Bu gorise daha cok erkek dgrenciler katilmaktadir.

Ogrencilerin elektronik oyunlarda yansitilan diinyalara iliskin gorislerine
yonelik analiz sonucunda, elektronik oyunlarda sergilenen diinya ile gercek diinya
arasindaki iliskiye yonelik cevaplari ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik
oldugu bulunmustur. Arastrma bulgularinda 0Ogrenciler elektronik oyunlarda
sergilenen dunyanin gergek olan degil, gercegin temsil edilmis bigimi oldugunu
belirtirken, bu gorise erkek ve kiz Ogrencilerin esit oranlarda Kkatildiklar
gorulmektedir. Elektronik oyunlardaki dinyalarin algilanisina iliskin olarak
ogrencilerin buyuk bir kismi(%42.3) kararsiz kalmaktadir.

Ogrencilerin, elektronik oyunlarin kendilerine 6zgii bir dilin kullandigina ve
bu dilin gesitli iletisim formlarni, tirlerini, sembol sistemlerini karakterize ettigine
iligkin cevaplar1 ile cinsiyetleri arasinda anlamli bir farkliligin olmadigi bulunmustur.

Arastirma bulgularina baktigimizda, 6grenciler elektronik oyunlarin kendilerine 6zgi
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dilinin oldugunu ve bu dilin gesitli iletisim formlari, tlrleri, sembol sistemlerini

karakterize ettigini belirtmektedir.

Kisinin kendini taniyarak Kisiligini gelistirmesi ve bu dogrultuda dunyay:
algilayarak uyum saglamasinda anne ile babanin yeri ¢ok ©6nemlidir. Arastirma
sonuclarinda elektronik oyunlar ile gergek diinyanin algilanmasinda ailenin 6zellikle
de anne-baba egitim dizeyinin etkili oldugu gortlmustir. Elektronik oyunlar ile
gercek dunya arasinda iliski oldugu gorustne katilanlarin oran1 anne ve babanin
egitim duzeyi yukseldikce artarken, bu goruse katilmayanlar ve kararsizlarin orani
azalmaktadir. Ozellikle anne-baba egitim dlzeyi Universite ve Ustl olan 6grencilerin
goOruslerinde farklhiliklar daha da fazla gorulmektedir. Bulgular 6grenci goruslerinde
anne egitim diizeyinin, baba egitim dizeyinden daha ¢ok farklilik g6stermektedir. Bu
durumda, elektronik oyunlar ile gercek dinya arasindaki iliskinin algilanmasinda

annenin egitim duzeyinin daha etkili oldugu gostermektedir.

Ogrencilerin yasadig1 illerin sosyo-ekonomik diizeyleri ile elektronik
oyunlarda sergilenen dunyanin gercegin temsil edilis bigimi oldugu yonundeki
gOrusleri arasinda anlaml bir iligkinin oldugu goértlmektedir. Yasanilan ilin sosyo-
ekonomik duzeylerinin elektronik oyunlardaki mesajlarin algilanmasinda ve gergekle
iliskilendirilmesinde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Elektronik oyunlarda
sergilenen dunyanin gercekle iligskilendirilmesi yonlndeki gorisler, 6grencilerin
illere gbre oyun oynama sureleriyle paralellik gostermektedir. Sonu¢ olarak
elektronik oyun oynama sureleri ile elektronik oyunlarin algilanmas: arasinda
iliskinin oldugu ve bu iliskide yasanilan ilin sosyo-ekonomik duizeyinin etkili oldugu
gorilmektedir.

Ogrencilerin elektronik oyunlarin igerdigi mesajlarin analizine iliskin,
elektronik oyundan alinan gorintiye yonelik goruslerini incelendigimizde;
goruntude 6grencilerin ilk olarak toplumsal yapiya uygunlugu ve siddet unsurlarina
dikkat ettikleri gortlmektedir. Gorlntide bulunan argo kullanimina (Why do you call
met hat? I’m Scottich you Turkish dog.) ise 0grencilerin cok fazla dikkat etmedigi
gorulmektedir. Bu durum elektronik oyunlarda gorsel 6gelere dikkat edildigini fakat
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oyunlardaki metinlere dikkat edilmedigini gostermektedir. Goriuntiye yonelik olarak
ogrencilerin olumsuz gorus belirttikleri gorultrken, blydk bir kismmnin da (%39.8)
olumlu yonde goris belirttikleri goriilmektedir. Ozellikle erkek ogrenciler, siddet
icerikli toplumsal yapiya uymayan goérintinin ilging oldugunu, gercek gortntileri
barindirdigmi ve komik oldugunu belirtmektedir. Bu durum siddet 6gelerinin

ogrencilerin buyuk bir kismi tarafindan, siradan olarak algilanmasiyla iligkilidir.

Elektronik oyundan alinan gorintiyl; erkek ogrenciler yaratici, kiz
ogrenciler ise sagma olarak belirtmislerdir. Bulgular erkek 6grencilerin gorintuye
iliskin olumlu yaklasirken kiz 6grencilerin daha ¢ok olumsuz yaklastiklarini
gostermektedir. Bu durum goruntilere iliskin yorumlar arasinda cinsiyet
farkhiliklarini gostermektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine bagh olarak oyun
tercihlerinin farkli olmasi, oyunlara bakis acilari, oyun oynama istekleri oyunlarin

betimlenmesinde farklilik gostermektedir.

Elektronik oyundan alinan goérintinin barindirdig: unsurlart iceren oyunu,
ogrencilerin buyuk bir kisminin (%46.3) inceleme yoluna gittikleri gortlmektedir.
Elektronik oyunu oynamak istediklerini belirtenlerin (%18.0) daha c¢ok erkek
ogrenciler oldugu gortlmekte ve kiz Ogrenciler oyunu oynamak istememektedir.
Ogrencilerin oyuna yonelik olarak daha gok inceleme egiliminde olmalari, oyunlari
oynamadan 0Once genellikle incelediklerini gostermektedir. Kiz 0grencilerin erkek
ogrencilere gore daha c¢ok inceleme egiliminde olmalari, oyunlara yonelik daha
elestirel yaklasip, iceriklerine yonelik bilgi edinme yoluna gittiklerini
gostermektedir.

Elektronik oyundan alinan goruntuye iliskin goérusleri incelendigimizde;
ogrencilerin gorintiye baktiklarinda oncelikle yerde yatanin kendisi oldugunu
dustindukleri gorilmektedir (%25.2). Ogrencilerin bilyiik bolumii gérintiide yerde
yatan Kisiyi diisman olarak nitelendirmektedirler (%23.7). Ogrencilerin %9.8’i yerde
yatan kisiyi kendisinin 6ldirmis olabilecegini, %6.4’0 yerde yatan Kisiyi kendisinin
oldirmiis olamayacagm belirttikleri gorilmektedir. Ogrencilerin %12.7’si yerde

yatan kisiyi 6ldirmis olmasinin siddet egilimi kazandiracagina inandigini, %19.6’°s1
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ise boyle bir egilim kazandirmayacagmi belirtmistir.

