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Internet giiniimiizde hayatimizin énemli parcast olmugs ve teknoloji alamindaki ilerlemeler
oyuna yonelik algilart da farkli boyutlara tasimistir. Dogal ortamlarda yiiz yiize oynanan
oyunlar giiniimiizde bilgisayar tizerinden oynanan oyunlara doniismiistiir. Bu oyun tiirlerin-
den biri de ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlardir. Ergenler de bu oyunlari oynamak igin za-
manlarmin ¢ogunu bilgisayar basinda gegirmektedir. Bu arastirma uzaktan egitim siire-
cinde ergenlerin (lise 6grencileri) cevrimigi oyunlara yonelik deneyimlerinin incelenmesini
amaglamaktadir. Arastirma nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojiye (olgubilim) gére
desenlenmistir. Arastrmanin ¢alisma grubu amaglt 6rnekleme yontemi ile belirlenen 2020-
2021 egitim-6gretim yilinda Istanbul ilinde bulunan ergenlerden (lise 6grencileri) olusmak-
tadwr. Ergenlerin demografik bilgilerini iceren Kisisel Bilgi Formu ve veri toplama araci
olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan Yari Yapilandirilmig Gériisme Formu kullanil-
musgtir. Verilerin analizinde betimsel analiz ve igerik analizi yapilmistir. Arastirmann so-
nuglarina gore uzaktan egitim siirecinde ergenlerin oyunlara yonelik deneyimlerinde fark-
llagsmalar oldugu ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin zaman yonetimi deneyimlerine gore uzak-
tan egitim stirecinin katilimcilarin oyunlara daha fazla vakit ayirmalarim sagladig, giinliik
yasam deneyimlerinde ise temel ihtiyaglarim karsilamada beslenme ve uyku diizenlerinde
oyunlarin olumsuz etkileri oldugu ortaya ¢ikmugstir.
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The Internet has become an important part of our lives today, and advances in technology
have also taken perceptions of the game to different dimensions. Face-to-face games played
in natural environments have turned into computer games today. One of these types of games
is multiplayer online games. Adolescents spend most of their time at the computer playing
these games. This research aims to examine the experiences of adolescents (high school
students) towards online games in the distance education process. The research is organized
according to phenomenology (phenomenology), which is one of the qualitative research
methods. The study group of the study consists of adolescents (high school students) located
in the province of Istanbul in the 2020-2021 academic year determined by the purposeful
sampling method. A Personal Information Form containing the demographic information of
adolescents and a Semi-Structured Interview Form prepared by the researchers were used
as a data collection tool. In the analysis of the data, descriptive analysis and content analysis
were performed. According to the results of the research, it has been revealed that there are
differences in the experiences of adolescents towards games during the distance education
process. According to the participants' time management experiences, it has been revealed
that the distance learning process allows participants to devote more time to games, and
that games have negative effects on nutrition and sleep patterns in meeting their basic needs
in their daily life experiences.
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1. Giris

Oldukga eski bir gegmise sahip olan oyunlar, her yas grubu i¢in 6nemli ve degerli goriilmektedir. Akil yiiriitme,
kesfetme, paylagma, problem ¢ézme, iletisim kurma, gii¢, denge, koordinasyon ve kendini organize etme gibi
becerileri gocuklar oyun oynarken edinmektedir (Lillard, 2013; Kenedy, 2015). Bu agidan oyun, gelisimsel siireg-
lerin saglikli tamamlanmasi, bilgi ve beceri kazanimini desteklemesi, sosyal ve psikolojik destek saglamasi nedeni
ile kisinin yagaminda 6nemli bir yere sahiptir.

Son donemlerde teknoloji alanindaki ilerlemelerin ivme kazanmasi ile sanal ortamlara taginan iletisimin ve
bilgi paylagiminin giderek artmasi ergenlerin eglence anlayisini ve sosyal iletisimini olduk¢a degistirmistir. Tek-
nolojik geligsmelerle birlikte oyunlar gelenekselden dijitale tasinmistir. Gegmiste genellikle agik alanlarda (sokak,
park, bahge vb.) birgok kisi ile oynanan oyunlar giiniimiizde bilgisayar ve internetin hizli gelisimi ile kapali
mekanlarda ve dijital ortamlarda oynanmaya baslamistir (Horzum, Ayas ve Cakir-Balta, 2008). 2000°1i yillardan
itibaren hizla gelisen ve yayginlasan teknoloji ve internet ergenlerin bu olgularla bir arada biiyiimesini de berabe-
rinde getirmigtir (Akbulut, 2013). Gelisimi, yasadigimiz donemin tarihsel siire¢lerinden ayri diistinmemiz miimkiin
degildir. Bu agidan degerlendirildiginde son yillarda teknoloji ile birlikte bilyliyen ve ergenlik donemi igerisinde
yer alan kisiler i¢in Z kusag1 (Santrock, 2012), internet kusag1 (Combes, 2006), oyun kusagi (Pedro, 2006) gibi
tanimlamalar yapildig1 goriilmektedir. Degisen bu kiiltiir ile birlikte insanlar, 6zellikle de ergenler, giderek daha
fazla ¢evrimici oyuna yonelmekte ve boylece sanal ortamda zaman gecgirmektedirler (Spilgames, 2013).

Cevrimigi oynanan oyunlarin gelistirilmesi, baskalar1 ile fiziksel anlamda bir araya gelme mecburiyetinin or-
tadan kalkmasi farkli bolgelerdeki hi¢ taninmayan kisiler/gruplarla etkilesime gegilmesini kolaylastirmigtir. Dijital
oyun tiirleri arasinda yer alan ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar, milyonlarca kullanicimin ayn1 anda oyun oynama-
sina olanak sagladig1 i¢in oldukca dnemli bir hale gelmistir. Bu avantajlar da basit diizeydeki ¢evrimigi oyunlardan
iist diizeydeki ¢evrimici oyunlara kadar her agidan yazil ve sesli iletisim firsati saglayarak ¢evrimi¢i oyun oyna-
yanlarm bu oyunlara baglanma ve bagimli olma diizeylerini arttirabilmekte ve boylece riskli durumlar ortaya
¢ikarmaktadir (Seok ve Dacosta, 2014). Son aragtirmalar, oyuncularin ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyun oynamak i¢in
onemli miktarda zaman harcadigim gostermistir. Yee (2006) tarafindan gergeklestirilen arastirmada oyuncularin
haftada ortalama 22,72 saat oynadigi, bu 6rneklem igerisinde haftada 40 saatten fazla oyuna zaman ayiran grubun
%81 olusturdugu, %60,9'unun oyuna basladiginda hi¢ kalkmadan 10 saat oynadig1 ortaya ¢ikartlmistir. Oyunlar
her gecen giin gercege daha yakin ve siddet igerikli hale gelmektedir. Bu nedenle diger dijital medya igeriklerine
gore potansiyel olarak katilimcilari daha fazla etkilemekte ve siddete meyilli hale doniistiirebilmektedir (Anderson
ve Dill, 2000). Diger yonden kullanicilara birgok firsat sunan internet teknolojileri ve yeni medya ortamlari ayni
zamanda giivenlik zaafiyeti yaratan, sanal ortamlar lizerinden gercek dis1 ya da farkli amaglarla olusturulmus pro-
fillerle karsilagsma gibi sorunlara neden olmus ve bazi riskleri beraberinde getirmistir (Y1lmaz, 2019). Bu profiller
kullanicilara ¢ocuklart her an her yerde tehdit edebilme kolaylig1 sagladigi igin de ciddi bir problem olarak ele
almmaktadir.

Olaganiistii bir durum olarak karsimiza gikan Covid-19 pandemi siireci ile ¢evrimigi ortama tasinan uzaktan
egitimin ergenler lizerindeki ¢ok yonlii etkilerinin farkli parametrelerle incelenmesi biiyiik 6nem kazanmistir. Bu
baglamda bu etkilerin degerlendirilmesine dair bir ¢aligmaya ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Bu durumlar goéz
ontinde bulundurdugumuzda arastirmanin literatiire 6zgiin bir katki saglayacagi beklenmektedir. Ayrica bdyle bir
arastirmanin sonuglarimin ailelerin gevrimigi oyunlara iligkin farkindaliklarini arttiracagi disiintilmektedir. Bu
baglamda arastirmada uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢evrimici oyunlara yonelik deneyimlerinin incelenmesi
amaglanmigtir. Bu amagtan hareketle arastirmanin problem ciimlesini, ergenlerin uzaktan egitim siirecinde ¢ok
oyunculu ¢evrimigi oyunlara yonelik deneyimleri nelerdir? sorusu olusturmaktadir. Arastirmanin alt prob-
lemleri ise su sekildedir:

1-Uzaktan egitim siirecinde ¢evrimici oyunlarin ergenlerin giinliik yasam deneyimleri {izerindeki etkileri ne-
lerdir?

2-Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢evrimi¢i oyun oynamalarinin zaman yonetimleri iizerindeki etkileri
nelerdir?

2. Literatiir

Yabanci literatiir incelendiginde ¢evrimici oyunlarla ilgili birgok ¢alisma bulunmaktadir ancak Tiirkiye’de bu
say1 oldukg¢a azdir. Caligmalarin genellikle bagimlilik, oyun ve 6grenme arasindaki iligki ya da problem davranis-
larm ortaya cikisi ile ilgisine (Balikc1, 2018; Dogusoy ve Inal, 2006; Yilmaz, Karaoglan Yilmaz ve Kilig,
2018) odaklandig1 anlasilmaktadir. Uzaktan egitimin 6grencilerin internette gecirdikleri zaman1 daha da arttirmis
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oldugu gozlemlenmektedir. Bu siiregte egitim i¢in siirekli ulasilabilir internet ortaminin saglanmasi, pandemi 6n-
cesinde telefon, tablet, bilgisayar kullanimina yonelik kisitlamalarin yer degistirmesi ailelerin ders galismalar1 igin
ergenleri bu araglan kullanmaya tesvik etmesini saglamistir. Bu olgularin da ergenlerin oyun oynama istegi ve
stiresini arttirmis olacagi diistiniilmektedir.

