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Makale Bilgisi OZET
Dijitallesmenin her alanda etkisini hissettirdigi gibi dijital oyunlar da yayginlagmaya baglamistir.
Giinliik hayatta bizi ilgilendiren ahlak kurallarmin dijital ortamlarda da gecerli olmas1 beklenir. Bu

Gelis Tarihi:

22.08.2024 aragtirmada smif Ogretmeni adaylarmin c¢evrimigi dijital oyunlardaki ahlaki davraniglarinin

- incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubu amach drnekleme yontemlerinden kartopu

ZKS?Ll(J)I 2-I(-)a2l;1lhl. ornekleme segilerek olusturulmustur. Caligma grubunu bir devlet iniversitesinin Egitim

" Fakiiltesi’nde okumakta olan bes 6gretmen adayi olusturmaktadir. Aragtirmada veriler bu arastirma

i¢in hazirlanmig olan yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak yapilan goriismeler ile elde

edilmigtir. Veriler, betimsel ve igerik analizine uygun olarak analiz edilmis, analizler sonucunda

© UEAD 2024 dijital oyun kullanimy, dijital oyun icinde ve disinda etkilesim ve kisisel bilgi paylagimi, dijital
Tiim haklari saklidur. ; ’

oyundaki ahlaki davranislar, hile kullanimi temalar1 ortaya cikmustir. Aragtirmada elde edilen
bulgular sonucunda 6gretmen adaylarmin ¢ogunlukla gercek hayatta uyguladiklar1 ahlaki kurallara
dijital oyun esnasinda da dikkat ederek bunlari davranig olarak sergiledikleri sonucuna ulagilmgtir.
Bununla birlikte katilimeilarin dijital oyunlardaki bu ahlaki davranislarinin oyundan aldiklar1 zevk
ve eglenme duygularma bagli olarak degismekte oldugu da goriilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Ahlaki inang, dijital etik, video oyun, dijital oyun, toksik davranis.
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Ogretmen Adaylarimin Dijital Oyunlardaki Davranislarina Iliskin Goriiglerinin Degerler Baglaminda Incelenmesi
1. GIRIS

Dijitallesmenin artis1 ile birlikte dijital platformlarda davranis kurallan ile ilgili ¢alismalar da
yapilmaya baslanmistir. Son yillarda kisilerin sanal ortamlarda ahlakilik ile iligkili olacak sekilde sanal
diinyalarda ahlaki akil yiiritme (Heron & Belford, 2014), dijital oyunlarda ahlaki karar verme (Weaver &
Lewis, 2012), dijital oyunlarda sosyal davramiglar (Huffaker vd., 2009), dijital oyunlarda olumsuz
davranislar (Adinolf & Turkay, 2018; Kwak vd., 2015), dijital oyunlarda motivasyon (Yee, 2006), dijital
oyunlarda etik (Abramova & Bernardino, 2013) ile 6gretmen adaylarinin dijital oyunlarla ilgili gériislerinin
(Donel Akgiil & Kilig, 2020; Ustabulut & Kana, 2021) calisildigr goriilmektedir. Yapilan bu ¢aligmalarla
beraber, 6gretmen adaylarinin dijital oyunlardaki ahlaki davramislarina iliskin herhangi bir ¢aligmaya
rastlanmamuistir. Dolayisiyla bu ¢alismanin literatiire katki saglayacagi umulmaktadir.

Dijital oyun kiiltiirii, yavas yavas atari salonunun ¢ekme kiiltiirlinden mobil cihazin itme kiiltiiriine
dogru kaymustir. Dijital oyun kiiltiirii, 1980'lerin basinda degismeye baslamistir. Dijital oyunlar artik
masaiistii ve tablet bilgisayarlar, 6zel konsollar ve cep telefonlar1 da dahil olmak iizere tek bir teknik
platformla sinirli olmak yerine ¢ok ¢esitli tasinabilir ve sabit oyun konsollarinda oynanmaktadir.
Etkilesimli, karmagik kurallara sahip ve karmasik gercek zamanli bilgisayar grafikleri olan bilgisayar
oyunlari, zengin hikayeler anlatma ve sosyal yorumlar saglama yetenegine de sahiptir (Angelides & Agius,
2014; Kirriemuir, 2006). Bu 6zelliklerinden kaynakli oldugu diistiniildiigiinde giiniimiizde dijital oyun
oynamanin olduk¢a yaygin oldugu goriilmektedir. Nitekim her giin milyonlarca insan yeni medya
araciligryla etkilesime giriyor; ayni zamanda milyonlarca insan dijital oyun oynamaktan keyif aldiklarini
belirtmektedirler (Angelides & Agius, 2014). Tirkiye Cumhuriyeti ele alindiginda ise Tiirkiye Oyun Pazari
Aragtirmas1 2020 verilerine gore, yetiskinlerin % 79 unun mobil oyun oynadigi; oyun oynayan yetigkinlerin
yasa gore dagilimda ise 16 — 24 yas arasi % 23.9, 25-34 aras1 % 28.5, 35 — 44 aras1 % 25.3 ile 45 yas ve
stii ise % 22.4 olarak tespit edilmistir (Oyun ve Espor Ajansi, t.y.).

Dijital oyun, insanlarin 6nceden var olan sosyal aglardaki ortak bos zaman etkinliklerinin bir
pargasmi olusturmaktadir (Hand & Moore, 2006). Bu ortamlar genellikle oyunculara son derece talepkar,
zorlu ve heyecan verici deneyimler sunar (Herrewijn & Poels, 2014). Bugiin mevcut olan dijital oyunlarin
cogu, rakipler arasinda ortak konumlu ve aracili oyun dahil olmak {izere ¢ok oyunculu oynanabilecek
imkanlar sunmaktadir (Cairns vd., 2014). Bu tiir oyunlar “devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunlar’” (MMORPG: massive multiplayer online role-playing game) (Kirriemuir, 2006) olarak
adlandirilir. Bir anlamda bu olanaklar, oyuncular1 oyunlara baglamaktadir. Dijital ortamlarda oynanan
sosyal oyun, oyuncunun en az bir bagka oyuncuyla is birligi yaptig1 veya rekabet ettigi etkinlikler olarak
g0z carpmaktadir. Baz1 etkinlikler bir grup veya klana iiyelik gerektirir. Gizli diller, takma adlar, kabul
torenleri ve sifreler, yakin sosyal baglar giiclendirmeye yardimci olabilir ve oyun deneyimine katkida
bulunabilir (Sykes, 2006).

Oyuncularin oyuna baglanmalar1 ve oyun oynama isteklerinin ¢esitli nedenleri olabilir. Bu oyunlarin
hos vakit gecirme, eglendirme gibi ¢ekici yonlerinin yaninda farkli sehirlerden, farkli bolgelerden hatta
iilkelerden farkli dilleri konusan, farkli yas ve cinsiyete sahip insanlar1 bir araya getirmesi bulunmaktadir.
Gergek zamanli simiile edilmis ortamlar, diger kullanicilarla isbirligi ve nesnelerle etkilesim firsat1 saglar
(Childress & Braswell, 2006). Diger bir ifadeyle, bireyin sanal ortamlarda sosyallesmesinin Oniinii
agmaktadir. Cesitli nedenlerle ¢evrimigi dijital oyun ortaminda bulunan milyonlarca insan bu ortamda
etkilesime girmektedir. Yani bu platformlar, birden fazla oyuncunun eglence deneyimini uzaktan
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paylasmasina olanak tanimaktadir. Diger bir faktor olarak kullanicilar, kendi aralarindaki iligkiler hakkinda
(or. ne yaptiklar1 ne kadar iletisim kurduklar1) ve tek bir kullanicinin kendisi hakkinda (6r. durumu,
puani/seviyesi, begenip begenmedigi) spesifik bilgiler iiretir ve paylasir. Bu durum da sosyal ac¢idan kisi
icin bir deger tasimaktadir (Abramova & Bernardino, 2013; Davide vd., 2014). Bulgular, sosyallesmenin
biiylik olcekli sanal aglarda bile genel basar1 ile olumlu bir sekilde iligkili oldugunu dogrulamaktadir
(Huffaker vd., 2009). MMORPG!'lerin bir diger ortak &zelligi, oyun araciligiyla birbirine baglanan
oyunculardan olusan bir topluluk olan bir loncanin varligidir. Loncaya bazen klan da denir. Lonca tiyeleri
oyun diinyasinda diizenli olarak birlikte oynar ve bircok MMORPG, lonca oyuncularina tiyeler arasindaki
iletisimi kolaylastirmak igin sohbet ve anlik mesajlagsma hizmetleri saglar (Brignall & Van Valey, 2007).
Ayrica MMORPG'lerin, giiclii arkadasliklar ve duygusal iliskiler olusturma firsatlar1 saglayan, sosyal
olarak oldukea etkilesimli ortamlar oldugunu oyuncular tarafindan kesfedilmektedir (Cole & Griffiths,
2007).

