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OZET

CEVRIM iCi OYUN OYNAYAN BIREYLERIN DiJITAL SOSYALLESMEYE
ILISKiN GORUSLERi: LEAGUE OF LEGENDS ORNEGI

Yusuf MAKBUL
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistli Egitim Enstitiisii
Egitim Bilimleri Anabilim Dali
Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dal1 Yiksek Lisans Tezi
Danigman: Prof. Dr. Remzi Y. KINCAL
31/01/2023,125

Oyun, tarihin ilk ¢aglarindan itibaren her yastan insanmn hayatinda yer edinen bir
kavram olarak goze ¢arpmaktadir. Tarihsel surecte oyunlar ve oyuncaklar siurekli olarak
degismektedir. 21. yiizyilda ise cevrimici oyunlar, lise ve iniversite Ogrencilerinin
sosyallesme ihtiyacini karsilamaktadir. Sosyallesmenin dijital ortamlarda geceklesmesi dijital
sosyallesme olarak tanimlanabilir. Dijital sosyallesmenin giin gectikce sosyal hayatta 6n plana
¢ikmaya basladig1 dikkati ¢ekmektedir. Dlnyaca unli ve milyonlarca oyuncusu olan LoL
oyunu da dijital sosyallesmenin gergeklestigi en 6nemli ¢evrimici ortamlardan biri olarak

gordlebilir.

Arastirmanin amaci, LOL ¢evrimi¢i oyununu oynayan bireylerin dijital sosyallesmeye
iliskin goriislerinin derinlemesine incelenmesidir. Arastirmaci, ¢alismayr nitel arastirma
yontemlerinden durum caligmasi ile desenlemistir. Veri toplama teknigi olarak goriisme
se¢ilmistir. Veri toplama araci olarak ise yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilmustir.
Calisma grubu 6 lise 6grencisi ve 6 Universite dgrencisi olmak iizere toplam 12 kisiden

olusmaktadir. Elde edilen veriler igerik analizine tabi tutulmustur.

Sonug olarak, ogrenciler; kisiliginin disinda davranabilmektedir, takim arkadasini
ailesinden biri gibi gorebilmektedir, oyun arkadaslarma giinliik hayattaki arkadaslarina
davrandig1 gibi davranabilmektedir. Oyunda yeni insanlarla tanismak ve konugmak eglenceli
ve glzel olarak nitelendirilmektedir. Oyun iginde argo ve kiifriin olduk¢a fazla oldugu
gorulmektedir. Oyuncular, oyun iginde her konuda oldukca rahat davranabilmektedir. Oyunun

cok fazla oynanmasi bagimlilik yaratabilmektedir. Ayrica sosyal hayatta problemlere neden



olabilmektedir. Oyunculara gore, LoL cevrimi¢i oyun ortami sosyallesme ihtiyacini
giderebilmektedir. Ancak bu ortamin asosyallesmeye de neden olabilecegi saptanmistir.
Bunun yaninda, oyuncu 6grencilerin, ¢evrimi¢i ortamdan sosyal hayatina mutlaka s6z, duygu,
diisiince, davranig veya tutumu tasityip hayatiyla biitiinlestirdigi gézlemlenmistir. LoL’lin

ogrencilerin akademik basarisina etkisinin az oldugu saptanmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Cevrimi¢i Oyun, Sosyallesme, Dijital Sosyallesme,
League of Legends



ABSTRACT

OPINIONS OF INDIVIDUALS PLAYING ONLINE GAMES ON DIGITAL
SOCIALIZATION: THE EXAMPLE OF LEAGUE OF LEGENDS
Yusuf MAKBUL
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Studies
Department of Curriculum and Instruction Master's Thesis
(Advisor: Remzi Y. KINCAL)

31/01/2023,125
The game stands out as a concept that has taken place in the lives of people of all ages
since the first ages of history. In the historical process, games and toys are constantly
changing. In the 21st century, online games meet the socialization needs of high school and
university students. The realization of socialization in digital environments can be defined as
digital socialization. It is noteworthy that digital socialization is starting to come to the fore in
social life day by day. The LoL game, which is world-famous and has millions of players, can
be seen as one of the most important online environments where digital socialization takes

place.

The aim of the research is to examine in-depth the views of individuals playing the
LoL online game on digital socialization. The researcher designed the study with a case study,
one of the qualitative research methods. Interview was chosen as the data collection
technique. A semi-structured interview form was used as a data collection tool. The study
group consists of 12 people, 6 high school students and 6 university students. The obtained

data were subjected to content analysis.

As a result, students; he can act outside of his personality, he can see his teammate as
a member of his family, he can treat his playmates as he treats his friends in daily life.
Meeting and talking to new people in the game is described as fun and beautiful. It is seen that
there is a lot of slang and swearing in the game. Players can act quite comfortably in every
aspect of the game. Playing the game too much can be addictive. It can also cause problems in
social life. According to the players, the LoL online game environment can meet the need for
socialization. However, it has been determined that this environment may also cause
asocialization. In addition, it has been observed that gamer students carry words, feelings,

thoughts, behaviors or attitudes from the online environment to their social life and integrate

Vi



them with their lives. It has been determined that LoL has little effect on students' academic

SUCCESS.

Keywords: Game, Online Game, Socialization, Digital Socialization, League of Legends.
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

Oyun, insanin dogumundan 6liimiine kadar gegen siirecte; sosyal hayatin hep iginde
var olan, bireyin zihinsel ve hatta fiziksel gelisimini destekleyen, 6grenmesini saglayan,
keyifli vakit gecirmesine yarayan, psikolojik ve sosyolojik olarak birgok konuda olumlu katk1
yaptig1 arastirmalarla desteklenen bir 0grenme, Ogretme, gelisim, de§isim ve etkilesim
aracidir. Huizinga’ya (1995) gore ise, insanlik tarihinden itibaren bireyin hayatinda var olan

ve bireyin gelisimine ¢esitli katkilar saglayan degigsmez dinamiklerden biridir.

Tarihsel siirecte, oyun kavraminin insanlarin zihnindeki karsili§i siirekli olarak
degismektedir. Yasanan siyasi, sosyolojik ve teknolojik degisimler ve gelismeler ile beraber
insanlarm algiladiklar1 oyun algis1 da farklilagsmaktadir. Afganistan ve Suriye gibi diinyanin
savas olan ¢esitli bolgelerinde, ¢ocuklarin daha ¢ok silah ve siddet igeren oyunlara yoneldigi
gorulmektedir. Asya’nin kirsal bolgelerinde yetisen c¢ocuklarin ise cografi ve tarihi
ozelliklerin getirdigi, at binicili§i ve cirit atma gibi geleneksel oyunlara yoneldigi,
teknolojinin gelistigi ve refah seviyesi iist seviyelerde olan Avrupa kitasinda ise genel olarak
bilgisayar oyunlarinin hakim oldugu gozlemlenmektedir. Kuzey Amerika kitasinda ise
populer spor olarak beysbol, basketbol ve Amerikan futbolu gibi oyunlar oynanmaktadir.
Tirkiye’de iki binli yillara kadar oyun denilince akla ¢elik ¢omak, yakalama veya kovalama,
futbol, saklambag, yakan top, misket, birdirbir, kdrebe, mendil kapma, ortada sigan, yag
satarim bal satarim, ip atlama, istop gibi sokak oyunlar1 gelmektedir. Bunun yaninda evde ise
isim sehir, bes tas, dokuztas, el kizartma, isim sehir bitki, deve cilice, himbil gibi birgok
oyunun oynandig1 bilinmektedir. iki binli yillardan sonra, tiim diinya toplumlar1 gibi, cocuklar
da bilgisayarlarla daha fazla vakit gegirmeye baslamaktadir. Yetiskinlerin is hayatlarinin
biiylik bir kismi bilgisayarlar iizerinden gerceklesmeye baslarken g¢ocuklarin da oyun
aligkanliklar1 zamanla degisime ugrayarak sokakta toplu halde oynanan oyunlar yerini

zamanla bilgisayar oyunlarma birakmaktadir.

Teknolojik gelismeler, insanlarin ve toplumlarin sosyal hayatlarini ayn1 zamanda da
yasayis sekillerini gozle goriiliir bigimde degistirmektedir. Yeni medya araglarinin

gelistirilmesi ve toplumun hizmetine sunulmasi sosyal yasam aligkanliklarina cesitlilik



kazandirmaktadir. Bununla beraber insanlarin sosyallesme sekillerinde de farkliliklar
gorulmektedir. Buradan hareketle, gerceklesen teknolojik atilimlar, insanlari sosyolojik ve
psikolojik acidan farkli bir zihin yapismin icine siiriiklemektedir. Insanlar, igine girdikleri bu
zihin yapismmdan kurtulmak amaciyla ya da bu zihin yapisiyla barigik yasama adina
aliskanliklarinda ve davranislarinda kisitlamalara veya degisimlere gidebilmektedir.
Internetin is hayatiyla ve toplumsal hayatla biitiinlestirilmesiyle beraber fiziksel mesafenin
engel oldugu ortamlar ¢cevrimigi ortamlarla miimkiin hale gelmeye baslamaktadir. Instagram,
Facebook, Twitter ve Tik-Tok gibi popiiler sosyal medya platformlarinin yaninda World of
Warcraft, League of Legends, Call of Duty, Fortnite, FIFA, PES serisi, Assassin’s Creed
Odyssey, Cs-Go ve Pub-G gibi ¢evrimigi oyunlar bireylerin sosyallesme aliskanliklarinda

degisimlere sebep olan ¢evrimici ortamlardandir.

Sosyallesme, bireyin i¢inde yasadigi toplumsal yasalarm belirledigi kiiltiirel smirlar
icinde davranmayr O08renme siirecini ifade eder (Acar ve Demir, 2005). Dijitallesmenin
artmasiyla beraber insanlarm iletisim kanallar1 hizla gercek ortamdan dijital ortamlara
gecmektedir. Bu ortamlardan biri de ¢evrimi¢i oyun ortamlaridir. Sosyallesme, eglenceli vakit
gecirme ve gercek hayattaki sikintilardan kagmak amaciyla milyonlarca insan ¢evrimic¢i oyun
platformlarinda olduk¢a fazla zaman gegirmektedir. Buradan hareketle, ¢evrimici oyunlar,
insanlarin sosyallesme i¢in zaman harcadiklar1 6nemli sosyal ortamlar arasinda gozle goriiliir
bir yer tutmaktadir. Cevrimi¢i oyun, konsol, cep telefonlari, internet kafelerdeki bilgisayarlar,
dizlstl bilgisayarlar ve tabletler gibi teknolojik aletler araciligiyla oynanan ve oyun i¢indeki
kurgulanmis karakterle miicadele ettikleri veya is birligi i¢ine girdikleri {ic boyutlu fantezi
icerikli oyunlardir (Barnett ve Coulson, 2010). iki bin yilindan sonra telefonun mobil
cihazlara doniismesiyle ve internetin de daha ulasilabilir olmasiyla beraber, ¢evrimici oyuna
erisim daha kolay hale gelmektedir. Bu durum, masaiistii veya diziistii bilgisayarlarin yaninda
cep telefonlarmin da gevrimi¢i oyunlara erisimini basitlestirmektedir. Ayrica, sanal gergeklik
gozlikleriyle oynanan oyunlar, ¢evrimi¢i oyunlarin boyutunu daha da farkli bir hale
biiriindiirmektedir. Ug boyutlu gériiniim imkam saglayan sanal gergeklik gozliikleri, oyunda
gergeklik hissinin artmasini saglayarak daha eglenceli ve hayatin daha igindenmis gibi bir his
kazanimi saglamaktadir. Bu baglamda, ¢evrimi¢i oyun oynayan bireyler, aile haytalarinda, is
yerlerinde, arkadas cevrelerinde edindikleri sosyal becerileri ¢evrimi¢i oyun ortamlarina
tagimaktadir. Ayn1 zamanda ¢evrimici oyun platformlarinda kazandiklar1 sosyal becerileri de

gercek yasamdaki sosyal ortamlarina tagimaktadir. Bu durum, gercek hayattaki sosyal



beceriler ile ¢evrimi¢i oyun ortamlarinda kazanilan sosyal becerilerin karsilikli etkilesim
halinde oldugunu gostermektedir. Bu etkilesim, dijital sosyallesme kavramini ortaya
cikarmaktadir. Dijital sosyallesme de karsilikli gergeklesen bu sosyal hayatin dijital kanallar
iizerinden gergekleserek insanlarm toplumsallasmasimi ifade etmektedir. Ozellikle lise ve
iiniversite 6grencilerinin dijital ortamlarda fazlaca vakit ge¢irdigi ¢evrimi¢i oyunlardan biri de

League of Legends’tir.

League of Legends ¢evrimici oyunu, hem diinyada hem de Tiirkiye’de oldukga bilinen
ve oynanan bir ¢evrimi¢i oyundur. Oyunun sahibi Riot Games sirketidir. Riot Games Tiirkiye
iilke miidiirii Iyikul (Gaming Turkey, 2020), ‘birka¢ sene oncesine kadar diinyanin en ¢ok
oynanan bilgisayar oyunu League of Legends’a sahiptik. Bugiin toplam 5 oyun, sanal miizik
grubu, Netflix belgeseli, animasyon dizisi ve milyonlar1 ekran basima, binleri ise fiziksel
olarak bir araya getiren e-spor etkinlikleri ile bambagka bir noktaya geldiklerini
belirtmektedir. E-spor olarak da tescillenen bu oyunun Tiirkiye ve diinya sampiyonalari
dizenlenmektedir’ demistir. Buradan hareketle tiim diinyada ve Tirkiye’de bu kadar etkin bir
cevrimici oyunun insanlarin ve 6grencilerin sosyal hayatlar1 tizerinde de etkilerinin oldugu ve

olacagi da asikardir.

League of Legends, takim halinde oynanan bir oyun oldugu i¢in oyun iginde bir
elbette bir sosyallesme s6z konusudur. Bu sosyallesmenin dijital ortamda gerceklesmesi ve
oyuncu sayisinin fazla olmasi bu konuyu aragtirmaya deger kilmaktadir. Yukarida ele alinan
durumlar incelendiginde, ¢evrimigi oyunlarin, insan hayatinin i¢ine giin gectikce daha da
yerlestigi goriilmektedir. Ayrica, insanim, sosyal bir varlik olmasi sebebiyle, insanin oldugu
her yerde bir sosyallesme s6z konusudur. Gergeklesen bu dijital sosyallesme; oyuncularin
dijital sosyallesme oOzellikleri, dijital sosyallesemeye ve gercek hayattaki sosyallesmeye

iliskin goriisleri izerinde arastirma yapmak oldukga énem arz etmektedir.