Oyun tarihsel siire¢ler boyunca varligimi ve dnemini siirdiiren bir etkinliktir (Kogyigit vd., 2007). Oyun ¢ocuk-
larin duygularini tanimasina, ifade etmesine, yeteneklerinin ve becerilerinin gelismesine imkan sunmaktadir (Yo6-
riikoglu, 2016). Gegmis donemlerde parklarda ya da sokaklarda yasanilan oyun deneyimleri teknolojik gelis-
melerin ivime kazanmasi ile ergenler i¢in son yillarda evlerde ya da internet/internet kafelerde, bilgisayar
basinda, telefon ve/veya tablette gerceklestirilen sanal etkinlikler haline doniismiistiir. Internetin bu hizli de-
gisim ve gelisimi sonrasi bilgisayar oyunlar iiretim ag1 olusturulmus ve bilgisayar oyunlarinin da teknoloji ile
birlikte gelisim ve degisimi ile dijital oyunlar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun; oyuncularin bilgisayar, telefon, tablet,
televizyon gibi araglar1 kullanarak oynadiklar ve dijital teknoloji ile tiretilen oyunlar olarak adlandirilir (Stewart
ve Misuraca, 2013). Gegmisten giiniimiize bir¢ok farkli oyun tiirleri iiretilmis ve iiretilmeye devam etmektedir.
Son yillarda oldukga popiiler hale gelen dijital oyunlarin bir¢ok farkl: tiirti bulunmaktadir. Genel olarak degerlen-
dirildiginde dijital oyunlar; ¢evrimigi (¢ok oyunculu) ve ¢evrimdisi (bireysel oyunlar) seklinde iki ana baslik al-
tinda toplanmustir (Kose, 2013). Cevrimigi oyunlar; telefon, tablet, laptop ve bilgisayar ile erisimi saglanabilen tig
boyutlu bir diinya sunan sanal bir kimlige sahip oyuncularin miicadele ettigi ve iletisim kurdugu oyunlardir (Bar-
nett ve Coulson, 2010).

Dijital oyunu tercih etme nedenleri arasinda eglence, hirs, meydan okuma, asosyal yasam, kafa dagitma arzusu,
bulundugu ortamdan uzaklasma istegi, gercek yasamda yapamadiklarini sanal ortamda gergeklestirme arzusu, za-
mani akici halde gegirme ve oyunda iist seviyeye gecme istegi gibi niyetler yer almaktadir (Tekkursun ve Bozkurt,
2019). Ozellikle ergenler arasinda dijital oyunlar1 oynamanin artis gosterdigi bilinmektedir. Ergenlik, kisinin ha-
yat1 igerisinde ¢ocuklugu ve yetigkinligi birbirine baglayan bir gegis siireci oldugu i¢in olduk¢a Onemlidir.
UNESCO ergenlik dénemini 12-24 yaslar arasinda kalan boliim olarak nitelendirirken, Milli Egitim Bakanligi’na
gore ise ergenlik; cocuklugun sonlanmasi ile sosyal alanda sorumluluk bilinci kazanma dénemi olan ¢ocukluk ve
yetiskinlik arasindaki 12-24 yas grubunu temsil eder (Kulaksizoglu, 2006). Ergenlik, birey i¢in biligsel ve sosyal
acidan gelisme ve olgunlasmanin yasandig1 bir gegis evresidir (Ocakg1, 2015). insamn gelisim siirecinde, duygu-
larin daha derin ve yorucu yasandigi, bireyin daha fazla bunaldigi ve 6nemli degisimlerin yasandigr dénemdir
(Ozodastk, 2020). Giiniimiizde ergenlerin gittikge artan sekilde dijital oyunlara yoneldikleri ve oyunda uzun zaman
gegirdikleri yapilan ¢aligmalarla ortaya konmustur. Karaoglan-Yilmaz, Yilmaz ve Kili¢’in (2018) arastirmasi in-
celendiginde; lise 6grencilerinin %33,7’si her giin, %14,1°1 haftada 3-4 giin, %25,3’1 haftada 1-2 giin, %16,2’si
ise ayda birkag defa oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Cevrimi¢i oyun oynama ayni1 zamanda ekran basinda gecirilen
stireyi de arttiran bir faktordiir. Yalgin ve Bertiz’in (2019) arastirmasinda 6grencilerin “Dijital oyuna ilk basladi-
ginizda giinde kag saat oynuyordunuz, su an giinde kag saat oynuyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplarda oyun
oynama saatlerinde ciddi artislarin oldugu goriilmektedir. Oyuna ilk basladiklarinda genellikle 1-2 saat oynadik-
larmi soyleyen 6grenciler su anda 10-15 saate yakin siirelerden bahsetmektedirler. Benzer sekilde Abdiisselam’in
(2019) yaptig1 calismada katilimeilarin dijital oyun oynama siireleri incelendiginde %38,4liniin her giin 1-2 saat
araliginda oyun oynadiklari, %23,9unun giinde 1 saatten az oynadig1 ve %18,2 sinin ise her giin 3 ile 5 saat
araliginda oyun oynadigt belirtilmistir. Kisilerin bedensel ve ruhsal iyi oluslarini géz ard ettigi halde, ¢evrimigi
oyun oynama aliskanliklarini birakma ihtimallerinin giderek zorlastig1 sonucuyla bir¢ok aragtirmada da karsilasil-
maktadir (Charlton, 2002; Helman vd., 2013; Van Rooij vd., 2010). Ayrica bilgisayar oyunlarinin ¢ogu uygun
olmayan igerige sahiptir ve birgok iilke bunlara erisimi engelleyebilmek i¢in ¢aligsmalar yiiriitmektedir. Buna rag-
men konu ile ilgili hukuksal bir diizenleme yapan oldukg¢a az sayida tilke bulunmaktadir (Zhan ve Chan, 2012).

Gilinlimiizde aile iligkileri, okul, arkadas iliskileri ve kitle iletisim araglart gibi etmenlerin 6zellikle ergenin
sosyallesmesinde onemli etkisi oldugu bilinmektedir (Steinberg, 2013; Yavuzer, 2013). Giiniin biiyiik bir bolii-
miinii bilgisayar oyunu oynayarak gegiren ergenlerin internet ortaminda gecirdikleri siirenin her gegen giin arttig
ve ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlara yoneldikleri goriilmektedir. Bu baglamda degerlendirildiginde bu siirelerin
problemli gevrimi¢i oyun oynamay1 ortaya ¢ikardigi ve internet bagimliliginin bir degiskeni olarak ele alindigi
ifade edilebilir. Olduk¢a 6nemli bir sorun teskil eden bagimliliga da neden olan bu tiir oyunlara yapilan olumsuz
yorumlardan biri de geleneksel oyunlara oranla bu oyunlarin ¢ocuklarin bedensel, biligsel ve sosyal gelisimlerini
olumsuz etkilemesidir (Torun, Ak¢ay ve Colaklar, 2015). Oyunlarin fiziksel hareket kisithilig1 yarattigi, bununla
birlikte uzun saatler bilgisayar basinda oyun oynayarak giinlerini gegiren ergenlerin beslenme, uyku gibi temel
ihtiyaglarini karsilamada da oyunlarin olumsuz etkileri oldugu yapilan ¢aligmalarla ortaya konmustur (Ballard vd.,
2009; Foti vd., 2011; Fullerton vd., 2014; King vd., 2013; Rosen vd., 2014). Oyuna yonelme egilimi yiiksek olan
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kisilerin giinlik yasamlarinda ¢evrimigi oyunlarin temel ihtiyaglarindan sosyal ihtiyaglarina kadar her alanda
olumsuz yonlii etkileri olacagindan bahsedilebilir.

3. Yontem
3.1. Arastirmanin modeli

Bu caligmada uzaktan egitime gegilmesi ile ergenlerin ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlara yonelik deneyimlerini
ortaya ¢ikarmak amaci ile nitel arastirma yontemlerinden biri olan fenomenoloji deseni kullanilmistir. Fenomeno-
loji, calisilan durumlar hakkinda bildigimiz fakat ayrintili olarak bir fikir yiirlitemedigimiz zamanlarda detayli
arastirma imkani saglar (Yildirim ve Simsek, 2008). Fenomenolojinin temel amaci, bir durumla ilgili kisisel de-
neyimleri ortaya ¢ikarmaktir (Creswell, 2013). Fenomenoloji, bireylerin kendi bakis agilarina gore alg1 ve dene-
yimlerini 6n plana ¢ikarmay1 amaglayan bir desendir (Saban ve Ersoy, 2016). Arastirmanin odaklandig1 fenomeni
deneyimleyen ve yasayan kisiler fenomenle ilgili kaynak veriler ve veri toplama araci fenomene yonelik dene-
yim ve algilar1 detayli inceleme firsat1 sunan gozlemler ve yar1 yapilandirilmis goriismelerdir (Bas, Usta &
Uyar, 2008; Denscombe, 2010; van Manen, 1984; van Manen, 2007; Yildirim & Simsek, 2008). Fenomeno-
lojik arastirmalarda da ilk sirada tercih edilen veri toplama yontemi goriismelerdir (Johnson ve Christensen, 2014).
Gorligmeler insanlarin 6znel deneyimleri ve tutumlar1 gibi, diger tekniklerle ulasilmasi ¢ok gii¢ olan gergeklik
alanlarina erisebilmesi sebebi ile nitel arastirma yonteminin baslica veri toplama teknigi olarak goriilmektedir
(Perdkyld ve Ruusuvuori, 2018). Nitel arastirma yontemlerinden fenomenolojinin kullanildigt bu ¢alismanin veri-
leri de goriisme teknigi ile toplanmustir. Boylece ergenlerin uzaktan egitim siirecinde ¢evrimi¢i oyunlarla iliski-
lendirilen deneyimlerini duygu, diisiince, davranis ve algilamalar1 kendi ifadelerinden hareketle derinlemesine or-
taya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir.

