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Oz

Arastirmanin amaci dijital oyunlari igerik, gorsel ve metin bazinda degerlendirerek
ilgili basliklarla ilgili oyun oynayan kisilerin farkindalik derecelerini 6lgmek ve oyun
okuryazarlik derecelerini puan bazinda ortaya ¢ikarmaktir. Calismanin drneklemi lise
ve {lniversite mezunu olan ayni zamanda dijital oyun oynayan kisilerden
olugsmaktadir. Halihazirda gelistirilmis olan oyun okuryazarligi &lgegi incelenmis,
ilgili Olgek {iizerinden Kkisilerin oyun okuryazarlik derecelerinin belirlenmesi
planlanmigtir. Bu baglamda ilgili 6l¢egin oyun okuryazarlik farkindaligini dl¢iip
0l¢medigi Rasch derecelendirme 6lgegi modeliyle incelenmis ve model sonunda elde
edilen kisi yetenek degerleri kullanilarak kisilerin oyun okuryazarlign farkindalik
diizeyleri belirlenmistir. Caligma sonucunun gosterdiklerine goére her yas grubu
igerisinde farkindalik esigi yiiksek ve diisiik kigiler bulunmaktadir. Farkindaliklarin
artmast igin hangi ¢alismalarin yapilmasi gerektigi hususu 6nem tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Okuryazariigi, Beceri, Dijital Oyunlar, Farkindalik, Yeni
Medya

Abstract

The aim of the study is to evaluate digital games on the basis of content, visual and
text to measure the degree of awareness of people who play games related to the
relevant titles and to reveal the degree of game literacy on the basis of points. The
sample of the study consists of high school and university graduate people who play
digital games. The developed game literacy scale was examined, and it was planned
to determine the degree of game literacy of people through the relevant scale. In this
context, whether the relevant scale measures game literacy awareness was examined
with the Rasch rating scale model, and the game literacy awareness levels of the
individuals were determined by using the person ability values obtained at the end of
the model. According to the results of the study, there are people with high and low
awareness thresholds in each age group. It is important to determine which studies
should be carried out to increase awareness.
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EXTENDED SUMMARY

In this study, it was aimed to determine the game literacy awareness levels of individuals by using the Game
Literacy Scale developed by Akgol (2023). For this purpose, whether the scale measures game literacy awareness, in
other words, its unidimensionality, was examined with the Rasch rating scale model and the game literacy awareness
levels of the individuals were determined by using the person ability values obtained at the end of the model.

Within the scope of the study, the data set used in the Game Literacy Scale developed by Akgdl (2023) was
used, the data set in question was examined and prepared for data analysis. The data set includes the responses of
high school and university graduate participants to the survey questions evaluating digital game literacy. These data
were organized to include each participant's responses to all scale items. The responses to the game literacy scale
were coded as “strongly disagree” (0) to “disagree” (1), “agree” (2), “neither agree nor disagree” (3), “strongly
agree” (4). In this way, this limitation is overcome by transforming the original data in the ranking scale into an equal
interval logit scale.

First of all, Rasch Rating Scale model analysis was conducted to examine the unidimensionality of the game
literacy model. Principal component analysis (PCAR) was applied to the residuals obtained after this analysis and the
degree of fit was examined. Accordingly, when the values in Table 4 are examined, it is concluded that the fit and
non-fit values of the existing statements provide acceptable level of fit criteria. After this process, a study was
conducted on the person awareness values and the results are detailed in Table 5. Based on these descriptive
statistics, the awareness values of the participants were ranked from small to large with an estimation method, and
three awareness levels emerged. This situation is also detailed in Table 4. The final version of the awareness ranges
emerged by calculating the scores corresponding to the general measurement theory.

The Game Literacy Scale was administered to high school and university graduates who also played digital
games. The survey questions uploaded to the digital environment were presented to the participants online. A trap
question was asked to the participants in order to check whether they answered correctly and to obtain healthy data in
the study. The answers of those who answered no to this question were considered invalid. A total of 295 people
participated in the study, which was reduced to 291 people as a result of this process.

The study showed that there were people from all age groups with various levels of awareness. The
previously developed game literacy scale provided a numerical response for determining awareness levels thanks to
the studies conducted in this article. Determining the awareness ranges will enable more detailed measurements of
game literacy across the country under various headings in the coming period.

The number of studies on the concept of game literacy is extremely limited. With the widespread use of
digital games, the concept of game literacy has increased its importance and the need for in-depth research has
emerged. In this context, the idea of measuring the game literacy levels of people who play games is an action that
has not been realized before. In this study, game literacy awareness intervals were first determined numerically and
then measured specifically for the selected sample. The study is innovative and original in this respect.

1. GIRIS

Dijitallesmenin artmasiyla birlikte dijital oyunlar bir fenomen haline gelmeye baslamis, ¢esitli yas
gruplarindan insanlar hem eglenmek hem iletisim kurmak hem de sosyallesmek amaciyla g¢evrimigi
ortamlarda bir araya gelmeye baglamistir. Dijital oyunlarin bu denli yayginlagmasindaki ana sebeplerden bir
tanesini teknolojik imkanlarin her gecen giin biraz daha gelismesidir. Oyle ki; giincel teknolojiye adapte
olamamak toplumsal yasama ayak uyduramamakla es deger goriilmektedir.

Birgok alanda degisimlerin oniinli agan dijitallesme kavraminin en ¢ok etkiledigi alanlarin basinda
oyunlar gelmektedir. Oyunlar, dijitallesmeyle beraber geleneksel oyun anlayisindan farklilagarak oynanis ve
oynama araclar1 gibi konularda degisime ugramistir. Ozellikle oyun oynama alaninin dijital ortamlara
kaymasiyla birlikte kusaklar arasinda oyun oynama pratikleri noktasinda biiyiik farkliliklar olusmaya
baglamistir. Bu yeni oyun oynama pratikleri, iletisim kavramini her zamankinden daha degerli hale getirmis,
farkli kiiltiirlerden insanlarin bir araya gelerek sosyallesmesini saglayan ve yalmzlik duygusunu minimuma
indiren bir alan durumuna donmidstiir. Dijital oyun oynayan kisiler ayn1 anda hem oyun oynamakta hem
sohbet etme imkani bulmakta hem de birbirleriyle anlik paylagimlar yapabilmektedir.

[letisimin bu denli yogun oldugu dijital oyun ortamlarinda siber zorbalik, nefret séylemi ve uygunsuz
iceriklere yonlendirme gibi problemlerle karsilasilma ihtimali bulunmaktadir. Bu yoniiyle farkindalik esigi
diisiik olan kisilerin ¢evrimigi olarak oyun oynama davranisi sergilerken karsilagabilecekleri risklere karsi
okuryazar olma faaliyetinin énemi On plana ¢ikmaktadir. Arastirmanin ortaya ¢ikmasini saglayan tim
unsurlar ayni1 zamanda aragtirmanin sorunsalini da olusturmaktadir. Bu baglamda; halihazirdaki okuryazarlik
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Ol¢eklerinin oyun okuryazarligimi 6l¢me konusunda yetersiz kaldigindan hareketle gelistirilen oyun
okuryazarlig1 6lcegi (Akgol, 2023) baz alinarak asagidaki sorularin arastirilmasi amaglanmaktadir:

1) Lise ve liniversite mezunu olup dijital oyun oynayan kisilerin oyun okuryazarlik diizeyi nedir?

