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Arastirma Makalesi Research Article

Yabancilasma Unsuru Olarak Hikayeli
Bilgisayar Oyunlari

Computer Games with Stories as an Element of
Alienation

oz

Gelisen teknoloji insan hayatindaki pek cok rutini deg@istirmistir. 20. yizyildaki dijital devrim ile -cogu zaman en-
formasyon kirliligi yasansa da- degisim hizi oldukga ivme kazanmistir. Bu hizli degisim iginde bilgisayar ve internet
miihim bir yere sahiptir. insan hayatinin cocukluktan beri vazgegilmez bir unsuru olan oyun oynama ve edlenme
kavramlari da zaman iginde form degistirerek dijital alanlara kaymistir. Dijital diinyadaki bu eglence sekli, yeni
medya icinde yer alan bireysel etkilesim ortamlaridir. Kolay ulasilabilme 6zelligine de sahip olan sanal diinyadaki
bu ortamlar, oyun icinde oyuncusuna basari, glic, micadele, hirs, tutku gibi duygulari yasattidi icin genclerden
ilgi gormektedir. Artik bilgisayar oyunlari icerigine mtidahale edilebilecek, oyuncunun bakis agisina gore yeni bir
dlnya insa edilebilecek bir ortam halini almistir. Hikayeli bilgisayar oyunlarinda oyuncu kendini hikayenin bir par-
casi saymaktadir. Bu tiir oyunlarin 6zellikle genglerin diinyasinda talep gérmesinin birden fazla garpanla etkisi
oldugunu gormekteyiz. Bu carpanlardan biri de yabancilagmadir. Toplumdan uzaklagsma duygusu olarak tanimla-
yabilecegimiz yabancilagsma, insanin yasadigi gevre ile ya da iginde bulundugu toplum ile baglarinin zayiflamasina
neden olur. Yabancilagan birey kendini tatmin edecek farkli ortamlar aramaya baslar. Bilgisayar oyunlarinin da bu
ortamlardan biri oldugu distinilmektedir. Bu ¢alismada lise 6grencilerinin hikayeli bilgisayar oyunlarina yonelik
egilimleri Melvin Seeman’in olusturdugu yabancilasma boyutu baglaminda degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yabancilasma, hikayeli bilgisayar oyunlari, dijital oyun, teknolojik donlisiim, sanal gergeklik

ABSTRACT

Developing technology has changed many routines in the life of humans. With the digital revolution in 20th century
-although most of the time there is information pollution - the speed of change has gained momentum. Computer
and internet play an important role in this rapid change. The concepts of playing games and having fun, which are
indispensable elements of human life since childhood, have changed form over time and shifted to the digital en-
vironment. This form of entertainment on the digital world is individual interaction settings within the new media.
These settings in the virtual world, which are also easily accessible, gain traction from young people because they
make the player experience feelings like success, power, combat, ambition and passion in the game. Computer
games have now become an environment where their content can be manipulated, and a new world can be built
according to the player's point of view. In computer games with stories, the players consider themselves as part
of the story. It is seen that these kind of games being on demand especially in the world of young people has an
effect with more than one factor. One of these factors is alienation. Alienation, which we can define as the feeling of
distancing from society, causes a weakening of the ties between humans and the environment or the society they
live in. The alienated individual beings to seek different environments to satisfy himself/herself. Computer games
are considered to be one of these environments. The tendencies of high school students towards computer games
with stories were evaluated in this study, within the context of dimension of alienation created by Melvin Seeman.

Keywords: Alienation, computer games with stories, digital game, technological transformation, virtual reality

Giris

insanhigin ilkel ddnemlerinden giiniimiize kadar gergeklesen gelismeler kiimdilatif bir sekilde devam etmis-
tir. Ancak bu gelismeler 6zellikle 19. ylizyila kadar belirli bir seviyede siregitmistir ve gelisme hizi yiksek bir
ivme kazanmamistir. Bundan dolayr dnceki donemlerde kusaklar arasindaki sosyal ve psikolojik mesafenin
cok fazla olmadigini ifade etmek yanlis olmayacaktir. 20. ylzyilda gergeklesen dijital devrim ise insan ha-
yatinda pek ¢ok rutini degistirmistir. Artik degisim hizi iki kardes arasindaki zaman diliminde bile stratli bir
sekilde artmaktadir. 20. ylizyilda bilgisayar teknolojisinin devreye girmesi degisimin ana karakterini olustur-
maya baslamistir. Sonrasinda internetin ortaya gikmasiyla beraber, yeni bir yagsam tarzinin sinyalleri de ve-
rilmeye baslanmistir. Artik birbirine zit olan iki kavramdan “sanal gerceklik” diye bir oksimoron olusmustur.

