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Kusak

Oz

Arastirmamin amact dijital oyunlarda yer alan igerik, goérsel ve
metinlerin farkli yas gruplan tarafindan nasil algilandiginm
6lcebilmek, farkindalik seviyelerini tespit edebilmek ve risk
algisrun yas gruplanna gére degiskenlik gésterip géstermedigini
arastirmaktir. Calismamin érneklemini lise ve tiniversite mezunu
olup dijital oyun oynayan kisiler olusturmaktadir. Literattirde
dijital oyun oynayanlann okuryazarlik seviyelerini éblcebilecek
nitelikte referans bir lcek bulunmadigindan oyun okuryazarligiyla
ilgili yeni bir 6lcek gelistirmeye karar verilmistir. Dijital oyunlarla
ilgili ifade edilen distincelerin yas araliklanina gére farklilasip
farklilasmadigini test etmek amaciyla katitimcilara yoénelik Anova
testi uygulanmistir. Buna goére yas araliklan arasinda istatistiksel
yonden %95 anlamlilik seviyesine ulasimis, bu unsurlar 6zelindeki
risk algistin yasa gére degiskenlik gésterdigi ortaya cikmistir.

" Bu calisma, "Dijital Oyunlarda Icerik ve Nesil Farkliligi Baglaminda
Gelisen Riskler: Turkiye'de Oyun Okuryazarligi Kavrami Uzerine Bir
Inceleme" isimli doktora tezinden tiretilmistir
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Abstract

The aim of the study is to measure how the content, visuals and
texts in digital games are perceived by different age groups, to
determine their level of awareness and to investigate whether risk
perception varies according to age groups. The sample of the study
consists of high school and university graduates who play digital
games. Since there is no reference scale in the literature that can
measure the literacy levels of digital game players, it was decided
to develop a new scale related to game literacy. In order to test
whether the opinions expressed about digital games differ
according to age ranges, Anova test was applied to the participants.
Accordingly, a statistical significance level of 95% was reached
between age ranges, and it was revealed that the risk perception
specificto these elements varied according to age.
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Giris

Teknoloji, gintmuzde dinyaya hakim olan onemli
gerceklerden biridir. Teknolojinin olanaklarini gtunluk
yasamda kullanmamak, toplumsal yasama uyum
saglayamamakla es tutulmaktadir. Ozellikle yeni iletisim
teknolojilerinin egemen oldugu bir diinyada yasayan yeni
nesil, teknolojik ilerlemeyi takip etmeyen ortamlarda
kendini yabancilasmis hissetmekte ve bu ortamlarda
kalma geregi duydugunda motivasyonunu cok cabuk
kaybetmektedir. Geleneksel okuryazarlhk kavram
degistikce, farkli okuryazarlik stilleri ortaya cikmaya
baslamis ve arastirmalar bu yéne dogru kaymaistir.

Iletisim kurma ihtiyaci yasamin dogal bir geregi olarak
bilinmektedir. Iletisim ortamlarinin cesitlenmesi ve ortam
degistirmesiyle beraber sanal mecralar cesitli iletigim
faaliyetlerinin  kurulabildigi alanlar olarak ortaya
cikmaya Dbaslamistir. Bu alanlar kisilerin farkh
kulttrlerden ve gortslerden insanlarla bir araya
gelmesini saglayarak yalnizlasma duygusunu gidererek
sosyallesme imkani vermekte, kisiler bu sayede sosyal
ortamda gruplarla iletisim kurarak kendilerini yeni bir
cevrede bulmaktadir. Teknolojik imkanlar cercevesinde
gelisim gosteren dijital oyunlar ise internet Uizerinden
oynanabilmelerinin yani1 swra; farkli platformlarin
sundugu imkanlar cercevesinde oynama davranisi
esnasinda c¢esitli dijital ortamlar aracihigiyla iletisime
imkan vermesi sebebiyle 6nemli bir sosyallesme alanidir.
Dijital oyun oynanirken gerek iletisim kurmak, gerek
haberlesmek gerekse de eglenme amaciyla Kkitle iletisim
ortamlar1 tercih edilmektedir. Bu ortamlarda nefret
sOylemi, zorbalik, uygunsuz igeriklere yoénlendirme gibi
problemlerle karsilasilma ihtimali sebebiyle medya
okuryazarh@ kavrami énemli hale gelmistir. Ozellikle
medya okuryazarligi kavraminin medya icerigini okuma
ve yorumlama ile ilgili olarak 6n plana cikmasi dijital
ortama uyum sUrecinde bu kavramin ele alinmasinin
yolunu acmistir. Bu baglamda teknolojinin gelismesiyle
birlikte oyun; oyunlarin oynanis bicimini, oyundaki
karakterleri, oyundaki ortami, oyun sirasindaki iletisimi
ve bireylerin toplumu anlamlandirmasini saglayan
sosyallesmeyi degistiren 6nemli bir islev haline gelmistir.

Arastirmanin ortaya c¢ikmasini saglayan sebepler ayni
zamanda calismanin sorunsalini da olusturmaktadir.
Oncelikle; okuryazarlik ekseninde farkli alt baslklar
altinda cesitli okuryazarlik tirlerinin olusmasi gintimuz
dinyasini anlayabilmek icin 6nemlidir.
hareketle; dijital oyunlarin kapladig: yer ve sahip oldugu
dinamik yap1 g6z 6ntinde bulunduruldugunda oyunlarin
ve icerdiklerinin anlasilmas: icin mevcut okuryazarlik
tlrlerinin yetersiz kaldig1 gérilmektedir. Bu sebepten
oyun okuryazarliginin ayri bir alt dal olarak goértilmesi ve
bu yonde bir oyun okuryazarhigi 6lcegi gelistirilmesi elzem
gorulmustar.

Buradan

Oyun okuryazarligi kavram olarak son doénemde
literattire dahil olmaya baslamis ancak tizerine detayl bir
calisma yapilmamistir. Buna karsin oyun ici gorsel,

14/2
2023

grafik ve metinlerin bir diistince yapisiyla kodlandig: ve
yine belirli bir ama¢ dogrultusunda oyunlarda yer aldig:
dustnuldiginde; dijital ortamlardaki iceriklere kars:
korumasiz kalmamak gerektigi gibi benzer sekilde oyun
ici iceriklere karsi da glcli kalmak onemlidir. Bu
noktada medya metinlerinin farkli kusaklar tarafindan
algilanisi nasil ki farklilik gésteriyorsa; oyunlarin ve oyun
oynanan ortamdaki iletisim bicimlerinin algilanist da
nesillere gore farklilik géstermektedir. Bu yonutyle oyun
ici risklerin ne oldugu, bunlara yoénelik farkh yas
gruplarinin algilama bicimleri énem tasimaktadir.

Teknolojideki son gelismeler oyun oynama bicimlerini
direkt etkilemis, oyun sektdérii de bu durumdan benzer
sekilde etkilenmistir. Oyunlar 6zelinde gerceklesen bu
yeni durum, teknolojinin igerisine dogan Z kusaginin
yani sira, mevcut duruma alismaya calisan Y kusaginin
da adaptasyonunu zorunlu kilmistir. Bunun temel
sebebi; dijital oyunlarin yalnizca grafik ve bicim yéntinde
degil; icerik noktasinda da farklilagsmasidir. Genis bir etki
kitlesine sahip olan oyunlar bahsi gecen durumlar
sebebiyle asagidaki sorular 1si18inda arastirilmak
istenmektedir:

1) Oyunlar kultarel bir gesitlilik saglamakta midir?

2) Oyun iceriklerinin algilanist konusunda nesil farklilig:
etkili bir unsur mudur?

3) Dijital risk kavraminin farkli yas gruplar: tarafindan
algilanisi nasildir?

4) Dijital oyun metinleri ve iceriklerindeki suc¢ teskil
eden davranislar: anlayabilme noktasinda bireylerin
oyun okuryazarlik seviyeleri 6nemli bir faktér mtdtr?

5) Oyun okuryazarhig kavrami bireylerin dijital oyun
iceriklerine dair farkindaliklarini arttirma noktasinda
uygulanabilir bir yéntem midir?

1. Oyun Kavrami

Oyun ortaya ciktigi ilk zamanlardan itibaren insan
hayatinda énemli bir yer tutan ve yillar i¢inde gelismesine
ragmen etkisi degismeyen bir vakit gecirme ve eglenme
aracidir. Teknolojinin getirdikleri sayesinde oyunlar
zaman igerisinde oOzellik noktasinda doénusmeye
baslamistir. Ozellikle oynanisin artan gercekeiligi,
icerigin c¢esitliligi ve dunyanin her yerindeki diger
kullanicilarla farkl araclar araciligiyla ayni anda iletisim
kurabilme yetenegi, oyunlarin yeniden tanimlanmasi
ihtiyacini dogurmustur. Geleneksel oyun pratikleri yerine
etkilesim, cesitlilik ve yeni medya kavraminin sundugu
tim ozelliklerin kullanilmaya baslandig dijital oyunlar,
bu sayede glintimuzdeki halini almis ve yillar icinde
geliserek gintimuize kadar gelmistir.

Dijital oyunlar, dinamik ve etkilesimli yapilar:1 nedeniyle
farkli sekillerde tanimlanabilir. Kerr, bu konuda dijital
oyun taniminin farkli tanimlarinin sorunlara yol
acabilecegini, bu nedenle dijital oyun teriminin bir
semsiye gerektigini
savunmustur (Kerr, 2006:3). Teknolojik yeniliklerin en

terim olarak kullanilmasi
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ileri duizeyde olmas:t nedeniyle bilgisayar, video,
elektronik oyunlar olarak da adlandirilabilen dijital
oyunlar icin Avrupa ve Asya’da bilgisayar oyunlari, ABD
ve Japonya’da ise video oyunlari tabiri cok daha

yaygindir.