3.2. Calisma grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu amach 6rnekleme yontemi ile belirlenen 2020-2021 egitim-6gretim yilinda {s-
tanbul ilinde bulunan ergenler olusturmaktadir. Bu ¢alismada, Covid-19 pandemi siirecinin getirdigi durumlar
dikkate alinarak, amagl drnekleme yontemlerinden biri olan kolay ulasilabilir durum Sreklemesi kullanilmustir.
Nitel arastirmalarin destekleyicisi olan amagli 6rnekleme yontemi; ¢alismanin amacina uygun derinlemesine aras-
tirma yapilmasi ve zengin bilgi i¢erigi sunulmasina olanak saglar (Biiytlikoztiirk vd., 2012). Kolay ulasilabilir du-
rum Orneklemesi ise aragtirmaciya hiz ve kolaylik saglar. Arastirmaci, erisimi kolay ve yakin ¢evrede olan bir
durumu secer (Yildirim ve Simsek, 2008). Icerisinde bulunulan pandemi siireci de ulasilabilirligi zorlastirdig1 icin
kolay erisilebilir durumlarin degerlendirmeye alinmasi uygun bir yontem olarak goriilmiistiir. Arastirma siirecinde
goriisme formu ile uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlara yonelik deneyimleri or-
taya ¢ikartilmaya ¢alisilmistir (Patton, 2018). Elde edilen veriler betimsel analiz ve igerik analizi yontemi ile analiz
edilmistir. Nitel arastirmalarda veri toplanirken 6rneklem biiyiikliigiiniin ne kadar olacagi dnceden belli degildir.
Ozellikle az arastirilmis ya da hi¢ calisilmanus olay, olgu ve durumlar karsisinda arastirmaci, arastirmada ortaya
¢ikan kavramlar ve siireglerin birbirini tekrar etmeye baslamasi halinde yeterli sayida kaynaga ulastigina karar
verebilmektedir (Yildirim ve Simgek, 2016). Arastirmacilar, bu arastirmada ortaya ¢ikan kavramlarin birbirini
tekrar ettigini fark etmis ve 6rneklemin yeterli doygunluga ulastigini diisiinerek, katilimer sayis1 22 iken veri top-
lama siirecini sonlandirmislardir. Katilimcilardan ¢aligmaya baslamadan 6nce sozlii onam alinmistir. Etik kurul
izni Hamidiye Saglik Bilimleri Enstitiisti Etik Kurulu’ndan 09.02.2021 tarih ve 2021/04 sayisiyla alinmistir. Tablo
1’de katilimcilarin demografik bilgilerine yer verilmistir.

3.3. Verilerin toplanmast

Aragtirmanin verileri 20.04.2021-25.05.2021 tarihleri arasinda katilimcilar ile ortalama 20 dakika Zoom uy-
gulamasi iizerinden online goriisme yapilarak elde edilmistir. Goriisme giin ve saati katilimcilarin ve aragtirmaci-
nin uygunluguna gore planlanmistir. Goriismelerden dnce goriisme saati teyit edilmis ve katilimcilarla Zoom linki
paylasilarak gevrimigi ortamda goriismeye katilimlari saglanmistir. Tiim goriismeler Zoom uygulamasi {izerinde
kaydedilerek bilgisayarda depolanmustir. Kayit ve goriisme esnasinda herhangi bir sorun yasanmamistir. Goriisme
sorularina gegilmeden dnce katilimcilardan ses kaydi almaya izin verdiklerini ve ¢alismaya katilmay1 onayladik-
larin1 s6zli olarak beyan etmeleri istenmis ve Kisisel Bilgi Formu ile demografik bilgiler alimistir. Sonrasinda
goriisme sorularina gecilmistir.

3.4. Veri toplama araglart

Ergenlerin demografik bilgilerini igeren Kisisel Bilgi Formu ve veri toplama araci olarak arastirmacilar tara-
findan hazirlanan ve uzman goriisii alinarak son hali verilen yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmistir.

Copyright © 2022 by IJSSER
ISSN: 2149-5939



75
D. Arict Dogan & I Pamuk

Goriisme; bir amag i¢in gergeklestirilen, 6nceden belirlenmis, soru cevap yontemine dayali karsilikl bir iletigim
seklidir (Creswell, 2013). Yar1 yapilandirilmis goriisme formu ise; derinlemesine bilgi edinmek amaci ile bazi
sorularin ¢aligmanin amacina gore yapilandirilmasi ve bazilarinin agik uglu olarak hazirlanmasi ile olusturulmak-
tadur. ilgili literatiir arastirmas1 yapildiktan, ulusal ve uluslararasi ¢alismalar tarandiktan sonra hazirlanan goriisme
sorulari ikisi de devlet iiniversitesinde biri Cocuk Gelisimci digeri Psikolojik Danigman ve Rehber, nitel aras-
tirma yontemlerine yonelik ¢alismalar yapan akademisyenlerle paylasilmis, goriis ve onerilerine sunulmustur.
Uzman goriis ve Onerileri alindiktan sonra goriisme sorular diizenlenerek son hali verilmistir. Aragtirmanin ilk
bolimiinde ergenlere yonelik demografik bilgiler elde etmek icin kisisel bilgi formu kullanilmis, veri toplama
asamasinda ise katilimeilarin uzaktan egitim siirecinde ¢evrimigi oyunlara yonelik deneyimlerini ortaya ¢ikarmak
amaci ile goriisme formundaki sorular katilimcilara yoneltilmistir. Goriismeler sirasinda gerekli goriilen durum-
larda sondaj sorulart da yoneltilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin demografik bilgileri

- = < o = ' :
g 2 2g E z s 2, Sz 2%
T 2 z Z§ 2 3 =& £E gE 2% 3
Y S >~ ©O% S S =S &8 &8 &= S
K1 E 16 Iyi Valorant Grup 6 Ev Hayr Hayr  Discord 4
K2 E 16 Iyi Valorant Grup 7 Ev Evet Hayrr  Discord 7
K3 E 15 Orta Valorant Grup/Bireysel 7 Ev Hayr Hayr  Discord 6
K4 E 17 Orta Zula Grup/Bireysel 7 Ev Hayr Hayr  Whatsapp 5
K5 E 15 Iyi Valorant Grup 4 Ev Evet Evet Discord 7
K6 E 16 Iyi Valorant Grup 2 Ev Evet Evet Discord 4
K7 E 17 Orta Pubg Grup 2 Ev Hayr Hayr  Whatsapp 3
K8 E 16 Orta Kanter Grup 1 Ev Evet Evet Discord 8
K9 E 15 Orta Brawl Stars ~ Grup 1 Ev Hayr Hayr  Whatsapp 2
K10 E 16 Orta Valorant Bireysel 7 Ev Evet Hayrr  Discord 9
K11 E 14 Orta Minecraft Grup/Bireysel 4 Ev Hayr Hayr  Discord 4
K12 E 15 Orta Pubg Bireysel 2 Ev Hayr Hayr  Whatsapp 8
K13 E 14 Orta Valorant Grup 4 Ev Hayr Hayr  Discord 2
K14 E 16 Diisiik  Valorant Grup 4 Ev Evet Evet Discord 4
K15 E 15 Iyi Valorant Grup 6 Ev Hayir  Evet Discord 4
K16 E 17 Orta Valorant Grup 8 Ev Evet Evet Discord 9
K17 E 15 Diisik  Valorant Grup 5 Ev Evet Hayrr  Discord 2
K18 E 17 Orta Legofleg Grup 2 Ev Hayr Hayr  Discord 6
K19 K 14 Orta Pubg Grup 1 Ev Hayr Hayr  Oyunici 6
K20 E 14 Cok Iyi  Legofleg Grup 8 Ev Evet Hayrr  Discord 2
K21 E 15 Diisiik  Legofleg Grup 4 Ev Hayr Hayr  Whatsapp 3
K22 K 17 Iyi Valorant Bireysel 9 Ev Hayr  Hayr  Discord 6

3.5. Verilerin analizi

Nitel verilerin betimsel ve igerik analizi basamaklarindan birisi kodlarin olugturulmasi ve kodlar {izerinden
temalarin ortaya ¢ikarilmasidir. Bu arastirmada oncelikle toplanan veriler yazili ortama aktarilmistir. Yazili hale
getirilen veriler katilimcilarin kendilerine tekrar yollanmis ve sdylemek istediklerinin dogru anlasilip anlasiima-
dig1 teyit edilmistir. Daha sonra arastirmacilar tarafindan ayr ayr analiz i¢in hazir hale getirilen veriler birkag kez
detayl sekilde okunmus ve genel olarak kodlar olusturulmustur. Veri seti yine iki arastirmaci tarafindan ayrintil
olarak ayrt ayr1 okunmus ve tiim veri seti kodlanmigtir. Daha dnce olusturulan kodlardan farkli bir kod ortaya
¢ikmigsa kod setine ekleme yapilmistir. Belirlenen bu kodlar arastirmanin bulgular kisminda yer alan temalar ve
agiklamalar igin temel olusturmaktadir (Creswell, 2013). iki arastirmaci da veri setini ayr1 ayr1 kodladiktan sonra
kodlamalar ve kod tanimlari karsilastirilmis ve kodlar {izerinde uzlasilmistir. Béylece iki aragtirmacinin veri setini
ayr1 ayr1 kodlamalari ile daha zengin bir kodlama tablosuna ulasilmast amaglanmistir. Birbiriyle iligkili kodlar bir
araya getirilerek, temalar ve alt temalar elde edilmistir. Betimsel ve igerik analizinin giivenilirligi nitel aragtirmalar
i¢cin kodlamanin ne denli dogru sekilde gergeklestirildigi ile dogru orantilidir. Ayni dokiimani, ayn1 amag dogrul-
tusunda kullanan farkli bir arastirmacinin da biiyiik 6l¢lide benzer sonuglara ulasabilecegi aciklikta olmasi, kate-
gorilerin tagimasi gereken en 6nemli 6zelliklerden biri (Tavsancil ve Aslan, 2001). Katilimer verileri ve hazirlan-
mis kod seti nitel veri analizi yontemi kullanan ¢ocuk gelisimi alaninda uzmana gonderilmis, kodlama yapmasi ve
temalart olusturmasi istenmistir. Daha sonra katilimci cevaplarini igeren veri seti nitel analiz yontemi ile doktora-
sin1 tamamlamig bir uzman ve ergenlerle nitel analiz yontemi ile ¢aligmalar ger¢eklestirmis bir alan uzmant ile

Copyright © 2022 by IJSSER
ISSN: 2149-5939



76

International Journal of Social Sciences and Education Research, 8 (2022)

paylasilmis ve veri setini kodlamalar1 istenmigtir. Uzmanin kodlamast ile aragtirmacilarin kodladig: veri seti kar-
silagtirilarak degerlendiriciler arasi giivenirlik ¢aligsmasi yapilmistir. Ortaya ¢ikan farkli kodlar tizerinde tartisilarak
goriis birligi saglanmistir. Kodlayicilar arasindaki goriis birligini ve igsel tutarliligi; Miles ve Huberman’in Goriis
birligi / (Gériis birligi+Goriis ayrilig) x 100 formiilii kullanilarak hesaplanmaktadir. i¢sel tutarlih@: veren kod-
lama denetimine gore kodlayicilar aras1 goriis birliginin en az %80 olmasi beklenmektedir (Miles ve Huberman,
1994; Patton, 2002). Arastirmanin kodlayicilar arasi giivenirligi %96,6 olarak bulunmustur.

