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Gunumizde dijital oyun oynamanin eglenceli bir serbest zaman etkinligi oldugu
bilinmektedir. Bunun nedeni ise internet ve dijital oyun araglarinin bireyi ¢evrelem-
esi ve neredeyse bireyin altinci bir duyu organi haline gelmesidir. Bu arastirmanin
verileri, Mugla Sitki Kogman Universitesinde 22-23 Nisan 2019 tarihlerinde Atatiirk
Kultir Merkezinde dlzenlenen Dérdlnci Geleneksel E-Spor Turnuvasina katilan
katihmcilar arasindan tesadufi olmayan érnekleme yéntemlerinden kolayda érnekleme
yontemiyle secilen sekiz (4 erkek- 4 kadin) katilimciyla yapilan odak grup gérismesi
vasitasiyla toplanmistir. Aragtirmanin bulgulari dort ana tema Uzerine sekillenmis olup,
katilimcilarin dijital oyun oynama nedenlerinin temelleri “modern bir ugras” yani dijital
oyun kultira icerisinde yetismis olmalar birinci sirada gelmektedir. Elde edilen ikinci
bulgu ise katilimcilarin dijital oyunlara baslama nedeninin genel olarak “merak” oldugu
ortaya cikmigtir. Arastirmada katilimcilarin diger oyun oynama nedenleri arasinda
kisisel rahatlama ve tatmin, sosyal iligkiler ve gliven temalari dnemli bir oranda ortaya
konmustur. Ayrica katilimcilar halen diger insanlarla tanismak, bir gruba ait olmak, lid-
erlik etmek ve serbest zaman degerlendirme etkinligi gibi ¢esitli nedenlerle dijital oyun
oynamay! tercih ettiklerini belirtmislerdir.
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A Qualitative Study on the Reasons of Digital Game Playing
of University Students

Abstract

Today, playing a digital game is known to be a fun leisure activity. The reason for this
is that the internet and digital gaming tools surround the individual and almost become
the sixth sense organ of the individual. The data of this study were collected through
the focus group interview with eight (4 male - 4 female) participants selected from the
non-random sampling methods among the participants who participated in the Fourth
Traditional E-Sports Tournament organized in Atatirk Culture Center on 22-23 April
2019 at Mugla Sitki Kogman University. The findings of the study are shaped on four
main themes and the basics of the participants’ reasons for playing digital games. “A
modern occupation” in the digital game culture has grown in the first place. The second
finding revealed that the reason for the participants to start digital games is a general
“curiosity”. In the study, it was revealed that participants significantly predicted the
themes of personal relaxation and satisfaction, social relations and trust. Participants
also stated that they still prefer to play digital games for various reasons, such as meet-
ing other people, belonging to a group and leadership, and leisure activity.

Keywords: Digital game, social relations, leisure, satisfaction.

Giris
GlUnumuzde dijital oyun teknolojilerinin her gegen gun ilerlemesi, diizensiz kentlesme
ve oyun alanlarinin bozulmasi gibi nedenlerden dolayi bireylerin eglenme, serbest
zaman degerlendirme, sosyallesme gibi ihtiyaclari artik dijital ortamlar vasitasiyla
karsilanir duruma gelmis ve dijital oyunlar bireylerin ginltik yasamin énemli bir parcasi
haline gelmistir. Bu baglamda “dijital oyunlar” kisisel bilgisayar ve oyun konsollarinda
“Ornegin, Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Wii”, tabletlerde “6rnegin,
ipad’ler”, mobil cihazlarda “érnegin, akilli telefonlarda” oynanan oyunlari ifade eder.
Bunun yaninda sosyal medya uygulamalar da dijital oyunlarin tanitimina yardimci
olmasinin yaninda sosyal medya uygulamasi igerisinde bulunan diger arkadaslarin da
oyun oynamalarina vesile olmustur (Saglam, 2019, s. 1). Bu durum, glinimuizde birey-
lerin, internet, akilli cep telefonlari ve dijital oyun araclar gibi ¢esitli teknolojik araglari
benimseme ve bu araglarda kendini ifade etme bicimleri haline gelmistir. Bireylerin
kendilerini ifade etme bicimleri olarak kullandigi bu yéntemler bireylerin yagsamina bir-
cok yenilik getirmis, bireylere saglik hizmetlerinden egitim bicimine, iletisim seklinden
sosyal yasam ve eglenceye kadar bircok temel yagsam alanini bicimlendirmekle birlikte
bu temel yasam alanlarindan birisi olan oyunlarda benzer bir bicimde bu degisimden
nasibini almistir (Hazar, 2016, s.1). Bu durum icerisinde bulundugumuz bilgi ve iletisim
teknolojileri c¢agi, internet uygulamalari ve dijital oyunlarin bireylerin yasamlarini
bltinuyle kusatmasiyla birlikte, bireylerin duygu, disince ve davraniglarini da
sekillendirmistir. GUnimuzde bireylerin bilissel ve duyussal gelisimi Uzerinde son
derece etkili olan dijital oyunlar, bireylerinin eglenceli bir serbest zaman degerlendirme
anlaminda, geleneksel edlence deneyimi ve oyun oynama aligkanliklarini neredeyse
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tamamen degistirmistir.

1. Dijital Oyun Kavrami

Dijital oyunlar kisaca, dijital oyun oynayan bireylerin birbirleriyle veya yapay zekaya
karsi etkilesime girmesine imkan taniyan yazilimlar olarak isimlendirilebilir (Sayin,
2016, s. 67). Frasca (2001, s. 168)’e gore dijital oyun, dijital yazilim Gzerinde bir ya
da birden cok kiginin oyun araglarina kurulu olarak tek basina (yapay zekaya karsi)
ya da karsilikli (bir arkadasiyla/tanidigiyla) cevrimici ag Uzerinden fiziksel olarak
kullanilabildigi bir serbest zaman degerlendirme aktivitesi yazilimidir. Deterding,
Khaled, Nacke ve Dixon (2011, s. 8) ise dijital oyunu, teknolojik araglar vasitasiyla
katilimcilarin belirli gérevleri ifa etme, sonuglarina veya hedeflerine ydnelik rekabet
veya ¢ekisme olarak tanimlamaktadir. Dijital oyunlar, dijital mantik Gzerine yapay zeka
olarak geligtirilen dijital oyun araclari giinimuizde bireylerin duyu organlarina hitap
ederek, oyuncularin iletisim ve is birligine tesvik etmektedir (Fuchs, 2008, s. 2). Bi-
reylerin dijital oyun araclari olan (gamepad, bilgisayar, mobil telefon, oyun konsolu...
vb.) yeni teknolojik araglari kendi icerisinde iletisim ortami olusturmasi, bilgi temelinde
kurulan bilgi toplumlarini, bilgi teknolojisinin i¢erisine alarak birey icin her yerde ve her
zaman aktif olma imkéani tanidigi bilisim toplumlarina déndistirmustir (Sepetgei, 2017,
s. 61). Bu dénustim bilim toplumlari icerisinde sanal bilgi aglarinin sosyal yagsama nu-
fuz etmesine ve sosyal hayatin temelini olusturan, ev hayati, is hayati ve diger birgok
bos zaman etkinliklerinin gerceklestiriimesine, bireysel ve sosyal hayata nifuz eden,
bireylerin sosyallik kavramini icerisinde barindiran ve bireylerin motivasyonunu arttiran
unsurlardan daha fazla sey ifade etmektedir. Sucu (2012, s. 55) arastirmasinda birey-
ler icin bir sosyal aktivite haline gelen dijital oyunlarin bireyler arasinda sosyal temasi
yok etmesine kargin uzaktaki dijital oyuncusuyla olan mesafeyi kisalttigina vurgu
yapmaktadir. Bu durum bireylerin temel ihtiyaci olan iletisim surecini gercek mekan-
lardan ziyade sanal mekénlara tagimistir. Lieberman vd. (2009)’a gore, dijital oyun
materyallerinin gelisim gdstermesi nedeniyle erisimi, ulasimi ve tagimasi kolaylasmig
araclara dénismus ve bundan dolayi dijital oyunlar kicuk yastan itibaren bireylerin
zamanlarinin blytk bir kismini bu mecralarda harcadiklari aktivite halini almistir. Ogel
(2012, s. 49) bu durumu dijital oyunlarin bireylerin hayal diinyasina temas etmesine
baglamaktadir. Clnku bireyler gercek dinyada yapamadiklari birgok eylemi bu sa-
nal dinyada yapmakta ve kendileri i¢in imkansiz olan bircok hayal 6gesini burada
gerceklestirebilecekleri bir ortam sunmaktadir. Bu ortamlar oyuncularin merakini ve
heyecanini kamgilayarak duygu ve dustncelerini etkilemesi nedeniyle bireylere oyuna
hékim olarak kazanma sansi vermesi birey icin bir haz kaynagi olusturmaktadir.

