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GELENEKSEL COCUK OYUNLARINDAN COK OYUNCULU CEVRIMICi
OYUNLARA: SOSYAL GELISIM ALANLARI UZERINE BiR
DEGERLENDIRME
*

MULTIPLAYER ONLINE GAMES FROM TRADITIONAL KIDS GAMES: AN
EVALUATION ON SOCIAL DEVELOPMENT AREAS

Samet KILIC*

01Z: Geleneksel cocuk oyunlari, grup icinde hareket edebilme, kazanma karsisindaki tavir ve
kaybetme karsisindaki tutum gelistirme, birlikte is boliimi yapabilme, is birligi
gelistirebilme, strateji kurabilme gibi sosyal gelisim islevlerine sahiptir. Teknolojik
gelismelerle beraber ortaya ¢ikan dijital video oyunlarinda ayni zeminde birlikte oynama
imkani ortadan kalmistir. Fakat dijital ortamin sunmus oldugu ¢evrimici 6zelligi ile belirli
o6lctide birlikte oynayabilme imkanini dogurmustur. Gelisen Teknoloji ile ortaya ¢ikan dijital
video oyunlari, cocuklardaki vakit gecirme, eglence, dinlenme, 6grenme gibi ihtiyaclarini
karsilayan triinlerdir. Teknolojik gelismelerin yasanmadigi déonemlerde geleneksel ¢ocuk
oyunlari ile bu ihtiya¢larini karsilayan ¢ocuklar, teknoloji ile dijital oyunlarla vakit gegirmeye
baslamistir.

Bu ¢alismada geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklar lizerindeki sosyal gelisime olan katkilar:
belirlenmis, gelisen teknoloji ile birlikte bireylerin kullanimina sunulan ¢ok oyunculu
cevrimici oyunlardaki sosyal gelisim alanlar1 degerlendirilmistir. Calismada “Counter-Strike:
Global Offensive”, “Age of Empires II: Definitive Edition”, “eFootball PES 2021”, “Sea of
Thieves”, “Need for Speed” gibi farkl tiirlerden 5 oyuna yer verilmis ve bu oyunlarin
bireylerdeki iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerileri, grupla is yapma becerileri, duygulara
yonelik beceriler, stres durumuyla basa ¢ikma becerileri, plan yapma ve problem ¢ézme

becerileri irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk oyunu, dijital oyun, sosyal gelisim, ¢cok oyunculu oyun, ¢evrimigi
oyun.

ABSTRACT: Traditional children’s games generally have social development functions such as
being able to act in a group, attitude against winning, attitude against losing, division of labor
together, developing cooperation, and strategizing, as children generally come together and
play together. In digital games that emerged with technological developments, the opportunity
to play together on the same ground has disappeared. However, the online opportunity offered
by the digital environment has created the opportunity to play together to a certain extent.
Mobile games that emerged with the developing technology are products that meet the needs of
children such as spending time, entertainment, rest and learning. In times when technological
developments were not experienced, children who met these needs with traditional children's
games started to spend time with technology and digital games.

In this study, the contributions of traditional children's games to social development on children
were determined, and social development areas in multiplayer online games offered to
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individuals with developing technology were evaluated. In the study, 5 games from different
genres such as Counter-Strike: Global Offensive, Age of Empires II: Definitive Edition, eFootball
PES 2021, Sea of Thieves, Need for Speed were included, and these games' starting and
maintaining relationships among individuals, group business skills, emotions. related skills,
ability to cope with stress situation, planning and problem solving skills were examined.

Keywords: Children's game, digital game, social development, multiplayer game, online game.

1. Oyun Kavrami ve Geleneksel Cocuk Oyunlari

Kelime anlami olarak oyun; giizel vakit gecirmeye dayanan eglence,
sahne gosterilerinde sanat¢cinin oynama bi¢imi, yarisma, hile, ¢esitli spor
miisabakalarinda belirli sayinin kazanilmasiyla elde edilen sonug, entrika
(URL-1) gibi genis bir kavramsal cercevede karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun
oynamak kavrami genis anlamda degerlendirildiginde c¢ocuk-genc-yasli,
kadin-erkek, idareci-tiiccar, 6grenci-issiz, zengin-fakir gibi toplumun biitiin
kesimlerini kapsayan ve giizel vakit gecirmeyi amaclayan etkinliklerdir. Bu
baglamda oyun, ¢ocuk oyunlari gibi bircok etkinligi icine alan bir kavramdir
(Ozdemir, 2006: 21). Cocuklarin hosca vakit gecirmek ve eglenmek amaciyla
oynadiklar1 oyunlara ise ¢ocuk oyunlar1 denilmektedir. Cocuk oyunlari;
cocuklarin fiziksel, psikolojik, sosyal gelisimleri adina 6nemli islevleri
ustlenmektedirler. Cocuk oyunlari, iceriginde bircok kiiltiirel kodu
tasidigindan halkbiliminin inceledigi alanlardan biri olmustur. Halkbilimi
inceleme alani itibari ile degerlendirildiginde oyun kavrami bir¢ok sekilde
tasnif edilmis ve incelenmistir. Bu tasniflerden bir tanesi Metin And’in “Oyun
ve Biigii-Tirk Kiiltiirtinde Oyun Kavrami” adli eserinde yer almaktadir. And
(1974), oyunlar1 “Anadolu Dramatik Oyunlar” ve “Cocuklarin, Genglerin,
Yetiskinlerin Oyunlar1” olarak iki ana baslik altinda degerlendirmistir.
Pertev Naili Boratav (1973) ise “Cocuklara Ozgii Oyunlar”, “Talih-Fal-Niyet
Oyunlar1”, “Beceri ve Gii¢ Oyunlar1”, “Zeka Oyunlar1” ve “Katisimhi Oyunlar”
basliklar1 altinda daha genis kapsaml bir tasnif etmistir. Genel olarak
tasnifler irdelendiginde, kimi zaman oyunlarin yapisi, baglami, icerigi ve
islevi 6n planda tutulmus kimi zaman ise bu kriterlerden bazilar
degerlendirilmistir (Fedakar ve Korkutan, 2016: 367-368). Teknolojik
gelismelerle birlikte insan hayatindaki degisiklikler, teknolojik iiriinleri
kullaniminin artmasi ile ¢ocuk oyunlarinin ¢ocuklar arasindaki oynanma
orani diismiis ve cocuklarin bircok gelisimine katkisi olan bu oyunlarin
yerini dijital oyunlar almaya baslamistir. Bu durumun cocuk gelisimine
olumlu ve olumsuz katkilarinin oldugu séylenebilir.

