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Gunumuzde farkli donanim ve mecralardan, farkli turler ile bireylerin ilgisine sunulan
dijital oyunlara yonelik akademik calismalar gun gectikce artmaktadir. Bu ¢alismalarin bir
uzantisini olusturan dijital oyun okuryazarligi, oyun oynayan bireylerin ¢esitli nitelikleri
kazanmasini saglamakta ve bireylerin oyunlarla ilgili analitik dusunme yetenegini
gelistirmekle ilgilenmektedir. Bu noktadan yola cikilarak yapilan bu calisma akademik
literaturde dijital oyun okuryazarligi farkindaligina iliskin bir veri olusturma amaci
tasimaktadir. Calisma, nitel arastirma yontemlerinden biri olan goérisme teknigi ile
gerceklestirilmigtir. Katiimcilar olasiliksiz 6rnekleme yontemlerinden kolayda 6rnekleme
yoluyla secilmis, veriler yari yapilandirilmis sorularla toplanmis ve betimsel analiz ydntemi
ile yorumlanmistir. Canakkale sehrinde 17 katilimci ile gerceklestirilen bolgesel arastirma
sonucunda oyun turu tercihlerinde erkek katiimcilarin ¢ogu aksiyon odakl, kadin
katilmcilanin ¢ogu ise zekd ve bulmaca turd oyunlan tercih ettigini belirtmistir.
Katilmcilarin dijital oyun okuryazarligi kapsaminda goérsel ve grafiksel metinleri
anlayabildigi, yorumlayabildigi goérulmektedir. Arastirmaya dair elde edilen bir diger
onemli bulgu ise katiimcilarin oyun icerisinde maruz kaldigi olumsuz tutumlar karsisinda
yasalara karsi bilgisiz ya da guvensiz oldugudur. Ayrica katilimcilarin oyun bilesenlerini ve
oyun iceriklerini ayirt edebildigi saptanmistir. Dolayisiyla katilimcilarin ¢gogunun dijital
oyun okuryazarligina iliskin secici yeteneklere sahip olmalari calismanin 6nemli
sonugclarindan biridir.
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A RESEARCH FOR THE DETERMINATION THE DIGITAL GAME LITERACY LEVEL:
THE CASE OF CANAKKALE

ABSTRACT

Academic studies on digital games offered to individuals’ interest in different genres from
different hardware and media have been increasing day by day. Digital game literacy,
which is an extension of these studies, enables individuals who play games to gain
various abilities and aims to improve individuals' ability to think analytically about games.
Based on this point, this research aims to create data on digital game literacy awareness
in academic literature. The research was carried out with the interview technique which
is one of the qualitative research methods. Participants were selected through
convenience sampling as an improbable sampling method. The data were collected by
asking semi-structured questions and interpreted with the descriptive analysis method.
As a result of the regional research conducted with 17 participants in Canakkale city, it is
stated that most of the male participants preferred action games, while most female
participants preferred brain teasers and puzzle games. It is observed that the participants
can understand and interpret visual and graphical texts within the scope of digital game
literacy. Another important finding of the research is that the participants are either
uninformed or insecure within the limits of the laws in the face of the negative attitudes
they are exposed to in the game. It was also determined that the participants were able to
distinguish game components and game contents. Therefore, one of the important
results of the research is that most of the participants have selective abilities on digital
game literacy.

Keywords: Game, Digital Game, Media Literacy, Digital Game Literacy, Awareness.

GiRiS

Bilgisayarlar ginumuzde bircok endustriyel alanda aktif olarak kullaniimaktadir. Erken
donemlerinde karmasik hesaplamalar ve analitik strecler icin kullanilan bu teknolojinin,
zaman icerisinde sinirliliklarinin gidererek daha kompakt bir hal aldigi ve bununla birlikte
ekonomik bir aygit haline geldigi gorulmektedir. Bu surecte kendisine hatiri sayilir bir yer
edinen dijital oyunlar, bilgisayar gelisim tarihi incelendiginde sanildigindan daha eski ve
hangi yilda ortaya c¢iktigi tartismali olan bir konsepttir. Belgelere gére 1948 yilinda
Thomas T. Goldsmith ve Estle Ray Mann’in elektron demetleri kullanilarak oyun konsepti
yarattiklar ve patentini aldiklan bilinmektedir. Ancak fikrin hayata gecirildigine dair
herhangi bir kanit bulunmamaktadir (Wolf, 2012: 1-2). Bu sebeple Alan Turing, Dietrich
Prinz tarafindan 1951 yilinda tasarladigi satranc simulasyonu ve Sandy Douglas
tarafindan 1958 yilinda tasarlanan “XOX" ve ayni sene William Higinbotham tarafindan
tasarlanan “Tennis for Two” oyunlari erken érnekler olarak bilinmektedir (Rough, 2018).
Dijital grafikler acisindan incelendiginde ilk oyunun 1962 yilinda yayinlanan R. Russell, J.
Martin Graetz, ve Wayne Witanen tarafindan gelistirilen “Space War!” oldugu kabul
edilmektedir (lvory, 2016). Bu dénemin ardindan ticari bir faaliyet olarak ele alinabilecek
dijital oyunlann, Arcade makinesi, Atari oyun konsolu, Commodore-64 gibi birgcok
teknolojinin ana amaci ve yan eklentisi olarak gelisimini devam ettirdigi gorulmektedir
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(Yilmaz ve Cagiltay, 2005: 3). Gunumuzde bilgisayarlar, oyun konsolu ve akilli telefonlar
yardimiyla ve coklu yapisini surdurebilen oyunlar ile kendine has yeni bir kultur
yaratmaktadir (Greenfield, 1998).

Ingilizcede “Video Game” olarak tanimlanan bu bigimsel aktivite tart, Turkcede kafa
kansikligi yaratabilecegi endisesi ve kavramin analog bir ifade olarak alimlanmasi gibi
kaygilar yarattidi icin dijital oyun kavrami tercih edilmektedir (Tor ve Irmak, 2022). Dijital
oyun, Esposito’ya (2005) gore gorsel ve isitsel teknolojiler yardimiyla bir hikayeye
dayanabilen ve oynanabilen seyler olarak tanimlanmaktadir. Bagka bir deyisle dijital
oyunlar sonradan olusturulmus yapay bir evrenin simule edilmesi ve o evrene ait
gorevlerin oyuncu tarafindan gerceklestiriimesine dayanmaktadir. Erken dijital oyun
tarihinde basit eglence araci olarak nitelendirilen oyunlarin zaman icerisinde populerligi
ve genis bir yas skalasina hitap ettigi gdézlemlenmistir. 2023 senesinde ABD’de yurutulen
calismalarda halkin %65'inin dijital oyun oynadigi ve toplumun %96'sinin dijital oyunlari
yararli buldugu tespit edilmistir (Entertaintment Software Association, 2023).

Yillar icerisinde bilinirligi artan dijital oyunlar, akademik camianin dikkatini cekmis ve bu
yonde bir¢gok ¢calisma gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalar ¢cergevesinde tip, psikoloji, egitim
bilimleri ve kulturel ¢calismalar Gzerinden ele alinan dijital oyunlarin, bireylere birtakim
yetenekler kazandirdigi hilinmektedir (McDermott vd., 2014; Strobach vd., 2012).
Geleneksel okuryazarliga kiyasla medya okuryazarlig, bireylerin farkinda olmadan maruz
kaldigi medya mesaijlarinin yorumlamasinin bir gereklilik teskil etmesinden dogmustur
(Avsar, 2013). Sivil teknoloji ve sivil internetin gelismesi ile bireylerin mesajlar ile daha
fazla etkilesim kurabilmesi ve maruz kalmasi, geleneksel medyadaki tek tarafli iletim icin
gelistirilen coézumler ve metotlarin teknolojik ortamlar icin yeniden yorumlanmasini
gerektirmistir. Mesajlarin ve kodlarin yorumlanmasina yonelik yeni gereklilikler ortaya
koyan yeni medya okuryazarligi, yapiya ait anlamli kalturel metinlerin dijital kodlar ile
aktarilmasi ve yorumlanmasini saglamaktadir (Hoechsmann ve Poyntz, 2012: 142).

Yeni medya okuryazarligi bilgiyi anlama ve sentezleme becerisi, elestirel bakis acis,
netiket kurallarina uyum saglama becerisi gibi yeteneklerin bireylere kazandirilmasini ve
farkindalik yaratilmasini amacglamaktadir (Jenkins vd., 2006). Yeni medya okuryazarliginin
icerisinde degerlendirilen dijital oyun okuryazarligi, sistem, oyun ve tasarim 6zelliklerine
odaklanmaktadir (Zimmerman, 2008: 26-28). Okuyucularin dijital oyunlarda yaraticilik ve
sanatsal dille ifade edilmis hiper metinleri yorumlayabilme yetenegi kazanmalari
gerekmektedir (Alberti, 2008: 260). Dolayisiyla bireylerin dijital oyun okuryazarlik
seviyelerinin tespit edilmesi ®nem tagimaktadir.