Sanal gergeklik, farkl agilardan degerlendirilen ve birkag kelimeyle de tanimlanamayacak bir kavramdir.
Ancak en genel tanimi ile sanal gergeklik, bilgisayarda toplanan bilgi ve verileri kullanicilara sunmanin
yeni bir yoludur. Bu sayede, icerdigi bilgilerle kullanicilari veriler diinyasinin igine girebilmektedir. Bil-
gisayar tarafindan olusturulan ve duyulari farkh bir cevrede olduguna ikna ederek bir bitlnllk hissi
olusturan 360 derecelik etkilesimli bir diinyadir. Olusturulan etkilerin inandirici olmasi, her bir duyu igin
yaratilan illizyonla alakalidir (Oppenheim, 1993).
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Bilhassa oyun ve eglence diinyasinda daha fazla ilgi ve uygulama goren sanal gergeklik kavrami tarihi 1950’lere kadar uzanan bir kavram-
dir. O tarihten bu yana siber uzay, yapay gercgeklik, sanal diinya gibi birbirinden farkli kavramlar kullanilmistir (Saglamtimur, 2010). Sanal
gerceklik kavrami ilk olarak Jaron Lanier tarafindan kullaniimis olsa da igerik olarak kavram ingiliz yazari Ray Bradbury’nin 1950 tarihinde
yazmig oldugu The Veldt isimli hikayesine dayandirilir. Hikayede zengin bir aile, farkl ozellikleriyle gocuklarinin duyularina hitap edebi-
lecek bir sistemi satin alarak, cocuklarinin odasinda sanal bir Afrika bozkiri olusturmustur. Bu hikaye ile sanal gergekligin ortaya ¢iktigi
kabul edilmektedir. Bagka bir kabul ise William Gibson’un 1984 yilinda yazdigi ve sanal gerceklik gibi bir bilgisayar sisteminden bahsettigi
“Neuromancer” adli kitabina dayandigi yonindedir (Oppenheim, 1993). Netice itibariyle bugtin deneyimledigimiz bu teknolojik gelisme-
nin ge¢gmise dayanan kurgusal yonlerinin oldugunu gérmekteyiz.

2000’li yillara gelindiginde sanal diinya ile gergek diinya arasindaki ¢izgi daha da incelmistir. Sanal diinya gergek diinyanin ayrilmaz bir
parcasl halini almistir. Artik sanal diinya insanlara dijital medya araciliiyla gergek ve sanal olani bir arada sunmaktadir. Zaman ve mekan
kavramlari da bu sayede bir dontisiim yagsamaktadir (Coleman, 2012). Eglence ve oyun da donlsimin yasandidi kavramlardandir. Tek-
noloji ilerledikge insanlari gocukluktan beri mesgul eden oyun ve edlence kavrami da yerini klasik alanlardan dijital alanlara birakmistir.
GUnumuzde bilgisayar oyunlari yeni iletisim ortamlarinin hususiyetlerini taglyan bireysel iletisim ortamlari halini almistir. Genglerin ilgi
gosterdigi ve erisim sikintisi yasanamayan bu dijital ortamlarin hakimiyet, kazanma, hirs, tutku, hayalleri gergeklestirme taleplerini de
karsiladigini gérmekteyiz. Kolay ulagsabilme imkanindan dolayi 6zellikle genglerin her yerde karsisina gikabilen bu oyunlar, icerik itibariyle
de birbirinden farkl anlamlara sahiptir (Ylicel & San, 2018).

Bu calisma, kiiresellesmenin hizli bir sekilde etkisini gosterdigi, her tirli veri, enformasyon ve bilgiye kolay ulasabilme imkaninin oldugu
glinimuzde, genclerin ilgisini ceken hikayeli bilgisayar oyunlarinin yabancilagma kavrami baglaminda lise 6grencileri Gzerindeki etkisini
incelemeyi amaglamaktadir.

Bilgisayar Oyunlari ve Yabancilasma

Sanayi devrimiyle beraber baglayan teknik ve teknolojik dontislim, glinimizde bir kartopu etkisiyle stirmektedir. Bu degisim i¢inde be-
lirli kirlma noktalari stireci cok daha ciddi bir sekilde etkilemektedir. Bunlarin en énemlilerinden biri bilgisayarin gtinlik hayata girmesi
ve sonrasinda da internet teknolojilerinin buna entegre olmasidir. Bilgisayarin icadi ile beraber “bilgisayar olmadan ne yapiyorduk” soru-
su yerini internetin devreye girmesiyle “internet olmadan 6nce bilgisayar ne ise yariyordu” sorusuna birakmistir.

insan hayatinda miihim bir yer kaplayan “bilgisayar”, 1982 tarihinde Times dergisi tarafindan -popiilaritesini sarsti§i Steve Jobs'u lizme
pahasina- yilin adami olarak segilmistir. Ayni dergide senede 2 milyar dolarlik bir hacme sahip olan bilgisayar oyunlarinin bilgisayar devri-
minin onemli bir ayagi oldugu ifade edilmektedir. Artik bilgisayar giinliik hayatin bir mecburiyetidir ve bunun icinde de bilgisayar oyunlari
dnemli bir alana sahiptir. Oyle ki bilgisayar oyunlari bir mesguliyet alanindan ziyade tniversitelerde egitimi verilen bir bilim alani halini
almistir (Bostan & Tingdy, 2015).

21. ylizyilda hizli bir sekilde gelisen teknoloji pek cok seyi degistirdigi gibi insan aliskanliklarini da degistirmistir. insanin gocukluk dé-
nemlerinde daha fazla sahip oldugu edlence ve oyun anlayisi da zaman icinde farklilasmaya baslamistir. Cocuklarin kalabalik bir sekilde
birbiriyle etkilesim halinde, yliz ylize bir ortamda oynadiklari klasik oyunlar yerini, insanlarin bir araya gelmesini gerekli kilmayan dijital
oyunlara birakmistir.