Djaouti vd., (2008, s. 2) arastirmasinda dijital oyunlari, oyuncularin birbiriyle etkilesim
kurmasini saglayan eglence yazilimlar oldugunu belirtmektedir. Dijital oyuncularin
etkilesim kurmasini saglayan bu yazilimlar ti¢ baslik altinda toplanmaktadir. Bunlardan
birincisi “girdi”, ikincisi “islem” Gguincltsul ve son yapi ise “¢ikti” olup “sonucu” oyunun
sonucunu oyuncuya ulastirildigi nihai sistemdir. Bircok dijital oyun, diger oyuncularla
cevrimici ve gcevrimdisi oynama yetenekleri icerir. Oyun oynayan bireyler, ¢evrimici
oyunlarda arkadaslariyla ya da diger oyuncularla ti¢ sekilde oynayabilir:
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a.Bir denetleyiciye bir konsola baglanabilir.
b.Oyuncular dijital oyun araglarini yerel bir ag (LAN) baglantisi vasitasiyla,

c.Oyuncular dunyanin dért bir yanindan ¢ok sayida oyuncu ile oynanan bir
oyuna dahil olabilirler.

Girdi ! islem Cikt
|
|
Oyuncu | sistem bu komutu islert Sonug bir ekranda
tusa basar | gosterilir
:

Sekil 1: Dijital Oyunlarin Yapisal Parcalari
Kaynak: Djaouti, D.; Alvarez, J.; Jessel, J. P.; Methel, G. and Molinier, P. (2008), A Game Play
Definition Through Videogame Classification, International Journal of Computer Games Tech-
nology, https://www.researchgate.net/publication/220061057_A_Gameplay_Definition_through
VideogameClassification 17 .01.2019.

Dijital oyunlarin etkilesim kurmasini saglayan bu eglence yazilimlari her ne kadar Ug¢
temel parcadan olusuyor gibi géziikse de sekil 2’de de gorildigi Gzere kendi icer-
isinde déngusel bir yapiya sahiptir.

Sonucu Goérme o Gosterim
t - @
\ ~
Oyuncu \ ~.
5 ~
. T A
\

\
s as \
Disinme - Tuga Basma Oyun !

islem Yapma
Komut verme

Sekil 2: Oyun ve Oyuncu Arasindaki Déngusel Etkilesim

Kaynak: Djaouti, D.; Alvarez, J.; Jessel, J. P.; Methel, G. and Molinier, P. (2008), A Game
Play Definition Through Videogame Classification, International Journal of Computer Games
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Technology,https://www.researchgate.net/publication/220061057_A_Gameplay_Definition_
through_VideogameClassification 17 .01.2019.

Jenkins (2006, s. 29) arastirmasinda dijital oyun oynama ediminde yeni becerilerin
kazanildigi ve bu becerilerin yeniden yénlendirilmenin mimkin oldugu bir 6grenme
yolu oldugunu belirtmektedir. Tim bu streg igerisinde dijital oyunlarin cesitli sosyal
becerilere katkisi vardir. Bu beceriler: bilissel beceriler “algi sonu¢ ¢ikarmak, yapiyi
anlama, eylem planlamasi, problem ¢6zimu”, toplumsal beceriler “perspektif kazanma,
empati, etkilesim, isbirligi’, medya becerileri “aktif yeterlilik”, ilgili kisilik becerileri
“kimligin korunmasi, duygusal i¢ kontrol” duyusal-motor becerileridir (Sepetci, 2017,
S. 24-25).

2. Bireylerin Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Bireylerin oyun oynama nedenleri oyun oynama mekaniklerinin, bireyin mutlulugunu
saglayan temel faktorler ile értismesidir. Tran ve Strutton (2013, s. 456)’a goére bi-
reylerin dijital oyun oynama nedenleri “diger oyuncularla iletisim kurmak, serbest za-
man degerlendirmek/zaman 6éldirmek veya eglence ve bilgi ihtiyaclarini gidererek”
mutlu olmaktir. Ayrica dijital oyun materyalinin coklu gérevlendirmesi de oyuncularin
birden fazla medyaya ulasilabilir olmasina imkan tanimakta, bu durum ise oyuncu-
lar tarafindan birden fazla medya akisini es zamanlh olarak kullanmasina yardimci
olmaktadir. Ornegin, oyun oynama siirecinde istedigin mizigi dinlemek, oyun iger-
isinde mesaj yazmak, hatta muzik dinlerken birden fazla oyun oynamak, mesaj yaz-
mak gibi. (Cardoso-Leite vd. 2016, s. 220). Tu, Yen, Montes ve Roberts (2015, s.
157)’e gore bireylerin dijital oyun oynama nedenlerine etki eden oyun mekanigini aktif
etmek i¢in, oyundaki “veya herhangi bir oyun etkinligini” daha ilgi ¢ekici hale getirmek
6nemlidir. Bu durum oyunun ve oyuncularin evrimi ve kaliplarin temeli olan etkili oyun
dinamikleri, oyun mekanigi icerisinde hangi tesviklerin verilmesi gerektigini diizenlerk-
en, oyun dinamikleri “ne zaman ve nasil” tesvikler sunulmasi gerektigini tanimlar. Bu
nedenle oyun mekanigi ve oyun dinamikleri birbirlerini tamamlamak ve gelistirmek igin
ic ice gecmis durumdadir.

Oyun oynama mekaniklerinin, oyunculari kendilerine baglamasinin arkasinda yatan
nedenler ise bireylerin motivasyon ve arzu nesnelerinin bulunmasiyla iligkilidir. Bu
acidan dikkate alindiginda dijital oyunlarin “yapisal, iceriksel ve sosyallesme” gibi
gUcli motivasyon faktdrleri faaliyet olarak ele alindiginda dijital oyunlarin 4 temel belir-
leyicileri bulunmaktadir (Tran ve Strutton, 2013, s 456; Sayin, 2016, s. 70).

+ Oyunlarda, oyuncularin ulasmak icin caba gosterdigi bir amaci bulunmaktadir
+ Oyunlarda, oyuncularin uyum géstermek zorunda olduklari kurallar vardir.

+ Oyuncular, oyun oynama strecinde karsilarina ¢ikan engellerle basa ¢cikmayi
kendileri istemektedir.

+ Oyuncular, oyun oynama stirecine iligkin strekli olumlu ya da olumsuz olarak
geri bildirim vermektedirler. Bu iglemler tablo 1’de dijital oyun mekanizmalari
bashgr altinda incelenmistir.
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Tablo 1: Dijital Oyun Mekanizmalari

Oyun sisteminin oyuncuya seviye gecebilmesi veya oyunu kazanabilmesi

Meydan okuma icin basarmasi gereken bazi amaglar koymasidir.

Sans Oyunda her sey beceriye bagl degildir. Sans rastlantisallik unsurudur.

Yarigma Oyu.r.lcular kazanmak i¢cin muicadele eder ve bir grup kazanirken digeri
yenilir.

igbirligi Oyuncular ortak bir amaca ulagmak igin birlikte ¢aligirlar.