2) Oyun okuryazarlik diizeyi belirlenirken kullanilacak puan araliklari nelerdir?
2. LITERATUR CALISMASI

Bu boliimde oyun okuryazarligi kavraminin ortaya ¢ikisinda etkili olan faktorler alt baslik halinde
verilecek ve dijital oyunlar ile risk kavramlar1 detaylica ifade edilecektir.

2.1. Oyun Kavram

Oyunlar, tarihsel olarak 1200’li yillara dayanan bir gegmise sahip olan hem eglenme hem de vakit
gecirmek ici tercih edilen araglar olarak bilinmektedir. Kavram agisindan gelisim g6z oniine alindiginda ilk
yillarda avlanmak maksadiyla kullanilan oyun kavrami, yillar igerisinde futbol takimlarimin stratejisini
anlatmak ve medya sektoriinlin gelismesiyle birlikteyse eglence anlamiyla kullanilmaya baslanmistir (Fox,
2002, s. 2). Oyun kavraminin yagsamis oldugu degisim aslinda bu kavramin her déneme ait giinlilk yasam
pratiklerine uyum saglama noktasinda 6nemli bir islev gordiigiinii de bizlere gostermektedir.

Ortaya ¢iktig1 andan itibaren bulundugu donemin kosullarini yansitmakla beraber, kiiltiirel agidan da
onemli bir tasiyicidir. Oyunlarin ¢cogunlukla bir rahatlama araci olarak degerlendirilmesi ve giinliik hayat
rutini igerisindeki sikintilardan arinma sansi sunmasi farkli bir gergeklik alaninin yaratilmasina Onayak
oldugu gibi, gerceklik iizerinde de algi anlaminda farkliliklarin olugmasini saglamaktadir. Anchor, bu
yonilyle oyunlarin ciddiyet kavramimin karsisinda oldugunu ifade etmektedir (Anchor, 1978, s. 70).
Anchor’un bu fikrine Huizinga farkli bir 6rnek ile karsi ¢ikmaktadir. Huizinga’ya goére oyun sayet eglendirici
kimligini kaybederse ciddi bir role biirlinebilir, bdylece oyunun oyun olma degeri azalacak ve ciddiyet ile
oyun yiiklenilen anlam noktasinda yer degistirmis olacaktir (Huizinga, 2013, s. 26). Metin And ise, oyunlarin
ciddiyet mi yoksa eglence eksenli mi olduguyla ilgili tartismaya oyunlarin bir amaca varmadan
deneyimlendigi dolayisi ile eglence siirlarinin 6tesine gectigini savunarak dahil olmustur (And, 2016, s. 27-
28). Ona gore oyunlar insanlar gelecekteki zorluklara hazirlamakta, bu yoniiyle bir nevi hazirlayici gorevi
gormektedir.

Oyunlarin degisimi noktasinda en Onemli belirleyici teknoloji olmustur. Bilhassa ¢evrimigi
oynayabilme sansimnin dogmasi, oyun ig¢i goriinti ve ses kalitesinin artmaya baslamasi oyunlarin
gergekeiliginin  artmasini ve igeriklerin zenginlesmesini saglamigtir. Bu durum ayni zamanda diinya
iizerindeki farkli yerlerde yer alan kisilerle aktif bir bigimde iletisim kurmanin olanagini da saglamis ve
oyunlarin yeniden tanimlanmasimin Oniinii agmistir. Geleneksel oyun pratiklerinin degiserek; daha ¢ok
etkilesim, cesitlilik ve yeni medya ile ilintili kavramlarla agiklanabilecek hale gelmesi oyunlarin
glinimiizdeki formatina gelmesinin 6niinii agmistir. Bu noktada Kerr, bahsi gegen nedenlerden otiirii dijital
oyun teriminin semsiye bir kavram olarak kullanilmasinin daha dogru olacagi iddiasinda bulunmustur (Kerr,
2006, s. 3). Bu sekilde bakildiginda oyunlar sosyallesmeye olanak sagladigi i¢in bireyler adina 6nemli bir
olgudur. Birey, oyunlar araciligi ile sosyal ¢evreye uyum saglamanin yani sira, toplumsallasmanin geregi
olan edinimleri de bu vasitayla elde etmis olur. Birey, oyun oynama siiresi boyunca farkli kiiltiirlerden
insanlarla tanmisarak farkindalik esigini artirirken, diger bir agidan baktigimizda da yasadigi toplumun kiiltiirel
kazanimlarini da 6ziimsemis olur.

Oyun caligmalar1 ekseninde ana sorun her zaman i¢in oyun kavraminin ne sekilde ele alinacagi
noktasinda yasanmistir. Oyun kavramina dair farkli goriislerin olmasi bu noktada ¢esitli ayrigsmalarin
yasanmasina zemin hazirlamistir. Ancak bu farkli yaklagimlar ayni zamanda alana dair yon veren fikirlerin
ortaya ¢ikmasini da saglamistir. Huizinga’nin ortaya atmis oldugu Homo Ludens kavrami tam olarak bu
amac etrafinda sekillenmistir. Oyunlar psikolojik ve egitim boyutu ile ele alinirken, Huizinga oyunlari
bi¢imsel anlamda islevselligin Otesindeki bir yaklagimla ele almigtir (Huizinga, 2013). Bu kavramla
anlatilmak istenen asil unsur insanin hayat1 boyunca yaptig1 isleri, bireyler arasi olusturulan iligkileri ve
yasamla ilgili her seyi oyunsallagtirdigidir.
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Huizinga’ya goére oyunlar hem kiiltiir hem giinliik yasam rutini hem de medeniyetle i¢ i¢e oldugundan
toplumsal bir kurum olarak degerlendirilmelidir. Oyunlar, halihazirda kiiltiirlerin igerisinde sekillenerek
onlarla daha farkli bir forma doniisebilirken, sahip oldugu ozellikler sayesinde kiiltiirler {izerinde
dontstiirtici bir 6zelligi sahip oldugunu sdylemek de miimkiindiir. Oyunlarin giindelik yasamla iliskisi
bilinse de bagimsiz bir alana sahip olup giindelik yasam pratiklerinden bu noktada ayrilmaktadir (Huizinga,
2013, s. 21). Huizinga’nin bu savina Caillois da destek vererek oyunlarin alan olarak bagimsiz oldugunu
ifade etmistir (Caillois, 2001, S. 62). Ona gore oyunlar giinliik yasam ile paralel bir alana sahip olsa da
0zlinde bagimsizdir.