Dijitallesme karsisinda dénitisiime ugrayan oyunlar i¢in
kirilma ani olarak 1970l yillarin sonu goértilmektedir. Bu
dénemde oyun konsollarinin gelisimi ve kullaniciya
Ooncelikle Atari firmasinin Uretimiyle
gerceklesmistir. Icinde bulunulan dénem icin ortaya
buytk bir yenilik koyan Atari, sahip oldugu 6zellikler géz
6ntine alindigin teknik ve oynanis cesitleri bakimindan
muadillerine gére buytik farklihk icermektedir. Eglenceyi
temel alan dénem oyunlari, konsolun icerdigi 6zellikler
sayesinde buytk ilgi gormusttir. Bu dénemde Atari’ye ek
olarak SEGA ve Nintendo firmalar tarafindan Uretilen
oyunlar da oyun sektér acisindan Onemli bir yer
tutmus, rekabetin saglamistir
(Kirriemuir, 2006: 27).

sunulmasi

artmasina imkan

2. Kiiltiirel Bir Olgu Olarak Oyunlar

Sutton-Smith (1961)in Amerikal1 c¢ocuklar tuzerinde,
1896-1959 yillar1 arasini kapsayan arastirmasi bu
durumu dogrular niteliktedir. Arastirmaya gore, yillar
icerisinde ABD’de yasayan cocuklarin oyun tercihleri ve
bu oyunlarin sekli degisiklige ugramistir. Bilhassa
arastirmanin baslarinda grup halinde oynanan oyunlar
sUrec¢ icerisinde bireysel oyunlara
dontismustir. Benzer bir calisma Turkiye'deki oyun
kultura tizerinden de gerceklesmistir. Turkiye’deki oyun
kultura ve tercih edilen materyallerin ti¢ nesil boyunca
degisiminin incelendigi calismada Artar, Onur ve Celen
(2004), Amerika’dakine benzer sonuclarin Turkiye icin de
gecerli oldugu gercegini ortaya koymustur.

oynanan

Oyunlarla kulttir arasindaki iligkiyi inceleyen Huizinga,
dunya tizerinde insana ait olan her seyin temelinde oyun
oldugunu ve oyunlarin insandan ayri1 distiintilemeyecegi
fikrinden yola ¢ikarak diger insanlarla kurulan iletisimin
de oyunsallastirildigi savini ortaya atmaktadir (Huizinga,
2013: 7). Huizinga oyunun gindelik hayatin bir parcasi
oldugu fikrine kars1 c¢ikarak, kurgusal oldugunun
bilindigini iddia etmektedir. Insan hayatinda sikca
karsilastigimiz drama icin insan kultirinde olusan
oyunsal bir karakter tanimini yapmaktadir.

Tam kulttrlerde yer alan bir olgu olmasi sebebiyle
oyunlar kapsayict bir yapiya sahiptir. Tam da bu
sebepten kulttir tUzerinde bagimsiz bir yani sz
konusudur ve tim  barindirdiklariyla
karsisinda durmaktadir. Huizinga bu yonuyle kultirin
de bir oyun seklinde dogdugunu ifade ederek, ilk andan
beri oynanan bir durum oldugunu dile getirmektedir
(Huizinga, 2013: 70). Burada bahsedilen sey kronolojik
bir siraya isaret etmese de oyun oynama ile kulttrel
gelisim arasinda bir sebep sonuc iligkisi oldugu ifade
edilmektedir. Huizinga’ya gére oyun kulttrel bir forma
gore sekil almaz tam aksine kultlir bir oyun seklinde bir
seyleri yapiyormus gibi gézuktr (Huizinga, 2013: 72).

kultirin
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Kulttrtin kékeninde oyunlar tarihsel baglamda yer alsa
da kulttar ile oyunlar her zaman i¢ ice olmustur.
Oyunlarin gtindelik hayatin icine dahil olma hali ise
yetiskin bireylerin daha az kullandiklar1 arac¢ gerecleri
ebeveyni olduklar: cocuklara birakmasi ile
gerceklesmistir. Oyunlarin sahip oldugu yenilikei,
ozgurlestirmeye dayali ve yaraticiligi 6n plana c¢ikartan
yan, bu durumu dogurmustur (Caillois, 2001: 57).

3. Dijital Oyunlar ve Riskler

Dijjital oyunlar yapisi geregi uygulama alani internet
tabanl sistemler olan trtinlerdir. Dijital oyunlarin adedi
her gecen gin artmakta ve cesitli turlerde karsimiza
cikmaktadir. Dijital oyunlar1 yalnizca c¢evrimici
platformlar tizerinden oynanan oyunlar olarak gérmemek
gerekir. Revacta olan ve tercih edilen dijital oyun turleri
internet baglantisina ihtiyac duymadan da oynanabilen,
bicim yéntinden kuvvetli olan oyunlardir. Ancak hem
oyun oynayan kisiye hem de oyunun ttartine bagh olarak
degisen riskler butint s6z konusudur. Bunlar birkac
farkl acidan degerlendirilebilir. Bunlarin en énemlisi de
bireyselliktir. Internet yapisi itibariyla devinimin ytiksek
oldugu bir alandir. Dolayisiyla riskler buttintinden
bahsederken 6n plana alinmasi gereken unsur mecranin
ya da ortamin kendisinden ziyade insandir. Bu sebeple
kisiler aras1 olusabilecek risklere dair farkindalik
diizeyine yonelik yapilacak calismalar bu durumu
engelleme noktasinda faydali olabilmektedir (Bayindir,
Tamer ve Vural, 2009: 608).

Oyunlarin insan varligindan bagmsiz duastntlmesi
mumkin goézikmemektedir. Oyunlar, kisinin ruh hali,
karakteri ve hayata bakis agisina gore farkl etkilere sahip
olarak degerlendirilebilir. Ozellikle oyun oynayan
kisilerin yas1 ve duygusal yapisi olumsuz durumlardan
cok cabuk etkilenmelerine yol agiyorsa, oyun ig¢inde
gerceklesen sozlu tacizler ve argo kelime kullanimlarinin
yaratmis oldugu etkinin kisiler tizerindeki etkisi o denli
fazlalasabilmektedir. Oyunlar1 ve oyunlardaki ana
karakterleri icsellestiren bireyler, oyun dunyasmin
icinden c¢ikip meseleyi glndelik yasamlarina da
uyarlayabilmektedir (Anderson, 2004: 113).

Dijjital oyunlarin internet Uuzerinden c¢evrimici olarak
oynanabilen turleri en fazla riske sahip olan turlerdir.
Bilhassa cevrimici ortamda bulunan oyunlarin etkilesim
temasiyla o6n planda karsilikli  dosya
gonderimleri, bilgi aktarimi gibi aksiyonlarda zararl
iceriklerin oyun oynanan araca yuklenmesi ile kisiye 6zel
bilgilerin  sizdirilmasi, dolandiriciik  faaliyetlerinin
gerceklesmesi ve hirsizlik gibi bircok sorunla kars:
karsiya kalma durumunu séz konusu kilmaktadir. Bu
noktada bahsi gecen durumlara dair en temel ¢6zim
farkindalik olusumunun saglanmasidir. Bilingli bir
kullanici oyun esnasinda karsisina cikabilecek olaylara
kars: farkindalik esigini ytksek tutmayir basarabilirse
olumsuz durumlara karsi savunma mekanizmasini daha
dogru kurabilir, herhangi bir zarara ugramadan durumu
yonetebilir (Aktaran Glines, 2012: 103).

olmasi1 ve
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Icerik olarak dijital oyunlarin barindirmis oldugu riskler
s6z konusu oldugunda 6ne cikan hususlardan bir tanesi
de dijital oyunlarin ézendirici roltidir. Oyle ki simtilasyon
olarak oyunlarin saglamis oldugu sanal alan ve ayni
zamanda kurgulanan oyun i¢i karakterler zararh
birtakim eylemler icin kisileri yonlendirebilmektedir.
Buna ek olarak; oyun ici sifreli mesajlasmalar da
oyunlarin bir kamufle araci olarak kullanilmasina sebep
olmakta, zararli faaliyetler oyun icinde kayit altina
alinamayan ve dikkat cekmeyen konusmalar araciligiyla
oyunlar TUzerinden gerceklesebilmektedir (Gercke ve
Thelesklaf, 2011).

Cevrimi¢i oynanan dijital oyunlar 6zellikle alt yas
kategorisindeki bireyleri oyun ici riskler konusunda daha
fazla tehdit etmektedir. internetin yaygin bir kullanim
araci haline gelmesiyle beraber her eve giren teknolojik
aletler, kolay ulasilabilir olmasi sebebiyle kullanim aralig:
cok yaygin bir ortamin olusmasina sebep olmaktadir. Bu
noktada bilhassa ¢ocuklarin oyun ve iletisim alanlarinda
meydana  gelebilecek durumlar hem
engellenmesinin zorlugu hem de etkileriyle kétii niyetli
davraniglara olanak saglamaktadir. Dijital ortamlarin
anonim kimlik olusumuna izin vermesi sebebiyle sahte
profiller olusturarak hedef kitlelerine ulasabilen kisilerin
varligi, bu noktada en Onemli tehlike

goztikmektedir (Canberk ve Sagiroglu, 2007: 35).

olumsuz

olarak

4. Oyun Okuryazarlig1 Kavrami ve Gelisimi

Ortaya c¢ikan her yeni teknolojik gelisme icinde
bulundugu doénemi degistirir, zira her yeni icat kendi
icinde yenidir. Tim bunlara ek olarak déntstirtct bir
etkiye de sahiptir. Bu noktadan hareketle okuryazarlik
eyleminin de zaman icerisinde donustiglint ve slreg
icerisinde farkli okuryazarlhik ttirlerinin ortaya ciktigini
gozlemlemek mumkundir. Yeni okuryazarlik tirlerinin
ortaya citkmasiyla birlikte halihazirdaki okuryazarhik
tanimin da degistigini séylemek gerekir. Oyle ki;
gintmuzde okuryazarlik sadece anlamlandirma streci
olarak degerlendirilmenin gecmis, teknik
becerileri de icinde barindiran kapsaml bir yaklasimla
ifade edilmeye baslamistir. Tek basina okuma yazma
faaliyeti olmaktan uzaklasan okuryazarlik kavrami, yeni
medya ortamlarinin yayginlasmasiyla birlikte farkh
becerilere sahip olmay: da gerektiren, buttnlikc¢t bir
yaklasima evrilmistir. Bu noktada kendisini okuryazar
olarak goren bireylerden beklenti medya metinlerine
yonelik fikirlerini ifade etmeleri ancak bunu yaparken
elestirel bir bakis acisiyla dogru yanlis: test ederek hem
detayli hem de yaratici bir bakis acisi sunabilmeleridir.

Otesine

Tarihsel strec incelendiginde okuryazarlik kavraminin
hem kavramsal ac¢idan hem de ele alinig bicimi
noktasinda yenilendigi ve ginimtizde daha detayli bir
anlamla ifade edildigi bilinmektedir. Surec¢ icerisinde
glncellenen okuryazarhik kavrami bir mtiddet sonra alt
disiplinlerle ifade edilir noktaya ulasmis, dijitallesmenin
gincel hali okuryazarlik becerilerinin farkli sekillerde
6lctilmesini gerekli kilmistir. Okuryazarlik kavraminin
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yasadigi bu degisimden hareketle zaman icerisinde icerik,
gorsel ve bicimsel anlamda degisen oyunlarin da icinde
barindirdiklariyla ayri bir okuryazarhk ttrti araciligiyla
ele alinmasini zaruri kilmistir. Buradan hareketle oyun
okuryazarligi kavraminin ele alinma gerekliligi glincel
teknolojik gelismelerle direkt ilintili olmakla birlikte, diger
okuryazarlik turleriyle farkliliklarinin belirlenmesi
hususu da son derece 6nem arz etmektedir.