2. Sosyal Gelisim Kavrami ve Geleneksel Oyunlarda Sosyal
Gelisim

Bireyin toplum icinde yer edinme, yasitlari arasinda grup yasamini
idame ettirebilme, baski ve zorluklara karsi davranislar gelistirebilme,
kiltir icindeki diger bireyler ile uyumlu yasayabilme gibi 6zelliklerin ortaya
konulmasi ve olusturulmasi siirecine sosyallesme denilmektedir. Bireylerde
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sosyallesme, icinde bulundugu kiiltiir ortaminin kural ve degerlerine gore
sekillenmektedir. Bireyin bu sosyallesme siireci ise sosyal gelisim olarak
adlandirilmaktadir (Mangir, 1993: 16). Genel olarak sosyal gelisim hemen
her toplumda benzer evrelerde gerceklesmektedir. Fakat toplumsal ve
kiltiirel kurallar 1sigindan her toplumda farkli davranislar ortaya
cikmaktadir. Sosyal gelisimin temellerinin atildigi donem ise ¢ocukluk
dénemleridir. ilk defa ailesi disinda farkh bireylerle bir arada yasamaya
baslayan ¢ocuk sosyal yonden gelismeye baslamaktadir. Cocuklarda sosyal
gelisimin en 6nemli araglarindan birisi oyundur. Nitekim ¢ocukluk cagindaki
bir bireyin diger bireylerle bir araya geldikleri ve etkilesim icerisinde
olduklar1 en 6nemli ortamlar oyun ortamlaridir.

Oyunlar, 6z benliklerin gelisiminde ve sosyal yapilarinin olusumunda
onemli ortamlardir. Cocuklar, kurduklari oyun ortaminda kullandiklari
ortak dil ve miisterek davranislar ile birbirlerini yeterince tanimasalar bile
sosyallesme adina ciddi bir ortamin icinde yer almis olurlar. Ortaya ¢ikan
sosyal gelismeler ile vicdani degerlendirmeler yapabilme, arkadashk
kavramini ic¢sellestirebilme, karar verme, kendine giivenme, hosgoriili
olma, yardimlasma gibi bir¢ok kazanim elde etmis olurlar (Geng, 2014: 382).
Edindikleri bu kazanimlar onlarin hatalarindaki sosyallesmeler icin énemli
sonuglar doguracaktir. Oyunda {stlenilen aile rolleri, aile bireylerinin
davranmislarini  anlama, sorumluk sahibi olma gibi davranislan
pekistirmektedir. Bunun yaninda kisisel ve toplumsal aliskanliklarin
edinimi, cesitli meslek gruplarini tanima ve rollerini 6grenme, birlikte
hareket edebilme, is birligi yapabilme ve yardimlasma duygusunu
hissedebilme, tesekkiir etme, iltifat etme, sira bekleme, dinleme, dogru ve
yanlis davraniglarin farkina varabilme, yenilgiyi hazmedebilme, karar
verme, verilen kararin uygulanmasi, kisisel veya toplumsal haklar1 koruma
gibi bircok davranisin c¢ocuklar tarafindan oOgrenildigi ortamlar oyun
ortamlaridir (Mangir, 1993: 16).

Geleneksel yasantinin hakim oldugu doénemde toplumu olusturan
bireylerin sosyal gelisimlerinin temelinde oyunlar bulunmaktadir. Oyun
cagina gelen ¢ocuklar artik diger bireylerle iletisim kurmaya baslar,
gelistirdikleri iliskiler lizerinden sosyal gelisimlerini devam ettirirler. Bu
baglamda oyunlar birer sosyal gelisim ortamlaridirlar. Geleneksel ¢ocuk
oyunlari bir¢ok alanda ¢ocuklarin gelisimini desteklemektedirler.

Teknolojik gelismelerle birlikte insan hayatina bir¢ok dijital
materyaller girmis ve geleneksel yontemlerin cogu insan hayatindan
uzaklasmistir. Bireyler geleneksel yontemlerin yerine dijital ortamlarin
sundugu mecralarda vakit harcamaya baslamislardir. Bu duruma en iyi
orneklerden biri dijital video oyunlaridir. Bireyin sosyal gelisimini biiytiik
Olclide saglayan geleneksel oyunlarin yerini alan dijital video oyunlar1 biiytik
Olgiide aynmi katkiyr sunmayabilir. Bu makalede sadece dijital oyunlarin
sosyal gelisime olan katkisi iizerinde durulmustur. Zihal Cubukcu ve
Mehmet Giiltekin “Ilkégretimde Ogrencilere Kazandirilmasi Gereken Sosyal
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Beceriler” adli calismalarinda sosyal gelisimi “iliskiyi baslatma ve siirdiirme
becerileri”, “grupla is yapma becerileri”, “duygulara yonelik beceriler”, “stres
durumuyla basa c¢ikma becerileri”, “plan yapma ve problem c¢6zme
becerileri” ve “6zdenetimini koruma becerileri” olarak alti alt bashkta
degerlendirmislerdir (Cubukg¢u ve Giltekin, 2006: 37). Bu calismada yer alan

oyunlar, bu alt1 alt baslik ¢cercevesinde degerlendirilecektir.
3. Dijjital Video Oyunlari ve Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar

Latince kokenli bir kavram olan ve “ciddi olmayan” anlamina gelen
Ludoloji kelimesi “ludik” kelimesinden tlremistir (Yengin, 2010: 82).
Zamanla Ludoloji kelimesi, dijital oyunlar1 inceleyen bir bilim dali haline
gelmistir. Bireylerin hosca vakit gecirme ve eglenme gibi bazi ihtiyaclarini
karsilayan geleneksel oyunlar zamanla farkli alanlarda yer almaya
baslamistir. Ozellikle 20. yilizyilin ikinci yarisindan itibaren diinya iizerinde
yasanan teknolojik gelismeler bircok alanda yeni igerikler iiretilmesine
neden olmustur. Bu yeni igeriklerden biri de dijital oyunlardir. 90’h yillardan
itibaren biiylimeye baslayan oyun endiistrisi beraberinde yeni oyun tiirleri
ve slriimleri ortaya koymanin yani sira farkli kullanim sekillerini de
beraberinde getirmistir (Irmak ve Erdogan, 2016: 129). Giiniimiiz nesli i¢in
biiyiik bir eglence araci haline gelen dijital video oyunlari, dijital ¢cagin en
o6nemli gelismelerinin yasandigi bir alan haline gelmistir (Bozkurt, 2014: 1).

Teknolojik gelismelerle birlikte geleneksel ¢ocuk oyunlar: islevsel
olarak yerini dijital oyunlara birakmistir. Zamanla geleneksel cocuk
oyunlarinin birey lizerindeki gelisim alanlari ve kiiltiirel aktarimdaki rolii
azalmaya baslamistir. Her neslin bireyleri kendi kiltiirel tiiketim, yaratim ve
aktarim ortamlarini olusturmaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar, gliniimiiz
bireylerinin kiiltlirel tiiketim, yaratim ve aktarim araglarini icermektedir. Bu
baglamda geleneksel kiiltiiriin yeni nesle uygun sekilde doéniistliriilmesi
aktarim agisindan énemlidir (Ozdemir, 2017: 488).

