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Gazetecilik meslegi teknolojik gelismeler 1siginda strekli bir degisim i¢inde yenilenmektedir. Yeni kavramlar geleneksel
haber biciminde de bir etkilesim sireci yaratmistir. Calismanin konusu olan Haber oyunlari da bu anlamda gergek haber
metinlerinin birer hikaye anlatisina donuserek similasyon oyunu haline dontismesi ile meydana gelmektedir. Bu yeni
kavramin hem literatir hem de arastirma anlaminda galismalara konu olmasi alanin genigleyebilmesi ve gelisebilmesiicin
cok dnemlidir. Bu arastirmada iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin dijital icerik iiretimi anlaminda nemli bir kavram olan oyun
ile haberin birlesiminden olusan haber-oyunlarina olan farkindaliklarinin ve bakis acilarinin élctilmesi amaglanmistir. Bu
amagla ilk olarak haber oyun kavrami arastirilarak tarihsel anlamda nasil bir stireg gegirdigi yapilan literatir taramasi ile
ortaya konmaya ¢alisiimistir. Calismanin arastirma kisminda etik onay izni alinarak toplamda 80 (seksen) 6grenciye Survey
Monkey programi ile anket gonderilmistir. Arastirmada 6rneklem olarak sinirli sayida 6grenciye ulasilabildiginden dolayi
konu hakkinda genel bir degerlendirme yapmaktan ¢ok, ilerideki arastirmalara kaynak olabilecek bir calisma yapilmistir.
Soru formlari haber oyunu ile cesitli degiskenlerin karsilastirilarak yorumlanmasi Gzerine olusturulmustur. Sonuglar ise
SPSS istatistik programi, Survey Monkey ve Excel programlar kullanilarak degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda
iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin haber-oyunlarina karsi bilgi diizeylerinin agirlikli olarak baslangic seviyesinde oldugu
ortaya cikmaktadir. Katilimcilarin Haber Oyunlarina karsi bilgi diizeylerinin dislk oldugu, daha 6nce Haber Oyun
deneyimlerinin az ya da hi¢ olmadig|, Haber Oyunlarinin, toplumsal sorunlarin fark edilmesi icin etkin bir yontem oldugunu
distndukleri, firsatlar olursa bu tir bir dijital icerik Gretimini uygulamak istedikleri ama bu tir bir icerigi olusturabilecek
yetiye sahip olmadiklari ortaya ¢ikmistir.
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ABSTRACT

The profession of journalism is being renewed in a constant change in the light of technological developments. New
concepts have also created an interaction process in the form of traditional news. In this sense, news games, which are
the subject of the study, occur when real news texts turn into storytelling and turn into simulation games. The fact that
this new concept is the subject of studies in terms of both literature and research is very important for the expansion and
development of the unit. In this research, it is aimed to measure the awareness and perspectives of the students of the
Faculty of Communication about the news-games, which are the combination of the game and news, which is an
important concept in terms of digital content production. In the research part of the study, ethical approval was obtained
and a questionnaire was sent to 80(eighty) students with the Survey Monkey program. Because of a limited number of
students could be reached as a sample in the research, a study that could be a source for future research was conducted
rather than making a general assessment about the subject. The results were evaluated using SPSS statistical program,
Survey Monkey and Excel programs. Users have low level of knowledge about News Games, they have little or no previous
News Games experience, they think that News Games is an effective method for recognizing social problems, they want
to implement this kind of digital content production if they have the opportunity, but they can create such content.
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GIRIS
Medya iceriklerinin giderek genis bir inter-disipliner alan haline doniismesi hem icerik hem de
aragsal anlamda onemli degisimlerin yagsanmasina neden olmustur. Sadece yazidan ya da gortintiiden
olusan iceriklere ilgi gostermeyi birakan okur, haber iceriklerinden ¢ok daha fazlasini yani multidisipliner
bir kurgu alani beklemektedir. Haberin gtivenilirligini sarsmadan yapilmasi gereken bu dijital icerik tretim
slreci hem aracsal hem de anlamsal acidan onemli bir disinme alanini yaratmaktadir. Gazetecilik
mesleginde yasanan bu dijital doniistim, geleneksel medya bicimleri ve araclanini hizli bir degisim icine
girmeye zorunlu kilmaktadir. Ginuimuz alasinin teknolojik bilgisi ve beklentisi bu anlamda haber
yapiclan ve profesyonellerinin goz ardi etmemesi gereken bir unsur olarak tanimlanmalidir. Akill
telefonlar ve tabletler gibi cok secenekli cihazlarla sosyallesen geng nesiller, gazetecilik driinlerinin
iceriginin ve biciminin neye benzemesi gerektigine dair cok farkli beklentilere sahiptir. Oyun kavraminin
habercilik meslegi ile birlestirilerek toplumsal ve glincel konular tGizerinden iglenmesi ile bir simtilasyon
alanina donismesi hali medya kuruluslarinin, son yillarda ilgilenmeye basladigl yeni bir alan olarak goze
carpmaktadir. Gazetecilik ve oyun arasindaki bu melez form, alia konumundaki izleyici ve okuyucuya
yuksek secicilik 6zelligi sunarken ve glincel veya ge¢mis olaylari ve bunlarnin ardindaki sirecleri sanki
kendileri yasiyormus gibi hissettirerek ilgi cekici bir hale donustiirmektedir. Bu 6nemli alana dair yapilan
literatlr taramasinda ¢ikan az sayida caligma; haber oyun alanina dair hentiz sistematik bir ilginin
gosterilmedigi ve bu yeni haber tiiriintin okura olan etkisinin tam olarak ortaya koyulamadigini ortaya
cikartmaktadir. Yapilan bu galisma, iletisim arastirmalari ve bilgisayar oyunu igeriklerinden elde edilen
literatlire atifta bulunarak, "haber oyunlar" terimini dijital icerik tUretimi basligl altinda yeni medyanin
sahip oldugu ozelliklerin bir teyidi biciminde haber oyunlarinin okur tarafindan hangi yonlerinin (oyun
tasarimi) ve igerigin (konular, etkilesim) tercih edildigi ve haber oyunlarin okur tarafindan nasil

algilandigini alici Gzerine yapilan bir anket calismasi ile ortaya koymayi amaclamistir.

Arastirma, katilimalar ile yapilan anket calismasi sonucunda Universite Ogrencisi geng
kullanicilarin haber oyunlarini nasil degerlendirdiklerini ve bu tiir oyunlar okumanin ve oynamanin hem
haberi yapan kisinin hem de oyuna konu olan toplumsal olay ya da kisi Gzerinden bir empati durumu

yaratilip yaratiimadigina dair bir farkindalik ve ilgi olusturup olusturmayacagini ortaya koymaktadir.
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Glnumuz dinyasinda internet kullaniminin adeta yasamsal bir uzuvmus gibi kullanildig ginliik
hayat pratiginde bircok alan bu degisimden etkilenerek hem igeriksel hem de bigimsel anlamda bir
degisime girmektedir. Bu degisimle birlikte gazetecilik mesleginin ve habercilik unsurlarinin dijital
cihazlar araciligiyla dagitilmasi gazetecilik zerinde blyik bir etki yaratmistir. Bu donlstime ayak
uydurabilmek glinimiz medya kuruluslarinin sektérde var olabilmeleri adina ¢ok onemli bir 6lglt olarak

tanimlanabilmektedir.

Haber oyunlar, gazetecilik meslegi ve gereklilikleri ile oyunun bir kangimi olarak
tanimlanmaktadir (Bogost, 2010, s. 15). Bu haber tiriinde alict konumunda bulunan okur, iceriksel
anlamda sanki kendi imis gibi oynadig hikayede vyer alirken aragsal anlamda da coktan seg¢meli
secenekler ile dnceden tanimlanmis secenekleri deneyimleme firsati yakalamaktadir. Bir okurun
okudugu habere yaklagiminin en basit tanimi ile anlama tizerine oldugu giinimuz habercilik biciminde bu
tlr bir deneyim alani hem konuya hem de icerige glivenebilme ve kendi seceneklerini ve dislncesini dahil

ederek interaktif bir yaklasim icine girebilmesine olanak tanimaktadir.

Yeni medyanin gelisimi ile birlikte gazetecilik meslegine kattigi dnemli etkiler hem etkilesim ve
katiim hem de yakinsama anlaminda biiytik bir etki alani yaratmistir. Ginimuz medyasina bakildiginda
bu kriterlerin ve ozelliklerin daha yeni kullaniimaya baslandigi gortilmekle birlikte gazetecilik ve dijital
oyunlann bu baglamda ¢ok daha fazla islenmesi gereken bir alan oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Wolf, 2018,
s. 21). Haber oyunlarina odaklanan bu ¢alismada geng izleyicilerin haber oyunlarini nasil degerlendirdigi
ve kullamiminin yerlesik haber normlari tGzerinden toplumsal konular baglaminda ne derece etkili oldugu

ve gazetecilik konularina ilgi uyandirip uyandirmayacagi sorularina cevap aramaktadir.