Okuryazarlik kavrami incelendiginde karsilasilan ilk
beceri var olan yazili iceriklerin
yorumlanmasidir. Buna ek olarak okuryazarhik yalnizca
bir yorumlama bi¢imi degil ayni1 zamanda yaraticiligi da
icerisinde barindiran bir sUrectir. Burada kastedilen
yaraticilik yalnizca Uretim surecini ifade etmek igin
kullanilmamakta, ayni zamanda metinlere kodlanan
kultirel simgeler ve anlamlar: da metin icinde fark etmeyi
gerektirmektedir (Burn ve Durran, 2007: 2). Oyunlar
yapist geregi dinamiktir ve oyun i¢in etkilesimler tst
boyuttadir. Dolayisiyla oyunlarin icerigini olusturan
metin ve gorseller degisime son derece aciktir (Frasca,
2001: 1). Bu asamada oyunlarin ele alinislarina goére
degerlendirilmesi saglikli olacaktir.

metinlerin  ve

Oyun calismalar: anlati ve bicim olarak iki ayr sekilde ele
alinmaktadir. Ludoloji ve narratoloji olarak
kavramsallastirilan bu iki tanimlama birbirlerine karsit
olarak konuslanmis, bu yéniiyle oyun calismalarina yén
vermistir. Henry Jenkins (2004), Brenda Laurel (1991) ve
Janer J. Murray (1997) gibi arastirmacilar oyunlarin
anlatiy1  icerisinde medya araclariyla
degerlendirilebilecegini 6ne strmektedir. Bahsi gecen
arastirmacilara goére oyunlar farklh bir arastirma
sahasina gerek duymadan benzer medya araclari icin
mevcut disiplinler esliginde arastirilabilir. Oyunlar ve
anlatiy1 iceren medya aracglari 6ztinde benzer gibi géztikse
de oyunlarin analizi icin ayri bir mecra gerekmektedir. Bu

barindiran

noktada oyunlarin icerik ve bicimsel olarak
degerlendirilmesine yonelik yapilan calismalan
incelemek daha saglikl olacaktir.

Oyun calismalart incelendiginde anlati ve bicim

ekseninde tartismalar yurutaldtigt gortilse de; oyun
calismalarin1 bu iki tanim 6zelinde ele almayip farkl
perspektifler teorisyenler de
Galloway’e gbére oyun eylemlerden

6nemsenmesi gerekir. Galloway, oyunlarin eylemlerden
bagimsiz degerlendirildiginde oyunlarin birer kurallar
silsilesinden ibaret olacagini, sinemadaki gorsellik
kavraminin sinema i¢in 6nemi neyse oyunlar icin de
eylemlerin benzer 6nemde oldugunu ileri stUrmustir
(Galloway, 2006: 2). So6z konusu oyun c¢alismalari
oldugunda farkl bir bakis acis1 sunan diger bir teorisyen
ise Aarseth’tir. O’na goére dijital oyunlar analiz edilirken
u¢ farkli yaklasimdan faydalanmak dogru olacaktir.
Dijital oyunlar; bir i¢ yapiya sahiptir, kendine has
oynanislar1 vardir ve kendine has bir dinyay: icinde
barindirir. Bu sebepten oyun analizinde bu ti¢ baslik ayr
ayr1 degerlendirilmelidir (Aarseth, 2003). Oyunlarin
eglence yontine vurgu yapan Fink ise oyunlarin gtindelik

sunan mevcuttur.

ibarettir ve
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yasam problemleri ve sikintilardan kagis icin bir arag
oldugunu o6ne suUrerek bunun disinda bir anlam
yuklemenin oyunlarin yapisina aykiri oldugunu one
stirmustir (Aktaran Demirbas, 2017: 357). Buna ragmen
oyunlar yalnizca eglence isleviyle 6n  plana
citkmamaktadir. Konsollar ve bilgisayarlar aracilifiyla
oynanan dijital oyunlarda oyuncular cok fazla vakit
harcamakta, bu durum bir is gibi mesai harcamay:
gerektirmektedir. Oyunlar sahip olduklarn kurgu
neticesinde oyun oynayan kisilerin konsantrasyonlarinin
tamamini oyuna vermelerini talep etmekte, bu durum
oyun oynarken ciddiyetin had safhaya cikmasina sebep
olmaktadir. Bu o6zellikler dijital oyunlarin eglenceden
ziyade ciddi bir aktivite olarak degerlendirilmesine yol
acmaktadir (Yee, 2006: 68).

6. Farkli Yas Gruplar: ve Oyunlarin Algilanisi

Dijital oyunlar kapsami geregi yalnizca sinirli bir yas
grubu tarafindan oynanmamakta, genis kitleler 6zelinde
de karsilik bulmaktadir. Bu noktada oO6nemli olan
hususlardan bir tanesi de farkli yas gruplarinin oyunlara
olan yaklasimlarinin ayni olmadigi gercgegidir. Bu
sebepten; hangi yas gruplarinin oyunlar: ne sekilde ele
aldig: incelenmesi gereken bir konudur. Oyunlar sahip
oldugu yapr geregi eglence unsurunu icinde
barindirmaktadir ve zaman icerisinde bos zaman
aktivitesinden siyrilip cok vakit alan bir forma dénmesiyle
kullanicilarinin yas oraninin her gecen glin artmaya
basladig1 bir yapiya dontismustir. Yalnizca genc diye
adlandirilan yas grubu tarafindan tercih edilmeyen dijital
oyunlar, ayni zamanda her yas araligindan kitleye hitap
etmesiyle fark yaratmaktadir. Dijitallesmenin hemen her
alanda etkisini hissettirmeye baslamasiyla beraber 6ne
cikan medya araclarinin en belirleyici 6zelliklerinden biri
ilgi cekicilik olmaya baslamistir. Dijital oyunlar gerek
sahip olduklar1 oyun turleri gerekse de teknik
altyapilariyla ilgi c¢ekici olmayir basarmaktadir.
Dijitallesmeyle beraber belirginlesen kisiye 6zel icerikler,
dijital oyunlar vasitasiyla daha da belirgin hale gelmeye
baslamistir. Oyle ki; farkli cinsiyetlere tek bir oyunda
cesitlilik imkanm1 sunulabildigi gibi, oyun tarleri
bakimindan da kisiye 6zel icerikler gormek mtimkutndtr
(Mago ve Mikulas, 2013: 50).

Ozellikle kusaklar arasi farklar, oyun icerisinde bulunan
iceriklerin algilanis sekli bakimindan 6énemli farkliliklar:
blunyesinde barindirmaktadir. Jenerasyonlarin kendi
iclerinde yetisme kosullar1 ve interneti kullanim amaclar:
bu noktada farki yaratan ana unsurlardandir. Bu
baglamda jenerasyonlari ve 6zelliklerini degerlendirmek
meselenin 6zUinU anlama noktasinda gerekliliktir.

Kusak tarihlerine bakildigin karsimiza c¢ikan ve
deginilmesi gereken ilk kusak baby boomers olarak
adlandirilan bebek patlamasi kusagdir. Ikinci Diinya
Savast’nin ardindan ortaya cikan toplu cocuk dogumu
donemine atfedilerek isimlendirilen Bebek Patlamasi
Kusagi, teknolojiyi gerektiginde kullanmasiyla
bilinmektedir. Cogunlukla otoriteye baghliklar1 ve
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sadakatleri ile 6n plana c¢ikan bu kusak temsilcileri,
azimli ve c¢alismaya olan duskanlikleri ile fark
yaratmaktadir (Erden Ayhtin, 2013: 39).

Hem dtunyada hem de teknolojide meydana gelen
degisimler sebebiyle gecis donemi kusagl olarak
adlandirilan X kusagi, yeniliklere uyum saglama
konusunda en ¢ok zorlanan jenerasyon olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozellikle hizli gerceklesen teknoloji devrimi,
yenilikleri 6zimseyip onlar1 uygulama konusunda énemli
zorluklar ortaya c¢ikarmis; bu durum biraz da zoraki
olarak ve tam benimsemeden var olan yenilikleri
benimsemelerine sebep olmustur (Yelkikalan, Akatay ve
Altin, 2010: 15). Baghiliklariyla 6n plana ¢ikan bu kusagin
temsilcileri, teknolojiye zoraki uyum sagladiklar1 icin
riskler konusunda farkindalik esigi dtstuk bir gruptur.
Buna ek olarak; garantici olduklari icin herhangi bir yerle
bag kurmalar1 onlari kalici olarak orada kalmaya da
zorlamaktadir. Bu durum oyun tercihleri konusunda da
belli bir prensiplerinin olusmasina sebep olmustur
(Kotler, Kartajava, Setiawan, 2011: 42).

Teknolojinin varligini iyiden iyiye hissettirmesiyle beraber
Y Kusag mensuplarn bilgiye erisme ve kullanma
noktasindaki sikintilari en az yasayan grup olarak
tarihteki yerini almistir. Teknolojinin déntstimutne
yetisme sansi elde etmis olan bu jenerasyon, dijital
davraniglar butlintine hakimiyet ve bunu uygulama
konusunda diger jenerasyonlarla farklilik icermektedir.
Bu baglamda dijjital dtinya icinde var olan icerik,
materyal ve metinlere karsi farkindaliklar1 kismen daha
yuksek olan bu nesil, ayn1 zamanda uyum sUrecinde
eksik noktalari oldugunda da bunu duzeltmek icin ¢aba
gostermesiyle bilinmektedir (Weingarten, 2009: 29).
Bilhassa Y Kusaginin eglence ve is birligi gibi bashklarda
kendini goOstermesi hem farkli kulturlerden kisilerle
tanismalarina olanak saglamakta hem de iletisim
becerilerini gliclendirerek anlik olarak etkilesime
girmelerine imkan yaratmaktadir (Tapscott, 2009: 165).

Teknoloji ve farkindalik s6z konusu oldugunda en fazla
yeri kaplayan Z Kusagi mensuplaridir. Teknolojinin icine
dogmus olmalarina ek olarak, gtincel buittin yeniliklere
uyum saglama konusunda sikinti yasamayan bu
jenerasyon, surekli cevrimici olmak ve aktif iletisim
konusunda fark yaratmaktadir. Bireysellesmenin sikca
gorulmesiyle beraber daha ice kapanik bir goéruntt
sergiledikleri iddia edilerek
isimlendirmesi yapilmis olsa da dijital mecralarda aktif
olma konusunda son derece basarili olduklar: asikardir
(Strauss ve Howe, 1991: 437). Bu kusagin temsilcileri
mevcut teknolojik arac gereclerle stirekli i¢ icedir ve onlar
olmadan bir dunya dtstnmeleri kolay degildir.
Iletisimlerini sosyal mecralar tizerinden kurduklan icin
bireysellikleri 6n plandadir ancak bu sosyal iliskilerinin
aksamasina sebep olmaz.