Dijital video oyunlar, ¢ok genis bir alani kapsayan bir tist baslik olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital video oyunlar1 konusunda farkli yonleriyle
birkac¢ tasnifte bulunulmustur. Bu tasniflerden biri, Yeliz Kusay ve Zuhal
Akbayir'in (2015: 136) Dijital Oyunlar ile Tiiketime Yolculuk: “Ogrenme
Yaklasimi Agisindan Cocuk Kullanicilara Yonelik Bir Arastirma” adh
makalede yer almaktadir. Bu tasnife gore; c¢evrimdisi oyunlar (oyun
konsollar1 veya bilgisayarlar aracilifiyla oynanan oyunlar), c¢evrimici
oyunlar (bilgisayarlar veya cep telefonlar araciligiyla oynanan oyunlar) ve
sosyal aglar lizerinden oynanan oyunlar seklindedir. Baska bir tasnifte ise
dijital oyunlar1;; oyuncu sayisi, ekonomik beklenti ve teknolojik altyapi
acisindan; PC oyunlari, konsol oyunlari, devasa g¢evrimic¢i oyunlar, mobil
oyunlar ve sosyal oyunlar olarak siniflandirilmistir (Biiyiikbaykal ve
Cansabuncu, 2020: 7). Tiirlere gore yapilan baska bir tasnifte ise birinci sahis
nisanci (FPS), rol yapma oyunu (RPG), sira tabanh strateji (TBS), gercek
zamanh strateji (RTS), spor oyunu, yaris oyunu, moba (Cevrimi¢i ¢ok
oyunculu savas arenasi), aksiyon oyunu, iglincii sahis nisanci (TPS) (URL-2)
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seklindedir. Biitiin tasnifler 1s18inda dijital video oyunlarini ¢evrimici
oyunlar ve ¢evrimdisi oyunlar olarak degerlendirmekte fayda olacaktir.
Cevrimdis1 oyunlar, ¢oklu ortam aygitlari olmaksizin kisinin bireysel olarak
oynadig1 oyunlardir. Cevrimici oyunlar ise, coklu ortam aygitlari ile bir ya da
birden fazla kisinin, genel aga baglanarak bilgisayar oyunlar1 oynanmasi
anlamina gelmektedir. Cevrimici oyunlari ise tek oyunculu ve ¢ok oyunculu
(multiplayer) olarak iki alt kategoride degerlendirmek 6zellikle bireylerin
gelisimlerini incelemek adina dogru olacaktir. Bu calismada bireylerin
sosyal gelisimi incelendiginden ¢ok oyunculu (multiplayer) oyunlar
belirlenmis ve bu oyunlar iizerinden degerlendirmelerde bulunulmustur.

4. Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlarda Sosyal Gelisim Alanlarinin
Degerlendirilmesi

Tirkiye’de en cok oynanan ve farkl tiir ve konular referans alinarak
bes oyun belirlenmistir. Bu oyunlar, bireyde sosyal gelisimin etkilerini
belirlemek acisindan iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerileri, grupla is
yapma becerileri, duygulara yonelik beceriler, stres durumuyla basa ¢ikma
becerileri, plan yapma ve problem ¢6zme becerileri olarak bes alt kategoride
degerlendirilmistir.

4.1. Counter-Strike: Global Offensive (Aksiyon, savas)

Fotograf 1- Counter-Strike: Global Offensive Oyunundan Bir Gorsel (URL-3)

Counter-Strike, Valve adl firma tarafindan 1999 yilinda piyasaya
sliriilen cevrimigi bir aksiyon oyunudur. Gliniimiize dek bir¢ok siirimii
ortaya konulmus ve oyun 25 milyonun tizerinde bir satis (URL-4) elde etmis
olan bu oyun, iki farkli oyuncu modu ile karsimiza gikmaktadir. Birincisi
sadece tek canli oyuncu ve sistem tarafindan rastgele atanan botlarla
oynanan oyundur. ikincisi ise kendi arkadaslarinin veya canl olarak
baglanmis oyuncularin bir araya gelmesiyle olusan takim oyunculan ile
oynanan secenektir. Oyun igerisinde iletisim, yazili veya sesli olarak
gerceklestirilmektedir. Oyunda “Anti Teroristler” ve “Teroristler” olarak iki
takim bulunmaktadir. Oyun genel olarak bu iki takimin kazanma
miicadelesini icermektedir. Rakipler; av tiifekleri, keskin nisanci silahlari,
otomatik silahlar, el bombalari, tabancalar gibi bircok enstriiman ile
birbirlerine iistiinlik kurmaya c¢alismaktadirlar. Takimlar, oyunu
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kazanabilmek icin cesitli stratejiler gelistirmek, birlikte hareket etmek ve
iletisim halinde olmak zorundadirlar.

4.1.1. iliskiyi Baslatma ve Siirdiirme Becerileri

Counter-Strike oyunu, yapisi itibariyle takim arkadaslar1 arasinda
iletisimin glicli olmasint zorunlu kilmaktadir. Bundan dolay1 takim
arkadaslariile 6ncelikle bir tanismanin veya zaten tanisiliyorsa oyun ile ilgili
cesitli 6n goriismelerin yapilmasi oyunun kazanilmasi adina O6nemli
goriilmektedir. Takimin birer parcasi olan oyuncular bu oyuna baslamadan
genellikle bir 6n goriisme yapip cesitli iletisim yontemleri ortaya
koymaktadirlar. Bunun yaninda takim arkadaslarinin rastgele belirlendigi
durumlarda ortak bir dilin kazanilmasi adina oyuncularin bir tanisma
slrecinin olmas1 ve iletisim biciminin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu
durum aslinda bireyin toplum icerisinde diger bireylerle iliski kurmasi ve
kurdugu iliskiyi saglikl bir sekilde yliriitebilmesi icin zemin hazirlayacaktir.

4.1.2. Grupla is Yapma Becerileri

Counter-Strike oyununda grup ile uyumlu bir bicimde ¢alismak ¢ok
onemlidir. Oyunun kazanilabilmesi i¢in ¢esitli stratejilere ihtiya¢ vardir. Bu
stratejilerin icerisinde cesitli is boliimleri yer almaktadir. Ornegin, rakip
takimin tuzak olarak kurdugu bir bombay1 bir oyuncunun bulmasi ve
zamaninda imha etmesi 6nemli bir gorevdir. Eger bu gérevi listlenen oyuncu
grup ile koordineli bir sekilde calismaz ise gérevinde basarisiz olacaktir ve
sonucta takimina zarar vererek yenilmelerine sebep olacaktir. Bir
operasyon sirasinda takim iyeleri, rakip takim oyuncularini dogru bir
sekilde paylasabilmeli, takim tyelerini kollayabilmeli ve biitiin
yasananlardan haberdar olabilmelidir. Kisacasi bu oyunda takimin
kazanabilmesi grup olarak hareket edebilme faktoriine baghdir.

Birey; toplum i¢inde bir yer edinebilmek, diger bireyler ile etkilesimde
bulunabilmek ve toplumun kendinden beklentilerini yerine getirebilmek
icin sosyallesme ihtiyaclarini edinmelidir. Counter-Strike adli oyuna
baktigimizda bu oyunun; bireyde birlikte is yapma, grup psikolojisine uyma,
is bolimi yapabilme, grup icinde verilen isi yerine getirebilme, grubun
menfaatini diisiinme, birlikte sevinme, birlikte iiziilme, paylasma gibi bircok
davranisi kazandirdigi veya kazandirabilecegi 6ngoriilmektedir.