Calsma, cizilen bu cergeve iginde ilk olarak dijital icerik tretimi ve yeni medyanin kazanimlari
uzerine odaklanirken daha sonra "haber oyunu" terimini akademik anlamda daha once yapilan
calismalarin aynintil bir literatir taramasi yapilarak incelenmesi Gzerinden haber oyunlarinin bigimi ve

icerigi icin bir aragtirma cercevesi olusturmustur.
DIJITAL iCERIK URETIMI

Dijital icerik, dijital veri biciminde olusturulmus iletilerden meydana gelmektedir. Dijital icerikler,
dijital veya analog depolamada belirli bicimlerde depolanir. Dijital icerik formlan, dijital olarak yayinlanan,

aktarilan veya bilgisayar dosyalarinda bulunan tim bilgileri icermektedir. Dijital icerik tretimi geleneksel
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medyanin internet ortamina evirilmesi ile birlikte ortaya ¢ikmistir. internet ortaminin sundugu veni
olanaklarin yaninda aragsal ve iceriksel gerekliliklerin ortaya ¢ikigi her alanda oldugu gibi gazetecilik
mesleginde de bir donusimun yasanmasina sebep olmustur. Bu degisim haberin yapisal kavramindan
alianin yeni okuma bicimi ve aliskanliklarina kadar genis bir yelpaze iginde distnilmekte ve

tartisiimaktadir.

Yeni medya ortaminda dretilen iceriklerin dijital bir mantik gercevesi icinde Uretilmesi artik bir
gereklilik olmustur. Degisen bu medya ortami kendi kural ve yontemlerini olusturmustur. Uretilen bu
icerikleri yayinlayabilmek adina ise dijital platformlar kurularak paylasim yapilmaya baslanmistir. Dijital
icerik ureticileri bilingli ya da bilingsiz olarak olsa dahi paylagim yaparken bu platformlarin gerekliliklerine
uymayi ogrenmektedirler. Bu gereklilikler sadece platformlarin kendi beklentileri ile degil ayni zamanda
yeni medyanin dzelliklerinden kaynaklanarak belirlenmektedir. Dijital icerik Uretirken haberin bashgi ve
iceriginin olusturulmasi asamasindan, hazirlanan icerigi yayinlarken kullanilacak video boyutu ve
formatina kadar bircok unsur bu anlamda goz dntinde bulundurulmaktadir. Yeni medya haber odalarinin
kisitlh penceresini acarak ¢ok daha genis bir alan ve bakig acisi ile haber Gretimi yapilabilmesine imkan
tanimistir.  Yeni medya ortaminin getirileri ile birlikte haber toplama ve haber yazma aliskanlklan
degiserek bambaska bir sanal bicime dontismustur. Giderek degisen bu yeni ortamda gazeteci kavrami
editore, haber kavrami da hikaye anlatisina donidsmiustir. Bu donisimu McLuhan; teknolojik anlamda
yasanan gelismelerin iletisim ve etkilesim 6zelinde yer alan tim unsurlarn temelden degistirecegini
soyledigi calismasinda savunmus ve glinimizde de siklikla kullanilan “The medium is the message”
tanimi ile ortaya koymustur (Mcluhan, 1967, s. 203). Bu yeni iletisim ortami 6nemli bir kazanim olmakla
birlikte, gelisen ve degisen dijital teknolojilerin bilgiye ulagma ve kullanma, deneyim kazanma ve olusan
icerigin ilk kaynagina ulasma anlaminda énemli bir degisimin nedeni olmustur (Yanik, 2016, s. 901). Yeni
medya alaninda yapilan akademik calismalara bakildiginda hem kavramsal anlamda tanim yapilmasi
hem de ozelliklerinin belirlenmesi icin belirli basliklar tzerinden yorumlandigr gortilmektedir. Bu anlamda
Manovich'in ortaya attigi 6zelliklere gore yeni medya, sayisal temsil, moddlerlik, degiskenlik, otomasyon

ve kod ¢evrimi 1siginda incelenmektedir (Manovich, 2001, s. 48).

internetin ilk ortaya ciktig yillardan itibaren yasanan giincellemeler ile birlikte teknolojik altyapi

anlaminda giderek etkisini arttiran bir konum ortaya ¢ikmistir. Uzun kuyruk (the long tail) adi verilen
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yaklasim ile birlikte internet yayinalig); bir haberi yiizlerce aliciya bulusturmaktan cikarak bir aliciya

binlerce haberi ulastiran bir konuma donismistiir (Anderson, 2008).

Dijital igerik uretiminin yayinlandigi portallarin gelisimine bakildiginda WEB 01-02-03-04
kavramlan sosyal medya ortamlarinda kendi gelisimleri ile birlikte evrilerek yeni bir boyut kazandig

gorulmektedir. Bu gelismeler neticesinde de yeni platformlar ortaya ¢ikmistir.

www; World Wide Web in kisaltmasidir. Giiniimiizde internet sitelerinin baginda gérdiigiimiiz bu
kisaltma 12 Mart 1989'da hayatimiza giren ve Tirkge olarak Dinya Capinda Ag'l temsil etmektedir.
HTML (Hyper Text Markup Language/ Zengin Metin isaret Dili) formatindaki iceriklere, HTTP (Hyper-Text
Transfer Protocol/ Hiper-Metin Transfer Protokoli) yoluyla erisim imkani taniyan World Wide Web ile
internet arasindaki iliski tam olarak anlasilamamaktadir. Burada 6nemli nokta internetin cok sayida
bilgisayari birbirine baglayan uluslararasi bir ag sistemi olmasi durumudur. Bilgisayarlar ancak internet
baglantilari oldugu middetce birbirleri ile baglanti kurabilirler ve iletisim halinde olabilirler. World Wide
Web ise bir bilgi paylasim yontemi olup, internet iizerinden veri paylasimi yapiimasini saglar. HTTP de

internet {izerinden veri alisverisi yapmak icin kullanilan sistemlerden biridir.

Teknolojik anlamda yasanan bu geligsmeler ile hem literatiir anlaminda hem de aragsal biciminde
yeni kavramlar giindelik hayata girmistir. Yeni medya, internet, sosyal medya, sosyal aglar, sanal diinya
gibi pek cok vyeni kavram medya literatirine girerek toplumsal anlamda cnemli degisimlerin
yasanmasina neden olmustur. Akademik ¢aligmalari ile arastirmacilar bu yasanan degisimi kimi zaman
toplumsal kimi zaman ise ekonomik stirecler ile agiklamaya calismislardir. Lev Manovich ise iletisim
alaninda yasanan bu donisimu hem ekonomik hem de toplumsal degisimlerin birlesimi ile
iliskilendirerek iletisim teknolojilerindeki degisimlerin toplumsal ve ekonomik streglerle paralel
ilerlemesini toplumsal degismeyle iliskilendirirken glinimiz calismalarinda siklikla kullanilan 5(bes)
ilkeden bahsetmektedir. Manovich'in yeni medya adina ortaya attig) beg temel prensip “Sayisal Temsil
(Numerical Representation), Moddlerlik (Modularity), Otomasyon (Automation), Degiskenlik (Variability),

Kod Cevrimi (Transcoding)” dir (Aytekin, 2008, s. 117).

Yeni medyanin sayisal temsil 6zelligi temelde iki unsura dayanmaktadir. ilk olarak yeni medyanin

matematiksel olarak tanimlanmasi ile analitik bicimde agiklanabilir olmasi durumu ortaya ¢ikmaktadir.
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Diger bakis agisi ise algoritmik olarak agiklanmasi ile olugsmaktadir. Bu durumda, stirece medya da dahil

olarak 6nceden hazirlanabilir ve programlanabilir bir hale getirilmistir (Dogu, 1996, s. 367).

Modilerlik ilkesi ise dijital igeriklerin icinde yer alan cesitli goriintd, ses, imaj, grafik gibi unsurlarin
yer alma bicimini temsil etmektedir. Bu igerikler yeni medya ortaminda geleneksel 6zelliklerinden
siyrilarak artik piksel, karakter, line gibi yeni kavramlar ile birleserek kullaniimaktadirlar. Manovich,
“World Wide Web biitiin olarak tamamen modlerdir” ciimlesi ile yasanan bu degisimlerin aslinda yeni
bir dlinyanin bitlndni olusturdugunu soylemektedir (Manovich, 2001, s. 35). Dijital iceriklerin tretimi ve
yine yeni medya ortaminda sunumunda 6nemli bir 6zellik olarak ortaya ¢ikan otomasyon kavrami ise
zamanlama, onceden programlama ve yerinde ve zamaninda insan kullania olmadan da iceriklerin
uretilebilecegine ve yayinlanabilecegine vurgu yaptigi bir ozelliktir. Geleneksel medya ile yeni medya
ortaminda vyer alan iceriklerin en onemli farklliklarindan biri de degiskenlik 6zelligidir. Geleneksel
medyanin kapali yapisi ve etkilesime imkan taniyamayan yayinclik anlayisi yeni medyanin sahip oldugu
bu 6zellik ile degiserek sayisal kodlama ve modulerlik ilkelerinin etkisi ile sinirsiz diizen yapilabilen bir

alan dogmasina sebep olmustur (Manovich, 2001, s. 35).