Ek olarak verilerin ¢6ztimlenmesi asamasinda betimsel ve igerik analizi yapilirken tema ve alt temalarin olus-
turulmasi ve yorumlanmasinda literatiire bagh kalmaya dikkat edilmistir. Ayrica i¢ gegerlilik i¢in ise katilimcilar-
dan teyit alinmustir.

4. Bulgular

Bu boliimde ergenlerin uzaktan egitim siirecinde ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlara yonelik deneyimlerini in-
celemek amaci ile yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak toplanan verilerin analiz edilmesi sonucunda
elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmustur. Katilimcilarin sorulara birden fazla yanit verdigi durumlarda
her yanit ayr1 olarak degerlendirilmistir. Bu nedenle tablolarda yer alan farkli alt temalarda ayni katilimcilar gorii-
lebilmektedir. Katilimeilarin bakis agisini yansitmak amaci ile tirnak iginde italik olarak kendi ifadelerine yer
verilmistir. S6zel ifadeleri alintilanan katilimeinin numarasi alintilanan ciimlelerin basinda ifade edilmistir.

4.1. Uzaktan egitim siirecinde ¢evrimici oyunlarin ergenlerin giinliik yasam deneyimleri tizerindeki etkileri

Arastirmanin bu boliimiinde ergenlerin oynadig1 ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin giindelik hayat pratikleri
gibi durumlara etkisi gilinliik yasam deneyimleri olarak ele alinmistir. Bu baglamda uzaktan egitim stirecinde er-
genlerin ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin giinliik yasam deneyimlerine etkisine iliskin bulgular; temel ihtiyaglar
iizerindeki etkileri, oyunun ev yasamina etkileri ve oyun igin aktivite erteleme durumu basliklarindan olusmakta-
dur.

4.1.1. Temel ihtiyaglar iizerindeki etkileri

Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢evrimici oyunlarin temel ihtiyaglar tizerindeki etkilerine iliskin goriis-
lerinden yola ¢ikarak elde edilen alt temalar Tablo 2’deki gibidir.

Tablo 2. Tema: Temel ihtiyaglar tizerindeki etkisine iliskin ergenlerin goriisleri

Alt tema Katilimcilar Frekans
Ihtiyaclar1 karsilama K1, K2,K3, K6,K7, K8, K9, K10,K11, K12, K21 11
Beslenmede farklilasma K4,K13,K14,K16, K17, K20 6
Diizensiz uyku K5, K15,K18,K19, K22 5

Tablo 2’de ergenlerin oynadig1 ¢evrimici oyunlarin temel ihtiyaglara etkisine iligskin goriisleri incelendiginde
ii¢ farkli alt temaya ulagilmistir. Bunlar; “ihtiyaclari karsilama, beslenmede farklilagma ve diizensiz uyku” seklinde
stralanmustir. Thtiyaclarini karsiladigim K1: “Hig skinti yaratmiyor ¢iinkii zaten giin icinde sadece vakit gegirme
amaglh oynuyorum kendi ihtiyaglarimda bir etkisi olmuyor.” diyerek agiklamis ve temel ihtiyaglarina oynadigi
oyunlarin etkisi olmadigimni ifade etmistir. K7: “Ben o oyunu sadece eglence amagli oynuyorum ve bir yere kadar
oynuyorum herhangi bir temel ihtiyacimi etkilemiyor” ifadesiyle, oyunu eglenme araci olarak gordiigiinii dile ge-
tirmistir. K4: “Beslenmemde oluyor oyun oynarken ¢ok atisttrmalik falan tiiketiyorum, énceden bu kadar yemi-
yordum ama oyun oynarken ¢ok yiyorum.” seklinde beslenme ihtiyaglarimin degistigini ifade ederken, K14: “Bazen
oyunda kalmam gerekiyor bazi temel ihtiyaglarimi biraz gege altyorum. Mesela yemek yememem, o oyunun i¢cinde
kalmam gerekiyor para kazanmam gerekiyor o an ¢ikamiyorum.” sdzleri ile yemek yeme aliskanliklarindaki de-
gisimi tanimlamigtir. Beslenme gibi 6nemli olan bir diger temel ihtiyacimizin uyku oldugu ve oyunlarin uyku
diizensizligine neden oldugunu K18: “Uyku problemi yapiyor aksamlart mesela 1 de yatacaksam arkadagsim biraz
daha oynayalim diyor 2-3’e kadar uyumuyorum.” ifadesi ile dile getirmistir. Katilimeilardan K22 ise: “Genelde
uykuda problem oluyor ama evde durmayr sevmiyorum sikildigim icinde oyuna giriyorum, séyle sabah 7-8 gibi
yatyyorum aksam iistii 6 da falan kalkyyorum geceleri uyumak yerine oyun oynuyorum.” seklinde uzun saatlerini
oyun oynayarak gegirdigini ve gece oyun oynamak igin uyumadigini ifade etmistir. Thtiyaglarini karsilamaya de-
vam ettiklerini ifade edenlerin sayis1 yiiksek olsa da beslenme ve uyku diizensizlikleri yasayan ergenlerinde oldugu
ve oyunlarin temel ihtiyaglari tizerindeki etkisi de ortaya konmustur.
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4.1.2.0Oyunun Ev Yasamina Etkileri

Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin oynadig1 ¢evrimi¢i oyunlarin ev yasamina etkilerine iligkin goriislerinden
yola ¢ikarak elde edilen alt temalar Tablo 3’teki gibidir.

Tablo 3. Tema: Oyunun ev yasamina yansimalarina iligkin ergenlerin goriisleri

Alt tema Katilimcilar Frekans
Rutinleri stirdiirme K1, K6,K7, K8, K10, K11, K14, K15, K16, K19, K21 11
Sorumluluklar aksatma K3, K4, K5, K9, K12 5
iletisimi kesme K18, K20, K22 3
Aile ile gegirilen vakitte azalma K2, K13,K17 3

Ergenler oyunun ev yasamina etkilerine iliskin goriislerini soyle ifade etmislerdir. Oyun oynasa da rutinlerini
siirdiirmeye devam ettigini K10: “Ev icinde de fazla bir etkisi olmuyor yapmam gereken her seyi yapip oyun oy-
nuyorum genelde” seklinde, K16: “Ya onlara ¢ok fazla etki ettigi séylenemez genelde ¢ok acil bir durum degilse
yapabiliyorum oyunu birakip halledebiliyorum.” sdzleri ile oyunla ev yasamimi dengeledigini diigiindiirmektedir.
Oyuna odaklandiginda sorumluluklarini yerine getiremedigini K4: “Evdeki islerimi aksatiyorum oyuna ¢ok daldi-
&im zaman ¢ok aksatryorum.”, K5: “Biraz daha evdeki yaptigim seylerin siiresi kisalryor daha ¢ok oyunda oluyo-
rum evdeki yapacagim seylere zamanim azaliyor, bir el atayim daha sonra yapryim diyebiliyorum bazen sek-
linde.”, K9: “Mesela yemek hazirlamrken sofraya yardim etme gibi oluyorsa su oluyordur mesela oyuna girdigim
anda bir sey oldugunda aciktim mesela isimi bitireyim sonra yaparim derim.” seklinde gérev ve sorumluluklarim
yerine getirmeyi oyun oynamanin engelledigini ortaya koymuslardir. Tletisimi kestigini K18: “Cogunlukla iceride
oturmam, ¢ogunlukla kimseyle iletisim kurmuyorum odadayim.”, K20: “Oyuna aywrdigim siirede oyle zamanlar
geliyor ki odadan ¢tkmadigim ve evdekileri gormedigim bile oluyor bazen evdekiler sasiriyordu odadan ¢ikti-
gimda” seklinde ifade etmistir. Oyunlarin ayni evde aile bireyleri ile iletisimi kesmeye sebep oldugu ortaya ¢ik-
mustir. Bununla beraber katilimcilardan K2 ailesi ile gegirdigi vakitte azalma oldugunu “Mesela ailemle tv izleye-
miyorum, oyuna zaman ayiwrdigim icin onlarla birlikte vakit gegiremiyorum” ve K13: “Bilgisayar oynadigim za-
man kardesimle gegirdigim vakit azalyyor giin i¢inde” climlesiyle ifade etmistir. Katilimci goriislerine gore gevri-
mi¢i oyunlarin ev yasamina etkilerinin degiskenlik gosterdigini sdylemek miimkiindiir.

4.1.3.0yun igin aktivite erteleme durumlari

Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar i¢in aktivite erteleme durumlarina iliskin
goriiglerinden yola ¢ikarak elde edilen alt temalar Tablo 4’teki gibidir.