4.1.3. Duygulara Yénelik Beceriler

Counter-Strike, kazanma- kaybetme {izerine kurulu bir oyun
oldugundan duygularin kontrolii ¢ok 6nemlidir. Oyun sirasinda takim
arkadaglarin1 yardim etme, koruma, kollama, uyarma, paylasma ve oyun
sonrasinda kazanma ve kaybetmeye bagh olarak ortaya ¢ikan duygular
bireye gercek hayatindaki sosyal gelisimleri icin 6rnek teskil etmektedir. Bu
oyun bireyde, mermisi biten arkadasina mermi vermek, yardimlasma ve
paylasma duygusunu; rakibinin agik hedefi olan arkadasini uyarmak,
koruma, kollama duygusunu; oyunun kazanilmasi durumunda yasanan
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seving ve bu sevinci takim arkadaslariyla paylasmasi mutluluk duygusunu
veya oyunun kaybedilmesi durumunda iiziilme ve hiizliin duygusu
paylasimini; ortaya cikaracaktir. Bu durumun bireyin sosyal gelisiminde
etkili olacag1 6ngorilmektedir.

4.1.4. Stresle Basa Cikma Becerileri

Counter-Strike gibi aksiyon oyunlarinda, oyuncularin sahip olmasi
gereken en onemli 6zellikler arasinda stres yonetimi vardir. Bu oyunda
takimlarin, rakiplerini belli bir zaman igerisinde yenmeleri gerekir. Bunu
gerceklestirirken de hata yapma ihtimalleri yiiksektir. Baska bir deyisle
kazanmak icin stresini iyi kontrol edebilmeli ve iyi yonetebilmelidir. Rakip
takim oyuncusu ile catismaya giren oyuncu, dogru yere konuslanmasi ve
rakibine isabetli bir sekilde nisan almasi gerekmektedir. Bu siireg igerisinde
eger stresi yonetemez ise oyun disi edilecektir. Ciinkii iki oyuncu da ayni
sartlara sahiptir ve stresi dogru yonetebilen kazanacaktir. Baska bir érnekle
degerlendirmek gerekirse; tuzaklanmis bir bombaya rast gelen oyuncu o
bombanin patlamasi i¢in ¢ok dikkatli hareket etmesi gerekmektedir. Aksi
halde bomba patlayacak ve takimi kaybedecektir. Bu 6érnekler 1siginda
Counter-Strike oyunu oynayan oyuncunun, stres yonetimi ve stres durumu
ile basa ¢ikma adina 6nemli bir gelisim sagladig1 s6ylenebilir.

4.1.5. Plan Yapma ve Problem C6zme Becerileri

Takimlarin birbirlerini yenmesi lizerine kurgulanan Counter-Strike
oyununda stratejiler, kazanmak icin 6nemlidir. Takimlardan stratejisi daha
gliclii olan oyunu kazanmaya daha yakindir. Bu denklemden hareketle takim
oyuncular1 oyuna baslamadan 6nce en uygun stratejiyi belirlemek icin
aralarinda konusurlar. Onden gitme, bomba imha islemleriyle ilgilenme,
diirbiinli silahi alip yiiksek bir yerden gozlem yapma, yonlendirme yapama
gibi is boliimleri paylasilir, degerlendirilir ve bir yol haritasi belirlenir. Bu
durumda birey strateji gelistirme ve plan yapma konusunda bir gelisim
saglayacaktir. Bunun yaninda oyun sirasinda karsilasilabilecek problemlere
pratik ¢oziimler tliretme, inisiyatif alma gibi bir¢ok davranis kazanimi s6z
konusu olacaktir.

4.2. Age of Empires II: Definitive Edition (Strateji, Savas)
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90’ yillarin sonunda ilk versiyonunun kullanicilara sunuldugu Age
of Empires oyunu, zaman icinde yeni boliimler eklenerek son halini almistir.
Insanlik tarihinde yer alan, ¢aglar boyunca diinyaya hitkmetmeye ¢alisan 35
medeniyetin yer aldig1 oyunda, kullanicilar bir medeniyet belirleyerek
¢aglar boyunca kendi yeteneklerine gore gelisim saglamaktadirlar. Oyun,
belirli grup iyeleriyle kendi aralarinda oynandig1 gibi cevrimici olarak
diinyanin farkli yerlerindeki oyuncular ile miicadeleyi de miimkiin
kilmaktadir. Gergek zamanli strateji oyunu olarak da adlandirilan bu oyunun
temel amaci, kaynak toplamak, gelistirmek ve savaslari kazanmak icin dogru
stratejileri ortaya koymaktir. Temelde oyunculara standart bir topluluk
verilir. Bu topluluk ile sizden bir medeniyet kurmak beklenir. Ekonomiyi
gelistirmek, binalar insa etmek, kara ve deniz savaslari igin asker yetistirmek
gibi temel bazi faaliyetlere ihtiya¢c duyulur. Bu oyun sirasinda diger ¢evrimigi
oyuncularla mutlaka iliskiler kurulmasi gerekir.

4.2.1.1ligkiyi Baslatma ve Siirdiirme Becerileri

Age of Empires oyununun ¢ok oyunculu modlarinda bireyin yeni
iliskiler kurmas1 ve kurduklari iligkileri saglikli bir zeminde yuriitmesi
gerekmektedir. Oyunun tasarimi itibariyla dost veya diisman, tanidik veya
tanimdik birgok yeni birey ile iliski kurmaya miisait olmasi sosyal gelisimin
ilk adimi1 olan iliski baslatma ve siirdiirme becerileri acisindan énemli bir
durumdur. Oyun ile birlikte 6zellikle ortak paydada yer alan ve oyunda
cesitli paylasimlar1 s6z konusu olan bireylerin bu iliskilerini oyun
platformundan daha oteye tasidigi, hatta dijital platformun disinda da
devam ettirdigi gozlemlenmistir.

4.2.2.Grupla is Yapma Becerileri

Grup ile is yapma becerilerinin gelisimi acisindan Age of Empires
oyunu 6nemli secenekler sunmaktadir. Oyunun strateji temellerinde birlikte
is yapma ve cikarlarin karsilikli korunmasi gibi prensipler yer almaktadir.
Oyunun farkli modlarinda, farkh sekillerde karsimiza cikan grupla is yapma
eyleminin, genel olarak degerlendirildiginde sosyal gelisime fayda sagladigi
gozlenmektedir. Gerek ayni takimin oyuncularinin kendi aralarinda
yuriittiikleri grup davranislar1 gerekse farkl takimlarin karsilikli olarak
yuriittiikleri iligkiler, bireyin sosyal hayatinda gerekli olan grup iginde is
yapabilme davranislarina etki etmektedir.

4.2.3 Duygulara Yonelik Beceriler

Age of Empires oyunu tarihi karakterlere ve olaylara yon vermek
lizere ortaya konulmus bir kurguya sahip oldugundan kullanicilarin
duygusal yénlerinin én plandadir. Ozellikle her kullanicinin tarihte kendini
ait hissettigi medeniyeti se¢cmesi ve bu medeniyete yon vermeye calismasi
bunun en biiyiik kanitidir. Oyunun oynanisi sirasinda duygulara yon verme,
oyunun kazanilmasi adina énemli bir durumdur. Zira bir savas sirasinda
verilecek yanlis bir karar veya duygulari kontrol edemeden alinmis bir karar
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oyunun kaybedilmesine yol acabilir. Dolayisiyla oyuncular karar alma ve
yonlendirme asamasinda duygularin  kontroliinii dogru ydnde
kullanmalidirlar. Bu durumun, bireyin duygularimi kontrol etme ve
yonlendirme becerilerini gelistirdigi sdylenebilir.