Geleneksel basinin yazi-kagit, matbaa ile olan iliskisi yeni medya ortaminda kodlar ve yaziimlara
donlsmustir. Manovich'in kod cevrimi olarak ifade ettigi bu durum portallarda yer alan her icerigin bir
uzamsal ve sanal kodu oldugunu ve bu kodlarinda birbirleri ile baglantili olmalarina ragmen ayri ayri
olarak da degistirilebilecegini ifade etmektedir. Bu anlamda biitiin bir metin icinde yapilan sadece bir harf
hatasinin degisimi icin tm yazinin yeniden yazildigi glinlerin yerini yapilacak kiguk bir kod degisimi
alarak hem kullaniciya hem de yayinaya bulyik bir olanak taninmistir. Tim vyaziimlar kodlardan

olusmaktadir ve bu kodlarin da kendine has bir dili bulunmaktadir (Dilmen, 2006, s. 8).
ETKILESIM VE HABER OYUNLARI

Yeni medyanin glinimiz gazetecilik meslegine kazandirdigi en onemli 6zelliklerden biri de
etkilesim ozelligidir. Geleneksel medyanin kullaniciya geri donils imkani tanimayan tek yonli yapisi yeni
medya ile birlikte blytik bir degisime girerek yerini etkilesimin birden ¢ok defa oldugu ve stirekli ikili ya da
daha cok karsilikli iletisim sireclerinin yasandigi bir bicime dontsmustir. Dijital icerik tretimlerinde de
en cok fayda saglandigi bu 6zellik sayesinde makalenin konusunu olusturan haber oyunlar gibi yeni

kavramlar ortaya ¢ikmaktadir. Etkilesim kavramina bakildiginda Frederick Williams gibi aragtirmacilar
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etkiletisim sayesinde okurun ya da yeni medya ortaminda yeni adi ile kullanicinin sadece okur/izler
pozisyonundan cikarak iletisim surecinin tim unsurlannda yer alan bir yapiya sahip oldugunu
soylemektedirler (Williams, 1988). Haber oyun kavraminda da siklikla Gzerinde durulan katiimcilarin
iletisim sureci Gzerinde kontrollerinin olmas, istedigi karakteri ya da pozisyonu tercih edebilmesi, ayni
anda birden cok kisi ile konusabiliyor olmasi etkilesim anlaminda onemli bir pozisyonun dogmasina
neden olmaktadir. Yine benzer sekilde gerek icerik gerekse oyun lzerinde kontrollerinin olmasi ise
kullanicilarin icerik Gzerinden ister zamansal isterse iceriksel anlamda slre¢ yonetimine sahip olduklarini
ortaya koymaktadir. Haber oyunlarinda zamanlamayy, icerigi ve iletisim kurmak istedigi kisileri secebilen
yeni okur, iletisim sdrecinin 6nemli bir unsuru olan alici pozisyonuna yeni bir kavramin eklenmesi ile

katimci pozisyonuna evrilmistir (Williams, 1988, s. 74).

Etkilesim en basit anlami ile “en az iki nesne arasindaki iletisim vasitasiyla, nesnelerin birbirlerini
davranissal ya da bicimsel olarak degisiklige ugratmasi” olarak tanimlanmaktadir (Ogiit, 2008). Bu
anlamda haber oyunlarinin kullaniciya sagladig tim fonksiyonlar gerek toplumsal konulara farkindalik
kazanilmasi gerekse yeniden Uretilerek cok daha genis kitlelere duyurulmasi anlaminda 6nemli bir 6zellik

olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Etkilesimin bu fonksiyonel durumu ozellikle haber oyunlar Gzerinde kullaniciya cesitlendirilmis
secimlere izin vererek tek tarafli bir iletisim modelinden uzaklasildigini ortaya koymaktadir. Yine bu
etkilesim sayesinde iletisim surecinin geri besleme 6zelligi de anlk hale doniserek sinirsiz bir alan ile
surekli Uretilmesine olanak tanimaktadir. Kullanicilar begendikleri ya da begenmedikleri 6zellikleri aninda
sunucuya ya da ureticiye ileterek bu iletisim sirecini kendi ilerlettikleri bir modele dontstirmektedirler
(Sanlier, 2005, s. 300). Gazetecilik meslegi tizerinden etkilesimin bu anlamda sahip oldugu boyutlarina
bakildiginda Heeter'in yaptigl tanimlama 6nemli bir kaynak olarak siklikla kullaniimaktadir (Birsen, 2005,
s. 347). Etkilesim surecinde se¢im karmasikligi olarak tanimlanan kullanicilanin sahip oldugu siteler arasi
gezinme 6zelligi yeni medya ortaminda hiperlink'lerin yardimiyla daha da etkili bir hale dontismustir. Bu
anlamda kullanicilar da geleneksel medyaya gore daha az bir ¢aba ile cok daha fazla enformasyonu elde
edebilme firsatina sahip olmuslardir. Etkilesim stirecinde kullaniclarin gortslerini hizli bir sekilde
yayinciya iletebilmesi kadar, iletilen bu soru ya da gorislere ayni hizla cevap verilmesi olanagl da benzer

sekilde ivme kazanmistir (Birsen, 2005, s. 348).
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Benzer sekilde sadece yayinci okur arasinda degil diger kullanicilar arasinda da etkili bir iletisim
surecinin yaganmasina neden olan bu etkilesim durumu, dijital icerigin yayimi ve dagitimina buyuk bir
etki yaratmaktadir. icerigi begenen kullanici ilgi alanina gore girdigi odalar ya da ortamlardaki giinimiiz
diinyasina bakildiginda daha ¢ok sosyal medya platformlarinda begenisini yazarak diger kullanicilar ile

etkilesime girilmesine neden olmaktadir.

GUnumuz dinyasina bakildiginda geleneksel medya-yeni medya ayrimindan daha da ileriye
giderek artik dijital iceriklerin de farkl bir dili oldugu ortaya cikmaktadir. ikili iliskiler yerini daha karmasik
ve coklu iliski bicimlerine birakarak iletisim aygitlari ve modellerinin de siirekli degismesi ile yeni iletisim
strecleri ortaya gikmistir. Artik hem kulagiyla dinleyebilecek hem goziiyle izleyebilecek hem de bir
videoyu izleyebilen kullanici ayni zamanda haber anlaminda duydugu icerigi deneyimleyebilecek

pozisyona gelmistir (Atabek, 2005, s. 68).

Haber oyunlarinin bicimsel o6zelliklerine bakildiginda Meyer'in coklu ortam ilkelerinden
yararlanilarak aciklanmasi gerekliligi dogmaktadir. Dijital icerik Uretiminde MEYER ilkeleri etkilesim
(interactivity), kusaticilik (immersiveness), coklu ortam (multimedia), dogrusal olmayan anlati (non-linear
story structure) ve dinamik anlati (dynamic narrative) izerinden konumlanmaktadir (Mayer, 2009, s. 11).
Bu genel cerceve icinde vine 12 (on iki) fonksiyona boliinerek maddelestirilmistir. Bu baglamda dijital
icerik Uretimi anlaminda incelenecek olan icerikler; Konumsal Yakinlk, Zamansal Yakinlk, Tutarhlik,
Gereksizlik, Dikkat Cekme, Kisilestirme, Ses, Resim, Bicim, On Alistirma, Parcalama Bélme bigimleri ile

iliskilendirilerek olusturuldugunda anlamsal bir buittinlik ve etkilesim saglayabilmektedirler.

Haber oyunu kavramina bakildiginda ikisini bir arada disinmek gercek ile gercekisti
kavramlarini birlestirmek gibidir. Tarihsel anlamda iki kavramin da en eski olgulardan oldugu
hatirlandiginda bu birlesimin onemli bir etkilesim alani olusturdugu gorilmektedir. Simdiye kadar yapilan
tanimlamalarda haber oyunu kavrami glinimuzde ¢ok genis bir literatiire sahip olmasa da dzgtirce tercih
edilmesine ragmen belirli kurallar icinde deneyimlenebilen, zaman ve mekan anlaminda gercege yakin bir
amaci ve anlattigr hikayesi olan icerikler olarak betimlenmistir (Ozkan, 2020, s. 150). Oyun kavramini yeni
bir olgu ile birlestirmek gerektiginde genellikle egitim ile iligkilendirildigi ortaya ¢ikmaktadir. Egitimde
oyunun verine bakildiginda eglenerek farkina varma dirtisu ile hareket edildiginde onemli bir bilgi

edinimini farkina varmadan ya da daha yalin halde sikilmadan edinildigi disinilmektedir. Haberlerin bir
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olay, vaka ya da durumu topluma duyurma gorevi bu anlamda sahip oldugu gercekliginden kaynakli okur
uzerinde kimi zaman rahatsiz edici kimi zaman ise Uzlcu etkilere neden olabilmektedir. Psikolojik olarak
bu etkilerin nedeni ile gdrmezlikten gelme eylemi icine girebilen alici, 6rnegin cocuk, kadin ya da benzer
sekilde medyada dezavantajl gruplarin yer aldigi haberleri daha az takip etmeyi ya da izlememeyi tercih
edebilir. Bu anlamda haber oyunlar gerek icerigi gerekse gercek olgular sunus bicimi ile dnemli bir
kavram olarak gundmiz dijital medyasinda kullaniimaya baslanmistir. Yine benzer sekilde alici
konumunda vyer alan kullanicilar sanki bir oyunmus gibi deneyimledikleri gercek haberleri kendileri

yasiyormus gibi kararlar alarak oynamaktadirlar.