Video oyunlarin yukarida ifade edildigi gibi sosyallesmeye ya da giizel vakit gecirmeye katkisi
olabilir. Ancak igerigi olumsuz dijital oyunlar da olumsuz bazi davranislarin ortaya ¢ikmasina da neden
olabilir. Mesela siddete dayali video oyunlar ile prososyal davraniglar arasinda negatif yonde anlamli bir
korelasyon tespit edilmistir. Siddete dayali video oyunlar kisa siireli bile olsa prososyal (deger)
davraniglarda azalma oldugu sonucuna ulasilmistir (Anderson & Bushman, 2001). Ayrica siddet igceren
oyunlar1 uzun siire oynayanlarda siddete kars1 duyarsizlagsma/diigiik empati ve yardimsever davranislarda
azalma (Anderson vd., 2010) ile iligkili bulunmustur. Diger yandan prososyal davraniglara dayali video
oyunlarin ise prososyal diisiince bigimini destekledigi bulgusuna ulasilmistir (Greitemeyer & Osswald,
2011).

Cogu cevrimici oyun, oyuncular arasindaki etkilesime izin verir. Onceki paragraflarda etkilesimin
sosyallesmeye sagladigi katkilar ifade edilmisti. Ancak bu etkilesim kimi zaman bu ortamlarda, kullanici
deneyimini bozan toksik oyunlar seklinde ortaya ¢ikar ve ayni zamanda siber zorbalik, gergek ve sanal
diinya arasindaki kopuklugu da ortaya ¢ikabilir (Kwak vd., 2015). Ornegin bir calismada dijital oyunlarda
en fazla goriinen zararli davranis tiirleri, parlama ve trolleme olarak bulunmustur (Adinolf & Turkay, 2018).
Bu agiklamalar ve aragtirma bulgular1 bizleri baska bir boyut olan dijital platformlardaki davranislarin
ahlakiligine gotiirmektedir. Dijital ortamlarda sahip olunan hak ve sorumluluklar1 belirtmek igin gesitli
kavramlar gelistirilmistir. "Internet etigi", "siberetik", "siber hukuk", "ag gorgii kurallar’", "uygun
kullanim" terimleri, bilgi teknolojilerinin bu ortaya ¢ikisinin ortaya ¢ikardigi yasal, etik ve ahlaki konularin
tartisilmasi veya analizi i¢in kullanilmigtir (Willard, 1998). “Dijital vatandaglik” daha kapsamli bir kavram
olarak kullanilabilir. Dijital vatandaslhigin dokuz 6gesinden biri olan “dijital haklar ve sorumluluklar”, tiim
dijital teknoloji kullanicilarina taninan ayricaliklar ve 6zgiirliikler ve bunlarla birlikte gelen davranigsal
beklentileri (Ribble & Bailey, 2007) ifade etmek igin kullanilir. Bir anlamu ile dijital vatandaslik, dijital ¢ag
icin karakter egitimi demektir (Ohler, 2011).

Kurallarin ve deger yargilarinin toplumdan topluma degismesine ragmen evrensel degerler ve
kurallar bulunmaktadir. Cevrimigi dijital oyunlar sosyallesmeyi icerir ve bu nedenle burada sosyal
faaliyetleri bulunan insanlar sanal bir ortamda oynanan oyun olmasina ragmen sahip olunan davranis
kurallarini uygulamaya devam eder. Burada da olumlu davraniglar &diillendirilebilir veya uygunsuz
davraniglar cezalandirilabilir (Abramova & Bernardino, 2013).
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Dijital oyunlarin hali hazirda bulunan ve giinden giine artan kullanici sayisi1 ve gelistirilen dijital
oyunlarin artmasiyla birlikte dijital oyun igerisindeki davranislar merak konusu olmustur. Bunlara bagh
olarak dgretmen adaylarinin ¢evrimici dijital oyunlardaki ahlaki davraniglar1 hakkinda bilgi edinmek bu
arastirmanin problem durumunu olusturmaktadir. Bu ¢alismanin konusunu olusturan dijital oyunlar icinde
davraniglarin ahlaki agidan degerlendirilmesi hakkinda yeterli sayida caligmaya rastlanmamigtir. Siif
Ogretmeni adaylarimin dijital oyunlardaki ahlaki davramislar1i hakkinda bir ¢alismanin bulunmamasi
itibariyle literatiirde bir boglugun oldugu goriilmiistiir. Arastirma sonucunda sanal ortamda gerceklestirilen
bu oyun eylemlerinde gdsterilen davranislarin ahlaki boyutu hakkindaki bilgi aciklari ortaya konularak ilgili
literatiire katki saglamasi, bu boslugun doldurulmasi beklenmekte ve dnemli goriilmektedir.

Bu arastirma, dijital oyun oynayan sinif 6gretmeni adaylarinin dijital oyunlarda ahlaki davranislara
ne diizeyde dikkat ettiklerini belirlemek amaciyla yapilmaktadir. Ozellikle simf 6gretmeni adaylarmin
secilmesinin bir sebebi olarak da bu Ogretmen adaylarinin ileride erken yaslarda bulunan 6grencilere
ogretmenlik yapacak olmalarindan dolay: dijital oyunlardaki tecriibelerinin 6grenci ile etkilesim siirecinde
ortaya ¢ikmasi boyutuyla 6grenci iizerinde etkisinin olabilecegi ihtimaline dayanmaktadir. Aragtirmanin
amacina hizmet edecek sekilde asagidaki problem ve alt problem climlelerine cevap aranmigtir:

Ogretmen adaylarinin dijital oyunlarda sergiledikleri ahlaki davramslara iliskin goriisleri nelerdir?
Bu ¢alisma agagida yer alan sorularin cevabini bulmay1 amaglamaktadir:

a. Smif 6gretmeni adaylarinin dijital oyun oynama ile ilgili genel 6zellikleri (oyunda harcanan siire,
giinliik ekran kullanim siiresi, oyuna ne zaman bagladig1 ve oynadig1 oyun tiirleri) nelerdir?

b. Dijital oyun oynarken oyun i¢inde ve disinda etkilesim ve kisisel bilgi paylasimina iligkin goriisleri
nelerdir?

c. Sinif 6gretmeni adaylar dijital oyunlarda gosterdikleri davraniglarda ahlaki ilkeleri ne derecede
onemsemektedirler?

2. YONTEM

Bu arastirma olgubilim yaklasim kullanilarak gerceklestirilen bir nitel galismadir. Olgubilim deseni
farkinda oldugumuz ancak derinlemesine ve ayrmntili bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara
odaklanmaktadir. Olgular yasadigimiz diinyada olaylar, deneyimler, algilar, yonelimler, kavramlar ve
durumlar gibi gesitli bigimlerde karsimiza ¢ikabilmektedir (Yildirim & Simsek, 2013). Uygulamali haliyle
olgubilim, insan deneyiminin istii kapali yapisin1 ve anlamini agikliga kavusturmay1 amaglayan nitel bir
aragtirma teknigi olarak tanimlanabilir (Atkinson, 1982).

Bu arastirmada smif 6gretmeni adaylarmin dijital oyunlardaki davranislarinin ahlaki agidan
incelenmesi ve inceleme sonucunda bu olguyu tanimak ve daha iyi yorumlayabilmek, sinif 6gretmeni
adaylarindan goriismeler yoluyla elde edilen goriislerden olusan nitel verileri en iyi sekilde ortaya koymak
amaci tasidigindan dolay1 arastirmanin deseni olarak olgubilim deseni segilmistir.