GlnUmizde bilgisayar oyunlari bir endUstri halini almistir ve bu oyunlara insanlar evdeki bilgisayarlardan ceplerindeki telefona kadar her
platformdan ulasabilmektedir. 1950 ‘de Sandy Douglas tarafindan gelistirilen OXO isimli oyun bilinen ilk oyunlardandir. Glinimtize gelene
kadar gecen zaman diliminde teknolojideki gelisim oyun sektoriinde de kendini géstermistir. Artik oyunlar katilimcilarina gergege yakin bir
ortam saglamaktadir. Sanal gergeklik ile oyuncu kendini oyunun iginde hissetmektedir (Sener & Keles, 2020). Aslinda dijital oyunlar birbi-
riyle benzer taraflar barindiriyor olsa bile bu oyunlarin farkli tiirlerinden soz edilebilecedini belirtmek gerekmektedir. Ancak bu farkliliklari
keskin cizgilerle ayirabilecek bir siniflandirma da yoktur (Raczkowski, 2012). Ozellikle son dénem oyunlarinin gogunun ortak 6zelligi bir hika-
ye igeriyor olmasidir. Oyuncu kendini temsil edecek olan karakterle beraber bir maceranin igine girmektedir (Ryan, 2006). Artik bilgisayar
oyunlari oynayanin igerige girebilecegi bir sanal iletisim ortamina dontismektedir. Oyuncu, kendini oyundan bir parga olarak diglinmeye
ve hareket etmeye galigmaktadir. Gazete, dergi, kitap, televizyon gibi diger medya enstriimanlari icin boyle bir sey s6z konusu degildir. Bu
baglamada bilgisayar oyununu oynamak, oyuna dahil olmak, diisiinmeyi gerektiren aktif bir eylem olarak da distinulebilir.

Oncelikle glnliik yasami bu sekilde cazibesi altina alan ve bireyler tizerinde ciddi etkisi olan oyunlarin, bilyiik sermaye akigina sahip bir sek-
tor oldugu unutulmamalidir. Ornegin 2001 yilinda diinyadaki toplam oyun yazilimi satisi 17.7 milyar dolardir. 2004 yilinda Amerika'da yerel
filmler 9.5 milyar dolar gise yaparken, oyun yazilimlari 7.7 milyar dolarli bir hacme sahiptir (Kerr, 2006). GlinimUzde bu rakamin 40 milyar
dolardan fazla oldugu distintlmektedir. Bunun haricinde hikayeli bilgisayar oyunlari basit bir hikaye deneyimine indirgenemez. Kendi basi-
na hikaye anlatimi ile gok az veya hig ilgisi olmayan diger birgok faktdr bir oyunun gelistirilmesine katkida bulunabilir ve boylelikle basit bir
hikaye anlatimindan ziyade bir dlinya insa edilmis olur (Jenkins, 2004). Bu ortam bir gerceklik hissi olusturarak oyunculariigcine cekmektedir
(Heidbrink ve ark.,2014). Sanal bir alemde var olan oyuncular gergek olmayan bu diinyadaki bir karakter oluverir. Oyundaki diger kisilerle iligki
kurar, yine gergek olmayan bu diinyada sanal bir kimlikle gergek diinyanin bir izdlUstimuymds gibi varlik gostermeye caligir.

Bu sanal diinya bazi oyuncular igin gergekligi kusatabilmekte ve hatta gercekligin dniine de gecebilmektedir. Mesela milyonlarca kulla-
nicisi olan Second Life isimli sanal yagsam diinyasinin katiimcilarindan bazilari, icinde bulunduklari ortami glinlik yasamlarindan daha
gercekei bulmakta, bu sanal ortamda gergek hayatta kuramadiklari arkadasliklari kurduklarini, hatta gercek olmayan bu diinyada evlenip
gocuk sahibi olduklarini da ifade etmiglerdir (Uzun & Aydin, 2012). Dolayisiyla birey hikayeli oyunlarda kendini oyun iginde kimlik sahibi
hissetmektedir ve boylece mutlu olmaktadir. Gergek hayatta bastirdigi duygularini, icine girdigi oyun aracilidiyla yasamaya calismakta-
dir. Bu da beraberinde yabancilagsma kavramini getirmektedir.
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Yabancilagma kavrami icin yapilan tartismalarin kokleri ¢cok eski donemlere dayanmaktadir. Kavrami ilk kullananlardan biri Hegel'dir.
Hegel yabancilagsmayi, toplumsal yapi icindeki insanin, sosyal varligi pargalanmis biri olarak diinyadan kopmasi seklinde tanimlamakta-
dir (Nettler, 1957). Hegel'in disinda yabancilagsma kavramina farkl yaklagimlar olmustur. Marx yabancilagsmayi ekonomik agidan deger-
lendirirken, Feurbach din ekseninde degerlendirmistir. Weber, modern diinyada yabancilagsmanin sorumlulugunun yalnizca ekonomik
degil ayni zamanda sosyal ve siyasal glic merkezli oldugunu belirtmistir. Durkheim’e gore insanlar toplumsal kurallara kargi glivenlerini
yitirdiklerinde ve amagsizlastiklarinda yabancilasma baslamaktadir. israil'e gore ise kavram normalden sapma anlamina gelmektedir.
Dolayisiyla yabancilagama kavrami glinimUze gelinceye kadar bircok dlistinlr tarafindan irdelenmis ve farkli disiplinler, farkli yaklagimlar
ortaya koymustur. Mesela, yabancilagsma psikiyatride sizofreni, psikoz tiir(, ruh hastaliklarinda kisiliksizlesme, yabanci olma duygusu,
kuralsizlik, yalnizlik, gligstizlik, olarak tanimlanmaktadir (Yalgin & Donmez, 2017). Zamanla yabancilagsma ve anomi kavramlari sosyoloji-
deki klasik kullaniminin haricinde sosyal psikologlar tarafindan da kullaniimaya baglanmistir (Kagitgibasi & Cemalcilar, 2014).