1.1. Problem Durumu

Lise ve tliniversite 6grencilerinin biiyiik bir kismi ¢evrimi¢i oyun oynamaktadir. Yalaki

ve Tasar’in (2019) 400 kisiyle yaptig1 arastirmaya gore, ergenlerin ylizde 88,41 ¢evrimici



oyun oynadiklarini belirtmektedir. Arastirma verilerine bakildiginda lise ve Universite
ogrencilerinin biiyilk ¢ogunlugunun g¢evrimi¢i oyunlarda zaman gecirdigi gortlmektedir.
Esasinda cevrimi¢i oyunlar, ergenler i¢in bir sosyallesme ortami sunmaktadir (Gokmen,
2019). 21. yiizyilda 20. yiizyila gore sosyal yasamimn denge cubuklar1 birer birer alt iist
olmakta sosyal hayat ve toplum kendini siirekli olarak yenilemek durumunda kalmaktadir.
Teknolojik atilimlarla beraber de ¢evrimigi oyun ortamlari lise ve tiniversite dgrencileri igin

sosyallesmenin vazgecilmez ortamlarina doniismektedir.

Sosyallesmenin ¢evrimi¢i ortamlara kaymasmin farkli sebepleri bulunmaktadir.
Bunlardan biri kentlesmenin artmasidir. Diinya Bankasi verilerine gore (2018), diinya
niifusunun %54,74’1, Tirkiye niifusunun %75,1°1, Avrupa niifusunun ise %73’ kentlerde
yasamaktadir. Kent niifusunun artmasi sosyallesecek fiziki alanlarmm daralmasi anlamia
gelmektedir. Bu durum sosyal ortamlarin dijital ortamlara aktarilmasina sebep olabilmektedir.
Kentlesmeyle beraber lise ve tiniversite 6grencilerinin iletisim kanallar1 da dijital medyaya
kaymaktadir. Bu konuda Karagiille ve Cayci1 (2014), geleneksel iletisim bigimlerinin terk
edilerek sosyal aglar tizerinden iletisim kurulmaya baslanmasi toplumsal yabancilasmay1 ve
yalnizlasmay1 beraberinde getirecegini séylemektedir. Cevrimic¢i oyunlarm oyuncular icin
olusturdugu sanal ortam ise oyunculara yeni bir sosyallesme alan1 sunmaktadir (Makbul ve
Kincal, 2021). Bu ortam, 0Ogrencilerin sosyal hayatinda bir kagis ortami olarak da
goriilebilmektedir. Eni’nin (2017) yaptigi arastirmaya gOre ¢evrimici oyun oynayan lise
ogrencileri ebeveynlerinin otoriter tutumlarmi degerlendirirken en yiiksek puani ‘fiziksel ve
duygusal olarak yakim olmak istedigim zaman soguk ve itici davranirdi’ maddesine verdigi
gOrilmektedir. Bu arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak Ogrenciler, aile icerisinde yasanan
olumsuz duygulari telafi etmek ve olumlu duygulari yasamak amaciyla ¢evrimici oyunlara

yonelebildigi soylenebilmektedir.

Ogrencilerin sosyallesme ihtiyaglarmi dijital ortamlarda veya cevrimigi oyunlarda
karsilamalarinin egitim hayatlarina bazi yansimalari olmaktadir. Dogan Kog¢’un (2022)
iniversite Ogrencileri ile gergeklestirdigi arastirmada, teknoloji bagimliligmin akademik
ertelemenin anlamli bir yordayicisi oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Yilmaz Ding’in (2023) yaptig1
bir arastirmaya gore ise dijital oyun bagimmlilig: ile okul devamsizlig1 arasinda pozitif yonlii
bir iliski saptanmaktadir. Ote yandan Drummond ve Sauer’in (2014) yaptig1 arastirmanin
sonuclarma gore ise dijital oyunlarin ergenlerin fen bilimleri, matematik ve okuma ders
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basarilar1 iizerinde etkisi oldugu goriilmektedir. Bunun yaninda ¢evrimi¢i oyun oynayan
ogrenciler okulda akran zorbaligina maruz kalabilirken LolL’de de siber zorbaliga maruz
kalabilmektedir (Salmivalli, 2010; Calisir ve Bayrak, 2021). Nitekim yapilan siber zorbalik
konulu bir diger arastrmada, Ogrencilerin fiziksel ortamda sdyleyemedikleri seyleri dijital
ortamlarda rahatlikla soyledikleri goriilmektedir (Aslan ve Onay Dogan, 2017). Zorbalik
konusu gibi ¢evrimigi oyunlar araciligiyla 6grenci davranislarinda problem olusturan bir diger
unsur da siddettir. Yapilan arastirmalarda siddet igeren video oyunlarinin oyuncularin
saldirganlik diizeyini artirdig1 goriilmektedir (Hollingdale ve Greitemeyer, 2014). Wearing’e
(2021) gore e-sporlar biyiimeye ve izleyici kitlesini bilyiitmeye devam ettikge siddet
sorunlarmnin 6nemi artmaktadir, artmaya da devam edecektir. Dolayisiyla siddet, LoL oynayan
ogrenciler i¢in de bir problem olarak ortaya c¢ikmaktadir. Lol oynayan ogrencilerin
yasadiklar1 bir diger problem ise kimlik sunumudur. Bu alanda oyuncular, avatarlar ve oyun
karakterleri ile gergcek diinyadan siyrilarak farkli bir diinyada kendilerini istedikleri gibi
tanitma ve diger oyuncularla iletisim kurma olanagi bulmaktadir (Ilgaz Biiyiikbaykal ve Abay
Cansabuncu, 2020). Bireyler farkli kimlik sunum taktikleri gelistirerek hem kendi kimligine
iligkin diger oyuncularin goziinde bir konum elde etmekte hem de iletisimlerine gore de kendi

kimligini yeniden insa etme yoluna gidebilmektedir (Wayne ve Linden; 1995).

Yukarida bahsedildigi iizere; lise ve tiiniversite 0grencilerinin biiyiik bir kisminin
sosyallesme ihtiyaglarmi ¢evrimic¢i oyun ortamlarinda karsiladigi goriilmektedir. Dijital olarak
gerceklestirilen bu sosyallesme siirecinde, Ogrencilerin, okuldaki sosyal ve akademik
durumlarini etkileyen siber zorbalik, akademik erteleme, kimlik sunumu, saldirganlik, siddet,
ders basarisi, devamsizlik gibi bas edilmesi gereken zor durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu
arastrmada ise lise ve {lniversite Ogrencilerinin LoL ¢evrimi¢i oyununu oynarken
gerceklestirdikleri dijital sosyallesme siirecinde, karsilastiklart bu ve buna benzer problemlere

iliskin goriislerine basvurulmaktadir.

1.2.  Arastirmanin Amaci

Lise ve lniversite Ogrencilerinin ¢evrimi¢i oyun ortamlarinda da sosyallestigi
bilinmektedir. Bu dijital sosyallesme siireci, 6grencilerin egitim hayatlarmni etkileyecek bazi

problemler ortaya c¢ikarmaktadir. Arastrmada incelenen sorunlar sunlardir; akademik



erteleme, siddet, saldirganlik, ders basarisi, kimlik sunumu, dijital hayatin sosyal hayata
yansimalari, okula devamsizlik, okul sosyal hayatindaki degisim, yalnmizlik diizeyi,
bireysellesme, 6tke kontrolii, dijital okuryazarlik, 6gretmen ve ebeveynlerin olumsuz basari
algilar1. Yaganan bu problemlerin 6grencilerin egitim ve sosyal hayatlarimdaki 6nemi géz ard1
edilemeyeceginden 6grencilerin dijital sosyallesmeye iligkin goriislerinin incelenmesi geregi
one c¢ikmaktadir. Bu g¢ercevede, arastirmanin amact da Lol ¢evrimi¢i oyununu oynayan lise
ve lniversite 0grencilerinin dijital sosyallesmeye iligkin goriislerine bagvurarak bu goriislerin

derinlemesine incelenmesidir. Arastirmanin alt amaglar1 su sekildedir:

. Ogrenciler, dijital sosyallesme siirecinde yasanan problemlerin farkinda midir?

. Ogrenciler,  dijital sosyallesme siirecinde yasanan problemler esnasindaki
tepkileri nelerdir?

. Ogrenciler, dijital sosyallesme siirecinde yasanan problemlerin ¢oziimiine

iligkin neler yapmaktadir?

Arastirma igin yapilan goriismeler iki turda gergeklestirilmistir. Ilk tur gdriismelerinde
ogrencilerin dijital sosyallesme durumlarina, dijital sosyallesmeye iligkin bilgilerine ve
farkindaliklarma ulasmak amaglanmaktadir. Ikinci tur goriismelerde ise dijital sosyallesme
stirecinde yasanan problemlerin egitim hayatlarina yansimalarini incelemek amaglanmaktadir.

Arastirmanin ilk tur goriisme sorular1 su sekildedir:

1. League of Legends oyununu kag yildir ve ne siklikta oynuyorsunuz?

2. Sosyallesmeyi ve dijital sosyallesmeyi nasil tanimlarsiniz?

3. Genelde c¢evrimi¢ci oyunlar ve Ozelde LoL iizerinden gergeklesen dijital
sosyallesmeyi nasil degerlendirirsiniz?

4. Cocukken oynadiginiz oyunun sagladigi sosyallesme ile su an League of Legends
oynayarak dijital ortamin sagladigi sosyallesmeyi nasil degerlendirirsiniz?

5. Arkadaslarinizla veya ailenizle ger¢ek hayatta gerceklestireceginiz sosyallesme ile
League of Legends oynayarak gerceklestireceginiz sosyallesmeyi nasil
degerlendirirsiniz?

6. League of Legends’da sosyal ortaminda ortaya koydugunuz kisilik ile sanal
olmayan hayatta ortaya koydugunuz kisiliginizi nasil etkilemektedir?

7. League of Legends ¢evrimici oyunu ile sosyallesmenin ger¢ek hayattaki sosyal

hayatiniza etkisi ya da etkilerini nasil agiklarsmiz?



8.

9.

10.

Cevrimi¢i oyundaki kisilerle kurdugunuz bag ile ger¢ek yasamdaki insanlarla
kurdugunuz bagi nasil yorumlarsiniz?

Sosyallesmenin c¢evrimi¢i oyunlarla gergeklestirilmesinin olumlu ve olumsuz
etkilerini nasil degerlendirirsiniz?

Arastirma sorular1 ve verdiginiz cevaplar neticesinde dijital sosyallesme

konusunda sizde farklilik uyandiran nokta oldu mu? Olduysa agiklar misiniz?

Arastirmanin ikinci tur gériisme sorular1 asagida siralanmaktadir:

1.

10.

LoL’de dijital olarak sosyallesmeniz ebeveynleriniz ve 6gretmenleriniz tarafindan

nasil karsilanmaktadir?

LoL’iin okul ortamindaki sosyal hayatiniza olan etkisini nasil agiklarsiniz?

LoL’li uzun siiredir oynaman okuldaki ders basarini nasil etkilemektedir?

a) LoL’de gecirdigin siire ile akademik erteleme arasindaki iliskiyi nasil
acgiklarsiniz?

LoL yillardir sosyal hayatinin vazgecilmezi olmay1 nasil basarmistir?

a) LoL, hem okul hem de okul disindaki sosyal hayatimizi diisiindiigiiniizde
yalnizlik diizeyinizi nasil etkilemektedir?

b) LoL’in sosyal hayatmizin biiyilk bir kisminda yer almasi okul
devamsizliginizi nasil etkilemektedir?

c) LoL’iin ve diger ¢evrimici oyunlarin mobil cihazlarla okulda da oynanmasimni
sosyallesme baglaminda nasil agiklarsiniz?

LoL c¢evrimi¢i ortaminda gergeklesen siber zorbalik ile okuldaki akran zorbaligi

iligkisini nasil degerlendirirsiniz?

Cocukluk oyunlarini, LoL’ti ve okul ortamini bir arada diislindiigiiniizde bu

ortamlarin siddetle olan iliskisini nasil ac¢iklarsiniz?

LoL’de ve okul ortaminda 6fkenizi kontrol etmeniz gereken anlar olabilmektedir.

Bu durumlarda sergilediginiz 6fke kontroliiniizli nasil analiz edersiniz?

LoL veya benzeri ¢evrimi¢i oyunlar, Ogrenciler tarafindan ni¢in yillardir

sosyallesme ortami olarak kullanilmaktadir?
LoL’iin dijital okuryazarliginiza nasil bir etkisi vardir?

Biiyiiksehirde, ilcede ya da beldede yasamak cevrimi¢i oyun ile sosyallesmeye

iliskin bakisinizi nasil etkilemektedir?



1.3. Arastirmanin Onemi

Yeni medya araglarinin yayginlagsmasi ve sosyal paylagim aglarmin gilindelik
hayatimizin bir pargasi haline gelmesiyle “sanal sosyallesme™ ad1 altinda yeni bir sosyallesme
tirii ortaya ¢ikmustir (Tur, 2019). Sanal sosyallesme ile beraber insanlar, internet araciliyla
sanal olarak kurulan platformlarda duygu ve diisiincelerini paylasip kendi profili ile hemen
hemen istenilen her yere sesini duyurabilecek bir iletisim giicline sahip olmaktadir. Bu dijital
sosyallesme genel olarak YouTube, Facebook, Twitter, instagram, Tik-Tok vb. gibi sosyal
aglarda gerceklesse de Tur (2019)’a gore; kisiler, yiiz ylize iletisime gegmek yerine sohbet
odalarinda, ¢evrimi¢i oyunlarda iletisim kurmakta ve gercek sosyal yasamdan giderek
uzaklagsmaktadir. Dolayisiyla dijital sosyallesmenin bir bolimi de cevrimici oyunlarda

gerceklesmektedir.