“Yeni Sessizler”

Oyun kultirinde yas olarak buyuk oyuncularla ilgili
“Baby Boomer Gamer” tabiri kullanilmaktadir. Bunun
ana sebebi bu kullanicilarin oyun gecmislerinin cok
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glicli olmast ve oyun oynama anlaminda farkh
tecrtibeleri bulnyelerinde barindirmalaridir. Tarihsel
olarak  bakildiginda  Bebek  Patlamasi Kusag:
temsilcilerinin oyunlardaki etkinliginin yeteri kadar
onemsenmedigi goérulmektedir (Pearce, 2008). Buna
karsin Nintendonun oyunlardaki hakimiyeti ele
almasiyla beraber bu durum daha cok 6nemsenmeye
baslamistir. Konuyla ilgili yapilan arastirmalarda
bilhassa mucadeleye dayali oyunlarin demans ve diger
beyinle ilgili rahatsizliklarin tedavisinde ytiksek oranda
diizelmeye yardimci oldugu gérilmustiir (Fuyono, 2007).
Bu arastirmanin ardindan Bebek Patlamas: kusagina ait
oyun oynayan kisiler arastirilmaya baslanmis ve oyun
deneyimleri hakkinda bilgi edinmeye caligilmigtir.

Oyunlar farkli yas gruplarina hitap etmesiyle kulttirel
aktarim saglamaktadir. Bu sebepten oyunlarin kusaklar
arasinda  algilanislar: farklilasmaktadar. Modern
teknolojinin  olusturdugu yeni ekosisteme uyum
saglamakta zorlanan yas gruplar: i¢in oyun i¢i kalttra
anlayabilmek ve glincel dili kavrayabilmek adina oyun
okuryazarlik diizeylerinin gelismesi gerekmektedir.

6. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Yeni iletisim  teknolojileri beraberinde  getirmis
olduklariyla toplum nezdinde biiytik kirilmalar: saglamis,
toplumlar hayatinin merkezine dijitallesmeyi almaya
baslamistir. Bununla birlikte oyunlar form degistirerek
modern teknolojiyle buttnlesik hale gelmistir. Bu
yonuyle etkilesim 6n plana c¢cikmaya baslamis, fiziksel
mekan oOnemini yitirmis, teknolojik altyapt o©nem
kazanmustir.

Bu baglamda arastirmak ekseninde amag; calisma
kapsaminda belirlenen 6rneklemin dijital oyunlarda yer
alan go6rsel, metin ve iceriklere dair farkindalik
seviyelerini arastirmak, teknolojik imkanlar cercevesinde
genis bir etki alanina sahip olan dijital oyunlarin kalttirel
cesitlilik saglayip saglamadigini incelemek, aktif bir
etkilesim alanina sahip oyun alanlarmnin farkh yas
gruplarindaki insanlar tarafindan dijital risk kavrami
ekseninde degerlendirme farklihiklari olup olmadigini
tespit etmek ve oyun okuryazarhigis kavraminin
uygulanabilir bir yéntem olup olmadigini arastirmaktir.

6.1. Arastirmanin Yontemi ve Sinirliliklar:

Calisma kapsaminda katilimcilara 5’1 likert Olcegi
kullanilarak olusturulan sorular sorulmustur. Oyun
okuryazarhigl o6lcegi katilimcilara c¢evrimici ortamda
gonderilmis ve cevap secenekleri puanlamas: Sten 1’e

olacak sekilde sirasiyla “kesinlikle katiliyorum?”,
“katiliyorum”, “kararsizim”, “katilmiyorum”, “kesinlikle
katilmiyorum”  olarak  belirlenmistir. Calismanin

orneklemini lise ve iniversite mezunu olup, dijital oyun
oynayan Kkisiler olusturmaktadir. Bu, ayni zamanda
calismanin sinirliligini da ortaya koymaktadir. Calismada
ayni zamanda farkli yas grubundan insanlara ulasilmaya
calisilmis, bu sayede risk algisina dair farkhh yas
gruplarinin yaklasimlarinin 6grenilmesi amaclanmaistir.
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6.2. Olcek Gelistirme Siireci

Kisilerin oyun icerikleri, gorsel ve metinlerine kars:
farkindalik derecelerini 6lcmeyi amaclayan oyun
okuryazarhigi 6lcegi, oyun okuryazarligina dair referans
alinabilecek bir o6lcegin var olmamasindan hareketle
gelistirilmesine karar verilmis bir &lcektir. Olcek
gelistirme stirecine bakildiginda bes asamadan olustugu
gortilmektedir: Madde olusturma,
goruslerine bagvurma, 6n deneme, faktér analizi ve
guivenilirligin hesaplanmasi (Balci, 2018).

havuzu uzman

Makale kapsaminda yapilan calismalar yukarida ifade
edilen stirece gore tasarlanmis ve detayli olarak ilerleyen
bolumlerde aciklanmaistir.

6.3. Madde Havuzu Asamasi

Likert Olcegi gelistirme asamasinda ilk olarak
belirlenmesi gereken tutum maddelerinin nasil
olusturulacagidir. Bir konuyla ilgili tutum 6l¢imu
gerceklestirmek icin 6lcekte kullanilacak maddeler konu
ile ilgili fikir, duygu ve davranis bicimlerini hem olumlu
hem de olumsuz anlamda yansitacak sekilde
kurgulanmis olmalidir (Tezbasaran, 1996).

Madde havuzu olusturulurken literatirde oyun
okuryazarlhigina dair bir o6lcek gelistirilmemis olmasi,
oyun calismalariyla ilgili farkli kapsamlar ilgilendiren
calismalarn incelemeyi ve buradan cikarimlar yaparak
madde havuzu olusturmay1 zaruri kilmistir. Bu baglamda
o6lcek maddelerinin hazirlanmasi
literatlir taramas: gerceklestirilmis ve Moffat, William,
Shabalina (2017), Cakwr (2013), Coban, Yidirim & Géktas
(2011), Costikyan (2002), Christothea & Niall(2012),
Caillois, R. (2001) Burns (2015), Burroughs & Rama
(2015), Tas, E (2017), Yigit Actkgéz ve Yalman (2018),
Sepetci ve Saglam (2022), Oztekin ve Oztekin (2020),
Cansever (2021), Hazar, Tekkursun ve Dalkiran (2017),
Ségtit (2020), ligaz ve Abay (2020), Coskun ve Oztiirk
(2016), Durmaz ve Ulukol (2022), Cubukc¢u ve Bayzan
(2013), Atasoy ve Ormanl (2019), Gtil (2019) tarafindan
gerceklestirilmis calismalar incelenmistir.

surecinden Once

6.4. Taslak Olcegin Diizenlenmesi

Olcegin madde analizinin yapilmasindaki temel gerekce,
gecerlilik ve guvenilirlik analizlerinin yapilmasi igin
Olcegin hazir hale getirildigi stire¢ olarak bilinmektedir.
Likert oOlcekler lic ana unsur Uzerine kurulmustur.
Bunlar sirasiyla; 6lcek maddeleri, cevap secenekleri ve
cevaplama yoOnergesi olarak ifade edilir (Kartal ve
Bardake¢i, 2019: 28). Bu baglamda halihazirda
olusturulmus olan Olcek maddeleri ve devaminda
olusturulan taslak o6lcek, oyun calismalar1 alaninda
calismalar: bulunan ve oyun sektériinde yer alan toplam
11 kisiye goénderilmis, maddeler uzman goértastine
sunulmustur. Uzmanlarin yanitlamasi gereken formda
¢ asamali uzman goérus formu kullanilmistir. Buna gére
uzmanlara sunulan formda yer alan “Uygun” ve “Uygun
Degil” secenekleri ilgili maddelerin 6lcekte yer almasi ve
Olcekten cikartilmasiyla es deger anlam tasimaktadir.
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Formda yer alan “Kalabilir’” secenegi ise maddenin bazi
duzenlemeler yapilmas: kaydiyla oOlcekte kalabilecegi
anlami tasimaktadir. Bu islem esnasinda Lawshe’nin
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Kritik CVI Degerler tablosundan yararlanilmistir
(Lawshe, 1975: 567).
Tablo 1. Lawshe’nin Kritik CVI Degerleri
Uzman Sayisi Min. CVI Degeri Uzman Sayisi Min. CVI Degeri
5 0,99 13 0,54
6 0,99 14 0,51
7 0,99 15 0,49
8 0,75 20 0,42
9 0,78 25 0,37
10 0,62 30 0,33
11 0,59 35 0,31
12 0,56 40 0,29
Calisma kapsaminda 11 uzman gorisiine olusmaktadir. Bunlar sirasiyla “Kesinlikle katiliyorum”,

basvuruldugundan, 24 maddelik dlcekten 0,45 degerle
0,59’'un altinda kalan bir madde elenmis, S’ten fazla
uzman tarafindan “kalabilir” yorumuna sahip olan 5
madde de duzeltilerek 6lcege son haliyle eklenmistir.
Buna gore 6l¢ek, uzman goértslerinin ardindan 23 madde
olarak hazirlanmaistir.

Olgekte yer alan maddeler yanitlanmadan 6nce
yanitlayicilara bir aciklama metni konulmustur.
Cevaplama yodnergesinde 6lcegin amaci, 6lcekte yer alan
madde sayisi, cevaplama sekli ve tahmin edilen
cevaplama suresi belirtilmistir.

6.5. Pilot Uygulama ve Olcegin Puanlanmasi

Pilot uygulama teorik olarak madde analizi ve gtivenirlik-
gecerlik analizleri 6ncesinde belirlenen ktictik bir gruba
sorularin anlasilir olup olmadigini anlayabilmek, gic¢
ifadeler varsa bunlar1 degistirerek ana gruba temiz bir
sekilde gonderebilmek icin yapilan bir deneme
calismasidir. Pilot grup icin biytik bir 6rneklem grubuna
ihtiya¢ duyulmamakta, 20, 30 veya 50 kisilik gruplar
yeterli olmaktadir (Kartal ve Bardakei, 2019: 38).
Buradaki asil amac yukarida da sOylendigi gibi ifadelerin
anlasilirhk derecesini 6l¢mek, gerekli durumlarda
maddelerin ifadelerinin daha ac¢ik olmasini saglayarak
daha buyuk sunulmaya hazir hale
getirmektir.

o6rneklemlere

Likert 6lceginde cevap veren kisilerin puani her maddeye
vermis olduklar1  puanlarin  toplamindan elde
edilmektedir. Bu noktada her maddenin cevabinin
puanlanmasi gerekmektedir. Buradan hareketle bir likert
Olceginin puanlanma kriterleri 5 cevap seceneginden

“Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum”, “Kesinlikle
katilmiyorum” seklindedir. Anketler hazirlanis bicimine
gore olumludan olumsuza ya da olumsuzdan olumluya
dogru gitmektedir. Bu tez kapsaminda olusturulan
calismada olumludan olumsuza dogru giden (S’ten 1’e)
bir puanlama bigimi edilmistir. “Kesinlikle
katillyorum” cevabini isaretleyen kisi 5 puan alirken,
“Kesinlikle katilmiyorum” secenegini isaretleyen kisi 1
puan almaktadir.

tercih

6.6. Madde Analizi

Madde analizi kisminda taslak olarak belirlenmis 6lcekte
yer alan maddelerin iclerinden en uygun olanlar
belirlenerek, ana 6lcek maddelerinin sekillenmesi gerekir.
S6z konusu likert o6lcek oldugunda iki turld analiz
metodu  Onerilmektedir. Bunlar; “Madde Toplam
Korelasyonuna Dayali Madde Analizi” ve ©Alt-Ust
Gruplara Dair Madde Analizi” yontemleridir (Mc Iver ve
Carmines, 1986: 24).