Seeman ise yabancilasma kavramini guigsizlik, anlamsizlik, kuralsizlik, izolasyon ve kendine yabancilasma olmak tzere 5 temel boyut
ile tanimlamaya calismistir (Seeman, 1959). GlgslzlUk, Marxist dlslincedeki kapitalist sistem iginde yer alan emek sahiplerinin, Uret-
tiklerinde herhangi bir sdz sahibi olmamasindan kaynaklanan yabancilasmadir. insanin davranislarinin sonuglarini belirleyememesi onu
glicsiiz hissettirir (Seeman, 1983). Anlamsizlasma ise bireyin icinde bulundugu olaylari anlama duygusuyla alakalidir. insanin inanmasi
gereken seyin ne oldugunu tam olarak bilememesi davraniglarinin da nasil olmasi gerektigini bilememesi anlamina gelmektedir. Bu da
kiside ylksek yabancilagsmaya neden olmaktadir. Yabancilasma boyutlarindan bir digeri ise Durkheim’in anomi tanimindan tiretilmis
olan kuralsizliktir. Bu boyut, bireysel davranisi diizenleyen sosyal normlarin bozuldugu veya davranis kurallari olarak artik etkili olmadigi-
ni ifade eden normsuzluk durumuna atifta bulunur. Dolayislyla, amaca giden yolda toplumun kurallarina yabancilagsma one gikmaktadir.
izolasyonda, yabancilagsmis birey toplumun degerlerine deger vermeyerek toplumun genel cizgisinden ayrilir. Son olarak kendine yaban-
cilagsma ise, kisinin yaptigi isin anlamini yitirmesidir. Bir nevi yaptidi isin neticesinin, isin 6nline gegerek isin anlamini yitirmesine neden
olmasidir (Seeman, 1959). Seeman’in yabancilagsmayi boyutlariyla beraber ortaya koydugu tanimlamalar, bu ¢alismada farkli anlam ve
yaklagimlar tagiyan yabancilagsma kavramini net olarak bir yere oturtabilmek igin yararlanacagimiz referans tanimlamalar olacaktir.

Yontem

Amag
Bu arastirma, dijital medya alanlarinda sanal gergeklik diinyasinda olusturulan bilgisayar oyunlarinin lise 6grencileri tUzerinde yaptigi
etkiyi, yabancilagsma kavrami baglaminda incelemeyi amaglamaktadir.

Arastirma nicel aragtirma yontemlerinden olan anket ile yliz yize olarak yapilmistir. Tekil verilerin incelenmesi neticesinde genel sonuglara varmak
icin, degerlendirmede tiimevarim yontemine miracaat edilmistir. Aragtirma evrenini Erzurum ilindeki 12. Sinif 6grencileri olusturmaktadir.

Kullanici Tutum Anketinin Uygulanmasi

Toplam 24 sorudan meydana gelen arastirma anketi belirlenmis liselerde egitim goren 12. Sinif 6grencilerinden 200 kisiye uygulanmistir.
Arastirmada orneklem yontemi olarak kolayda orneklem yontemi tercih edilmistir. Arastirmanin saha uygulamasi sonrasinda, belirlenen
amaglarin gergeklestirilmesi icin katilimcilardan elde edilen verilerin analiz edilmesi SPSS 24.0 istatistik paket programiyla gerceklestiril-
mistir. Arastirmada katilimcilarin demografik 6zelliklerini ve vermis olduklari cevaplari agiklamak igin tanimlayici analizler yapiimistir.

Bulgular

Calismadaki anket uygulamasi lise 12. Sinif 6grencileri Uzerinde ylz ylize yapilmistir. Arastirmaya katilan ve hikayeli bilgisayar oyunu oyna-
yan 200 kisinin %60’ erkek, %401 kiz 6grencilerden olusmaktadir. Katilimcilarin internette gegirdikleri gtinlik saat incelendiginde %40’Inin
internet kullaniminin 1 saatten az oldugu, %13,5'inin 5 saat ve Uizeri oldugu, %19’unun kullaniminin ise 3-4 saat oldugu tespit edilmistir. Tek-
nolojik gelismelerle beraber glinltik hayatimizin, gtinlik iglerimizin bir pagasi halini alan internet kullanimi her alanda kendini gostermekte-
dir. Bilgisayar oyunlari da internet tabanli platformlardan biridir. Katilimcilarin internette gegirdikleri ortalama zaman Tablo 1'de verilmistir.

Tablo 1.
Internette Giinde Gegirilen Ortalama Saat

Frekans % Gegerli % Toplam %
1 saatten az 80 40 40 40
1-2 saat 55 27,5 27,5 67,5
3-4 saat 38 19 19 87,0
5 saat veya daha fazla 27 13,5 13,5 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Oyun, ozellikle gocuklarin zaman gegirmek igin kullandiklari e§lence araglarindan biridir. Giinimuzde ilgi géren dijital oyunlarin ve bun-
larin iginde hikayeli bilgisayar oyunlarinin kiigiik btylk herkesin ilgisini cektigi gorilmektedir. Gengler, zamaninin biyk bir kismini iggal
eden bu oyunlarda, 6lim, katliam, cinsellik, inang gibi pek ¢ok igerikle de kargilagsmaktadir. Oyunlarin bir kisminda yeni bir diinya olus-
turma, karakter olusturma yaklagimlari s6z konusudur. Bu tir icerikler genclerin inanci Uzerinde de etki olusturabilme 6zelligine sahip
olmaktadir.