Haber oyunlarinin konularina bakildiginda miltecilerin karsilastigi zorluklar anlamak igin tilkesini
terk etmeye zorlanan Suriyeli bir kadin, taksici olmanin zorlugunu anlamaya calisan bir kisi ya da isini
kaybeden bir baba roll ile birebir hayatin gercek haberlerinden yola gikarak olusturuldugu ortaya
¢tkmaktadir. Haber oyunlarini oynayan kullanicinin, bigimlendirilmis bilgileri eglenceli bir sekilde tercihine
gore degistirmesine olanak taninmaktadir. Oyunlar araciligyla bilgiyi sekillendirmenin 6zel bir yontemini
olusturan haber oyunlari, web'deki yeni gazetecilik uygulamalarinin sonucu olarak dogmustur. Dijital
icerik Gretimi ile birlikte ortaya ¢ikan web, multimedya, etkilesimli hikayeler, vb. cesitli cevrim igi
formatlarin gelistirilmesi ile birlikte zenginleserek glinimiiz medyasinda daha sik olarak tretilmeye ve
oynanmaya baslanmistir. Haber oyunlari "Habere video oyunu yaklasimi ile birlikte, bilgi kiltirintn

evriminin ve tiiketimin olusumundaki uygulamalarin 6nemli bir 6rnegidir (Blanchard, 2011, s. 23).

Haber oyunlarinin icerigine bakildiginda genellikle sicak haber tirtinden iceriklerle tasarlandig
goriilmektedir. Ornegin sinin gecmeye calisan bir miiltecinin deniz yolu ile mi yoksa kara yolu ile mi
gidecegine karar vererek gercek bir haberin oyuna dondsttirtilmesi ile olusan Suriyeli Milteci oyunu gibi.
2015 yilinda BBC 'de yayinlanan Syrian Journey: Choose Your Own Escape Route ismiile yayinlanan oyun
ile savag sebebiyle Suriye'den diger Ulkelere go¢ eden miltecilerin bu sirecte karsilastiklari durumlar ve
yasadiklan zorluklar aktarilmaktadir (Bbc, 2015). Yine benzer sekilde The Uber Game oyunu ile birlikte
kullaniciyr Uber sirketinin calisani yerine koyarak bir Uber personelinin calisma kosullarini deneyimlemeyi

saglayan oyun gercek bir haber réportajindan yola gikarak olusturulmustur (Blood, 2017).

Haber oyunlara bakildiginda 3(ii¢) tiirde gerceklestigi gorilmektedir. Bunlar ilk olarak giincel

sicak haberler ile Uretilen haber oyunlari ki bunlar genellikle web sitelerine yerlestirilmis, kii¢uk bilgi veya
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fikir parcalarini iletmek icin kullanilan kisa, hizl tiiketilen tasanmlardan olusmaktadir. ikinci haber oyun
tiirli ise bir makalenin ya da roportajin habere cevrilmesi ile olusturulan haber oyunlandir. Uciincii haber
oyunu tiird ise toplumsal anlamda infial yaratmis ya da buyk ilgi gormus olaylarin oyun haline getirilerek

birebir ayni ortamin tasarimi ile simdile edilen haber oyunlandir (Bogost, 2010, s. 7).

Haber oyunlannin diline bakildiginda ise geleneksel gazetecilik biciminden farklilasarak diyalog
haline donistigl gozlemlenmektedir. Gazeteciler genellikle haberleri séylem bigiminde sunarlar;
haberde bir baslangic, bir orta ve bir son bulunmaktadir. Haber yazim dili ile birlikte bir sistemicinde haber
kaynagindan aldiklari icerigi haber metni haline donutstirmektedirler. Haber oyunlarinda ise dontisen bu
metinler yeniden diyalog haline geri donerek ilk asamayi yani olayin olusg anini taklit eder. Artik
okur/kullanici/oyuncu olayin son kisminda degil aksine olayin baglangic asamasindadir ve daha dnceden

haberi okudugundan ve stirece hakimiyeti oldugundan kaynakli sonu degistirebilecek tecriibeye sahiptir.

Haber oyunlarinin en onemli 6zelligi katiimar gazetecilik anlayisi ile tasarlanmis olmalaridir.
Haber oyununda hikayenin herhangi bir gorev verilen karakterin kullaniciya sundugu secimler ile ilerledigi
goriilmektedir. Ornegin Suriye Yolculugu (Bbc, 2015) oyuncuyu (lkesini terk etmeyen bir Suriyelinin
yerine koyabilecegi gibi, terk etmeye karar verirse eger, bunu nasil yapacagini da anlattigi baska bir sona
goturebilmektedir. Bu anlamda haber oyunu, oyun araciligiyla bilgiyi yeniden yapilandiran ve ayni
zamanda oyuncuya deger veren bir model sunarak "katilimcr gazetecilik” bakis acisi ile uyumlu

ilerlemektedir (Rebillard, 2011, s. 300).

Haber oyunlari, giiniimiizde aktif olarak aliciyi gelistiren bir temsil modeli sunmaktadir. Bu temsil
modelinin gazeteci adaylan tzerinden ne 6lclide algilandigr ve ileriki meslek hayatlarinda kullaniima
durumunun ne élciide olacagi merakindan yola ¢ikarak yapilan bu calismada anketi dolduran Universite
ogrencilerine 2(iki) oyun verilmis olup bu oyunlardan hangilerini oynayacaklar kendi tercihlerine
birakilmistir. Bunun nedeni ise benzer sekilde haber oyunlarinin sadece gerceklerden olusmayan ayni

zamanda begeni, istek ve tercih ile secildigi birer oyun ozelliginin bulunmasidir.
ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMI

Haber oyunu kavramina bakildiginda vapilan calismalarin  cogunlukla icerik analizine
dayandinldigl ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum nedeniyle gelisen teknolojilerin gazetecilik meslegine olan

etkisinin anlasilabilmesi adina hem nicel hem de nitel arastirmalara ihtiyag duyulmaktadir. Yapilan bu
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calismada alici konumunda yer alan okurun, haber oyunlarini ne diizeyde alimladiklarini anlamanin yani

sira haber oyun kavrami iceriksel ve bicimsel anlamda incelenmistir.

Arastirmanin devaminda calisma grubu olarak secilen kiimeye yapilan anket calismasinda ilk
olarak bir haber oyunu oynatilacak olup daha sonra bu tecriibeleri hakkindaki distinceleri alimlanmaya
cahsilmistir. Bu anlamda hem haber oyunu kavraminin bilinirliginin artmasi hem de okura olan etki
dizeyinin anlasiimasi icin onemli bir adim atilmistir. Akademik anlamda yapilan bu arastirmanin
sonuglarina gore farkl bircok arastirma konusu ortaya gikabilir ve alan cok daha fazla calisilabilir bir

konumda islenebilecektir.
Evren ve Orneklem

Yapilan caligmanin evrenini 2020-21 doneminde universitelerin birinci, ikinci, Uglinci ve
dordiincii sinifinda okumakta olan Gazetecilik Boliimii 6grencilerinden miifredatinda Dijital icerik Uretimi
dersleri bulunan ogrenciler olusturmaktadir. Evrenin genisligi ve ulasilabilirliginin zorlugu nedeniyle
calisma dért temel yaklasim ile sinirlandirilarak Maltepe Universitesi iletisim Fakiiltesi dgrencileri
tzerinde, 2020-2021 egitim doneminde, cevrimici anket yontemi ile oyun haber konusu hakkinda
uygulanmistir. Katiimcilar, arastirmada kullanilan anket yontemi ve etik onay formu hakkinda daha
onceden bilgilendirilmislerdir. Aragtirmanin evrenini olustururken, evrenin tamaminin degerlendirmeye
katmak ya da belirli grup icinden bir 6rneklemin secilmesi, evrenin blyukliglne, genelleme yapiimasi
gerekliligine, bulgularin kesin, gecerli ve glivenilir olmasi ile alakalidir. Bu anlamda, elde edilen sonuglarin
evrene dair dogru sonuclar verebilmesi icin Gazetecilik bélimii 6grencileri icinden Maltepe Universitesi
Gazetecilik Bolimu ogrencileri secilerek veriler toplanmistir. Arastirmada tabakali ornekleme yaklagimi
kullanilarak, tesadiifi 6rneklemenin birinci, ikinci, liciincii ve dordiincii sinif seviyesinde ve iletisim
Fakultesi bolimlerine gore alt gruplara ayrilmasindan olugmaktadir. Arastirmada sadece Gazetecilik
bolimi 6grencilerinin bulunmamasinin nedeni CAP/YAP yapan 6grencilerin siniflarda bulunmasidir.
Arastirmada hedef evren tiim Gazetecilik Boliimii grencileri iken ulasilabilir evren Maltepe Universitesi
Gazetecilik Bolimu 6grencileridir. Arastirmada orneklem olarak sinirli sayida 6grenciye ulasilabildiginden
dolayi konu hakkinda genel bir degerlendirme yapmaktan cok, ilerideki arastirmalara kaynak olabilecek
bir calisma yapilmistir. Bu anlamda hedef evren ile ulasilabilir evrenin birbiri ile drtiistiigli daha sonra bu

alan uzerine yapilacak ¢alismalar ve arastirmalarda ise veri alani olarak kullanilabilecegi gorilmektedir.
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Kime orneklem ile birlikte ulasilan sonuglar calismanin bulgular ve sonug kisminda ayrintili olarak

tablolar halinde verilerek yorumlanmistir.
Arastirma Modeli

Bu arastirmada universite genclerinin dijital icerik tretimlerine olan yakinliklar ve kullanim
algilarini belirleyebilmek adina haber oyunlarina yonelik hazirlanmig sorularin olusturulmasinda nicel
arastirma metotlarindan tarama modeli kullanilmistir. Tarama modelleri, gegmiste olmus ya da halen var
olan bir durumu, var oldugu bicimiyle betimlemeyi amaclayan arastirma yaklagimlandir. Arastirmaya
konu olan birey ya da nesne, kendi kosullar iginde ve oldugu gibi tanimlanmaya ¢alisilir (Karasar, 2002,

s.77).