Orneklemde yer alan kisilerin her madde icin vermis
olduklar1 puan ile 6lcek toplam puanlari arasindaki
korelasyon hesaplanmaktadir. Herhangi bir madde i¢in
korelasyon katsayisi sifira yakin ya da negatif bir degerse
bu maddeler olcekle ayni yoénde hareket etmiyor
anlamina gelmektedir. Bu maddeler i¢ tutarlilik ve
gecerlik dtizeyini etkileyecegi icin maddeden
cikartilmaktadir.
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Tablo 2. Kritik Korelasyon Katsay:1 Degerleri
N Madde Toplam N Madde Toplam n Madde Toplam
Korelasyon Katsayisi Korelasyon Katsayis1 Korelasyon Katsayis1

0,05 0,01 0,05 0,01 0,05 0,01

30 0,36 0,48 80 0,22 0,29 130 0,17 0,23
40 0,31 0,41 90 0,21 0,27 140 0,16 0,22
50 0,28 0,37 100 0,20 0,26 150 0,16 0,21
60 0,26 0,34 110 0,19 0,25 200 0,13 0,18
70 0,24 0,31 120 0,18 0,24 250 0,12 0,16

Yukarida belirtilmis tablo, 6rnek buyukligtine gore
katsay1 degerlerinin ne olmasi gerektigini géstermektedir.
Buna goére 80 kisilik bir 6érneklem Uizerinden uygulanan
taslak o6lcek maddelerinde madde-toplam korelasyon
katsayis1 0,22°den kui¢iik olanlar %5 6nem seviyesine
gore Olcekten cikartilmistir. Toplamda 23 maddeden
olusan taslak dlcekteki 4 madde bu oranin altinda oldugu
icin Olcekten cikartilmis, 6lcek maddelerindeki say: 19’a
dismustar.

6.6.1. Alt-Ust Gruplara Dair Madde Analizi

Madde ayirt ediciligi 6lcme aracinda yer alan maddelerin
o6lctilmek istenen oOzelliklere yUksek duzeyde sahip
olanlarla, distk duizeyde sahip olanlar1 birbirinden
ayirma guclnu olarak aciklanabilir. Gruplar arasindaki

glc farkinin ayirt edilebiliyor olmasi bu yéniyle gruplar
arasindaki  farklar1 ayurt edebilme  noktasinda
degerlendirme gilicti olarak da ifade edilebilir. Madde ayirt
ediciliginde en 6nemli unsur uc¢ noktalarda yer alan
gruplardaki madde puanlarinin hesaplanarak gruplar
arasinda anlamli  bir farklihk olup olmadigini
arastirmaktir. Olumlu gruba sahip olan grup 6lcek puani
en yuksek gruptur. Cevap veren kisiler en ytuksekten en
diistige olmak kaydiyla siralanirlar ve en yliksek puana
sahip %27’ye giren kisiler tist grubu olusturur. En dtstk
toplam 6lcek puanina sahip %27°lik grup ise alt grubu
olusturmaktadir. Bu rakamin duruma goére %25’ten az
veya cok da alinabilecegi belirtilse de; ytizde kac olarak
alinirsa alinsin st ve alt grupta yer alan kisi sayisinin
ayni olmasi gerekmektedir (Mc Iver ve Camines, 1986).

Tablo 3. Alt-Ust Gruplara Dayal1 Madde Analizi Sonuclar1

GRUP N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
VARO00001 UG 22 4,0000 0,81650 0,17408
AG 22 2,5455 1,14340 0,24377
VARO00002 UG 22 3,3636 0,90214 0,19234
AG 22 2,6364 0,90214 0,19234
VARO00003 UG 22 4,2727 0,45584 0,09719
AG 22 2,2727 0,76730 0,16359
VARO00004 UG 22 4,2727 0,55048 0,11736
AG 22 3,9091 0,61016 0,13009
VARO00005 UG 22 3,4091 1,25960 0,26855
AG 22 2,3182 1,12911 0,24073
VARO00006 UG 22 3,7273 0,98473 0,20995
AG 22 2,8636 1,24577 0,26560
VARO00007 UG 22 4,2727 0,45584 0,09719
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AG 22 2,2727 0,76730 0,16359

VAR00008 UG 22 4,3182 0,47673 0,10164
AG 22 2,3636 0,84771 0,18073

VAR00009 UG 22 4,2727 0,45584 0,09719
AG 22 2,3182 0,77989 0,16627

VAR00010 UG 22 4,2273 0,97257 0,20735
AG 22 2,8636 1,28343 0,27363

VAR00011 UG 22 4,6818 0,47673 0,10164
AG 22 3,1818 1,25874 0,26836

VAR00012 UG 22 3,8182 1,18065 0,25172
AG 22 3,3182 0,99457 0,21204

VAR00013 UG 22 4,0000 0,61721 0,13159
AG 22 2,3182 0,64633 0,13780

VAR00014 UG 22 3,3182 1,08612 0,23156
AG 22 2,5000 0,80178 0,17094

VAR00015 UG 22 4,3182 0,89370 0,19054
AG 22 3,4545 1,14340 0,24377

VAR00016 UG 22 4,7273 0,45584 0,09719
AG 22 3,6364 1,09307 0,23304

VAR00017 UG 22 4,3182 0,83873 0,17882
AG 22 3,1364 1,42413 0,30362

VAR00018 UG 22 3,9091 0,86790 0,18504
AG 22 2,5000 1,10195 0,23494

VAR00019 UG 22 4,3182 0,89370 0,19054
AG 22 3,6364 0,78954 0,16833

Tablo 3.te yer alan verilerde Alt ve Ust grup konulmas: gerekmektedir. Bahsi gecen islem Acimlayici

hesaplamalar1 gérilmektedir. Alt ve st gruplarn
belirlenmesinin ardindan bagimsiz T testi uygulanarak,
sonugclar incelenmistir. Cikan sonuclara gore bir madde
elenmis, geri kalan tim O6lcek maddeleri istatistiksel
olarak anlamli bulunmustur (p<0,05).

6.6.2. Gecerlik ve Giivenirlik Analizleri

Madde analizi asamasindan sonra elde edilen 6lcegin
saglamasina yonelik gecerlik ve gtivenlik kriterlerinin test
edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda uzman goéristne
basvurma ve maddelere ait analizlerin yapilmasiyla
beraber taslak oOlcek kapsam gecerliligini saglamistir.
Yap1 gecerliliginin analiz edilmesi icin farkli adimlar s6z
konusudur. Bunun icin ilk olarak élcme yapisinin ortaya

Faktér Analizi ydntemiyle gerceklesmis ve ortaya sirasiyla
soylem, farkindalik, iletisim ve gtivenlik basliklarindan
olusan dort faktérli bir yap: cikmistir.

Acimlayic1 faktér analizi ile ortaya cikartilan 6lcek
modelinin dogrulayici faktér analizi ile dogrulanmasi,
gecerlilik acisindan O6nemli bir yer tutmaktadir.
Dogrulayici faktdr analizi ile asil 6lctilmek istenen ortaya
cikarilan 6l¢cme yapisinin baska bir 6rneklem tizerinde de
ayni sonuglari verip vermedigini 6l¢mektir. Degiskenler
arasinda ortaya cikan iletisim sonucunda belirlenmis
olan faktorlerin bu sayede test edilmesi de olasidir. Bu
noktadan hareketle; 6énce 295 kisiye uygulanan ancak
tuzak soru olan “dijital oyun oynar misiniz?” sorusuna
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hayir yaniti veren ve Olcekteki sorularin hepsini
tamamlamadig tespit edilen 10 katiimcinin cevaplari
gecersiz sayilarak 285 kisi tizerinde dogrulayict faktor
analizi uygulanmis ve modelin analiz sonrasi hali Sekil
1’de gosterilmistir.

Dogrulayic: faktor analizi sonrasinda ortaya c¢ikan faktor
yapilari, faktérler altinda toplanan maddeler incelenerek
isimlendirilmistir. Sema incelendiginde faktérler altinda
yer alan maddelerin tam manasiyla o faktéra
karsilamadigi  gortlebilir.  Faktdor  isimlendirmeleri
yapilirken maddeler kiimulatif olarak incelenmis, faktér
altinda yer alan maddelerin yarisindan fazlasi benzer

10) Dijital oyunlarda cingfye

4) Dijital oyun icerikleTiggf gy

13) Oyunlarb iplder] cpmiprie

9) Dijital oyunlarda bulury .\. TR idls
jirij

7) Oyun oynama¥ kip

3) Gunlik hayattakine benZ8gekilde dijital gyugert]

/

6) Sahip olunan oyun ici r@@, -l in jomtsicata

15) Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagdilama, RWir_ekare
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yonde anlam tasiyorsa ilgili anlama yoénelik bir faktér
isimlendirmesi yapilmistir. Ornegin “iletisim”
isimlendirmesine sahip faktér maddeleri incelendiginde
“dijital oyunlar ticari bir kaygiyla tretilmektedir” maddesi
gbze carpmaktadir. Ancak ayni faktdér altinda yer alan
diger maddelere bakildiginda “oyun oynamak sosyal
iligkilerin aksamasina sebep olur”, “oyun oynarken diger
oyuncularla fiziksel olarak ayni ortamda bulunmak
yerine dijjital iletisim kurmak tercih edilir” ve “oyun
oynamak Kkisiyi bireysellestirir” maddelerinin oldugu da
gorulecektir. Bu maddelerin hepsi benzer baslik altinda
toplanabilecek maddeler oldugundan faktore “iletisim”
isimlendirmesi yapilmigtir.

ep olur

erreyiilar icerik olarak ayirt edilebilir
mir-ariggd dogrultusunda belirlenir
arrofghsuz etkiler

Einayi sadlar

Aa-=€DED olur
melDir
kvl dijital iletisim kurmak tercih edilir

sireysetiestrir—(D

=tveyifasal haklar devam eder
camreteigdinimesi suctur

&R etik ve yasal sorumluluklar vard

Sekil 1. Modelin Analiz Sonrasi Hali

Dogrulayict faktér analizine dair yorumlamalar
yapilirken tek bir uyum indeksine bakmaktan ziyade
birden fazla uyum indeksine bakilmasi tavsiye edilir. Bu
uyum indeksleri sirasiyla su sekildedir: CMIN/DF (ki-
kare uyum indeksi), GFI (iyilik uyum indeksi), AGFI,
RMSEA, RMR, SRMR, CFI, NFI ve IFI (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Bu baglamda; Sekil 2°’de dogrulayici faktér
analizi sonuclari, Sekil 3. ve Sekil 4.te ise gecerlik ve
guvenilirlik sonugclari gorulmektedir. Yaklasik
ortalamalarin karekokti olarak bilinen RMSEA, 0.05’in
altinda mikemmel uyum gostermekte, 0.08’in altinda ise
kabul edilebilir degerlendirilmektedir. Orta derece uyum

olarak Dbelirlenen deger aralign 0.08-0.10 olarak
belirlenirken, bunun altindaki degerler kabul edilebilir
degerlendirilmemektedir (Evci ve Aylar, 2017). Bu
calisma kapsaminda RMSEA degeri 0,102 oldugundan
orta derecede uyum saglamaktadir.