Riot Games, LoL’ii tasarlayan ve pazarlayan oyun sirketidir. Riot Games’in Turkiye
iilke miidiirii Kogyigit’e (2017) gore, Tiirkiye’de LoL’lin aylik ¢cevrimi¢i oyuncu sayisit 100
milyonu asmis durumdadir. Bu say1 yaklasik olarak 10 yil i¢inde olugsmustur. 10 yilda bu
oyuncu sayisina ulasan oyunun gelecek yillarda bu say1y1 daha da arttiracagi beklenmektedir.
LoL oyununun Tiirkiye’deki oyuncu sayisinin giderek artmasiyla beraber LoL oyuncularinin
sosyal hayatlar1 farkinda olmadan dijital ortama kaymaktadir. Bu kayma ile beraber bireylerin
sosyallesme 6zellikleri ve sosyallesme sekilleri de degismektedir. Buradan hareketle gergek
yasamdaki sosyallesme ile dijital sosyallesme kavramlarmin g¢evrimi¢i oyun oynayan

oyuncularm sosyal haytalar1 agisindan arastirilmasi kayda deger goriilmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle ve internetin diinya toplumlarmin hayatina girmesiyle
beraber sosyal hayat da sanallagsmaktadir. Dijital sosyallesme ve LoL oyunu ile ilgili (Tur,
2019; Olcay, 2018; Zizek, 2017; Cayc1 ve Cayci, 2017; Isman, Bulus ve Yiiziinciiyil, 2016;
Smith, Hewitt ve Skrbis, 2015; Kowert ve dig., 2014; Celebi, 2014; Kirschner, 2014;
Karagiille ve Cayci, 2014; Kou ve Nardi, 2013; Cemiloglu Altunay, 2010) olarak alan yazinda
bircok c¢alisma gerceklestirilmistir. Arastirmalar, dijital sosyallesmenin genel olarak
Facebook, Twitter, Instgram gibi etkin sosyal medya mecralar: iizerinden gergeklestigini

varsaysa da gevrimici oyunlar gibi farkli platformlari ele alan arastirmalar da mevcuttur.



Ozelde LoL’iin genelde ise ¢evrimici oyunlarm, dijital sosyallesme baglanunda
ogrencilerin egitim hayatlarina olan yansimalarinin daha 6nce smirli diizeyde incelendigi
gOrulmektedir. Arastirma, lise ve {niversite Ogrencilerinin dijital sosyallesme siirecinde
karsilastiklar1 problemlerin farkina varmalari, bu problemlerin egitim hayatlarina olan
yansimalarini ve bu yansimalara iliskin ¢6ziim Onerileri tiretmeleri acgisindan 6nem arz
etmektedir. Arastirmada elde edilen bulgularin gelecekteki arastirmalara temel olacagi
diistiniilmektedir. Arastirmada elde edilen bulgular ve bulgularin analizi neticesinde
gerceklestirilen tartisma, sonu¢ ve Oneri boliimlerinde yapilan degerlendirmelerle; sadece
katilimcilarin degil ayn1 zamanda alan yazmn arastirmacilariin ve ebeveynlerin de ¢evrimigi
oyuna, sosyallesmeye, dijital sosyallesmeye, sosyal hayata ve dijital sosyal hayata iliskin

bakis acilarmin farkli konumlanacagi 6n goriilmektedir.

1.4. Sayiltilar ve Simirhliklar

a) Arastirmaya katilan ¢alisma grubundaki oyuncularin goriismeler esnasinda dogal

davrandig: varsayilmustir.

b) Calisma grubundaki oyuncularin sorulara samimi ve dogru cevap verdigi

varsayilmistir.

C) Arastrma veri toplama araci olarak kullanilan yar1 yapilandirilmis goriisme

formlarindaki 10’ar soru toplamda 20 soru ile sinirhdir.

d) Arastrma g¢evrimi¢i oyunlardan sadece League of Legends oyununu oynayanlarin

dijital sosyallesme 6zelliklerini incelemektedir. Arastirma bu bakimdan smirhdir.



IKiINCi BOLUM
KAVRAMSAL CERCEVE

2.1.  Oyunun Tarihsel Gelisimi

Bu boliimde, oyun kavramsal olarak agiklandiktan sonra tarihsel ¢aglardan Tas ve
Bakir Devri, Ilk Cag, Orta ¢ag, Yeni Cag ve Yakin Cag olmak iizere bes tarihsel cagda

oyunun farkli boyutlariyla tarihsel incelemesi gerceklestirilmektedir.

2.1.1. Oyun

Oyun, insanin varolusundan itibaren hayatinda olan ve her insanin 6liimiine kadar
yasaminda cesitli etkileri olan bir gelisim aracidir. Arastirmacilar ve yazarlar, oyun ile ilgili
cesitli tamimlamalar yapmaktadir. J. Locke, oyunun bilissel bir beceri gerektirdigini ve
ogrenmeye dogrudan etki ettigini dile getirmektedir (Cihan,2006). Huizinga’ya (1995) gore
ise oyun, eglenirken 6grenmeyi saglayan gelisimin vazgecilmez dinamiklerinden birisidir.
Oyun, ¢cocugun diinyay1 eglenirken anlamlandirmasini saglayan etkinliklerin biitiinii olarak da
ifade edilmektedir (Saglam ve Aral, 2016). Oyunun tanimlarindan biri de sudur: Belirli bir
amaca yonelik, cocugun keyif aldigi ayni zamanda da gelisimini destekleyen siiregtir
(Ashiabi, 2007). Akilct Duygusal Davranisgt Terapi’nin kuramcisi olan Psikoterapist Albert
Ellis’e (1973) gore ise oyun, bir seyleri arastirma, Ogrenme, kesfetme, kontrol etme,

Ogrenilenler arasinda iligki kurma ve deneyimleme siirecidir.

Insanin varliginin bilindigi her tarihsel donemde oyun ile ilgili bulgulara ve bilgilere
rastlanmaktadir. Yapilan arkeolojik kazilarla ulasilan Antik Cag’da oyunun varhigma iliskin
bazi veriler 151ginda; bebek ata arabasi, topag, ¢mngirak, at ve diger hayvanlardan olusan
oyuncaklar oldugunu; yoyo, ¢ember ¢evirme, ¢izgi oyunlari, tag oyunlari, top ile oynanan
oyunlar ve yakalamaca gibi oyunlarin oynandig1 goriilmektedir (Cakir ve Oztiirk, 2015).
Kazilarda ortaya ¢ikan verilerden yola ¢ikarak cocuklar veya bireyler ekonomik giiciine,

sosyal gevresine, cinsiyetine ve yasma gore farkli oyunlar oynamakta farkli oyuncaklar
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kullanmaktadir. Nitekim ¢ocugun oldugu yerde oyun ve oyuncaklarm olmasi evrensel bir

kuraldir (Ogelman, 2014).

2.1.2. Tarihsel Caglarda Oyun

Iginde bulunulan tarihsel dénemlere gore g¢ocuklarmn, ergenlerin ve yetiskinlerin
oynadiklar1 oyunlar da degisiklik gostermektedir. Dogal olarak, bu degisiklikte, iginde
bulunulan kiltdrlerin de etkisi goz ardi edilemeyecektir. Nitekim tarih 6ncesi ¢aglardan olan
Tas Devri ve Bakir Devri’nde (M.O. 2.5 Milyon- M.O. 3000) yasayan insanlar hayatlarini
avcilik  ve toplayicilikla gecirdiklerinden av malzemeleriyle genellikle agaglardan,
kemiklerden, taslarla ve taslardan yaptiklar1 oyuncaklarla; ilk Cag’daki Tun¢ ve Demir
Devri'nde (M.O. 3000- M.S. 500) yasayan insanlarm demirin islenmesiyle ortaya cikan
aletlerle, bicaklarla, oklarla ve kiliglarla; Antik Cag’da yasayan savase¢i toplumlarda savas
oyunlar1 ve eski ¢aglardan gelen oyunlar; Orta Cag’da (MS 500 - MS 1453) egemenlik
miicadeleleri beraberinde savas getirdiginden cogunlukla savas oyunlari, futbol, tiyatro, masa
ve zar oyunlart; Yeni Cag’da (MS 1453 - MS 1789) Avrupa’da kraliyet oyunu olarak satrang,
atesli silahlarla oynanan oyunlar, tiyatro ve sanat oyunlarmin yanmda birgok akil zeka
oyunlar; Yakin Cag’da (MS 1789 — gunumiz) Sanayi Devrimiyle beraber Uretimi artan
fabrikasyon oyuncaklarla oynanan oyunlar ve bilisim c¢agiyla gelisen dijital oyunlar

oynanmaktadir.

Tas Devri ve Bakir Devri’nde Oyun

Tarih oncesi ¢aglardan (Prehistorik) kabul edilen Tas Devri, Eski Tas Cag1 (Yontma
Tas Cag1 ve Paleolitik Cag- MO 2,5 milyon yil -MO 12000), Orta Tas Cag1 (MO 12000- MO
9000), Cilali Tas Devri (MO 9000-MO 5500) olmak iizere iice ayrilmaktadir. Yaz1 heniiz
bulunmadigindan Tas Devri’ne ait bilgiler arkeolojik kazilarla elde edilen bilgilerle sinirli
kalmaktadir. Oyun, sadece insanlara 6zgii bir etkinlik degildir. Doga gozlemlendiginde
hayvanlarin da ¢esitli oyunlar oynadiklar1 goriilmektedir. Hatta yaban hayatinda aver olarak
bilinen kedigillerin (aslan, kaplan, cita, vasak vb.) yavrularina avlanmay1 6grenmeleri i¢in

kiiclik avlar1 Oniine atarak onlarla oynamasini1 ve avlanmay1 6grenmesini saglamaktadirlar.
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Bunun yaninda maymunlar, sadece eglence icin birbirleriyle ¢esitli oyunlar oynamaktadir. Tas
Devri’nde de insanlarin, gerek atalarindan gerekse de dogadan goézlemlediklerini kendi
kiiltiirleri ve kisilikleri ile harmanlayarak kendi oyun Kkiiltiirlerini olusturduklar1 tahmin

edilmektedir.

Oyunlarda kullanilan materyallere oyuncak denir. Insan, hangi devirde yasarsa yasasin
oyuncak olarak kullandig1 malzemeler, sahip olduklar1 teknolojik gelismelerin smirlarinin
Otesine gecememektedir. 2022 yilinda, oyun igin teknolojik imkanlarla sahip olunan
bilgisayar ve cep telefonu gibi oyun materyalleri Tas Devri’nde bulunmamaktir. Bunun yerine
dogada var olan tas, toprak, aga¢c ve kemik parcalar1 gibi malzemeler oyuncak olarak
kullanilmaktadir. Yine de Kalkolitik Cag’dan (Bakir Cagi) itibaren insan, kendisi igin
oyuncak Uretmekten vazgegcmemektedir. Anadolu’da ve diinyanin gesitli yerlerinde yapilan
kazilarda, tekerlekli araba olarak nitelendirilebilecek oyuncaklara rastlanmaktadir. Mardin
Kiziltepe’de yapilan yilizey arastirmalarinda Bakir Cagi’na tarihlenen tekerlekli araba kalintis1

bulunmustur (Aslan, 2019).

Ik Cag’da (Tung ve Demir Devri) Oyun (MO 3300-MS 5. Yiizyil)

Ik Cag Tung Devri ve Demir Devri olmak iizere ikiyi ayrilmaktadir. Tung Devri,
Erken Tung Cagi, Orta Tung Cagi ve Geg Tung Cagi olarak iige ayrilmaktadir. Demir Devri
ise Geometrik Donem, Oryantalizan Dénem, Arkaik Dénem ve Klasik Donem olmak Uzere
dorde ayrilmaktadir. Ik Cag’in geri kalan kismmi da Helenistik Dénem, Roma Dénemi ve
Roma’dan Bizans’a gecis donemi olarak simiflandirilabilir. Siniflandirmanin daha agik olmasi

amaciyla asagida Tablo 1 ile gosterilmektedir.
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Tablo 1
Antik Cag Smiflandirmasi

Devirler Donemler
Erken Tung Cag1 (MO 3300-2000)
Tung Devri Orta Tung Cag1 (MO 2000-1550)
(MO 3300-MO 1200) Geg Tung Cagi (MO 1550-1200)
Geometrik Dénem (MO 1100-900)
Demir Devri Oryantalizan Dénem (MO 900-800)
(MO 1100- MO 434) Arkaik Dénem (MO 800-480)

Klasik D6nem (MO 480- 334)

Helenistik Donem (MO 334-30)

Roma Donemi (MO 30-MS 303)

Roma’dan Bizans’a gegis (MS 303-MS 5. yy)

21. yiizyilda dahi bilinen ve hala devam eden Olimpiyat Oyunlari’nin temelleri MO 8.
Yiizyilda Arkaik Donem’e dayanmaktadir. O donemde oynanan oyunlar tam olarak bilinmese
de savas ve yarig oyunlarinin agirlikta oldugu tahmin edilmektedir. Olimpiyatlarda modern
oyunlarin ilki 1896’da Pierre de Coubert’in Uluslararast Olimpiyat Komitesi’ni ( 10C)
kurmas1 sonrasinda gerceklestirildi. 1924 yilinda ise kis sporlar1 etkinliklerinden olusan Kis

Olimpiyatlar1 diizenlenmeye baslandi.

Antik Cag’da oynanan oyunlar veya oyunlarda kullanildig1 diisiiniilen arkeolojik
kalintilar Tablo 2’de gosterilmektedir.
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Tablo 2
Antik Cag Oyunlar1 (Oguzhan, 2018)

Oyun Ad1 Ait oldugu Donem Ait Oldugu Y1l
Israil Macala Oyunu Roma Devri MS 2. Yiizyil
Hindistan Chaturangasi Demir Devri MO 2000

Taz1 ve Cakallar Tung Devri MO 2000

Misir Senet Demir Devri MO 3000
Kraliyet Oyunu Ur Tung Devri MS 2. Yiizyil
Yunan ve Roma Zarlari Roma Devri MO 30 - MS 303
Cin Zar Oyunu Helenistik D6nem MO 300

Tarihin derinliklerine inildiginde oyunun her daim var oldugu goriilmektedir. Bu da
oyunun insan i¢in ne kadar vazgecilmez bir etkinlik oldugunun gostergesidir. Oyuncak
olmadan oynanan oyunlar oldugu gibi oyundaki materyaller, teknoloji ne kadar ilkel olursa
olsun oyun diinyasinda hep var olagelmistir. Oyuncaklar bazen ilkel olsa da Yakin Cag’da
daha ¢ok olmak iizere mekanik 6zelligi de tasiyabilmektedir. Sanlurfa Sogmatar’da yapilan
kaz1 caligmalarinda, Eski Tun¢ Devri’ne tarihlenen tekerlekli oyuncak araba, mekanik
oyuncak tarihinin ne kadar koklii oldugunun bir gostergesidir (Uhri, 2018). Yine yapilan kazi
calismalarindan elde edilen bilgilere gére MO 3000’li yillardan kaldig1 diisiiniilen Ur
Kralliginda kullanilmis tekerlekli araba 6rnekleri mevcuttur (’The British Museum’’, 2022).
Bulunan oyuncaklardan yola ¢ikarak eski ¢aglarda oyunun ve oyuncaklarin oldugu
gorulmektedir. Peki, tarih 6ncesi doneme dair kalintilarmm olmamasi o donemlerde oyunun
olmadig1 anlamma m gelir? Elbette ki oyun sadece oyuncaklarla oynanmaz. Belki de
oyuncak bulamayan cocuklar, o giin kendi oyuncagini kendisi iiretti ya da ebeveynleri yapti.
Bir baska acidan bakildiginda, oyuncaksiz oynanan oyunlari da oynamis olabilirler.
Kovalama, giires, ¢esitli avcilik oyunlar1 veya sozlii oyunlar bu bakis agisna Ornek

gosterilebilir.