Resimde gorinen unsurlar: iceren oyuna yonelik olarak 6grencilerin buytk
bir kismmin (%48.8) oyunu oynamak istemedikleri gortilmektedir. Elektronik oyunu
oynamak istediklerini belirtenlerin (%14.3) daha cok erkek ogrenciler oldugu
gorulmekte ve kiz Ogrenciler ise oyunu oynamak istememektedir. Goruntiye ait
elektronik oyunu oynamak isteyenlerin daha ¢ok erkek 6grenciler olmasi cinsiyetler
arasinda oyun tird tercihlerindeki farkliliklari géstermektedir. Bulgular erkeklerin
daha cok siddet ve macera oyunlarindan hoslandiklarini gosterirken kiz 6grencilerin
Ozellikle asir1 siddet ogeleri iceren oyunlardan hoslanmadiklarini gostermektedir.
Oyunu oynamadan oOnce incelemek isteyenlerin (%33.3) oranmin ylksek olmasi
ogrencilerin elektronik oyunlar1 oynamadan ©nce genellikle incelediklerini

gostermektedir.

Oyuna iligkin gorintiyu, erkek Ogrenciler cekici, kiz 0Ogrenciler ise
kotu/igreng olarak betimlemektedirler. Bulgularda erkek o6grencilerin gortntiye
ilisgkin daha g¢ok olumlu, kiz 6grencilerin ise daha ¢ok olumsuz yaklastiklari
gorulmektedir. Oyuncularin cinsiyetlerine bagli olarak oyun tercihlerinin farklh
olmasi, oyunlara bakis agilari, oyun oynama istekleri oyunlarin betimlenmesinde

farklilik gostermektedir.

Elektronik oyun oynamak, anlik etkilesim unsurlarmi barindiran hizl ve
sosyal bir farklilasmay1 beraberinde getiren ayni1 zamanda farkl: cinsiyet tutumlarmi
da barindiran etkinlikleri kapsar. Cinsiyet ve cinsiyete 6zgi motive edici faktorler ile
iligkili icerik elektronik oyunlar arasinda farklilasmanin oldugunu gdstermektedir.
Bircok disiplini i¢cinde barindiran elektronik oyunlara iligkin arastirma konularindan
ortaya ¢ikan ortak ilginin bu oyunlarin 6zellikle cocuklarin tizerinde etkili olabilecek
yeni sosyal ve kiiltiirel aktivitelerin negatif etkileridir. Ozellikle elektronik oyunlarin
dogru tercih edilmesi ve igerigindeki mesajlarin elestirel olarak irdelenmesi negatif
etkilerin pozitife gcevrilmesine katki saglayacaktir. Eger elektronik oyunlar okullarla
iligkili bir etkinlik haline getirilir ve 6grenme ile iliskili olarak goriltrse, daha genis
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kitlelere 6grenmeye iliskin bilgi ve becerilerin kazandirilmasmin mimkiin olacagi

g6zikmektedir.

4.2. ONERILER

Bu aragtirmadan elde edilen sonuglar cergcevesinde, elektronik oyun
oynayanlar, aileler, egitimciler ve arastirmacilar icin bazi 6neriler gelistirilerek bu

basliklar altinda asagida sunulmustur.

Ogrenciler icin 6neriler;

Medya mesajlarmi1 dogru algilamalar: ve elestirel yaklasabilmeleri igin
medya okuryazarlig1 dersinin okullarda gésterilmesi onemlidir. Ogrenciler medya
okuryazarligit konusunda bilinglenmeli ve kazandigi becerileri yasantiya
donusturmelidirler. Bunun igin gerekli egitim alanlarindan ve medya okuryazarligina

iliskin yayinlardan faydalanmalidirlar.

Elektronik oyun oynama siresinin, diger onceliklere gore dizenlenmesi
onemlidir. Ozellikle elektronik oyun oynama siiresi arttikca, basta egitim ve spor
faaliyetlerine harcanan surenin azalmas: gelecege yonelik problemlerin olugsmasina
neden olabilir. Elektronik oyunlarin zaman yonetimi konusunda dikkatli olunmali ve

gelisimi olumlu yonde etkileyecek sosyal etkinliklere de gerekli dnem verilmelidir.

Elektronik oyunlarin, bilissel, sosyal ve fiziksel becerilerin gelisiminde
saglikli bir arag olabilmesi igin bilingli kullanilmasina dikkat edilmelidir.

Aileler igin Oneriler;

Arastirma sonucunda elektronik oyun oynama suresi arttikca diger
etkinliklere harcanan zamanin azaldig: gorulmektedir. Buna gore, dgrencilerin uzun
sure elektronik oyun oynayarak, olumsuz yonde etkilenmemeleri icin anne-baba ve

ogretmenlerin duyarli olmasi, 6grenciyle etkilesime geg¢meleri, zaman yodnetimi
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konusunda ona yardimci olmalar: ve gelisimini olumlu yonde etkileyecek sosyal

etkinliklere yonlendirmeleri 6nerilebilir.

Elektronik oyun ahiskanliklarinda ailenin etkisi koruyucu bir faktor olarak
gorulmektedir. Aileler tarafindan elektronik oyun oynama siresinin sinirlandirilmast,
karsilikli uzlasma yoluyla yapilmalidir. Aksi takdirde oyuncu elektronik oyunlar
konusunda yalan soyleyebilir ya da daha olumsuz etkinliklere yonelebilir. Ozellikle
ailelerin elektronik oyunlar konusundaki smirlandirmalarda zorlayici degil, uygun

bicimde yonlendirici olmasi 6nerilebilir.

Arastirma sonuglar1 6grencilerin gogunlukla siddet 0geleri iceren elektronik
oyunlar: tercih ettiklerini gostermektedir. Siddet iceren oyunlarin ergenlerin
saldirgan tutumlar sergilemelerine neden olan etmenlerden biri olabilecegi
dustnulmektedir. Bu nedenle elektronik oyun oynatilan mekanlarda ve piyasada
satilan elektronik oyunlarin Ggrencilerin gelisim dizeylerine uygunlugu mutlaka

denetlenmeleridir.

Elektronik oyunu alacak kisinin (veya ailesinin), basit bir sekilde oyunun
icerigi hakkindaki farkindaligmmin arttirilmasini  saglamak, oyunlarin olumsuz
etkilerini azaltabilir. Medya araglarina kars: elestirel yaklasabilmek adina ailelerin
medya okuryazarhg: dersine ¢ocuklarini yonlendirmesi, medyanin zararh etkilerinin

azaltilmas igin kicguk bir adimdir.