Calismada ayrica cevrimici anket sirasinda katiimcilara oynatilacak haber oyunlarinin bicimsel
anlamda coziimlenmesi icin icerik ¢6ziimleme yéntemi kullaniimistir. icerik cdziimlemesi; iletilerin acik,
nesnel, olciilebilir ve dogrulanabilir bir aciklamasini yapabilmek amaciyla kullanilmaktadir. icerik
¢oziimlemesinde anlamlandirmanin diiz anlamsal diizeyi ¢oziimlenmektedir (Fiske, 1996, s. 16). Haber
oyunu kategorisinde daha once yapilmis dijital iceriklerden iki tane haber oyunu The Uber Game ve
Suriye'den Kagis, katimalarin secimine birakilmis daha sonra deneyimledikleri icerik hakkinda sorulan

sorulara yanit vermeleri istenmistir.
Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu 2020-2021 6gretim yili bahar déneminde, Maltepe Universitesi
lletisim Fakiiltesi'nde 6grenim goren 17-45 yas grubundaki 80 6grenci olusturmaktadir. Bu calisma
grubunun secilmesinin nedeni Haber Oyunlarinin yeni bir dijital gazetecilik uygulama alani olarak
gorulmekle birlikte iletisimin tim unsurlarini hem icerik hem de bicimsel anlamda iceriyor olmasindan
kaynaklanmaktadir. Yine iletisim Fakiiltesi grencileri, temsil ettikleri yas grubu ile dijital diinyaya olan
yakinliklari, haber oyunlarina dair sahip olduklari farkindalik ve bilgi diizeylerini 6grenebilmek anlaminda

onemli bir calisma grubunu olusturmaktadir.
Veri Toplama Araci

Bilimsel yontemin amacina ulagsabilmesi icin gozlem ve anket yontemleri, betimsel verileri

toplamak tizere sikca kullaniimaktadir (Yildinm & Simsek, 2000, s. 27). Yapilacak olan bu ¢alismada veri
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toplama araci olarak anket tercih edilmistir. Anket; bir arastirmanin temel veri toplama bicimi olmakla
birlikte nicel bilgiye ulagabilmek adina onemli bir destekleyici unsurdur. Calismada anket tek basina bir
6lcme yontemi olarak kullanilmamakla birlikte haber oyunlannin iceriksel ¢oziimlemesi ile destekleyici

bir arag olarak kullaniimistir.

Anket caligmasinda katiimcilara hem demografik hem de kategorik sorular sorulmustur.
Sorularin hazirlanmasi sirasinda arastirmanin ilk kismini olusturan konu ile ilgili yapilan ayrintili literatir
taramasindan yararlanilarak hem haber oyunlarinin iletisim Fakiiltesi 6grencilerinin géziinden mesleki
degerlendiriimesi hem de alici(okur) gozii ile alimlama diizeyleri analiz edilmistir. icinde bulunulan
Pandemi siirecinden kaynakli olarak arastirmaya katilan iletisim Fakiiltesi 6grencilerine cevrimici

ortamda yapilan anketler ile ulasiimisg, sorulan sorular cevaplamalari istenmistir.
Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada toplanan cevrimici anket formlarindaki veriler oncelikli olarak dijital ortama
aktarilmis olup, daha sonra bu verilerin analizi "SPSS" istatistik programi ile tablolastiriimistir.
Arastirmada, cesitli degiskenler arasindaki iliskiyi 6grenebilmek icin haber oyunlarinin tniversite gencligi
tarafindan bilinme ve kullanim dizeyleri ortaya konmaya calisiimistir. Bunun icin, arastirmada hem

betimleyici hem de iliski arayici (birlikte degisim) bir bakis agisi izlenerek amaca ulagsma hedeflenmistir.
Varsayim

Arastirmada kullanilan varsayimlar asagida yer almaktadir. Varsayimlara yonelik hazirlanan soru

maddeleri ayrica yanlarinda numarali olarak belirtilmistir.

V1: Katilimallardan her giin dizenli olarak sosyal medya kullananlar, haber oyunu kavrami

hakkinda bilgi sahibidirler (9).
\V/2: Erkek 6grenciler dijital oyunlarla kiz 6grencilere gore daha ilgilidir (1,2,14).

\/3: Katilimailar, haber oyunlar icinde gecen anlatinin bicimsel anlamda interaktif oldugunu ve

kendilerinin oyunu yonettigini disinmektedirler (10,13).

V4: Katihmalar, haber oyunlar icinde gecen anlatinin tamamen gercek oldugunu

diistinmektedirler (10,11,12).
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V/5: Katihmalardan her gtin en az bir dijital oyun oynayanlar, haber oyun deneyimlerini kurgusal
olarak gormektedirler (8,12).
V6: Katihmcilar, haber oyunu kavrami tasarlamak isterler (15).
\/7: Katilimcilarin haber oyunu tasarlayabilecek yeterlilikleri yoktur (16).

Sinirhihiklar

Arastirma yontem acgisindan genel tarama ancak kiime grup modeli ile sinirlidir. Pandemi
stirecinde icinde bulunan karantina doneminden kaynakli cevrimici egitim modelinde anketler online
olarak uygulanmistir. Katiimcilar Maltepe Universitesi iletisim Fakiiltesi Gazetecilik Boliimiinde 6grenim
gormekte olan 6grencilerle sinirhdir. Uygulanan test; kaynak grubun sadece haber oyunu kavramina olan

bakisini ve yeterliligini 6lcmeye yoneliktir.
Temel Arastirma Problemi

Degisen iletisim teknolojileri baglaminda haber sitelerinin ve bireysel dijital icerik Ureticilerinin

olusturduklar haber oyunlari Universite dgrencileri tarafindan nasil algilanmaktadir?
Konuya iligkin alt problemler ise su sekilde belirlenmistir:

Alt Problem 1: Universite 6grencilerinin, haber oyunlarina dair farkindaliklari ve bilme diizeyleri

nasildir?
Alt Problem 2: Universite dgrencileri tarafindan haber oyunlara dair;
- Toplumsal sorunlarin islenmesi anlaminda saglanabilecek mesleki fayda
- Gergek yasam sorunlarina dair farkindalik yaratma ve yararl bulma diizeyleri
— Mesleki anlamda sagladigi firsatlar ve olanaklar nasil degerlendirmektedir?

Arastirma Sorularn

Katiimcilarin haber oyunlarina karsi bilgi diizeyi nedir?
Katiimcilar daha 6nce haber oyunlarini hi¢c deneyimlemisler midir?

Katiimcilar haber oyunlarinin, toplumsal sorunlarin fark edilmesi igin etkili bir yontem oldugunu

distntyorlar mi?
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Katihmailar bu tur bir dijital igerik Gretimini uygulamak isterler mi?

Katihmailar bu tir bir dijital icerik tretimini uygulayabilecek yetiye sahip olduklarini diglintyorlar

Katihmailar haber oyunlarini toplumsal sorunlarin fark edilmesi icin yararli buluyorlar mi?

sorularina cevap vermistirler.
Bulgular

Elde edilen veriler SPSS programi ile analiz edilmis olup tablo haline getirilmistir. Arastirma
kapsaminda toplam 80(seksen) anket survermonkey cevrim ici veri toplama araci ile elde edilerek

yorumlanmistir.
Cinsiyet-Yas Verileri

Arastirmaya katilan 80 (seksen) dgrencinin cinsiyet ve yas grafikleri haber oyunu kavramina olan
ilginin cinsiyete ya da vasa bagl olarak herhangi bir degisiklik gosterip gostermediginin ortaya
konabilmesi icin dnemli bir veri kaynagini olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 46 6grencinin erkek, 34
ogrencinin kadin oldugu gorilmektedir. istege bagl ve anket basinda onay alinarak yapilan bu anket
calismasinda buyik bir fark olmamasina ragmen erkek o&grencilerin daha fazla ilgi gosterdigi
goriilmektedir (Tablo-1). Arastirmanin yapildigi Maltepe Universite iletisim Fakiiltesi'nde cevrim ici
anketin cevaplandigl ders kayit listelerine bakildiginda 168 ogrenci kayith oldugu gorilmektedir. Bu
ogrencilerin %52'si kadin %48'i ise erkek ogrencilerden olusmaktadir. Dolayisiyla erkek dgrencilerin daha
az yogunlukta oldugu bir fakiltede aragtirmaya katilan kadin 6grencilerin daha az olusu alana olan ilginin
oyuna olan ilgi ile paralel olabilecegini gosterebilmektedir. Yine yag orantisina bakildiginda arastirmaya
katilan ogrencilerin agirlikl olarak 18-25 yas arasi oldugu gozlemlenmektedir. Bu durum gerek sinif

gerekse Universite okuma ¢aglari ile dogru orantilidir (Tablo-2).