Oyun ve Dijital Oyun

Tarinsel baglamda bircok bicime sahip olan oyunlar gunumuizde fiziki ve sanal
ortamlarda varligini surdurebilmektedir. Oyun hem yetiskinlerin hem de ¢ocuklarin, haz
almak, mutlu olmak ve serbest zamanlarini degerlendirmek icin yaptiklar bir etkinlik
olarak kabul gérmektedir (Biricik ve Atik, 2021). Bu etkinlikler batuntunun bir oyun olarak
kabul edilebilmesi i¢cin Roberts ve diger arastirmacilara (1959) goére birtakim sinirliliklar
bulunur. Bu sinirliliklar; organize oyun, rekabet, iki veya daha fazla taraf, kazanmak icin
onceden belirlenmis kriterler ve 6ncesinde anlasilmis oyun kurallarindan olusmaktadir.
Baska bir deyisle ister masa oyunu olsun ister fiziksel harekete dayali bir oyun olsun,
oyunlann tesaduf eseri olusturulmadigi, 6ncesinde bir takim iletisim faaliyetlerinin
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gerceklestirilip uzerinde mutabik olunmasi gereken bir eylemsel bicim oldugu fikri ortaya
ctkmaktadir.

20. yuzyilin akademik camiasindaki tutumlar incelediginde oyunlarin yararsiz oldugu
gorusu ve materyalizme dayali bir yaklasimin hakim oldugu goézlemlenmektedir (Malaby,
2009). Materyalist yaklasimin gelismesinde kilit isimlerden biri olan Caillois, oyun
oynamayl zaman kaybi olarak degerlendirmektedir (2001: 1-6). Yararli ya da zararli
olmaya yonelik bu indirgemeci yaklasima Huizinga tarafindan karsi c¢ikildigi
gorulmektedir. Huizinga'ya g6re medeniyet oyun ile dogmakta, buyumekte ve
gelismektedir. Ayrica bir medeniyet oyunlar ile sekilleniyorsa, oyunlar icin tam anlamiyla
yararsiz bir nitelendirme yapmanin dogru olmadigini dusunmektedir (2006: 25).

20. yuzyilin son ceyreginde gelistirilmeye baslanan dijital oyunlar, oyun evreninin bir
kimesini olusturmaktadir. Dijital oyunlar teknolojik aygitlar sayesinde elde edilip
oynanabilen, turune gore tipki fiziksel oyunlarda oldugu gibi kurallan 6nceden
belirlenmis multimedya araclandir (Sicart, 2009: 27). Bireylerin ilgisi sonucu finansal
anlamda hatiri sayilir bir deger kazanan bu oyunlar, kullanicinin ilgisi ve deneyimine
yonelik bircok teknolojik aygitta yer almakta ve bu oyunlann birgok turt bulunmaktadir
(Egenfeldt-Nielsen vd., 2012: 17). Fiziki olarak bilgisayar, telefon, konsol ve giyilebilir
cihazlardan erigilebilen oyunlara, fiziki kopya ve dijital oyun katuphaneleri olmak tzere iki
farkli secenek Uzerinden ulasilabilmektedir. AppStore ve Play Store gibi platformlar mobil
oyunlar barnindirirken, Steam ve Epic Games gibi oyun kutuphaneleri de cesitli mecralara
yonelik oyunlarin saglayicisi konumundadir. Yapisal olarak incelendiginde tipki fiziki
oyunlardaki gibi bazi ortak 6zellikleri barindiran dijital oyunlarin teknik 6zellikleri su
sekilde siralanmaktadir (Adams ve Dormans, 2012):

Fizik

ic Ekonomi

ilerleme mekanizmalar
Taktiksel Mekanizma
Sosyal Etkilesim

Mekanik ve oyun tasarimlarina iliskin siniflandirnlmis olan bu 6zelliklerden ilki olan fizik,
oyun evrenindeki nesnelerin ve karakterlerin hareketlerine odaklanmaktadir. Gergekgi
olma zorunlulugu bulunmayan oyunlarin ates etme deneyimini tanimlayan vurus hissi ve
oyuncunun oyun icindeki esyalarla etkilesimi bahsi gecen kategori icerisinde
degerlendirilmektedir (Adams, 2014). ic ekonomi ise oyunlardaki kazanilan esya, oyun
parasi, seviye puani ve satin aldigi nesneleri olusturmaktadir. Ozellikle Roblox ve Grand
Theft Auto serisi gibi oyunlarda géranar olan bu i¢c ekonominin, yapisi geregi karmasik bir
isleyis oldugu gorulmektedir (Goh vd. 2017). ilerleme mekanizmasi oyun igerisinde
hedefe ulasmada takip edilecek vyollan, karsilasilan dusmanlarin nerede ve nasil
konumlandinldigi ile ilgilidir. Simdiye kadar bahsedilen 6zellikler Super Mario oyunu
Uzerinden ele alindiginda, Mario’'nun ziplamasi ve tahta bloklara vurmasi oyundaki fizik
unsuruna bir 6rnek olmaktadir. Mario’nun bloklardan kazandidi altinlar ve seviyenin
tamamlandigl zaman kazanilan skor gibi unsurlar ise oyunun i¢ ekonomik yapisinin basit
bir 6rnegini olusturmaktadir. Mario’nun takip etmesi gereken platform ve atlatmasi
gereken mantarlar Super Mario oyununun ilerleme mekanizmasini olusturmaktadir
(Sorenson vd., 2011).
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Oyuncunun belli bir dugman karsisinda cesitli tur savunma ve seceneklere sahip oldugu
taktiksel mekanizma unsurlarinin, genellikle stratejik oyunlarda karakteristik oldugu
gorulmektedir. Farkli sekillerde tasarlanabilen bu mekanizmalar Age of Empire gibi
oyunlarda kaynak yonetimi ve gelistirme sureci ile ilgiliyken, Demons Two Souls gibi
oyunlarda ise dismana ne zaman hangi sekilde ve hangi silahla saldirmanin basarili
olacaginin tasarlanmasini kapsamaktadir. Teknik yapisal 6zelliklerin son maddesini
olusturan sosyal etkilesim, oyuncularin oyun icerisinde diger oyuncular ile
oynayabilmesine izin veren mekanikler olarak agiklanabilmektedir (Bakkes vd., 2012: 73;
Domahidivd., 2014: 108).

Teknik mekaniklerin ve oyunculann duygusal begenilerine goére siniflandirma
yapildiginda kapsayici bir sekilde oyunun yapisal 6zellikleri asagidaki gibidir (King vd.,
2010) :

» Sosyal Ozellikler

Manipulasyon ve Kontrol Ozellikleri
Anlati ve Kimlik Ozellikleri

Odul ve Ceza Ozellikleri
Sunum Ozellikleri

Bu yapisal modelde oyuncularin sanal ortamda birbirleriyle iletisimi, bir oyun grubuna ait
olmasi ve oyun icinde digerlerine kiyasla belli bir prestij elde etmesi sosyal 6zellikler
olarak tanimlanmaktadir (Gunawardhana ve Palaniappan, 2015). Baska bir ifadeyle
bireyin sanal ortamdaki benlik duygusunu ve kimliginin yapisal Ozelliklerini
belirlemektedir. Kisinin sanal ortamdaki varligi her zaman takdir gérme ile
sekillenmemektedir. Bireylerin oynadigi oyunlarda cinsiyet¢i ve aynstirnci olumsuz
soylemlere maruz kalmasi da bu kimligin bir parcasini olusturmaktadir. Ornegin CS:Go,
Valorant ve benzeri rekabetci cevrimici oyunlarda belirli basar istatistigini
kaydedebilmek, rutbe atlamak ya da oyun igerisinde olumsuz durumlarla karsi karglya
kalmak sosyal 6zelliklerin bir parcasidir (Abrams, 2011: 226).

Manipulasyon ve kontrol 6zellikleri ise oyuncunun, oyun sirasinda kullanmasi gereken
kontrol tuslarini, Quicktime hareketleri ve birden fazla kaynagi yonetebilme ozelligini
temsil etmektedir. Oyuncunun becerisinin, oyun zevklerini olusturmada belirleyici bir
konumda oldugu goérulmektedir. Bu duruma 6rnek olarak zor mekaniklere sahip ve oyun
ici kayit 6zelligi sinirli olan Bloodline serisi ve nispeten daha genelleyici bir oynanisa
sahip olan, catisma sahnelerinde Quicktime hareketleri tercih edilen God of War serisi,
kontrol sistemi ve oyun ici zamansallik acisindan birbirlerinden farklilk géstermektedir.
Bir oyuncu kendi oyun zevkine goére bu oyunlardan birini tercih edebilecegi gibi her iki
oyunu da oynayabilme imkani bulmaktadir (Skalski vd., 2011: 226; Rapp, 2022: 11).