Egitimciler icin Oneriler;

Elektronik oyunlar, dikkatli bir sekilde secildigi takdirde Ogrencilerin
gelisim streclerinde bilissel, sosyal ve fiziksel becerilerinin gelismesinde ¢ogulcu bir
ortam sagladigindan faydali olmaktadir. Bu nedenle egitim teknolojilerinin
tasarlanmasi asamasinda elektronik oyunlarin  6zelliklerinden faydalaniimas:

Onerilmektedir.
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Egitimsel elektronik oyunlar son on vyilda smiflarda kullanilmaya
baslansalar bile, etkilesimli medyanin bazi durumlarda 6gretmenlerden daha etkili
olduguna inanmamiz igin sebeplerimiz vardwr. B. F. Skinner, Operant Sartlanma
olarak adlandirilan gucli 6grenme paradigmalarmin ilkelerinin cogunu kesfetmistir.
Etkilesimli medya urund olan elektronik oyunlarin dogasi, bu 6grenme modeli i¢in

cok iyi bir drnek teskil eder.

Cogu gozde elektronik oyun, zararl igerige sahiptir ve bu yizden olumsuz
sosyal etkiye neden olmaktadir. Buna ragmen, elektronik oyunlar gencler arasinda
popllerdir ve mukemmel Ogretim araclari olarak birgok 0Ozellige sahiptirler.
Egitimciler, iyi duzenlenmis yazilimlarin kullanimiyla oyunlarin pozitif 6grenme
Ozelligini bir avantaj olarak kullanabilirler fakat anti-sosyal igerik ve siber bagimlilik

gibi olumsuz etkilerin farkinda olunmasi gerekir.

Elektronik oyunlar: bireylerin, duygusal gereksinimlerini karsilamak ve
gunlik hayatin sikintisindan uzaklasmak igin tercih ettikleri gorulmektedir. Kincal ve
Geng (2002), 6grencilerin oyun oynayip stres atacak cesitli etkinliklere katilacak ve
arkadaslariyla sohbet edip gezip dolasacak alanlara en az egitim-0gretim
faaliyetlerinin  gerceklestirildigi  dershaneler  kadar ihtiyaclar1  oldugunu
belirtmektedir. Ozellikle cogu okulda bilgisayar laboratuarmin var oldugu
dustndlirse, uygun elektronik oyunlarin okullarda oynanmasina izin verilmesi
ogrencilerin o6gretmenlerle daha az tartisima ve daha az fiziksel saldirganlikta
bulunma ihtimallerini diistirebilecegi gibi okula olan ilgilerini de arttirabilir.

Medya kiltirinin gicli bir pedagoji bigimi oldugu dustnildiglinde,
medya metinlerinin nasil Uretildigi ve etkilesim slrecinin nasil isledigini bilen
bireyler, okumalari ve analizlerini de buna uygun olarak yapabileceklerdir. Bireylerin
medya mesajlarini dogru algilamalari ve elestirel yaklasabilmeleri igin medya
okuryazarligr dersinin okullarda goOsterilmesi 6nemlidir. Bu dersin uzman
ogretmenler tarafindan ve tim 0Ogrencilere verilmesi medyanin olumsuz etkilerinin

azaltilmasini saglayacaktr.
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Egitimciler ders iceriklerine medya okuryazarlig: gergevesinde dgrencilerin
elestirel disunme becerilerini gelistirici etkinlikler dizenlenmeleri ve medya
okuryazarligina iliskin konular1 derslerine entegre etmeleri medyanin olumsuz

etkilerinin azaltilmasmi saglayacaktir.

Arastirmacilar icin oneriler;

Arastirmanin evreni degisik tirdeki ortadgretim kurumlarinda egitim géren
10. smf o6grencilerini kapsamaktadir. Arasgtirmanin evreni genisletilerek, smif
dizeyleri arasindaki fark incelenebilir. Ayrica, arastirma diger egitim duzeyindeki
ogrencilerde elektronik oyunlarin etkileri ve algilanmasina yonelik daha detayl: bilgi

elde edilmesini saglayacaktir.

Ogrencilerin - okul oncesi donemden baslayarak degisik gelisim
donemlerinde elektronik oyun oynama ahskanliklari, elektronik oyun ile medya
mesajlarinin algilanmasi ve elektronik oyunlardaki degiskenlerin yani sira ¢ok
boyutlu benzer degiskenlerin de etkisinin arastirilmasi ile elektronik oyunlarin
cocuklar1 nasil etkiledigi konusunda daha ayrintili veriler elde etmek mimkin

olacaktir.

Geng nesil Uzerinde elektronik oyunlarin etkileri, sadece egitim diinyasinin
degil psikoloji, saglik, kulturel calismalar ve medya gibi diger disiplinlerin de
ilgilendigi bir konudur. Bu disiplinlerin arastirma konularindan ortaya ¢ikan ortak
ilgi, bu oyunlarin 6zellikle cocuklar tUzerinde etkili olabilecek yeni sosyal ve kilturel
aktivitelerin negatif etkileridir. Caligmalarin diger disiplinlerle ortak olarak
degerlendirilmesi, elektronik oyunlarin insanlar Uzerindeki etkilerinin daha iyi

aciklanmasimi saglayacaktr.

Elektronik oyunlarin, bilissel, sosyal ve fiziksel becerilerin gelisiminde
saglikli bir ara¢ olabilmesi i¢in, oyunlar bireylerin gelisim donemi 0zelliklerine gore

tasarlanmalidir.
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Elektronik oyun oynayanlarin, oyunlarin tasarim surecine aktif olarak
katilmalar1 gerekmektedir ve onlarin gorisleri tasarim strecinde kullanimalidir.
Genellikle oyuncular oyun ile bir kez baglant: kurduklarinda, tasarimcilar artik
oyunu yenilemeyi ve dizeltmeyi birakmaktadirlar. Bu yiizden, oyunlarin dretimi igin
firsat saglamak ve oyuncu tarafindan uretilen igerigi desteklemek, ayni: zamanda kar
amacli kullanim igin alternatif bir yontem olarak ilgiyi ¢ekmektedir. Diger bir
konuda ticari oyun makinelerinin 6gretimde ve kar amaclh olmayan projelerde

kullanimadair.

Medya araclarinin denetlenmesi ve bu araclara elestirel yaklasabilen
bireylerin yetistirilmesi bir devlet politikas: haline getirilmelidir. Ozellikle elektronik
oyunlarin denetlenmesi ve icerikleri hakkinda bilgi verici nitelikte akilli isaretler

sisteminin gelistirilmesi oldukca 6nemlidir.
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Cahsma Evreni Kapsamindaki il, Tlge ve Okullar

Calisma evrenini Marmara bolgesi smirlar1 icinde sosyo-ekonomik

diizeylerine gore belirlenen (Istanbul-Balikesir-Canakkale ve Kirklareli) illerde,

sosyo-ekonomik diizeylerine gore belirlenen ilcelerde bulunan, farkl tirlerdeki

ortadgretim kurumlarinda 6grenim goren 1621 dgrenciden olusmaktadir.

Ek-1 de 6rnekleme alinan il ve ilgelerin Sosyo-Ekonomik Gelismislik

Duizeyleri, il- Ilge isimleri ve 6grenci sayilari, Ilce-Okul isimleri ve dgrenci sayilar:

verilmistir.