Mangala olarak bilinen oyunun biiylik olasilikla Cilali Tas Devri’nden beri
oynandigini ayn1 zamanda da Roma ve Yunan déneminde Anadolu’nun bir¢ok kentinde de
oynandigint kanitlayan arkeolojik kalintilara rastlanmaktadir (Selvi Bener, 2016). Oyun,

insanlarin i¢inde bulundugu kiiltiiriin de bir yansimasidir. Nitekim Antik Yunan’da yasayan
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ve bir sehir devleti olan Sparta, savasgiligiyla tinlenmis bir devlettir. Sparta halki, bedenlerini
ve ruhlarin1 yalnizca savas ve savasci olmak icin egitmisler; kadinlar saglikli ve savasci
nitelige sahip olabilecek cocuk dogurabilmek icin erkekler gii¢lii ve kudretli birer savasgi
olmak i¢in ¢ocuklar da babalar1 ve abileri gibi ihtisamli savascilar olabilmek i¢in kendilerini
her anlamda egitmislerdir. Buradan yola c¢ikarak toplumlarin yasayis bicimi, bireylerin
oyunlarini, sagliklarmi, 6z bakimlarmi, 06z saygilarini, konusmalarini, hayallerini, hayat
tecriibelerini, simdilerini ve yarmlarini sekillendirmede 6nemli etkenlerden biri olarak ortaya

¢ikmaktadir.

Orta Cag’da Oyun (MS 5. Yiizyil- 1453)

Orta Cag Erken Bizans Dénemi MO 5. Yiizyildan baslayarak Istanbul’un fethine kadar
gegen siireyi kapsamaktadir. Tarihsel siirecte, insanlarin yasadigi teknolojik atilimlar, yazinin
bulunmasi, paranin kullanilmaya baglanmasi, diinya savaslari, biiyiik imparatorluklarin veya
doneminde egemen olan hiikimranliklarmin  ve otoritelerinin  sekteye ugramasi,
gerceklestirilen toplumsal reformlar gibi biiyiik gelismeler insanlarin sosyal hayatlarini
temelden etkileyerek hem genelde hem de 6zelde degismesine neden olmaktadir. Nitekim
toplumsal olaylarin sosyal hayat1 ve sosyallesme 6zelliklerini etkiledigi bilinen bir gercektir.
Ornegin, gecmisten bugiine ¢ikan savaslarda milyonlarca insan &lmiis, ¢ocuklar yetim veya
Oksiiz kalmis, ekonomiler alt iist olmus ve bunun sonucunda insanlarin sosyallesme 6zellikleri
de degismistir. Bir baska ornekle agiklanacak olunursa salgin hastalik donemlerinde insanlar
sokaga ¢ikamamis, aralarina mesafe koymak zorunda kalmis ve hijyen daha fazla dnem
kazanmistir. Buradan yola cikarak yasanan siyasi, ekonomik, sosyal ve kiiltlirel olaylarin

sosyal hayati derinden etkiledigi sonucuna varilmaktadir.

Orta Cag, Yeni Cag ve Yakin Cag’la beraber diinya niifusunun da artmasiyla birlikte
insanlik tarihinin en ¢ok savastigi caglardan biridir. Nitekim bahsedildigi iizere savaslarin
fazla olmasi, sosyal hayatta degisimler meydana getirmektedir. Oyun da bundan nasibini alan
olgulardan biridir. Son donemlerde tasarlanan dijital oyunlara bakildiginda, Orta Cag’la ilgili
tretilen oyunlarin daha ¢ok savas stratejisi iizerine oldugu goriilmektedir. Diinyada
milyonlarca oyuncusu olan Age of Empires buna en giizel 6rnek olacaktir. Dogal olarak,

insanlar, sosyal cevrelerinde ne gorirlerse, gordukleri bir sireden sonra ister istemez kendi
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yagamlarina da sirayet etmeye baslamaktadir. Buna en glizel 6rneklerden birini, Amerikali

iinlii bilim insan1 Jared Diamond (2016), kendi kaleminden ¢ikan Diine Kadar Diinya adli

eserinde sOyle bir metinde yer vermistir;

“Yeni Gine Highlands 'taki kéyde gegirdigim ilk geceden sonra ertesi sabah
uyandigimda kuliibemin hemen oniinde oyun oynayan ¢ocuklarin bagiriglarini
isitmigtim. Seksek oynamak, oyuncak arabalarint ¢ekmek yerine onlar kabileler
arasi savas oyunu oynuyorlardi. Her ¢ocugun kiigiik bir yay: ve iginde uglar
yabani otlardan yapilma oklar olan ok kiliflar vardi, bunlar ¢arptigi zaman

oglanin canint acitir ama yaralamazdi.”

Orta Cagda oynanan oyunlar ve arkeolojik kazilarda ortaya ¢ikan oyuncaklarin listesi

asagidaki Tablo 3’de gosterilmektedir.

Tablo 3
Orta Cag Oyunlar1 (Oguzhan, 2018)

Oyun Ad1 Ait oldugu Donem
Viking Satranci Erken Bizans Dénemi
Orta Cag Degirmen Oyunu Latin Istilas1 Dénemi
Lewis Satran¢ Taslar1 Latin Istilas1 Dénemi
Norveg Sovalyesi Orta Bizans Donemi
Gyan Chapur Orta Bizans Donemi

Ait oldugu Yiizyil
7. ve 8. Yiizyillar

13.yy
13.yy
10. yy
10.yy

Yeni Cag’da Oyun (1453-1789)

Fatih Sultan Mehmet’in Istanbul’u fethetmesiyle beraber baglayan Yeni Cag, énem arz

eden siyasi, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faaliyetlerin fazla oldugu bir donemdir. Dénemde {i¢

kitada birden hiikiim siiren Osmanli Imparatorlugu, etkin gii¢ olarak diinya siyasetine ve

ekonomisine yon vermektedir. Osmanli, bu giice kavusmadan once ge¢ donem Orta Cag’inda

birgok savasla, kitlikla ve salgin hastalikla karsilasmig, daha 6nemli sorunlar oldugundan

cocuga verilen onem azalmis, dolayisiyla da oyun kavrami geri planda almistir. Ancak 15.ve

16. asirlarda Italya’da kivilcimi atilan Rénesans hareketi ve devaminda da hiimanizm akimiyla

cocuk tekrar deger kazanmustir (Erkut, Balci ve Yaldiz, 2017). Bu donemde Jean Jack
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Rousseau tarafindan kaleme alinan Emile adli kitapta, temizlik, bebeklerin beslenmesi ve ¢ocuk
haklar1 konularindan bahsedilmektedir (Cavusoglu, 2013). Yine 17. Yiizyilda yazilmis bir¢ok
an1 kitabinda burjuva ailelerinin ¢ocuklara gosterdikleri ilgiden saskinlikla bahsedildigi
gorilmektedir (Yapict ve Yapic1,2004). Buradan hareketle cocuga olan ilginin artmasi gocugun
sosyal ortammin oyun i¢in diizenlenmesine olanak saglamaktadir. Nitekim oyun g¢ocugun
vazgecilmez dinamiklerinden biridir. Yapilan arastirmalara gore, oyun oynamasmna izin
verilmeyen c¢ocuklarin psikolojik veya sosyal alanlar gibi hayati 6nem tasiyan alanlarda ciddi

problemler yasadigi ortaya konmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2010).

Cocuklarin sosyal yasam becerilerini kazandiklari en 6nemli ortam, oyun ortamlaridir.
Dolayisiyla, oyun, ¢ocugun sosyallesmesine katki saglamaktadir. Oyun ortamlar1 da yasanilan
cevre ve kiiltlirel ortamlara gore cesitlilik gdstermektedir. Bu durum oynanan oyunlarin da
farklilasmasmna yol agmaktadir. Ornegin, siirekli olarak savas ortaminda biiyiiyen ¢ocuklarin
oyunlar1 da savas temali oyuncaklar1 da savag aletleri veya bu aletlerin yerini tutacak diger
materyallerle destelenmektedir. Ornegin, Suriye’de, Afganistan’da ve Filistin’de yasanan ve
yillardir devam eden savaglardan etkilenen cocuklarm, oyunlarmin, savas {izerine olmasi
tabiidir. Savas¢1 6zelligi ile bilinen Tiirk toplumlarinda savas oyunlar1 veya savas ve siddet
icerikli etkinlikler (film, avcilik, hobiler vb.) daha fazla tercih edilmektedir. Yine Orta Asya’da
yer alan ve Tirk genlerini tagiyan Kirgizistan’da savasta kullanilan atlar ve okgulukla ilgili
oyunlar hem genclerde hem ¢ocuklarda hem de yetiskinlerde uzun asirlardir oldukca fazla

tercih edilmektedir. Kirgizistan’da oynanan at oyunlar1 asagida Tablo 4’de belirtilmektedir.
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Tablo 4
Kirgizitan’da Oynanan At Oyunlar1 (Belek,2015)

Oyun Ismi Oyunun Oynanisi

iki gruba ayrilan ath yarismacilarin, kafasi ile
bacaklarinin yarist kesilmis oglagi karsilikh
cekistirmesiyle oyuna baslanir. Her iki grubun
“tay kazan” denen genis kazanlar1 bulunur.
Ortaya birakilan oglak, hangi tarafin kazanina
getirilip konulursa o taraf kazanmis olur.
Kizlar  tarafindan  oynanwr.  Kirgizlarda
delikanhlarla kizlar arasinda at sirtinda
gerceklesen ve birinin  kagip  digerinin
kovaladig1 oyuna verilen isimdir.
Cogunlukla biiyiik solenlerde gergeklestirilir.
Oyun alan1 olarak segilen yerde, iki giiclii
yigit, at tzerinde birbirlerinin ellerinden
tutarak giirese baslarlar ve rakibini attan
diisiiren taraf giiresin galibi ilan edilir.
Oyun, mergen olarak bilinen avcilarla iyi ok
atan herkesin katildigr bir tiir eglencedir.
Oyunda sonralar1 tiifek de kullanilmistr.
Camb1 Oyunun temel esprisi, uzunca bir sirigin ucuna
takilan ve cambi denen tay toynag:
biiytikliglindeki giimiisii, asili bulundugu
yerden diigiirmekten ibarettir. Bunu ilk basaran
kisi oyunu kazanmis olur

Kok Borti (Ulak Tartis)

Kiz Kuumay

Er oodaris veya enis (At Sirtinda Giires)

Tablo 4’de gosterildigi lizere Kirgizistan halki atalarindan ve Kdltirlerinden gelen
oyunlar1 yiizyillardir devam ettirmektedir. Bu durum oyunun sadece bir eglence araci degil
ayni zamanda insanlarm sosyal yasamlarini sekillendirmede ne kadar biiyiik bir etkiye sahip
oldugunu gozler Oniine sermektedir. Buradan hareketle oyun toplumlarin hem kiiltiirlerinin
hem de sosyal hayatlarinin bir parcasi olmakla beraber, bunlar1 sekillendirme gorevini de

Ustlenmektedir.

Yakin Cag’da Oyun (1789- ....)

Ingiltere’de 18. ve 19. yiizyillarda yeni buluslarin {iretime olan etkisi ve buhar giiciiyle
calisan makinelerin makinelesmis endiistriyi ortaya c¢ikarmasiyla Sanayi Devrimi veya
Endiistri Devrimi yaganarak {iretimin artirilmas: saglanmis ve el is¢iligi ile yapilan

oyuncaklarm yerini fabrikalarda iiretilen plastik, demir ve mekanik aksamli oyuncaklar
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almistir. Oyuncak iiretiminin fazla olmasi oynanan oyunlarin da cesitlenmesini saglamaktadir
(Vatandas, 2020). Cevredekilerin, dogal hayattaki varliklarin, hayali kahramanlarin veya daha
onceden el is¢iligi ile yapilan oyuncaklarin hepsi fabrikalarda yapilmaya baslaninca oyunlarda
kullanilan oyuncaklarin sayisi1 da ¢ocuk veya birey bagina diisen oyuncak sayisi da bir hayli

artmaktadir.

Yeni Cag ve daha oncesinde yasanan sicak savaslar Yakin Cag’in sonlarinda dogru
yerini soguk savaglara birakmaya baslamistir. Bu durum diinya niifusunu olduk¢a derinden
etkilemektedir. Ciink{i savastan dolayr 6len insan sayisi, Onceki ¢aglara gore daha azdir.
Gelisen teknoloji ve 6zellikle saglik sektoriinde gergeklestirilen atilimlarla, teknolojide ileri
seviyeler yakalanmasi, ortalama yasam siliresinin uzamasmi saglamaktadir. Haliyle diinya
nifusu, yirminci ylizyilda katlanmis, yirmi birinci yiizyilda da katlanarak devam etmektedir.
1960 yilinda 3 milyar olan diinya niifusu 2020 yilinda 7,75 milyara ulasmaktadir (The World
Bank, 2022). Insan niifusunun fazla olmas ve sanayilesmenin de hizlanmasiyla kirdan kente
gb¢ eden insan sayis1 da artmaktadir. Kent hayati kirsal hayat kadar genis fiziksel ortamlar
saglamadigmdan ¢ocuklar oyun i¢in belirli alanlara ihtiya¢ duymaktadir. ilk cocuk alani 1859
yilinda Manchester’da bir park i¢inde kuruldu (Lambert, 2008). Oyun parklar1 ve lunaparklar
gibi c¢ocuklarm bir araya gelerek oyun oynamasini saglayan ortamlarin olusturulmasi
cocuklarin sosyallesmeleri ve oyun arkadaglari ile bir araya gelebilmeleri i¢in atilan énemli

adimlardan biridir.