2.1. Arastirma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu 6l¢iit 6rnekleme ve kolay erisilebilir 6rnekleme yontemleri kullanilarak
belirlenmistir. Goriisme yapilacak dgretmen adaylarimin belirlenmesi igin 6ncelikle online oyun oynama
Olciitii kullanilarak 6gretmen adaylarina ulagilmasi kararlagtirilmistir. Ardindan 6lgiitii karsilayan 6gretmen
adaylan tespit edilerek en kolay ulasilabilen adaylarla gériismeler yapilmistir (Yildirirm & Simsek, 2103).
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Arastirma kapsaminda 2021-2022 6gretim yilinda bir devlet tiniversitesinin Egitim Fakiiltesinin Temel
Egitim Boliimiinde 6gretimine devam eden 6gretmen adaylarindan oyun oynayip oynamadiklart 6grenilmis
ve oyun oynayanlarla goriismeler gergeklestirilmistir. Arastirmaya katilan simif 6gretmeni adaylari
tamamen goniillii 6grencilerden olusmus ve arastirmanin amacina iligskin kisa bir bilgilendirme yapilmustir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu sinif 6gretmenligi 3. sinifta 6grenimine devam eden demografik
olarak 1 kadin 4 erkekten olusan toplam 5 dgretmen aday1 olusturmaktadir. Yildirim ve Simsek (2013)
fenomenoloji calismalarinda, katilimer sayisinin onu gegmemesi gerektigini belirtmektedir. Ogretmen
adaylarinin oyuna ne zaman bagladiklari, giinde ortalama oynadiklar1 siire gibi bilgiler, bu aragtirmanin
birinci problem ciimlesi olarak yapilandirildigi i¢in bulgular baslig: altinda detayl1 verilmistir.

2.2. Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmistir. Gériisme
formu gelistirilirken dijital oyunlarin igerisinde yer alan oyun tarafindan oyuncularin kural ve ahlak dist
davraniglarin cezalandirilmasini saglayan oyuncu raporlama sisteminde yer alan maddelerden de
esinlenilmistir. Sorularin anlagilirligini belirlemek igin dijital oyun oynayan bir &gretmen adayi ile
goriigiilmistiir. Goriisme sonucunda sorularin anlagilabilir oldugu goriilmiistiir. Ayrica sorularin kapsam
gegerliligi igin egitim bilimleri alanindan iki uzman goriisiine bagvurulmustur. Uzman goriisleri sonrasinda

forma son hali verilmistir.
2.3. Veri Toplama Siireci

Aragtirma verileri, 2021 — 2022 egitim 6gretim y1li bahar doneminde Dogu Anadolu Bolgesinde yer
alan bir Egitim Fakiiltesinin Temel Egitim Boliimiinde goniillii olan 6grencilerle yapilan goriismelerden
elde edilistir. Arastirmaya baslamadan once Indnii Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Aragtirma ve Yayin Etik Kurulundan gerekli etik kurul izinleri alinmustir (20/10/2022 tarih ve 19 numarali
oturum). Goriismeler online sekilde gergeklestirilmistir. Katilimeilarin onayiyla goriisme esnasinda ses
kaydi ve not alma teknikleri birlikte kullanilarak veriler toplanmuistir.

Katilimcilarin goriisleri, gizlilik esasina dayanilarak, isimleri verilmeden kodlanarak aktarilmistir.
Buna gore sinif 6gretmeni adaylarn “K” olarak kodlanmis ve her katilimciya kodunun yanina “K1 - K5”
arasinda olacak sekilde numara verilmistir. K1 kodlu katilimer kadin; K2,K3,K4,K5 kodlu katilimcilar ise
erkektir.

2.4. Verilerin Analizi

Bu aragtirmada goriismeler sonucu elde edilen nitel verilerin ¢éziimlenmesinde betimsel analiz ve
icerik analizi teknikleri birlikte kullanilmistir. Ierik analizinde verinin kavramsallastiriimasi ve olguyu
tanimlayabilecek temalarin ortaya ¢ikarilmasi ¢abasi vardir.

Veri analizi siireklilik arz eder. Arastirmada veri toplamaya baslandigi andan itibaren veri analizi de
baslamig olur (Merriam, 2013). Arastirmaci igerik analizinde, dokiimanlar satir satir okunarak kodlama
stirecine baglar (Glesne, 2014). Kodlardan da kategorilere gidilir. Kategoriler, bir¢ok 06zgiin ornegi
kapsayan ve birbirleri ile iliski kuran kavramsal 6gelerdir (Merriam, 2013). Kategori ya da tema (Merriam,
2013) belirlendikten sonra siireci kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve

yorumlanmasi agamalar takip etmektedir. Sonuglar betimsel bir anlatim ile sunulur ve sik sik dogrudan
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almtilara yer verilir. Bunun yaninda ortaya ¢ikan temalar ve Oriintiiler ¢er¢evesinde elde edilen bulgular
aciklanir ve yorumlanir (Yildirim & Simsek, 2013).

Aragtirmada siif 6gretmeni adaylar ile yapilan goriismelerden elde edilen veriler okunmus, uygun
kodlar olusturulduktan sonra birbiri ile iliski kodlar kategoriler altinda birlestirilmistir. Elde edilen bulgular
yapilan igerik analizi sonucu ilgili olguyla ilgili yorumlamalar ve tanimlamalar yapilmis, dogrudan
alintilarla ve betimlemelerle agiklanmustir.

Tablo 2. Verilerin Analizi Sonucu Ortaya Cikan Temalar

1.Tema- Dijital oyun kullanimi
1.1 Giinliik oyunda harcanan siire
1.2 Giinliik ekran kullanim siiresi
1.3 Oyuna ne zaman bagladigi
1.4 Oynanan oyunlar

2.Tema- Dijital oyun i¢inde ve disinda etkilesim ve kisisel bilgi paylagimi
2.1 Kendi ismini kullanma durumu

2.2 Kullanict adi segimi

2.3 Oyundaki kisilerle iletisim

3.Tema- Dijital oyundaki ahlaki davranislar

3.1 Baskalarinin haklarina saygi gosterme

3.2 Karsidakinin ne hissettigini 6nemseme

3.3 Soylenenlerin dogruluguna dikkat etme

3.4 Ahlaki ilkeleri dikkate alma ve kurallar1 5nemseme
3.5. Hakaret igerikli yazisma durumu

3.6. Kigkirtici/moral bozucu iletiler gonderme davranisi
3.7. Ayrimcilik yapma davranisi

3.8. Hile kullanim1

3. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde sinif 6gretmeni adaylarinin goriisleri arastirmanin amacina uygun olarak
analiz edilerek bulgulanmis ve elde edilen bulgular temalar, kategoriler ve kodlar ¢ercevesinde sirasiyla

yorumlanmustir.
3.1. Dijital Oyun Oynama

Aragtirmanin verilerinin analizi sonucu ¢ikan temalardan biri olan “Dijital Oyun Oynama” temasinda
giinliik oyunda harcanan siire, giinliikk ekran kullanim siiresi, oyunun ne kadar siiredir oynandigi, oynanan
oyunlarm adlar1 kategorilerinden olusturulmustur.

3.1.1 Giinliik Oyunda Harcanan Siire

Katilimeilar gilinlik oyunda harcanan siireleri okulda harcadiklari zaman durumlarina gore
degismekte oldugunu ’Okul zaman: 1-1.30 saat (K2)’’ ifade etmistir. Katilimcilar son zamanlarda bu
stireyi azaltmaya calistiklarini belirtmislerdir.  "Yaklasik bir aydir bunu yapmamaya ¢alistigim icin bir ay
oncesi hakkinda bilgi verecegim. O zamanlar yaklasik 7-8 saat telefonla vakit geciriyordum. Bunun
yvaklastk 3 buguk saati oyunla ge¢iyordu (K1).

Katilimcilar ortalama 1-6 saat arasi oyunda zaman gegirdiklerini belirtmis bu siirenin bos
zamanlarina ve evde bulunma durumlarina gére azalip ¢ogaldigini *’ Evde oldugum zamanlarda 4-6 saat
giinliik (K5)’* ifade etmislerdir.

291



Yasaroglu & Inal (2024)

3.1.2 Giinliik Ekran Kullanim Siiresi

Katilimeilar giinlitk ekran kullanim siirelerinin 2-6 saat arasinda oldugunu belirtmislerdir. “Bu yeni
yeni son bir aydir 4’e diistii (K1)’ Katilimeilar giinliik ekran kullanimlarini diistirmeye calistiklarini
belirtmistir. Ekran kullanim siirelerinin zaman zaman degistigini belirtmis goriismeci goriisme esnasinda
ekran kullanim stiresini kontrol ederek “Hemen bakayim. Gegen hafta 6 saat bakmisim giinliik. Ortalama
4-6 saat. (K5)’’ ifadesinde bulunmustur.