2.2. Dijital Oyunlar ve Risk Kavram

Dijital oyunlar yapis1 geregi yalnizca ¢evrimic¢i ortamlarda oynanan oyunlar olarak goriilmemelidir.
Dijital oyunlar gesit olarak her gecen giin artmakta ve bu gesitli tiirdeki oyunlarin farkli araglar araciligiyla
oynanmasinin 6nil agilmaktadir. Yiiksek ragbet goren ve tercih edilen dijital oyunlar1 oynamak i¢in her
zaman internet baglantis1 gerekmemektedir. Buna karsin, etkilesim ve oyunda gecirilen siireyi arttirmak i¢in
birgok oyun saglanan imkanlar sayesinde c¢evrimi¢i de oynanabilmektir. Cevrimigi Oynanan oyunlar
etkilesim ve iletisim unsurlarini biinyesinde barindirdig1 i¢in hem oyun tiirii hem de oyun oynayan kisiye
baghh olmak kaydiyla birtakim riskler barindirir. Buradaki en 6nemli belirleyici kisilerin farkindalik
seviyesidir. Zira oyunlar ve risk unsuru ele alimirken riski belirleyen en 6nemli nokta oyun oynanan
ortamlardan ziyade kisilerin algilama derecelerinin ne oldugudur. Oyunlar1 bu yoniiyle insanlarin duygu ve
diisiincelerinden ayr1 olarak degerlendirilemez. Her oyun, kisinin sahip oldugu ruh hali, karakteri ve yapisina
gore farkli etkilere sebep olabilir. Bilhassa oyuncularin yas1 ve zihinsel olarak ne kadar kuvvetli oldugu
oyunlarm etki giicli noktasinda direkt belirleyicidir (Anderson, 2004, s. 113). Etkilesimin yogun oldugu
oyunlarda ortaya konan so6zlii taciz ve hakaretler oyun oynayan Kkisiler {izerinde olumsuz etkiler birakabilir.
Bu yilizden; oyun oynayan kisilerin farkindaliklar1 iizerine ¢alisma yapmak bu duruma dair engelleyici
ozellik tastyabilir (Bayindir vd., 2009, s. 608).

Oyun i¢i riskler s6z konusu oldugunda belirleyici unsurlardan bir tanesi oyunlarin sahip oldugu
0zendirici roldiir. Oyun karakterlerini rol model alan diisiik yas grubuna mensup oyuncular, oyun
karakterinin sahip oldugu olumsuz 6zellikleri sanal alandan gergek hayata tagiyabilmektedir. Buna ek olarak;
oyun icerisinde saglanan iletisim kurma imkan1 kimi kullanicilar tarafindan sifreli mesajlagsma alani olarak
goriilmekte, bu durum zararh faaliyetler icerisinde bulunmak isteyen kisilerin kayit altina alinmayan ve pek
fazla dikkat ¢ekmeyen konusmalari oyunlar {izerinden yapmalarinin firsatin1 da kendilerine sunmaktadir
(Gercke ve Thelesklaf, 2010). Bu noktada risk unsurunu en fazla tagiyan grup alt yas kategorisindeki
oyunculardir. Ozellikle teknoloji kullaniminin yayginlasmasi ve teknoloji tabanli araclara ulagimin
kolaylasmasiyla birlikte etkilesim son derece fazlalasmis, birbirini tanimayan insanlar ayn1 sosyal mecralarda
bir araya gelmeye baglamistir. Kontroliin saglanmasinin zor oldugu alanlardan olan dijital ortamlar,
farkindalik esigi diisilk olan oyuncularin zararh igeriklere karsi daha fazla korunmasiz kalmasia yol
acmaktadir. Ayni1 zamanda dijital ortamlarin anonim ve sahte kimlik kullanimina izin verir yapisi, bu hususta
en 6nemli tehlikelerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Demirel vd., 2012, s. 57).

2.3. Oyun Okuryazarh@imin Gelisimi

Teknoloji sahip oldugu dinamik yap1 diisiiniildiigiinde toplumlar nezdinde doniistiiriicli bir etkiye
sahiptir. Her yeni icat yeni diislinceleri de beraberinde getirmekte, mevcut kavramlarin da giincellenmesini
ya da yeniden yorumlanmasini zorunlu kilmaktadir. Bu agidan bakildiginda okuryazarlik kavraminin da
yillar igerisinde doniistigiinii, 6zellikle yeni okuryazarlik tiirlerinin ortaya ¢ikmaya baslamasiyla birlikte
kavrama yonelik degerlendirmelerin daha da derinlestigini belirtmek yerinde olacaktir. Oyle ki; okuryazarlik
faaliyeti artik yalnizca anlamlandirma siireciyle ifade edilmemekte, ayn1 zamanda teknik becerilerin de
degerlendirme siirecinde aktif rol oynadig biitiinliik¢ii bir yapiya doniismektedir.

Okuryazarlik kavrammin gegcirdigi siire¢ incelendiginde ilk kargilasilan beceri basit anlamda
metinlerin ve igeriklerin yorumlanmasidir. Bununla birlikte okuryazarlik faaliyeti tek basina bir yorumlama
davranisiyla agiklanmamakta, ayni zamanda iletiler igerisine kodlanmis olan mesajlar1 ¢oziimleme ve
anlamlar kendi icerisinde degerlendirme farkindaligin1 da beraberinde getirmektedir (Burn ve Durran, 2007,
S. 2). Bu acidan bakildiginda ¢evrimigi iletisimi 6n plana alan, etkilesimin iist boyutta oldugu dijital oyunlar
Ozelinde kullanilan metin, igerik ve gorseller de bu dinamik siiregten etkilenmekte, giincel teknolojik
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olanaklar neticesinde form degistirmektedir (Frasca, 2001, s. 1). Bu sebepten; dijital oyunlarda yer alan bu
unsurlarin analiz edilmesi i¢in ayr1 bir okuryazarlik faaliyetinin yerine getirilmesi gerektigi agiktir.

Tim bu farkliliklar 1s18inda giincel oyun dinamiklerini anlayabilmek, oyuncularm farkindalik
seviyelerini 6l¢ebilmek i¢in bir oyun okuryazarlig1 6lcegi gelistirilmistir (Akgol, 2023). Bu 6l¢ek, muadil bir
oyun okuryazarligi 6l¢egi olmadigi igin referans alinabilecek bir 6l¢iit durumundadir ve yine buradan
hareketle oyun oynayan kisilerin oyun okuryazarlik farkindalik diizeylerinin Ol¢iilmesi fikri dogmustur.
Caligmanin diger boliimlerinde bu siire¢ ayrintili bigimde incelenecektir.

3. ETIK ONAY

Aragtirmanin yiiriitiilebilmesi igin 09.07.2024 tarih 08 Karar Sayi ile Istanbul Kiiltiir Universitesi
Etik Komisyonu’nun toplantisinda gerekli etik kurul izni alinmstir.