1946 yilinda ABD ordusu tarafindan gelistirilen ve onluk say1 tabanina sahip ilk genel
kullanim amagch bilgisayar, ENIAC tir (Cantiirk, 2007). Bu bilgisayar baslangicta sadece ordu
icin kullanilirken ilerleyen yillarda bilgisayarin daha {ist siirtimleri iiretilmeye baglanmaktadir.
Uretimin fazla olmast iiretilen mala sahip olan kisi sayisin1 da artirmaktadir. Dolayisiyla
bilgisayar, sadece tist diizey kuruluslar tarafindan kullanilan mekanik bir cihaz olmaktan ¢ikip
internetin kesfiyle beraber hemen hemen her kurum ve ¢ogu insan, resmi ve 6zel islerini daha
kolay halletmek amaciyla bilgisayara sahip olmaya baglamaktadir. 21. yiizyilda ise bu durum
daha da ileri giderek ¢ogu insanin, 6zel bilgisayar1 veya bilgisayar niteliginde cep telefonuna
sahip oldugu goriilmektedir. Boylece, ger¢ek hayattaki yasantilarin ¢ogunu dijital ortama
aktaran insanlarda, teknoloji bagimliligi, cep telefonu bagimliligi, siber zorbalik, sosyal
medya bagimlili§i, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi gibi bir¢ok sorun ortaya ¢ikmaya
baslamaktadir. Insanlar eski ¢aglarda oldugu gibi iliskilerini fiziksel olarak degil sanal olarak
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diizenlemektedir. Aligveris, iletigim, resmi igler, bankacilik, tiyatro, ¢ay sohbetleri, imeceler,
kahvehane muhabbetleri gibi toplumu bir arada tutan ve sosyal etkilesimi artiran faaliyetler
yerini sanal ortamlara birakmaktadir. Kent yasamindaki fiziksel mekan kisitlilig1 ve internetin
de sagladigi imkanlarla beraber oyun da dijitalleserek bu sanal diinya i¢inde yerini almaktadir.
Cevrimici oyun, zaman ve mekan kisitlamasi olmadan ayni anda ayni oyunu avatarlar
vasitasiyla oynama imkani bulan oyuncular internet araciligiryla sanal ortamlarda bir araya

gelebilmektedir (Kaya, 2013).

Tas Devri’nden Yakin da Cag dahil olmak Uzere incelenen oyunun hem igerik hem bigim hem
de kavram agisindan evrim gecirdigini soylemek yanlis olmayacaktir. Oyun kavraminin bu
denli genis ¢cercevede incelenmesinin sebebi, toplumsal degisimlerin oyuna nasil yansidigini,
oyunun da toplumsal evrimlere karsi gosterdigi degisimi gozler oniine sermektir. Goriildiigi
iizere oyun tasta, toprakta, tagla ve toprakla oynanirken 2022 yili itibariyle oyun genel olarak
evde ve ¢evrimici olarak bilgisayarlarda oynanmaktadir. Oyun kavrami, her ne kadar degismis
olsa da islevi ¢ok degismemektedir. Oyun hala, ¢ocuklugun, ergenligin ve gelisimin
vazge¢ilmez dinamigi, eglence ve 6grenme aract olmakla birlikte toplumlarin kiiltiirlerle ve

kiiltiirleriyle karsilikli etkilesimini saglayan bir olgu olmaya devam etmektedir.
2.2.  Cevrimici Oyunlar ve Tasarim

Bu boliim dort alt basliktan olusmaktadir:

1 Cevrimi¢i Oyun Kavrami

2 Dijital Oyun Pazar1

3. Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi
4

Cevrimi¢i Oyun Tasarimi.

Alt basliklar kendi i¢inde ve birbiriyle baglantili olacak sekilde agiklanmaktadir.
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2.2.1. Cevrimi¢i Oyun Kavrami

Oyunlar, ¢ocuklarin kimliklerini kazanma yolunda attiklar1 en 6nemli adimlardan biri
olarak kabul edilmektedir. Bunun yaninda, oyun, ¢ocuklarin 6grenmede kullandiklar1 en temel
ogrenme araglarindan biridir. Gelisim psikolojisi, 6grenme psikolojisi ve egitim psikolojisi
kaynaklar1 incelendiginde insan hayatinin diger donemlerine gore bebeklikte ve erken
cocukluk donemlerinde oyunun 6neminin vurgulandigi goriilmektedir. Geleneksel gocuk
oyunlarinin saklambag, birdirbir, korebe ya da top ziplatma gibi oyunlar giderek azalmaktadir
(Postman, 1995). Teknolojinin gelismesiyle beraber de oyunlar yerini sanal ortamlara
birakmaya baslamaktadir. Dijital yerliler diye adlandirilan ve bilisimin i¢ine dogan ¢ocuklar
oyun ve sosyallesme ihtiyaglarini1 da daha bebek yastan itibaren yavas yavas dijital ortamlarda

karsilama yoluna gitmektedir.

Cevrimici oyunlar, internet araciligiyla belirli bir ag tizerinden avatarlar vasitasiyla
zaman ve mekan kavrami olmadan oyuncularin ayni ortamda oynamalarmi saglayan
oyunlardir (Kaya, 2013). Oyun genelde daha fazla ¢ocuklarin gergeklestirdigi bir eglenme ve
etkinlik araci olarak diisiiniilmektedir. Ancak gelisen teknolojiyle beraber cep telefonlari,
bilgisayarlar ve tabletler gibi teknolojik araglar oyuna ulasimi kolaylastirmaktadir. Nitekim
yirminci yiizyildaki sokakta oynanan oyunlarin bir¢ogu kaybolmaya yiiz tutarak yerini dijital
oyunlara birakmaktadir. Hatta gercek hayatta olmayan oyunlarin bile sanal ortamda
tasarlandig1 ve kullanicilara sunuldugu da gériilmektedir (Iskender, 2015). Cevrimici
oyunlarla beraber asirlardir siiregelen oyun anlayisi, insanlarin goziinde farkli konumlanmaya
baslamaktadir. Dijitallesen hayat ile beraber, oyunlar da dijital ortamlara aktarildigindan artik
oyun denilince akla, sokakta oynanan oyunlar degil bilgisayar veya telefon gibi mekanik
ozellikli cihazlarda oynanan oyunlar gelmektedir. Yaklasik olarak 50 yilda gergeklesen bu
evrim; gelecek 50 yilda veya 100 yilda neler olabilecegini; dijital ortamlara kaymanin ne
derece olabilecegini, dijitallesmenin sosyal hayat1 ne kadar etkileyebilecegini; oyun

kavraminin nasil bir konumda olacagini gorebilmeyi zorlastirmaktadir.

Dijital oyun, en kisa tanimiyla oyunun fiziksel ortamlardan sanal ortamlara taginarak
cesitli mekanik cihazlar vasitastyla oynanan oyunlardir. Cevrimici oyunlar da dijital oyunlarin

bir tiiriidiir. ilk dijital oyun Steve Russel tarfindan 1962 yilinda gelistirilmistir Yilmaz ve
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Cagiltay, 2005). Askeri teknolojilerin gelistirilmesi i¢in 1962’de iiretilen Space War
oyununun, Stanford Universitesi Bilgisayar Arastirma bdliimiiniin bilim insanlar1 tarafindan
cok fazla oynanmasi, yetkililer tarafindan miidahale edilmesine yol agmistir. Goriilmektedir ki
dijital oyunlarin ilki bile asir1 derecede ¢ekicilige sahiptir. Ciinkii fiziksel olarak var olmayan
ancak sanal ortamlarda erisilebilen bu igerikler gercek hayattan daha fazla uyariciya sahiptir.
Bununla beraber, ger¢ek hayattaki heyecan, korku, hirs vb. gibi duygular1 da gergekten
yasatabilmektedir. Yani oyun yapay ya da sanal olsa da hissettirdikleri gergektir.

2.2.2. Dijital Oyun Pazan

Cevrimici oyunlarm 21. yiizyilda ¢ok biiyiik bir isletme kapasitesine sahip oldugu
disiiniilmektedir. (Chen, 2010). Ticari anlamda basariy1 elde eden ilk oyun 1972’de
kullanicilara sunulan Pong isimli oyundur (Gentile ve Anderson, 2006). Gegen 50 yilda oyun
dijital oyun pazar1 da oldukca artmis ve artmaya da devam etmektedir. 90’11 yillar ve
devaminda ise Tiirkiye’de atari salonlar1 ve internet kafeler kurularak insanlarm oyun
ihtiyacinin karsilanmasindaki sanal ortamlara ev sahipligi yapan fiziksel mekanlar haline
gelmektedir. 21. Yiizyilda ise ozellikle genglerin bos vakitlerini gecirdigi onemli sanal
ortamlardan biri haline doniismektedir. Buna en giizel 6rnek diinyanin en fazla niifusa sahip
olan iilke Cin’dir. Dijital oyunlar ve ¢evrimici oyunculuk Cin’deki geng kusagin 6nemli bir
kisminin popiiler zaman gecirme ve eglence araci olmaktadir (Jiang, 2013). Cin’deki bu akim
iizerine hiikiimet, genglerin bu durumdan daha fazla etkilenmemesi admna internet kafeleri

kapatma karar1 almagtir.

Dijital oyunlar, sadece insanlarin eglenmesi i¢in degil ayn1 zamanda da ticari bir gelir
elde etmek amaciyla iiretilmektedir. Dijital oyun sektoriindeki bazi egilimler tablo halinde

gosterilmektedir.
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Tablo 5
Dijital Oyun Sektoriinde Bazi Temel Egilimler

Yakin donem Simdi

Kullanic kitlesi Genellikle stirekli oyuncular  Cocuklar, Yashlar, Kadmlar
ve Surekli Oyuncular

Is modelleri Kutulu Satig Kutulu satig, Dijital satis,
Uyelik tabanli oyunlar, Oyun
ici reklamlar, E-ticaret,

Odeme bigimleri Nakit, Kredi Kart1 Nakit, Kredi karti, Mobil
O0deme, Kredi karti, Entegre
mobil cihazlar, E-cuzdanlar
(Paypal vs.)

Platform PC, Konsol PC, Konsol, Internet
tarayicisi, Tablet, Telefon

Etkilesim Tek  Oyunculu, Cografi Tum dinya ile etkilesim

Olarak Sinirli, Coklu-oyuncu

Tablo 5’te goriildiigii lizere dijital oyunlarin kullanici kitlesi diistiniildiigii gibi sadece
cocuklar degil yashlar, kadmlar ve erkekler kisaca tiim yetiskinleri kapsamaktadir. Bu durum
dijital oyunlarin ne derece yaygmlastiginin ve dijital oyun pazarinin nasil bir biiyiiklige
ulagtiginin detayli gostergesidir. Nitekim iiretilen oyunlar sadece eglenceli zaman gegirmek
amactyla degil ayn1 zamanda ticari bir kaygi tasiyarak tasarlanmaktadir. En basit 6rnegi ile
Google Play Store’dan indirilen bir¢ok oyunda daha hizli ilerlemek amaciyla jetonlar
satildig1; cevrimici oyunlarda kostliim, esya ve diger oyun i¢i materyaller i¢in oyun parasi
satildig1; iicretsiz oyunlar oldugu gibi bazi oyunlara sahip olabilmek i¢cin oyunun kendisinin
satildig1 goriilmektedir. Nitekim dijital yerliler olarak adlandirilan ¢agin ¢ocuklarinin, daha 10
yasinin altinda iken bile Ozellikle telefonlardan oldukca fazla oyun i¢i aligveris yaptigi
gozlenmektedir. Bununla beraber oyun sirketleri, sadece oyun i¢i satiglardan degil, oyun ici

reklamlardan da gelir elde edebilmektedir.
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2020°de video oyunlart endiistrisi pazarinin 160 milyar dolarin iizerinde oldugu
goriilmektedir. Oyuncularin 2020°de {i¢ boyutlu oyunlara harcadigi paranin 4,5 milyar dolar
oldugu kaydedilmektedir. Asya ve Pasifik iilkeleri dijital oyun sektdriinden en ¢ok paray1
kazanan {iilkelerdir. 2021 istatistiklerine goére Cin diinyanin en biiyiik oyun pazarlar1 arasinda
yaklasik 40 milyar dolarlik gelirle ilk siray1r almakta yaklasik 37 milyar dolarla da 2. sirada
ABD yer almaktadir. Mobil oyunlar 2021 yilinda dijital oyun pazarinin neredeyse %50’sini
olusturmaktadir (Dobrilova, 2021). 160 milyar dolarlik bir oyun pazar1 diinyadaki bircok
iilkenin ulusal rezervlerinden daha fazladir. Bu da demek oluyor ki diinya ticaretindeki paym

bir iilke kadar 6nemli bir kismini dijital oyun pazar1 olusturmaktadir.

Video oyun yarigmalari ve sampiyonalar1 artik e-spor olarak kabul edilmektedir.
Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi (I0C), 23 Temmuz-8 Agustos tarihleri arasinda gergeklesen
2021 Yaz Olimpiyatlarina e-spor miisabakalarini da dahil etmistir (Makbul ve Kincal, 2021).
2020°de e-spor gelirleri yaklagik 1 milyar dolardi. Oyun endiistrisindeki biiylime de goz
oniinde bulundurularak bu gelirin 2024’de 1,6 milyar dolara ¢ikacagi tahmin edilmektedir.
Call of Duty: Black Ops, Call of Duty: World of War ve Call of Duty: Modern Warfare
oyunlarinin arkasindaki sirket olan Activision Blizzard yaklasik 70 milyar dolarhik gelirle
2021°de en biiylik video oyun sirketi oldu. Yapilan arastirmaya gore 45-54 yas arasindaki
kisiler pandeminin de yarattig1 etkiyle oyuncu sayisin1 2020’°de %60 artirmaktadir (Dobrilova,
2021).

2.2.3. Cevrimici Oyun Bagimhhgi

Cevrimi¢i oyunlarin yayginlasmasi, ¢evrimi¢i oyun bagimliligin1 da beraberinde
getirmektedir. Thatcher ve Goolam (2005), ¢evrimi¢i oynanan oyunlarin, oyun bagimliligina
neden oldugunu belirtmektedir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi; bir ag aracilifiyla farkl fiziksel
mekanlardaki oyuncularin sanal ortamlarda bir araya gelerek oyun aktivitesini
gerceklestirmekten kendini alamamasi ve bu yolla istegin bireyin kontrol mekanizmasini ele
gecirmesi durumu olarak tanimlanabilir (Kaya, 2013). Cevrimici oyunlarin bagimliliga sebep
olmasindaki en Onemli etken, oyuncularin ger¢ek diinyadaki arkadaglariyla beraber sanal
ortamda da beraber olabilmesidir. Bununla beraber, yeni bir arkadas ¢evresi de elde etme

imkant da sunmasidir. Tabi ki bunun yaninda bireyin gercek yasamda elde edemedigi
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duygular1 sanal ortamda daha kolay ve daha hizli bir sekilde elde edebilmesidir. inan’a (2010)
gore, tek basma oynanan oyunlar yeteri kadar keyif vermedigi i¢in ¢evrimicgi oyunlar, daha
fazla tercih edilmektedir. DSM-5’te sosyo-duygusal sorunlara ragmen bireyin oyun oynamay1
kontrol altina alamamasi ve obsesif bicimde oynamayi siirdiirmesi olarak tanimlanan
cevrimici oyun bagimliligi, ‘internette oyun oynama bozuklugu’ (I0OB) bashg: altinda

tanimlanmistir (Lemmens, Valkenburg ve Peter, 2009).