Oyun icerisinde oyuncu tarafindan olusturulan sanal kimlikleri niteleyen anlati ve kimlik
Ozellikleri, kisinin oyun icerisindeki cinsiyetini, irkini ve hangi hikaye ile oyuna
baslayacagini, nasil rol yapacagini secmesini saglamaktadir. Sims serisi, Skyrim serisi ve
Cyberpunk 2077 gibi oyunlar avatar yaratimi ve anlatinin oyuncu tarafindan secilebilmesi
yonunden bu yapidaki oyun turlerine drnek olmaktadir. Odul ve ceza 6zelligi ise tipki
fiziksel oyunlarda oldugu gibi kuralli ve mutabik olmaya karsilik gelmektedir. Oyuncunun
ne kadar puan kazanacagl ne zaman puan kaybedecedi, oyun surelerinin sinirsizligi gibi
yapisal 6zellikleri nitelemek icin kullanilmaktadir. Oyunlarda kullanilan grafikleri, tempolu
mugzikleri, oyuncu kitlesi tarafindan bilinen populer oyun isimleri ve bu oyunlarda
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sponsorlu alanlarda kullanilan gercek markalar sunum &ézelliklerini olusturmaktadir. Zaten
bilinen bir unsurun ya da markanin oyun ici kullanimda oyuncuya verdigi gtven, sadakat
insasina neden olmaktadir (Palomba, 2018: 40; Hart, 2014: 278).

Kisacasi teknik ve bireysel zevk acisindan farkli yapisal ¢zelliklere sahip olan dijital
oyunlarin, oyuncu Uzerindeki olumlu ve olumsuz etkileri tartisilmaktadir. Ornegin,
bireylerin daha hizli ve dogru kararlar verebildigini, bireylerin bilissel sureglerini
hizlandirdigina dair ¢alismalar bulunmaktadir (Donohue vd., 2010; Green ve Bavelier,
2003). Baska bir yonden kisilerarasi yardimlagsma ve iletisimde olumlu etkileri oldugu
savunulan dijital oyunlann, bagimlilik, kumar ve ofkeli olma ile iligkilendirildigi
calismalarin da mevcut oldugu bilinmektedir (Greitemeyer ve Osswald, 2010; Gros vd.,
2020; Gupta ve Derevensky, 1996; Demirtas-Madran, 2023).

Medya Okuryazarligi ve Dijital Oyun Okuryazarligi

Geleneksel anlayista, bireylerin temel aritmetik ve diger baglamlara yonelik fiziksel
materyalleri kullanarak anlama, yorumlama, Uretim, hesaplama ve iletisim kurma
yetenekleri okuryazarlik olarak adlandirnlmaktadir (UNESCO, 2024). Zaman igerisinde
medya bicimlerinin ve mesajlarinin ¢cogalmasi ile meydana gelen bilgi cesitliligi yeni
kaygilar yaratmistir. Bu kaygilara yonelik bir geribildirim olarak ortaya cikan medya
okuryazarligi, bireyin geleneksel medya mesajlarina elestirel olarak yaklasimi, bilginin
dogrulugunu veya yanlishgini teyit ettigi gibi, bireyde olmasi gereken gereklilikleri de
ifade etmektedir. Ozetle medya okuryazarligi, bireylerin medya mesajlarina dogru bir
sekilde erismesini ve anlamasini amaglarken yetenek, bilgi yapisi ve kisisel odak olmak
Uzere U¢ ana baslikta yetkinligin kazandirnlmasini amaclamaktadir (Rosenberg vd., 2020:
418; Potter, 2018: 65; Potter, 2004: 54).

internet, bilgisayar, akilli cep telefonlar gibi teknolojilerin yayginlasmasi ile ortaya c¢ikan
yeni medya okuryazarligi ise kullaniciya begeniye goére tuketim ve etkilesim alani
yaratmaktadir. Geleneksel medya okuryazarligina kiyasla katiimciigin énemli hale
geldigi yeni medya araclarinin kullaniminda Buckhingam ve diger arastirmacilarin (2005)
ortaya koydugu uUc asamali model yeni medya gerekliliklerini de aciklamaktayken, yeni
medya okuryazarliyi kapsaminda kulturlerarasi etkilesime 6nem veren niteliklerinde
vurgulandigi genis vyeterlilik semalarnr da bulunmaktadir (Jenkins vd., 2006: 4-7).
Akademik calismalarda farkli tanimlara ve ozelliklere sahip olan medya kavrami, yeni
medya ve dijital okuryazarlik kavramlarinin kapsam ve sinirliliklari konusunda mutabik
olunan tek bir tanimlamaya sigdirilamamaktadir. Buna ragmen kimi kaynaklarda medya
okuryazarligy, internet ve web 2.0 ortamlarindaki gereklilikleri ortaya koyan yeni medya
okuryazarligi ve dijital ortamlar icin bireylerin sahip olmasi gereken nitelikleri inceleyen
dijital okuryazarlik arasinda uygulama ve modellemeye iliskin ¢esitli benzerlikler ve bazi
farklilklar bulunduguna dair gorusler ileri surtlmektedir. Bu tanima gore fiziki cihazlari
kapsayan medya ve dijital okuryazarlik arasinda birtakim benzerlikler ve farkliliklar
bulunmaktadir (Gallardo-Echenique vd., 2015: 3; European Parliment, 2008; Tzu-Bin vd.,
2013: 160).
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Sekil 1.
Medya ve Dijital Okuryazarlik Arasindaki Farkliliklar ve Benzerlikler

Bireyler
wiivenilirlik ve kalileyi
deferbendirmek igin

Pratik vaparak ve kendi kendine
agrenerck dijital teknodajiler
konusumda yelerlilik ve giiven

Kagamr,

Medya sistemlerini ve medyanin
ehonomi-politik y@niind anlams

Medyamn fikirlerd, olaylan ve
kigilerin femsiling demokratik

Dijital metinlerin kiiltir olarak
nasil dolagsma girdiginin farkinda
olmak.

siired eikilevecek sekilde masil
olusturdufiunon farkmda olmak.

Anlbanan dogre bir bigimde
paylasalmasanda yorumlama
siireglerinin farkisda almak.

Sorgulayic dgrenme igin dijital
metinlert. araglan ve teknolojileri

kullansr.

Medyumn tutum ve davenmslsn
nasil etkiledigi iiwerine dikginmek.

Medya igerifinl sosyul

hiliniyle
Kullanarak Fayda ve
riskleri dengelemek.

Bireyber ishirlikgl hir dijieal bilgl
topluluguna katilir.

Medya kullanimins iliskin artan
Tarkindalik.

Dijital Okuryazarhk Medya Okuryazarhg

Kaynak: Hobbs, 2018.

Kendi icinde de alt turlere sahip olan dijital okuryazarligin, bir alt tara olarak
nitelendirilebilecek olan dijital oyun okuryazarli, yeni okuryazarlik turleri de dahil olmak
Uzere tUm oyunlarin da ayni payda icerisinde bir dile sahip oldugunu kabul etmektedir.
Ozellikle yaratilan oyun evrenlerinin sinema sektoru ile birtakim ortak yapisal ozellikler
icermesi, oyunun sinema ve gorsel okuryazarliklar ile baglanti kurmasina neden
olmaktadir. Tum bu ortakliklara ragmen sinema-izleyici ve internet-kullanici iligkisinden
farkli olarak 6nceden kurgulanmis cok modlu bir evrende oyuncunun gerceklestirdigi
etkilesim, farkli dinamiklere sahiptir (Atkins, 2006: 129; Grusin, 2006: 76).