Arastirma Anketlerinin Uygulandig il ve Tlgelerin Sosyo-ekonomik
Gelismislik Dizeyleri

istanbul

1.Derece
Gelismis il

Kiarklareli

2.Derece
Gelismis il

Balikesir

2.Derece
Gelismis il

Canakkale

3.Derece
Gelismis il

Tige

Bayrampasa
Avcilar
Silivri

iige

Luleburgaz
Merkez
Vize

Ilge

Merkez
Bandirma
Bigadig

Tige
Merkez

Can

Yenice

Gelismislik Derecesi Gelismislik indeksi

1 Ileri Diizey
1 Ileri Diizey
2 1,04

Gelismislik Derecesi  Gelismis indeksi

2 2,08161
2 1,06821
3 0,33640

Gelismislik Derecesi = Gelismislik Indeksi

2 2,09334
2 3,51255
3 -0,19705

Gelismislik Derecesi Gelismislik indeksi

2 1,95451
2 0,97671
4 -0,37841
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Arastirma Anketlerinin Uygulandig I ve Tlce Ogrenci Dagilim

Canakkale
Merkez
Can
Yenice
TOPLAM
istanbul
Bayrampasa
Avcilar
Silivri
TOPLAM
Karklareli
Liileburgaz
Merkez
Vize
TOPLAM
Balikesir
Merkez
Bandirma
Bigadic
TOPLAM

Arastirma Anketlerinin Uygulandig Tlge ve Okul Ogrenci Dagilimi

Canakkale —Merkez
And.Tek.Lis. AM.L. T.L. ve End.Mes.Lis.
Canakkale Milli Piyango Anadolu Lisesi
Canakkale Lisesi

Toplam
Canakkale-Can
Can fbrahim Bodur Anadolu Lisesi
Can Lisesi
Can Ticaret Meslek Lisesi

Toplam
Canakkale-Yenice
Yenice METEM, MEM
Reyan Bodur Anadolu Lisesi
Mehmet Bodur Lisesi

Toplam

133
138
136
407

147
152
142
441

134
131
119
384

f

136
130
123
389

45
45
43
133

42
58
38
138

47
39
50
136

%
8,2
8,5
8,4
251

%
9,1
9,4
8,8
21,2

%
8,3
8,1
7,3
23,7

%
8,4
8
7,6
24

%
33,8
33,8
32,3
100

%
30,5

42
27,5
100

%
34,6
28,7
36,8
100
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Istanbul-Bayrampasa
In6nii Ana.Tek.,Ana.Mes., Teknik ve End.Mes.Lis.
Bayrampasa Anadolu Lisesi
Rifat Canayakin Lisesi
Toplam
Istanbul- Avcilar
Endustri Meslek Lisesi
Uleyman Nazif Anadolu Lisesi
Avcilar Lisesi
Toplam
Istanbul- Silivri
Silivri Ana. Tek. Lis., Tek. Lise ve Endustri Mes. Lis.
Selimpasa Atatiirk Anadolu Lisesi
Silivri Lisesi
Toplam

Kirklareli- Luleburgaz

Liileburgaz Ana. Tek. Lis., Tek. Lise ve End. Mes. Lis.

Liileburgaz Anadolu Lisesi
Luleburgaz Lisesi

Toplam
Kirklareli- Merkez
Karklareli Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis.
Kirklareli Anadolu Lisesi
Atatlrk Lisesi

Toplam
Karklareli- Vize
Vize Mes. ve Tek. Egitim Mer.,
Vize Anadolu Lisesi
Vize Lisesi

Toplam

Balikesir- Merkez
Balikesir Ana. Tek. Lis., Tek. Lise ve End. Mes. Lis.
Sirr1 Yircal Anadolu Lisesi
Balikesir Lisesi
Toplam
Balikesir- Bandirma
Bandirma Ana. Tek. Lis.,Tek. Lise ve End. Mes. Lis.
Bandirma Anadolu Lisesi
Sehit Mehmet Gonenc Lisesi
Toplam
Balikesir- Bigadic
Bigadic Mesleki ve Teknik Egitim Merkezi
Bigadic Anadolu Lisesi
Cumbhuriyet Lisesi
Toplam

45
50
52
147

46
47
59
152

46
46
50
142

44
50
40
134

46
45
40
131

40
39
40
119

46
47
43
136

43
43
44
130

43
40
40
123

%
30,6
34
35,4
100
%
30,3
30,9
38,8
100
%
32,4
32,4
35,2
100

%
32,8
37,3
29,9
100
%
35,1
34,4
305
100
%
33,6
32,5
33,6
100

%
33,8
34,6
31,6
100

%
33,1
33,1
33,8
100

%

35
32,5
32,5
100
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4 YONERGE I

Elektronik Oyunlardaki Mesajlari Algilama Diizeyleri Degerlendirme Formu

Degerli Ogrenciler,

Ortadgretim 10. Sinif 6grencilerinin elektronik oyunlardaki mesajlar algilama diizeylerini
bélim Elektronik oyun oynama diizeylerinizi, l¢lincii bdlim Elektronik oyunlara yonelik
tutumlarinizi, dordincii bolim Elektronik oyunlardaki mesajlann algilama ile medya
okuryazarhdi arasindaki iligki diizeyinizi, besinci bolim Elektronik oyunlardaki mesajlarn
algilama diizeylerinizi 6lgme ile ilgili sorulardan olusmaktadir.

Bu anketten toplanacak bilgiler bilimsel amagla kullanilacaktir. Bilgiler bilimsel amag
diginda kesinlikle kullanilmayacaktir ve gizli tutulacaktir.

Anketteki ifadeleri tam ve igtenlikle doldurmaniz arastirmanin saglkl ve guvenilir
sonuglara ulagsmasi ve problemi tam olarak ortaya koyabilmesi agisindan dnem tagimaktadir.

B. ELEKTRONIK OYUN

8. Asagidaki etkinliklere Haftaigi (Pazartesi - Cuma) glinde 3'den ! 2-3 12

. ;
ortalama kag saat zaman ayiriyorsunuz? fazla | arasi | arasi 1'denaz Hi¢

Televizyon izlemeye?

Elektronik oyunlara?

Okul galismalarina / derslerinize?

Spor Etkinliklerine?

Mizik dinlemeye?

=000 o

Bilgisayar kullanmaya?

9. Asagidaki etkinliklere Haftasonu (Cumartesi - Pazar) giinde | 3'den ! 2-3 1-2

. ;
ortalama kag saat zaman ayiriyorsunuz? fazla T 1'denaz Hig

Televizyon izlemeye?

Elektronik oyunlara?

Okul galismalarina / derslerinize?

\ Katkilariniz icin simdiden tegekkiir eder, ¢calismalarinizda basarilar dilerim. /

Sosyal Bilimler Enstitlisi
Egitim Bilimleri B6IUm{
Egitim Programlari ve Og[etimi Anabilim Dali
Yiksek Lisans Ogrencisi

Liitfen sorulari eksiksiz doldurunuz. ( x ) isareti koyunuz Levent CETINKAYA

Spor Etkinliklerine?