Amerikan Psikiyatri Birligi APA’nin yayinladigi Mental Bozukluklarin Tanisal ve
Istatistiksel E1 Kitab1 olan DSM-5’e gére gevrimi¢i oyun oynama bozuklugunun teshisi ve
tanis1 i¢in oyuncularda asagidaki ozelliklerin bulunmasi1 gerekmektedir. 1 yil ve daha uzun

siire bu 6zelligi tasiyanlara ¢evrimigi oyun oynama bozuklugu teshisi konulur. Bu belirtiler;

1. Cevrimici oyunlar ile zihinsel mesguliyet durumu,

2. Cevrimi¢i oyunlara ulasim engellendiginde yoksunluk belirtileri gostermek,

3. Cevrimigci oyunlarla gecirilen strenin surekli artisi, tolerans gelistirmek,

4, Cevrimici oyunlari iizerinde basarisiz kontrol deneyimlerinin olmasi,

5. Cevrimici oyun oynama harici 6nceki hobi ve eglencelere karsi ilgi kaybi,

6. Oyun oynadig:1 siire hakkinda, aile bireylerini, terapistini ve diger kisileri
aldatmak,

1. Cevrimici oyunlar1 kagmak amaciyla ya da negatif duygulardan kurtulmak
amaciyla kullanmak,

8. Psiko-sosyal problemlerin varligina ragmen g¢evrimigi oyun oynama
davranisia devam etme,

Q. Cevrimi¢i oyun oynamaya ile mesguliyet sebebiyle issel, egitimsel veya

kariyerle ilgili firsatlar1 bosa harcamak veya kaybetmek,

seklinde belirtilmektedir (APA, 2013).

Tiirkiye’deki 29 milyon aktif oyuncu, toplam oyun oynama zamanlar1 agisindan
diinyada ticiincii sirada, ¢evrimi¢i oyunlardan elde edilen toplam gelir agisindan ise diinyada
on altinct sirada yer almaktadwr (Biidiik, 2018). 2018 yilinda elde edilen bu veriye
bakildiginda, niifusun biiylik bir boliimiiniin ¢evrimici oyun oynadigi goriilmektedir. Diinya

icin kiicimsenemeyecek bir pazar olan Turkiye icin Turkge strimleri olan oyunlarin daha da
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artacaginin isareti anlamma gelmektedir. Nitekim Koo’ya (2009) gbre bu pazar ve dinamik
stirekli olarak kendini yenileyen bir yapiya sahiptir. Buradan hareketle Tiirkiye’deki

oyuncularin ¢evrimi¢i oyun bagimliligina kars1 dnlem almalar1 elzem hale gelmektedir.

Cevrimici oyunlarda fazla vakit gegiren bireyler, bir siireden sonra sosyal hayatlarinda
ve biligsel olarak bazi problemlerle karsilagsmaktadir. Yapilan bir arastirmaya gore ¢evrimigi
oyunlarda giderek daha fazla zaman geciren cocuklar, oyun karakterleriyle biitiinleserek
oyuna ve oyun iceriklerine daha fazla 6nem gostermeye baslamaktadir (Park ve Lee,2011).
Yapilan bagka bir arastirmada oyun i¢inde sohbet etmek ve sosyal etkilesimin fazla oldugu
oyunlar oyuna olan sadakati artirmaktadir (Choi ve Kim, 2004). Bir baska arastirma da ise
oyuncularm deneyimlerinin yani oyunu ne kadar siiredir oynadiginin oyun igi tiiketimle (¢ip,
jeton, para, oyun ici esya vb. satin alma) dogrudan ilgili oldugu goriilmektedir (Sheu, Su ve
Chu, 2009). Oyun igi satin alma, oyuncunun oyun karakterine daha fazla baglanmasina yol
acmaktadir. Clinkii artik gercek diinya ile sanal ortam arasinda bir bag kurulmustur. Nitekim
oyun deneyiminin fazla olmasi da ayni sonuca goétiirecektir. Diger yandan oyuna para
harcanmasi, Oyuna verilen degerin bir bagka gostergesidir. Oyuncular, bu sekilde oyun
karakterlerini bireysellestirmekte ve oyun karakteri kiyafeti vb. alisverislerle karakterleri
kendi zevkine gore tasarlayabilmektedir. Ancak bu baglanma, deger verme, tiiketim saglama
gibi oyuncuyu daha fazla oyuna c¢eken etmenlerin oyun tasarlayicilar1 tarafindan
gergeklestirilmektedir. Yani oyuncu oyun i¢inde kendisi bazi tasarimlar yapabilse de aslinda

bu tasarmmlarin hepsi oyun tasarlayicilarmin tasarimlariyla simirlandiriimaktadir.

2.2.4. Cevrimici Oyun Tasarimi

Tasarim yaraticilik gerektiren bir istir (Samur, 2016). Cevrimi¢i oyun tasarimi igin
dijital ortamlarda hazirlanmasindan kaynakli olarak iist diizey bir teknik beceriye ihtiyag
duyulmaktadir. Bu tasarim, olduk¢a karmasik asamalardan olusmaktadir. Tasarim asamalar1

Tablo 6’da gdsterilmistir
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Tablo 6
Dijital Oyun Tasarimi Asamalar1 (Karahisar, 2013)

Asama Islem
1 Oykii ve karakterlerin Tasarimi, Prototiplerin Uretimi
2 Tasarim I¢in Biitgenin Ayarlanmasi
3 Finans Kaynaklarinin Lisans Sahibi, Yatirimci, Yayinci vb. Gibi Ayrilmasi
4 Demonun Denenmesi
5 Lisanslamayla Ilgili Islemlerin Yapilmasi
6 Oyunun Yerellestirilmesi
7 Oyunun Basilmasi
8 Oyunun Dagitilmasi1 ve Uygun Pazarlama Stratejilerinin Devreye Sokulmasi
9 Satistan Gelir Elde Edilmesi

Tablo 6’da goriildiigli tlizere dijital oyunlar c¢esitli asamalardan gegilerek
tasarlanmaktadir. Yalnizca birinci asamay1 gergeklestirmek bile aylar1 alabilir. Nitekim oyun
icindeki karakterlerin yapisi, cinsiyeti veya tiirii (hayvan, mutant, yaratik, dev, trol, org vs.),
¢izim tasarimi, bicim tasarimi, seslendirmesi, 0zellikleri, yetenekleri, hareketleri gibi bir¢ok
farkli etmen ayn1 anda diistiniilerek tasarim gergeklestirilmektedir. Bunun yaninda bir de oyun
ici karakterlerin, karakterlerin birbiriyle olan iligkilerin ve oyun haritalarinin hikayeleri gibi
farkli 6ykiileme islemlerini de devreye sokuldugunda tasarim eylemi daha da karmasik hale
gelmektedir. Yapilacak olan her is ayr1 bir uzmanlik alani gerektirdiginden ekip ¢alismasina
uyum saglayabilecek kisilerin uzunca bir siire beraber aynmi amaca hizmet etmesi

gerekmektedir.

Oyun tasarimi icin gerekli hazirliklar ve planlar yapildiktan sonra tasarimin
gerceklesebilmesi icin tasarmm biitgesi hesaplanmaktadir. Biitgeye uygun bir sekilde tasarim
icin uygun olarak belirlenen ihtiyaclar giderilmektedir. Nitekim finans kaynaklar1 yapilacak
olan isin neresinde oldugunu belirlemektedir. Biiyiik oyun sirketlerine giiven tesis ettikleri
icin yatirime1 bulmak daha kolayken ilk defa oyun tasarlayacak olan bir ekibe finans kaynagi
bulmak biraz daha zor olacaktir. Finansorlerin bir kismi yatirimer olarak bir kismi yayinci vb.
pozisyonlarda oyunun piyasaya surdlmesi igin belirli miktarlarda maddi kaynak

saglamaktadir. Oyunun temel taslagi hazirlandiktan sonra test siiriisii niyetine oyunun demosu
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oyuncular tarafindan denenir. Biiylik oyun sirketlerinin demo oyunu denemesi ve fikirlerini
paylagmalar1 i¢in oyunda daha Once iinlenmis kisilere bagvurdugu bilinmektedir. Bunun
yaninda oyun demo siiriimiiniin piyasaya iicretsiz olarak sunulup olumlu veya olumsuz geri
bildirim almasini saglamak da oyun sirketlerinin basvurdugu bir bagka yoldur. Eger mevcut
bir oyunun farkli siirlimleri piyasaya siiriilecekse oyun iiyelerine demo siirlimler sunularak
iiyelik hesaplar1 tizerinden geribildirim almmaktadir. Demo siiriimiiniin tamamlanmasiyla
beraber oyundaki eksiklikler giderilerek ticari faaliyetlere baslanmasi amaciyla oyun
lisanslama siireci tamamlanmaktadir. Oyunun farkli iilkelerde daha fazla oyuncuya
ulasabilmesi amaciyla her kita i¢in ayr1 bir sunucu ihtiyact giderilmektedir. Nitekim
sunucunun hizmet verdigi tlkelere gore de oyun iginde farkli tasarimlara ve pazarlama
tekniklerine basvurulabilir. Ornegin, dil yamasi (iilkelerin diline gore tasarlanmasi), iilkenin
ekonomik durumuna gore fiyat belirleme ve oyun ici sohbet (mesaj paneli veya sesli sohbet)
gibi farkli dokunuslarla 6zgiinlestirme etkinlikleri gergeklestirilmektedir. Son olarak da
oyunun basilmas1 ve daha dnceden yapilan Pazar arastirmalarina uygun kitalara, tilkelere veya

bolgelere satiga sunulmaktadir.

2.3. Cevrimici Oyun Turleri ve Ozellikleri
2.3.1. Dijital Oyun Tarleri

Oyun tiirlerini smniflandirmak i¢in akademik kaynaklara bagvuruldugunda bilimsel
acidan kabul goren belirli bir siniflandrmanin olmadigi goriilmektedir. Gergeklestirilen
smiflandirmalar, oyun endiistrisi tarafindan ve oyuncular tarafindan kabul goren bir
siniflandirmalardir (Karaaslan, 2015; Cakir, 2013; Inal ve Kiraz 2008). Bu smiflandirmalar
farklilik gosterebilmektedir. Ornegin, bir oyun, birden cok kategoride yer alabilmektedir.
Bunun nedeniyse tiirleri olusturan temel prensiplerin keyfi olmasidir (Demirbas, 2015). Bir
baska ifadeyle yapilan smiflandirmalar ve kategoriler tiiketime yonelik gerceklesmekte

bilimsel bir analiz igin kullanigh degillerdir (Espen, Marie ve Lise, 2003).

Dijital oyun tiirleri i¢in asagida genel bir smiflandirma yapilmaktadir.
1. Birinci Sahis Nisanci1 (First Person Shooter)

2 Ucgiincii Sahis Nisanci (Third Person Shooter)

3. Platform Oyunlar1 (Platform Games)

4 Simiilasyon Oyunlar1 (Simulation Games)
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5. Macera Oyunlar1 (Adventure Games)
6. Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Oyunlar1 (MOBA)

Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter)

Kisaca FPS oyunlar1 olarak da isimlendirilen bu oyun tiirii, oyunu oyun karakterinin
gbziinden, bakis agisindan gorerek oynan oyunlari ifade eder. Genellikle, Counter Strike,
diinya pazarinda en ¢ok gelire sahip oyun sirketinin Uriini olan Call of Duty gibi savas
oyunlarini kapsayan FPS oyunlar1 oyun ortamini oyun kahramaninin géziinden gérme imkan1
saglayarak gerceklik hissiyatmi iist seviyelere ¢ikarmaktadir. Nitekim Counter Strike oynayan
oyunlar oyunda vurulacagini hissettiklerinde kafalarini veya viicutlari geriye dogru ¢ekme
eyleminde bulunabilmektedir. Oyuncular karakterleri kontrol ederken kahraman gdziinden
baktiklar1 icin oyuna olan bagliliklar1 {ist seviyelere ¢ikabilmektedir. Bu durum oyunu daha
cekici hale getirmektedir. Oyunu ¢ekici hale getiren bir diger etmen oyunun gergege yakin
grafiklerle zenginlestirilmesidir. Ornegin Counter Strike 1.5 siiriimii serinin en ¢ok tutulan
oyun suriimu niteligi tasimaktadir. Ancak zamanla gelisen teknoloji ile birlikte Counter Strike
1.6 ve daha giincel siiriimleri piyasaya siiriilerek gorsel zenginlik hat saf ’aya ¢ikarilmaktadir.
Ayni durum konsol oyunlarinda PS (Play Station) 2, PS 3, PS4 ve son ¢ikan siiriim PS 5 i¢in
de gecerlidir. PS serileri incelendiginde, siirlim giincellemesi gerceklestikge oyun igi gorsel

grafikler, canlilik hissi, gercege yakimlik derecesi her siiriim giincellemesinde artmaktadir.

Sekil 1 Counter Strike 1.5 Sekil 2 Call of Duty
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Uciincii Sahis Nisanci (Third Person Shooter)

Ucgiincii Sahis Nisanci kisaca TPS oyunlarinda FPS oyunlarindan farkli olarak oyun
karakterlerinin gdziinden degil oyun karakterinin tiim viicudunu gosterecek sekilde biitiinciil
bir kamera agis1 ile sunulmaktadir. TPS biraz daha genis agidan gosterim saglamasi bazi
oyunculara gore gergeklik hissini artirmaktadir. Nitekim Hutcheon ve O’Flynn’e (2013) gore
TPS oyunlarinda FPS oyunlarindan farkli bir bigimde karaktere ve oyun i¢i ¢evreye, oyun
karakterinin arkasindan, iizerinde veya yanindan bakarlar. TPS oyunlari ¢evrimi¢i oyun
imkani1 saglasa da oyun i¢inde daha ¢ok oyun karakterlerinin hikdyelerine veya oyunun kendi
hikayelerine agirlik vermektedir ve e- spor organizasyonlarinda FPS oyunlar1 kadar tercih
edilememektedir (Alioglu, 2021). Sekil 3 ve Sekil 4’te tgilincii sahis nisanci oyunlari
gosterilmektedir.