Bazi bilim adamlarina goére teknoloji dinden farksiz bir seydir. Teknikteki basarilarin sebebini anlamayanlar igin teknoloji dogatistt gori-
necektir ve bu yaklagima goére gelismis bir teknoloji sihirden ayirt edilemez. Bu anlayisa gore bilim ve teknolojinin ilerlemesi dini ortadan
kaldiracaktir (Dawkins, 2006). Ancak bu gorislere ragmen din ve dini temalar pek ¢ok bilgisayar oyununda bile agik veya 6rtili bir sekilde
yer almaktadir. Hatta dini igerikli bazi oyunlarda oyuncu Tanri rolline biriinerek iblislerle micadele etmektedir (Ferdig, 2014).
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Oyunlardaki dini ve mitolojik igeriklerin inanciniz Gzerindeki etkisi nedir ifadesine katilimcilarin %40,5'i higbir zaman cevabini vermistir.
Her zaman diyenlerin orani %3,5 olsa da, %59,5’inde az ¢ok etkilenmenin sz konusu oldugu ifade edilmistir. inang bir toplumun degerler
skalasinda yer alan bir unsur olarak distndlecek olursa, katimcilarin bir kisminda izolasyon boyutunda bir yabancilagsma oldugu ifade
edilebilir. Hikayeli oyunlardaki dini/mitolojik igeriklerin inang Uizerindeki etkisi Tablo 2'de gosterilmistir.

Igi;ll:(li[}’/:ii Oyunlardaki Dini/Mitolojik Igeriklerin Inang Uzerindeki Etkisi

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 7 3,5 3,5 3,5
Sik Sik 14 7 7 10,5
Ara Sira 71 35,5 35,5 46
Cok Az 27 13,5 13,5 59,5
Higbir Zaman 81 40,5 40,5 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Gergeklik bir algi olarak ifade edilebilir. Bireyin sanal alemden aldigi uyarilar gergek diinyadan aldidi uyarilara benzedigi dlglide gergeklik
hissi olusacaktir. Bilgisayar oyunu oynayanlar o anda iki fiziksel ortami birden algilamaktadir. Bunlardan biri gergek alem digeri ise sanal
alemdir. Literatlirde, bulunma hissi ya da kusatilma olarak ifade edilen bu durum oyuncunun kendini sanal alemde olduguna inanma-
sina neden olmaktadir. Bu sanal diinyanin gergekligi oyuna dahil olan bireylerin bulunma hissi ile baglantilidir. Oyuncu kendinin sanal
ortamda bulunduguna ne kadar inanirsa, gercek ile sanal olan arasindaki fark o kadar azalmaktadir (Bostan & Tingdy, 2015). Toplumsal
yapl iginde -birgok degdiskenle baglantili olarak- gok fazla sosyal olmayan kisiler ayni zamanda kendilerine gergek olduguna inandiklari bir
dlinya kurmaktadir. Bu da beraberinde yabancilagsma kavraminin anlamsizlagsma boyutunu getirmektedir. Katilimcilarin %40’ sanal oyun
dlnyasini gergekei bulur musunuz? Sorusuna, higbir zaman diye cevap vermistir. %19 her zaman, %20 ise sik sik cevabini vermistir. Sanal
olan bir diinyanin gercek diinya ile mukayese edildigi gorilmektedir. Sanal oyun diinyasini daha gergekgi bulma Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3.
Sanal Oyun Diinyasini Daha Gergekgi Bulma

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her Zaman 38 19 19 19
Sik Sik 40 20 20 39
Ara Sira 22 11 11 50
Cok Az 20 10 10 60
Higbir Zaman 80 40 40 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Dijital diinya sanal bir ortam olusturdugu igin kontroli de gergek hayattakinden daha zor olmaktadir. Bu durum genclerin oyun tercih-
lerine de yansimaktadir. Normalde yas siniri olan oyunlar olmasina ragmen, katilimcilarin bliyik gogunlugunun yas sinirina uymadigini
gormekteyiz. Bu da kuralsizlik boyutunda bir yabancilagsma gostergesi olmaktadir.

Ayrica bilgisayar ve internet kullanan gocuklarin iyi ve kot kavramini yerine oturtabilmesi ve sanal diinyanin onlar igin glvenli bir ortam
halini alabilmesi, ebeveynlerin dijital ebeveynlik hakkinda bilgi sahibi olmasi ile yakindan iligkilidir (Korkut, 2020: 147). Yas derecelendir-
mesine uymadan hikayeli oyunlari oynama Tablo 4'te verilmistir.