Ozellikle grup iceresinde duygularin yénetimi, sosyallesme agisindan
onemli bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cok oyunculu bir modda
oynanan Age of Empires oyununda grup icerisinde oyuncularin tutumu,
birlikte hareket etme esnasindaki duygularin yonetimi, is boliimlerindeki
takinilan tavirlar kazanma adina 6nemlidir. Bu tespitten yola ¢ikarak Age of
Empires oyununda duygularin kontrolii ve duygulara yon verebilmenin,
bireyin sosyal hayatina olumlu yonde etki edebilecegi diisiiniilmektedir.

4.2.4.Stresle Basa Cikma Becerileri

Stres kontorli, bireyin sosyal hayatinda iliski kurma ve grup icinde
iliskilere yon vermede ¢ok 6nemli bir etkendir. Cok oyunculu biitiin dijital
oyunlarda oldugu gibi Age of Empires oyununda da stres kontrolij,
kazanmak icin onemli bir gereksinimdir. Ozellikle kazanma-kaybetme
lizerine kurulmus geleneksel ¢ocuk oyunlarina bakildiginda ayni durumun
varligindan s6z edebiliriz. Her ne kadar dijital oyunlarda fiziksel birliktelik
olmasa da yapilan is, olus ve sonu¢ baglamindaki ortaklik bireydeki stres
kontroliiniin dijital oyunlarla da gelisebilecegini gostermektedir.

Age of Empires oyununda oyuncularin birlikte is yaparken veya
karsilikli olarak miicadelesinde yasayacaklar1 problemler karsisinda tutum
ve davranislari zaman icinde olumlu yonde gelisecektir. Bir stres karsisinda
oyuncunun takindig1 tutum sonucunda kaybetme s6z konusu olmus ise
oyuncu bir sonraki aym1 sahnede bu problemi icin adina farkh tutum ve
davranislar deneyecek ve problemi asmaya ¢alisacaktir. Zira bu tutumu
degistirmez veya gelistiremezse boliimii gegcemeyecektir. Bu durum bireyin
grup icinde stres kontroliinii gelistirmesine vesile olacaktir.

4.2.5.Plan Yapma ve Problem Cézme Becerileri

Ozellikle strateji oyunlarinda plan yapmak &énemli bir kazanma
enstriimanidir. Age of Empires oyununda oyuncular bulunduklar1 boliim
itibariyla katildiklar bir savasta veya gelistirdikleri bir alanda belirli bir
stratejiye sahip olmak ve bu stratejiye uygun tavir ve davranislar sergilemek
zorundadirlar. Ayni1 medeniyetin mensuplari olarak, baska bir deyisle ayni
takima mensup oyuncular olarak, belirlenen stratejilere uygun davranislar
sergilerler. Bu stratejiler belirlenirken de ortak akil kullanilmaktadir. Bunun
yaninda oyuncular oyun esnasinda karsilastiklari sorunlara alternatif ¢6ziim
yollan1 gelistirmek zorunda kalacaklardir. Ornegin bir medeniyete savas
acilmis ve bu savasta bir oyuncunun goérevi dogu bdlgesinden rakibin
topraklarina girmektir. Rakip medeniyetin beklenmedik sekilde giris
yollarini kapatmasi veya engel olmasi durumunda bolgede gorevli
oyuncunun o anda yeni bir ¢6ziim iiretebilmesi ve cok zaman ge¢meden
takimina gereken destegi vermesi gerekmektedir. Aksi halde kisa siire sonra
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rakip, kendilerine iistiinliik kuracaktir. Oyuncunun problemi ¢6zememesi
durumunda biiyiik ihtimalle oyun kaybedilecektir. Fakat Dijital oyunlarin
sundugu 6zelliklerden biri olan tekrar oynama, kaydetme veya yenileme gibi
ozellikler sayesinde o sahne tekrar denenebilecektir. Bu durumda oyuncu
yaptigi hatay1 telafi edebilecek ve problem ¢6zme becerisini
gelistirebilecektir.

4.3. eFootball PES 2021 (Spor)

Fotograf 3- eFootball PES 2021 Oyunundan Bir Gorsel (URL-6)

PES Productions tarafindan gelistirilen, yayimciligini Konami'nin
tistlendigi bir futbol simiilasyon video oyunudur (URL-7). Diinyada bulunan
bircok ligin, ligdeki takimlarin ve bu takimlarda oynayan oyuncularin
bulundugu bir oyun olan eFootball PES 2021, her ge¢en gtin kullanici sayisini
arttirmaktadir. Hemen hemen her yil glincellenerek karsimiza ¢ikan oyunda,
takimlardaki yil icerisinde gerceklesen degisiklikleri ve liglerdeki
degisimleri glincelleyerek kullanicilarin hizmetine sunmaktadir. Oyunun
cesitli modlar1 bulunmaktadir. Kullanicinin karsisinda canli bir kullanici
olmadan robot ile oynadig1 oyun, kullanicinin karsisina ayni1 sunucundan
baglanmis kendi arkadasi ile oynadig1 oyun, kullanicin ag tizerinden rastgele
eslestirilen oyuncu ile oynadigi oyun gibi bircok farkli modda
oynanabilmektedir. Oyunun temel mantig1 kazanmaktir. Kazanmak icin
ihtiyagc duyulan kurallar aslinda gergek futbol kurallarindan farksizdir.
Biiytik dl¢iide oyunu popiiler kilan bu gergekligidir. Oyunlar goriiniirde 90
dakika oldugu gibi kullanicilar bu dakikay1 kendi tercihlerine gore
belirleyebilmektedir. Yeni belirlenen siire 90 dakika {zerinden
hizlandirilarak sunulmaktadir.

Geleneksel cocuk oyunlari arasinda top ile oynanan ve kazanma-
kaybetme lizerinde kurulu bir¢ok oyun bulunmaktadir. Futbol oyunu da
uzun zamandir Anadolu’da g¢ocuklar tarafindan oynanan bir oyun olarak
karsimiza cikmaktadir. Fiziksel olarak oynanan bu futbol oyununun
bireylerin sosyal gelisimine etkilerinden hepsini dijital oyun olan eFootball
PES 2021'de goremesek de blyiikk oranda gelisime katki sagladigi
soylenebilir.
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4.3.1. iliskiyi Baglatma ve Siirdiirme Becerileri

Oynanis sekilleri itibariyla degerlendirildiginde eFootball PES
oyununda farkli bireylerle yeni iliskiler kurma ve bu iliskileri stirdiirme
durumu diger ¢ok oyunculu oyunlara gore diisiiktiir. Bunun temel nedeni
eFootball PES oyunun kurallarinin hemen hemen herkes tarafindan biliniyor
olmasi ve kazanma-kaybetme ihtimalinin bireysel tutumlarin sonucunda
gerceklesmesidir. Bu yoniiyle yeni iliskilerin baslatilmasi ve bu iliskilerin
stirdiiriilmesi cok miimkiin degildir.

4.3.2. Grupla is Yapma Becerileri

Sadece baz1 modlarinda grup ile is yapmay1 miimkiin kilan eFootball
PES oyunu, genellikle bireysel miicadele lizerine kurulmustur. Bireysel
miicadelelerde ise grup ile is yapma eyleminin olmamasi bu alandaki sosyal
gelisime dogrudan katki sunmamaktadir. Fakat eFootball PES oyununun bir
takimi birden fazla kullanic1 tarafindan yonetildigi modlar1 mevcuttur. Bu
kullanimlarda bireyler takimi belli bash gorev dagilimlar1 ile birlikte
yonetirler. Bu yonetim seklinde grup ile birlikte hareket edebilme, ortak
karar verebilme, gruba katki saglayabilme gibi sosyal gelisime etki
edebilecek davranislarin varligi s6z konusudur.