Cok yonlu bir farkindalik duzeyini bunyesinde barindiran dijital oyun okuryazarlig, Dijital
oyun oynama eylemi, oyuncu agisindan farkli motivasyonlar, iletisim ve sosyal kimlik
insasi gibi nedenlerle tercih edilebilmektedir (Klimmt, 2009: 10). Bireyin oyuna y6nelme
davranisinin ardindan c¢ok yonlu okumalari bunyesinde barindirabilen dijital oyun
okuryazarligi, oyun ici bilesenler, oyuncularin iletisimi, oyuna dair etik ve yasal
muhakeme yapabilmelerine yonelik farkindaliklar ile iliskilendirilebilmektedir (Krcmar ve
Cingel, 2016). Bu sebeple hem tasarim 6geleri hem de hikaye anlatiminda yaratilan farkli
temsiller hem oyuncu hem de akademisyen bakis acisindan ¢ok yonlu okumalarin
yapilmasini saglamaktadir. Metinsel ve bicimsel analizlerinin yani sira sosyal boyutlara
sahip olan dijital oyunlarin, bireyde yarattigi kimlik ingasi, diger oyuncular ile iliskisi ve
hangi etik degerler Uzerinden iletisim gerceklestirildigi dijital oyun okuryazarliginin teorik
cercevesini olusturmaktadir. (Buckingham ve Burn, 2007; Kress ve Van Leeuwen, 2001:
100-103; Apperley ve Beavis, 2014: 52).
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Dijital Oyun Okuryazarligi Seviyesinin Belirlenmesine Yonelik Bir Arastirma

Calismaya baslanmadan o©nce Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansustu
EgitimEnstitusu Bilimsel Arastirma Etik Kuruluna 2024-YONP-0186 protokol numarasi ile
basvuru yapilmigtir. 04/43 sayili karar ile arastirmanin etik kurul ilkelerine uygun oldugu
gorasu kurul tarafindan onaylanmistir.

Calismanin Yéntemi, Uygulanmasi ve Orneklemi

Bu calisma kapsaminda Canakkale bolgesinde yasayan bireylerin dijital oyun
okuryazarlik farkindaliklarinin  degerlendirilmesi amacglanmaktadir. Bireylerin oyun
oynama aligkanliklarinin 6grenilmesi ve katilimcilarin oyun bilesenlerini ayirt etme
becerileri, oyuncular ile iletisimde karsilastiklari tutumlarin, oyunlara yonelik etik ve yasal
haklar konusundaki dusuncelerinin ve bilgi duzeylerinin 6grenilmesi hedeflenmektedir.
S6z konusu bu calisma yerel bolgede yasayan bireylerin dijital oyun okuryazarligi
farkindaliklarinin tespit edilmesi yoninden énem tasimaktadir.

Calisma konusuna uygun olarak katiimcilar Canakkale’de yasayan olasiliksiz 6rnekleme
yontemlerinden kolayda oOrnekleme teknigi ile secilen 18-60 yas arasi 17 bireyden
olusmustur. Calismada nitel arastirma ydntemlerinden biri olan goérusme teknigi
kullanilmistir. Elde edilen veriler ise yari yapilandirilmis sorularla toplanmistir. Ayrica
toplanan veriler ise betimsel analiz yontemiyle islenmistir.

Olcuim Araclan ve Kullanilan Testler

Arastirmada katilimcilara dnce demografik bilgileri ve oyun oynama aliskanliklar ile ilgili
sorular sorulmustur. Hazirlanan sorular ilgili literaturden, dijital oyunlarda icerik ve nesil
farkliligi konusunda ortaya cikan risklere degindigi Akgol'un (2023) makalesindeki
sorulardan ve Oyun Okuryazarligi ve Dijital Oyun Okuryazarligi Olgeginde bulunan
sorulardan faydalanilarak katilimcilara yoéneltilmigtir.  Acik uclu soru formatina
donusturalen sorular katiimceilara sunulmustur. Gérusmeler sirasinda katiimcilarin bakis
acisini kapsamli bir bicimde anlayabilmek adina “Ornek verebilir misiniz?”, “Daha ayrintili
aciklayabilir misiniz?” ve “Siz veya bir yakininiz boyle bir durumla karsilastt mi?” gibi
pekistirici sorular sorulmustur. Calismanin asil konusunu olusturan dijital oyun
okuryazarlik farkindaligina iligskin sorular desifre yapilirken yararlanilan olceklerdeki
faktorlerden faydalanilarak temalara ayrilmistir. Temalar “soylem, iletisim, farkindalik,
guvenlik” seklindedir.

Arastirma Sorulan

1.Katilimcilar daha cok hangi oyun tarunt oynamayi tercih etmektedirler?

2.Katilimcilar en ¢ok hangi donanimi kullanarak oyun oynamayi tercih etmislerdir?

3.Katiimcilarin cinsiyetine bagli oyun oynama aligkanliklarinda farklilk olusturmakta
midir?

4.Katilimcilar oyun bilesenlerini ayirt edebilmekte midir?

5.Katilimcilarin ticari oyunlar ile ilgili tutumlar nelerdir?

6.Katiimcilar oyun oynarken karsilastiklar durumlar ile ilgili yasal sureclerden haberdar
midir?
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Arastirma Bulgulari ve Yorum

Yari yapilandirilmis derinlemesine goruasme teknigi ile gerceklestirilen calismada 17 kisiye
ulagsilmasinin ardindan yas araliginin 18-47'ye dustugu tespit edilmigtir. Gorusme
kapsaminda 10 erkek ve 7 kadina ulasilmistir. Gérusmeler sonucunda katiimcilarin
demografik bilgileri ve oyun oynama aliskanliklar Tablo 1'de gosterilmektedir.

Tablo 1
Derinlemesine Goriismeye Katilan Bireylerin Demografik Bilgileri ve Oyun Oynama
Aligkanlikiart
Katihmei Yas Cinsiyet (Ortalama) Oyun Tiirti Donanim Meslek
. Oyun Sdiresi
K1 24 Erkek  Haftada 12 Savas ve Bilgisayar ve  Ajans Calisani
saat. Aksiyon Telefon
K2 27 Kadin Ginde 2-3 Savas Telefon Agiz ve Dis
saat. Saghg!
Teknikeri
K3 23 Kadin Gulnde 1-2 Zeka Telefon Ogretmen
saat.
K4 23 Erkek Haftada en FPS ve Bilgisayar ve ~ Ogrenci
az 2 kez. Animasyon Telefon
K5 24 Erkek  Haftada 96 Savas Bilgisayar ve  Ogrenci
saat. Telefon
K6 25 Kadin Haftada 1. Strateji ve Bilgisayar ve  Ogrenci
Yaris Telefon
K7 22 Erkek  Haftada 20 MOBA, Bilgisayar ve  Ogrenci
saat. Aksiyon RPG, Telefon
RPG
K8 19 Kadin Haftada 2-3.  Spor, MOBA Bilgisayar ve  Ogrenci
ve Strateji Telefon
K9 47 Erkek Her gin 10-  Seviye Telefon Kafe
20 dakika. sistemine Isletmecisi
sahip oyunlar.
K10 26 Erkek Haftada 14 FPS Bilgisayar Ogrenci
saat.
K11 |29 Erkek Glinde 2 Savas ve Telefon Serbest
saat. Zeka Meslek
K12 | 42 Kadin Gunde 2 Bulmaca Tablet ve Ressam
saat. Telefon
K13 24 Kadin Gulnde 1-2 RPG, Strateji  Bilgisayarve  Calismiyor
saat. ve Macera Telefon
K14 18 Erkek Gunde 1-2 Aksiyon ve Bilgisayar Ogrenci
saat. Menaijerlik
K15 24 Erkek Gunde 5 FPS Bilgisayar Basketbol
saat. Antrendri
K16 21 Erkek Gunde 3 Hikayeli Oyun Bilgisayar Ogrenci
saat.
K17 30 Kadin Belirli bir sire Bulmaca Telefon Ogrenci

yok.
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Gonullu katilm esasina dayandirilarak gerceklestirilen derinlemesine goérusmelerin
ardindan10 erkek ve 7 kadin katiimci ile calisma gergeklestirildigi goralmustar.
Katilimcilarin yaslari géz énunde bulunduruldugunda ulasilan en kucuk yasa sahip
kullanicinin yasi 19, en buyuk kullanicinin yasi 47'dir. Katilimcilarin ortalama oyun
oynama sureleri incelendiginde en az haftada 1 yaniti ile en ¢ok haftada 96 saat yanit
alinmistir. Arastirma sorularindan ilki olan oyun turu tercihlerinde, katiimcilarin genellikle
aksiyona yonelik savas, FPS, MOBA ve RPG oyunlarini tercih ettigi tespit edilmistir.
Boylelikle birinci arastirma sorusunun cevabi bulunmustur. Arastirmanin ikinci sorusu
baglaminda ise oyun oynama donanim tercihlerine yonelik olarak sorulan soruda ise
katilimcilanin cogunlukla bilgisayar ve telefonu tercih ettigi bulgulari elde edilmistir.