Tablo 4. Tema: Oyun i¢in aktive erteleme durumuna iligkin ergenlerin goriisleri

Alt tema Katilimcilar Frekans
Oyuna yonelme K1, K3, K5, K7, K14, K16, K18, K22 8
Aktiviteye zaman ayirma K8, K9,K11, K17, K19, K20 6
Spor aktivitesi K2, K6,K10, K12, K13, K15, K21 7
Miizik aktivitesi K4 1

Katilimcilarin oyun igin aktivite erteleme durumlarina iliskin goriisleri “oyuna yonelme, aktiviteye zaman
ayirma, spor aktivitesi ve miizik aktivitesi” seklinde ifade edilmistir. Aktivitede bulunmak yerine oyuna yonelmeyi
tercih ettigini bildiren K1: “Bu siirecte oldugumuz icin oyuna verdik kendimizi ama tercihim olmuyor ¢iinkii online
derslere girdikten sonra zaten sabah oluyor dersler, sonrasinda biitiin giin senin oldugu i¢in bir stkinti olmuyor”
climlesi ile uzaktan egitim siirecinde zamaninin ¢ogunu evde gegirdigi i¢in oyun oynadigini dile getirmis, K3:
“Olabiliyor mesela arkadagim gezmeye ¢cagiriyordur ben bir bahaneyle gelmiyorumdur oyun oynamak igin bazen
oyle olabiliyor” arkadaglartyla goriismek yerine oyun oynadigini, K22: “Uzaktan egitim siirecinde hi¢ derslere
katilmadim sadece oyun oynadim arkadaslarim ¢cagirdiginda bazen oyunu tercih ediyorum onlarla disart ¢ikmak
yerine...” ciimlesi ile ¢evrimici egitime katilmadigini ifade etmistir. Oyun oynamay1 6n planda tutmaktadir. Oyun
oynasa da farkli aktivitelerde bulunanlardan K8: “Oyunu her zaman ikinci olarak goriiyorum, aktiviteleri ertele-
mem hi¢cbir zaman” ve K17: “Ashinda benim igin oyun arka planda ben mesela aktivite yapmay: daha ¢ok tercih
ediyorum oyunu degil” ctimleleri ile aktiviteleri dnemsediklerini vurgulamislardir. Oyun oynamak yerine spor
aktiviteyi tercih eden K2: “Oyunu tercih ettigim olmuyor, mesela fitnessa gidiyordum oyuna daha az zaman ayi-
riyordum.” ve K6: “Oyun aslhinda hobi gibi ilk yapmam gerekenleri yaparim sonrasinda oyunu tercih ederim,
mesela spor yapiyorum antrenman saatlerinde oyun oynadigim hi¢ olmadi” ifadelerinden fiziksel aktivitede bu-
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lunduklart anlasilmaktadir. K13: “Su anda mesela kapanmaya girdik ama ondan once futbol oynardim arkadag-
larimla ¢ok oyun icin ertelemem”, K15: “Ne zaman hangi aktiviteyi camm isterse mesela ben futbol ve oyun
oynuyorum genelde oyun oynamadigim zaman futbola yéoneliyorum ama bunlart ertelemiyorum oyun igin” sek-
linde ifade etmistir. Ergenlerin bu goriisleri degerlendirildiginde oyun disinda futbolu 6nemsedikleri de sdylene-
bilir. Ancak giinliik yasamda gerg¢eklestirdikleri aktiviteler veya hobilerinin yerine birgogunun ¢evrimi¢i oyunlara
yoneldigi goriilmektedir.

4.2.Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢ok oyunculu ¢evrimici oyun oynamalarinin zaman yénetimleri iizerin-
deki etkileri

Bu boliimde ergenlerin giin igerisindeki zaman yonetimini saglamada oyunlarin etkisine yonelik deneyimlerine
yer verilmistir. Bu agidan degerlendirildiginde uzaktan egitim siirecinde ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin ergen-
lerin gilindelik yasamdaki zaman yonetimi lizerindeki etkisine yonelik bulgular; uzaktan egitim siirecinin oyun
oynamaya etkisi, oyuna yonelik zaman planlamasi, oyuna ayrilan siireye iliskin goriisler basliklarindan olusmak-
tadir.

4.2.1. Uzaktan egitim siirecinin oyun oynamaya etkileri
Uzaktan egitim siirecinin ergenlerin oynadig1 ¢evrimici oyunlara etkilerine iliskin goriislerinden yola ¢ikarak

elde edilen bulgular Tablo 5’teki gibidir.

Tablo 5. Tema: Uzaktan egitim siirecinin oyun oynamaya etkisine iligskin ergenlerin goriisleri

Alt tema Katilimcilar Frekans

Oyunda daha fazla vakit gecirme K1, K5,K7,K11,K15,K16, K17, K18, K20, K22, K2, K3, 18
K6, K8,K10,K12, K13, K14

Online derse zaman ayirma K4, K21 2

Ekrana maruz kalma K19 1

Bos zamanlarda oynama K9 1

Katilimcilarin uzaktan egitim siirecine gegisin oyun oynamaya etkisine iligkin goriisleri “oyunda daha fazla
vakit ge¢irme, online derse zaman ayirma, ekrana maruz kalma, bos zamanlarda oynama” seklinde ortaya ¢ikmis-
tir. Egitimin uzaktan olmasi her ne kadar dijital cagda yastyor olsak da 6grenciler, egitimciler ve aileler i¢in alisil-
misin disinda bir durum ortaya ¢ikarmistir. Uzaktan egitim siireci ile beraber oyunda daha fazla vakit gegirdigini
K1: “Soyle oldu normalde mesela okula gidiyorsun, dinleniyorsun, yemek yiyorsun, sonrasinda derse ayirdigin
vakit var, uzaktan egitimde odevin daha az derslere girip ¢ikiyorsun bazi hocalar ders yapmiyor ama okulda
oldugun siirede illaki o derste olmak zorundasin bu siiregte oyunlara daha fazla vakit kalacak diye.” ctimlesiyle
ifade etmis ve bos zamaninin fazla olmasi ile oyunlara ayirdig: siirede artis oldugunu bildirmistir. KS: “Bizim igin
daha iyi oldu. Oglen okula gidip aksam eve geliyorduk simdi sabah ders var sonrasinda oyun oynayabiliyoruz,
daha iyi oldu benim igin diye diisiindiim. Saat 1-2ye kadar ders, sonrasinda oyun oynuyoruz. Hep éyle gegiyor
giinler.” ve K16: “Zaten arkadaslarla aramizda gegen ilk muhabbet ooo madem evdeyiz dersler bittikten sonra
toplanip oyun oynariz oldu hala da dyle bu siire¢. ” seklinde ifade etmisler ve katilimeilarin evde gegirilen zamani
oyun oynamak i¢in firsat olarak gordiikleri ortaya ¢ikmisgtir. Bu siirecte online derse zaman ayirdigin K21: “Zaten
bir seyi de degistirmedi okula gittigim vakti evde dersin basinda gegirdim” ciimlesi ile ifade etmistir. Dijital or-
tama tasinan egitime ekran aracilig ile ulasilmasimin ekrana maruz kalmasina sebep oldugunu K19: “Yani yine
pek bir sey degistirmedi hayatimda ama ¢ok fazla ekrana bakma olayr oldu hem oyun oynuyorum hem ekrana
baktigim hem de online dersler i¢in ekran siirem artt1” seklinde ifade etmistir. Oyunu bos zamanlarinda oynamay1
tercih ettigini K9: “Su an ¢cok oynamamaya ¢alisiyorum sinaviara hazirlaniyorum agikgast ¢ok bir sey diisiinmedim
bos kaldigim zamanlarda oynuyorum oyunlar:” ciimlesi ile ifade etmistir. Egitimin uzaktan olmasi ergenlerin ek-
ran basinda gerek online dersler i¢in gerekse oynadiklari ¢evrimigi oyunlar i¢in daha fazla vakit gegirmelerine
sebep oldugu sdylenebilir.

4.2.2.Uzaktan egitim siirecinde oyuna yonelik zaman planlamasi

Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin oyuna yonelik zaman planlamasina iliskin goriislerinden elde edilen bul-
gular Tablo 6’daki gibidir.

Tablo 6’da katilimcilarin zaman planlamasina yonelik bildirdikleri goriisler “anlik, online derse gore, arkadas-
lara gore, gevrimici oyuna gore, duygu durumuna gore, kardese gore, yemek saatine gore, sorumluluklarina gore,
aktifligine gore” seklinde belirtilmistir. Zaman planlamasini anlik yaptigim K8: “Once ihtiyaglarim karsilarim

Copyright © 2022 by IJSSER
ISSN: 2149-5939



79
D. Arict Dogan & I Pamuk

sonra ne zaman istersem oyun oynarim planlama yapmiyorum spontane” ve K21: “Plani yapmiyorum ya rastgele
girdigim oluyor bazen girmek istiyorum bazen girmek istemedigim oluyor o ana bagli” seklinde igerisinde bulun-
dugu ana gore sekillendirdigini bildirmistir. Zamanini online derse gore planlayan K6: “Sabah genel olarak ders-
lerim oluyor 2-3 civarinda bitiyor sonrasinda oyuna baglyorum derslerime gore aslinda” ile K17: “Derslerime
gore yapiyorum derslerim hangi zamandaysa ona gore ayarlyyorum” ifadeleri ile planlamada online ders siirecini
dikkate aldiklarini belirtmislerdir. Zamanim arkadaslarma gore planladigint K1: “Sabah kalkiyorum derse girdik-
ten sonra oyun oynuyorum, mesela whatsapp grubundan yaziyoruz arkadaglar oyun oynar muyiz oynuyorsak oyuna
giriyorum yoksa oynamiyorum” ve K18: “Arkadaslarimla gériisiip aksam 10-11 gibi gece 3’e kadar oyun oynu-
yoruz” seklinde dile getirmistir.