4.3.3. Duygulara Yoénelik Beceriler

Kazanma-kaybetme iizerine kurulu oyunlarda duygularin kontrolii
¢ok oOnemlidir. eFootball PES oyununda oyun esnasinda oyuncularinin
duygularin1 kontrol etmesi, gol yedikleri zaman durumu kurtaracak
motivasyonu elde edebilmesi, takim oyununun rakipten geride kalmasi
durumunda kazanma motivasyonun diri kalmasini saglayacak tutumlarin
ortaya konulmasi gibi bir¢cok duygunun gelisimine ortam hazirlayacak
durumlarin varligindan soz edebiliriz. Bu makalede bahsi gecen biitiin
oyunlarda oldugu gibi eFootball PES oyununda da bireyin kazanmasi
durumunda takindig1 tavir ile kaybettiginde takinilan tavir zaman iginde
olumlu yonde gelismektedir.

4.3.4. Stresle Basa Cikma Becerileri

Sosyal hayat bireylere cogu zaman stresle miicadele ortamlari sunar.
Birey bu durumu zamanla stres ile kars:1 karsiya kalarak 6grenir. eFootball
PES oyununda da kurgu itibariyla stres ortamlar1 fazladir. Belli bir siire
icerisinde belirlenen kurallar ¢cercevesinde kazanilmasi gereken bir mag s6z
konusudur. Bu durumda oyuncular siireci iyi yonetmek zorundadirlar.
Galibiyet sevincine ulasilabilmesi adina her bir dakikay1 iyi
degerlendirmeleri gerekmektedir. Oyun basladiktan sonra takimin One
gecmesi durumunda skorun korunmasi icin son dakikaya kadar biiyiik bir
stres s6z konusu olur. Diger taraftan mac¢ basladiktan sonra rakibin 6ne
gecmesi durumunda son dakikaya kadar durumu geri cevirebilmek adina
yasanan bir stres vardir. Eger beraberlikle siiren bir mag ise, karsilikli olarak
oyuncular tstiinliik kurma adina bir stresin odagindadirlar. Bu tip stres
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ortaminda  daha  kontrollii olan  oyuncu  durumu lehine
sonuc¢landirabilecektir. Stres yonetimini kaybeden oyuncu, farkli magclar
oynadikca yeni coziimler getirerek zaafini kontrol altina alabilecektir.
Dolayisiyla eFootball PES oyununda bireylerin, sosyal gelisimleri adina stres
durumlari ile basa ¢ikma becerilerini gelistirdiklerini séyleyebiliriz.

4.3.5. Plan Yapma ve Problem C6zme Becerileri

Futbol, temelde yetenek isi olarak goziikse de bu oyunda strateji ve
plan yapmanin da onemi buyiiktiir. eFootball PES oyununda maglar
baslamadan once takimlarin taktikleri belirlenir ve takimda oynayacak
oyuncular segilir. Bu durum bir taktik planinin olusturuldugu béliimdiir.
Burada kurulan taktik, takimin ve rakip takimin gii¢lii-zayif yonlerine gore
belirlenir. Burada stratejinin dogru kurulmasi magin kazanilmasi adina
onemlidir. Baska bir ifadeyle icinde bulunulan durumun dogru analiz
edilmesi ve bu analizin maca dogru sekilde yansitilmasi1 gerekmektedir.
Bunun yaninda mag¢ sirasinda da taktiksel miidahalelere ihtiyag
duyulmaktadir. Magin basinda kurulan taktiksel yapida, karsi takimin
tavrina gore degisikliklere gitmek gerekebilir. Bu durumda da problem
¢6zme adina oyuncunun yeni stratejiler belirlemesi veya mevcut stratejiler
lzerinden degisiklikler yapilmasi sarttir. Diger taraftan beklenen
dstinliigin kurulamamasi veya rakibin ustiinliik kurmasi durumunda
oyunu tekrar lehe doniistiirmek icin ¢esitli oyuncu degisiklileri ve taktiksel
diizenlemeye ihtiya¢ duyulabilir.

Oyucularin maci kazanabilmek adina stratejiler liretmesi, mac icinde
beklenmedik durumlarda farkli ¢6ztim yollar1 liretmesi 6nemli bir adimdir.
Bu durumu sosyal gelisim agisindan degerlendirdigimizde, bireylerin bu
stratejik planlar1 ve problem durumunda yeni ¢éziim yollar arayisi, plan
yapma ve problem c¢6zme becerilerinin gelismesinde etkili olacagi
soylenebilir.

4.4. Sea of Thieves (Macera)

Fotograf 4- Sea of Thieves Oyunundan Bir Gorsel (URL-8)

Sea of Thieves, birinci sahis bakis a¢isiyla oynanan, korsan temal ve
cok oyunculu bir aksiyon-macera oyunudur. Oyun, ingiliz video oyun
gelistirme stiidyosu Rare tarafindan gelistirilmistir (URL-9). Bir grup
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oyuncunun farkli roller iistlenerek agik denizde diinyay1 dolasmasi,
kesfetmesi ve savaslar yapmasi iizerine kurulu olan oyunda bir¢cok yeni
macera bulunmaktadir. Oyuna yeni baslayan bir oyuncu siradan bir korsan
olabilecegi gibi arkadaslariyla grup olusturarak kalabalik miirettebath bir
gemide yolculuga da cikabilmektedir. Oyun esnasinda cesitli gorevler
tamamlayarak para kazanmaniz gerekmektedir. Kazanilan para ile oyun
esnasinda gerekli olan malzemeleri edinmenize firsat veriliyor. Temelde
sistem tarafindan verilen gorevleri yerine getirerek cesitli maceralara
stiriklenmeniz ve denizlerde hakimiyet miicadelesi vermeniz
istenmektedir. Oyunda yer alan bazi eylemlerin bireyin sosyal gelisimine
olan etkilerinin degerlendirilmesi soyledir:

4.4.1. iliskiyi Baslatma ve Siirdiirme Becerileri

Oyun; kurgusu itibariyla yeni oyuncularla tanismaya, yeni iliskiler
kurmaya ve bu iliskileri siirdiirmeye uygun degildir. Genellikle ortak ag
lizerinden kendi arkadaslarinla oynayabildigin veya bilgisayara karsi
oynadigin bir oyundur. Farkl kullanicilar olsa da bir iliski kurmaya miisait
bir yapida degildir. Bu ac¢idan degerlendirildiginde bireyin sosyal
gelisiminde yeni bir iliski baslatma ve bu iliskiyi siirdiirme becerisini
gelistirmeye yardimci oldugu sdéylenemez.