Geri bildirim Oyun oynayan bireylerin oyun igcerisindeki durumunu gésterir.

Oyuncularin amaglarina ulasabilmek icin yararli ve toplanabilir 6geleri

Kaynak edinimi temin etmelerini ifade eder.

Bazi eylemler ve basarilar karsiliginda verilir. Bu 6duller oyunun tlrine

Odaller gore degisiklik gosterir.

islemler Oyuncular arasi direkt veya arabulucularla yapilan aligveris, takas.
Sira Degisken oyuncularin oyuna ardisik katihmini ifade eder.
Kazanma Oyunu kazanma durumunu ifade eder.

Kaynak: Ogiit ve Cobaner, (apbs.mersin.edu.tr/files/pelinogut/Scientific_Meetings_001.pdf, 28.
12.2017).

Cook (2005)’'e gbére oyun mekanizmalari, “bir kullaniciyi geri bildirim mekanigi
aracihgiyla kesfedebilir ve olasilik alanlarinin ézelliklerini 6grenmesini kolaylastiran ve
tesvik eden kural tabanl sistem/similasyonlar” batinudur (http:/lostgarden.com/2006/
10/what-are-game-mechanics.html, 01.02.2019). Sicart (2008) oyun mekanizmalarinin
resmi dogasi lUzerinde biraz daha detay saglar. Oyun mekanizmalarinin, oyunun belirli
birlesenlerini, veri tasvirleri ve algoritmalar seviyesinde tanimlamasi, oyun mekanigini
davraniglar ve oyuncuya bir oyun baglaminda taninan kontrol mekanizmalari olarak
tanimlamaktadir. Yani oyunlarin resmi, algoritmik unsurlari ile oyuncular tarafindan
nasil sunuldugu ve oynandig ile iligkileri hakkinda bilgi saglar (http://gamestudies.
org/0802/ articles/sicart, 01. 03. 2019). Elson, Breuer, ivory ve Quandt (2014)’e gére
oyun mekanigi ayni zamanda tim “oyun kurallarini” kapsamakta olup oyunda ve oyun-
la etkilesim se¢eneklerini tanimlar. Oyun mekanizmasi oyunun tirline gére bazi teknik
6zelliklerini, 6rnegin kullanici girdisine tepki olarak gorsel, isitsel ve haptik ipuglariyla
geri bildirimin nasil verildigini icerir (http://onlinelibrary.wiley.com /doi/10.1111/
jcom.12096/full, 06.02.2019).

Tablo 2: Dijital Oyun Birlesenleri

Kazanimlar Oyunda tanimlanmis hedefleri ifade eder.

Avatar Oyuncunun oyun igerisindeki gésterimleridir.

Oyunun tlrine gore elde edilen basari durumunu gésteren sertifika

Rozetler 2
gorsel belgeler.

Bir sonraki seviyeye ulasmak icin asiimasi gereken zorlu micadele-

Hedefler lerdir
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Koleksiyonlar Oyun icerisinde toplanip biriktirilen rozetler gibi bir takim 6gelerdir.

Savas/Miicadele Oyun icerisinde tanimlanmis kisa 6murlii micadeleyi ifade eder.

Hediye Verme Diger oyuncularla sanal para gibi bazi kaynaklari paylasabilme

imkanidir.
Lider Cetveli Oyuncularin skorlarina gére yerlestikleri listedir.
Diizey Puanlarin birikimi igin édullendirme sistemidir.
Puan Tek bir eylem ya da eylem kombinasyonu karsiliginda verilen
sayisal deger.
Oyuncunun Ustesinden gelmesi icin konmus olan 6nceden tanimh
Arayis :
engellerdir.
Takimlar Ortak bir hedefe yonelik olarak birlikte ¢calisan oyuncu grubuna

verilen isimdir.

Oyun icerisinde toplanan, kullanilan, degis tokus edilen sanal

Sanal Egyalar nesnelerdir.

Kaynak: Ogiit ve Cobaner, (apbs.mersin.edu.tr/files/pelinogut/Scientific_Meetings_001.pdf, 28.
12. 2017).

Dijital oyun bilesenleri oyun oynamanin itici guglerinden olup, oyun benzeri
angajmanlari ve eylemleri strdirmek icin oyun mekaniginin kullaniimasidir (Wuu,
2011. http://lithosphere.lithium.com/t5/Lithium-s-View/Gamification-from-a-Company-
of-Pro-Gamers/ba-p/19258, 02.08.2018). Oyunun nitelikleri; oyun mekanigi, oyun di-
namikleri, oyun tasarim ilkeleri, oyun psikolojisi, oyuncu yolculugu, oyun komut dizi-
si ve hikaye anlatimi ve oyunlarin diger yonlerini ifade eder. Oyun bilesenleri kendi
icerisinde tesvik sistemleri, geri bildirimler ve makul 6éngdérilebilen sonuglarin oyun-
cunun davranisi, oyun sirasinda nisan, etkilesim, rekabet, isbirligi, farkindalik tGzer-
inde etkisi bulunmaktadir. Oyun mekaniginin érnekleri puan, rozet, ritbe, seviye vs.
bireyin oyun dinamiklerini algilayan hem geri cevirmeler hem de ice dénlk oyuncularin
eglenceli oldugu sonucuna varmiglardir (Codish ve Ravid, 2014, s. 132-135). Oyun
dinamikleri, digsal gugler olarak, olumlu ve istenen 6grenme davraniglarini tegvik et-
mek, bireyi istenen davranigsa motive etmek ve tesvik etmek icin oyun iginde kritik
tasarim stratejileri ve uyaranlar bulundurarak oyun dinamigini hizlandirmaktadir (Attali
ve Arielli-Attali, 2015, s. 57). Bu oyun dinamigi, oyuncular arasinda bazi etkilesimler
olusturarak davranisi etkileyebilir ve igbirlik¢i sosyallesmeyi arttirabilir. Bu tegvik
unsurlari oyuncularin sosyal etkilesimi, sosyal iliski, isbirlik¢i topluluk hissiyatlari vb.
iliskilendirmek icin tasarlanmigtir. Oyun igindeki 6dulleri toplamak ve paylagsmak igin,
gruplar ortak hareket eder ve birlikte caligirlar. Bireyler, bireysel ve grup olarak 6dul-
leri kazanabilmek icin bireysel ve igbirligine dayali hedeflere ulasmak icin aktif olarak
katilmaya tesvik edildiginde daha anlamli olur ve ortak bir seyler kazanmak kendilerine
mutluluk verir (Tu, Yen, Montes ve Roberts, 2015, s. 156-161). Bu durum ise dijital
oyunlarin oynanmasini tesvik ederek her gecen giin daha da fazla gelismesine ve
cesitlenmesine vesile olmaktadir.