Sekil 3 Just Cause 2 Sekil 4 Resident Evil 4

Platform Oyunlan

Platform oyunlari, oyuncunun ekrandaki hareketli karakteri cesitli engellerden
gegmesini saglamasi veya diizlemlerde kosarak ziplayarak veya tirmanarak hareket ettirdigi
iki boyutlu bir video oyun tiiriidiir. Aslinda 2013 yilinda ¢ikmig ve Android ile I0S isletim
sistemine sahip cep telefonlarina veya mobil cihazlara kolaylikla indirilebilen Subway Surfers
oyunu platform oyunlarina en giizel ve en gilincel 6rneklerden biridir. Ya da daha eski
tarihlerdeki oyunlar incelendiginde bilgisayarlarin evlere girmeye baslamasiyla iiniinii artiran
Super Mario oyunu bu tiriin akilda kalan ve bir¢ok kisi tarafindan da bilinen

orneklerindendir.
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Platform oyunlari, genellikle ya karakter sabit ekran hareketlidir ya da ekran sabit
karakter hareketlidir. Ornegin Pac-Man ve Super Mario oyununda ekran sabit Karakter
hareketli iken Subway Surfers oyununda ise ekran hareketli oyuncu sabittir. Bununla beraber
ekrandaki ve karakterdeki oyun i¢i hareketlilik ile gorsel uyaricilar iist diizey olmadigindan
odaklanmasi daha kolaydir. Hareketli ekranlarda karakterler sabit olmasmna ragmen sanki
karakterler hareket ediyormus gibi goriinmektedir. Bu tipki diinyanin giines etrafinda
donemsine ragmen sanki giinesin hareket ediyormus gibi goriinmesine benzemektedir.
Oyuncu fazla zihinsel beceri sarf etmediginden sadece uzun siire odaklanmas1 oyun i¢i basari
icin yeterlidir. Bu durum oyunu ve kurgusunu basitlestirmektedir. Bu basitlik ise oyunu her
yasa oyuncuya uygun hale getirmektedir. Sekil 5 ve Sekil 6’da sirasiyla Subway Surfers ve

Pac-Man oyunlar1 gosterilmektedir.

Sekil 5 Subway Surfers Sekil 6 Pac-Man

Simiilasyon Oyunlar (Simulation Games)

Simiilasyon oyunlar1 gergege benzer nitelikte tasarlanmaktadir. Hipergergeklik ya da
simiilasyon ger¢cek olmayan ve gergeklik kokeninden uzaklastirilarak olusturulmus
gergekligin modeller araciligiyla ortaya ¢ikarilmasidir (Baudrillard, 2003). Simiilasyon sadece
oyun alaninda degil ayn1 zamanda miizelerde tarih anlatimi i¢in, simiilasyon temelli 6grenme
ile okullarda ya da derslerde, gergeklestirilmesi hayati tehlike arz eden durumlarin
tatbikatinda veya pilot egitimi gibi bircok alanda kullanilmaktadir. Bu konuda yapilan
arastirmalar, gergek hayatta uygulama veya deneme imkanimnin bulunmadigi, zarar verebilecek
veya denemesi ile uygulamasi asir1 maliyetli olan durumlarda simiilasyonun tercih edildigini
gostermektedir (Bredley, 2006; Barry Issenberg ve Scalese, 2007; Lean, Mozier, Towler ve

Abbey, 2006). Simiilasyon oyunlarinda gerceklestirilmesi gereken goérevler veya amagclar
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vardir. Ancak her zaman bir hedef de olamayabilir. Bu haliyle de oyuncuya bir cismi, aract ya

da karakteri 6zgiirce yonlendirebilecegi bir alan sunabilmektedir (Jones, 1995).

Simiilasyon oyunlarina verilebilecek en giizel 6rneklerden biri Euro Truck Simulator 2
oyunudur. Euro Truck Simulator 2, SCS Software tarafindan ¢ikarilmis olan bir kamyon
simiillasyon oyunudur. 2012 yilinda Microsoft Windows i¢in ¢ikmis olan oyun Avrupa
haritasini temel alarak uzun ve kisa yolda yiik tasimaciligi yapan soforlerin yolcugu tizerine
kurgulanmaktadir. Oyunda, sirket kurulabilmekte, kurulan sirketlere sofor kiralanabilmekte,
kamyonlar satin almmabilmekte, para biriktirilebilmekte ve sahip olunan kamyonlara cesitli
tasarim eklemeleri yapilabilmektedir. Kisaca, oyuncular, bir kamyon soforiiniin hayatini
simiilasyon araciligiyla tadabilmektedir. Buna kendi miizik listesini olusturup yolculukta
dinleyebilmek de dahil edilmektedir. Sekil 7°’de Euro Truck Simulator 2 oyununa ait bir kesit
paylasilmaktadir.

Sekil 7 Euro Truck Simulator 2

Macera Oyunlarn (Adventure Games)

Genel olarak bir macera oyunu, oyun diinyasinda ortaya ¢ikan sorunlar1 ¢6zmek i¢in
kullanicmin etkilesime girmesi gereken yapay bir ortam sunan bir yazilim programudir
(Cavallari, Hedberg ve Harper, 1992). Oyun diinyasi, genellikle kullanicinin bir karakterle
oynadig1 hikdye gibidir. Oyuncu, problem ¢6zme ve oyun diinyasindaki diger oyuncu
olmayan karakterler ve nesnelerle etkilesime girerek hikaye boyunca hareket eder (Dillon,
2005).
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Sekil 8’de gosterilen Just Cause 4, Avalance Studios tarafindan gelistirilen ve Square

Enix’in Avrupa’daki yan kurulusu tarafindan yayinlanan bir aksiyon-macera oyunudur.

Sekil 8 Just Cause 4

Cevrimic¢i Cok Oyunculu Savas Oyunlar1 (MOBA)

MOBA dijital oyunlar icerisinde oncelikle MMO (Massively Multiplayer Online)
tiirlindeki oyunlar baglatarak diinyanin her kosesine yayilan c¢evrimici oyun kiiltiirtidiir.
Binlerce hatta milyonlarca oyuncu ayni anda belirli sunucular araciligiyla ¢evrimi¢i ortamda
bir araya gelerek oyun igi avatarlar araciligiyla iletisime gegebilirler. Avatar, diger oyuncular
tarafindan kontrol edilen avatarlarla mesaj yoluyla konusabilir, savasabilir, aligveris yapabilir
veya cesitli yollarla iletisime gegebilir (Kirriemuir, 2002). Oyuncular genellikle belirli
gorevleri yerine getirerek oyun icinde giclenip kazanma yoluna gitmeyi hedeflemektedir. Bu
hedeflere ulagsmaya calisirken bazi istatistikler tutulur. Bunlardan bazilari; seviye icin tecriibe
puanlar1 (XP ya da TP), oyun i¢i esya ya da esyay1 olusturan pargalar (item), para ya da oyun
ici alisverisinde kullanilan nesne, yetenek gelisimi, giic gelisimi gibi bircok farkli 6zellik
sayilabilir (Cantallops ve Sicilia, 2019). Kazanilarak ya da biriktirilerek oyun sonuna dogru
giden yolda kendisini bekleyen gérevleri yerine getirmek ana amagtir. Bu noktada MMO ya

da MOBA oyununun kendi igindeki tasarimi ve gorevleri birbirinden farklilik gostermektedir.

MMO “’¢evrimi¢i rol yapma oyunu’’ olarak tanimlanabilir. Daha genis tabanli ve

kapsamli oyunlar olarak tanimlanan MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Play
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Game) yani ©’ Devasa ¢evrimici oyunlarda rol yapma oyunlaridir. Bu, oyunlar dijital oyun
evreninin geldigi zirve noktasidir (Yee, 2002). MMORPG oyunlar1 genis zaman araliklarinda
oyunda kalmay1 gerektirdiginden ayn1 anda bir veya birka¢ arkadasiyla oyun oynama imkani
saglarken sunucu imkanlar1 ¢ok genistir. Oyuncular, ayn1 iilkede ya da ayni kitada bulunan
kisiler oyuna dahil olabilir ve ¢gevrimi¢i oyunu oynamak i¢in arkadasini beklemek durumunda
kalmamaktadir. Bir oyunun ¢evrimi¢i oyun olabilmesinin tek sarti oyuncular ayni ortamda
olmasalar da sunucu aglar1 ilizerinden baglanarak oyunda ayni ortamda yer alabilmeleridir
(Huh ve Bowman, 2008). Oyuncular fiziksel olarak bir arada olmasalar da belirli bir amac
icin ¢evrimi¢i oyun ortamlarinda bir araya gelerek takim olusturabilmekte, savasabilmekte
veya igbirligi yoluna gidebilmektedir. Giinliik hayatta ayn1 oyunu farkli fiziksel ortamlarda
oynayan bireyler vardir. Ancak bu oyuncular fiziksel ortamlar1 ayni olmasa da genis bant
internet baglantist ile zaman ve mekan problemi olmadan bir araya gelerek ayni oyunu
oynayan daha fazla oyuncu grubunu olusturmaktadir. Fiziksel mekéanlarda oynanan oyunlar
genellikle giindliz oynanirken dijital oyunlarin daha ¢ok aksam vaktinde oynandigi
goriilmektedir. Nitekim bu durum oyuncularm dijital ortamlarda sosyallesmelerini de

saglamaktadir.

MOBA oyunlarmin ilk temsilcisi Aeon of Strife, Starcraft oyununun bir modu esas
alinarak, diizenlenerek iretilmistir (Cantallops ve Sicilia, 2019). MOBA oyunlarmin bir
sonraki temsilcisi de DOTA ve bir iist siirlimii olan DOTA 2’dir. DOTA oyunu bir MMO
oyunudur ancak bir MMORPG oyunu olan World of Warcraft bir modu (zerinde
temellendirilmektedir. Yani bir oyunda kullanilan bir oyun modu veya harita baska bir
cevrimici oyun i¢in temel olusturabilmektedir. Bu gelismelerin ardindan, DOTA nin iiretim
siirecinde yer alan bazi yazilimcilar League of Legends adli oyunu yaratmis ve bu oyun,

MOBA tiirlindeki oyunlarin en biiyiik temsilcisi haline gelmistir.

Sekil 9 Dota 2 Sekil 10 World of Warcraft
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2.4. Cevrimici Bir Oyun Turu Olarak LoL (League of Legends)

Yukarida MOBA oyunlarinda da incelendigi tizere League of Legends oyunu diinyada
genis bir oyuncu kitlesine sahiptir. Bu kitleye sunulan oyun i¢i hizmet kalitesi de her gecen
giin artirilmaktadir. Bir 6rnekle agiklanirsa, 2020 yilinda Tiirkiye i¢in yeni bir sunucu devreye
koyulmustur. Bu sunucuyla beraber oyuncularin oyuna erigim hizini ve oyun i¢indeki hareket

kabiliyetini veya islem hizini oldukga iist seviyelere ¢ikarmaktadir.

2.4.1. League of Legends’in Tarihcesi

2020 yili itibari ile Tiirkiye’de ve diinyada oynanan bir¢ok cevrimi¢i oyun vardir.
Gerek diinyada gerekse de Tiirkiye’de ses getiren ¢evrimici oyunlardan biri de League of
Legends oyunudur. Biliyuk bir hayran kitlesine sahip olan League of Legends hem diinyada
hem de Tirkiye’de olduk¢a fazla oyuncu sayisina sahiptir. League of Legends oyuncular
arasinda LoL olarak kisaltilmis bi¢cimde kullanilmaktadir (Donaldson, 2017). League of
Legends’in Tiirk¢e karsiigi ‘Efsaneler Ligi’ dir. DOTA oyunu Warcraft Il haritasindan
esinlenerek League of Legends da DOTA’nin haritasindan esinlenerek gelistirilmistir. DOTA
2’nin bir haritasindan esinlenerek iiretilen League of Legends, oyuncu sayisi bakimidan
zamanla DOTA’y1 geride birakmaktadir. Arastirmanin giris kisminda belirtildigi {izere Riot
Games’in Tiirkiye iilke miidiirii Kogyigit’e (2017) gore, Tiirkiye’de League of Legends’in
aylik ¢cevrimi¢i oyuncu sayisit 100 milyonu agmis durumdadir. Bu say1 yaklasik olarak 10 yil
icinde olugmustur. 10 yilda bu oyuncu sayisina ulasan oyunun gelecek yillarda bu sayty1 daha
da arttiracagi beklenmektedir. 2019 yilinda yapilan bir arastrmaya gore ise DOTA 2
cevrimici oyunu 20 milyon oyuncu sayisiyla diger rakiplerinden daha basarili olurken 120
milyon oyuncuya sahip League of Legends cevrimigi oyununun gerisinde kalmaktadir
(Pollack, 2019). 2022 yilinda diinyanin en biyiik igerik ireticilerinden olan Netflix’te
izleyiciyle bulusan Arcane TV dizisiyle oyuncu sayismi ayli 180 milyon aktif kullanici
sayisina ¢ikardi (Spezzy, 2022). Bu oyunun iiretim sirketi Riot Games’tir. Temelleri 2006
yilinda atilan Riot Games sirketi, League of Legends oyununu 2009 yilinda piyasaya
stirmiistiir (Riot Games, 2020).
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2.4.2. League of Legends’in icerigi ve Oynamsi

League of Legends, 5 giiclii sampiyondan olusan iki takimm birbirlerinin tslerini yok
etmeye c¢alistig1 takim ¢aligmasma yonelik bir strateji oyunudur. Oyuncularin kontrol ettigi
karakterler ‘sampiyon’ olarak adlandirilirken giincel olarak 140’tan fazla sampiyon vardir
(Riot Games, 2022). Her sampiyonun farkli ozellikleri, yetenekleri, giicl, hikayeleri ve
oynama zorluk dereceleri vardir. Genel olarak sampiyon siniflandirmasi yapilirsa; destekler,
biiyticiiler, suikastcilar, doviisciiler, nisancilar, tanklar olmak {izere alt1 grupta toplamak
mumkindir. League of Legends bir takim oyunudur ve sampiyonlar oyun boyunca birlikte
ekip olarak hareket etmek durumundadir. Dolayisiyla sampiyonlarin hangi 6zelliklere sahip
oldugu kadar oyun i¢i iletisim ve koordinasyon olduk¢a dnemlidir. Zira saniyeden daha kii¢iik
zaman birimleri bile oyun iginde hayati 6neme sahiptir. Iletisim veya koordine eksikliginden
dolay1r bir iki saniye ge¢ kalan hamleler oyunun kaybedilmesine sebep olabilirken ekip

calismasi, oyun i¢i performansin da giizel olmasiyla zaferi getirebilmektedir.