Tablo 1 Cinsiyete Gore Dagilim

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
%42,5 1,0 2,0 0,49
E %57,5 1,0 2,0 0,49
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Tablo 2 Yasa Gore Dagihm

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
18-25 %85,0 1,0 3,0 0,51
26-35 %10,0 1.0 3.0 0,51
36-45 %5,0 1,0 3,0 0,51

Boliim ve Siniflara Gore Dagilim

Arastirma kapsaminda ankete katilan 6grencilerin agirlikli olarak Gazetecilik Bolimiinde egitim
aldiklar ortaya cikmistir (Tablo-3). Bu durumun nedeni olarak ankete konu olan haber oyunu kavraminin
bu alan ogrencilerine diger bolimlerde okuyan katilimcilara gore daha fazla ilgi gekici gelmesinden
kaynaklanabilecegi diistincesi ortaya ¢ikmaktadir. Arastirmada sinif dagilimlarinda orantili bir dagihm
oldugu gozlemlenmektedir. Bolimlerde yasanan degiskenlik sinif diizeylerinde ise daha anlaml bir

sekilde ¢ikmustir (Tablo-4).

Tablo 3 Boliimlere Gore Dagihm

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
GAZETECILIK %82,5 1,0 5,0 1,4
HIT %5,0 1,0 5,0 14
HiT(ing) %0,0 1,0 5,0 1,4
RST %7,50 1,0 5,0 1,4
GIT %5,0 1,0 5,0 1,4

Tablo & Sinif Diizeylerine Gore Dagim

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
1.sinif %26,25 1,0 4,0 0,98
2.sinif %30,0 1,0 4,0 0,98
3.sinif %32,50 1,0 4,0 0,98
L4.sinif %11,25 1,0 4,0 0,98

Giinliik Habere Ulasmada Sosyal Medya Kullanim Siireleri ve internet Sitesi

Haber Takip Diizeyleri

Arastirmanin sonucuna bakildiginda giinliik sosyal medya kullanim diizeyleri agirhkh olarak 2-5
saat arasinda ¢ikmistir. Bu durum guinlik kullanim stirelerinde 1 saat alti ve 9 saat ve Ustl seviyelerinde
diger dilimlere gore cok daha az bir takip dizeyi ile ortalamanin disindadir (Tablo-6). Arastirmaya katilan
ogrencilerin bu anlamda sosyal medya kullanimlarini kabul edilebilir dlcllerde, glinlik yasamlarinin bir
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parcasi olarak kullandiklarini ortaya ¢ikartmaktadir. Yine glinlik haber sitesi takip dizeyleri, sosyal
medya kullanimlarindan dusik olup glinde 1-2 saat olarak belirlenmistir (Tablo-5). Bu durum Universite
ogrencilerinin agirlikli olarak habere ulagsmada siteye girmekten cok sosyal medya platformlarini

kullandiklarini ortaya koymaktadir.

Tablo 5 Gunliik Haber Sitesi Zaman Ayirma Streleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Ginde 1 saat %25,0 1,0 3,0 0,74
Glinde 1-2 saat %45,0 1,0 3,0 0,74
Ginde 2 saatten %30,0 1,0 3,0 0,74
fazla

Tablo 6 Gunlik Sosyal Medya Kullanim Siireleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
0-1 %6,25 1,0 4,0 0,82
2-5 %50,0 1,0 4,0 0,82
6-8 %28,75 1,0 4,0 0,82
9-(izeri %15,0 1,0 4,0 0,82

Dijital Oyun Oynama ilgi Durumlar ve Giinliik Oynama Diizeyleri

Arastirmaya katilan ogrencilerin %58,75'i oyun oynamayi sevdigini ifade ederken her giin bir
dijital oyun oynadigini belirtmistir. Oyun oynamay! sevmedigini soyleyen ya da kismen secenegini

isaretleyen 6grencilerin ise guinlik oynadiklar bir dijital oyunlari olmadigl ortaya ¢ikmistir.

Tablo 7 Oyun Oynamadan Zevk Alma Diizeyleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %58,75 1,0 3,0 0,85
Hayir %16,25 1,0 3,0 0,85
Kismen %25,0 1,0 3,0 0,85

Tablo 8 Dijital Oyun Oynama Tercihleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %58,75 1,0 2,0 0,49
Hayir %41,25 1,0 2,0 0,49
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Haber Oyununa Dair Kullanici Deneyimleri

Arastirmaya katilan 6grencilere hikayeye kendilerinin yon verip vermedikleri sorusu sorulmustur
(Tablo-9). Burada amac haber oyunlarinin kullanici olarak kendilerinde etkilesim anlaminda bir farkindalik
yaratip yaratmadiginin olctlmesidir. Arastirmaya katilan 6grenciler biiyiik oranda hikayeye kendilerinin
yon verdigini soylemislerdir. Bu durum haber oyunlarinin iceriksel anlamda kurgu agirlikli mi yoksa haber
agirlikh mioldugu sorusunun onemini ortaya koymaktadir. Arastirma sonucunda haber oyunlarinin haber
agirlikh mi yoksa kurgusal bir icerikle mi tasarlandiginin cevabi biytk bir farklilik olmamasina ragmen
katilimcilarin %57,50'nin verdigi cevap ile oyun agirlkl oldugu ortaya gikmistir (Tablo-10). Bu durum oyun

agirhkli bir icerigi kendilerinin yonlendirdigini distinmelerine paralel bicimde sonuclanmistir.

Tablo 9 Haber Oyunda Yer Alan Hikayeyi Kendilerinin Yonlendirme Tercihleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %71,25 1,0 3,0 0,87
Hayir %3,75 1,0 3,0 0,87
Kismen %25,0 1,0 3,0 0,87

Tablo 10 Haber Oyunlarinin Kurgusunun iceriksel Degerlendirmesi

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Oyun %57,50 1,0 2,0 0,49
Haber %42,50 1,0 2,0 0,49

Haber Oyunu Deneyimlerini Yorumlama Bigimleri

Arastirmada haber oyunlarinin alimlanma biciminde oyun iceriklerinin gercek konulardan
olustugu sonucuna variimistir (Tablo-11). Katiimailar %53,75 oraninda gercek bir hikayeyi oynadiklarinin
bilincindedirler. Yine katihmcilar benzer sekilde yiiksek bir oranda haber oyunu oynama deneyimini keyifli
bulmuslardir (Tablo-12). Arastirmada Gazetecilik Bolimi 6grencileri haber oyunlarinin gercek yasam
sorunlarina dair onemli farkindalklar yarattigini ve toplumsal anlamda bu tir oyunlarn yararl

olabilecegini distinmektedirler (Tablo-13).

Tablo 11 Haber Oyunlarini Alimlama Bigimleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Kurgusal %46,25 1,0 2,0 0,50
Gergek %53,75 1,0 2,0 0,50
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Tablo 12 Haber Oyunlari Oynamaktan Keyif Alma Durumlari

ORAN MinN MAX STNDRT SAPMA
Evet %81,25 1,0 3,0 0,59
Hayir %11,25 1,0 3,0 0,59
Fikrim yok %7,50 1,0 3,0 0,59

Tablo 13 Haber Oyunlar Ger¢ek Yasam Sorunlarina Dair Farkindalik Yaratma ve Yararli Bulma Duizeyleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %70,00 1,0 3,0 0,89
Hayir %2,50 1,0 3,0 0,89
Kismen %27,50 1,0 3,0 0,89