Muzik dinlemeye?

~oo0 o

Bilgisayar kullanmaya?

" . N sr i Kesinlikle Kesinlikle
Agag/dakllerden Stzeiiyqup olan segensgl ’§areﬂeym’z' katiliyorum: katiliyorum : kararsizim : katilmiyorum :katiimiyorum

A. KISISEL BILGILER

1) Cinsiyet: ( )Bayan ( )Bay
2) Okumakta oldugunuz Lise:

( ) Anadolu Lisesi
() Genellise

() Meslek Lisesi
()

3) Ailenizin aylik ortalama geliri ne kadardir? (Maas,Kira vs... dahil)
() 405YTL denaz
() 406-850YTL
() 851-1250 YTL
() 1251-2000YTL
() 2001 YTL'den fazla

4) Bir glinde ortalama ne kadar para harciyorsunuz?

()2YTL'denaz ( )2-4YTLarasi ( )5-7YTLarasi ( )8-10YTL'denfazla ( )10 YTL'den fazla
5) Genel not ortalamaniz (Ornegin, 3,20 /5,00 )

( )2-3arasi ( )3,01-3,50 arasi ( )3,51-4 arasi ( )4,01-4,50 arasi ( )4,51'den fazla

10. Elektronik oyunlari oynamak insanlarda bir seyler (5) (4) (3) (2)
ogrenmeye karsgi merak uyandirr.

(1)

11. Elektronik oyunlari oynamak bazi yararli bilgi ve
becerilerin gelismesine yardim eder. (5) (4) (3) (2) (1)

12. Elektronik [ k h bu igi
uygun%urr.om oyunlari oynamak her yas grubu igin (5) (4) (3) (2) (1)

13. Kizlar ve erkekler farkli tiirde Elektronik oyunlari
oynamayi tercih ederler. (5) (4) (3) (2) (1)

14. Elektronik oyunlari oynamak kisilerin sosyal
yasamini olumlu yénde etkiler. (5) (4) (3) (2) (1)

15. Siddet unsuru igeren elektronik oyunlar oynamak,
insanlari olumlu yonde etkiler. (5) (4) (3) (2) (1)

16. Daha o6nce elektronik oyun oynadiniz mi? (Bilgisayar, playstation, video vs...)
() Evet () Hayir

17. Elektronik oyunlara ne kadar ilgilisiniz?

- Hig oynamam Cok fazla oynarim pp
(1) ) (3) ) (5) (6) (7 ®) (9) (10)

18. Elektronik oyun oynamaya kag yasinda bagladiniz?

6) Ailenizin egitim durumu? ilkokul | Ortaokul | Lise Universite B.Lisans/
oktora

a. Annenizin () () () () ()

b. Babanizin () () () () ()

7) Ailenizin meslek durumu? | Memur | Isgi fﬂzrsbl:ﬁt Ciftci | Emekli ;| Calismiyor | Diger

a. Annenizin () () () () () )

b. Babanizin () () () () () ) ]

a. 5yagindan 6nce
b. 5-7yas arasinda
¢. 8-12yas arasinda
d. 13-15yas arasinda
e. 15 yasindan sonra
f.  Hig elektronik oyun oynamadim.
19. Genelde elektronik oyunlari nerede, hangi siklikla
oynarsiniz? Birden fazla segenedi isaretleyebilirsiniz. Cok sikiSiklikla | Bazen iNadiren: Hig
() Ev (5 4 3) (2 1
() Okulunuzda ki Bilgisayar laboratuar 5 4 3 (2 1
() Internet kafe 5 4 3 (2 1
() _Diger:....coums 5 4 3 (2 1
20. En fazla vakit gegirdiginiz yerde elektronik oyun oynamaniza izin veriliyor mu?
() Evet ( ) Bazen () Hayir
2
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21. Ne Kadar siklikla elektronik oyun oynarsiniz?

(a) Hergin ( b ) Haftada birkag giin:( ¢ ) Haftada bir glin (d ) Ayda bir glin %(e) Hig

22. Elektronik oyun oynamaya basladiginizda ortalama olarak ne kadar siire oynarsiniz?

(a)3saatveﬁst[l§(b)356al %(c)Zsaat %(d)1saat %(e)1saattendahaaz

23. Ne kadar siklikla elektronik oyun aliyor yada kiraliyorsunuz?

(a) Her giin ( b ) Haftada birkag giin: ( ¢ ) Haftada bir giin ;(d ) Ayda bir giin E(e) Hi¢

24. Ne kadar siklikla internetten elektronik oyun indiriyorsunuz?

(@) Her giin {( b) Haftada birkag giin: ¢ ) Haftada bir giin |( d ) Ayda bir giin (e ) Hic

25. Yaklasik kag elektronik oyununuz var?

(a) 15'den fazla é(b)15‘10araS| i(c)9-5aras| é(d)s‘lenaz §(e)Hi9

26. Elektronik oyuna sahip olduktan sonra hig lcret 6dedinizmi? (knight online, online oyun siteleri vs)

( ) Evet (Evet ise) > | ( ) Zamana goére édeme yapiyorum
( ) Sabit bir ticret 6dlyorum

( ) Hayir ( ) Diger.

27. Genelde yeni elektronik oyunlarinizi nasil elde edersiniz?
( a ) Kendi paramla satin alirm
(b ) Ailem benim igin satin alir
(c) Kiralarim
( d ) Arkadasimdan 6d(ing alinm
( e ) internetten indiririm
(T ) Ailem kendileri igin satin alir, ben oynarim

38. En begendiginiz elektronik oyun nedir?

a. Oyun ad:
Cok fazla i Fazla i Orta Az Hig
a. Ne kadar siklikla oynuyorsunuz? (5) 1 (4) 1(3) i(2) (1)
b. Bu oyunda performansiniz nasildir? (5) (4) ((3)  (2) (1)
c. Bu oyun igerigi ne kadar siddet igeriyor? (5) 1 (4) 1(3) i (2) @ (1)
d. Bu oyunun grafikleri ne kadar siddet doludur? (5) ' (4) i(3) i (2) (1)

e. Bu oyunu asagidaki kategorilerden hangisi yada hangileri ile tanimlayabilirsiniz?

( ) Egitim ( ) Spor ( ) Hayali ( ) E/Ayak doviisi ( ) Silahli dévis ( ) Yetenek
f. Bu oyunu asagidakilerden hangisi ya da hangileri ile betimlersiniz?
( ) Cekici ( )inandirici () Yaratici ( )liging ( ) Sagma ( K6t ( )Diger:...............

C.ELEKTRONIK OYUN-TUTUM

39.Elektronik oyunlarin davranislarinizda etkili oldugunu disliniyor musunuz?
Cokolumlu Olumlu Kararsizim Olumsuz  Cok olumsuz

(g ) Diger.
28. Kendinize elektronik oyun oynama konusunda, zaman olarak sinir koyuyor musunuz?
( ) Evet (Evetise)—— Kendinize sinir koymada basgarili misiniz? ( ) Evet
( ) Hayir ( ) Hayir

Agagidakilerden size uygun olan segenedi isaretleyiniz.