4. YONTEM VE VERI SETI

Likert tipi Olcek gibi derecelendirme o6lcegi ile elde edilen verileri analiz etmek i¢in kullanilan
geleneksel yaklasim, anketlerdeki tiim maddelerin ayni zorluk seviyesine sahip oldugu ve bir kategorideki
her adimin artan birimlerinin esit degere sahip oldugu goriisiine dayanir (Bond ve Fox, 2015; Boone, 2020;
DiStefano ve Jiang, 2020). Ornegin, bes basamakli bir Likert dlgeginde genellikle "kesinlikle katilmiyorum"
(1), "katilmiyorum" (2), "kararsizim" (3), "katiliyorum" (4) ve "kesinlikle katiliyorum" (5) ifadeleri
kullanilmaktadir. Arastirmacilar, likert Olgeginde oOnceden kodlanmis kategorilere verilen cevaplart
toplayarak toplam 6l¢ek puani hesaplarlar. Bu da dogasi geregi siralayici 6l¢me diizeyinde olusturulmus bir
Olcek araciligryla elde edilen verileri esit aralikli veri olarak analiz etmelerine neden olur (Boone, 2020).
Boone (2020) tarafindan vurgulandigi gibi, Likert tipi 6l¢ek gibi derecelendirme 6lgeklerinde her kategorinin
esit birimlere sahip oldugu varsayilamaz ve bir anketteki her madde aymi zorluk seviyesinde degildir.
Derecelendirme 0Olgegi verilerini analiz etmek i¢in kullanilan bu geleneksel yaklasim, 6lgegin dogasi
hakkinda gerekgesiz varsayimlar yaparak verilerin 6znelligini gbéz ardi etmektedir (Bond ve Fox, 2015;
Boone vd., 2014).

Rasch modeli, madde tepki kurami kapsamindaki tek parametreli bir modeldir. Bu model sadece
madde zorluk parametresini igerir ve baslangicta dogru/yanlis olarak puanlanan iki kategorili maddeler i¢in
tasarlanmistir (Haiyang, 2010). Andrich (1978), Rasch modelini genisleterek Derecelendirme Olgegi
Modelini (Rating Scale Model-RSM) gelistirmis ve boylece Likert tipi 6lgek verilerinin analizinde de
kullanilmasini saglamistir. Likert tipi dlgeklerde Rasch modelinin uygulanmasi, klasik test kuramina dayali
yaklagimlarin gesitli sinirlamalarinin iistesinden gelmeye yardimci olur. Rasch derecelendirme 6l¢egi modeli,
siralama Olgegindeki orijinal verileri esit aralikli logit 6lgegine doniistiirerek bu smirliligin agilmasini saglar.
Rasch derecelendirme 6lgegi modelinde, maddeler zorluk derecesine gore kategorize edilir ve her anket
maddesinin kendine 6zgili bir zorluk seviyesi vardir. Bu seviyeler farklilik gdsterir; bir anketteki bazi
maddelere katilmak daha kolay, digerlerine katilmak ise daha zor olabilir. Ornegin, bes maddeli bir ankette,
katilimcilarin birinci maddeye katilma zorlugu, besinci maddeye katilma zorlugundan farklidir (Chong vd.,
2021). Rasch derecelendirme 6l¢egi modeli, kategorilerin her adimini gergekei bir temelde belirler (Bond ve
Fox, 2015). Ornegin, bir Likert dlgeginde, Rasch derecelendirme dlgegi modeli, "kesinlikle katilmiyorum"
(1) ile "katilmiyorum" (2) arasinda artan degerlerin, "katiliyorum" (4) ile "kesinlikle katiliyorum" (5)
arasinda artan degerlerle aynm1 olmadigimi kabul eder. Likert Olcegindeki "kesinlikle katilmiyorum",
"katilmiyorum", "kararsizzm", "katiliyorum" ve "kesinlikle katiliyorum" gibi kategoriler sirali adimlart
belirtmek i¢in 1, 2, 3, 4 ve 5 olarak kodlanir, ancak toplam bir puan elde etmek i¢in kullanilmaz (Bond ve
Fox, 2015; Boone, 2020). Bond ve Fox (2015) ile Boone (2020) tarafindan vurgulandig: gibi, derecelendirme
Olcegiyle toplanan veriler her zaman sirali olmustur ve kodlar derecelendirme oOlcegindeki siralamayi
gosterir. Rasch derecelendirme 6lcegi modeli, kisi konumlarimi (ability) ve madde zorluklart (difficulty)
degerlerini tek bir aralikli 6l¢ekte tahmin ederek derecelendirme Ol¢egindeki sirali verileri analiz eder
(Mokshein vd., 2019). Birim degerlere logits denir, bu terim "olasiliklarin logaritmasi" anlamina gelir.
Ayrica, Rasch derecelendirme oOlgegi modeli derecelendirme Olcegindeki kategorilerin her bir adim
arasindaki genisligi gosteren esik degerini tahmin eder. Bu esigin sayisi, adim kategorilerinin toplamindan
bir eksik olarak hesaplanir (DiStefano ve Jiang, 2020). Ornegin, bes basamakli bir Likert dlgeginde dort esik
bulunurken, dort basamakli bir derecelendirme 6l¢eginde ii¢ esik vardir. Her bir kategorinin kendi zorluk
seviyesi bulunur (Abd-El-Fattah, 2015). Bu nedenle, Rasch derecelendirme 6lgegi modelinin derecelendirme
Olgegine yaklagimi, matematiksel olarak daha mantikli ve geleneksel yaklasimdan daha dogal bir yontemdir
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(Bond ve Fox, 2015). Rasch derecelendirme &lgegi modeli, derecelendirme Olgegindeki sirali verileri

giivenilir istatistiksel kanitlara dayali olarak aralikli verilere doniistiirmenin en etkili yoludur.

Tablo 1. Cinsiyet

Katilimc1 Kisi Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Kadin 46 15,8 15,8 15,8
Erkek 245 84,2 84,2 100,0
Total 291 100,0 100,0

Tablo 2. Yas
Katilimci Kisi Yiizde Gegerli Yiizde Kiimiilatif Yiizde
0-17 35 12,0 12,0 12,0
18-24 178 61,2 61,2 73,2
25-34 59 20,3 20,3 93,5
35-44 14 4,8 4,8 98,3

45 ve tizeri 5 1,7 1,7 100,0

Total 291 100,0 100,0

4.1. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Rasch Derecelendirme Olgegi Modeli (RSM; bazen Polytomous Rasch modeli olarak da adlandirilir)
Andrich (1978) tarafindan ¢ok kategorili (>= 2 sirali kategoriye sahip) veriler i¢in gelistirilmistir. Bu model,
a) kisi konumlarini, b) madde zorluklarin1 ve ¢) maddeler arasinda sabit olan genel bir esik setini tahmin
eder. Derecelendirme Olgegi Modeli asagidaki esitlik yardimiyla tahmin degerleri iiretir:

Pn.(x=

In [M] = Hn - 81' — Tk (1)
Pni(x=k—1)

fgili esitlikte &  kisinin yetenegini, § maddenin zorluk seviyesini, T ise tiim madde seti igin

ampirik olarak tahmin edilen esik degerlerini ifade eder. Rasch Derecelendirme Olgegi Modeli, esik

yapisinin maddeler arasinda sabit oldugunu varsayar. Esikler arasindaki goreceli mesafe maddeler arasinda

aynidir, ancak maddelerin zorluk seviyeleri farklidir. Esikler sadece logit 6l¢ceginde yukar1 ya da agag1 kayar
(Wind ve Hua, 2021).

Mevcut veri seti incelenmis ve veri analizi i¢in hazirlanmustir. Veri seti, lise ve tiniversite mezunu
katilimcilarin dijital oyun okuryazarligin1 degerlendiren anket sorularina verdikleri yanitlar1 icermektedir. Bu
veriler, her bir katilimcinin tiim 6l¢cek maddelerine verdikleri yanitlari icerecek sekilde diizenlenmistir. Oyun
okuryazarlik 6lgegine verilen cevaplar “kesinlikle katilmiyorum" (0) ile "katilmiyorum” (1), "katiliyorum"
(2), "ne katiliyorum ne de katilmiyorum” (3), “kesinlikle katiliyorum" (4) olarak kodlanmustir.