Karsilastirmali uyum endeksi olarak ifade edilen CFI ise
degiskenler arasindaki iligkiyi incelemekte ve degeri O-1
arasinda degismektedir. Deger bire ne kadar yaklasirsa
uyum iyiligi derecesinin o denli arttigi bilinmektedir
(Munro, 2005).
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CMIN
Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Default 46 429,411 107 0 4,013
model
Saturated 153 0 0
model
Independence |, ; 875,066 136 0 6,434
model
RMR, GFI
Model RMR GFI AGFI PGFI
Default 0,116 0,86 0,8 0,601
model
Saturated
model 0 1
Independence | 1o (703 0,688 0,643
model
Baseline
Comparisons
NFI RFI IFI TLI
Model CFI
Deltal rhol Delta2 rho2
Default model | 0,509 0,376 0,58 0,446 0,564
Saturated
model 1 1 1
Independence o 0 0 0 0
model
RMSEA
Model RMSEA LO 90 HI 90 PCLOSE
Default model | 0,102 0,092 0,112 0
Independence | 130 108 0145 0
model

Sekil 2. Dogrulayici1 Faktor Analizi Sonuclar:
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Factor Analysis

KMO and Bartlett's Test

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy.

=  Bartlett's Test of Approx. Chi-Square
Sphericity df
Sig.

Sekil 3. KMO ve Bartlett Test Sonucu

Reliability
Scale: ALL VARIABLES

Case Processing Summary

N %
Cases Valid a8 97,8
Excluded?® 2 2.2
Total 80 100,0

a. Listwise deletion based on all
variables in the procedure.

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha Based

=» on
Cronbach's Standardized
Alpha ltems N of ltems
823 818 30

Sekil 4. Cronbach Alfa Analiz Sonucu

6.7. Oyun Okuryazarhig: Olcegi Modeli

Madde havuzunun olusturulmasiyla baslayan,
olusturulan taslak Olcegin uzman gorusune
sunulmasiyla devam eden, bu rapora gore gerekli
revizelerin gerceklestirilerek pilot uygulama yapilan ve
devaminda madde analizleri ile desteklenerek gecerlik ve
guvenilirlik asamalar: gerceklestirilen 6lcek, dort faktorla
yapisiyla asagidaki gibi son halini almistir. Faktérler
olusturulduktan sonra 6lcek maddelerinde ekte bulunan

haliyle siralanmamis, katilimcilarin sorulari
yoénlendirmeye maruz kalmadan yanitlamalari
amaclanmistir.
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S Maddeler FAKTORLER
18 | Dijjital oyunlarda cinsiyetci yaklasimlar mevcuttur
8 Dijital oyun iceriklerinde ayrimci yaklasimlar yer alir
23 Oyunlar baz: kimlikleri dislarken, bazilarini 6n plana ¢ikartir
16 Dijital oyunlarda bulunan siddet icerikleri siddet unsurunun siradanlagsmasina sebep SOYLEM
olur
12 Dijital oyunlar icerisinde farkli gruplara yonelik 6tekilestirme yapilir
15 | Oyunlar cinsiyetlere gore ayri olarak tasarlanmaktadir.
o7 Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet, cinsellik iceren oyunlar icerik olarak
ayirt edilebilir
30 Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, goérsel ve metinler bir amac dogrultusunda
belirlenir FARKINDALIK
2 Dijital oyunlardaki nefret s6ylemi oyun oynayanlari olumsuz etkiler
1 Oyun oynamak farkli kulttirlerden insanlarla iletisim kurmay: saglar
20 | Oyun oynamak sosyal iligkilerin aksamasina sebep olur
22 Dijital oyunlar ticari bir kayg ile tiretilmektedir
. . . ILETISIM
95 Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayni ortamda bulunmak yerine dijital
iletisim kurmak tercih edilir
14 | Oyun oynamak kisiyi bireysellestirir
3 Gunltk hayattakine benzer sekilde dijital oyun ortamlarinda da kisisel veya yasal haklar
devam eder
13 Sahip olunan oyun ic¢i karakter ve kimligin baskalar: tarafindan ele gecirilmesi suctur GUVENLIK
29 Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagilama, ktifir, hakaret vb.) davranislarin etik
ve yasal sorumluluklari vardir

Sekil 5. Dijital Oyun Okuryazarlik Olcegi

7. Arastirma Bulgularinin Degerlendirilmesi

Gecerlik ve guvenirlik analizlerinin tamamlanmasiyla
beraber son seklini alan Dijital Oyun Okuryazarligi
Olgegi, lise ve Universite mezunu dijital oyun oynayan
kisilere uygulanmistir. Sorular dijital ortama ytiklenmis
ve cevrimici anket yontemiyle katilimcilara sunulmustur.
295 kisinin katilmis oldugu calismada saglikli verinin
elde edilebilmesi icin katilimcilara Olcek maddelerini
yanitlamadan 6nce dijital oyun oynayip oynamadiklarini
anlayabilmek icin bir tuzak soru sorulmustur. Bu soruya
“hayir” yanitini veren katilimcilarin cevaplar: gecersiz
sayilmistir.

Oyun okuryazarlig: 6lceginin gelistirilmesine dair karar
strecinde oncelikle mevcut literatiir incelenmis ve yerli
kaynaklar herhangi bir o6lcek Onerisine
rastlanmamistir. Yabanci kaynaklar incelendiginde ise
tek bir érnege ulasilmis ve bu 6rnek son derece yetersiz
bulunmustur. Buradan hareketle; oyun ve teknolojinin
etkilesimi sonrasi ortaya c¢ikan dijital oyunlarin
analizinde dijital okuryazarlik becerilerinin de
Olctilmesinin saglikli olacag: fikri agir basmistir. Bu
baglamda; 6ncelikle 49 kisinin katildigi bir 6rnekleme
dijital okuryazarlik becerilerinin 6lctldtigti bir o6lcek
géonderilmistir. Bu o6lcege verilen yanitlar
edildiginde dijital ortamda verilerin korunmasi ve haklara
yonelik yasalar: ifade eden maddelere dair bilinirliginin
yuksek oldugu, buna karsin internette canli yayin
acabilme, icerik Uretebilme ve teknik beceri gerektiren

oOzelinde

analiz
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konulardaki farkindaligin ise dustk oldugu tespit
edilmistir. Iletisim ve etkilesimin én planda oldugu,
yaraticiik ve kisisel yetenek setlerinin daha fazla
kullanildigi, teknolojik donanim kullaniminin daha
zaruri oldugu bir alan olan dijital oyunlarin bu yéntine
dair dijital okuryazarhik olceginden yeterli analizlerin
saglanamayacagl belirlenerek, oyun okuryazarligini
6lcmek icin ayr1 bir oOlcek gelistiriimesine karar
verilmistir.

Bu kapsamda oyun calismalarina dair yerli ve yabanci
kaynaklar incelendiginde séylem, metin ve icerige yoénelik
olarak calismalar yapildig1 tespit edilmis, buradan
hareketle madde havuzu olusturulmus ve belirlenen
madde havuzu oyun Uzerine c¢alismalari bulunan
akademisyenler ve sektérde yer alan kisilere
gonderilmistir. Geri dénusleri sonras: taslak o6lcek son
halini almis ve pilot gruba sunulmustur. Calismanin
orneklemini olusturan 285 kisi lise ve iniversite mezunu
olup, dijital oyun oynamis kisilerden secilmistir.

14/2
2023

Tablo 4. Cinsiyet degiskeninin frekans dagilimi

Yuzde
frekans
N (%)
Total 285 100,0%
Kadin 75 26,3%
Erkek 210 73,7%

Calismaya katilanlarin %26,3’0 dijital ortamda oyun
oynayan kadinlardan olusmakta iken, %73,7’si ise Erkek
oyunculardan olusmaktadir.

Tablo 5. Yas degiskeninin frekans dagilimi

Yuzde
frekans
N (%)

Total 285 100,0%
0-17 20 7,0%
18-24 72 25,3%
25-34 47 16,5%
35-44 70  24,6%
45 ve Uzeri 76 26,7%

Calismaya katilan dijital oyuncularin %7’si 18 yasindan
kuctktar. %25,3G 18-24 yas araliginda, %16,5’ ise 25-
34 yas araligindadir. Orneklemin diger yarisi ise 35 yas
ve lzeri oyunculardan meydana gelmektedir. 35-44 yas
araliginda olan oyuncularin orani %24,6 iken 45 yas ve
Uizeri oyuncularin orani ise %26,7 olarak gerceklesmistir.