29. Aileniz sahip oldugunuz elektronik oyunlari biliyor mu? ( )Evet () Bazilarini ( ) Hayir

30. Ailenizin icerigini 6grendiginde izin vermeyecegi elektronik ( ) Evet

oYURUTILZ YA ( ) Bilmiyorum ( ) Hayir

() Evet Evetise? Nasil?: (5) (4) (3) (2) (1)

( ) Hayir

40. Bir elektronik oyunu zevkli kilan dzellikler sizi ne kadar etkiliyor? Cok fazla | Fazla | Orta Az Hig
a. Yiksek goriintli kalitesi (5) (4) 1 (3) @ (2) (1)
b. Yiiksek ses kalitesi (5) (4) 1 (3) | (2) (1)
c._Seviyelerin cok olmasi (5) (4) (3) @ (2) (1)
d. Siddet icermesi (5) (4) 1(3) [ (2) (1
e. Gercek hareketli goriintiilerin olmasi (5) (4) 1(3) | (2) (1
f. Gergek olmayan hareketli gorlintilerin olmasi (5) (4) i (3) (2) | (1
g. Hizli ve hareketli olmasi (5) (4) 1(3) | (2) (1)
h. iiging olaylarin olmasi (5) (4) 1(3) | (2) (1)
i. Icinde mizahin olmasi / komik olmasi (5) (4) 1 (3) i (2) (1)
j. Cevremdeki insanlarinda oynamasi (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
k. Kendi oyununuzu olugturmaniz(érnegin karakter yaratma, sehir kurma vs..)? i (5) (4) i (3) (2) : (1)
I. Cevremdeki insanlarla beraber oynayabilmem (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
I GO s i S (5) (4) i(3) (2) i (1)
?;r‘kﬁclieaktr:ﬁg:r‘:fz)gun oynarken asagidakilerini yaptiginizin Gokfazla| Fazla | Orta Az Hi
(aém\:/gg;delirg?:(k\llg?anIar\ sirekli hareket ettirerek oynarim (5) (4) (3) (2) (1)
b. Kendimi heyecenl hissederim (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)

Gok fazla: Fazla Orta Az Hig

z;i.yggwadlgmlz elektronik oyunlari aileniz ne kadar kontrol (5) (4) (3) (2) (1)

Bagirinm (5) (4) i (8) 1 (2) 1 (1)

32. Aileniz elektronik oyun oynama konusunda, zaman olarak ne
kadar sinir koyuyor?

(5) | (4) 1 (3)  (2) (1)

33. Simdiye kadar ailenizin iceriginden dolay! izin vermedigi (5)
elektronik oyun oldu mu?

(4) 1 (3) | (2) (1)

34. Alleniz, sizin gok elektronik oyun oynadiginizi sdylliyor mu? (5) (4) i (3) 1§ (2) (1)

35. Bu zamana kadar, hi¢ elektronik oyun oynarken gok fazla (5) (4) (3) (2) (1)
zaman gegirdiginizden dolay| basarisiz oldugunuz sinav oldu mu?

36. Bu zamana kadar, ne kadar elektronik oyun oynadiginiz (5) (2) (3) (2) (1)
konusunda arkadaslariniza yada ailenize hi¢ yalan sdylediniz mi?

37. Oyunu bitirdikten sonra, Ust agsamaya gegmek ya da daha (5) (4) (3) (2) (1)
yliksek bir skor elde etmek i¢in oyunu tekrar oynar misiniz?

d. Kéti dil kullaninm( kétli séz,hakaret vs...) (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
e. Oyunu oynarken cok coskulu / istekli olurum (5) (4) i (3) 1 (2) 1 (1)
f. Kendimi gliclii hissederim (5) (4) P (3) 1 (2) (1)
g. Eglenirim (5) (4) i (3) 1 (2) (1)
h. Dinlenirim / rahatlarim (5) (4) i (3) 1 (2) 1 (1)
i. Endiseli olurum (5) (4) P (8)  (2) (1)
j- Kafami dagitirim (5) (4) i (3) ] (2) | (1)
k. Risk almaktan hoslanirim (5) (4) 1 (3) 1 (2) 1 (1)
1. Sanal bir diinyada imkansiz isleri yapmaktan hoslanirim (5) (4) 1 (3) (2) (1)
m. Kendimi meydan okuyormusum gibi hissederim (5) (4) i (3) 1 (2) 1 (1)
n. Kendimi oyunun icerisindeymis gibi hissederim (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
0. Oyun oynarken kendimi kaybederim (5) (4) © (3) 1 (2) (1)
p. Oyun oynarken zamani unuturum (5) (4) 1 (3) 1 (2) 1 (1)

3
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D. ELEKTRONIK OYUN - MEDYA OKURYAZARLIGI

55. Oynadiginiz elektronik oyunlarin senaryolarinin kaynagi ne olabilir? Evet Kararsizm Hayir
a. Cizgi roman kitabi ) () ()
b. Hikaye - Roman () () ()
c. Film/Dizi () () ()
d. Gergek yasanmis hikayesi () () ()
e. Tarih () () ()
£ DIGER s s mmsisseniisisii () () ()
Asag den size uygun gi is fey Gokfazla | Fazla | Orta | Az | Hig
56. Oynadig lektronik ! iceriklerind, kad

anl\yosgﬁnlugz‘glz elektronik oyunlarin igeriklerinden ne kadar (5) (4) | (3) (2) (1)
57. Sizin oynadiginiz elektronik oyunlarin igeriklerinden aileniz ne

kadar anliyor? (s) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
58. Ne kadar siklikla kendi oyununuzu olusturursunuz (8megin karakter

yaratma, takim olugturma, sehir kYera vs...) ¥ (émeg (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
59. Ne kadar siklikla internette ki oyun sitelerini ziyaret edersiniz? (5) (4) 1 (3)i(2)i(1)
60. Ne kadar siklikla internette elektronik oyun oynarsiniz? (5) (4)  (3)i(2) (1)

61. Yandaki isaretler ne anlama
gelmektedir? Birden fazla simgeyi
isaretleyebilirsiniz

13 Yas ve Uzeri icin

18 Yas ve Uzeri icin

Olumsuz Ornek olugturabilicik Davranislar

Muistehcen(cinsellik iceren) gorinti

Siddet / Korku

Kot dil kullanimi

Bilmiyorum

2. Hig yetiskinler igin tasarlanmis bir oyun oynadiniz mi?

( ) Kararsizim

( ) Hayir

63. Elektronik oyun oynarken, oynadiginiz oyundan baska
bir oyuna gectiniz. Bunun sebebi nedir?

Kararsizim

Hayir

a. Cevremdeki insanlarin etkisiyle

()

. Oynadigim oyunun bitmesi

Oynadigim oyunun hoguma gitmemesi

. Oynadi§im oyunun benim yas seviyeme uygun olmamasi

piaoiT

Oynadigim oyunun siddet igerikli olmasi

P N S o

64. Asagida elektronik oyunlar hakkinda yazilanlara katiima
derecenizi isaretleyiniz.

Evet

Kararsizim

Hayir

a. |stedigimiz oyunu oynayabilmeliyiz.