Rasch modeli, kisilerin belirli bir 6l¢ek tizerindeki yetkinliklerini veya yeteneklerini tahmin eden bir
6leme modeli oldugundan, bu tahminler oyun okuryazarlik farkindalik diizeylerini belirlemek igin oldukca
uygundur. Bu calismada oncelikle, oyun okuryazarligi 6l¢eginin tek boyutlulugu Rasch derecelendirme
6lcegi modeli ile degerlendirilmistir.

Rasch modeli analizi yapmak i¢in R programlama dili ve eRm paketi kullanilmistir (Mair vd., 2023).
Ilk adimda, veri seti CSV formatinda R ortamia yiiklenmis ve Rasch Rating Scale Modeli ile analiz
edilmistir. Bu analiz, 6lgegin maddelerinin tek bir boyutta yer aldigimi dogrulamak igin yapilmistir. Rasch
modeli, her bir madde ve katilimcimin yetenek seviyesi arasinda iliski kurarak, 6lcek maddelerinin tek
boyutlulugunu degerlendirmek i¢in kullanilmistir (Bond ve Fox, 2015).

Rasch olgme teorisinde, model-veri uyumu analizleri, 6l¢ek maddeleri, kisiler ve degerlendirme
iceriginin diger unsurlariyla (6rnegin, degerlendiriciler) iligkili gdzlemlenen yanit desenlerini model
gereksinimlerine uygunluklar1 bakimindan degerlendirir (Rasch, 1960). Bu c¢alismada da, gozlemlenen
madde yanitlart ile model tahminlerine dayali beklenen yanitlar arasindaki kalintilar (residuals)
incelenmistir. Kalint1 analizleri, belirli maddeler veya katilimcilarla ilgili yanitlarin model beklentilerine ne
olgiide uydugunu anlamaya yardimei olmustur. Ornegin, kullanilan 6lgekte yer alan belirli bir maddeye

155




beklenmeyen yanitlar veren katilimcilar var ise bu katilimcilar belirlenebilmekte ve bu yanitlarmn igerigi daha
derinlemesine incelenebilmektedir (Wright ve Masters, 1982).

Bir sonraki adimda, Rasch Derecelendirme Olgegi Modeli uygulandiktan sonra hesaplanan artiklara
(residuals) Temel Bilesenler Analizi (principal component analysis) uygulanmistir. Bu analizde, Rasch
modeline gore beklenen degerlerden gdzlemlenen yanitlarin ¢ikarilmasiyla hesaplanan artik degerler
kullanmilmistir. Eger tek boyutluluk (unidimensionality) gegerliyse, elde edilen tiim bilesenler giiriiltii
seviyesinde olmalidir. Bu prosediiriin uygulanmasiyla, temel bilesenler analizi sonucunda ¢ikarilan temel
bilesenin hesapladig1 varyans miktar1 incelenerek oyun okuryazarlik 6l¢eginin boyutsalligi belirlenir. Bir
IRT modeli (madde tepki teorisi modeli) olan Rasch derecelendirme 6l¢egi modelinin oyun okuryazarlik
6lceginin madde diizeyindeki yanit verilerini analiz etmek i¢in kullanilmasinin ana gerekgesi, en azindan
operasyonel olarak, 6lgegim tek boyutlu oldugu varsayimidir. Aksi takdirde, 6l¢iim i¢in tek boyutlulugu
gerektiren bir modeli se¢gmenin gegerli bir anlam1 olmazdi (Boone vd., 2014).

Son olarak, Rasch modeli ile elde edilen person estimates (kisi tahminleri) kullanilarak,
katilimcilarin oyun okuryazarlik farkindalik seviyeleri belirlenmistir. Bu tahminler, katilimcilarin 6lgek
maddelerine verdikleri yanitlar dogrultusunda hesaplanmis ve ii¢ seviyede simiflandirilmistir: diisiik, orta ve
yiiksek. Kisi tahminleri, logit birimlerinde ifade edilmistir ve diisiik, orta ve yiiksek seviyeler, sirasiyla en
diisiik %33, %33 ile %66 arasi ve en yiiksek %33'liik dilimlere boliinerek belirlenmistir (Wright ve Masters,
1982). Bu siniflandirma, katilimcilarin oyun okuryazarlik farkindalik seviyelerinin, tek boyutlu bir dlgekte
giivenilir bir sekilde degerlendirilebilecegini gostermistir.

4.2. Arastirma Bulgularimin Degerlendirilmesi

Bu boliimde, arastirmadan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Ilk olarak Klasik Ol¢iim Teorisine
gore her bir katilimcinin 6lgekten aldig1 toplam puanlara iligkin betimleyici istatistikler hesaplanmis ve Tablo
3’te gosterilmigtir.

Tablo 3. Betimleyici istatistikler

n Ortalama Standart Sapma Minimum Maksimum Ranj

291 43,43 7,45 21 68 4,00

Oyun Okuryazarlig1 Olgeginin tek boyutlulugunu incelenmek amaciyla Rasch derecelendirme 6lgegi
model analizi ger¢eklestirilmigtir. Linacre (2002), Rasch modeli igin ilk olarak tek boyutlulugun arastirilmasi
gerektigini belirtmistir. Bu nedenle ilk olarak oyun okuryazarlik dl¢eginin tek boyutlulugu R Studio ile
incelenmistir. Oyun okuryazarlik dl¢eginin tek boyutlulugunu degerlendirmek i¢in Rasch derecelendirme
Olgegi modeli sonucunda elde edilen artiklara temel bilesenler analizi (PCAR) uygulanmis ve uyum
istatistikleri hesaplanmistir. PCAR kullanildiginda, ilk faktoriin (temel bilesenler analizi ile elde edilen
artiklarin korelasyon matrisindeki ilk bileseni) biiyiikliigiine bakilir. ilk faktoriin 6z degeri 3’ten kiigiikse, bu
faktor yalmizca rassal bir giiriiltiidiir. Eger 3’ten biiyiikse, ilgili faktoriin yiikleme desenleri ikinci bir boyutun
varligini gosterebilir. Uyum istatistikleri (infit ve outfit ortalama kareler), verilerin Rasch modeline uyumunu
incelemek i¢in kullanilir. Tiim degerler 0,5 ile 1,5 arasinda ise, oyun okuryazarligi 6lgeginin tek boyutlulugu
desteklenmis olur (Boone vd., 2014).