Haber Oyun Kavrami Hakkinda Bilgi-Beceri ve Farkindalik Diizeyleri

Arastirmaya katilan dgrencilerin yansinin haber oyunu kavramini bilmedigi ortaya gikmistir.
%23,75 kisminin ise fikrinin olmadig geri kalan %26,25 kisminin ise daha once haber oyunu kavramini
bildigi gorilmektedir (Tablo-14). Bu durum haber oyunu kavraminin daha yeni duyulur bir alan olarak
ortaya ciktiginl gostermektedir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin neredeyse yeni tanistiklari bu kavramiile
deneyimledikleri bu sureg neticesinde tanisarak yeni bir haber oyunu tretim surecine girdiklerini ortaya
koymaktadir (Tablo-15). Arastirmada katilimcilarin %75'inin bu yeni tanistiklari tiir Gzerinden kendilerine
ait bir haber oyunu tasarlama istekleri oldugunu ortaya gkartmistir. Bu anlamda kendilerine sorulan
haber oyunu tasarlayabilecek yetiye sahip olup olmadiklar sorusuna verdikleri %52,50 hayir cevabi bu
anlamda egitim eksikligi hissettiklerini ortaya koymustur (Tablo-16). Arastirmaya katilan 6grencilerin
%70'i haber oyunlarnn toplumsal sorunlara bir farkindalk yaratma anlaminda vararli olacagini
disinmektedir (Tablo-17). Erkek ogrencilerin dijital oyunlarla kiz 6grencilere gore daha ilgili olma
varsayimi kanitlanamamistir. Cikan sonuclarda kiz 6grenciler ile erkek 6grenciler arasinda buiyik bir fark
gozlenmemistir (Tablo 18). Yine katiimcilardan her glin en az bir dijital oyun oynayanlarin, haber oyun
deneyimlerini kurgusal olarak gorme durumlarinda ise her giin diizenli oynayan katilimcilardan %44,68'i
haber oyunu kurgusal bulurken %55,32'si gercek bulmustur (Tablo 19). Arastirmaya katilan
katilmalardan her glin dizenli olarak sosyal medya kullananlarin, haber oyunu kavrami hakkinda bilgi
sahibi olma dizeylerine bakildiginda agirlikli olarak 2-5 saat arasinda sosyal medyayi kullandiklari ve

haber oyunu kavramini bilme dizeylerinin ise bilmeyenlere oranlar daha distik oldugu ¢ikmistir. Bu
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durum sosyal medya takibi ile haber oyunu kavramini bilme diizeylerinde glcli bir bag olmadigini ortaya

koymaktadir (Tablo 20).

Tablo 14 Haber Oyun Kavramini Bilme Dizeyleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %26,25 1,0 3,0 0,71
Hayir %50,0 1,0 3,0 0,71
Fikrim yok %23,75 1.0 3,0 0,71
Tablo 15 Haber Oyun Tasarlama istekleri
ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %75,0 1.0 2,0 0,43
Hayir %25,0 1,0 2,0 0,43

Tablo 16 Haber Oyun Tasarlayabilecek Yetiye Sahip Olma Durumlari

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %21,25 1,0 3,0 0,69
Hayir %52,50 1,0 3,0 0,69
Fikrim yok %26,25 1,0 3,0 0,69

Tablo 17 Haber Oyunlari Toplumsal Farkindalik Anlaminda Yararli Bulma Diizeyleri

ORAN MiN MAX STNDRT SAPMA
Evet %70,0 1,0 3,0 0,89
Hayir %2,50 1,0 3,0 0,89
Fikrim yok %27,50 1,0 3,0 0,89

Tablo 18 Erkek Ogrencilerin Dijital Oyunlarla Kiz Ogrencilere Gore Daha ilgili Olma Durumlari

EVET HAYIR  FiKRiM YOK TOPLAM
K %81,25  %18,75 %0,00 %4324
(26) (6)
E %92,86  %7,14 %0,00 %56,76
(39) (3)
Toplam Yanitlayan 65 9 0 74

Tablo 19 Katiimcilardan Her Giin En Az Bir Dijital Oyun Oynayanlarin, Haber Oyun Deneyimlerini
Kurgusal Olarak Gérme Durumlari

KURGUSAL GERCEK TOPLAM

Evet %lls,68 %55,32 %58,75
(21) (26) (47)

Hayir %48,48 %51,52 %41,25
(16) (17) (33)
Toplam Yanitlayan 37 43 80
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Tablo 20 Katilimcilardan Her Gin Duzenli Olarak Sosyal Medya Kullananlarin, Haber Oyun Kavrami
Hakkinda Bilgi Sahibi Olma Duzeyleri

EVET HAYIR KISMEN TOPLAM
Glinde 1saate kadar %0,00 %80,00 %20,00 %6,25
(0) (&) (1) (5)
2-5 saat arasi %30,00 %40,00 %30,00 %50,00
(12) (16) (12) (40)
6-8 saat arasi %21,74 %65,22 %13,04 %28,75
(5) (15) (3) (23)
9 ve lzeri %33,33 %41,67 %25,00 %15,00
(4) (5) (3) (12)
Toplam Yanitlayan 21 40 19 80

SONUC

Haber oyunu kavramina bakildiginda haberin gercekliginin acitan ve soguk halinin yerine oyunun
eglendirici ve zaman gecirten ozelligi eklenerek etkilesimli bir tirin ortaya ¢iktigl gortilmektedir. Haber
Oyununda amag gercek haberin  metinsel biciminden koparak konunun ayni  kaldig
okur/izler/oyuncunun; oyunun ana karakterine dontserek tekrar deneyimlemesidir. Bu sayede
kullanicilar toplumsal sorun ve konular hakkinda onemli dl¢tide farkindalik yaratiimasi gereken konular
tzerinde cok daha ilgi cekici bir yontem kullanilarak, gercegin bir izdlisiimu biciminde simtilasyon haline
donlsen haberlere karsi kisiler tecriibe kazanmaktadirlar. Haber oyunlan icinde hikaye anlatimi
diyaloglar halinde ilerleyerek devam etmektedir. Bu sayede yeni medyanin etkilesim ozelligi devreye
girmekte ve kullanicllar kendi yonlendirdikleri bir alana dogru cekilmektedirler. Haber oyunlarinda esas
amag bir seyin (bir haberin, bir durumun, bir sorunun) toplum tarafindan deneyimlenerek anlasiimasini
saglamaktir. Haber oyunu aslinda sorunlari, durumlar ortaya koyabilmek adina yeni bir gazetecilik yazim
bicimini olusturmaktadir. Haber oyun iceriginde ilk olarak glincel bir konu haber halinden cikartilarak
sinirlandirilir, alternatif senaryolar ile betimlenir. Kullanicilarin ilerleyisine gore coklu tercihler, kararlar ve
sonlar bulunmaktadir. Oyuncu tarafindan verilen her karar hikayeyi farkli bir bicimde sekillendirmektedir.
Haber oyunlar, temelinde katihma gazetecilik bigimini tagimaktadir. Oyunda yer alan bilgiyi kendi
tercihlerine gore bicimlendiren kullanici aslinda kolektif bir deneyim sahibi olmaktadir. Kullanici kendi
deneyimi ile birlikte begenisini forumlarda iletir, linkler paylasir ve bu sayede kamusal bir tartisma

alaninin olugmasina neden olur.
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Dijital icerik Uretiminde yeni bir yaklagim olarak haber oyunlarninin, tGniversite 6grencileri Gzerinde
yapilan bir anket calismasi ile incelendigi bu caligma sonucunda haber oyunu kavramina dair, gazetecilik
meslegi ve gelecegin iletisimcilerinin bu alana dair ilgi ve yetilerinin dlglilmesi adina yapilmistir. Cikan
sonuglarda Universite 6grencilerinin glnlik sosyal medya kullanim dizeyleri agirlikhi olarak ortalama
diizeyde oldugu ortaya ¢ikmistir. Glnliik haber sitesi takip diizeyleri ise sosyal medya kullanimlarindan
duistik olup glinde 1-2 saat olarak belirlenmistir. Bu durum Universite 6grencilerinin agirlikl olarak habere

ulasmada siteye girmekten cok, sosyal medya platformlarini kullandiklarini ortaya koymaktadir.

Arastirmada katilimalarin dijital oyun oynama ilgi durumlan ve ginlik oynama dizeylerine
bakildiginda gtinlik olarak her iki 6grenciden birinin dijital bir oyun oynadigini ve bu anlamda haber oyunu

kavramina uyum surecinde zorlanmayacag ortaya ¢ikmistir.

Arastirmaya katilan égrenciler biiyik oranda hikayeye kendilerinin yon verdigini soylemislerdir.
Bu durum haber oyunlarinin iceriksel anlamda kurgu agirlikh miyoksa haber agirlikl mi oldugu sorusunun
onemini ortaya koymaktadir. Arastirma sonucunda haber oyunlarin haber agirlikl mi yoksa kurgusal bir
icerikle mi tasarlandiginin cevabi biiytik bir farklilik olmamasina ragmen katihmcilarin %57,70'sinin verdigi
cevap ile oyun agirhkl oldugu ortaya cikmistir. Bu durum oyun agirlikli bir icerigi kendilerinin

yonlendirdigini diisinmelerine paralel bicimde sonuclanmistir.

Arastirmada haber oyunlarinin agirlikli olarak oyun icerigi ile betimlenmesine uyumlu olarak
katiimalarin haber oyununa dair alimlama bicimleri, icerigin gercek oldugu zerinedir. Yani katihmailar
haber oyunlarinin bir oyun oldugunu kabul etmekle birlikte kendilerinin yon verebildigi bir simulasyon
icinde gercek bir toplumsal olayin yeniden uretildiginin farkindadirlar. Gergek hayatta kimi zaman
gormezden gelinen haberlerin oyun olarak verildigi bu gazetecilik tirinde g¢aligma sonuclarina

bakildiginda toplumsal sorunlara farkindalik yaratabilmek adina 6nemli bir tiir olacagi disinilmektedir.