Arastirmanin Ugcuncu sorusu olan cinsiyet faktérune bagl olarak oyun oynama
aliskanliklarinda birtakim degisiklikler oldugu sonucuna ulasilmistir. Buna gdére oyun
aliskanliklarinin belirlenmesine yonelik sorulan sorularda, kadin katilimcilarin erkek
katiimcilara kiyasla daha fazla telefon Uzerinden oyun oynamayi tercih ettikleri, erkeklerin
ise bilgisayar Uzerinden oyun oynamayi tercih ettikleri gézlemlenmistir. Oyun taru
tercihlerinde erkek katiimcilarin cogunlugu aksiyon odakli oyunlar oynadigini belirtirken
kadin katilimcilarin ¢ogu zeka ve bulmaca tara oyunlan tercih ettigini belirtmistir.
Katilimcilar ile gergeklestirilen derinlemesine gériasmeler sonucunda ortaya cikan temalar
ve alt temalar ise Tablo 2'de gosterilmektedir.

Tablo 1
Dijital Oyun Okuryazarhidina lliskin Temalar ve Alt Temalar
1. Soylem Temasi
1.1.Oyunlarda Cinsiyetci Yaklagimlar Uzerine Tanimlar
1.1.1. Oyuncu lletisimine Yoénelik Tanimlar
1.1.1.1. Onyargi
1.1.1.2. Cinsiyetgi Soylem
1.1.2. Oyun Bilesenlerine Yonelik Tanimlar
1.1.2.1. Oyunlarin Tard
1.1.2.2. Oyun Karakterleri
2. iletisim Temasi
2.1.0yun ve Sosyal lliski Uzerine Tanimlar
2.1.1. Asosyallik
2.1.2. Oyunlarin Sosyallestirici Etkisi
2.2.0yun ve Ticari Kayg lliskisine Yénelik Tanimlar
2.2.1. Oyuncu veya Tir Onceligi
2.2.2. Bagimhlik
2.2.3. Oyun Igi Satin Alma
2.2.4. Reklamlar
2.3.lletisim Mecrasi Tercihlerine Yonelik Tanimlamalar
2.3.1. Eglence
2.3.2. Guven
2.3.3. Yalniz Olma
2.4.0yun ve Bireysellesme lligkisine Yonelik Tanimlar
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3. Farkindalik Temasi
3.1.Kdlturlerarasi iletisime Yonelik Tanimlar
3.1.1. Egitim
3.2. Oyun Bilesenlerinin Amacina Yonelik Tanimlar
3.2.1. Kalite
3.2.2. Pazarlama
3.2.3. Egitim
3.3.Oyun Icerigini Ayirt Etmeye Yénelik Tanimlar
3.3.1. Kategori
3.3.2. Yas
3.3.3. Grafik ve Gorsel
3.3.4. Oyun Karakterleri
4. Gulvenlik Temasi
4.1.0yunlarda Kisisel ve Yasal Haklara Yonelik Tanimlar
4.1.1. Bilgi Guvenligi Endigesi
4.1.2. Givensizlik
4.2.Zorba Davranisin Etik ve Yasal Siireglerine lliskin Tanimlar
4.2.1. Sosyal Kaygi

Canakkale bolgesinde yasayan bireylerin dijital oyun okuryazarlik farkindaliklarini
anlayabilmek adina katilimcilara yéneltilen sorular sdylem, iletisim, farkindalik ve gtvenlik
olmak Uzere cevaplardan alintilar ile dort tema altinda incelenmistir.

Séylem Temasi

Soylem temasi kapsaminda katilimcilara yoneltilen “Sizce oyunlarda cinsiyetci yaklasim
mevcut mu?” sorusunu, 8 katilimci cevaplarken oyuncular arasi cinsiyetci yaklagimlar ve
soylemlere, 7 katiimcinin oyun igerisinde yer alan cinsiyetci unsurlara, 2 katiimcinin ise
hem oyun hem de oyuncular arasi iletisime deginerek soruyu cevapladigi belirlenmisgtir.
Katiimcilarin buyuk bir cogunlugu soruyu kadin cinsiyeti Uzerinden cevaplamistir. Bu
cevaplardan bazilar su sekildedir:

K2: Kadinsin ama guzel oynuyorsunuz, kadinlar gtizel oynayamaz gibi cumlelere
maruz kaldim. Béyle bir durumla karsilastigimda bunu karsimdaki insanin gereksiz bir
dusuncesi olarak gortyorum.

K3: Fazlasiyla. Genel bir érnek vermek gerekirse League of Legends gibi takim
oyunlarinda bir kadin oyuncu olarak girerseniz diger oyuncular cogunlukla erkek
oldugu igin sizin kbt oynayacaginizi varsayiyor. Genelde oyuncular temelinde ben
bu durumu goézlemliyorum. Cok fazla bu tur oyun oynamadigim icin yorum
yapamayacagim. Ben bu durumun varsayim ile alakali oldugunu dusundyorum. “Su
an kadin oldugun icin bir sey séylemiyorum.” tarzinda séylemler duymuslugum oldu.
Kadin oyuncularin ise bir erkek icin boyle seyler séyledigini cok duymadim agikgasi.

K17: Evet, mesela bir kadin karakteri asiri derecede abartabiliyorlar. Fiziksel géranus

oOne cikabiliyor. Erkekleri de hayali kurulan ideal oldugu dustnulen kasli, iri yapili
tasarlayabiliyorlar.

MEDYA VE KULTUREL GCALISMALAR DERGISI | Ekim 2024, Cilt 6, Sayi 2



Merve ERDOGAN, irem CAKIN

K14: Oldugunu dasuntyorum. Oyun oynayan insanlar refleks olarak erkeklerin daha
ust seviyede oldugunu dugtinuyor. Kadinlarin veya kizlarin oyun oynayamadiklarini
dugunuyorlar. Oyun ici unsurlarda boyle bir sey oldugunu ddastnmuyorum.

Katilimcilar bu tur cinsiyet¢i tutumlara sdylemler Gzerinden 6rnekler vermistir. Oyun igi
unsurlara odaklanan kullanicilar ise cogunlukla kadin ve erkeklerin kiyafetleri ve vicut
tipleri Uzerinden soruya cevap vermislerdir. 2 erkek katiimci farkli bir yaklasim
sergileyerek cinsiyetciligin azaldigini ya da bazi oyunlarda olmadigini séylemistir. Bu
cevaplar su sekildedir:

K5: Kesinlikle butan oyunlarda cinsiyetci yaklasim mevcut. Aslinda bu eski déneme
baktigimizda daha fazla. Hep FIFA (zerinden érnek veriyorum ama eskiden kadin
oyuncular kadin hakemler olmazdi. Yeni déneme baktigimizda hakemlerden
oyunculara kadar kadinlari da bu isin icinde goériayoruz. Keyif verici bir sey bu. Eskiye
baktigimiz zaman tamamen cinsiyetci, kadinlarin sanki bu sektérde hic yeri yokmus
gibi bir yaklasim vardi.

K15: Oynadigim oyunlarda cinsiyetgi bir yaklasim mevcut degil. Kadin erkek
karakterleri tamamen esit dagitilmaya calisiliyor.

Farkli yaklasimlar ile soruyu cevaplayan katiimcilarin birgogunun Uzerinde mutabik
oldugu konu, oyunlarda cinsiyetciligin var oldugu hususudur. Son olarak oyun ici
cinsiyetci yaklasimlardan bahseden kadin katilimcilar, kendisinin veya bir tanidiginin
boyle bir duruma maruz kaldigini, erkek katilimcilar ise bir tanidiginin ya da oyun
oynarken diger kadin oyuncularin bu duruma maruz kaldigini beyan etmistir. Ozyurda
Ergen (2022) tarafindan sadece kadin katiimcilar ile gerceklestirdigi calismada,
kadinlarin oyunlarda sozlu tacize ugradiklan ve erkeklerin kadin oyunculara 6nyargili
yaklastiklari sonucuna ulagsmistir. Bu calisma kapsaminda elde edilen bulgular da
Ozyurda Ergen’in (2022) calismasini desteklemektedir.

iletisim Temasi

iletisim temasi kapsaminda katilimcilara oyun oynamanin kisiler arasi sosyal etkileri,
katiimcinin oyun sirasinda iletisim bigimi tercihleri ve oyunun, oyuncudaki algisi Uzerine
toplam 4 adet soru yoneltilmistir. Bu sorulardan ilki olan “Sizce oyun oynamak sosyal
iliskilerin aksamasina sebep olur mu?” sorusuna cevap olarak 11 katiimci oyun
oynamanin sosyal iligkilerin aksamasina neden oldugunu aktarmistir. 5 katilmci duruma
gore degiskenlik gosterdigini, 1 katiimci ise sosyal iliskilerin aksamasina neden
olmadigini ifade etmistir. Bu cevaplardan bazi 6érnekler asagida gosterilmektedir:

K11: Olur. Su an bilmiyorum ama zamanla daha kéta durumlara getirebiliyor insani,
bir odaya kapanip saatlerce oyun oynayan arkadaglarim vard..