£?1:1;:r.evelendirmesine Uymadan Hikdyeli Oyunlar1 Oynama

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 57 28,5 28,5 28,5
Sik Sik 21 10,5 10,5 39
Ara Sira 36 18 18 57
Cok Az 20 10 10 67
Higbir Zaman 66 33 33 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Yapilan bazi sosyal psikoloji deneyleri, kisilerin davraniglarinin yliz ylize kurulan iletisimde farkli, telefonla ya da mektupla kurulan ileti-
simde farkl oldugunu ortaya koymustur. Uzaktan yapilan iletisimde tutumun, ayni ortamda yapilan ylz ytze iletisimde ise davranisin
ortaya ¢iktigi tespit edilmistir. Mesela birini telefonda reddetmek, yliz ylizeyken hayir demekten daha kolaydir. Ortam davranisi belirle-
mekte tutumdan daha etkili olmaktadir (Kagitgibagi & Cemalcilar, 2014). Gergek hayatta hakaret/kifiir etmedigim halde sanal diinyada
hakaret/kifur ederim ifadesine katilimcilarin % 40’1 Higbir zaman cevabini verirken, %10,5'i her zaman, %9,5’i ise sik sik cevabini vermistir.
Dolayistyla katilimcilarin gogunlugunun sanal diinyada daha rahat hareket ettigi gérilmektedir. Oyunlar da siddet, hakaret gibi kavram-
lari normallestirerek menfi durumlari ortaya ¢ikarmakta ve kisiyi sosyal yapidan uzaklastirarak yalniz birakmaktadir. Boylelikle toplumsal
yapli icinde norm olarak kabul edilen pek ¢ok sey goz ardi edilmektedir. Bu da toplumun genel kurallarini hige sayma noktasinda yaban-
cilagsmanin kuralsizlik boyutu olarak tespit edilmektedir. Yiz ylze iletisimde hakaret/kifir etmedigi halde sanal ortamda hakaret/kiftir
etme Tablo 5te sunulmustur.
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Tablo 5.
Yiiz Yiize [letisimde Hakaret/Kiifiir Etmedigi Halde Sanal Ortamda Hakaret/Kiifiir Etme

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 21 10,5 10,5 10,5
Sik Sik 19 9,5 9,5 20
Ara Sira 39 19,5 19,5 39,5
Cok Az 41 20,5 20,5 60
Higbir Zaman 80 40 40 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Sanal ortamda bilgisayar oyunu ile farkl bir diinyaya giren oyuncular igin bu diinyanin da bir sistematigi olmalidir. Gergek yasamdaki iyi, kot,
dogru, yanlis, kazanmak, kaybetmek gibi kavramlarin sanal karsiliklarinin olmasi gerekmektedir. Ozellikle hikayeli oyunlarda oyuncu sistematigi
kuran sosyal bir varlik olarak oyunda yer alir. Dolayisiyla sosyal hayatta uyma davranisi gosterme nedenlerinden biri olan 6zdeslesme oyunlarda
da karakterlere hayranlik duyma seklinde kendini gostermektedir. Hikayeli oyunlardaki karakterlere hayranlik duyar misiniz? Sorusuna %30,5
hichir zaman derken, %7,5 her zaman, %29 ise sik sik cevabini vermistir. Bu da katiimcilarin birgogunun kendi yaratmis oldugu sanal diinyanin
karakteri Uizerinden doyum yasadigi anlamina gelmektedir. Hikayeli oyunlardaki karakterlere hayranlik duyma Tablo 6'da gosterilmistir.

Tablo 6.
Hikayeli Oyunlardaki Karakterlere Hayranlik Duyma

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 15 7,5 7,5 7.5
Sik Sik 58 29 29 36,5
Ara Sira 36 18 18 54,5
Cok Az 30 15 15 69,5
Higbir Zaman 61 30,5 30,5 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Gelisen teknoloji glinimuzde hayatimizdaki pek ¢ok alaniisgal etmektedir. Hizli bir sekilde gerceklesen bu degisim icinde, kullandi-
gimiz ya da baglantili oldugumuz teknolojik trlinlerin cogu artik tercihen degil mecburen kullandi§imiz Urlnler ya da iginde bulun-
dugumuz ortamlar olmaktadir. Cocuklar agisindan da oyunlar, zaman icinde degisiklige ugrayan ve serbest zamani degerlendirme
amaci higbir zaman degdismeyen etkinliklerdir. Ancak bilgisayar oyunlari tek basina oynanabilme, mobil olarak her zaman her yerde
oynanabilme 6zelliginden dolayi, cocuklarin belki de ailelerinden fazla ilgi gérmemelerinin de bir nedeni olarak, bir serbest zamani
dederlendirme etkinliginden ote bir anlam tagimaya baslamistir. Bunun agiriya kagmasi ise bagimlilik olarak dtistintilmektedir. Dijital
mecrada bilgisayar oyunu oynayan kisi, kendinden farkli biri olmaya baglamaktadir. Dolayisiyla bu alan genglerigin cezbedici bir yéne
sahip olmaktadir. Bu durumun streklilik arz etmesi oyuncuyu bagimliliga dogru gotirmektedir.

insanlar alkol, sigara, asirt yemek yeme gibi pek cok seye karsi bagimlilik yasayabilir. Ancak bir seyi kullanma ya da ona egilim géstermis ol-
mak tek bagina bagimlilikla ilgili bir gdsterge olamaz. Mesela alkol kullanmaiile alkolizm birbirinden farkli seylerdir (Henderson, 2000). Inter-
net bagimliligi zihinsel ve davranigsal bir egilimdir (Kim & Kim, 2002). Internet basinda harcanan zamani kontrol edememe durumu olarak
ifade edilebilir. Patolojik internet kullanimi ya da sorunlu internet kullanimi da denen bu davranig seklinde, interneti kullanma zorunlulugu
hissetme, internet disindaki diinyanin sikici oldugunu disiinme durumu s6z konusudur, bu da zamanla gergek insanlarla sosyal etkilesimi
azaltmaktadir (Yellowlees & Marks, 2007). Arastirmada hikayeli bilgisayar oyunlariyla zaman gegiren katilimcilara sorulan, glinltik ihtiyaglari-
nizi erteler misiniz? Sorusuna katilimcilarin %41’ higbir zaman demistir. Her zaman diyenlerin oraniise %7'dir. %15,5 sik sik, %17,5 ara sira, %19
ise gok az demistir. Benzer bir sekilde, ihtiyaglarinizdan taviz verir misiniz? (Parani ihtiyaglarini karsilamak yerine hikayeli oyunlara ve oyun igi
satin almalar igin kullanir misin?) sorusuna Higbir zaman diyenlerin orani %43,5'dir. Internet baginda harcanan zamanin kontrol edilememesi
durumunun bagimlilik olarak tanimlanmasini hatirlayacak olursak, katiimcilarin neredeyse yariya yakini igin bagimlilik kavramindan s6z
edebiliriz. Dolayisiyla anlamsizlagsma boyutunda bir yabancilasmadan bahsedebiliriz. Giinlik ihtiyaclar erteleme Tablo 7'de, ihtiyaglardan
taviz verme (Parani ihtiyaglarini karsilamak yerine hikayeli oyunlara ve oyun igi satin almalar igin kullanmak) Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 7.
Giinliik Ihtiyaglar: Erteleme