Bu gelisim ve c¢esitlenme ise giinimuizde dijital oyunlarin yaklasik 50 milyar avroluk
blyuk bir endlstri haline gelmesine vesile olmustur (ESA, 2018). Bu buytume egilimi
her gecen gin teknolojinin de gelisimine paralel olarak (6rnegin sanal gerceklik,
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arttinlmis gerceklik gibi teknolojik altyapi ve donanimlarin sektére dahil olmasi) gelisim
gbstermesiyle birlikte 6nimizdeki ddnemde de geliserek devam etmesi beklenmek-
tedir. Dijital oyunlara yénelik bu kadar biyuk yatinmlarin yapilmasinin arz talep mese-
lesi oldugu disundlduginde, sektdrin sorgulanmasi gereken énemli bir yoni ortaya
cikmaktadir. Bu yon bireylerin neden bu kadar c¢ok dijital oyun oynadiklari konusudur.
Literatlirde cevap aramak amaciyla yapilan arastirmalarda su bulgulara ulasiimigtir.

v'Merak: Oyun anlatisini ve oyun igerigini kesfetmek icin duyu, bilis ve cazibe
uyandirmasi (Lieberman vd., 2009; Yee, 2006; Uysal 2005).

v'Eglence: Bos zaman degerlendirme ve hos vakit gecirme (Griffiths, 2002;
Tugrul ve Digerleri, 2014; Sweetser ve digerleri, 2014; Sucu, 2012).

v'Empati: Oyun oynama sirecinde hayali olarak oyun dilinyasinda yasanan zi-
hinsel karmasiklik (Sepetci, 2017; Green ve Mcneese, 2008; Sicart, 2008).

v'Rekabet: Bir oyuncunun tim birikimini kullanarak diger oyunculari yok etmek
veya onlara Ustiinlik saglamak icin olusturdugu caba (Kirriemuir, 2002-2006;
Sayin, 2016; Tran ve Strutton, 2013: Cook, 2005).

v'Zorluklar ve beceriler: Oyuna iligkin zorluklar ve oyuncularin becerilerine
iliskin zorluklar, canlandirici ve sirikleyici etki, (Cardoso-Leite ve digerleri
2016; Binark, Bayraktutan-Sutgi ve Fidaner, 2009; Kizilkaya, 2010).

v’Konsantrasyon: Oyunun anlatimina ve i¢erigine uzun vadeli konsantre olma
yetenegi (Jull, 2011; Wuu, 2011; Jonasson ve Thiborg, 2010)

v'Kontrol: Oyun anlatisi (zerinde kontrol duygusu kullanabilme becerisi
(Saglam, 2019; Codish ve Ravid, 2014; Jonasson ve Thiborg, 2010).

v'Anlamak ve haz: Oyunun hikayesini ve icerigini anlamak ve bundan haz duy-
mak, canlandirici ve surukleyici etki (Green ve Mcneese, 2008; Jull, 2011).

v'Asinalik: Oyunun hikayesini bilme, asina olma, dinlenme ve rutin hayatta
degisiklik (Saglam, 2019; Jull, 2011; Dondlinger, 2007; Dogu, 2006).

v'Zamani iyi deg@erlendirme, sosyal etkilesim, gercek yasamdan kagma ve
6zgur olma (Jull, 2011; Yee, 2006).

v'Durdur-devam et yontemiyle istedigin kisma geri dénebilme, haz veren bir
ortamda uzun sure durma ve odaklanma (Kirriemuir, 2002-2006; Aarseth, 2003;
Yee, 2006).

3. Arastirma

3.1. Aragtirmanin Amaci

Bu nitel arastirmanin amaci, Universite 6grencilerin dijital oyun oynama nedenlerini
arastirmak ve dijital oyunlar Gzerine bir takim sonuglar ortaya koymaktir. Bu arastirma,
bireylerin dijital oyun oynama nedenine iliskin 8 Universite (4 kadin - 4 erkek)
6grencisinin dijital oyunlari nasil algiladigi ve algilarinin oyun oynama nedenleri Gizer-
indeki etkileri hakkinda fikir vermeyi amaclamaktadir.
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3.2. Aragtirmanin Yontemi

Arastirma verileri nitel arastirma ydntemlerinden birisi olan odak (fokus) grup yontemiyle
toplanmistir. Nitel arastirma; belirlenen bir konu hakkinda katilimcilarin bakis acilart,
yasantilari, deneyimleri, egilimleri, fikirleri, duygulari, tutum ve aliskanhklar dogal
ortaminda buttincil ve gergekgi bir bicimde ortaya konmasina yénelik nitel bir strecin
izlendigi arastirma tasarimi olarak tanimlanabilir (Yildirim ve Simsek, 2013, s. 45).

Aragtirmada durum calismasi deseni benimsenmis olup, arastirmacinin bir durumu,
siklikla da bir programi, olayi, eylemi, slireci ya da bir veya daha fazla bireyi derinlem-
esine analiz ettigi bir arastirma desenidir (Creswell, 2014, s. 183). Clnkl Universite
6grencilerinin dijital oyun oynama nedenlerini tek bir degiskenle agiklanmasinin mim-
kiin olmamasindan dolay! butiinsel ele alinmasi gereken bir konudur. Dolayisiyla
bireylerin dijital oyun oynama nedenlerine iliskin duygu ve dusincelerinin tam olarak
anlamak icin derinlemesine incelenmesi odak grup ydntemiyle “daha ayrintili ve sami-
mi bir ortam olusturmasindan dolay1” tercih edilmistir.

Bireylerin dijital oyun oynama nedenlerine iligkin literatlir g6z énline alinarak hazirlanan
sorular asagida sunulmustur.

Soru 1: Dijital oyun kavrami size ne anlam ifade etmektedir?
Soru 2: Sizi dijital oyun oynamaya iten sebep/ler nelerdir?

Soru 3: Bireyleri dijital oyun oynamaya iten nedenlerini birka¢c kelimeyle
aciklayabilir misiniz?

Dijital oyunlar, bireylerin hayatina yansimalari nedeniyle akademik diinyanin merakini
Uzerine ¢eken ve arastirmalara siklikla konu olan bir kavramdir. Konuyla ilgili yapilan
calismalar cogunlukla oyun bagimhihginin bireyler zerindeki etkilerini vurgulamaktadir.
Ozellikle bireyin dijital oyun oynama nedeni baglaminda bireyleri dijital oyun oynama-
ya iten sebepler kendi icerisinde cesitlilik gdstermektedir. Ancak “insan hayatindaki
sinirsiz sayidaki degiskenler bireyleri neden dijital oyun oynamaya itmektedir?” soru-
suna halen gecerli bir yanit bulunamadigi ¢esitli arastirmalarda karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu noktada dijital oyun oynayan bireylerin dijital oyun oynama anlaminda, hangi
degiskenlerin var oldugu ve bu degiskenlerin etki diizeylerinin ortaya konulmasi ger-
ekli gérulmektedir. Bu arastirmada da, literatirde yer alan olasi degiskenler ile birey-
lerin dijital oyun oynamasina neden olan degiskenler aciklanmaya calisilacaktir. Bu
bakimdan literatire katkida bulunacagi ve uygulama boyutunda da dijital oyun oy-
nayan bireylere ve bireylerin ¢evresine yol gdsterici olacagr dustinilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclari

Aragtirmada kullanilan veri toplama araci, arastirmaci tarafindan gelistirilen ve Ug¢
sorudan olusan yari yapilandiriimis soru formu araciligi ile gergeklestirilen odak
grup goérismesidir. Bu yontemin tercih edilmesinin nedeni, konugsmayi temel alarak,
katilimcilarin duygularini, disuncelerini ve deneyimlerini ortaya c¢ikarma yéninden
gucli olmasidir (Yildirm ve Simsek, 2013, s. 147). Bu baglamda yari yapilandiriimis
gdérisme sorulari, arastirmaci tarafindan hazirlanan sorulara gére baglayan gérismede
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arastirmacinin gdériisme surecinde ilave sorular sorma hakkina sahip oldugu yéntem-
dir. Yani arastirmaci gérisme surecinde gerekli gérdiglu durumlarda ilave soru sor-
ma veya soru sormama hakkina sahiptir (Karasar, 2004, s. 165). Yari yapilandiriimis
gérismede sorular esnek olup, genellikle her katilimcidan spesifik veriler toplanir. An-
ket ydnteminde oldugu gibi 6nceden belirlenmis soru ifadeleri ve soru yanitlari yoktur
(Merriam, 2015, s. 87). Bu arastirmada veriler odak grup gérismesi icin hazirlanan
yari yapilandiriimis soru formlar vasitasiyla Mugla Sitki Kogman Universitesinde 22-
23 Nisan 2019 tarihlerinde Ataturk Kultir Merkezi B salonunda dizenlenen “Dérdincu
Geleneksel E-Spor Turnuvasina” katilan 8 tane katilimciyla gergeklestirilen odak grup
g6rismesi vasitasiyla toplanmigtir.