3.1.3 Oyuna Ne Zaman Basladig

Katilimcilardan bazilar1 (K2, K3) dijital oyunlar1 oynamaya Covid-19 pandemisi doneminde
basladiklarini, kapanma donemlerinde dijital oyun oynamaya yoneldiklerini belirtmislerdir. “Pubg Mobile’i
pandemi doneminde daha ¢ok oynadim su an azaldi neredeyse hi¢ oynamiyorum. 2019°dan beri
oynuyorum. (K2)*’. Katilimcilar ortalama 2-6 yildir dijital oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir. Oynanan
oyunun ne kadar siiredir oynandigi oyunun yaymlanma tarihine veya oynanan oyunla tanigma tarihine gore
degismekte oldugu goriilmiistiir.

3.1.4 Oynanan Oyunlara Iliskin Bulgular

Katilimcilarin oynadigi oyunlarda katilimcilardan 5 kisinin ortak oynadigi oyun Pubg Mobile isimli
oyun olmustur. Katilimcilarin oynadiklart bagka oyunlar da bulunmaktadir. Katilimcilardan 2 kisi Counter-
Strike: Global Offensive isimli oyunu oynadigini belirtmis. 1 kisi Mobile Legends ve Critical Ops; 1 kisi
de Valorant ve League of Legends oyunlarini oynadigini belirtmistir.

3.2. Dijital Oyun icinde ve Disinda Etkilesim ve Kisisel Bilgi Paylagim

Veri analizi sonucu dijital oyun iginde ve disinda etkilesim ve kisisel bilgi paylasimi baglaminda
katilimcilarin dijital oyunlarda kullanici adi (nickname) segerken nelere dikkat ettigi, uygunsuz ad kullanma
durumu, oyun igerisinde kimligini gizleme durumu (oyunda kisisel bilgilerini, yagsami vb.), oyundaki diger
kisilerle oyun diginda, gergek hayatta etkilesim kurma durumlari incelenmistir.

3.2.1 Kendi Ismini Kullanma Durumu

Katilimcilarin oyun profili olustururken ¢ogunlukla “Hayir” (K2, K3,K4,K5) cevabi ile kendi
isimlerini kullanmadiklarin1 belirtmislerdir. Yalnizca bir katilime1 kendi ismini kullandigini belirtmis ve

nedenini ise “... ugrasmak istemiyorum direkt oyun oynamak istiyorum (K1).”” seklinde belirtmistir.

Baz1 katilimcilar tam isimlerini (isim ve soyisim birlikte) yazmayip sadece isimlerini yazip yanina
baska bir kelime koyduklarini belirtmislerdir. “Oyun iginde bazen isim degistirme kart1 geliyor bazen kendi
ismimi kullandigim da oluyor. Ismimin éniine farkl: kelimeler koyuyorum bazen o kadar (K2).”, Bir énceki
adim Prenses K5 di orda kullanmistim (K5).”’

Katilimcilardan kendi isimlerini kullanmama nedenleri olarak baska isimleri kullanmanin daha
estetik durdugunu diistindiiklerini “Herhalde daha giizel goziiktiigii icin. Bir de genelde kimse kendi ismini
tam olarak kullanmiyor (K4).”> ve oyunlarda ¢ok fazla insan oldugundan dolay1 taninmak istemediklerini
ve gerek gormediklerini “Bir oyunda karsi tarafin adimi bilmesini istemiyorum. Sonugta online bir oyun
¢ok kisi var. Karsinin adimi bilmesini gerek gérmiiyorum (K3).”” olarak belirtmislerdir. Oyun i¢indeki diger
insanlarin genellikle kendi ismini kullanmiyor olmasi da gosterilen sebeplerden olmustur. “Ozel bir sebebi

yok. Herhalde daha giizel goziiktiigii i¢in. Bir de genelde kimse kendi ismini tam olarak kullanmiyor (K4).”
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3.2.2 Kullanicit Adi Secimi

Katilimcilar kullanici ad1 segerken baskalarini kiramama, grup aidiyet, anlamli olmasi, komik olmast,
havali olmasina dikkat ettiklerini belirtmislerdir. Grup aidiyeti “Genellikle 4lii grup seklinde oynuyoruz.
Yabanci kisilerle oynadigimda oluyor ama genellikle kuzenlerimle oynadigimdan dolay: kullanict adimizin
ayni olmasint istediler ben de kirmak istemedim (K2).” seklinde ifade edilirken kullanict adinin anlaml
olmasi “Genelde anlamli bir kelime olmasina. (K3)’, komik olmasi, “Komik olmasina (K5)” ve son olarak
havali olmas1 “Yabanci, degisik isimler yapiyorlardi ve bana daha havali geldi sanirim o zamanlar dyle
yapmistim (K4).” seklinde ifade edilmistir. Ayrica katilimcilarin 4’ (K1, K2, K3, K4) dijital oyunda profil
olustururken uygunsuz ad kullanmadiklarini 1’1 (K5) ise zaman zaman kullandigini belirtmistir.

3.2.2 Oyundaki Kisilerle Iletisim

Bu kategori katilimcilarin  oyun icinde diger kullanici/oyuncularla iletisime gecmede
mikrofon/mesajlasma boliimlerini kullanma durumlar1 ve oyundaki kisilerle gercek hayatta goriisme
durumlarin1 kapsamaktadir.

Katilimc1 goriislerine gore katilimeilarin hepsinin mikrofon veya mesajlasma yollariyla oyundaki
diger kullanicilarla iletisime gectikleri goriilmiistiir. iletisime gectikleri insanlar ile iletisime gecme
nedenlerini ‘oyun i¢inde yardimlagma’ ve ‘sohbet etme’ olarak belirtmislerdir. Oyun iginde
yardimlasmalar1 “Birlikte oynadik ve oyunda savaslarda sen yaralandiginda o gelip kurtarabiliyor. O tiir
seylerden dolayi. O beni kurtardr ben onu kurtardim boylece iyi bir arkadaglhigimiz oldu (K2).” seklinde
ifade edilmistir. Katilimcilar mesajlagsma/konugsma boliimiiniin sohbet etme-sosyallesme amaciyla da
kullanmildigim1 ‘Bazilar: da sosyallesmek igin kullaniyor. Benim de yapmishigim var (K4).”, “Oyunda simdi
soyle bir sey oyunu anlatacak olursam ugaga 50 kisi biniyor belli bir harita var o haritada herkes belli bir
bolgeye dagiliyor orda ilk dnce silah falan topluyorsun ¢atismaya giriyorsun ¢atismaya girerken normalde
arkanda olan bir arkadasin orda yeri belirtiyor senle konusmak zorunda kalyyor sen de onla konugmak
zorunda kalyyorsun béylece iletisime ge¢mis oluyorsun 6yle olunca da konusma zorunlulugu oluyor. Sohbet
amagl konusuldugu da oluyor (K2).” seklinde belirtmiglerdir.

Katilimcilarin oyundaki kisilerle oyun disinda, giinlilk hayatta goriisme durumlarinin farklilastig:
goriilmektedir. Baz1 katilimcilarin goriistiigiinii *7ki kisiyle goriistiim. Gériismeden kastim muhabbet ettik.
Oyunda oynadigim kisiler denk geliyorum. Goriistiigiim kisi bulundugum ortamda oluyor. ... Aynmi ortam
ve ¢evredeydik o sekilde oldu (K1).”” seklinde ifade etmektedir. Oyundaki kisilerle goriismede hayir
cevabimi veren katilimcilar bunun sebebinin ayni ortamda, sehirde vb. bulunma imkéni olmamasia
bagladiklar1 goriilmiis ve “Genelde farkli sehirlerde oldugumuz icin yiiz yiize goriisemiyorum (K4)”
seklinde ifade etmislerdir. Bir diger neden olarak gergek hayatla oyun ortaminin ayr1 oldugunu diisiinen
katilimeilar ise bu durumu “Oyundan/sanaldan tanmistigim biriyle gériismeye gerek duymuyorum ¢iinkii
sanaldaki duygularia gergekteki duygular ayni degil (K3).” ile ifade ettikleri goriilmiistiir.