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 14 7,0 7,0 7,0
Sik Sik 31 15,5 15,5 22,5
Ara Sira 35 17,5 17,5 40,0
Cok Az 38 19 19 59,0
Higbir Zaman 82 41 41 100,0
Toplam 200 100,0 100,0
Tablo 8. ) ) )
Ihtiyaglardan Taviz Verme (Parani Ihtiyaglarini Kargilamak Yerine Hikdyeli Oyunlara ve Oyun Igi Satin Almalar Igin Kullanmak)

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 10 5,0 5,0 5,0
Sik Sik 35 17,5 17,5 22,5
Ara Sira 42 21,0 21,0 43,5
Cok Az 26 13,0 13,0 56,5
Higbir Zaman 87 43,5 43,5 100,0
Toplam 200 100,0 100,0
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Katilimcilara sorulan hikayeli oyunlari arkadas edinme amaci ile mi oynuyorsunuz? Sorusuna verilen cevaplarin %40’1 hi¢cbir zaman,
%14,5'i her zaman, %15’ ise sik stk olmustur. Bu da hikayeli oyunlarin ayni zamanda bir iletisim ortami olusturma araci olarak gorildigu-
ni gostermektedir. Arkadas edinme amaci Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 9.
Arkadas Edinme Amaci

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 29 14,5 14,5 14,5
Sik Sik 30 15,0 15,0 29,5
Ara Sira 31 15,5 15,5 45,0
Cok Az 30 15,0 15,0 60,0
Higbir Zaman 80 40,0 40,0 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Sanal alemde bir sanal yagsam olusturan oyuncu, oyun icinde herhangi bir karakter olur ve bu sekilde diger oyuncularla iliski kurmaya
baslar. Gergek yasamdaki gibi herkesin bir 6zel yagsami, bu yagsam icinde vazifesi ve bir hedefi vardir. Sanal diinyanin gergekgi ve inandirici
olmasi oyuncuya var oldugunu hissettirecek ve o diinyada sdz sahibi oldugunu disiindirecektir. Ozellikle gercek hayatta asosyal kisilik-
ler sanal dlinyada daha rahat ve daha fazla iliski kurma imkani bulmaktadir. Oyuncunun gergek hayatta kuramadigi iliskiyi sanal diinyada
kurabilmesi oyunlardaki ortami kendisi igin anlamli hale getirmektedir. Katilimcilarin Hikayeli oyunlarda kurulan iletigimi anlamli bulur
musunuz? Sorusuna verdigi cevaplar incelendiginde hicbir zaman diyenlerin oraninin %31 oldugu, her zaman diyenlerin %8 sik sik diyen-
lerin ise %11,5 oldugu gorilmektedir. Hikayeli oyunlarda kurulan iletisimi anlamli bulma Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. .
Hikayeli Oyunlarda Kurulan Iletisimi Anlamh Bulma

Frekans % Gegerli % Toplam %
Her zaman 16 8,0 8,0 8,0
Sik Sik 23 11,5 11,5 19,5
Ara Sira 45 22,5 22,5 42,0
Cok Az 54 27,0 27,0 69,0
Higbir Zaman 62 31,0 31,0 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Bireyin sosyal bir varlik olmasi hasebiyle dider insanlardan etkilenmesi neticesinde gosterdigi uyma davranigini etkileyen faktorler ara-
sinda yliz ylize olmanin da etkisi sayllmaktadir. Yapilan pek cok arastirma neticesinde yiz ylize olmanin sosyal etkinin siddetini artirdigi
tespit edilmistir. Bagka bir ifadeyle iletisimde yiiz ylize olma durumu uyma davranisini artirmaktadir (Kagitgibasl & Cemalcilar, 2014).
Dolayislyla yabancilagsmisg bireyler oyunlari daha 6zgir bir ortam olarak gérmektedir. Ayni ortamda olmayan kisilerle kurulan iletisimde
oyuncular kendini daha rahat ifade edebilmektedir. Hikayeli oyunlarda kurulan iletigimi yiiz ylze iletisime tercih ederim ifadesine verilen
cevaplarin %48'i higbir zaman, %5’ i her zaman, %11'i ise sik stk olmustur. Hikayeli oyunlardaki kurulan iletisimi yz yize iletisime tercih
etme Tablo 11’de sunulmustur.