3.4. Verilerin Coziimii ve Yorumlanmasi

Veriler betimsel analize tabi tutulmustur. Betimsel analizde gérlisme sonucunda elde
edilen verilerin, yapilan arastirmalar ¢ergevesinde yorumlanmasi ve agiklanmasi séz
konusudur. Boylelikle ulasilan sonuclar, okuyucular tarafindan anlasilabilmekte ya
da kullanilabilecek bir yapiya sahip olmaktadir (Bat, 2012, s. 242). Bu arastirmada,
odak grup goérismesi yapilan dijital oyun oynayan Universite dgrencilerinin dijital
oyun oynama nedenleri 4 tema Uzerinden saptanmistir. Bazi hususlara yonelik olarak
katilimcilarin dijital oyun oynama nedenlerine iligkin algilar incelenmigtir. Alintilarla
birlikte, elde edilen her bir tema alt temayla detaylandirilarak analiz kapsaminda elde
edilen bulgular sonug¢ bélimunde degerlendirilmigtir.

Verilerin analizinde nitel arastirmalarin dogasina uygun olan “betimsel ve icerik analizi’
yontemleri kullaniimistir. Bilindigi Gzere betimsel analizde amag, ortaya ¢ikan tema-
lara gore sekillenir ve yorumlanir. Betimsel analizde goériisme yapilan ya da gézlemde
bulunulan bireylerin duygu ve dustincelerini gercekei bir sekilde yansitmak amaciyla
“alintilama” yéntemine siklikla bagvurulur. Amag elde edilen sonuglari yorumlanmis
ve diizenlenmis bir bicimde okuyucuya iletmektir (Yildirnm ve Simsek, 2013, s. 256).

Gorisme yapilan katilimeilar, cinsiyetlerine gére erkekler (E1, E2, E3) kadinlar ise (E4,
K1, K2, K3,K4) olarak kodlanmistir.

3.5. Aragtirmanin Evren ve Orneklemi

Turkiye'de dijital oyun oynayan bireyler arastirmanin evrenini olusturmaktadir.
Arastirmada tesadufi olmayan érnekleme yéntemlerinin bir tarG olan ve aragtirmacinin
ana kutle icinden érnegi kendisinin sectigi “kolayda 6rnekleme” yontemi tercih edilmigtir.

3.6. Aragtirmanin Bulgulan

Katilmcilarin dijital oyun oynamaya iligkin goérasleri ve dijital oyun oynamaya iligkin
algilari, bunun yaninda dijital oyun ortaminda elde ettikleri haz ve nese, odak grup
goérismesinde sorulmus ve katilimcilarin yanitlari sistematik bir sekilde diizenlenmistir.
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Tablo 3: Verilerin Analizi Sonucu Olusan Tema ve Alt Temalar

Tema Alt Tema

Algilama becerileri
Heyecan

Keyif

Sosyal iligkiler iyimserlik

Esnek olma
iletisim becerisi
Mutlu olma

Pozitif-negatif duygulanim
Stres azaltimi

Huzur

Tutku

Mantik

Hayal glcu

Zeka

Rahatlama

Kisisel Rahatlama ve Tatmin

Arkadasglik iligkileri

Aile iligkileri

Bagimhhk

Giliven Oyalanmak

Yeterli doyum elde edememek
Motivasyonun artmasi

ilgi Duyulan etkinlikler

Eglenceli bir yagsam aktivitesi
Modern bir ugras Dijital kdlttr i¢inde buyume/yetisme
Dijital oyun ile etkilesim

Yukaridaki tablo 3'de de belirtildigi Uzere bu arastirmada doért ana temaya ulasiimis
ve ulasilan temalarin alt boyutlari belirtiimistir. Arastirmada katilimcilarin dijital oyun
oynama nedenleri arasinda 6ne cikan iki tema “modern bir ugras” ve “kisisel rahat-
lama ve tatmin™dir. Bundan sonra gelen temalar ise “sosyal iligkiler” ve “guven” alt
boyutlari takip etmektedir.

3.7. Sosyal iliskiler Temasina iliskin Goriisler

Bu temaya ait alt bulgular algilama becerileri, iyimserlik, esnek olma ve iletisim becer-
ileri olma seklinde gerceklesmistir. Alt temalar, oyun oynayan diger oyuncular ile
konusmak ve etkilesimde bulunmak, oyun oynama sturecinde olusan haz ve akis, yani
bireyin zaman mefhumunu kaybederek zamanin nasil ilerledigin farkina varmadigi
eglenceli bir etkinlik olmasi bireylerin dijital oyun oynama sebeplerinin énemli bir
parcasidir. Katiimcilarin belirttigi, dijital oyun oynama surecinde ortaya ¢ikan zorluk-
larla micadele hissi, hedef odakli olma ve bireyin kazanmak icin nasil bir performans
sergiledigine dair net ipuglar sunan bir etkinlik sistemidir. Bu etkinlik sistemi icerisinde
konsantrasyon o kadar fazladir ki birey alakasiz seyleri distinmeye veya sorunlar icin
endiselenmeye vakit bulunmaz. Cunkli oyun oynama durumu bir konuda akis icinde
olma yani tamamen mesgul olma ve tamamen faaliyetlere dalma firsati verme, zaman
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algisini kaybederek sinirsiz enerji hissettiginiz bir aktiviteye bu kadar dalmis olmaktir.

Katilimcilar kendini ifade etme, diger bireylerle konusma, arkadaslarla ve diger birey-
lerle eglenceli bir vakit gegirme, kendini gésterme, begenilme ve ilgi odagi olma firsati
bulma konusunda tatmin, nese ve iyi hislerin diger bircok tanimlayicisi gibi olumlu
duygulari hissetme firsati bulmak ve bu firsati degerlendirme deneyimi yasamak
olarak isimlendirilebilir.

K1: “Dijital oyun oynama sdrecinde olugan iletisim bence gercek yasamdan daha sami-
mi geliyor. Clinkl gercek yasamdaki resmiyet bir sekilde ortadan kalkiyor ve herkes
kendi gercek kisiligiyle oynuyor. Istisnalar disinda, yalansiz, yansiz ve ¢ikarsiz...”

E3: “Dijital oyun oynama nedenim i¢inde bulundugum stres ve sikintidan kurtulmak,
Mugla’ya Adiyaman’dan geldim ve burada hi¢ arkadas edinemedim. icinde bulundugum
yalnizlik duygusundan dijital oyunlar vasitasiyla kurtuluyorum. Yani bir ¢esit en samimi
arkadasin gibi ve sadece sen istedigin zaman seni rahatsiz ediyor’.

E2: “Arkadasa katiliyorum aslinda. Oyunu istedigin yerden ve istedigin zaman oynaya-
biliyorsun. Canin mi sikildi ya da oynamak mi istemiyorsun kapat ve islerini hallet.
Ama gercek yasamdaki eglenceler bdylemi, grupga bir etkinlikte bulunsaniz ve mutlu
olmasaniz degistiremiyorsunuz. Sanal dlinya ise bu konuda oldukga esnek”.

K3: “Ben dijital oyun ortami igerisinde buiylidim yani. Annem ve babam caligiyorlardi.
Dolayisiyla kliglik yaslardan itibaren ben oyun oynamaya basladim ve o gtinden beri
oynuyorum. Benim icin eglenceli bir ugras ve hig bitmiyor ve cesitlilik ¢cok fazla, ayrica
dijital oyunlar benim en yakin arkadasim oldugu gibi dijital oyunlar araciligiyla da bir-
cok arkadas edindim’.

K4: “Benim dijital oyun oynama nedenim aslinda merakti. Ozellikle lisede arkadaslarim
elbise giydirme oyunlari oynarlar ve kendi aralarinda bu konu Uzerine konugurlardi.
Zamanla bende oynamaya basladim ve gercekten eglenceli bir aktivite. Hem okul-
da arkadaslarla konusacak bir konunuz oluyor hem de gérsel tasarim yeteneginiz
gelisiyor’

E2: “Benimki de merakti aslinda. Lisedeyken arkadaslarim internet kafe, atari ve play-
station salonlarina giderlerdi. Zamanla bende gitmeye basladim ve oyun ortami beni
gercekten etkiledi. Zamanla bende oynamaya basladim ve iyi ki bagslamisim diyorum,
¢linku bdtiin sinir stresimi orada atabiliyorum”.