Oyundaki kisilerle gergek hayatta goriismeme durumlarimi goriisme imkansizligina baglayan
katilimcilar online goriistiiklerini belirtmistir. Durumu;  Oyundakilerle gercek hayatta goriismiiyorum ama
internet iizerinden Instagram, Twitter gibi yerlerden onlarla sohbetimiz oluyor. Orasi ayr bir diinya gibi
oraya gegiyorsun oradaki arkadagslaria tamgsiyorsun (K5).”, ‘Yok hi¢ gercek hayatta gériismedim ama yiiz
yiize WhatsApp 'tan ve baska uygulamalardan gériintiilii konustugum olmustur (K4).” seklinde ifade
etmislerdir.
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3.3. Dijital Oyundaki Ahlaki Davramslar
3.3.1 Bagkalarimin Haklarina Sayg: Gésterme

Katilimcilar bagkalarinin haklarina genelde veya bazen saygi gosterdiklerini belirtmislerdir.
Katilimcilar ~ dijital ~ oyunda  bagkalarmin  haklarina  saygt gosterme davraniglarinm
‘Oyunda hile yapmayarak yeterince saygi gosterdigimi diisiiniiyorum. Onun disinda hak olarak hakaret
vesaire sozler var. Ozel bilgilere saygi mesela (K1).” veya “Diyelim ki karsidaki rakibi oldiirdiik. Esyalar:
kalwyor rakibin. Kim oldiirdiiyse o bakiyor. Ben de alabilirim ama rakibi arkadasim oldiirdiiyse ona
birakryorum (K4).” ifadeleri ile agiklamislardir. Bu ifadeler yoluyla dijital oyun icerisinde karsidakine saygi
gosteriminin ¢esitli yollar1 oldugu, oyuna 6zel spesifik saygt davraniglarinin da bulundugu goriilmektedir.
Bir katilimci ise saygi ile bagdasmayan davranislarin bazen oldugunu ‘Bazen oluyor. Hafif bir igneleme
oluyor ama siddetlisini devam etmiyorum. Ama saka amagli oldugu icin 6yle agir seyler degil hafiften soyle
dokundururum (K5).” ifadeleri ile belirtmis ancak dozuna dikkat ettigini de ifade etmistir.

3.3.2 Karsidakinin Ne Hissettigini Onemseme

Katilimcilarin dijital oyun oynarken birlikte oynadigi diger insanlarin ne hissettigini onemseme ve
bu acidan sdylediklerine veya yazdiklarina dikkat etme davraniglart konusunda goriislerinin genellikle
olumsuz oldugu goriilmektedir.

Bir katilimet ‘Yani karsidakini kirmamaya ¢alisirim gereksiz yere kalbini kirmak istemem. Bir de
insanlarla samimi olunca oyun daha zevkli gegiyor. Muhabbet olunca daha giizel. Muhabbet kurmaya
calistyoruz ¢ogu zaman. Eglenceli vakit gecirmek icin sakalar yaptigimiz oluyor ona gére hareket ediyoruz.
Sinirli agresif bir ortam olunca insan oynamak istemez o yiizden hakaret etmiyorum iste. Yazdiklarima/
Soylediklerime dikkat ediyorum buna gore hareket ediyorum zaten (K4).”” seklinde diisiincelerini ifade
etmistir.

Ancak diger katilimcilar, genelde ne soylediklerini veya yazdiklarin1 Onemsemediklerini
belirtmislerdir. Onemsememe sebepleri olarak “Ciinkii sadece bir oyun, kisiler aym olmayinca
onemsenmedigini diigtiniiyorum. Kisiler siirekli degisiyor (K1).”, “Oraya sadece oyun igin giriyorum.
Oyuna giren kimse ozel hayatint anlatmiyor (K3).” seklinde ifade etmis oyuna giinde say1siz insan girdigini
ve her seferinde farkli insanlara denk gelindigi i¢cin bunun 6nemsenemedigini belirtmistir. Bir diger yorum
“Yok fazla onemsemiyorum. Sonucta belli bir olgunluga erismis kisiler. Normal oyunumuzu Oynuyoruz.
Genel olarak yakimimdaki kisiler oldugundan ve samimiyet fazla oldugundan bu tip seyler genellikle hig¢
takmiyoruz (K2).” seklinde olmustur. Oyun esnasinda birlikte oynanan diger kisilerin tanidik olmasi
durumunda davraniglarin da bu duruma gore farklilagabilecegi goriilmektedir.

3.3.3 Soylenenlerin Dogruluguna Dikkat Etme

Katilimcilarin dijital oyun oynarken konusmalar esnasinda sdylenenlerin dogruluguna kendi
sOyledikleri ile diger oyuncularin séylediklerinin dogruluguna iligkin goriisleri farklilagsmaktadir.

Katilimeilar ¢ogunlugunun diger oyuncularin konusmalarin dogrulugunu pek Onemsemedikleri
goriilmektedir. Katilimcilar bu durumu “Dogrulugunun anlasiimasi ¢ok zor oluyor, yanlislar da soyliiyor
olabilir. Birisi ben Amerika’dayim dese ona bile inanabilirsiniz. Dikkat edilmiyor bu nedenle (K1).”,
“Karsidaki bazen yalan soyliiyor olabilir ama ben fazla dnemsemiyorum (K4).”’, “Genellikle kuzenlerimle
oynadigimdan dolayi. Yabanci kisilerle pek irtibatim olmadi ondan dolay1 pek fazla onemsemiyorum (K2).”
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veya “Dogrudur diye diisiiniiyorum. Ikimizin ortak bir amaci var. Amacimiz kazanmak ve yanls bilgi
vermek istemez yani (K3).” seklinde ifade etmislerdir.

Katilimcilar kendi soylediklerinin dogruluguna ¢ogunlukla dikkat ettiklerini belirtirken yalnizca bir
katilime1 dikkat etmedigini belirtmistir. Katilimcilar kendi sdylediklerinin dogruluguna dikkat etme

nedenlerini “gerek gormeme”, “diiriist olma”, “oyunu kazanmay isteme” ve “sosyal ogrenme” durumlarina
baglamiglardir.

K5 kodlu kullanic1 kendi sdylediklerinin dogruluguna dikkat etme konusunda ‘Hayir dikkat
etmiyorum. Nedeni oyun zaten gergek hayatta tanismayacagiz. O anki eglenmeme bagh. Yanmiltici bilgiler
veriyorum evet (K5.)’” seklinde belirtmistir. Katilimcinin sdylediklerine dikkat etmemesinin nedeni olarak
“’eglenceli bulma’’ ve “’oyunu ger¢ek hayattan ayristirma’’ olarak yorumlanabilir.

3.3.3 Ahlaki Ilkeleri Dikkate Alma ve Kurallari Onemseme

Goriisme sorularina verilen cevaplar, katilimcilarin tamaminin ahlaki ilkeleri dikkate aldiklarini
gostermektedir. Katilimeilar ahlaki ilkelere almalarinin nedenlerini ‘sayg: duyma’, ‘dis gruba ve i¢ gruba
karst sorumluluk’, ‘oyunun ahlak dist davramslart kabul etmemesi’ ve ‘cinsiyet duyarliligi’ durumlarina
baglamiglardir.

Katilimcilar ahlaki ilkeleri dikkate alma sebeplerini “Oynadigimiz zaman kigilerle dort kisilik
gruplara giriyoruz. Kuzenlerim hari¢ bir siirii kisiyle ayni gruba giriyoruz. Bazen kiz arkadaglarimiz da
bizimle beraber giriyor. Ondan 6tiirii saygi amach (K2).”, “Dikkate alryorum ¢iinkii saygi duyuyorum.
Gergek hayatta insanlara saygi duyan biriyim. Oyunda da saygt duyarim (K3).” seklinde ifade etmislerdir.

Katilimcilarin dijital oyun oynarken kurallar1 6nemseme durumlarina gore 4 katilimer “’evet’’, bir
katilimer ‘hayir’ seklinde cevap vermistir. Evet diyen katilimeilarin kurallar1 6nemseme nedenleri “oyun
i¢ci ceza sistemi, diizen saglamasi, oyun zevkine etkisi, saygi, oyunu kazanma amaci, karsi kimligin
belirsizligi” olmustur.