K10: Bazen. Asosyal olan arkadaslarm var. Daha dogrusu yuz ylze gelmeden
bilgisayar tizerinden arkadastik. Tabii asosyal diyemeyiz onlara ama ¢evreleri var. Her
gun bilgisayar basindalar ve disariyi gérmuyorlar. Corona zamaninda benim icinde
boyle bir durum séz konusuydu. Gantumuzde boyle bir durum yok.
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K15: Buna sOyle cevap vermek istiyorum. Benim ¢ok yakin bir kiz arkadasim var.
Kendisiyle zaman zaman bu konu yazunden atismalarimiz olabiliyor ama kesinlikle
sosyal hayati etkiledigini duastinmuyorum. Oyun oynarken zamani dogru kullanmayi
biliyorum o yuzden benim sosyal yasamima c¢ok fazla etkisi yok. Genel olarak
baktigimizda oyun oynayan insanlarin cogunun asosyal oldugu dusunulir ama
bence tam tersi daha sosyaller.

Katilimcilarin mevcut durumu anlayabilmek ve bakis acilarini kavrayabilmek adina ana
sorunun ardindan “Kendinizde veya cevrenizde boyle bir durum goézlemlediniz mi?”,
“Ornek verebilir misiniz?” olmak Uzere iki adet pekistirici soru yoneltilmistir. Katiimcilarin
cogunlugu kendileri adina boyle bir durumla karsilasmadiklarini ancak kendi
cevrelerinde oyun kaynakli sosyal iligkilerini aksatan tanidiklarinin oldugunu
belirtmislerdir. iletisim temasina yonelik ikinci soru olan “Sizce dijital oyunlar ticari bir
kaygiyla mi UGretiliyor?” sorusuna 9 katilimci butun oyunlarin ticari kaygi tasidigini, 6
katiimci oyundan oyuna degisiklik gosterdigini ve 1 katilimci oyunlarin ticari kaygi ile
uretilmedigini aciklamistir. Bu cevaplardan bazilar soéyledir:

K13: Oyunlarin hepsinin bir ticaret kaygisi tasiyarak uretildigini dasanuyorum.
Popduler kultarde benimsenmis bir olguyla beraber oyunlarin sekillendigi, insanlarin
oyunlara daha bagimli hale gelebilecek ve oyunu daha fazla arzulayabilecek etkenleri
oyuna dahil ederek karakter gelisimleri icin, oyun ici yukseltmeler icin belli bagli fiyat
belirlemeleri oluyor.

K4: Kismen. Bazi dijital oyun girketleri ticari yarisin icerisinde olabilmek igin oyun
uretiyor. Bazilan da daha cok toplulugunun oyun oynamayi sevdidi kisiler tarafindan
uretiliyor. Mesela Valorant ticari kaygi olarak gelistirildi cunku o tarzda olan oyunlar
kismen vardi. Tekrar Leauge of Legends oyunundan 6rnek verecek olursam c¢iktigi
zamanlarda alaninda tekti o yuzden ticari kaygi ile tretildigini dusanmuyorum.

K8: Hayir, keyfi. Mesela farkli bir sey uretebilirler ama bu alana yoneliyorlar. Yani daha
bir surd is var ama bir oyun tasarliyorlar.

Arastirma sorularindan birisi olan katiimcilarin oyun yapim sirketlerine yonelik
tutumlarinda farkli yaklasimlarda bulunduklari tespit edilmektedir. Oyunlar ve ticari kaygi
iliskisi kapsaminda katilimcilar, oyuna ucretli veya Ucretsiz sahip olma tercihlerinden
bagimsiz soruyu cevaplarken yapim sirketlerinin oyun ici satin alma ve oyun ici reklam
gosterme stratejilerine odaklanmiglardir. Katilimcilarin bahsi geg¢en unsurlar oyun
sirketlerinin ekonomik bir tahakkimua olarak algiladiklari gézlemlenmektedir. Bazi
katiimcilar, oyunlarin ticari kaygi ile Uretilmesine ragmen oyuncu odaklilik ve
memnuniyeti, turinde tek olma gibi sebepler ile daha iyi niyetli, ticari kaygiyi ikinci
planda tutan oyun yapimcilarinin bulundugunu belirtmislerdir. Bu baglamda arastirmanin
oyun ve ticari kaygi iligkisine yonelik olan besinci sorusu cevaplandiriimistir.

iletisim temasinin, “Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayni ortamda
bulunmak yerine dijital iletisim kurmayi tercih eder misiniz?” olarak belirlenen Gg¢uncu
sorusuna 8 katilimci fiziksel ortamda birlikte oynamayi, 6 katilimci bilgisayar Uzerinden
iletisim kurmayi, 1 katiimcli her ikisini de tercih ettigini belirtmistir. 2 katilimci ise oynadigi
oyun taru nedeniyle her iki eylemi de tercih etmedigini sodylemistir. Bu cevaplardan
bazilari sdyledir:
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K11: Ayni ortamda bulunmayi tercih ederim. Daha zevkli oluyor. Daha yakin temas,
daha canli oluyorsun, hissiyatli olabiliyorsun.

K7: Dijital iletisim kurmayi tercih ederim. Oyunu oynarken ayni ortamda bulunmamiza
gerek yok, sesini duymamiz yetiyor karsidakinin. Daha yararli buluyorum.

K1: Yani o degisiklik gosterebiliyor. Tabii cok samimi oldugum arkadaglarimla tek bir
oyunu oynadigimiz zaman ayni ortamda bulunarak daha guzel vakit gecirecegimizi
dusunuyorum. Ama genel olarak baktigimizda online mecrada hic tanimadigimiz bir
sehirde, hi¢ tanimadigimiz tlkedeki bir insanla oyun oynamanin verdigi zevk farkli
oluyor. Cunku hi¢birimiz birbirimizi tanimadigimiz icin daha rahat konusabiliyoruz.

Fiziksel iletisimi tercih eden katilimcilar guvenlik riskini ve eglenceli olma unsurunu
neden olarak gosterirken dijital iletisimi tercih eden katilimcilar, agresif olma, samimiyet,
konfor alani ve guvenlik unsurlari ile tercihlerini gerekcelendirdikleri gézlemlenmisgtir.
letisim temasinin “Oyun oynamanin Kkisiyi bireysellestirdigini dusunuyor musunuz?”
olarak belirlenen son sorusuna katilimcilarin verdigi yanitlardan bazilar soéyledir:

K9: Evet ben kendim icin bireysel oynamayi seviyorum. Grup oyunlarini benim
cocugum oynuyor. Arkadaslari ile oynamasina izin var sadece. Beraber plan yapip
oyunlari oynuyorlar. Artilari var ama belirli bir yastan sonra olay ben birinci olacagim
hirsindan dolayi bireysellesme basliyor. Kazanma hirsi etkili.

K3: Oyunun tuartne goére degisiklik gdsterir ctnku takim oyunlarinda ister istemez bir
takim ruhu 6n planda ama zeka oyunlarn, hikayeli oyunlar icin bir bireysellestirme s6z
konusu. Bu bireysellesmenin bir zorluk yarattigini dasanmuyorum. Cunku ddanyanin
bireysellesme yolunda ilerledigini dustntyorum. O ytzden bu durum bireyi diinyaya
hazirliyor olabilir.

K15: Katilmiyorum. Bireysellestirmekten daha cok sosyallestirdigini dasundyorum.
insanlar birbirleri ile sanki yan yana olduklarini hissediyorlar, o sekilde oynuyorlar.