Tablo 6. Tema: Uzaktan egitim siirecinde oyuna yonelik zaman planlamasina iliskin ergenlerin goriisleri

Alt tema Katilimcilar Frekans
Anlik planlama K7,K8,K11, K12, K20, K21 6
Online derse gore K5, K6,K9, K14, K17 5
Arkadaglara gore K1, K16,K18,K19 4
Cevrimici oyuna gore K3,K15 2
Duygu durumuna gore K10 1
Kardese gore K13 1
Yemek saatine gore K4 1
Sorumluluklara gore K2 1
Aktifligine gore K22 1

Cevrimigi oyuna gore zamanini planlayan K15: “Oyunlarda yas araliklarina gore lig durumu var liglerde yag
gruplarimin saatleri oluyor biiyiikler ve kiigiikler farkl saatlerde giriyor biiyiikleri beklemek daha iyi oluyor oyuna
gore belirliyorum ben de planlamayr” seklinde kendi grubunu temsil eden oyun agina gore planlama yaptigini
ifade etmistir. Duygu durumuna gore planlayan K10: “O benim aslinda giin i¢indeki durumuma gore degigiyor
mutluysam daha fazla oyun oynarim o benim mentaliteme gore degisiyor”, kardese gore zaman planlamasi yapan
K13 ise: “Bizim zaten planlamamiz var kardesimle giinde bir saat bir buguk saat en fazla ben kalkiyorum o otu-
ruyor planli yani”, yemek saatine gére zamanini planlayan K4: “Mesela aksam yemeginden gece saat iice kadar
boyle takilirim yani”, sorumluluklarina gére zamanini planlayan K2: “Zaman planlamast aslinda ¢ok yapmiyorum
islerimi goriiyorum yani mesela giin i¢inde ne yapacaksam ona gore bir plan hazirlyyorum”, aktifligine gore za-
manini planladigim K22: “Genelde gece giriyorum ¢iinkii daha aktif oluyorum ve aksam saatinden sonraki za-
manlar sabahlart genelde oynamiyorum” seklinde ifade etmislerdir. Bu baglamda katilimcilarin zaman planla-
masinin oldukca degisken oldugu ve bireysel faktdrlerin yaninda gevresel faktorlerin de zaman planlamasinda
etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.

4.2.3.Oyuna ayrilan siireye iliskin goriisler
Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin oyuna ayirdiklari siireye iliskin goriisleri {i¢ alt tema altinda Tablo 7°de

verilmistir.

Tablo 7. Tema: Oyuna ayrilan siireye yonelik ergenlerin disiinceleri

Alt tema Katilimcilar Frekans
Normal K1, K2,K3,K6,K7, K8, K11, K13, K14, K15, K17, K19, K21, K22 14
Fazla K4, K5,K10,K12, K16, K18, K20 7
Degisken K9 1

Katilimcilarin uzaktan egitim siirecinde oyuna ayirdiklar siireye iliskin goriisleri Tablo 7°de “normal, fazla,
degisken” seklinde ii¢ alt temada ortaya ¢ikmistir. Uzun saatlerini dijital ortamlarda ve online oyunlarla gegiren
bireylerin sayisinin her gegen giin arttigi bilinmektedir. Bununla beraber ayirdig: siirenin tehlikesinin farkinda
olmayan birgok kisi bulunmaktadir. Oyuna ayirdig siireyi normal bulan K3: “Maximum 6 saat minimum 2 saat,
yani uzaktan egitimdeyiz zaten bence normal” ve K6: “Giin iginde toplam 4 saat oluyor, su an pandemi oldugun-
dan dolayr malum disarida ¢ikamiyoruz giin iginde yapacak baska bir aktivite de yok o yiizden normal geliyor
bana”, K14: “Giin i¢cinde 4 saat oyuna aywriyorum. Bazen bu siire daha fazla oluyor ama bu dort saat grupla
genel oynadigimiz oyun saati sonrasinda kendin istedigin icin de oynayabiliyorsun. Ama bu normal zaten boyle
olmasi gerekiyor, bizim iistiimiizdeki e sporcular 7 saatten fazla oynuyorlar” ifadelerinden oyuna uzun saatler
ayirsalar da bu saatleri, iginde bulunduklar siirecle de destekledikleri ve normal bulduklari anlagilmaktadir. Cev-
rimi¢i oyuna ayirdiglr zamanin fazla oldugunu K12: “8 saat bazen degisiyor, fazla oldugunu diigiiniiyorum” ve
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K20: “Giin iginde bu 3-6,5 saat araliginda degisiyor, olabildigince fazla sosyal hayattan beni geride tutuyor ola-
bildigince zararli” sozleriyle uzun saatler oyun oynadiklarini ifade etmisler ancak bunu fazla bulduklarini vurgu-
lamislardir. Cevrimigi oyuna ayirdigi zamanin degisken oldugunu ise K9: “1,5-2 saat ortalama diyebilirim, biraz
fazla ama zaten her zaman bu sekilde olmuyor giinden giine degisiyor hafta sonu daha ¢ok” seklinde ifade etmistir.
Oyuna ayirdiklart siire bilimsel olarak fazla olsa da ergenlerin ¢ogunun bu siireleri normal algiladiklar1 ve bu
durumun uzaktan egitim siirecinde daha da normallestirildigi goriilmektedir.

5. Tartisma, sonug ve oneriler

Uzaktan egitim siirecinde ergenlerin ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlardaki deneyimlerinin incelenmesini amag-
layan bu ¢alismada 22 ergen ile online goriismeler gergeklestirilmistir. Iki alt problem altinda degerlendirilen go-
rigmeler sonucunda alt1 tema ve yirmi yedi alt tema ortaya ¢ikmistir. Katilimeilarin goriislerinden elde edilen
bulgulara gore uzaktan egitim siireci ile birlikte ergenlerin oyunlara ¢ok daha fazla vakit ayirdiklari, giin i¢inde
uzun saatlerini oyunlarda gegirdikleri ve katilimcilarin bir boliimiiniin aktivite de bulunmak yerine oyun oynamayi
tercih ettigi goriilmiistiir. Ayni zamanda ergenlerin temel ihtiyaglari tizerinde oyunlarm etkisi oldugu ve oyunlarin
beslenme ve uyku diizenlerinde farklilasmalar ortaya ¢ikardigi sonucuna ulasilmistir. Bu boliimde, arastirma so-
nuglari, literatiirdeki ¢alismalar ile karsilastirilarak tartistlmastir.

Uzaktan egitim siirecinde ¢evrimigi oyunlarin giinliik yasam deneyimleri tizerindeki etkisine yonelik ergenlerin
goriigleri incelendiginde temel ihtiyaglari, oyunun ev yagamina etkileri, oyun i¢in aktivite erteleme durumlarina
yonelik etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu baglamda bir boliimiiniin giinliik yasamlarinda ¢evrimigi oyun
oynasa da ihtiyaglarini karsilamaya devam ettikleri, bir bolimiiniin ise ¢evrimi¢i oyun oynarken beslenme alis-
kanliklarinda farklilagma yasadiklar1 ve uyku diizensizlikleri oldugu sonucuna ulagilmistir. Zamaninin biiyiik ¢o-
gunlugunu oyun oynayarak harcayan ¢ocuklarda okul basarisizlig1 (Anand, 2007), diizensiz ya da yetersiz uyuma
(King vd., 2013), motor hareket kisithilig1 (Fullerton vd., 2014) ve kas iskelet sistemi sorunlar1 (Jacobs vd., 2009)
ortaya ¢itkmaktadir. Literatiirdeki ¢alisma sonuglari ¢evrimigi oyunlarin kilo alimi ve kilo kaybinda etkisinin oldu-
gunu gostermektedir (Brown, 2011; Demir ve Hazar, 2018; Horzum vd., 2008; Karayagiz-Muslu ve Bolisik, 2009;
Namli ve Tekkursun Demir, 2020). Bu arastirmada da ergenlerin oyun oynamak igin yemek yemedigi, 6giinlerini
atladig1 ya da diizensiz beslendigi ortaya ¢ikmustir. Bu durum da kilo kaybi ya da obezite riskini tagimaktadir.
Bebeklik doneminden sonra en hizl bilyiime ve gelismenin oldugu ergenlik déneminde; yetersiz beslenen ergen-
lerde biiyiimede duraklamalar goriilebilmekte, kotii beslenme aligkanliklart olan ergenlerde ise zaman i¢inde sis-
manlik, diyabet, kalp-damar hastaliklar1 ve bazi kanser tiirleri gibi pek ¢ok hastalik ortaya ¢ikmaktadir (Demirezen
ve Cosansu, 2005; Ozyazicioglu vd., 2009). Literatiirde, gocuklarin uygun olmayan siire, siklik ve pozisyonlarda
dijital oyun oynamalarinin obezite (Ballard vd., 2009; Fullerton vd., 2014; Rosen vd., 2014), uyku sorunlar (Foti
vd., 2011; King vd., 2013) gibi 6nemli bozulmalara neden olabilecegi ifade edilmektedir. Benzer sekilde farkli
calismalarda da normalden fazla teknoloji kullaniminin ve ¢evrimi¢i oyun oynamanin ¢ocuklarin uyku sorunlart
yasamalarina ve uyku kalitesini olumsuz yonde etkileye neden olabilecegi belirtilmistir (Arora vd., 2014; Bruni
vd., 2015; King vd., 2013;). Namli ve Tekkursun Demir (2020) de ¢alismasinda ¢evrimi¢i oyunlarin dikkat, hizli
karar verme gibi becerileri olumlu yonde etkiledigi bilinse de obezite basta olmak iizere kas ve kemik agrilari,
dolasim sistemi sorunlari gibi gelisimi olumsuz yonde etkileyebilecegi ve bireylerin spora olan ilgilerini azalttigini
ortaya koymustur. Bu arastirma ve yapilan ¢aligmalarin sonuglar1 degerlendirildiginde ¢evrimigi oyunlarin ergen-
lerin gilinliik yasam deneyimlerinden temel ihtiyaglari tizerinde etkisi oldugu ve bu durumun gelisimlerini etkile-
digi soylenebilir.