Verilen cevaplardan anlasildigi {izere kullanicilar oyun igindeki oyundan atilma, uzaklagtirilma gibi
ceza yaptirimlarina maruz kalmamak i¢in kurallar1 6nemsemektedirler. Kurallarin tiim oyunculari bagliyor
olmasi ve bir diizen saglamasi, kurallarin uygulanmamasinin oyun zevkini azaltacagiin disiiniilmesi

kurallar1 6nemseme nedenlerinden olmaktadir. Bu durumu K1 su sekilde ifade etmistir:

‘Kurallarla daha diizgiin oluyor. Mesela kurallardan biri de ahlaki ilkeler. Ahlaki ilkelere

uyulmadigr zaman bu beni de etkiliyor farkll insanlar: da etkiliyor.”
Katilimcilar kurallar1 6nemseme nedenlerini su sekilde ifade etmistir:

‘Kurallar: énemsiyorum evet. Insanlara saygi duyuyorum tabii karsimdaki kisi de bana saygi
duyuyorsa. Bir amag var orda oyunu kazanmak. Oyunu kazanmak icin de kurallar var bu kurallara uyunca

kazanwyorsun bu yiizden kurallara uymay: tercih ediyorum (K3).’

Kurallar1 6nemsemedigini hayir cevabiyla belirten katilime1 ise nedenini, eglenirken kurallara uymak
istememek olarak belirtmis ve gorlsiinii ‘Oyunu eglenmek icin oynuyorum. Oyunda siirekli birinci olayim
kasayim diye degil. Rakibi ¢ildirtmak, talkim arkadasumi ¢ildirtmak icin oynuyorum o yiizden dikkate
almiyorum (KS5).” seklinde ifade etmistir.
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3.3.4 Hakaret Icerikli Yazisma Durumu

Yapilan analiz sonucunda (K2,K3,K4) kodlu katilimcilar karsi tarafa kiifiir ve hakaret icerikli
mesajlar gonderme, satasma, asagilama davranislarina “’Hayir’’ ancak ’'Karsilik veriyorum’ seklinde
cevap vermislerdir. Katilimcilar dijital oyunlardaki davranislarini ’ Karsidan gelen kiifiir oldu. O da mesela
cok yag1 biiyiiktii herhalde birdenbire takintili biri herhalde isimden dolay: kiifiir etti bize, kuzenim de kiifiir
etti ben de ettim (K2).”’. “’Karst taraf tahrik edici harekette bulunursa kiifiir edebilirim illa ki (K3).
“Karsidan bir sey gelince karsuik veriyorum (K4).”” seklinde ifade etmis karsi taraftan yani diger
oyunculardan gelen mesajlara ve bilingli olarak kotiiliikk yapmaya c¢alistigi durumlarda karsi tepki
verdiklerini ancak bir uyarict gelmeden tepkide bulunmadiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin
cevaplarindan yapilan yorumlamalar sonucu karsi tarafa kiiftir ve hakaret icerikli mesajlar gdnderme,
satagsma, asagilama davraniglarin1 gdstermeme nedenleri diger oyuncularin degerlerine, insani degerlere,
saygl duyma ve koruma, empati kurma, takim olma duygusu, sosyal 6grenmeler, takim olma duygusu,
sosyal statiiye uygun davranma olarak goriilmiistiir.

K35 kodlu katilimci ise karsi tarafa kiifiir ve hakaret icerikli mesajlar gonderme, satagma, agsagilama
davraniglarin1 gésterme durumuna “’Evet’’ cevabini vermis ve davranigi gosterme nedenini “Evet. Keyfi
¢linkii. Oyun biraz da gercek hayatta yapamadigumiz seyleri yapmak degil mi? Adam oldiirmek gibi, kiifiir
etmek gibi... Oyun zaten ¢ok ciddiye alacagimi zannetmiyorum karsimdakinin o yiizden kiifiir, hakaret
ediyorum (K5).”” seklinde belirtmistir. Buradan da dijital oyun ortaminin sanal bir ortam olmasi ve bu
davraniga imkan vermesi, oyuncularin ortamini ciddiye almayacag: diislincesi ve gergekte yapmaya imkani
olmayan seylerin burada yapilarak bundan keyif alindig1 goriilmiistiir.

3.3.5 KiskirticMoral Bozucu Iletiler Gonderme Davranist

Katilmcilarin dijital oyun iginde kisileri rahatsiz etmek/kizdirmak igin moral bozucu/kiskirtict
ifadeler kullanma durumlar1 “Hayir” ve “Evet” (K5) seklindedir. Katilimcilarin geneli bu davranist
gostermediklerini kirict olmanin gereksiz oldugunu diisiindiiklerini, kendilerine karsi bdyle bir davranig
gosterilmesi durumunda oyunun raporlama sistemini kullandiklarini ancak diger oyunculardan bu davranigi

gordiiklerinde karsilik verdiklerini belirtmislerdir.

Bir katilimci ise “Evet” cevabimi vermis, Kkisileri rahatsiz etmek/kizdirmak ig¢in moral
bozucu/kiskirtict ifadeler kullandigini belirtmis ve 6rnek olarak “Mesela karsimdaki adami oldiiriiyorum

sonra ¢ok kotiisiin diyorum. Tek kolun var diyorum (K5).”” seklinde agiklamustir.
3.3.6 Ayrumcilik Yapma Davranist

Yapilan analizler sonucunda katilimcilarin dijital oyun i¢inde 11k, cinsiyet, sinif vb. ayrimciligt veya
bunlar {izerinden hakaret ve nefret soylemleri kullanma davranisini gdstermeleri genelde yapilmadigi
goriiliirken bu tarz davranislar sergiledigini ise sadece bir katilimci ifade etmistir.

Katilimcilarin dijital oyun i¢inde 1rk, cinsiyet, sinif vb. ayrimciligi veya bunlar tizerinden hakaret ve
nefret soylemleri kullanma davranigim gostermeme nedenleri “empati kurma, diisiince tarzina baglama,
giindelik hayatla iligkilendirme, ilgilenmeme, diigiince tarzina baglama” olarak gorilmistiir. K5 kodlu
katilimc1 “’Evet”” seklinde cevaplamis ve bunun nedenlerini; ’‘Dedigim gibi wrka falan sadece
dokunduruyorum. Ama cinsiyete mesela sakadan kizlar oynamasin ¢ok kotiisiin falan diye yaptiklarim
olmustu. Erkeklere de mesela git futbolunu izle ne isin var oyunda gibi. Sadece eglenmek icin oldugu icin

sadece tek bir wrka veya cinsiyete yapmiyorum. Tiirk oldugum halde Tiirklere de yapiyorum. Gergekte ¢ok
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kibar biriyim. Oyunda biraz daha kaba olup eglenmek istiyorum o yiizden oyle oluyor (K5).”” seklinde ifade
ederek “saka, eglenme amagli’’ oldugunu bu tip bir davranisi sergilerken “dozuna dikkat ettigini’’
belirtmistir.

Buradan da oyuncularin gercek hayatla oyunu ayristirabildigi oyundaki davranislarin gercek
hayattakilerden farkli olmasinin normal oldugu veya bagka bir tabirle oyundaki davraniglarinin kisiligini
yansitmadigim diisiindiigiini sOyleyebiliriz.

K1 kodlu katilimc1 ayrimeilik yapma konusunda pozitif bir ayrimcilik yaptigini hemcinsleriyle yani
kadinlarla birlikte dijital oyun oynamay1 erkek cinsiyetli diger oyuncularla oynamaya tercih ettigini
belirtmistir. Bazi oyuncularin da kendi hemcinsleriyle oynama egiliminde oldugu veya daha ¢ok tercih
ettikleri buradan yorumlanabilir.

3.3.7 Hile Kullanimi

5 katillmcimin goriigme sorularma verdigi cevaplar dogrultusunda katilimcilarin dijital oyun
oynarken  hile  yapma  durumu %20 evet %80  hayir olarak  gozikmektedir.
Hayir diyenler hile yapmama nedenlerini ‘’oyundan alinan zevk ve tatminin azaltmasi, gerek duymama,

kendini kandirdigin1 diisiinme ve oyundan biktirdiginmi diistinme’” seklinde belirtmistir.

Katilimcilarm hile kullanimu ile ilgili duygulart sorulmustur ve katilimeilarin tamami bu duruma
kars1 sinirlendiklerini belirtmislerdir ve “Ofkelenirim ¢iinkii hakki olmayan bir sekilde aliyor oyunu
(K4).”” ve “Sinirleniyorum tabii ki. Oyunu gereksiz yere kazaniyorlar (K1).”” diyerek hile ile kazanilan
oyunun haksiz, gereksiz bir galibiyet olacagini belirtmislerdir.