Tablo 4. Oyun Okuryazarlik Olgegine iliskin Madde Uyum Istatistikleri

Standart | Uyum | Uyum
Alt Boyut ifade Olgiimler | Hata Ici Dist
1) Dijital oyunlarda cinsiyetci yaklagimlar mevcuttur -0,299 0,052 1,021 1,012
2) Dijital oyun iceriklerinde ayrimci yaklagimlar yer alir -0,380 0,052 0,869 0,888
5] 3) Oyunlar bazi kimlikleri diglarken, bazilarini 6n plana ¢ikartir -0,242 0,051 0,871 0,873
Sgg Zr7n3 4) Dijital oyunlarda bulunan siddet igerikleri siddet unsurunun
0=, siradanlagsmasina sebep olur 0,370 0,052 1,052 1,038
5) Dijital oyunlar igerisinde farkli gruplara yonelik otekilestirme
yapilir -0,162 0,050 0,811 0,817
6) Oyunlar cinsiyetlere gére ayri olarak tasarlanmaktadir 0,038 0,050 1,452 | 1,455
7) Zihinsel gelisime fayda saglayan oyunlarla; siddet, cinsellik
Fagk%“%ahk iceren oyunlar icerik olarak ayirt edilebilir 0,468 | 0,054 1,053 |1,103
o=v,
8) Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel ve metinler bir | -0,974 0,065 0,958 1,037
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amag dogrultusunda belirlenir

9) Dijital oyunlardaki nefret sdylemi oyun oynayanlari olumsuz

etkiler -0,802 0,060 1,223 1,221

10) Oyun oynamak farkli kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmay1

saglar -1,582 0,087 0,877 10,855

11) Oyun oynamak sosyal iliskilerin aksamasina sebep olur 0,405 0,052 0,879 10,879
fletisim 12) Dijital oyunlar ticari bir kaygi ile {iretilmektedir -0,798 0,060 0,878 10,878
0=0,49 13) Oyun oynarken diger oyuncularla fiziksel olarak ayni ortamda

bulunmak yerine dijital iletisim kurmak tercih edilir -0,575 0,055 0,815 0,843

14) Oyun oynamak kisiyi bireysellestirir -0,019 0,050 0,914 0,915

15) Giinliik hayattakine benzer sekilde dijital oyun ortamlarinda da

kigisel veya yasal haklar devam eder -0,529 0,055 1,175 1,186
Giivenlik 16) Sahip olunan oyun igi karakter ve kimligin baskalar1 tarafindan
0=0,60 ele gegirilmesi sugtur -1,224 0,073 1,248 1,203

17) Oyunlarda meydana gelen siber zorba (asagilama, kiifiir, hakaret

vb.) davranislarin etik ve yasal sorumluluklart vardir -0,603 0,056 1,063 | 1,095

Tablo 4’e gore; oyun okuryazarlik 6lgegi ile toplanan veriler iizerinden gergeklestirilen ilk analizde
maddelere iliskin madde zorluklar1 -1,582 degeri ile 0,405 arasinda siralanmaktadir. F10 (Oyun oynamak
farkl kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmayr saglar) ifadesi i¢in hesaplanan -1,582 degeri, ilgili ifadenin
katilmak igin en kolay ifade oldugunu, 111(Oyun oynamak sosyal iliskilerin aksamasina sebep olur) ifadesi
icin hesaplanan 0,405 degeri ise ilgili ifadenin katilmak icin en zor ifade oldugunu gostermektedir. Ifadelere
iligkin uyum igi istatistikleri 0,811 ile 1,452 arasinda siralanmakta, uyum dis1 istatistikleri ise 0,817 ile 1,455
arasinda degismektedir. Uyum istatistiklerine dair degerler O ile oo arasinda degisebilmektedir fakat uyum
istatistikleri s6z konusu oldugunda olmasi uygun goriilen deger 1,00 olarak ifade edilmektedir (Eckes, 2009).
Bu degerin yakalandigi durumlarda model ve veri arasindaki uyum miikemmel olarak degerlendirilir. Ote
yandan gercek zamanl 6l¢iim durumlart s6z konusu oldugunda model ile veri arasinda milkemmele yakin
uyum bulunma olasiligr azdir (Brentari ve Golia, 2008). Bu sebeple uyum istatistiklerine iligkin kabul
edilebilir araliin ne oldugu sorusunun yanitlanmasi gerekir. Wright ve Linacre (1994) uyum istatistikleri
igin Ol¢iit olarak alinmasi gereken araliklari; yliksek risk igeren sinavlarda ,80 ile 1,20, Likert tipi 6lgeklerde
,60 ile 1,40 ve klinik gozlemlerde ,50 ile 1,70 olarak belirtmistir. Yapmis olduklar1 ¢aligmalar ve analiz
tecriibelerinden hareketle ,50 ile 1,50 arasindaki uyum istatistiklerinin kabul edilebilir uyuma; bu araligin
disinda kalan degerlerin ise zayif uyuma isaret ettigi seklinde genel bir degerlendirme yapmuslardir (ilan ve
Giiler, 2018). Bu genel degerlendirme dikkate alinarak arastirmada uyum istatistikleri i¢in ,50 ile 1,50
arasindaki degerler kabul edilebilir uyum 6lgiitii olarak yorumlanmustir. Tablo 4’teki degerlere bakildiginda,
tiim ifadelere iliskin uyum i¢i ve uyum dis1 degerleri kabul edilebilir uyum Olgiitii sinirlar1 igerisinde yer
almaktadir.

fgili calismada, temel bilesenler analizi, boyutsallig1 degerlendirmede kullamlan baska bir yontem
olarak uygulanmistir. Eger veriler Rasch modeline uyuyorsa, verilerdeki tiim degiskenlik (varyans),
istatistiklere yonelik tutumlarin gizli faktorii tarafindan agiklanir ve verilerde kalan, yani artan kisim sadece
rassal giiriiltiidiir. Ancak, TBA kullanilarak 6nemli bir boyut tespit edilirse, bu boyut icin ayr1 bir dl¢im
olusturulmali ve Rasch analizi bu boyut ic¢in ayr1 ayr1 yapilmalidir (Linacre, 2022). Uygulanan temel
bilesenler analizi sonucunda ilk faktoriin 6z degeri 1,68 degeri ile 2°nin altinda kalmistir, bu da bize oyun
okuryazarlik 6lgegindeki tiim ifadelerin tek bir soyut degiskeni agikladigini gostermektedir (Wind ve Hua,
2021).

Oyun okuryazarlik 6lgeginin tek boyutlulugu sinandiktan sonar Rasch derecelendirme 6lgegi modeli
analizi sonunda hesaplanan kisi farkindalik (person abilities) degerlerine iliskin betimleyici istatistikler Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 5. Rasch Derelendirme Olgegi Modeli Sonrasi Kisi Farkindalik Degerleri

N
291
Aritmetik ortalama 01269
Medyan -,05500
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Mod -,055
Standart sapma 482481

Varyans ,233

Aralik 5,191

Minimum -1,094

Maksimum 4,097

Toplam 3,692

Kartiller 25

-,29100
50 -,05500

S 20600

Tablo 3’te verilen betimleyici istatistikler géz oniinde tutularak tiim katilimcilara ait tahminlenen
farkindalik degerleri kiiciikten biiyiige dogru siralandiginda ii¢ farkindalik diizeyi belirlemek amaciyla
olusturulan aralik degerleri Tablo 6’da “Rasch Modeli Farkindalik Araliklar:” bashginda verilmistir. Tablo
6’da ayn1 zamanda klasik 6l¢im teorisine gore karsilik gelen toplam skor bakimindan hesaplanan farkindalik
araliklar1 verilmistir.