4.4.2. Grupla is Yapma Becerileri

Sea of Thieves oyunu, bireyin grup ile is yapma becerilerini
gelistirmeye ¢ok uygun bir oyundur. Nitekim oyunda birey, verilen gorevleri
yerine getirebilmek, oyunun diger boliimlerine ulasabilmek icin grup ile
ortak isler yapabilmeli ve gruba ayak uydurulmalidir. Bir saldir1 sirasinda
oyuncu, kendisine verilen gorevi en iyi sekilde yapmasi gerekliliginin
yaninda grubun diger liyeleri ile de temas haline olmali, onlara da yardimci
olmaya calismalidir. Sonug olarak grup iiyelerinden bir kisinin yaptig1 hata,
o bolimiin kaybedilmesine neden olabilmektedir. Bu oyunun, bireylerin
sosyal yasaminda grup ile is yapma becerilerine y6nelik olumlu katkilar
yaptig1 soylenebilir.

4.4.3. Duygulara Yonelik Beceriler

Oyunda duygularin 6nemi kuskusuz oOnemlidir. Sea of Thieves
oyununda oyuncularin duygularinin devrede oldugu ve duygularinin
gelismesini saglayici durumlarin varligi s6z konusudur. Verilen gorevi icra
esnasindaki faaliyetlerin, bireyin duygusal yapisina uygun olan bir stratejiye
kaymasi, karar vermede yasanan duygusal durumlar gibi bircok yonden
oyunun kazanimi konusunda zorluklar yasanabilir. Fakat oyuncu deneme-
yanilma yoluyla kazanma adina dogru duygusal davranisi edinecek ve bu
yonde bir gelisim saglayabilecektir. Burada sunu da s6ylemek gerekir, bu tiir
oyunlarda kazanilan her duygusal davranmiglar bireyin sosyal hayatina
olumlu yonde katki sunmamaktadir. Sunulan katki biiytik dlciide oyunu
kurgulayanlarin belirledigi sinirlarda seyretmektedir.
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4.4.4. Stresle Basa Cikma Becerileri

Cogu dijital video oyununda oldugu gibi Sea of Thieves oyununda da
belirli bir siirede verilen gorevleri yerine getirmek oyuncularda stres sebebi
olabilmektedir. Bu stresi en aza indirmek ve kontrol altinda tutabilmek icin
oyuncular farkli yontemler denemektedirler. S6zgelimi, oyunda ates toplari
ile ilgili gdrevlendirilmis bir oyuncu bir savas aninda bu toplar1 zamaninda
ve dogru yerde kullanmali ve takiminin kazanmasina katki yapmalidir. Bu
zor gorev, eger oyuncunun ilk deneyimi ise stresi yodnetemeyerek
muhtemelen basarisiz olacaktir. Fakat deneme-yanilma yolu ile birkag
deneyim sayesine kendine bir teknik gelistirebilecek ve stresini kontrol
ederek beklenen sonuca ulasabilecektir. Bu durum biiyiik o6lciide dijital
ortamin sundugu bir imkandir. Sinirsiz sayida deneme imkéani veren dijital
ortamlarin, bireyin stres kontrollerine yonelik olumlu katkilar sundugunu
soyleyebiliriz.

4.4.5. Plan Yapma ve Problem C6zme Becerileri

Istenilen gérevin yerine getirildigi bu tip oyunlarda, genel stratejilerin
oyuncular tarafindan kurulmasi s6z konusu degildir. Ciinkii oyunun
senaryosu geregi kazanmanin anahtar1 olan bir veya birkac strateji zaten
bellidir. Oyuncu belli olan stratejiyi bulmak, bu strateji cercevesinde
ilerlerken karsilastigi problemlere ¢o6ziim tretmek ve sonunda zafere
ulasmakla goérevlidir. Bu durumda belli olan stratejilerin uygulanmasinda,
oyuncularin plan yapmasi ve yapilan plan dogrultusunda ilerlemenin belli
Olclide sosyal gelisime katki sunacagi ongoriilebilir. Bunun yaninda oyun
sirasinda karsilasilabilecek problemler karsisinda ¢oziim iiretmesi ve
nihayetinde zafere ulasmasi yine sosyal gelisim agisindan 6nemlidir.

4.5. Need for Speed (Yaris)

Fotograf 5- Need for Speed Oyunundan Bir Gorsel (URL-10)

Kanada merkezli EA Black Box sirketi ve Ingiltere merkezli Criterion
Games sirketi tarafindan gelistirilen Need for Speed, araba yarislarindan
olusan bir video oyun serisidir (URL-11). Oyun temelde iki ana moddan
olusmaktadir. Birinci modda tek kisinin bireysel bir kariyer olusturmasi yer
alir. Digeri ise ¢ok oyunculu olarak yarislarin diizenlendigi multiplayer
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modudur. Oyuna baslarken oyunculara standart bir araba verilir. Oyuncu
verilen yarislar1 kazandik¢a para kazanmaya baslar ve kazandig1 para ile
daha iyi araba alabilmekte, aldig1 arabaya diizenleme(modifiye)
yapabilmektedir.

4.5.1. iliskiyi Baglatma ve Siirdiirme Becerileri

EFootball PES 2021 ve Sea of Thieves oyunlarinda oldugu gibi Need
for Speed oyununda da oyuncularin yeni bir iliski baslatmasi ve bu
iliskilerini stirdiirmesi s6z konusu degildir. Bunu yapabilecek ortam bu tiir
oyunlarda bulunmamaktadir. Daha sanal seviyelerde iliskilerin varligi s6z
konusu olsa da bu iliskilerin sosyal hayata bir katkisi olacagi diisiiniilemez.

4.5.2 Grupla is Yapma Becerileri

Need for Speed oyununda gerek bireysel miicadelenin verildigi modda
gerekse cok oyunculu modda bireyin sosyal gelisimi adina grup ile is yapma
becerisinin gelismesi biiylik oranda s6z konusu degildir. Nitekim c¢ok
oyunculu modda yine iki canli oyuncu karsilikli olarak miicadele etmektedir.
Yine bir bireysellik s6z konusudur.

4.5.3. Duygulara Yonelik Beceriler

Bireysel miicadelenin 6nemli oldugu Need for Speed oyununda
oyuncularinin duygularina yén vermesi ve duygularini kontrol etmesi,
kazanma adina 6nemlidir. Gerek oyun sirasinda meydana gelen durumlar
karsisinda bireyin duygusal tutumu, gerekse yaris sonrasinda kazanmaya
veya kaybetmeye verilen tepkiler sosyal gelisimi etkileyici fonksiyondadir.
Oyuncunun kazandiginda yasadig1 seving duygusunun kontorlii kadar,
kaybettiginde yasadigr tziintii duygusunun kontorli de Onemlidir.
Oyuncular, dijital ortamin verdigi bir 6zellik olarak sinirsiz sayida ayni yarisi
yapabilmektelerdir. Dolayisiyla bu kazanma ve kaybetme duygusunun
kontrolii biiyiik dlciide ilerleyen deneyimlerde diizelecektir. Belli dl¢iide de
bu durum bireyin sosyal hayatina yansiyacagi 6ngoriilebilir. Bunun yaninda
yarls esnasinda oyuncunun rakibi karsisinda geriye diismesi durumunda
yasanilan moral bozuklugu duygusunun hizlica telafisi ve yarisi kazanma
adina miicadeleye devam edilmesi 6nemli bir husustur. Oyuncular
deneyimledikce bu durumu asarak duygularina yon verme becerilerini
gelistireceklerdir.