Oyunun bireysellestirici etkisi oldugunu dusunen 9 katilimcidan 8'inin paralel olarak
iletisim temasinin birinci konusu olan oyun oynama ve asosyallik iligkisini kabul ettikleri
saptanmistir. Bu durumdan yola c¢ikilarak katilimcilarin asosyallik ve bireysellik arasinda
baglantili bir iliski kurdugu soylenebilir. Bireyselligin oyun turine bagli olarak degistigini
ifade eden katilimcilar ile oyunun Kkisiyi bireysellestirmedigini savunan katilimcilarin
bircogu cevrimici takim oyunlarindan 6rnekler vermistir. 1 katilimci ise soruya cevap
vermek istemedigini belirtmistir. Son olarak iletisim temasi kapsaminda sorulara cevap
veren kullanicilarin genel demografik bilgileri ve oyun oynama aligkanliklarinin
cevaplarinda herhangi bir anlamli fark yaratmadigi goézlemlenmistir. Diger taraftan
Ozarslan ve Perdahci (2022)ve Bat ve Kayacan’in (2016) bagimllik olgusuna iligkin
calismalarinda kisilerin kendilerini bu yonde nitelendirmedikleri ortaya ¢ikmistir. Benzer
olarak bu calisma kapsaminda Kkisilerin kendilerini cogunlukla sosyal iliskilerinin
aksamadigini ifade etmeleri 6z-farkindaliklarina iligkin soru igareti yaratmaktadir.
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Farkindalik Temasi

Farkindalik temasi Uzerinden katilimcilara oyun Uzerinden kulturlerarasi iletigsim, oyun igi
unsurlarin amaci ve oyun bilesenlerinin oyuncu tarafindan ayirt edilmesi konularini
kapsayan Uc¢ adet soru yoOneltilmistir. Bahsi gecen tema kapsaminda ilk olarak
katiimcilara “Oyun oynamak farkli kulturlerden insanlar ile iletisim kurmaniza yardimci
oluyor mu?” sorusu sorulmustur. Cogunlukla soruya yardimci oldugu yénunde olumlu bir
yanit verilmis, soruya olumsuz cevap verenler ise yardimci oldugunu ancak kendilerinin
bu tuar oyunlan oynamadiklarini belirtmiglerdir. Soruya ait bazi cevaplar asagida
gosterilmistir:

K2: Tabii ki yardimci oluyor. Istersen sohbet edebilir, istersen etmeyebilirsin. Genel
olarak bu durum ruh halime gére degisiyor.

K17: Ben o amagla oyun oynamiyorum ama tabi ki de orneklerini ¢ok gdrayoruz.
Farkli kaltarlerden tanigiyorlar, etkilesime geciyorlar.

Kualturlerarasi iletisim konusunda bazi katilimcilar dil edinimi agisindan farkli kulttrlerden
insanlarla iletisim kurmayi avantajli bulduklarini beyan etmistir. Bazi katilimcilar ise farkli
insanlarla iletisimin dezavantajlarini argo s6z kullanimi ve dil bariyeri olarak
degerlendirmiglerdir. Bilge ve Erbasli’'nin (2022) ¢calisma bulgulari ile benzer olarak oyun
ve iletisim baglaminda kullanicilarin yabanci dil edinimi konusuna dikkat cektigi
anlasilmaktadir. Tema kapsaminda “Sizce oyun tasariminda tercih edilen grafik, gorsel ve
metinler bir amaca hizmet eder mi?” sorusuna 16 katilimci oyunlarin bir amaca hizmet
ettigini, 1 kullanici boyle bir durum sezmedigini aktarmistir. Bu cevaplardan bazilar su
sekildedir:

K8: Eder. Kigiyi daha ¢cok oyuna isteklendirmeye yonelik olabilir. Oyun genel olarak
daha renkliyse daha ¢ok dikkat ¢ekiyor.

K14: Ben hizmet ettigini dasanuyorum. Mesela Heart of Iron 4 diye bir oyun var.
Onun icindeki tarihsel metin, tarihsel akis, insanlara bilgi asiliyor, bilgi sahibi ediyor
bu konuda. GTA ise grafikleri ile 6n plana cikiyor, kendine cekiyor. Insanlar oyunlarin
fragmanlarini gérddkten sonra bu oyunu almaliyim diyor grafiklerden dolayi.

Katilimcilar, oyunlarin hizmet ettigi amaci kaliteli olma, pazarlama stratejisi, oynamaya
tesvik, tanitim ve egitim olarak degerlendirmistir. Cevaplarda katiimcilarin gogunlukla
grafik ve gorsel unsurlara odaklandigi, oyunlarnn metin bilesenine fazla odaklanmadigi
ortaya cikmistir. Son olarak “Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet, cinsellik
iceren oyunlar icerik olarak ayirt edebiliyor musunuz?” sorusu c¢ogunlukla ayirt
edebiliyorum yaniti almistir. Sadece 1 katilimci icerigi ayirt edemedigini, diger bir katilimci
ise boyle bir kaygi tagimadigini aktarmistir. Katilimcilarin yanitlar agsagidaki gibidir:

K15: Evet edebiliyorum. Oyunlarda daha cok cinsiyete énem vermeyen, cinsellik
bulunmayan oyunlar tercih ederim. Ayirt etmede karakterlerin giyim kusamini
dikkate aliyorum.

K5: Evet ayirt edebilirim. Kullanilan egyalar olarak ayirt edebilirim. Bunu en basit
olarak grafik-gdrsel olarak da ayirt edebilirsiniz. Zihinsel gelisim oyunlarnindaki grafik,
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gorsel ve metinler, daha savas tart grafigin ve gorselin daha yuksek olmasi gereken
oyunlara gore daha az olabilir. Bu tarz ayirt edici unsurlari var tabii.

K12: Hayir. Teorik olarak bu konularin ¢ok konusuldugunu fark ediyorsunuz ama
reklamlardan ve oyunlardan olsun hi¢ ayirt edilmiyor. Tam tersine “Bu benim
gelisimim icin iyiymis ben buna bir bakayim.” dedigim oyunlan ayirt edemiyorum.

Oyun fragman,, afis, renk, nesne, oyunun isaretlendigi kategori, grafik ve gorsel unsurlar,
oyunu deneyimlemek, oyun karakterinin goérunusu gibi faktorler ile katiimcilar oyun
turlerini ayirt edebildiklerini agiklamiglardir. Diger temalara kiyasla, katiimcilar fikir
aynligina ¢cok az dusmus ve bircogu sorulara olumlu cevap vermigtir. Arastirma
sorularindan birisi olan oyun bilesenlerinin ayirt edilmesi konusunda katilimcilarin buyuk
bir cogunlugunun bilesenleri tanidigi ve ayirt edebildigi anlasilmistir. Bu baglamda
arastirmanin dérduncu sorusu olan oyuncularin oyun bilesenlerini ayirt edebilmelerine
yonelik soru cevaplandirilmistir. Katilimer ve oyun unsurlar iligskisinde, Fabricatore'nin
(2007) calismasi sonucunda oyuncularin, gorsellikten ziyade islevsellige odaklandiklarini
One surmustur. Ancak bu calisma kapsaminda katilimcilarin cevaplarinda, gorsel-estetik
unsurlara daha fazla dikkat ettikleri bulgusuna ulagilmigtir.

Guvenlik Temasi

Guvenlik temasi itibariyle katilimcilarin oyunlar ve yasal yaptirimlar arasindaki iliski ile ilgili
dusunceleri 6grenilmeye calisiimistir. “Sizce gunluk hayattakine benzer sekilde dijital
oyun ortamlarinda da kisisel ve yasal haklar devam ediyor mu?” sorusuna 4 katilimci
yasal haklarin devam ettigini belirtirken, 2 katiimci bu konuda bilgisinin olmadigini, 1
kullanici kararsiz oldugunu aktarmistir. Cogunlugu olusturan diger kullanicilar, yasal
haklarin oldugunu ancak yetersiz oldugunu beyan etmistir. Bu cevaplardan bazilari su
sekildedir:

K4: Devam ediyor. Oyunlarda yaptigimiz herhangi bir yanlis hareket, kaydi ile beraber
savciliga basvurularak bizi etkiler. Acikcasi bu konu hakkinda cok fazla haber var. Ben
bunu hi¢ yapmadim. Genellikle oyunlarda ban mevzusu oluyor ve biz de onlarla
yetindik. Basima agiri bir sey gelmedigi icin savciliga gitmedim.

K2: Ettigini dugsinmuyorum. Sonugta orasi global bir mecra ve her tarlt bilgilerimiz
alinabilir.

K14: S6zde devam ediyor. Oyuna girerken belli yasalari kabul ettim diyerek giriyorsun
ama sonrasinda oyun icinde insanlar birbirine kufrediyor, kétt séz kullaniyor. Onlar
oyun iginde bildiriyorsun ama yine de belli bir geri dénus alamiyorsun. Korundugunu
dusunmuyorum haklarimizin.

Yasal haklarin devam ettigini belirten katilimcilarin cevaplari incelendiginde bilgi
guvenligi endigesi tasidiklarini, genellikle oyuncularin, oyunlarda bulunan engelleme
mekanizmalan ile yetindigini bu sebeple gercek yasal haklara basvurulmadigini
belirttikleri gbzlemlenmistir. Sadece 2 katilimci “Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu” ve
savciliga atifta bulunmustur. Ayni tema icerisinde yer alan “Sizce oyunlarda meydana
gelen zorba (asagilama, kufur, hakaret, vb.) davranislarin etik ve yasal sorumluluklari var
mi?” sorusuna sadece 1 katilimci siber suclar birimine atifta bulunarak cevaplamistir.
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Bagka bir katiimci ise daha dnce hukuksal bir surecin isledigine tanik oldugunu beyan
etmistir. Bu cevaplardan bazilar su sekildedir:

K9: Yasal sorumlulugu yok. Etik olarak da oldugunu dasunmdayorum. Var diye
pazarliyorlar ama yok. Buttin oyunlarda ve ¢evremde eskiden sinemanin yaptigi gibi
herkes kara Murat oluyordu. Simdi herkes oyunlardaki karakter oluyor.