Bununla birlikte katilimcilarin hissettikleri diger duygular hilenin nasil yapildigina karst merak
duyma “Oyunda iki ii¢ defa rastladim. Duvar arkasinda benden uzak olan insan beni nasil gérebilir diye
diigiindiim ve sonra hile oldugunu fark ettim (K2).”’, hile yapilmasini zayiflik ve saygisizlik olarak
gbrme Ve oyunda hile yapanlarin gergek hayatta da hile yapan insanlar oldugunu diisiinme “Simdi oyundur
¢cok kizmamak gerekiyor ama insan ¢ok kiziyor. Bu adam bunu oyunda yapiyorsa gergekte de yapabilir.
Hani diizenbazin teki olabilir diye bir fikrim var. Karsidakine saygt duymamak. Korkakiik gibi geliyor
(K3).””, oyuna ilginin azalmasit “Tepkim oyundan sogumak olur (K4).”” seklinde olmustur. Katilimcilarin
tamamu bir kisinin hile yaptigin1 gordiiklerinde kisiyi oyuna raporladiklarini “Oyun sonu reportlarim
(K5).””, “Birka¢ arkadasima soyliiyorum bu hile yapmus reportlayin diye (K1).”” seklinde ifade etmislerdir.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Smif Ogretmeni adaylarmin dijital oyunlardaki davramiglarinin ahlaki agidan incelendigi bu
calismada bes 6gretmen adayina ulasilmus, katilimcilarin verdikleri cevaplar tlizerinden yapilan analizler
sonucunda asagidaki sonuglara ulagilmistir. Sonuglar benzer ¢aligma bulgulari ile karsilagtirilmis ve gesitli

Oneriler sunulmustur.

Bu arastirmaya gore katilimcilarin dijital oyun oynamaya ayirdiklar1 vakit glinliik 2-6 saat arasi
degismektedir. Tiirkiye Oyun Sektorii 2022 Raporu’na gore (Oyun ve Espor Ajansi, t.y.) lilkemizde online
oyunlara haftada 10 saat ve iizeri zaman ayiranlarin orant % 46 olarak tespit edilmistir. Bu oran oldukga
yiiksek olarak degerlendirilmistir. Iletisim Bagkanliginin Oyun Oynama Aliskanliklar1 Raporuna gore ise
18-24 yas arasi1 genglerin % 38.7’si diizenli oyun oynama aligkanliklarinin oldugunu belirtmislerdir. Tiim
yas gruplarinda ise giinde ortalama 1-2 saat oynayanlarin orani ise %35 olarak tespit edilmistir (Sosyal Ag

297



Yasaroglu & Inal (2024)

Haritasi, 2021). Genglerle yapilan bir ¢alismada ise haftada oyun oynamak i¢in harcanan ortalama siire
22.85 saat (Cole ve Griffiths, 2007) olarak belirtilmistir. Yapilan calismalarla karsilastirildiginda 6gretmen
adaylarinin oyun siirelerinin benzer oldugu sdylenebilir.

Bu calismanin diger bir sonug da katilimeilarin kendi isimlerini kullanip kullanmadiklari ile ilgilidir.
Katilimcilarin ¢ogunlugu, oyunlarda kendi isimleri yerine rumuz (nickname) kullanmaktadir. Neden olarak
ise kendi isimlerini kullanmamay1 daha estetik gordiiklerini ve taninmak istemediklerini belirtmisleridir.
Ancak tanidik gruplarla oynanan oyunlarda kullanicilarin kendi isimlerini gizlememektedirler. Katilimcilar
kullanict ismi kullanirken anlamli bir kelime olmasina, bagkalarin1 kirmak istemediklerine dikkat
ettiklerini, komik olmasina ve havali bir isim olmasina dikkat etmektedirler. Ayrica segilen isimlerin
uygunsuz olmamasina dikkat edildigi sadece bir katilimcinin zaman zaman uygunsuz isim kullandig:
goriilmektedir.

Aragtirmanin bu bulgusu, sanal ortamlardaki kimlikle iliskilendirilerek tartisilabilir. internet
ortaminda ¢ogu zaman giris bilgisi gerektirmeden dogrudan baglanilan sosyal medya hesaplari veya online
oyunlarin ¢oklugu bir online ekosistem olusturmaktadir. Bir anlamda “online bir kimlik” ihtiyaci ortaya
¢ikmaktadir. Kullanicilarin tercih ettigi rumuzlar da bu kimligin bir pargasi olmaktadir (Marwick, 2013).
Dijital platformlarin, temelde yeni kimlik ingalarina izin verdigi fikri psikoloji ve sosyolojide 6n plana
cikmaktadir. Turkle’a gore ¢evrimigi etkilesim alanlarini, bir bireyin daha 6nce hi¢ miimkiin olmayan
sekillerde c¢oklu kimlikler edinebilecegi ve geleneksel kimlik kavramlarinda degisiklikler meydana
getirebilecegi yerler olarak tanmimlanmaktadir (Akt.. Wilson & Peterson, 2002). Online platformlarda
(Facebook 6rnegi) benlik sunumlari ile ilgili yapilan bir ¢alismada, benlik sunumlarinin, benligin idealize
edilmis bir versiyonuna yakin olacak sekilde son derece olumlu gosterildigini belirtmektedir. Genelde
profiller komik, maceraci, disa doniik; ¢ekici, yaratici; zeki, kibar ve giivenilir olarak takdim ettikleri
goriilmektedir (Toma & Carlson, 2015). Katilimcilar, kendi profil génderilerinin kendilerini gercege gore
daha olumlu hissettirdigini ancak arkadaslarin gonderilerinin ger¢ekten oldugundan daha olumsuz
yansittigini diisinmektedirler. Ayrica katilimeilarin uygunsuz isim kullanilmamasi da diger oyunculara
kars1 bir saygi davranigi oldugu sdylenebilir.

Yine bu aragtirmaya gore katilimcilarin tamaminin oyun iginde sesli veya yazili bir bicimde sohbet
ettikleri goriilmektedir. Sohbet i¢indeki iletisimin temelinde ise oyun i¢i yardimlasma ve sosyallesme yer
almaktadir. Nitekim Yee (2006), dijital oyunlarda motivasyonu saglayan unsurlari sosyallesme (diger
oyunculara yardim etmeye ve onlarla sohbet etmeye ilgi duyma) iliski (baskalariyla uzun vadeli anlaml
iligkiler kurma arzusu) ve takim c¢aligsmasi (bir grup ¢aligmasinin pargasi olmaktan memnuniyet elde etme)
olarak ifade etmektedir. Birgok MMORPG, oyuncularin kendi aralarindaki iletisimi kolaylastirmak igin
sohbet ve anlik mesajlasma hizmetleri saglamaktadir (Brignall & Van Valey, 2007). Shen ve arkadaslar
sanal topluluk baglaminda, {iye etkilesimi sikliginin kisilerarasi ¢ekiciligi ve etkiyi tesvik ettigini ve bunun
da iiye e-sadakatini artirdigini bulmuslardir (Shen vd., 2010). Online oynanan oyunlarin, canli yayinlandigi
video yayin akislar iizerine yapilan bir meta analizde sosyal etkilesim faktoriiniin hem yayinct hem de
izleyici i¢in belirleyici bir faktor oldugu belirtilmektedir. Oyun yayilart ile ilgili kullanict davranisi izerine
yapilan arastirmalar, sohbeti de iceren etkilesim davraniglarimi etki faktorleri i¢inde saymaktadir (Li vd.,
2020).

Katilimcilar diger oyuncularla olan iletisimi biiylik bir oranda sadece sanal ortamda
gerceklestirmektedirler. Yiiz yiize gorlisememe gerekeesi olarak sanaldaki duygularla gergekteki
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duygularin ayni1 olmamasi ve farkli sehirlerde yasanmasi olarak gosterilmistir. Ancak oyunda baslayan
iletisim kismen de olsa sosyal medya (Instagram, Twitter, WhatsApp vb) araclarda sesli ya da goriintiilii
devam ettirilebilmektedir. Yapilan bir aragtirma bulgusuna gore (Brignall & Van Valey, 2007) online oyun
oynayan oyunculardan bazilarinin ¢cevrimdist bulugsmak istedigini, kisisel sorunlar1 hakkinda konustuklarini
ve birbirlerinden arkadas olarak bahsettiklerini belirtmektedir. Diger yandan oyunda uzmanlik seviyesiyle
dogru orantili olarak mesajlasildigr da (Huffaker vd., 2009) aragtirma bulgular1 arasinda yer almaktadir.
Sanal ortamdaki iletisim ve etkilesimin bazi 6grenciler i¢in diisiincelerini daha eksiksiz bir sekilde formiile
etmeleri i¢in zaman tanidig icin tercih etmektedirler. Ayrica sanal ¢evrimigi diinyalar, tipik sohbet odast
ortaminda eksik olan ek bir kisilik diizeyi de saglamaktadir (Childress & Braswell, 2006).