Tablo 6. ifadelerin tanimlayici istatistikleri

Kesinlikle

N Katilmiyorum
katilmiyorum

Soru

Ne katiliyorum ne de

Kesinlikle
Katiliyorum Ortalama

katilmiyorum katiliyorum

16) Oyun tasarimlarinda

tercih edilen grafik, gorsel
. ; 285 0% 3%
ve metinler bir amag

dogrultusunda belirlenir

4% 56% 38% 4,29

1) Oyun oynamak farkli
kalturlerden insanlarla 285 0% 1%
iletisim kurmayi saglar

17% 36% 46% 4,26

4) Dijital oyun
iceriklerinde ayrimci 285 1% 8%
yaklagimlar yer alir

11% 31% 49% 4,21

14) Oyun oynarken diger

oyuncularla fiziksel olarak
ayni ortamda bulunmak 285 1% 3%
yerine dijital iletisim
kurmak tercih edilir

14% 51% 31% 4,08
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13) Oyunlar bazi kimlikleri
diglarken, bazilarini 6n
plana gikartir

285

3%

6%

17%

40%

33%

14/2
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3,94

3) Gunluk hayattakine
benzer sekilde dijital oyun
ortamlarinda da kisisel
veya yasal haklar devam
eder

285

0%

9%

27%

42%

22%

3,77

15) Oyunlarda meydana
gelen siber zorba
(asagilama, kufur, hakaret
vb.) davranislarin etik ve
yasal sorumluluklari
vardir

285

1%

13%

15%

49%

21%

3,75

10) Dijital oyunlarda
cinsiyetci yaklasimlar
mevcuttur

285

3%

15%

23%

31%

29%

3,68

2) Dijital oyunlardaki
nefret séylemi oyun
oynayanlari olumsuz
etkiler

285

2%

18%

23%

29%

27%

3,61

12) Dijital oyunlar ticari
bir kaygi ile
Uretilmektedir

285

3%

7%

32%

42%

15%

3,60

17) Zihinsel gelisime
fayda saglayan oyunlarla;
siddet, cinsellik iceren
oyunlar igerik olarak ayirt
edilebilir

285

0%

17%

22%

50%

11%

3,54

11) Oyun oynamak sosyal
iliskilerin aksamasina
sebep olur

285

4%

21%

23%

36%

15%

3,37

8) Oyunlar cinsiyetlere
gobre ayri olarak
tasarlanmaktadir.

285

14%

20%

11%

28%

27%

3,33

9) Dijital oyunlarda
bulunan siddet igerikleri
siddet unsurunun
siradanlagmasina sebep
olur

285

16%

24%

15%

30%

14%

3,02

5) Dijital oyunlar
icerisinde farkli gruplara
y6nelik 6tekilestirme
yapilir

285

8%

33%

26%

25%

8%

2,93

6) Sahip olunan oyun igi
karakter ve kimligin
baskalari tarafindan ele
gecirilmesi sugtur

285

26%

26%

7%

21%

20%

2,83

7) Oyun oynamak kisiyi
bireysellestirir

285

27%

38%

19%

11%

6%

2,32
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Calismaya katilan dijital oyun oynayanlarin dijital
oyunlarla ilgili dustinceleri incelendiginde; en fazla
benimsedikleri konu %93 katihlm orani1 ile Oyun
tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel ve metinler bir
ama¢ dogrultusunda belirlenmesidir. Oyun oynamak
farkl kulttrlerden insanlarla iletisim kurmay: saglamasi
%82 ile bir diger en fazla katilinan unsurdur. Dijital oyun
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Dijital oyun oynayanlarin en az benimsedikleri konularin
basinda %18 ile Oyun oynamanin kisiyi
bireysellestirmesi olmustur. Oyun oynayanlarin % 41’i
sahip olunan oyun ici karakter ve kimligin baskalar:
tarafindan ele gecirilmesi su¢ oldugunu distinmekte iken
%33t ise dijital oyunlar icerisinde farkli gruplara yénelik
otekilestirme yapildigini distinmektedir.

iceriklerinde ayrimci yaklasimlar yer almasi oyun
oynayanlarin %80’inin algisinda en fazla yer edinen 3.
konu olmustur.

Tablo 7. Yas degiskeninin ifadelere etkinligine dair Anova testi sonuclar1

Soru Yas Count Mean F P
18-24 92 4,20
1) Oyun oynamak farkl: kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmay1 25-34 47 4,49 6.977 0.000
saglar 35-44 70 3,97 ' ’
45 ve lzeri 76 4,47
18-24 92 3,76
2) Dijital oyunlardaki nefret sdylemi oyun oynayanlar1 olumsuz 25-34 41 3,47 1056 0.368
etkiler 35-44 70 3,49 ' ’
45 ve lizeri 76 3,62
18-24 92 3,96
3) Gunliik hayattakine benzer sekilde dijital oyun ortamlarinda da 25-34 41 3,81 2 833 0.039
kisisel veya yasal haklar devam eder 35-44 70 3,71 ' '
45 ve lizeri 76 3,57
18-24 92 3,90
o 25-34 47 3,94
4) Dijital oyun igeriklerinde ayrime1 yaklagimlar yer alir 3544 70 446 8,974 0,000
45 ve lzeri 76 451
18-24 92 3,42
f,;glifrital oyunlar igerisinde farkli gruplara yonelik 6tekilestirme 22:32 ‘7"3 z:z 10,207 0,000
45 ve lizeri 76 2,62
18-24 92 3,39
Sl)esgaehgii};i(l)rlllll:sz;ns 32::11:; ici karakter ve kimligin baskalar tarafindan zz:zz ‘71(7) 2:2(2) 13,130 0,000
45 ve lizeri 76 2,42
18-24 92 2,30
o o 25-34 47 2,72
7) Oyun oynamak kisiyi bireysellestirir 3544 20 2,00 3,863 0,010
45 ve lzeri 76 2,38
18-24 92 2,48
25-34 47 3,34
8) Oyunlar cinsiyetlere gére ayr olarak tasarlanmaktadir. 22,322 0,000
35-44 70 3,80
45 ve lizeri 76 3,93
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18-24 92 2,62
9) Dijital oyunlarda bulunan siddet igerikleri siddet unsurunun 25-34 47 3,02 8.103 0.000
siradanlagmasina sebep olur 35-44 70 2,94 ' '
45 ve lzeri 76 3,59
18-24 92 3,93
25-34 47 3,32
10) Dijital oyunlarda cinsiyetci yaklasimlar mevcuttur 3,946 0,009
35-44 70 3,51
45 ve lzeri 76 3,76
18-24 92 3,14
) k 1 iligkil ki bep ol 2034 4 389 4,861 0,003
11) Oyun oynamak sosyal iliskilerin aksamasina sebep olur , ,
35-44 70 3,23
45 ve lizeri 76 3,49
18-24 92 3,40
25-34 47 4,17
12) Dijital oyunlar ticari bir kaygi ile tiretilmektedir 8,664 0,000
35-44 70 3,66
45 ve lzeri 76 3,43
18-24 92 3,59
25-34 47 3,66
13) Oyunlar baz1 kimlikleri dislarken, bazilarini 6n plana ¢ikartir 20,797 0,000
35-44 70 3,83
45 ve lzeri 76 4,64
18-24 92 3,74
14) Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayn1 25-34 41 4,26 8928 0.000
ortamda bulunmak yerine dijital iletigim kurmak tercih edilir 35-44 70 4,20 ' '
45 ve tizeri 76 4,26
18-24 92 4,05
15) Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagilama, kiifiir, 25-34 47 3,30 8.131 0.000
hakaret vb.) davraniglarin etik ve yasal sorumluluklar: vardir 35-44 70 3,86 ' '
45 ve lzeri 76 3,58
18-24 92 4,36
16) Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel ve metinler 25-34 41 4,30 0.601 0615
bir amag dogrultusunda belirlenir 35-44 70 4,24 ' '
45 ve tizeri 76 4,24
18-24 92 3,57
17) Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet, cinsellik 25-34 41 3,51 0.467 0.706
iceren oyunlar igerik olarak ayirt edilebilir 35-44 70 3,63 ' '
45 ve tizeri 76 3,46

Dijital oyunlarla ilgili ifade edilen dtstncelerin yas

ve metinler bir amac¢ dogrultusunda belirlenir”

ve

araliklarina gore farkhlasip farklilasmadigini test etmek
amaciyla Anova testi gerceklestirilmistir. P>0,05ten
kticik olan ifadelerde ortalama puanlar yas araliklar
arasinda istatistiksel yonden %95 anlamlilik seviyesinde
farkli oldugu ortaya cikmistir. Buna gore; “Dijital
oyunlardaki nefret sdéylemi oyun oynayanlari olumsuz
etkiler”, “Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel

“Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet,
cinsellik iceren oyunlar icerik olarak ayiwrt edilebilir”
ifadelerinde yas araliklar1 bakiminda anlaml farklilik
bulunmamuistir. Bu ifadeler haricindeki tim ifadelerde
anlamli derecede farklilik bulunmus, bu unsurlardaki
risk algisinin yasa gore degiskenlik goésterdigi ortaya
cikmistir
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“1) Oyun oynamak farkl kulttirlerden insanlarla iletigsim
kurmay: saglar” ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan
yas gruplari arasinda anlaml fark ortaya ¢ikmistir. Buna
gére 25-34 yas ve 45 yas Uzeri oyuncularin diger yas
gruplarina goére daha ¢ok, oyun oynamanin insanlarla
iletisim kurmay: sagladigini dtistindtigli ortaya ¢ikmistir.

“4) Dijital oyun iceriklerinde ayrimc1 yaklasimlar yer alir”
ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan yas gruplan
arasinda anlaml fark ortaya cikmistir. Buna goére daha
yuksek yas seviyesi oyuncularda, dijital oyun
iceriklerinde ayrimci yaklasimlarin oldugu dustncesi
artmaktadir.

“8) Oyunlar cinsiyetlere gore ayr1 olarak
tasarlanmaktadir.” ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan
yas gruplar: arasinda anlaml fark ortaya cikmistir. Buna
gore daha yuiksek yas seviyesi oyuncularda, oyunlarin
cinsiyetlere gore ayr1 olarak tasarlandigr dustncesi
artmaktadir.

“9) Dijital oyunlarda bulunan siddet icerikleri siddet
unsurunun siradanlasmasina sebep olur” ifadesinde
P=0,000<0,05 oldugundan yas gruplar1 arasinda anlaml
fark ortaya cikmistir. Buna gére dijital oyunlarda
siddet icerikleri, siddet
siradanlastirdigi dustncesi daha yuksek yas seviyesi
oyuncularda anlamli olarak artmaktadir.

bulunan unsurunun

“12) Dijital oyunlar ticari bir kayg: ile Uretilmektedir”
ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan yas gruplarn
arasinda anlaml fark ortaya cikmistir. Buna goére dijital
oyunlarin ticari kaygi ile tiretilmesi dtistincesi 25-34 yas
grubu oyuncularda diger oyunculara gére daha ytliksek,
34-44 yas grubunda ise 18-25 ve 45 yas lizeri oyunculara
gore daha yuksek seviyededir.

“13) Oyunlar bazi kimlikleri diglarken, bazilarini 6n plana
cikartir” ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan yas
gruplar1 arasinda anlaml fark ortaya cikmistir. Buna
gore oyunlarin bazi kimlikleri dislayip, bazilarini 6n plana
cikardigi dustncesi daha yuksek yas
oyuncularda anlamli olarak artmaktadir.

seviyesi

“14) Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayni
ortamda bulunmak yerine dijital iletisim kurmak tercih
edilir” ifadesinde P=0,000<0,05 oldugundan yas gruplari
arasinda anlaml fark ortaya cikmistir. Buna gére oyun
oynarken dijital iletisimin tercih edilmesi diistincesi 18-
25 yas grubunda digerlerine gére anlamli olarak daha
dustik oldugu ortaya cikmistir.