K2:"Ben kendime ait bir dinyam olsun istiyorum, igerisini sadece benim
sekillendirebildigim. Gergek diinyada bunu bulmam imkénsiz, ancak sanal diinya bu
tir ortamlara imkan veriyor. Ayrica oyunlarda ki cesitlilikte oyunculara cesgitli oyun tcir-
leri arasinda segim yapmasina olanak verir. Bu durum ise sizi hi¢ stkmadan devasa
bir diinya icerisinde hareket etmenize imkan verir, diistiniin hi¢ yerinizden kalkmadan
ortacag dlinyasinda elflerle birlikte karanlik gliclere karsi savasabiliyorken, ayni anda
uzay teknolojileriyle de diinyay: kurtarabiliyoruz ve kahraman oluyorsunuz. Size bu
hazzi kimse veremez”.

E3: dijital oyun oynama sdrecinde insanlarla bir seyler paylasiyorsun ve oyun oynama
strecinde bir etkilegsim oluyor, dolayisiyla diger oyuncularla sanal da olsa birlikte bir et-



Akdeniz iletisim Dergisi
Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Nedenlerine iliskin Nitel Bir Calisma

kinlik yapilmasi insana mutluluk veriyor. Mesela ben oyundaki roltimdi iyi yaparsam ve
basari kazanirsam diger arkadaslar tebrik ediyorlar, birbirimize yardim ediyoruz yani.
Bu durumda insana mutluluk veriyor.

K3:"aynen arkadasa katiliyorum. Mesela caniniz sikkin, moraliniz bozuk ve ortam
degistirmek istiyorsunuz ve yapmaniz gereken kulakliginizi takip dijital oyun diinyasina
adim atmaniz, hepsi bu kadar. Gerisi kendiliginden gelir”.

3.8. Kisisel Rahatlama ve Tatmin Temasi

Dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynama slrecinde yasadiklar pozitif ve negatif
duygu, stres azaltimi, huzur, tutku, mutlu olma ve rahatlama alt temalarindan olusan bu
ana temada; bireylerin oyun oynama surecinde yasadiklari pozitif duygulari hissetme
olarak gérllmus ve bu duygulari uzun sure yasama istegi ise tatmin olma duygusu ile
iliskilendirilmistir. Kisisel rahatlama ve tatmin duygusuna iligkin katiimcilarin gérusleri
kendi icerisinde farklilik gbstermektedir.

K3: “ Dijital oyun oynama benim igcin énemli bir mutluluk kaynagidir. Clnki sizi
bulundugunuz sikici ortamdan kurtarip, her seyin efendisi oldugunuz size ait sa-
nal bir diinyaya birakiyor. Bu sanal diinya igcinde istediginiz her seyi bulabilirsiniz ve
dolayisiyla size kimlik, aidiyet ve etkilesim gibi pozitif duygu saglar. Dolayisiyla da sizi
negatif duygulardan uzaklastirmasi ve size hayati eglenceli kilan heyecan, tutku, hu-
zur gibi duygulari hissettirir”.

K1: oyun oynamak ve diger insanlarla bir seyler yapmak hosuma gidiyor, ben oynuy-
orum, oyun icinde bana yardim ediyorlar, bazen de ben onlara yardim ediyorum,
bu da iginde bulundugum stres ve sikintiyi biran olsun unutmaya ve eglenceli vakit
gecirmeme yardimci oluyor. Ayrica bir gruba ait olmakta bireyi iyi hissettiriyor”.

Katilimceilar film izlemek gibi pasif bir eylemden ziyade, kendilerinde aktif olduklari dijital
oyun ortamlarinda ister yalniz, isterse de diger oyuncularla, amaglarina ulastiklarinda
bir basari hissi elde etmektedirler. Bu durumu katihmci E3: zorlu hedeflere ulasma
konusunda duydugu memnuniyeti, oyuncular arasinda gerceklesen etkilesimi ve oyun-
lardan elde edilen adrenalini su sekilde tarif etmektedir:

E3: "Eglenceli, egleniyorum, bir seyler basarmaktan zevk aliyorum, zorlu bir gérev,
tatmin edici, ézellikle daha zor oyunlarla, yeni asamalardan geciyorsunuz, sonuna
kadar gelmek, oyunu anlamak giizel. lyi hissetmenin diismaniniz yenmek anlamina
geldigi, futbol, basketbol, araba yarisi gibi oyunlar vardir. Ozellikle bazi oyunlarda
kazanmanin, rakibi zayiflatma sireci igerisinde gtilmenin, eglenmenin ve birilerini
kizdirmanin sagladigi haz, gercek yasamda asla bulamazsiniz”.

Katiimcilarin ortak gorist, dijital dinya disindaki eglence etkinliklerinin dijital tabanh
eglence yerine daha az erisilebilir oldugunu ve degerinin de dijital tabanl eglence
sunumuyla farklilastigini gdstermektedir. Katilimcilardan E3: bu konuda dijital oyun
etkinliklerinin geleneksel eglence aktivitelerinden nasil ayrildigini su sekilde ifade be-
lirtiyor: “Dijital oyun ve eglence alaninin biylk bir avantaji erisim kolayligi, elimizin
altinda, kolayca erisilebilir, boyle tanimlayabiliriz. Bu anlamda, geleneksel eglence
tdrlerinden farkli olarak “devam ediyor”. Mesela geleneksel eglence tlirlerinde parka
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gitmek istersem, bir palto giymek, evi terk etmek, otoblise binmek veya ytrimek zo-
runda kaliyorum. Yani anlatmak istedigim dijital oyun ve eglencesi gibi degil, zaman,
maliyet ve eglence grubuna katilim géstermeyi icerir. Ancak dijital oyun ve eglencede
ise bilgisayari agmaniz veya oyun cihazinizi bir ekrana baglamaniz ve elinize ¢ay veya
kahvenizi alarak uygun bir ortamda oturmaniz yeterli, erigilebilirlik 6nemli bir faktér’
oldugunu vurgulamaktadir.

Dijital oyun oynama nedenlerine iligkin katihmcilarin gérus birligi icinde olduklari diger
bir konuda para ve zaman maliyetindeki arz talep yetersizligi de bireyleri dijital oyun
oynamaya yonlendirmektedir. Bu konuda K3: daha énce sahip oldugum bos zamanda
¢ok para harcadigini, simdi ise daha az paraya mutluluk elde edebildiklerine vurgu
yapmiglardir.

K3: Diyor ki: “Uzgiiniim, dijital oyun ve edlence sistemine katilmadan énce yap-
mak istedigim eglence faaliyetlerine para yetiremiyordum, simdi ise ¢ok az paraya
eglenme, haz alma ve rahatlama hislerinin hepsine sahibim. Bu konuda E2: ise “Cok
kolay, bir yerden bagka bir yere eglenmek icin hareket etmek zorunda degilsiniz, bu da
size zaman saglar ve siz bu zamani da eglenmek icin kullanabilirsiniz’. E1: “Her seye
erisebildiginizi hissediyorsunuz hem de yer ve zaman mefhumu olmadan’.

3.9. Giiven Alt Boyutu

Dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynama slrecinde ya oyun i¢i ya da oyun oynayan
diger oyuncularla yasadiklar arkadaglik iligkileri, aile iligkileri ve oyun motivasyonlari
alt temalarindan olusan bu ana temada, bireylerin oyuna ve oyun oynayan diger bi-
reylere karsi hissettikleri duygulara odaklanmigtir. Burada ortaya ¢ikan alt tema genel
olarak dijital oyunlara yonelik “negatif algi” kategorisidir. Ginimuzde oyuncular dijital
oyunlara yonelik genellikle olumsuz 6n yargilari devam etmektedir.