Ergenlerin oynadig1 ¢evrimi¢i oyunlarin giinliik yasam deneyimlerinin bir diger boyutu olan ev yasamina et-
kilerine iligkin goriislerinin rutinleri siirdiirme, sorumluluklar1 aksatma, iletisimi azaltma ve aile ile gegirilen va-
kitte azalma seklinde siralandig1 ortaya ¢ikmistir. Cok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin giinliik yasamlarinda ev or-
tamina yansimasinda herhangi bir etkililiginin olmadigim ve rutinlerini stirdiirmeye devam ettigini ifade eden er-
genlerin sayisi fazla olsa da giinliik yagamdaki sorumluluklarini aksatan ergenlerin de sayica yiiksek oldugu go-
riilmektedir. Bu da oyunlarin ergenlerin giinliik yasamlari iizerinde etkisi oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir.
Oyunlarin ev yasamina etkisi olmadigini ve rutinlerini siirdiirmeye devam ettigini ifade eden ergenler, oyunu ve
ev yasamini dengeledigini ifade etmistir. Benzer sekilde Dinger ve Kolan’in (2020) aragtirmalarinin sonucu da bu
arastirmanin sonucunu destekler niteliktedir. Calismalarinda bilgisayar oyunu bagimliligi ile kisisel ve sosyal go-
rev-sorumluluklar arasinda negatif yonlii, zay1f bir iligski oldugunu bulgulamislar ve bu sonuglarin gocuklarin bil-
gisayar oyunlar1 oynarken; bireysel, ailevi ve sosyal gorev-sorumluluklarini ¢ok fazla aksatmadiklarini ortaya ¢1-
kartmislardir. Ergenler donem olarak heniiz psikolojik olgunluk kazanmadig1 ve interneti ¢ok sik kullandiklari i¢in
internet bagimlhilig1 gelistirme agisindan potansiyel bir gruptur (Ceyhan, 2008). Interneti yogun olarak kullanan
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bireyler kisilerarasi iliskilerde sorun yasamakta ve sosyal baglamda iliskileri olumsuz etkilenmektedir. Ciinkii in-
terneti fazla kullanan bireyler aileleri ve sosyal gevreleriyle daha az iletisim igindedirler ve g¢evrelerine daha az
zaman ayirmaktadirlar (Batigiin ve Hasta, 2010). Bu da dogrudan ¢evrimi¢i oyunlarin aile iliskilerini ve iletisimi
olumsuz etkiledigini ortaya koymaktadir. Bilgin (2015) ortaokul 6grencileri ile bilgisayar oyun bagimlilik diizey-
leri ile iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemeye yonelik ¢calismasinda bilgisayar oyun bagimliliginin ileti-
sim becerilerine etki oraninin yiiksek oldugunu ve aralarinda negatif yonli anlamli bir iliski oldugunu ortaya koy-
mustur. Yine Wan ve Chiou (2013) tarafindan yapilan Tayvanli ergenlerin ¢evrimi¢i oyun bagimlhiliklarmin ince-
lenmesi ¢aligmasinda da ergenlerin 6zellikle Minecraft gibi 6zglirce sanal bir diinya kurabilecekleri ¢ok oyunculu
¢evrimi¢i oyunlari oynamalarinin arkadaslik iliskilerinde ve aile i¢inde iletisim sorunlari yasayabilecekleri sonu-
cuna ulasilmistir.

Cevrimigi oyun oynamak i¢in giinliik yasamlarinda gergeklestirdikleri aktiviteler yerine ¢ogunlugunun oyuna
yoneldigi, bazilarimin aktivitelere vakit ayirirken bazilarinin spesifik olarak spora ya da miizik aktivitelerine vakit
ayirdigi ortaya ¢ikmustir. Erol (2020) Covid-19 pandemi siirecinde ¢ocuk ve ergenlerin ekran baginda daha fazla
zaman gegirdiklerini ve yeni ¢evrimigi gruplara katilma durumlarinin arttigini ifade etmistir. Arastirma sonugla-
rinda da ergenlerin, uzaktan egitim siirecinde oyuna yoneldigini ifade ettigi gortilmiistiir. Cakici’nin (2018) ¢alis-
masinda “Oyun oynamak igin diger onemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal ettin mi?” sorusunun en diisiik
degeri aldig1 bulgulanmis ve bu sonu¢ dogrultusunda katilimcilarin oyun i¢in aktiviteleri ertelemedigi ortaya ¢1-
karilmistir. Bunun tersi bir bulgu olarak Cakir (2013), “Bilgisayar oyunlarina iliskin ailelerin gériisleri ve ogrenci
tizerindeki etkilerin belirlenmesi” konulu ¢alismasinda, bilgisayar oyunlarinin zaman gegirmek igin oynandigi ve
¢ocuklarin zamanlarini gegirecek farkli aktivitelerden yoksun olduklari sonucuna ulagsmistir. Uzaktan egitim siire-
cinin, ergenlerin uzun siire zorunlu olarak evde olmasidan hareketle ergenlerin zamanini gegirmek igin oyunu bir
aktivite olarak gormeye basladiklari s6ylenebilir. Farkli bir ¢alismada ¢gevrimigi oyun bagimlilik diizeyleri yiiksek
olan 6grencilerin spor yapma durumlarinin bagimlilik diizeyi diisiik olanlardan az oldugu saptanmistir. Bu du-
rumda ¢ocuklar fiziksel aktivitelere yonlendirmenin ¢evrimi¢i oyun bagimliligindan kurtulmada en etkili yontem
olacag ongoriilmektedir (Hazar vd., 2017).

Uzaktan egitim siirecinde ¢evrimigi oyun oynamanin zaman yonetimi deneyimleri iizerindeki etkisine yonelik
ergenlerin goriisleri incelendiginde uzaktan egitim siirecinin oyun oynamada etkiye sahip oldugu, zaman planla-
masini uzaktan egitim siirecinde nasil sagladiklar1 ve uzaktan egitim siirecinde ¢evrimi¢i oyunlara ayirdiklar sii-
reye yonelik sonuglara ulagilmistir. Erdem ve Art’nin (2021) ¢evrimici egitimde 6grencilerin devamsizlik neden-
lerini arastirdiklan ¢aligmasinda goriisme yapilan 6grencilerin online ders saatinde telefon ve tabletle yaygin ola-
rak oyun oynadiklart sonucuna ulasilmistir. Pandemide ¢ocuklarin yogun bir sekilde dijital ortamlarda vakit ge-
¢irdigi ve son yillarda oyun bagimliliklarinin oldukga riskli seviyede oldugu goriilmektedir (Keya vd., 2020). Ay-
rica Diinya Saglik Orgiitii’niin dijital oyunlarin pandemi déneminde rahatlatic1 oldugunu bildirmesi (WHO, 2020)
de dijital oyun kullanim siiresini arttirmig olabileceginden bahsedilebilir. We Are Social ve Hootsuit’in ortak ya-
yinladig1 Nisan 2020 Dijital Raporuna gore de Covid-19 pandemisinde bilgisayar veya video oyunlari oynamak
icin %35 daha fazla zaman harcanmaktadir.

Yektas (2020) pandemi siirecinde ergenler arasinda ekrana maruz kalmanin ve internet kullanim sikliginin
arttigini belirtmistir. Uzaktan egitimde 6grencileri ile ger¢eklestirilen bir bagka ¢alismada ise ailelerin ¢ogunlugu
uzaktan egitim siirecinde ¢ocuklarimn internet kullanim diizeylerinin arttigini ve internet kullanimlarinda ¢ogun-
lukla Tiktok, YouTube ve gevrimic¢i oyunlar gibi eglence amagl tercihlerinin olduklarim belirtmislerdir (Yilmaz-
soy ve Kahraman, 2018). Tran ve Strutton’a (2013) gore bireylerin dijital oyun oynama nedenleri “diger oyuncu-
larla iletisim kurmak, serbest zaman degerlendirmek/zaman 6ldiirmek veya eglence ve bilgi ihtiyaglarini gidere-
rek” mutlu olmaktir. Yapilan bir bagka ¢alismada ise internetten ¢evrimigi oyun oynamanin oyuncularin diger
oyuncularla iletisim kurmasini sagladigi, bos zamanin degerlendirilmesine imkan verdigi, bilgi ve eglence arayis-
larmin ortadan kaldirilmasini destekledigi igin tercih edildigi bildirilmistir. Bu baglamda arastirmanin sonuglari
ve literatiirdeki ¢aligmalar uzaktan egitimin ergenlerin oynadig1 ¢evrimici oyunlar iizerinde olumsuz etkisi oldu-
gunu ortaya ¢ikarmistir. Ergenler oyunlara yonelik zaman planlamasini uzaktan egitim siirecinde anlik, online
derse gore, arkadaslarina, kardesine, oynadig1 ¢evrimici oyunlara, yemek saatine, sorumluluklarina ya da aktifli-
gine gore yaptiklarini bildirmislerdir.

Egitimin zorunlu olarak uzaktan hale gelmesi derslerin dijital ortamlarda online olarak ger¢eklesmesine neden
olmus ve Tiirkiye’de EBA TV iizerinden belirlenen giin ve saatlerde dersler online olarak gerceklesmistir. Ogren-
ciler zaman planlamalarini ders saatlerine gore belirlemek durumunda kalmistir. Normal zamanda giiniiniin biiyiik
bir boliimiinii okulda geciren 6grenciler pandemi siirecinde neredeyse tiim giinii evde gegirmeye baslamis ve EBA
egitim portalindaki derse ayrilan siirenin de yiiz yiize egitim siiresinden kisa olmasi bos zamanlari arttirmistir.
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Boylece 6zgiir yasamayi, bagimsiz olmayi seven ergenler i¢in de bu durumun firsata doniistiigiinden bahsedilebi-
lir. Yapilan bir isin ertelenmesini dnlemek, bireysel potansiyeli yiikseltmek ve zaman kullanimini dengelemek igin
alternatif teknikler zaman y&netimi siirecinde (Karaoglan, 2006) oldukca dnemlidir (Citkan, 1998; Eroglu ve Oz-
giir, 2016). Kontrolsiiz internet kullanimi zaman yonetimi siirecini de etkilemektedir (Ak¢inar, 2014; Angel, 1996).
Cevrimigi oyun oynamak i¢in internette uzun saatlerini gegiren ergenler i¢in zaman planlamasi yapmak zor olsa
da sorumluluklarini aksatmamak ve giinliik rutinlerine devam edebilmeleri igin zorunluluk haline gelmistir. Kose
ve arkadaslari iiniversite 6grencileri ile gergeklestirdikleri ¢aligmada, anormal internet kullanimi ile zaman yone-
timi arasinda orta diizeyde negatif ve anlamli iliski tespit etmislerdir. Jansz ve Tanis (2007) de yaptig1 arastirmada,
oyun i¢indeki bir gruba iiye olan oyuncularin oraninin %80 oldugu ve oyunda zaman gecirme nedenlerinden ilki-
nin sosyal etkilesim oldugunu bulmuslardir. Bu ylizden oyunlar grup olarak oynama firsati sunmasi ve sosyallesme
ortami1 saglamasi nedeni ile zaman planlamalarini da arkadaslarina gore yapmalarini gerektiren bir durum olustur-
maktadir. Giin iginde herkes gibi ergenlerin de bir aile hayati olmasi gérev ve sorumluluklarinin bulunmasi oyun-
lara ayiracaklari siireleri bunlar1 g6z ardi1 etmeden planlama gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu baglamda za-
man planlamasinin olduk¢a degisken oldugu ve bireysel faktdrlerin yaninda ¢evresel faktorlerin de zaman planla-
masinda etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Yine ergenlerin uzaktan egitim siirecinde zaman yonetimi dene-
yimlerine yonelik ¢evrimigi oyunlara ayirdiklar siireleri normal, fazla, degisken seklinde ifade ettikleri ortaya
¢ikmistir.