K14: Sanmiyorum, ¢unku insanlar su goézle bakiyordur diye duguntyorum. “Eger
béyle hukuksal bir yola basvuracaksan hi¢ oynama kardesim.” diyebilirler. Oyun
sirketlerinin ve oyuncularinda etik acidan yaklastiklarini dasunmuyorum.

K16: Evet kesinlikle var hatta bununla ilgili lkemizde “Siber Suglar” ile ilgili bir bolam
var. Bir sug tegkil eden hakaret veya kisinin kendi haklarina aykirn bir durum séz
konusu oldugu zaman ilgili kisi haklarini arayabilir ve bunlarla ilgili stire¢ baslatilabilir.
Bu yuzden soéylediginiz seyi dogruluyorum. Isleyisi hakkinda cok bir bilgim yok
cevremde. Boyle bir durumla hic karsilasmadim.

K1: Tabii bunun hukuksal bir sureci oluyor ve etik agidan baktigimiz zaman belli bir
yasin altindaki kisilere “velet” gibi rencide edici, agagilayici s6zler séyleniyor. Ben 16
yasindayken Knight adli bir oyunda, ktigtik bir cocugun egyalarini biri ¢almisti ve o
esyalar para eden egyalardl. Sonrasinda o ¢ocuga zorbalik yaptilar. Topluluk icinde
hakaret ettiler. Sonrasinda da c¢ocugu zorbaladiklar icin ailesi hukuksal yola
basvurmustu.

Katiimcilarin  cogu cevaplarinda etik sorumluluklan atlayarak dogrudan vyasal
sorumluluklar Gzerinde yorumda bulunmuslardir. Arastirmanin son sorusu olan,
katiimcilarin yasal haklari konusundaki farkindaliklarinin dusuk seviyede oldugu
sonucuna ulasiimistir. Etik sorumluluktan bahseden katilimcilar, bdyle bir sorumlulugun
olmadigini dile getirmistir. S6z konusu her iki soru iginde katilimcilarin yasal haklar
konusunda yeterince bilgi sahibi olmadigi, genellikle oyun ici dinamikler ile bu sorunu
cozmeye egQilimli olduklar gézlemlenmistir. Yasal haklar olsa dahi bu haklarin
engellendigi veya yeterince kapsayici olmadigi katiimcilar arasinda kabul géren bir
yaklagsim olarak dikkat cekmektedir. Katilimcilarin oyun icinde yasal haklarini bilmesi
Uzerine hazirlanan arasgtirma sorusu kapsaminda bir¢ok katilimcinin bu haklar konusunda
bilgi sahibi olmadigi anlasilmistir. Oysaki Turkiye Cumhuriyeti anayasal uygulamalarinda,
siber suclara yonelik yaptinmlar mevcuttur (Mavis, 2021; Ozkaya, 2023).

SONUGC VE ONERILER

Dijital oyunlar, teknolojik cihazlarin gelismesiyle zengin bir oyuncu kitlesine ulasabilmeyi
basarmistir. Farkli tarlere, farkli mecralara ve oyun ici farkli yapisal 6zelliklere sahip olan
dijital oyunlar, dijital yerliler ve gocebeler arasinda yeni bir kaltarin olugsmasina imkan
saglamaktadir. Yaratilan kultur ve buna bagli olarak gelisen dijital kodlarin oyun oynayan
bireylerin farkindaliginda, tretilmesinde, gercek ve sanal dunya arasindaki benzerlik ve
farkliliklann ayirt edilebilmesinde, dijital oyun okuryazarligi becerileri rol oynamaktadir.
Ortak eglence ve iletisim alani olarak degerlendirilebilecek dijital oyunlar ile vakit geciren
bireylerin, okuryazarlik farkindaliklarinin incelenmesine yonelik gerceklestirilen bu
calismada elde edilen bulgular arasinda:
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17 kisi ile gerceklestirilen goérusmelerde katilimcilarin “Sizce oyunlarda cinsiyetci
yaklasim mevcut mu?” sorusuna verdikleri cevaplarda erkeklerin ¢cogu kadinlara oyun
oynama sirasinda cinsiyetci tutum sergilemediklerini soylemistir. Fakat bagka oyun
arkadaslarinin kadinlara oyun oynarken olumsuz tutumlar gosterdiklerine sahit
olduklarini belirtmislerdir. Cinsiyetgilik konusunun tartisildigi sdylem temasinda kadin ve
erkek fark etmeksizin cogunluk cinsiyetciligin var olduguna iliskin olumlu yanit vermistir.
Buna ragmen erkeklerin cinsiyetci sdylemlere maruz kalmamasi dikkat cekmektedir. Bu
baglamda oyunlara ve oyunculara yuklenmis olan eril kimligin tam tersine cevrilip
kapsayici olabilmesinde yapim sirketlerinin oyun ici kurallarini gbzden gecirmesi ve
cinsiyetci dil kullanimina iligskin egitimlerin ve buna bagli dijital oyun okuryazarliginin rolu
onem arz etmektedir.

Elde edilen bulgular 1siginda katilimcilarin, oyunun sadece bir eglence araci olmasi
disinda dil edinimi gibi egitsel amaclarinin farkinda olduklari da gértulmustur. Bireylerin
oyun bilesenlerini ve igerigini ayirt ederek konsepte uygun ornekler ile sorulari
cevaplamasi, dijital oyun okuryazarlik farkindaliginin guglt yénunu olusturmaktadir.
Ayrica katiimcilarin verdikleri cevaplardan yola cikilarak grafik ve goérsel unsurlara
oncelik tanimalar, oyun oynama sureglerinde hangi bilesenlere dikkat ettikleri
konusunda ipucu vermektedir.

Katilimcilarin sosyal iliski ve oyun arasindaki iligkiye yaklasimlarinda kendilerinin boyle bir
durumla karsilasmadiklarini beyan etmeleri ancak cevresinde bu durumu yasayan
insanlarin oldugunu belirtmeleri soru isareti olusturmaktadir. Buna ek olarak ayni tema
altinda katilimcilara yoneltilen “Oyun oynamanin kisiyi bireysellestirdigini dusuntyor
musunuz” sorusuna, katiimcilarin sosyal iliski ve oyun kapsaminda sergiledikleri olumsuz
tutumu devam ettirdikleri gorulmektedir. Arastirma, bireylerin goruslerine odaklanmasi
nedeniyle katilimcilarin beyanlarini birincil veri olarak ele alsa da oyun oynayan bireylerin
sosyal iliskilerine yonelik bireysel davranis farkindaliklari, bireylerin sosyal iliski ve
bireysellik kavramlarina yonelik kavramlan daha derinden arastirmasi gerekliligini
dogurmaktadir. Ayrica katiimcilarin, dijital oyunlarda grafik ve gorsel metinlerin belirli bir
amaca hizmet ettiginin farkinda olduklari sonucuna ulasilmistir. Bu sonuca gore
katilmcilann grafik ve gorsel metinlere dikkat ettigi, anladigl, yorumlayabildigi,
gorulmektedir. Dolayisiyla bu sonucta katilimcilarin dijital oyun okuryazarligi kapsaminda
farkindaliklarinin olduguna dair bir kanit olusturmaktadir.

Arastirmada dikkat ceken diger bir husus katilimcilarin oyunlara yénelik yasal haklar
konusundaki cevaplaridir. Katilimcilart ¢ogunlugu oyun yapim sirketi ve anayasal
duzenleme bulundugunu ancak uygulanmadigini belirtmistir. Yapilan goérusmeler
sonucunda katilimcilarin bazilarn sosyal kaygi ve bilgisizlik gibi sebeplerden dolayi
sadece oyun ici sikayet etme ve engelleme seceneklerine yoneldikleri gérulmektedir.
Katiimcilarin yasal haklara kargl besledigi guvensizlik ve bilgi eksikligi, dijital oyun
okuryazarligi farkindaligina iliskin en zayif yontunu olusturmaktadir. Bu sebeple bu alana
yonelik calismalarda potansiyel oncelik olusturmalidir. Bu bulgular c¢ercevesinde,
oyunlarda gerceklesen cinsiyetci yaklasimlarin ve oyuncularin yasal haklara yonelik
olumsuz tutumlarn iyilestirmeye yonelik akademik ve kamusal calismalarin
gerceklestirilmesi 6nerilmektedir.
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