E1: “Dijital oyunlar bence oyunun durumuna bagli olarak glizel fakat oyun iginde koti
niyetli olanlarin oyunculari olumsuz etkiledigine inaniyorum”.

K3: “Aynen arkadaga katiliyorum, mesele bazi oyuncular oyun oynarken ¢ok sabirsiz ve
saygisiz oluyorlar. Oyun oynayan diger bireylere, oyun araglarina vb. seylere ¢ok kufir
ediyor, otomatik olarak sizde ona kifiir etmeye basliyorsunuz ve saygisizlagiyorsunuz,
yani bu blitin oyunlar ve oyuncular i¢in gegerli degil, sadece istisnalar.

K4: “Ozellikle dil gelisimini olumsuz etkiliyor, mesela ben bazi olumsuz argo kelime-
leri ve kiifiirleri burada 6grendim. Yani burasi sanal bir diinya ve buraninda kendine
gére Kdiltdrd var. Gergek dlinyada her seyin tozpembe olmadigi gibi sanal diinyada da
tozpembe degil.

Dijital oyunlar Uzerine yapilan elestiriler genelde oyun bagimliliklari ve oyunda ¢ok
fazla zaman gegirmeyle ilgili bir durum. Ama giinimizde bireylerin eglence anlaminda
vakit gegirecekleri cok fazla yer, mekén ve ortamin bulunmadigina vurgu yapmislardir.

E4: “Sizleri bilmem ama ben bliylik sehirde bliyldigim igin sokak kdltdird nedir bilmi-
yorum, genelde hayatim hep okul, kurs ve ev l¢geninde gecti. Dolayisiyla kendime
ait olan ve kendimi en mutlu hissettim alan dijital oyun diinyasi. Gergi bazi olumsuz
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taraflari var, mesela bilgisayar masasinda ¢ok oturunca belim agriyor ancak ayni du-
rum sinifta ders dinlerken de gecerli (guldisttiler)”.

K3: “Biz ilkokuldayken sokaklarda top oynuyorduk iyi biliyorum, ancak zamanla ma-
hallede arabalar ¢ogaldi, oyun parklari kalkti veya lcretli oldu. Ve nasil oldugunu tam
hatirlamiyorum ama internet cafe c¢ilginligi basladi. Hepimiz internet kafeye gider
“counter strike” oynardik. Arkadagligimiz samimiydi. Yani aslinda sistem bizi oraya itti
biliyor musunuz, Durum gimdide ayni aslinda mesela 10 arkadas hali saha igin ayni
saate toplanamiyoruz. Birakin hali sahay! cafelerde okey oynamak igin bile ¢cogu za-
man dérddncl arkadas! bulamiyoruz. Ama sanal diinyada bu arayisa gerek kalmiyor,
ancak kigisel bilgilerimizi ¢aldiklarini falan séyltiyorlar. Beni endisendiren kisim orasi.
Gerci bu sadece oyun ici degil kullandigimiz sosyal medya uygulamasi, internet
bankaciligi ve diger bircok uygulamadan da yapabilirler bunu”.

E3: “Dijital oyunlarin olumsuz taraflarina iliskin bircok sey sdylenebilir, ancak bana
gére en tehlikelisi cevrimici oyunlarda karsimiza ¢ikan virtislerdir, bu viriisler gercek
hayattaki dolandiricilar gibi... Sadece buna dikkat edilse bana gdre dijital oyunlarin
olumsuz bir taraflarini gérmedim”.

E1: “Aynen bende arkadaga katiliyorum, birgok dijital oyun oynadim ama son giinlerde
mavi balina diye bir oyun ¢ikmis ve insanlari intihara sdrtikliyormus, bende aradim
ama bulamadim demek ki bir virtis o”. Clinkd bir oyun olsa gercek yasamda bir degeri
olur, bir yapimcisi ve erisim yolu olur. Hi¢c olmasa satin almak istesek bir fiyati olur,
Ama bu mavi balina oyunu bence bir virts”.

Diger katilimcilarda bu konuda ayni gorus birligi icerisinde oldular. Zaten Milli Egitim
Bakani sayin Prof. Dr. Ziya Selguk’un 10.04.2019 tarihli sabah gazetesine verdigi de-
mecte “mavi balina ve momo gibi dijital oyun tabir edilen yazilimlarin aslinda dijital bir
oyun olmadigini belirterek, bunlarin gesitli kisilerin, kuruluslarin gencler ve ¢ocuklar
Uzerinde uyguladigi siber saldiri ¢esidi olduguna” vurgu yapmislardir.

3.10. Modern Bir Ugras

Eglenceli bir yagsam aktivitesi olmasi, dijital kiltir icinde bliyiime ve yetisme ve dijital
oyun ile etkilesim alt temalarindan olusan bu ana temada, bireylerin buytime déne-
minde genel olarak dijital oyun araclarinin gelisimiyle paralel blyuduklerini ve mecbu-
ren de bos zamanlarinda bu araglar kullandiklarini belirtmiglerdir.

K1: “Gdndmdzde dijital oyun oynamak popliler bir bog zaman aktivitesi, herkes oynuy-
or, dolayisiyla bu akima biz de uyduk’.

K2: “Eskiden dijital oyunlara her yerden ulasamiyorduk mesela, ama artik gtiniimiizde
cep telefonumuza kadar girdi. Dolayisiyla biz oynamasak bile arkadaglarimiz oynuy-
or, konusmalar oyun cercevesinde sekilleniyor, dolayisiyla bende oynuyorum. Clnkii
gliniimtiz teknoloji cagi ve eger teknolojiye ayak uydurmazsak yalniz kaliyoruz”.

E5: “Yani biz dijital teknolojilerle bliyddiik ve dijital teknolojilerle belki gereginden fazla
hasir nesir olduk. Oyun oynamak ve oyun oynama nedeni pek ¢ok agidan tartigilabilir.
Ancak, ginimlizde sokaklar eski sokaklar degil, arkadaslarda eski arkadas degil.
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K2: “Aynen arkadasima katiliyorum mesela ben ilkokuldayken mahalle aralarinda oyun
oynuyorduk, iste futbol, kbrebe, sek sek gibi. Ancak gliniimiizde mahalle aralarinda
birakin top oynamayi ytiriyecek yer bile olmuyor cogu zaman. Bundan dolayi bireyler
eglenceli vakit gecirecekleri yeni mekdanlar ariyorlar, bu mekéni da size dijital oyun
ortamlari saglyor.

K1: “evet burada bende arkadaglara katiliyorum, yani giintimdzde bireylerin bos za-
man degerlendirme aktiviteleri tamamen degisti. Mesela ben eskiden okul ¢ikisi
arkadasglarla kafelere gidelim, konusalim, eglenelim gibi konusuyorduk ancak belirli
bir sdire sonra konusacak konu bulmakta zorlandik. Ancak, ne zaman atari salonlariyla
tanistik, bos zamanlarimiz daha eglenceli gecmeye baglad|. Arkadaglarla rekabet, bir-
likte yapilan oyun etkinlikleri gtinimtizde bile hala unutamadigimiz anilar, yani kafeler
falan sikiciydi hani. Orada ne konusuyorduk higcbirini hatirlamiyorum ama ortaokul ve
lise dénemlerinde arkadaslarla oynadigimiz oyunlari ve gecirilen eglenceli zamanlari
hala unutamiyorum”.

E1: “Bana Gore bizim kiltirimuz daha ¢ok televizyon ve bilgisayar/internet vasitasiyla
sekillendi. Ve biz bu klturle buyuduik ve gelistik. Dolayisiyla eglenme faaliyeti olarak
ilk caglarda oynanan oyunlari oynayamayiz. Yani ben bireylerin dijital oyun oynama
nedenlerini aslinda zamanin ruhu olarak algiliyorum”.