Tablo 6. Oyun Okuryazarlik Olgegi Farkindalik Diizeylerinin Belirlenmesi

Farkindalik Diizeyi Rasch Modeli Farkindalik Araliklart Klasik Ol¢iim Teorisi Farkindalik Araliklari
Diisiik [-1,10 - -0,16) 0-40
Orta [-0,16 — 0,10) 41-46
Yiiksek [0,10 - 5,00] 47-68

Caligmanin ikinci aragtirma sorusunu yanitlayabilmek i¢in, Tablo 6’da belirtilen Rasch modeli
farkindalik aralik degerlerine gore her bir katilimeinin oyun okuryazarlik farkindalik diizeyleri belirlenmistir.
Yeni olusturulan oyun okuryazarlik farkindalik diizeyi degiskeninin frekans degerleri Tablo 7’°de verilmistir.

Tablo 7. Katilimcilarin Oyun Okuryazarlik Farkindalik Diizeylerinin Frekans Dagilimi

Farkindalik Diizeyleri Frekans Yiizde Kiimiilatif Yiizde
Diisiik 97 33,3 33,3
Orta 97 33,3 66,7
Yiiksek 97 33,3 100,0
Toplam 291 100,0

Oyun okuryazarlik dl¢egini cevaplayan katilimceilarin yas araliklar ile oyun okuryazarlik farkindalik
diizeyleri arasindaki iliskiyi test etmek amaciyla gergeklestirilen Pearson Ki Kare testi sonucu elde edilen
capraz tablo gozlemlenen ve beklenen frekanslar ile asagidaki gibi verilmistir. Pearson Ki Kare testi
sonucuna gore 5% anlamlilik diizeyinde katilimcilarin oyun okuryazarlik farkindalik diizeyleri ile yaslar
arasinda anlamli bir farklilik gézlemlenmemistir (x? = 3,870; p = 0,694 > 0,05)

Tablo 8: Oyun Okuryazarlik Farkindalik Diizeyi ile Yas Degiskeni Arasindaki iliski Analizi

FARKINDALIK DUZEYIi
Diisiik Orta Yiiksek Toplam
YAS 0-17 Gozlemlenen 14 11 10 35
Beklenen 11,7 11,7 11,7 35,0
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18-24 Gozlemlenen 60 57 61 178
Beklenen 59,3 59,3 59,3 178,0
25-34 Gozlemlenen 20 20 19 59
Beklenen 19,7 19,7 19,7 59,0
35S ve iizeri Gozlemlenen 3 9 7 19
Beklenen 6,3 6,3 6,3 19,0
Toplam 97 97 97 291

5. SONUC VE TARTISMA

Oyun okuryazarligi kavram olarak Onemi anlasilmaya baglanan ancak Olgek nezdinde yeterli
caligmalarin yapilmadig bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismanin gergeklestirilmesindeki temel
amac halihazirda gelistirilmis oyun okuryazarlig1 6l¢eginden hareketle oyun okuryazarligina dair farkindalik
diizeylerinin belirlenmesidir. Bu maksatla ilgili dlgegin oyun okuryazarligi ekseninde farkindalik olusturup
olusturmadig Rasch Derecelendirme Olgegi Modeli ile incelenerek, yetenek degerleri kullanilan kisilerin
oyun okuryazarligina yonelik farkindalik diizeyleri belirlenmistir. Bunun gerceklesmesindeki ana amag;
oyunlarm yillar igerisinde teknolojik yeniliklerden yararlanarak bigim ve igerik yoniinden kendini
gelistirmesi olmustur. Bu durum mevcut dijital okuryazarlik Olg¢ekleri kullanilarak bir degerlendirilme
yapilmasinin yeterli olmadig1 fikrinden hareketle buna alternatif olarak yeni bir dlgek gelistirilmesini ve
farkindalik diizeyi hesaplamasinin yapilmasini zorunlu kilmistir.

Oyun okuryazarlik 6l¢eginin tek boyutlulugunu degerlendirmek i¢in Rasch derecelendirme dlgegi
modeli sonucunda elde edilen artiklara temel bilesenler analizi (PCAR) uygulanmis ve uyum istatistikleri
hesaplanmigtir. Buna gore; ilk faktoriin 6z degerinin 1,68 ile 2’nin altinda kalmasindan hareketle; oyun
okuryazarlik Olgegini olusturan tiim ifadelerin tek bir soyut degiskeni agikladigi sonucuna varilmasini
saglamistir. Calismadan da goriilecegi iizere dijital oyun okuryazarligi, oyunlarin iceriklerinde yer alan tiim
metin, gorsel ve igeriklere dair kisilerin farkindaliklarini arttirma konusunda dnemli bir belirleyici olabilir.

Oyunlar s6z konusu oldugunda olumsuz durumlardan ziyade saglamis oldugu eglenme hissinden
kaynakli olumlu durumlar ¢ok daha 6n plandadir. Bu yiizden; oyunlar ve sosyal iligkiler ikilisi arasindaki
korelasyon her zaman tartismaya acgik olmustur. Calisma sonuglarinda karsimiza ¢ikan toplanan verilerden
elde edilmis maddelere iliskin zorluklar tablosu incelendiginde bu durum tekrar karsimiza ¢ikmaktadir.
Tablo 4’te paylasilan madde uyum istatistiklerinde maddelere iliskin madde zorluklar1 -1,582 degeri ile
0,405 arasinda siralanmaktadir. F10 (Oyun oynamak farkl kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmayi saglar)
ifadesi icin hesaplanan -1,582 degeri, ilgili ifadenin katilmak icin en kolay ifade oldugunu, i11(Oyun
oynamak sosyal iliskilerin aksamasina sebep olur) ifadesi i¢in hesaplanan 0,405 degeri ise ilgili ifadenin
katilmak igin en zor ifade oldugunu gdstermektedir. Bu agikca gostermektedir ki; oyunlar ve sosyal iliskiler
arasindaki iliski negatif anlamda kafa karistiran bir pozisyondadir. Zira oyunlarin sosyal iliskileri aksatmaya
neden olduguna dair diisiince katilimcilar tarafindan katilmanin zor oldugu bir 6nerme olarak
degerlendirilmistir. Yine ayn sekilde “’Oyun tasarimlarinda tercih edilen grafik, gorsel ve metinler bir amag
dogrultusunda belirlenir -’ -0974 degeriyle ifadesi dijital oyunlarin belirli amaglar dogrultusunda iiretildigine
yonelik katilimcilarin kolay katildiklari bir diger baslik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Benzer sekilde “’Sahip
olunan oyun ici karakter ve kimligin baskalari tarafindan ele gegirilmesi suctur’’ ifadesi -1224 degeriyle
katilimcilarin en ¢ok kolay katildigr sdylemlerden birisi olarak belirlenmistir. Bu bagliklar almis olduklari
degerlerle farkindaliklarin olugmasi noktasinda 6nemli yer tutmaktadir.