Haber oyunu kavrami hakkinda bilgi-beceri ve farkindalik diizeylerine bakildiginda arastirmaya
katilan 6grencilerin yarisinin haber oyunu kavramini bilmedigi ortaya ¢tkmistir. Bu durum haber oyunu
kavraminin daha yeni duyulur bir alan olarak ortaya ciktigini gostermektedir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin neredeyse veni tanistiklar bu kavram ile deneyimledikleri bu siire¢ neticesinde tanisarak
yeni bir haber oyunu Uretim sirecine girdiklerini ortaya koymaktadir. Yine yapilan arastirma sonucunda
universite egitiminde alana dair bir planlama yapmanin gerekliligi ortaya ¢cikmistir.
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Calsmanin alt problemlerini olusturan sorularin cevaplanmasina dair ¢ikan sonuclarda tniversite
ogrencilerinin, haber oyunlara dair farkindaliklari ve bilme dizeylerinin anket calismasindan 6nce distk
oldugu ortaya ¢ikmistir. Yine haber oyunlarinin toplumsal sorunlarin islenmesi anlaminda saglanabilecek
mesleki fayda kapsaminda gercek yasam sorunlarina dair farkindalk duizeylerini arttirabilecegi de
kendileri ile yapilan anket ¢aligmasinda ortaya ¢ikmistir. Haber oyunlarininiceriklerinin bigimsel anlamda
analizine dair tutumlari ise yeni medyanin 6zellikleri ile baglantili olarak etkilesim kavrami tzerinde

yogunlasmaktadir.

Arastirma sonucunda Gazetecilik 6grencilerinin haber oyunu kavramlari hakkinda daha 6nceden
bilgilerinin olmadigl sonucu %50 oraninda gorulmustir. Bu anlamda daha onceden haber oyunu
kavramini bilenlerin ylizdesi ise arastirmaya katilan katiimalarin %26,25'ini olusturmakta iken bu konu
hakkinda kismen bildigini diistinenler ise %23,75 olarak arastirmada yer almislardir. Diger bir varsayim
olan erkek égrenciler dijital oyunlarla kiz 6grencilere gore daha ilgilidir cikarimi; arastirma sonrasinda cok
biyik bir fark olmadig sonucuna varildig icin kanitlanamamistir. Haber oyunu kavramina olan ilgi

hakkinda cinsiyet degiskeninin onemli bir degisken olmadigi ortaya ¢ikmistir.

Varsayimlar icinde yer alan "Katiimcilarin, Haber Oyunlan icinde gegen anlatinin bicimsel
anlamda interaktif oldugunu ve kendilerinin yonettigini distnmektedirler” c¢ikariminda sonuglara
bakildiginda %71,25 oraninda varsayimin kanitlandigi gorilmektedir. Katihmalar haber oyunlarinin bu
anlamda interaktif oldugunu distnmektedirler. Bununla birlikte diger bir varsayim olan "Katilimailar,
Haber Oyunlari icinde gecen anlatinin tamamen gercek oldugunu disinmektedirler” ¢ikarimi arastirma

sonucu bir 6nceki varsayima paralel olarak %53,75 oraninda gercek olarak cevaplanmistir.

Varsayimlarda bir diger varsayim olarak "Katilimcilardan her gtin en az bir dijital oyun oynayanlar
haber oyunu deneyimlerini kurgusal olarak gorir” cikariminda ise arastirma sonucunda su sonuca
varlmistir; katiimcilardan her giin dizenli oyun oynayanlarin yizdesi %58,75 iken bu ylizdenin ise %55 i
haber oyunlarin konusunu gercek bulmustur. Dolayisiyla varsayimda vyer alan iliski bu anlamda
kanitlanamamistir. Diger bir varsayim olan “Katiimailarin haber oyunu kavrami tasarlamak isterler”
¢ikanimina verdikleri cevap ise arastirma sonucunda %75 olarak ¢ikmistir. Bu anlamda haber oyunu
kavramina olan ilgileri yiksek cikmistir. Arastirmanin “Katiimcilarin haber oyunu tasarlayabilecek

yeterlilikleri yoktur” varsayimi ise bir 6nceki varsayim ile paralellik gostermeyerek %52,50 oraninda hayir
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olarak ¢ikmistir. Bu anlamda Gazetecilik bolimu 6grencilerinin haber oyuna karsi tasarlama istegi

olmakla birlikte yeterli yetkinlige sahip olmadiklar ortaya cikmistir.

Genel bir degerlendirme ile arastirma sonucunda katihmcilarin haber oyunlarina karsi bilgi
diizeylerinin dusik oldugu, daha dnce haber oyunu deneyimlerinin az oldugu ya da hi¢ olmadig|, haber
oyunlarninin, toplumsal sorunlarin fark edilmesi icin etkili bir yontem oldugunu disindukleri, firsatlar
olursa bu tur bir dijital icerik Gretimini uygulamak istedikleri ama bu tir bir icerigi olusturabilecek
yetkinlige sahip olmadiklar, haber oyunlarinin gercek yasam sorunlarina dair onemli farkindaliklar

yaratabilecegi ve toplumsal anlamda bu tir oyunlarin yararl olabilecegini diistindtkleri ortaya ¢ikmistir.
EXTENDED ABSTRACT

When we look at the concept of news game, it is seen that an interactive genre has emerged by
adding the entertaining and time-consuming feature of the game instead of the painful and cold version
of the reality of the news. News The aim of the game is to break away from the textual form of the real
news and keep the subject the same as the reader/watches/player; is the re-experiencing of the game
by transforming into the main character. In this way, users gain experience against the news, which turns
into a simulation in the form of a projection of reality, by using a much more interesting method on the

issues that require significant awareness of social problems and issues.

The main purpose in news games is to make something (a news, a situation, a problem)
understood by the society. The news game actually constitutes a new form of journalism in order to
reveal the problems and situations. In the content of the news game, a current issue is first removed
from the news, and it is limited and described with alternative scenarios. There are multiple choices,
decisions and endings according to the progress of the users. Each decision made by the player shapes

the story in a different way. News games are basically participatory journalism.

In today's world, many areas in daily life practice, where internet use is used as if it is a vital
organ, are affected by this change and undergo a change both in terms of content and form. With this
change, the dissemination of the journalism profession and the elements of journalism through digital
devices has had a great impact on journalism. Keeping up with this transformation can be defined as a

very important criterion for today's media organizations to exist in the sector.
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Looking at the concept of News Game, it is revealed that the studies are mostly based on content
analysis. Due to this situation, both quantitative and qualitative studies are needed in order to
understand the impact of developing technologies on the journalism profession. In this study, the
concept of news games was examined in terms of content and form, as well as understanding to what
extent the reader, who is in the position of buyer, receives News Games. In the continuation of the
research, a News Game will be played first in the survey study conducted on the group selected as the
study group, and then their thoughts about these experiences were tried to be received. In this sense,
an important step has been taken both to increase the awareness of the concept of News Game and to
understand the level of impact on the reader. According to the results of this academic research, many

different research topics may emerge and the field will be treated as a much more workable subject.

In this research, a survey model, one of the quantitative research methods, was used in the
formation of questions prepared for News Games in order to determine the proximity of university youth
to digital content production and their perception of use. Survey models are research approaches that
aim to describe a past or present situation as it exists. The individual or object that is the subject of the
research is tried to be defined in its own conditions and as it is (Karasar, 2002). In the study, content
analysis method was also used to analyze the news games to be played to the participants during the
online survey in a formal sense. Content analysis; It is used to provide a clear, objective, measurable and
verifiable explanation of messages. In content analysis, the denotational level of signification is analyzed

(FISKE, 1996).

In the news game category, 2 (two) digital contents, The Uber Game and Syria Escape, were left
to the choice of the participants, and then they were asked to answer the questions asked about the

content they experienced.
The problem of the research is as follows:
= How news games are perceived by university students?
The sub-problems related to the subject were determined as follows:

= Sub-Problem 1: What is the awareness and level of knowledge of university students about
News Games?
= Sub-Problem 2: About News Games by university students;
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- Professional benefit in the treatment of social problems
-Raising awareness of real life problems

— How does he evaluate the opportunities and opportunities he provides in the professional

sense?
-What is the knowledge level of the participants towards News Games?
-Have participants ever experienced News Games before?

-Do the participants think that the News Games are an effective method for recognizing social

problems?
-Would participants want to implement this kind of digital content production?

-Do the participants think they have the ability to implement this kind of digital content

production?

In the results of answering the questions constituting the sub-problems of the study, it was
revealed that the awareness and knowledge levels of the University students about the News Games
were low before the survey study. It was also revealed in the survey study conducted with them that
News Games can increase their awareness of real-life problems in terms of professional benefit in terms
of processing social problems. Their attitudes towards the formal analysis of the content of the news

games focus on the concept of interaction in connection with the features of the new media.

The study group of the research consists of 80 students aged 17-45 studying at Maltepe
University Faculty of Communication in the spring semester of the 2020-2021 academic year. The
reason for choosing this working group is that News Games is seen as a new field of digital journalism

application, but it includes all elements of communication both in content and form.

As a result of the research, the participants have low level of knowledge about News Games,
they have little or no previous experience with News Games, they think that News Games is an effective
method for recognizing social problems, and if they have the opportunity, they can implement this kind
of digital content production. It turned out that they wanted to, but did not have the ability to create such

content.
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