K2: aynen arkadasa katiliyorum. Yani bizim yetisme dénemimizde ve glinliik eglence
bicimimiz televizyon, bilgisayar ve internet Ucglisi etrafinda sekillendi. Yani bizim
yetistigimiz kdltdrdeki insanlara bos zamaninizi nasil degerlendiriyorsunuz diye
sorarsaniz size ya televizyon izliyorum, ya bilgisayar oyunu oynuyorum diyecektir.

E3: bu konuda arkadaglara bende katiliyorum ve bende bu dijital oyun kdiltdrd icinde
blydddm yani, dolayisiyla, aslinda biz bu kdiltiirde yetistik o ylizden neden dijital oyun
oynuyoruz sorusu aslinda iginde yetistigimiz kdiltdrle ilgili olan bir sey. Ben kisaca bu
Kdiltdr igerisinde dogdugum ve buyddigdm igin dijital oyun oynuyorum. Bu kiiltlirde
dogmasam dijital oyunu nereden bilebilirim ki?.

Odak grup gérismesinde elde edilen diger bir bulgu ise dijital oyunlarin giinimizde
muikemmel bir is firsati oldugu yénindedir. Bu sebeple arastirmada K2: isimli katihmci
¢cok yakindan tanidigi bir arkadasinin neden dijital oyun oynadigini su sekilde
aktarmaktadir.

K2: “Ginliik yasamda duyariz iste, dijital oyunlar bagimlilik yaratiyor falan. Ancak bazi
oyunculari da ayakta tutuyor. Benim anlatacagim olay sinifimizdaki bir arkadasla il-
gili. Arkadasimiz Konya’'nin bir kéylinden Antalya’ya geliyor. Ancak arkadasimiz Konya
sivesiyle konugtugu icin herkes dalga gegcmeye basladilar. Lakap taktilar. Sinifta hoca
ayaga kaldirdigi zaman gdilddler, konugturtmadilar. Hatta hocalar bile sinifin en arka
sirasina tek bagina oturttu, dért yil boyunca sinifta selam verecek bir arkadasi bile
yoktu. Neyse, bu arkadas kimsenin ne dedigine aldirmaksizin bog vakitlerinde inter-
nette oyun oynuyordu. Ve zaman igerisinde derslerini aksatmadan oyunlari sadece
tuketmekten ziyade artik yazilm kismiyla da ilgilenmeye basladi. Lise sondayken
herkes okul bitiyor ne yapacagiz derken kimsenin arkadas olarak bile kabul etmedigi
bu kigiyi Kanadali bir oyun sirketi bdtin egitim masraflarini karsilamak ve 10.000
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dolarlik maasla yurt disina gétlirmdsti. Siniftaki hepimiz agzimiz agik kalmistik. Yani
oyunlar ashnda iyi degerlendirilirse miikemmel bir is firsati. Zaten biliyorsunuz ¢ok
buytik bir sektér”.

Bu konuda diger bir katihmci ise kendisinin bilgisayar miihendisligi 6grencisi oldugunu
ve bu meslegi secmesinin sebebini dijital oyunlar olduguna vurgu yapmistir.

E2: “uzun zaman dijital oyun oynadim ve bu sdrecte dijital oyunlara iliskin bazi hile-
ler 6grendim. Mesela bazi oyunlarda bir kod yaziyorsunuz ve oyunda 6lmiiyorsunuz
veya oyun i¢i ne kadar para harcarsaniz harcayin oyundaki sanal paraniz, tokeniniz,
krediniz hi¢ bitmiyor. Ve ben bu kodlari merak ederek é6grenmeye basladim. Lisede
ise kararimi vermistim yazilimci olacaktim ve simdide bilgisayar mdihendisligi 4.
Siniftayim. Géristigim birkag tane oyun yazilim sirketi var, okulumun bitmesini bekli-
yorum, ¢linkii bana gére yazilim gelecegin mesleklerinden birisi.

Sonuc

Aragtirmanin bulgularina baktigimizda katilimcilar dijital oyun kulturt icerisinde
blyudukleri igin dijital oyun oynadiklarini belirtmiglerdir. Ayrica dijital oyun oynamaya
baglamaya sevk eden en 6nemli sebebin ise “merak” oldugu ortaya konmustur. Bunun
yaninda katilimcilar dijital oyun oynama edimine iligkin elestirel ve kiltirel kaygilarini
da ifade etmektedirler. Bir yandan en buyik endise konusu, medyada sik¢a s6zl
edilen ve oyuculan intihara surikleyen “mavi balina ve momo” gibi oyunlar olmasina
ragmen katihmcilar bunlarin dijital bir oyun tirt olmayip, kéti amach kisiler tarafindan
gelistirilen (virGs) yazilmlari olduguna da vurgu yapmis olmalaridir.

Arastirmada elde edilen ikinci bulgu ise dijital oyun oynamanin “modern bir ugras”
olarak goérllmesidir. Gergekten de gunimiizde eglence denildigi Horzum vd. (2008)
ifadesiyle “Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, eglenceden glinliik hayata ve
paylasima, egitimden bos zaman degerlendirmeye kadar kisacasi insan hayatinin her
asamasinda yer almakta”, olup ginimuzde bireyi her yénuyle kusatmig bulunmaktadir.
Bu nedenle de bireyler her ne kadar dijital kiltirden kaginmaya calisirlarsa ¢alissinlar,
dijital kaltar, bireyleri bir sekilde icine cekmektedir. Katilimcilarda bu konuda géris
birligi icerisinde olmuglardir.

Arastirmada Gg¢lncl bulgu ise “sosyal iligkiler” temasidir. Bu temada katilimcilarin bazi
oyun gruplarinda dijital oyun oynama surecinde olusan etkilesimi gercek yasamda
olusan etkilesimden daha samimi ve guvenilir bulduklari sonucu elde edilmistir.

Calismanin dérdinci temasi olan “kisisel rahatlama” ve “tatmin” temasinda ise bi-
reylerin dijital oyun oynama surecinde olusan ruh halini etkileme “olumlu-olumsuz
duygulanim, bir sonu¢ elde etme ve rahatlama” olarak bildirmiglerdir. Oyunda gec-
meniz gereken bir bélim, atlamaniz gereken bir seviye, 6ldirmeniz gereken bir adam
veya basarmaniz gereken bir kariyer vardir, sabahlara kadar ugrasir, bélimu geger,
adami 6ldirur ve kariyerinizi tamamlar mutlu olursunuz.

Arastirmada elde edilen diger bir bulgu ise dijital oyun oynamanin bireylerin meslek
secimlerine de etkisi oldugudur. Bunu “K2” ve “E2” kodlu katilimcilarinin verdigi 6rnekler
de gdstermektedir ki katilimcilar belirli bir stire sonucunda dijital oyunlarin yazilim
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ve programlarina ilgi duyarak bu alanla ilgili egitim almaya ve bu alani kendilerine
meslek edinmeye baslamaktadirlar. Bunun yaninda dijital oyunlarin genelde yabanci
dilde olmasi nedeniyle oyun oynayan bireylerin yabanci dil 6grenimini kolaylastirdigi
yoéninde goéris hakimdir.

Sonug olarak katimcilar dijital oyun oynama nedenlerinin temelinde dijital oyunlarin
“modern bir ugras” ve “eglence alani” olmasindan dolayi oynadiklarini belirtmiglerdir.
Ayrica oyunlarla ilk tanismada ise genelde “merak” 6én planda olup, zaman icerisinde
diger oyuncularla etkilesim kurarak sosyal iligkilerini gelistirdikleri de gdzlenmistir.
Butdn bu surecler sonucunda yasadiklari bitin hislerin toplami ise “kisisel rahatlama”
ve “tatmin” temasini olusturmus ve oyun iginde kendilerine verilen gesitli gérevleri yer-
ine getirdikleri i¢in de rahatlamig, mutluluk hissetmis ve tatmin elde etmislerdir.
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