4.5.4. Stresle Basa Cikma Becerileri

Cogu dijital oyunda oldugu gibi Need for Speed oyununda da belli bir
slirede belli bir hedefe ulasmak, kazanmak adina gereklidir. Bu durum,
oyuncularin stres ile bas basa kalmalarina sebep olacaktir. Oyuncularin ilk
deneyimleri, biiyiik o0l¢lide basarisizliklarla sonuglanacaktir. Fakat
deneyimler arttikca stres kontrolii ile birlikte bu durumu lehlerine
cevrilebilmektedir. Nihayetinde bireylerin gercek hayattaki sosyal
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iliskilerinde yasadiklar1 stres durumlarinin, alacaklar1 tavirlara ve
yapacaklar1 miicadelelere olumlu katki saglayacagini séyleyebiliriz.

4.5.5. Plan Yapma ve Problem C6zme Becerileri

Makalede incelenen diger oyunlarda strateji kurma ve plan yapma,
Need for Speed oyununa gore daha onemliydi. Bu tarz yaris oyunlarinda
daha ¢ok standart stratejiler s6z konusudur. Oyuncular belli bir giizergahi
belli bir slirede bitirmek zorundadirlar. Baska bir deyisle belli bir glizergahta
bitis cizgisine rakibinden daha 6nce varmak zorundadirlar. Bu durumda
haritay1 iyi kullanmak, frenleri iyi ayarlamak, yaris esnasinda rotayi
bozmadan rakibe zarar vermek, gazi yerli yerinde kullanmak, kisaltmal
yollar1 iyi tespit edebilmek gibi temel bazi ipuclar1 s6z konusudur. Bu
ipuclart dogru uygulandiginda kazanmak, beklenen bir sonug¢ olacaktir.
Oyun sirasinda oyuncularin, beklenmedik durumlarla karsilasmalarinda ise
panik yapmadan ¢o6zim yollar1 tretebilmeleri ve hizli bir sekilde
odaklanabilmeleri 6nemlidir. Oyuncular biiylik oranda deneyimleyerek
problem ¢6zme becerilerini gelistirmektedirler. Bu gelismelerin de bireyin
sosyal hayatindaki plan yapma ve problem ¢ézme becerilerine olumlu yonde
etki edecegi diisiiniilmektedir.

5. Sonug ve Oneriler

Geleneksel ¢ocuk oyunlari, bireyin ¢ocukluk ¢aginda diger bireylerle
iliskiler kurmaya basladigi ve c¢esitli gelisimlerinin desteklendigi
ortamlardir. Teknolojik gelismelerin yasanmadigl donemlerde bireylerin
fiziksel, zihinsel, psikolojik ve sosyal anlamda gelisimlerine katki sunan
onemli alanlardan birisi geleneksel cocuk oyunlariydi. Bireylerin diger
bireylerle iliski kurduklari, bu iliskiyi gelistirme ve slirdiirme adina yeni
davranislar kazandiklari, toplum igerisinde yasayabilme davranislarini
gelistirdikleri, psikolojik kazanimlar sagladiklar1 ve psikomotor beceriler
gelistirdikleri ortamlar saglayan geleneksel ¢ocuk oyunlari, teknolojik
gelismeler ve kentlesme ile birlikte daha az icra edilir olmustur. Gelisen
teknoloji ve beraberinde ortaya ¢ikan yeni enstriimanlar, insanlarin
eglenme ve hos vakit gecirme ihtiyaclar1 i¢cin daha cazip hale gelmeye
baslamistir. 20. yiizyilin sonlarina dogru gelistirilmeye baslanan ve 21.
yiizy1l ile birlikte kullanim1 yayginlasan dijital video oyunlari, hemen hemen
her yastaki bireyin hayatinda yer etmistir. Ozellikle cocuk ve geng niifus icin
eglence araci durumuna gelmistir. Gilinlimiize gelindiginde ise bu alanin
biiylik bir endiistri haline geldigini gerek kullanici gerek iiretici anlaminda
ilerledigini soylemek miimkiindiir. Dijital video oyunlarinin bireyleri fiziksel
olarak ayni ortama getirememesi, sanal bir cerceveden etkilesimi saglamasi
ve yapay bir zeminde var olmasi, bireye katkisinin geleneksel cocuk
oyunlarindan daha az oldugunu gostermektedir. Hatta dijital oyunlarin
bireyde yarattig1 zararlar1 konu alan bir¢ok bilimsel ¢alisma da mevcuttur.
Fakat bu oyunlarin, sadece zararlarini degerlendirmek dogru bir yaklasim
olmayacaktir. Bu calismada ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar1 oynayan
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bireylerin sosyal gelisimine dair degerlendirilmelerde bulunulmus ve
birtakim sonuclara varilmistir.

Counter-Strike: Global Offensive (Aksiyon, savas), Age of Empires II:
Definitive Edition (Strateji, Savas), eFootball PES 2021 (Spor), Sea of Thieves
(Macera), Need for Speed (Yaris) oyunlar, iliskiyi baslatma ve slirdiirme
becerileri, grupla is yapma becerileri, duygulara yonelik beceriler, stres
durumuyla basa ¢cikma becerileri, plan yapma ve problem ¢6zme becerileri
acisindan degerlendirilmistir. Ozellikle aym1 anda birbirini tanimayan
oyuncularin birlikte oynadiklari oyunlarda sosyal gelisimin 6nemli 6l¢lide
gelisebilecegi saptanmistir. Counter-Strike, Age of Empires, gibi strateji
lizerine kurulu ve takim oyunlarina dayali oyunlarda yeni iliskiler kurma,
baslatma ve siirdiirme, grup ile birlikte is yapabilme, duygulara yon
verebilme, stres ile basa ¢ikma, plan kurma ve problem durumu ile basa
¢ikma gibi bircok sosyal gelisimi destekleyen davranisin gelisebilecegi
gozlemlemistir. Sea of Thieves (Macera) gibi oyununda ise grup ile is yapma,
duygulara y6n verme, stres ile basa cikabilme, plan yapma ve problem
¢ozme Dbecerilerinin gelisebilecegi degerlendirilirken oyunun yapisi
itibariyla yeni iliskiler kurma ve bu iliskileri siirdiirme durumundan pek s6z
edilememektedir. Bunun yaninda eFootball PES 2021 (Spor), Need for Speed
(Yaris) gibi daha bireysel miicadele gerektiren oyunlarda sadece duygulara
yon verme, stres ile miicadele edebilme, plan yapma ve problem ¢ézme
becerilerinin gelisebilecegi 6n gorilmiistir. Yeni iliskiler baslatma ve bu
iliskilerin siirdiirtilmesi, grup ile is yapma gibi daha c¢ok birlikte harekete
etmeye yonelik becerinin gelisemeyecegi diisiiniilmektedir.

Sonu¢ olarak, c¢ok oyunculu cevrimi¢ci oyunlarda bireylerin
gelisimlerine katki sunabilecegi o6zellikler bulunmaktadir. Teknolojik
gelismeler sonucunda hayatimiza giren dijital materyallerin zararh
yonlerinin oldugu gibi faydal yonlerinin olabilecegini de degerlendirmek
gerekir. Dijital materyaller {lizerine ¢alisma yapilirken bu materyallerin,
faydal veya zararh olarak ayirt edilmeden biitiin yonleriyle ele alinmasi
daha saglikli bir yaklasim olacaktir.
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