Aragtirmanin diger bir sonucuna gore katilimcilar dijital oyunlarda bagkalarinin haklarina saygi
gostermektedir. Bu baglamda oyunda hile yapilmamasi, 6zel bilgilere saygi, karsidakini takdir etme
seklindeki davraniglar saygi isareti olarak ifade edilmektedir. Nadir de olsa katilimcilarin saka amacl
karsidaki oyuncular igneledikleri goriilmektedir.

Aragtirmanin sonuglarina gére oyunlarda hile kullaniminin pek tercih edilmedigi goriilmektedir.
Oyunda hile yapildigin1 anladiklarinda 6tke duygusu hissettiklerini, motivasyonlarinda diigme oldugunu,
hile yapilmasini zayiflik ve saygisizlik olarak gérmektedirler. Diger bir sonug olarak oyunda seviye atlamak
veya diger sebeplerden dolay1 hi¢ para yatirmadiklart goriilmektedir. Bir arastirmada birgok oyuncunun,
cesitli hilelerin yaygin olarak kullanilmasi nedeniyle cevirimici oyunlardan kisa siirede sogudugunu
belirtmektedir. Ayrica arastirmaya katilan bazi oyuncular hile kullanimindaki duygularini, gevrimigi
hilelerin iyi oyunlari mahvettigi ve yeni kullanicilarin pes etmesine neden oldugunu (Jeff Yan & Choi,
2002) belirtmislerdir.

Abramova ve Bernardino (2013)’iin devasa ¢ok oyunculu online oyunlardaki etik durumlar
hakkindaki ¢alismasinda ifade edilen bulgular ¢alismamizin bulgulariyla benzer nitelikte olmakla birlikte
arastirmact calismasinda etik disi davranislarin yaygin oldugunu belirtmistir. Ancak g¢aligmamizin
bulgularindan elde edilen sonug ahlaki olmayan davraniglarin da sergilendigi ve sinif 6gretmeni adaylarmin
¢ogunlugunun ¢evrimici dijital oyunlarda da ahlaki davraniglara dikkat ettigi ve buna yonelik davranig

sergiledigi yoniindedir.

Katilimcilarin bazilari, muhabbet kurulunca oyunlarin daha eglenceli ge¢cmesine dayali olarak
beraber oynadiklar1 kisilerin ne hissettigini dnemsemekte ve yazdiklarina dikkat etmektedirler. Ancak
katilimcilari ¢ogunlugu, kisilerin siirekli degismesi, sadece oyun amacli online goriisme, katilimcilarin
belli bir olgunlukta olmasindan dolayr karsidaki kisilerin ne diislindiiklerinin pek 6nemsenmedigi
belirtilmistir. Nitekim bir arastirma bulgusuna gore bir¢ok oyuncu arasinda var olan dostluk, oyundan
¢ikmayi zorlastiran en 6nemli unsurlardan biridir (Brignall & Van Valey, 2007).

Katilimcilar, oyunda karsidaki oyuncunun sdylediklerinin dogru olmasma pek dikkat
etmemektedirler. Soylenenlerin dogrulugunun anlasilmasinin gii¢ olmasi olarak ifade etmektedirler. Ancak
kendi soylediklerinin dogru olmasina dikkat etmektedirler. Kendi sdylediklerinin dogrulugunun gerekcesi
olarak da yanlig bilgiye gerek gérmeme, diiriist olma, oyunu kazanmay: isteme ve sosyal 6grenme olarak
ifade etmektedirler.

Bir diger sonug¢ ise kigkirtici veya moral bozucu iletiler gonderme davramisi ile ilgilidir.
Katilimcilarin ¢ogunlugunun kirici olmanin gereksiz oldugunu belirterek moral bozucu veya kirici mesajlar

299



Yasaroglu & Inal (2024)

gondermedigini belirtmiglerdir. Sadece bir katilimei, karsidaki kisileri kizdirmak i¢in bu tiir davranislar
sergiledigini belirtmistir. Ayrica katilimcilarin ¢ogu, dijital oyunlar1 oynarken herhangi bir sekilde
ayrimcilik yapmadiklarini belirtmektedirler. Oyun esnasinda bazi katilimeilarin kendilerinin kiifiir veya
hakaret etmedikleri ancak kendilerine kars1 kiifiir ve hakaret edilmesi durumunda kendilerinin de benzer
sekilde cevap verdikleri goriilmektedir. Ancak bir katilimei, sanal ortamin verdigi bir durum olarak
karsidaki kisilere hakaret ettigini belirtmistir. Bu durumda katilimcilarin ¢cogunlugunun oyunlarda kaba ve
saygisiz, kiifiir iceren eylemlerden kagindiklari goriilmektedir. Bir arastirma bulgusu ise farkli sonuglar
ifade etmektedir. Online oyunlarda pek ¢ok oyuncunun rakip grubun oyunculart hakkindaki konusmalar
genellikle diismanca ve son derece kisisel (Brignall & Van Valey, 2007) oldugu belirtilmektedir. Aslinda
diger oyuncular rahatsiz edecek davraniglar toksik davramis olarak ifade edilmektedir. Bir arastirma
sonucuna gore en yaygin algilanan toksisite bicimleri, alevlenme ve trolleme olarak ifade edilmektedir.
fgili arastirmaya gore katilimcilardan sadece bir kaginin diger oyuncular rahatsiz edecek sdylemlerden
bahsettigi (Adinolf & Turkay, 2018) belirtilmistir. Ancak diger bir arastirma ise oyuncularin sohbet
meniisiinii diger oyuncular1 kirmak, ayrimcilik yapmak veya asagilamak i¢in kullandiklari raporlanmistir
(Abramova & Bernardino, 2013).

Goriis belirten arastirmacilar; oyundan atilmamak, kurallarin tiim oyuncular1 bagliyor olmasi,
kurallara uymamanin oyundaki zevki azaltacagindan dolay1 oyunda kurallara uymaktadirlar. Nitekim
cevrimici oyunlarda raporlama sistemi bulunmaktadir. Oyuncular, diger oyunculara kétii davranan, sozlii
tacizi veya herhangi bir saldirgan dili kullanan kullanicilart rapor edebilir. Bu raporlar daha sonra bir
makine 6grenimi algoritmasi veya bir yonetici/uzman ekip tarafindan incelenir (Abramova & Bernardino,
2013; Adinolf & Turkay, 2018). Raporlar neticesinde kisinin oyuna girisi engellenebilir.

Bu ¢aligmanin bulgularina dayali olarak g¢esitli neriler sunulabilir. Bu arastirmada sadece 6gretmen
adaylarinin goriisleri alinmistir. Ancak 6gretmen adaylarinin oyular oynarken sergiledikleri davraniglarin
ahlaki boyutuyla incelendigi ve farkli degiskenlerle iligkisinin incelendigi nicel arastirmalar yapilabilir.
Diger yandan oyunlarda iletisim kurulurken zaman zaman ahlaki olmayan davranislarin sergilendigi
goriilmektedir. Hem bu durumdan hareketle hem de zaten oyunlardaki davraniglarin daha uygun bir sekilde
yonetilebilmesi i¢in 6gretmen adaylarina gesitli egitimler verilebilir. Bu egitimlerde baskalarinin haklarina
saygl, bilgilerin dogrulugunu teyit etme, oyun kurallarim1 ve ahlaki kurallar1 6nemseme, hakaret icerikli
etkilesimlerden uzak durma gibi icerikler yer alabilir. Son olarak da buna benzer ¢aligmalar 6gretmenler ve

ogrenciler ile yapilabilir.

Yazar Katki Beyani:

1. Cihat YASAROGLU: Katki oram % 60. Literatiir tarama, veri araci hazirlama, arastirma deseninin

belirlenmesi, veri toplama siire¢leri, verilerin analizi, verilerin raporlastiriimasi

2. Ozlem INAL: Katki oran1 % 40. Literatiir tarama, veri araci hazirlama, veri toplama siiregleri, verilerin

raporlastiriimasi
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