“15) Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagilama,
hakaret vb.) davraniglarin etik ve yasal
sorumluluklar1  vardir” ifadesinde P=0,000<0,05
oldugundan yas gruplari arasinda anlamli fark ortaya
cikmistir. Buna gore oyunlarda siber zorba davranislarin
etik ve yasal sorumlulugu oldugu bilinci 18-25 yas
grubunda ve 35-44 yas gruplarinda digerlerine gore
anlamli olarak daha yuksek oldugu ortaya ¢cikmistir.

kufur,
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8. Sonugc ve Oneriler

Bu calismanin amacit gincel teknolojik yeniliklerin
1s18inda kendini glincelleyen ve buna uygun olarak
tasarlanan dijital oyunlar icinde var olan lise ve
Universite mezunlarinin  oyun faaliyetini
gerceklestirdikleri esnada karsilastiklar: gérsel, metin ve
iceriklere dair farkindalik seviyelerini arastirmak, farkl
kulttrlerden kisilerin ve elementlerin cokca oldugu dijital
oyunlarin bu y6ntnu incelemek, 6nemli bir etkilesim
alani saglayan dijital oyunlarin binyesinde barindirdig:
risk unsurunun farkli yas grubuna mensup Kkisiler
nezdinde farklilasip farklilasmadigini tespit etmek ve
oyun okuryazarligi kavraminin uygulanabilir bir yéntem
olup olmadigini arastirmaktir.

oynama

Oyunlarin zaman igerisinde evrilip daha modern
teknolojilerle yeniden yapilandirilmasi oyunlarin bicim ve
teknik yénden cesitlendirmistir. Bu dliistince oyunlarin i¢
yapisina yonelik dijital okuryazarhk 6l¢ekleri kullanilarak
analiz yapilmas: fikrini de beraberinde getirmistir.
Mevcut okuryazarlik alt dallar1 ve bu alanlara iliskin
Olcekler yaygin olarak literatlirde yer almasina ragmen
oyunlari  kapsayacak  sekilde kurgulanmadiklar:
dustnutlmektedir. Bu distnceden yola cikarak mevcut
dijital okuryazarlik oOlceklerinin halihazirda oyun
okuryazarlhgi ile 6lctilmek istenenler konusunda yetersiz
kaldig1, daha kapsamli ve oyun ici nitelikleri de
blinyesinde Dbarindiran o6lcek maddeleriyle oyun
okuryazarhigini 6lgcecek bir dlcegin gelistirilmesinin daha
saglikli olacagi diisintulmustir. Buradan hareketle 6lcek
maddeleri gerekli literattir taramalarinin ardindan
olusturulmus, uzman goérlis formunda alanla ilgili
calisma yapan akademisyenlere ve sektdorde yer alan
kisilere goénderilmistir. Buradan alinan geri bildirimlerle
Olcek maddeleri Uizerinde duizeltmeler yapilmis ve pilot
grup icin taslak 6lcek hazir hale getirilmistir. Sorularin
ilk etapta pilot gruba wuygulanmasinda ana amag
sorularin anlasilir olup olmadigini test etmek, ana grup

lizerinde calismay1 daha saglikli bicimde
gerceklestirebilmektir. Madde analizlerinin de
yapilmasiyla beraber calismaya dair gecerlik ve

guvenilirlik analizleri de gerceklestirilerek hazirlanan
Olcegin ana gruba sunulmas: stirecindeki son islem de
tamamlanmaistir.

Calismanin ana kapsamini olusturan risk algisinin
yaslara gore degistigi fikri, calismanin sonuclan
incelendiginde dogrulanmis goézikmektedir. Dijital
oyunlar baglaminda o6lcek maddelerinde yer alan
incelenmesiyle bahsi  gecen
dustncelerin yas gruplarina goére degisiklik gosterip
gostermediginin tespit edilmesi icin yapilan test,
istatistiksel acidan ytzde 95 anlamlilik gdstermistir.
Buna gore yalnizca ti¢ ifade anlamh farklilik sunmazken,
geri kalan tim oOlcek maddeleri yas unsurunun risk
konusunda degiskenlik gosterdigini ortaya koymustur.

ifadelerin beraber
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Calismanin arastirma sorularina bakildiginda ilk olarak
dijital oyunlarin kulttrle iliskisinin bir c¢ikis noktasi
oldugu goértulmektedir. Bu baglamda o6lcekte yer alan
ifadeler icinde en ytiksek puani alan ikinci ifadenin “oyun
oynamak farkl kulttirlerden insanlarla iletisim kurmay:
saglar” oldugu goértlmektedir. Dijitallesmeyle birlikte
fiziksel anlamda sinirlarin ortadan kalkmasi ve sanal
mecralar araciifiyla kitlelerin birbirleriyle iletigim
kurabilme sansini bulmasi, cesitli ktilttirlerin birbirleriyle
entegre olmasinin 6ntint acmistir. Etkilesimin en fazla
goruldugu yerlerden bir tanesi olan dijital oyun ortamlar:
bu yo6ntyle 6n plana cikmaktadir.

Dijital risk kavrami ve bahsi gecen risk olgusunun farkh
kusaklar tarafindan nasil algilandig meselesi calismanin
6nemli arastirma sorularindan biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Yapilan arastirmanin neticesinde hem oyun
tasarimlari ve kurgularindaki ayrimci yaklasimlarin hem
de oyunlarin cinsiyetlere goére ayri olarak kurgulandigina
dair dGstncenin yas grubu arttikca daha keskin hale
geldigi gortilmektedir. Ozellikle ilerleyen yasla beraber
farkindalik duzeyleri yukari c¢ikan bireylerin dijital
oyunlara dair daha ytzeysel bir bakis acisindan ziyade
kapsamli bir degerlendirmede bulunmalar1 bu noktada
sasirtict degildir.

Dijital oyunlarin yapis: geregi etkilesime acik bir ortama
sahip olusu, oyun oynayan kisilerin aktif olarak iletigim
stirecinin iginde yer almasina olanak saglamaktadir.
Bununla beraber anonim kimlikli kisilerle ayni ortamda
bulunmak farkindalik esigi dtsuk bireyler icin bu
yonuyle bir risk unsuru teskil etmektedir. Oynanan
oyunun yapist geregi kurulan iletisim, uzun oyun
saatlerinin olustugu durumlarda derinlesebilir ve kisiler
bu durumdan olumsuz etkilenebilir. Bu noktada oyun
oynayan Kkisilerin birtakim etik ve yasal sorumluluklara
sahip olduguna dair bilin¢lerinin olusmasi oyun oynayan
kisilerin davranislari konusunda da 6nem arz etmektedir.

Farkli kusaklara mensup olan kisiler kendi dénemlerinin
kosullariyla yetismis, o doénemin kulttirel yapisiyla
gelisimlerini saglamistir. Bu sebepten; dénemin kosullar:
olaylara bakis acilarinmi direkt etkilemekte, bu durum
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dijital oyunlardaki iceriklerin algilanis konusunu 6n
plana cikarmaktadir. Bu yonuyle yalnizca iyi bir
oyunsever olmak oyun iceriklerine hakim olma
konusunda yeterli bir birikim sunmamaktadir. Oyun
okuryazarligi bu sebepten Onemli bir misyonu da
Ustenmektedir. Kisilerin oyunlar baglaminda farkindalik
esiklerinin artmas: gelistirilen 6lcekle erisilmek istenen
temel hedeflerdendir.

Calismadan da  gortlecegi Ulzere dijital oyun
okuryazarligi, oyunlarin iceriklerinde yer alan tim metin,
gorsel ve iceriklere dair kisilerin farkindaliklarini arttirma
konusunda 6nemli bir belirleyici olabilir. Bu baglamda
ilerleyen calismalarda oOlcek maddelerine puanlar
verilerek, katilimcilarin calisma sonunda toplam
puanlarimi gorerek dijital oyun okuryazarlik seviyelerini

goérmeleri saglanabilir.

Oyun okuryazarligi kavram olarak 6nemi anlasilmaya
baslanan ancak  Dbelirleyici bir 06lcek
arastirmalarin yapilmas: konusunda somut adimlarin
atilmadig bir alandir. Calismada bu konunun tizerinde
durulmustur. Gelistirilen o6lcek sonraki calismalarda
oyun okuryazarhginin farkli arastirma konulariyla
baglantili olarak o6lctilmek istenen degiskenleri analiz
etmede kullanilabilir. Sayet calismalar lise seviyesinin
altinda ya da lisansustti seviyesindeki kisileri baz alarak
gerceklestirilecekse ve bu calisma kapsaminda farkl

nezdinde

demografik  oOzellikler kullanilacaksa gecerlik ve
guvenilirlik analizlerinin yeniden yapilmasi
onerilmektedir.

Dijital oyunlar, teknolojiyle var olan ve bundan beslenen
bir alan olarak bilinmektedir. Modern teknolojik
gelismeler 1s18inda gelismekte ve degismektedir. Bu
sebepten; Olcekte yer alan bazi maddeler zaman
icerisinde guncelligini kaybedebilir ya da mevcut
toplumsal yapinin ihtiyaclar1 dogrultusunda yeniden
tasarlanabilir.
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Dijital oyunlarda cinsiyetgi yaklasimlar mevcuttur.

Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet, cinsellik iceren oyunlar icerik
olarak ayirt edilebilir.

Oyun oynamak sosyal iliskilerin aksamasina sebep olur.

Gunlik hayattakine benzer sekilde dijital oyun ortamlarinda da kisisel veya yasal
haklar devam eder.

Dijital oyun igeriklerinde ayrimci yaklagimlar yer alir.

Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel ve metinler bir amag dogrultusunda

belirlenir.

Dijital oyunlar ticari bir kaygl ile Gretilmektedir.

Sahip olunan oyun igi karakter ve kimligin baskalari tarafindan ele gegirilmesi sugtur.

Oyunlar bazi kimlikleri dislarken, bazilarini 6n plana cikartir.

Dijital oyunlardaki nefret séylemi oyun oynayanlari olumsuz etkiler

Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayni ortamda bulunmak yerine dijital
iletisim kurmak tercih edilir

Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagilama, kifur, hakaret vb.) davranislarin
etik ve yasal sorumluluklar vardir

Dijital oyunlarda bulunan siddet icerikleri siddet unsurunun siradanlasmasina sebep

olur

Dijital oyunlar igerisinde farkl gruplara yonelik 6tekilestirme yapilir

Oyun oynamak farkh kilttrlerden insanlarla iletisim kurmayi saglar

Oyun oynamak kisiyi bireysellestirir

Oyunlar cinsiyetlere gore ayri olarak tasarlanmaktadir.
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