Calisma kapsaminda belirlenen arastirma sorularimin ilkinde ¢alismanin drneklemini olusturan lise
ve Universite mezunu dijital oyun oynayan kisilerin oyun okuryazarlik diizeylerinin ortaya gikartilmasi
bulunmaktadir. Bu konuyla ilgili genel diisiince kanimizca sudur; oyuncularin yas araligi arttikca oyunlar
icerisinde yer alan metin, gorsel ve igeriklere kars1 farkindalik esigi artacaktir. Analiz sonrasinda ortaya
¢ikan tablo ise bu fikri pek de dogrulamamaktadir. Pearson Ki Kare test sonucunda gore dijital oyuncularin
yas araliklartyla farkindaliklar1 arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Ozellikle bu hususta en dikkat
cekici verilerden bir tanesi 18-24 ve 24-35 yaslan arasindaki oyuncularin farkindalik diizeylerine ydnelik
gozlemlenen ve beklenen degerlerinin birbirine yakin ¢ikmasidir. Bu noktada farki yaratan nokta ¢alismaya
katilan 35 yas ve {izeri kisilerin farkindalik diizeylerinin 6ngoriilenden diisiik olmasidir.

Bu baglamda, ozellikle dijital oyun oynama aligkanliklariin sadece yasla simirli kalmadigini ve
bireylerin teknolojiye erisim diizeyleri, oyun oynama sikliklari, oyun tiirleri tercihleri gibi diger faktorlerin
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de farkindalik seviyeleri iizerinde etkili oldugunu goéstermektedir. Ayrica, 35 yas ve tizeri bireylerin
farkindalik diizeylerinin diisiik ¢ikmasinin arkasindaki nedenler, bu yas grubunun dijital oyunlara daha az
maruz kalmasi ya da oyunlar1 daha ¢ok eglence ve stres atma amagli kullanmalar1 olabilir. Elde edilen bu
sonuclar, oyun okuryazarliginin gelistirilmesi i¢in yasa dayali bir genelleme yapmanin yaniltict olabilecegini
ve farkindalig1 artirmaya yonelik ¢alismalarin yas gruplarina gore farkli stratejiler icermesi gerektigini ortaya
koymaktadir.

Calismanin ikinci arastirma sorusunda yer alan kisilerin oyun okuryazarliklarini 6lgmeye yonelik bir
analizin yapilmasi gerekliligi de bu ¢alismayla saglanmistir. Bu ayn1 zamanda ilerleyen donemlerde yerel ve
bolgesel bazda, farkli basliklar tizerinden dijital oyun okuryazarligi farkindalik analizlerinin yapilabilmesinin
onilinli acacak ve buna yonelik olarak atilacak adimlarin belirlenmesi noktasinda 6nemli bir yer teskil
edecektir. Bu baglamda olgekte yer alan ifadeler i¢inde katilimin en kolay oldugu ifadenin “’oyun oynamak
farkl kiiltiirlerden insanlarla iletisim kurmay1 saglar’” oldugu goriilmektedir. Dijitallesmeyle birlikte fiziksel
anlamda sinirlarin ortadan kalkmasi ve sanal mecralar araciligiyla kitlelerin birbirleriyle iletisim kurabilme
sansin1 bulmasi, cesitli kiiltiirlerin birbirleriyle entegre olmasinin 6niinii acmstir. Etkilesimin en fazla
goriildiigl yerlerden bir tanesi olan dijital oyun ortamlar1 bu yoniiyle on plana ¢ikmaktadir.

Farkli kusaklara mensup olan kisiler kendi donemlerinin kosullariyla yetismis, o donemin kiiltiirel
yapisiyla gelisimlerini saglamistir. Bu sebepten; donemin kosullar1 olaylara bakis acilarimi direkt
etkilemekte, bu durum dijital oyunlardaki iceriklerin algilanis konusunu 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu yoniiyle
yalnizca iyi bir oyunsever olmak oyun igeriklerine hakim olma konusunda yeterli bir birikim sunmamaktadir.
Oyun okuryazarlig1 bu sebepten 6nemli bir misyonu da {istenmektedir. Yapilan ¢alisma oyun okuryazarligina
yonelik farkindalik seviyesini arttirma ve kisilerin oyun okuryazarlik seviyesini belirleme noktasinda alana
onemli bir Katki verecektir.

Ayrica, oyun okuryazarliginin sadece farkindalik diizeyiyle sinirli kalmamasi, bireylerin oyunlardaki
temsiller, ideolojiler ve iceriklerin nasil sekillendigini de anlayabilmelerini saglamas1 énemlidir. Ozellikle
geng oyuncularin, dijital oyunlarin sundugu mesajlarin ve degerlerin farkinda olmasi, elestirel bir bakis agist
gelistirmelerini miimkiin kilacaktir. Bu elestirel farkindalik, sadece bireysel gelisimi degil, ayn1 zamanda
oyunlarin sosyo-kiiltiirel etkilerinin daha iyi anlasilmasia da katki saglayacaktir. Bu baglamda, gelecekte
yapilacak olan calismalarin, oyun okuryazarligim1 artirmaya yonelik egitim programlari ve stratejiler
gelistirilmesine odaklanmasi hem yerel hem de kiiresel Olgekte dijital oyun farkindaligimi gii¢lendirmek
adina 6nemli bir rol oynayacaktir.

Calismadan da goriilecegi lizere her yas grubu icerisinde farkindalik esigi yiliksek ve diisiik olan
kisiler bulunmaktadir. Onemli olan nokta bu kisilerin farkindaliklarinin arttirilabilmesi icin hangi
caligmalarin yapilmasi gerektigidir. Bu noktada ilgili egitimleri vermek igin egiticilerin de bu yonde bir
egitim almasi gerekebilir. Buna ek olarak hem ilkokul ve ortaokul egitimlerinde hem de iiniversite
biinyelerinde oyun okuryazarligina yonelik egitimler tasarlanmali ve yine buradan hareketle genis capli bir
oyun okuryazarlig1 modelinin gelistirilmesi bu alanda calisan herkes i¢in onerilmektedir.

Bu calismanin teknolojik gelismeler ve onlarin doguracagi sonuglarla dogrudan iligkili oldugu
diisiiniilmektedir. Zira dijital oyunlar gilinlimiizde tasarim, organizasyon, kodlama, iletisim, psikoloji ve
egitim gibi birgok farkli disiplinin bir arada oldugu bir ¢alisma ortaminda var olmaktadir. Dolayisiyla
oyunlardaki farkindalik ve okuryazarlik diizeyine iliskin yapilan bu calisma ile teknolojik ilerlemelerin ve
toplum nezdindeki sonuglarinin sosyal bilimler bakis agisiyla toplum {izerinde yaratti1 sonuclara yonelik
kapsamli verilerin elde edilmesine olanak saglayacag diistiniilmektedir.

.

Arastirmay yiiriitimek i¢in Istanbul Kiiltiir Universitesi Etik Komisyonundan 09.07.2024 tarih
ve 08 sayil kararla etik kurul onay1 alinmistir.

Makale arastirma ve yayin etigine uygun olarak hazirlanmistir. Yazarlar arasinda herhangi bir

Makale ile ilgili notlar ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.

Aragtirmanin 1. yazart konunun belirlenmesi, teorik siire¢ ve makalenin planlanmasinda gorev
almigtir. Makalenin 2. yazar1 arastirma safhasinda istatistiki verilerin yorumlanmasi ve bulgularin
analizinde gorev almistir. Makalenin 3. ve 4. yazarlar1 makaleye dair arastirma yontemini bulmus
ve istatistiki siirecin temelini atmstir.
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