Il:;;ll:(li’;/;}OyunIurduki Kurulan Iletisimi Yiiz Yiize Iletisime Tercih Etme
Frekans % Gegerli % Toplam %

Her zaman 10 5,0 5,0 5,0
Sik Sik 22 11,0 11,0 16,0
Ara Sira 37 18,5 18,5 34,5
Cok Az 35 17,5 17,5 52,0
Higbir Zaman 96 48,0 48,0 100,0
Toplam 200 100,0 100,0

Sonug ve Oneriler

Kiresellesen diinyada toplumsal degisme kaginilmazdir. Bu dedismeyi etkileyen en dnemli unsur ise teknolojik gelismelerdir. Diinya
sanayi devrimiyle beraber hizli bir sekilde dedisen yeni tretim slregleriyle tanigmistir ve bu siireg her gecen glin degiserek devam et-
mektedir. 20. ylizyilda devreye giren bilgisayar ve internet teknolojisi bu slirece kokli bir degisim imkani saglamistir.

Askeri alanda ortaya ¢ikip gelisen bu teknoloji zamanla is ortamlarina giris yapmistir. Sonrasinda evlere taginan bilgisayar ve internet
teknolojisi, son kertede bireylerin cep telefonlarina girebilecek kadar kisisellesmistir. Bu da internetin kitlesel kullanimina olanak vermis-
tir. Internet diger medya araglarinin aksine tlketicisine icerik olusturma imkani tanimaktadir. Gintimuzde, merkezinde internetin yer
aldigi eglenceden siyasete, ticaretten bilgi aligverisine varana kadar pek gok alanda iletisim kurulan milyonlarca bilgisayar agi mevcuttur.
Fakat internet dogru kullaniimadigi takdirde bagimlilik olusturan bir unsur halini de almaktadir. Bazi akademik galismalar internet kulla-
nicilarinda yalnizlik ve yabancilagsma duygularinin ortaya ¢iktigini gostermektedir. Carnegie Mellon Universitesinde yapilan bir arastirma
internetin asiri kullaniminin aile iginde iletisim geriligine neden oldugu, kisinin sosyal ¢evresi ile olan iligkisinin bozuldugu, kiside yalniz-
lik ve yabancilagsma duygusunu olusturdugu sonugclarini vermistir (Castells, 2008). Internet altyapisiyla beraber ortaya ¢ikan bilgisayar
oyunlari da birgok kisiyi bilgisayar ekranina bagli hale getirmistir. Glnllk hayatta belki de gerektigi kadar sosyal olmayan kisiler, bilgisayar
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oyunlarraraciligiyla bu ihtiyaci karsilamayi distinmektedir. Aileden ve gevreden alaka goremeyen gengler bilgisayar oyunlarina yonelebil-
mektedir. Boylelikle pek cok menfiicerige de sahip olan farkli oyunlara kargi savunmasiz duruma dismektedir. Belki de yalnizlik duygusu
ve yabancilagmayla baslayan oyunlara siginma hissi, diyalektik bir déngt ile daha fazla yalnizlasma ve yabancilasma getirmektedir.

Bu calismada hikayeli bilgisayar oyunlari oynayan 12. sinif 6grencilerinin yabancilagsma egilimi ve boyutu tespit edilmeye ¢alisildi. Birgok
farkh yaklagim igeren yabancilagsma kavrami, galigmada Melvin Seeman’in yaklagimi Gizerinden tanimlanmaya calisildi. Oyunlardaki dini
ve mitolojik igeriklerin inanciniz tzerindeki etkisi nedir ifadesine katilimcilarin %40,5'i higbir zaman cevabini vermistir. Her zaman di-
yenlerin orani %3,5 olsa da, %59,5'inde az ¢ok etkilenmenin séz konusu oldugdu ifade edilmistir. inang bir toplumun degerler skalasinda
yer alan bir unsur olarak distnUlecek olursa, katilimcilarin bir kisminda izolasyon boyutunda bir yabancilasma oldugu ifade edilebilir.
Sanal oyun diinyasini gergekgi bulma noktasinda katilimcilarin yarisinda kuralsizlik boyutunda bir yabancilasma oldugu gortlmektedir.
Yine katilimcilarin ortalama yarisinin bilgisayar oyunlarindaki yas derecelendirmesine uymadigi gézlenmektedir. Bu da yabancilagmanin
kuralsizlik boyutu olarak degerlendirilebilir. Katihmcilar icinden %30’luk bir dilimin ylz yiize iletisimde kiflr ve hakaret icerikli ifadeler
kullanmamasina ragmen oyunlarda bunu rahatlikla kullandidi tespit edilmistir. Toplum normlarinin sanal ortamda etkisini yitirdigi gorul-
mektedir. Oyunlardaki karakterlere hayranlik duyma da katilimcilarin yariya yakininda tespit edilen bir egilimdir. insanin inanmasi gere-
ken seyin ne oldugunu tam olarak bilememesi olarak ifade edilen yabancilagsmanin anlamsizlagsma boyutunu gormekteyiz. Katilimcilarin
dortte biri oyunlar igin glinltk ihtiyaglarini ertelemeyi ve ihtiyaclardan taviz vermeyi bir sorun olarak gormemektedir. Arkadas edinme
amaci ile bilgisayar oyunlarini tercih edenler ise %25’lik bir kesim olarak gortilmektedir. %20’lik bir oran oyunlarda kurulan iletisimi an-
lamli bulurken, katilimcilarin bir kismi da oyunlardaki iletigimi yiiz ylize iletisime tercih etmektedir.

Netice itibariyle gerceklik degeri olmayan sanal bir diinya iginde edlence ve iletisim etkinliginde bulunan lise diizeyindeki katilimcilarin ortala-
ma dortte birinde Seeman’in yaptidi yabancilagma siniflandirmasina gore anlamsizlik ve kuralsizlik boyutunda yabancilagsma tespit edilmistir.
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