Tiirkiye sosyal oyun kategorisinde oyun oynama siiresi temel alindiginda oyuncu basina 38,4 saat ile diinya
birincisidir (Bilgi Toplumu Dairesi, 2015 s. 89). Son donemlerde ¢ocuklarin dijital oyun oynama siiresinin 179,9
dakika (3 saat) oldugu ve dijital oyun oynamaya baslama yas ortalamasinin 4,5 y1l oldugu goriilmektedir (Musta-
faoglu ve Yasact, 2018). Bu durum bir¢ok fizyolojik ve psikolojik sorun dogurmustur. Bu sorunlardan biri de oyun
oynama siirecinde, doyumun artisi ile birlikte yasanabilecek asir1 oynama istegi ile ortaya ¢ikan bilgisayar oyun
bagimliligidir (Horzum, Ayas ve Balta, 2008). Cevrimig¢i oyun bagimlist olan kisiler, kendilerini oyuna ayrilan
stire konusunda kontrol edemeyebilir (Eni, 2017). Bu ¢alismada da ergenlerin uzun saatler oyun oynadiklar ortaya
¢tkmis ve bu siire anormal diizeyde olsa da ergenlerin normal olarak tanimladig1 goriilmiistiir. Stirenin fazla oldu-
gunu bildikleri halde oyunda uzun siire vakit gecirmeleri de bagimliligin bir diger boyutu olarak degerlendirilebi-
lir. Ayrica ergenlerin yogun ders ortamindan uzaklasmak, arkadas ortaminda saygin bir yer edinmek ve sosyal
kabul gérmek amaciyla ¢evrimigi oyunlarda uzun saatler gecirdikleri diistiniilmektedir. Bu durumu yararli géren
ergenler i¢in oyunlara ayirdiklari siirenin normal diisiiniilmesi de beklenen bir sonug olarak degerlendirilmektedir.

Aragtirmanin sonuglarindan hareketle, egitimin uzaktan hale gelmesi ergenlerin oynadig1 ¢evrimici oyun-
lara yonelik farkli deneyimler yasadig1 ortaya ¢ikarilmistir. Egitimin uzaktan olmasi ergenlerin ¢gevrimici oyunlara
yoOnelimini arttirmig ve bu siiregte oyunlarda uzun saatler gegirmislerdir. Giin i¢inde oyunlara ayrilan siirenin art-
mast ile temel ihtiyaglar iizerinde 6zellikle beslenme ve uyku diizensizliklerine yonelik olumsuz etkileri oldugu
goriilmiistiir. Ergenlerin oyun oynamak i¢in giinliik aktivitelerini erteledikleri ve oyuna yoneldikleri aragtirmanin
sonuglar1 arasinda yer almaktadir. Zaman y6netimini de online ders siirecine gore yonettikleri ya da arkadaslarina
gore planladiklart ve giin i¢inde oyuna ayirdiklar siirenin oldukg¢a fazla oldugunun farkinda olsalar da bu siireyi
normal bulduklari ortaya ¢ikmistir. Tiim bu sonuglar degerlendirildiginde ergenlerin oynadigi ¢evrimigi oyunlarin
birgok olumsuz etkileri oldugu ve bunu azaltmak i¢in kontrollii oyun oynamanin tesvik edilmesi gerektigi ayrica
ailelerin de denetimi dogru sekilde saglamalarinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Aragstirmadan elde edilen sonuglardan hareketle agagidaki 6nerilerde bulunulabilir.

e Degisen ve gelisen dijital ¢agda egitimin online olmasi beklenen bir durumdur ancak bu durumu faydali
hale getirebilmek i¢in dijital okuryazarlik becerilerinin ergenlere kazandirilmasinin, ergenlerin ¢ogunu sid-
det igerikli oyunlara yonelimden uzaklastirabilecegi diistiniilmektedir.

e Ailelere dijital teknolojiyi etkili kullanma, dijital teknolojiden dogru sekilde faydalanma imkani1 saglayacak
ve ailelerin de medya okuryazar1 olmasina yonelik egitimler planlanmalidir.

e Cevrimi¢i oyun diinyasina yonelik ¢ocuk, geng, yetiskin herkes i¢in farkindalik kazandirma amagli prog-
ram/egitimler diizenlenmelidir.

e Arastirmanin ¢alisma grubu degistirilerek ayn1 ¢alisma tekrarlanabilir ya da ¢evrimigi oyunlarin farkli bo-
yutlar ele alinarak daha derin arastirmalar yapilabilir.

e Aile goriiglerinin de alindig1 bir ¢alisma ile aragtirma genisletilebilir.

e Olumsuz temaya sahip ¢evrimic¢i oyunlarin denetiminin saglandig platformlar ya da denetim merkezlerinin
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kurulmasi gelisimlerine uygun igerige sahip olmayan oyunlarin oynanmasinin denetlenmesi 6nerilmekte-
dir.

e Pandemi yasamimizda uzun siire varligim siirdiirme egilimindedir. Evde gegirilen siirelerin uzun olmasi ev
ortaminda da yapilabilecek etkinlikleri 6n plana ¢ikarmistir. Ergenlerin ebeveynleri ile verimli ve nitelikli
vakit gecirmesini saglamak oyunlara ayrilan siireyi az da olsa azaltma imkani yaratabilir.

Yazarlarin katki orani

Yazarlar makalenin veri toplama, verilerin ¢dziimlenmesi, raporlagtirma ve diger asamalarindan esit diizeyde
sorumlu oldugunu beyan ederler.

Cikar ¢catismast
Bu calismada yazarlar tarafindan herhangi bir ¢ikar ¢atigsmasi belirtilmemistir.
Etik kurul beyam

Etik kurul izni 09.02.2021 tarihinde 2021/04 sayil1 Hamidiye Saglik Bilimleri Enstitiisti Etik Kurulu’ndan alin-
migtir.
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Extended Abstract
Purpose

Face-to-face games played in natural environments have now turned into computer games. One of these types
of games is multiplayer online games. Adolescents also spend most of their time at the computer playing these
games. This research aims to examine the experiences of adolescents (high school students) towards online games
during the distance education process.

Methodology

In this study, phenomenology pattern, which is one of the qualitative research methods, was used to examine
the experiences of adolescents towards multiplayer online games with the transition to distance education. Phe-
nomenology provides the opportunity for detailed research when we know about the studied situations but cannot
carry out an idea in detail (Yildirim and Simsek, 2008). The main purpose of this pattern is to reveal personal
experiences related to a situation (Creswell, 2013). The data of this study, which was carried out in a phenomeno-
logical pattern, were also collected using the interview technique. Thus, it is aimed to study in depth the experi-
ences of adolescents associated with online games in the process of distance education with their emotions,
thoughts, behavior and perceptions. The study group of the study is composed of adolescents located in Istanbul
province in the 2020-2021 academic year determined by the purposeful sampling method. The data were analyzed
by descriptive analysis and content analysis method.

Results

Although the number of those who stated that they continued to meet their needs was high, it was also revealed
that they had adolescents who experienced nutritional and sleep disorders and the impact of games on their basic
needs. According to the opinions of the participants, it can be said that the reflections of online games on home
life vary. It seems that most of them turn to online games instead of their activities/hobbies carried out in everyday
life. It can be said that distance education causes adolescents to spend more time at the beginning of the screen,
both for online lessons and for the online games they play. When evaluated in the context of participant opinions,
it is possible to say that time planning is highly variable and that environmental factors as well as individual factors
are effective in time planning. Although the time they devote to the game is scientifically excessive, it seems that
most adolescents perceive these periods as normal, and this is further normalized during the distance education
process. As a result, it has been revealed that there are differences in the experiences of adolescents towards games
during the distance education process. According to the time management experiences of the participants, it was
revealed that the distance education process allowed them to devote more time to games, and that games had
negative effects on their nutrition and sleep patterns in meeting their basic needs in their daily life experiences.

Conclusion and discussion

In this study, aimed to examine the experiences of adolescents in online games during the distance education
process, 22 adolescents were interviewed online in this study. As a result of the interviews, which were evaluated
under two subproblems, six themes and twenty-seven subproblems were revealed. According to the findings ob-
tained from the participants' opinions, it was observed that along with the distance education process, adolescents
devoted much more time to games, spent long hours in games during the day, and some of the participants preferred
to play games instead of engaging in activities. Again, it has been concluded that there is a differentiation in
nutrition and sleep patterns where games have an effect on basic needs.

In summary, the fact that education has become remote has revealed that adolescents have different experiences
with online games that they play. Distance education has increased the orientation of adolescents to online games
and they have spent many hours in games in the process. It has been observed that increasing the time allotted for
games during the day has a negative effect on their basic needs, especially for nutrition and sleep disorders. They
reported that they were postponing daily activities to play games and turning to gaming. They also stated that they
manage time management according to the online process or plan it according to their friends. Although it is known
that the time they devote to the game during the day is quite a lot, they have stated that they consider this time to
be normal. When all these results are evaluated, it can be said that the online games played by adolescents have
many negative effects and that controlled game play should be encouraged to reduce this, and it is also important
for families to ensure proper supervision.
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