. Elektronik oyunlar insanlari olumlu yonde etkileyebilmektedir.

. Cogu elektronik oyun iyidir.

. Oyunlar konusunda daha gok bilinglendirilmeliyiz.

. Elektronik oyunlar denetlenmemelidir.

Oyunlara sinirlandirilma getirilmemelidir

Elektronik oyun oynamanin size ne gibi faydasi oldugunu y
diisiniiyorsunuz? Cok fazla | Fazla | Orta Az Hi¢
a. Stres atip rahatliyorum (5) (4) i (3) i (2) (1)
b. Zaman gegiriyorum (5) (4) + (3) (2) (1)
c. Reflekslerimi giiglendirdigini hissediyorum (5) (4) | (3) 1 (2) (1)
d. Oyun oynarken yabanci dilim gelisiyor (5) (4) 1 (3) i (2) 1 (1)
e. Oyunu ben yénettigim icin sorumluluk duygum gelisiyor (5) (4) 1 (3): (2) (1)
f.  Genel killtiirim gelisiyor (5) (4) + (3): (2) 1 (1)
B DIGBHs: s (5) (4) 1 (3) i (2) (1)
h. Hig bir faydasini oldugunu diisinmiiyorum (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
43 !_Ele_;_ktronik oyun oynamanin size ne gibi zararlari oldugunu Gok fazla| Fazla | Orta Az Hig
dusiniyorsunuz ?

a. Ders Calismami engelliyor (5) (4)  (3) 1 (2) | (1)
b. Zaman kaybina neden oluyor (5) (4) 1 (3) i (2) (1)
c. Bagimlilik yaratiyor (5) (4) 1 (3): (2) (1)
d. Ahlaki agidan zararl oldugunu diistiniiyorum (5) (4) © (3): (2) (1)
e. Toplumsal agidan zararli oldugunu disiiniiyorum (5) (4) 1 (3) i (2) (1)
f. Siddeti en Ust dereceye gikariyor (5) (4) (3)  (2) | (1)
g. Tembellestiriyor (5) (4) 1 (3) 1 (2) (1)
h. Maddi olarak zarar verdigini diisiintiyorum (5) (4) + (3): (2) (1)
(e e — (5) (4) 1 (3) 1 (2) 1 (1)
j. Hig bir zararinin oldugunu diisinmiyorum (5) (4) 1 (3) 1 (2) 1 (1)
44. Elektronik oyunlarda sizi endigelendiren seyler nedir? Gok fazla: Fazla | Orta Az Hig
a. Oyun Bagimlisi olmak (5) (4)  (3) i (2) (1)
b. Derslerimi etkilemesi (5) (4) © (3) i (2) (1)
c. Gergek ile sanali ayirt edememek (5) (4) © (3) i (2) i (1)
d. Anti sosyal hale gelmek (5) (4) © (3): (2) i (1)
e. Davranislarima olumsuz etki etmesi (5) (4) 1 (3) i (2) (1)
f. Tembellegtirmesi (5) (4) + (3): (2) (1)
g. Duygusuzlastirmasi (5) (4) 1 (3) 1 (2) 1 (1)
h. Siddeti Gist dereceye gikarmasi (5) (4) © (3) i (2) 1 (1)
(5) (4) + (3): (2) (1)
(5) (4) © (3): (2) (1)
Gok fazla; Fazla | Orta Az Hi¢
45. Elektronik oyunlar oynarken deneyimlerinizden memnun (5) (4) (3) 1 (2) 1 (1)
musun?
46. Elektronik oyun oynamadiginizda kendinizi huzursuz hissediyor (5) (4) (3) (2) | (1)
musunuz?
47. Derslerinizi etkileyecek kadar fazla elektronik oyun oynar
Rt o Yun oy (5) | (4) (3) (2) (1)
;gl.ulzlag;{ﬁs!;nr:]lgnmzden kurtulmak igin elektronik oyun oynama (5) (4) (3) : (2) (1)
49. Hi¢ kizginliginizi gegirmek veya rahatlamak igin oyun
oynad?mzﬁ‘n?g s & iy (s) (4) (a1
:&‘Iﬁlmzﬁﬁ?"’mk oyunu bitirdikten sonra tekrar oynamaktan (5) (4) (3) | (2) (1)
51. Elektronik oyun bagimlisi diyebileceginiz arkadaginiz var mi? (5) (4) © (3) (2) (1)
52. Hig kendinizi elektronik oyun bagimlisi hissettiniz mi? (5) (4) © (3): (2) (1)
53. Ne kadar siklikla elektronik oyunlarda hile kullanirsiniz? (5) (4) 7 (3): (2) ' (1)
Cok zor: Zor Orta | Kolay iCok kolay
54. Genelde oynadiginiz elektronik oyunlarin zorluk
derecesi nasﬂé,lr’? ° Y (5) (4) 1)1 (2) )

. Cogu elektronik oyunun egitici yonii vardir.

?‘DT“(DQ.OU’
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E. MESAJ VE ALGILAMA

65. Oynadiginiz elektronik oyunlarda asagidaki unsurlardan Cok sik | Siklikla | Bazen | Nadiren | Hig
hangileriyle ve ne kadar siklikla karsilagiyorsunuz?
a. Oyun igerisinde verilen yanlis bilgilere (tarihi, cografi vs...} (5) (4) (3) (2) (1)
b. Siddet (5) (4) (3) i (2) (1)
c. Gergek hareketli gorintiilerin olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
d. Gergek olmayan hareketli gériintiilerin olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
e. Koti dil kullanimina (kétii séz, hakaret vs...) (5) (4) (3) (2) (1)
f. liging olaylarin olmasi (5) (4) (3) 1 (2) (1)
g. Iginde mizahin olmasi / komik olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
h. Toplumsal yapiya uymayan unsurlar (5) (4) (3) | (2) (1)
i. Mustehcen (cinsellik igeren) goriintl (5) (4) (3) (2) (1)
o DIGEr . oovooeeeeeeeeeeeeee (5) (4) (3) i (2) (1)
66. Asagidakilerden hangileri elektronik oyunun iginde Coksik | Siklikla | Bazen | Nadiren | Hig
bulundugunda ne kadar siklikla bu oyunu oynamak istersiniz?
a. Oyun igerisinde verilen yanlis bilgilere (tarihi, cografi vs...) (5) (4) (3) (2) (1)
b. Siddet (5) (4) (3)  (2) (1)
c. Gergek hareketli gortntilerin olmasi (5) (4) (3)  (2) (1)
d. Gergek olmayan hareketli gorintiilerin olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
e. Kotu dil kullanimina (kstii séz, hakaret vs...) (5) (4) (3) (2) (1)
f. liging olaylarin olmasi (5) (4) (3) 1 (2) (1)
g. Iginde mizahin olmasi / komik olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
h. Toplumsal yapiya uymayan unsurlar (5) (4) (3)  (2) (1)
i. Mistehcen (cinsellik igeren) goriintii (5) (4) (3) © (2) (1)
Jo DIGN v (5) (4) (3) © (2) (1)
67. Elektronik oyun oynarken asagidakilerin hangilerine Coksik : Siklikla : Bazen | Nadiren : Hig
ne siklikla dikkat ediyorsunuz?
a. Oyun igerisinde verilen yanlis bilgilere (tarihi, cografi vs...} (5) (4) (3) (2) (1)
b. Ahlaki unsuriara (5) (4) (3) i (2) (1)
c. Toplumsal unsurlara (5) (4) (3) i (2) (1)
d. Kotu dil kullanimina (kéti séz, hakaret vs...) (5) (4) (3) (2) (1)
e. MUstehcen (cinsellik igeren) gdrintd (5) (4) (3) (2) (1)
f. Gergek olmayan hareketli goriintilerin olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
g. Iginde mizahin olmasi / komik olmasi (5) (4) (3) (2) (1)
B DlE e e (5) (4) (3) © (2) (1)
68. Asagidaki ifadeleri kendi diigtincelerinize gore isaretleyiniz
1. Elektronik oyunlardaki mesajlar Evet Kararsizm: Hayir
a. ltinayla segiimistir () () ()
b. Diizenlenmistir () () ()
c. Kurgulanmistir () () ()
d. Deger ve ideolojileri barindirir () () ()
e. Ekonomik, sosyal siyasal, tarihsel ve estetik baglamlar igerisinde tretilir () () ()
. Insanlarin sosyal gergekligi kavramalarini saglar () () ()
2. Evet Kararsizim:  Hayir
a. Elektronik oyunlarin bize dlinyayi sunus bigimiyle elektronik oyun ) () ()
tuketicilerinin dinyayi algilayigi arasinda siki bir iligki vardir.
b. Her ne kadar gergek gibi gériinse de bize sergiledigi dliinya gergek ) () ()
olan degil, gergegin elektronik oyunlar tarafindan temsil edilmis bigimidir.
c. Elektronik oyunlarda, kendilerine has bir dil kullanir. Bu dil gesitli O) O) ()

69. 1. Asagidaki elektronik oyundan alinmig resme baktiginizda neler goriyorsunuz? Birden fazla segenek
isaretleyebilirsiniz.

(a) Oyun igerisinde verilen yanlis bilgilere
(tarihi, cografi vs...}

(b) Siddet

(c) Gergek gorlintilerin olmasi

(d) Gergek olmayan gérintilerin olmasi

(e) Kot dil kullanimina( kétl s6z,hakaret vs)

(f) llging olaylarin olmasi

(g) Iginde mizahin olmasi / komik olmasi

(h) Toplumsal yapiya uymayan unsurlar

(i) Maustehcen(cinsellik igeren) gorintl

(1) DBlgersaemmmsmmnrmsmens

2) Bu resmi goérdigiiniizde ilk tepkiniz ne olur?
( )Oynarm () Oyunu incelerim () Oynamam ( ) Diger...

3) Bu elektronik oyunu asagidaki kategorilerden hangisi ya da hangileri ile tanimlayabilirsiniz?
( ) Egitim ( ) Spor ( ) Hayali ( ) El/ayak dovisli ( ) Silahli doviis ( ) Yetenek ( ) Strateji

4) Bu oyunu agagidakilerden hangisi ya da hangileri ile betimlersiniz?
( ) Cekici ( )inandirici () Yaratici ( )liging ( )Sagma () Kétl ( ) Diger

5) Resim arka planini tanimlayiniz. Nereye ait bir gériint(i olabilir ve gevre neye benziyor?

70.1. Asagidaki elektronik oyundaki siddete siz sebebiyet vermektesiniz. Bu durumda asagidakilerin
hangisine katiliyorsunuz?

(a) Yerdeki yatan diisman olabilir

(b) Yerdeki yatan dostum olabilir.

( ¢ ) Yerde yatan kisiyi ben 6ldirms olabilirim
( d) Yerde yatan kigiyi ben 6ldirmis olamam

( e) Yerde yatan kisiyi benim 6ldirmis olmam bana siddet
egilim kazandirir

() Yerde yatan kisiyi benim éldiirmls olmamin bana siddet
egdilim kazandiracagina inanmiyorum.

( g ) Yerde yatan bende olabilirim
() DIGer. oo

2) Bu resmi gordigintizde ilk tepkiniz ne olur?

( )Oynarm () Oyunuincelerim () Oynamam (0 ] 1 ][ [ C———————————————
3) Bu elektronik oyunu asag@idaki kategorilerden hangisi ya da hangileri ile tanimlayabilirsiniz?

( ) Egitim ( ) Spor ( ) Hayali ( ) El/ayak dovisl ( ) Silahli dévis ( ) Yetenek ( ) Strateji

4) Bu oyunu agagidakilerden hangisi ya da hangileri ile betimlersiniz?

( ) Cekici ( )lnandirnci () Yaraticio ( )liging ( )Sagma () Kéti ( ) Diger

5) Resim arka planini tanimlayiniz. Nereye ait bir gérlintdi olabilir ve gevre neye benziyor?
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CANAKKALE ONSEKIiZ MART UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

Ilgi : a) 30.05.2007 tarih ve B.30.2.CAU.0.70.72.00-290-826/4207 sayil1 yazi
b) 28.02.2007 tarih ve B.08.0.EGD.0.33.05.311-311/1084 sayili Makam Onay: ile
Uygulamaya Konulan “Milli Egitim Bakanhgina Baghh Okul ve Kurumlarda

Yapilacak Arastirma ve Arastirma Destegine Yonelik [zin ve Uygulama
Yonergesi

Universiteniz Sosyal Bilimler Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Egitim
Programlar1 ve Ogretimi Bilim Dali Yiiksek Lisans ogrencisi Levent CETINKAYA’ nin
“Ortadgretim Kurumlarindaki 10. Sif Ogrencilerinin Elektronik Oyunlardaki Mesajlari
Algilama Diizeyleri” konulu arastirmada veri toplama araci olarak kullanilacak anketlerin

Istanbul, Balikesir, Canakkale ve Kirklareli illerindeki 10. sinif grencilerine uygulama izin
talebi incelenmistir.

Universiteniz tarafindan kabul edilen onayli bir 6rnegi Bakanhigimizda muhafaza

edilen (9 sayfa — 70 sorudan olusan) anketlerin belirtilen illerdeki 10. simif 6grencilerine
uygulanmasinda bir sakinca gériilmemektedir.

ilgi (b) Yonergenin 5. Maddesinin (o) bendi uyarinca taahhiitnamenin ve arastirimanin
bitiminde sonug¢ raporunun iki érneginin Bakanligimiza gonderilmesi gerekmektedir.
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Daire Bagkani
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