Sihirdar Vadisi olarak bilinen ve en ¢ok oynanan oyun haritasi, ti¢ ayr1 koridordan
olusur. Her koridora belirli 6zelliklere sahip sampiyonlar yerlesmektedir. Alt koridora nisanci
ve destek sampiyonlari, iist koridora genel olarak tank ve suikastgilar, orta koridora ise
genelde biiyliciiler ve suikastcilar yerlesir. Bir de haritadaki koridorlar disinda kalan ormanlik
alanda, koridor sampiyonlarina destek olarak rakibe ani baskinlar yapmak i¢in gelen ormanci
sampiyonlar vardir. Oyun iginde 6len sampiyonlar, belirli bir siireden sonra kendi merkez
iissiinde tekrar dogar. Oyunun oynanma siiresi ne kadar uzarsa dirilme siiresi de o kadar uzar.
Ornegin oyunun 6. dakikasinda 6len bir oyuncu 13 saniyede dirilirken oyunun 35.
dakikasinda 6len bir oyuncunun dirilme siiresi 30 saniyenin {izerinde olmaktadwr. Her
koridorda savunma kuleleri bulunur ve iki takimda rakibin savunma kulelerini yok ederek

rakibin merkez iissline ulagir ve iissiin patlatilmasiyla oyun sona erer.

Harita genis oldugundan dolay1 takim sampiyonlar: farkli yerlerde bulunabilmektedir.
Bunun yaninda ormanci (jungler) sampiyonlar1 koridorlara ani baskinlarla say1 Ustiinligiinii
ele gecirerek rakip sampiyonlar: alt edebilir. Rakip sampiyonlar merkez tistiinde dogup
aligveris yapip tekrar geri gelinceye kadar yaklasik 1 dakika gibi bir zamana ihtiya¢ duyar. Bu

slire zarfinda Ustilinliikk yakalayan takim koridorda istedigi gibi ilerleyerek rakip savunma
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kulelerini yerle bir edebilmektedir. Savunma kuleleri rakip merkez iisse dogru her koridorda
sirastyla yok edilmelidir. Merkez iis ve Oniindeki iki savunma kulesi koridorlarin ortak
hedefidir. Bu savunma birimleri hari¢ her koridorda ii¢ kule bir inhibitdr vardir. Herhangi bir
koridordan ii¢ kule bir inhibitdr almirsa merkez kulelere saldirilabilir. Sekil 11°de oyunun en

cok oynanan haritas1 Sihirdar Vadisi gosterilmektedir.

Sekil 11. Sihirdar Vadisi

Sampiyon Simiflan ve Ozellikleri

1. Destekler: Bu sampiyonlar genelde nisancilarla beraber hareket ederek nisancilarin
zaylf savunma giicline ve rakibe saldir1 i¢in avantaj katkisi ile bilinirler. Destek
sampiyonlari rakibe kars1 yavaslatma, kisith siire dondurma, hareket hizin1 yavaslatma
gibi etkileri varken yanindaki nisanci sampiyona ise hareket hizi, saldir1 hizi, can,
kalkan, zirh, biliyli direnci gibi katkilar saglar. Genelde alt koridorda nisanci
sampiyonlarin yaninda yer almaktadirlar.

2. Buaydaculer: Diiz vuruslart ¢ok fazla hasar vermeyen genelde agirlikli olarak hasari
biiyiilerinde bulunan sampiyonlardir. Biiyiiciiler yetenekleriyle anlik hasar vererek
rakip sampiyonu etkisiz hale getirebilmektedir. Baz1 biiyiiler belirli bir alana etkili
oldugundan yan yana duran rakip sampiyonlar1 toplu olarak katletme olasilig
saglamaktadir. Genelde orta koridorda tek basina savagmaktadir.

3. Suikasteilar: Bu sampiyonlar genel olarak anlik hasar1 fazla olan ve bire bir
savaglarda etkili olmaktadir. Suikast¢1 sampiyonlar agirlikla orta koridorda ve

ormanda rol alirken bazen iist koridorda da yer alabilmektedir. Bu sampiyonlar
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gorinmezlik, rakibin Gstine atlama ve aninda savas ortamindan ¢ikabilme
ozellikleriyle rakibe aniden saldirarak etkisiz hale getirebilmektedir. Bu 6zelliklerin
hepsi tek sampiyonda olmamakla beraber her sampiyonun kendine gore bazi
ozellikleri mevcuttur.

4. Doviisciiler: Doviiscii sampiyonlar genellikle (st koridorda veya ormanda rol
almaktadir. Bu sampiyonlar rakibe hasar verebilmek i¢in onun yakmina kadar
sokulmalidir ki bu da dayanikli olmalarmni gerektirmektedir. Hem zirh hem biiyii
direnci bakimimdan saglam olabilen doviisgiiler dayanikli olduklarinda siirekli hasarla
rakibi alt edebilir. Ikiden ¢ok sampiyonun katildig1 takim savaslarmnda doviiscii
sampiyonlar tank sampiyonlardan sonra rakibin verdigi hasar1 emerek nisanci, biiyiicii
ve suikastgr takim arkadaslarinin rakip sampiyonlarini alt etmesinde ©nemli rol
oynamaktadir.

5. Nisancilar: Nisanc1 sampiyonlar alt koridorda destek sampiyonlariyla beraber rol
almaktadir. Siirekli hasar yoniinden kuvvetli olan nisancilar zirh ve biiyii direnci gibi
dayaniklilig1 artiran 6zellikler bakimindan zayiftir. Bu noktada destek sampiyonlarla is
birligi ve uyum igerisinde olmalar1 gerekmektedir. Nitekim koordinasyonlu hareket
edemeyen nisanci ve destek sampiyonu rakibin {istiinliigii ele ge¢irmesine sebebiyet
verebilmektedir. Bunun yaninda nisanci sampiyon saldirmasini bildigi kadar gelecek
hasarlardan kendisini savunmasini bilmesi gerekir. Nitekim sadece nisancinin veya
sadece destek sampiyonunun iyi olmasi yeterli degildir. Bu ylizden bu iki oyuncu
arasindaki iletisim oyunun gidisat1 agisindan olduk¢a 6nemlidir.

6. Tanklar: Bu sampiyonlar dayanakliklariyla bilinmektedir. Biiyii direnci ve zirhi fazla
oldugu i¢cin hem biiyiilere hem de diiz vuruslara (daha ¢ok nisanci ve doviisgiilerin
hasar1) karst direnglidir. Bu durum takim savaslarinda tanklarin avantaj olarak
kullanilmaktadir. Ornegin tanklar takim savaslarinda oncii birlik olarak gider ve
rakibin hasarmi iizerine ¢ekerek takim arkadaslarmin rakipleri etkisiz hale getirmesine
olanak saglar. Bu yOniiyle tank sampiyonlar her takimda mutlaka bulunmasi gereken

zaruri ekip arkadaslaridur.

Oyun ici Finans ve Ahsveris

Oyun sirketleri bazi oyunlar1 ticretli bir sekilde tiiketiciyle bulustururken bazi oyunlari
da {icretsiz sunarak oyuncuyu oyun i¢inde aligverise yonlendirmektedir. Sonug¢ olarak oyun
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iicretsiz olsa da sirketin, lireticilere ve ¢alisanlarina iicret ddemesi gerekmektedir. Bu yiizden
iicretsiz oyunlarda reklamlar ve oyun i¢i aligverisler oyundan para kazanilacak tek yerdir.
Bir¢ok ¢evrimig¢i oyunun milyonlarca kullanicis1 oldugunu diisiiniiliirse dijital oyunlar biiyiik

bir finansal pazar haline doniismektedir.

League of Legends Ucretsiz bir oyun olmakla beraber oyun ici rekabet de itibari para
O0demesine dayali degildir. League of Legends’ta parayla bazi avantajlar elde
edilememektedir. Nitekim baz1 cevrimi¢i oyunlarda oyun i¢i gelisim paraya dayali
olabilmektedir ya da parayla daha hizli gelisim saglanabilmektedir. League of Legends
tamamen ticretsiz olmakla birlikte oyun i¢i rekabet pratik, tecriibe ve takimlarin bireysel ve
ekip performansina gore degismektedir. Dolayisiyla League of Legends, oyuncularma

miikemmel ve ¢ikarsiz bir rekabet ortami saglamaktadir.

Oyun i¢inde yapilan aligverigsler kozmetik {riinler {izerine yapilmaktadir. Her
sampiyonun estetik olarak tasarlanmis bir kostiimii vardir. Bu kostiimlere ek olarak oyuncular
severek oynadigi sampiyona RP (Riot Parasi) ile yeni kostiimler alabilmektedir. Riot parasi ile
alman kostiimler sadece kozmetik olarak degil sampiyon biiyiilerinin kullaniminda da gorsel
efekt zenginligi saglamaktadir. Ancak her kostiim biiyli kullaniminda farkli gorsel efekt

sunmayabilmektedir. Sekil 13’te RP’lerin Tiirk liras1 karsiliklar1 gosterilmektedir.

SEG >

SATIN ALMA YONTEMINi SEG RP MIKTARINI SEG (GEGERLi OLDUGU DURUMLARDA KDV DAHILDIR)

St 250 RP l 1030 RP ; 1910RP
oDI + 0 bonus RP + 20 bonus RP + 90 bonus RP
Odeme g 217 130

ve Kodlar RP & 2

o Moy
.’ 0

3675RP

250

Sekil 12. Riot Parasmin Tiirk Lira Karsiligi
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RP satin almada bircok banka ile anlasilarak hemen hemen tiim kredi kartlar1 ile
6deme alinabilmektedir. Bunun yaninda ¢evrimi¢i 6deme araci olarak kullanilan PayPal ile de
aligveris yapilabilmektedir. Mobil cihazlar {izerinden kisisel hatlarla da 6deme yapilmaktadir.
Diger bir 6deme araci olarak da aligveris sitelerinde veya farkli platformlarda 6diil olarak da

verilebilen Riot pin ve hediye kodlaridir.

2.4.3. LoL’de Oyun ici iletisim

Iletisim, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla baskalarina
aktarilmasi, bildirisim, haberlesme, komiinikasyon anlamlarina gelmektedir. Bunun yaninda
telefon televizyon telgraf radyo vb. araglardan yararlanarak yiiriitiilen bilgi aligverisi,
bildirisim, haberlesme, muharebe anlamlarini da tasimaktadir. (TDK, 2022). Insan sosyal bir
varlik oldugundan insan yasamimin her alaninda diger insanlarla iletisim halinde olmaktadir.
Kigiler arasi iletisim, en az iki kisi arasinda anlamlar1 anlama ve paylasma siireci olarak
tanimlanmaktadir (Pearson ve Nelson, 1997). Kisiler aras1 iletisimin etkili olmas1 i¢in mesaji
alan kisinin mesaji veren kisinin vermek istedigi sekilde anlamda anlamasi ve

anlamlandirmasi gerekmektedir (Johnson ve Johnson, 1997).

League of Legends futbol gibi bir takim oyunudur. Ancak LoL 5’er kisilik takimlar
halinde oynanmaktadir. Takim oyununda oyunun amaglarini gergeklestirebilmek i¢in tiim
takim birlikte hareket etmeli ve oyuncularin birbirleri ile iletisim halinde olmasi
gerekmektedir. Nitekim oyun ancak bu yolla kazanilmaktadir. Takimdan herhangi biri veya
birkagt oyunun amaci disma c¢ikarak takimdan ayri hareket etmesi takimin zaferden
uzaklagmasi anlamina gelmektedir. Takim arkadaslar1 ile ters diiserek oyun iginde rakibin
skor kazanmasina yardimeci olmak oyun i¢inde ‘feedlemek’ yani rakibi bilerek beslemek
anlamimna gelmektedir. Bu tlir durumlarda oyun sonunda oyuncu oyun sirketine raporlanarak
bildirilebilmektedir. Oyun sirketi bu tiir oyuncular1 birka¢ ma¢ oyuna ge¢ girme cezasi ile
cezalandirabilmektedir. Oyuncular oyun i¢i sohbet ekranindan mesaj yoluyla
konugabilmektedir veya oyun i¢i bazi simge ve isaretlerle arkadaslarna mesaj

gonderebilmektedir. Oyun i¢i sohbet panelinden argo, kiiflir ve asagilayici sdz veya hitaplarda
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bulunan oyuncular diger oyuncular tarafindan raporlanirsa oyun kurulusu tarafindan
cezalandirilabilmektedir. Bu durumun siirekli olmasi durumunda ise hesap oyun kurulusu
tarafindan engellenerek oyuncunun bir daha ayni1 hesapla oyuna girmesine mani olunmaktadir.
Bu tiir oyuncularin varligindan rahatsiz olan diger oyuncular o oyuncuyu susturabilir yani o
oyuncunun mesajlart onu susturan oyuncunun sohbet ekraninda goriinmemektedir. Oyun
icinde yerine gore saniyelerin bile 6nemli oldugu League of Legends’ta mesaj yoluyla
haberlesmek her zaman islevsel olmamaktadir. Oyuncular konusabilmek i¢in telefonla ya da
Skype gibi grup konusmasini saglayan programlar kullanarak direkt olarak iletisime
gecebilmektedir. Bu hem pratik hem de oldukca islevsel bir yol olarak oyuncular tarafindan
League of Legends dahil bircok ¢evrimi¢i takim oyununda kullanilmistir. Ancak Riot Games
sirketi bu duruma ¢oziim getirerek bir giincelleme ile oyun 6ncesinde grup kurarak oyuna
katilan takim arkadaslarmin aralarinda konusmasmi saglayacak bir yazilimla biiylik bir

yenilik getirmis ve takim i¢i saglikli iletisime olanak saglamistir.

[letisim, insanm oldugu her yerde var olmakla birlikte i¢inde bulundugu ortama gore
sekillenmektedir. Koy ortaminda yasayan insanlarin kullandiklar1 sdzctikler tarla, ekin, glbre,
traktor, yol, agag, soba, orman gibi etrafinda gordiiklerinden meydana gelmektedir.
Tiirkiye’nin en biiyiik kenti Istanbul’da yasayan birinin kelime dagarcig1 ise metro, metrobiis,
tramvay, vapur, adalar, surlar gibi kentin i¢inde var olan yapi, nesne vb. sdzcuklerden
olugsmaktadir. Buradan hareketle ¢cevrimi¢i oyun oynayan oyuncularin sézciik hazinelerinde
oyun terimlerinin de yer almasi oldukc¢a dogal karsilanmaktadir. Ciinkii iyi ya da koti,
cevresinden etkilenmeyen insan yoktur. Cevresinden etkilenen insan bir stire sonra bu etkiyi
kendi kisiliginde eriterek cevresine de yansitmaya baslamaktadir. Iste bu noktada insanlar
etkileme ve etkilenme konusunda hem alict hem de verici pozisyonda konumlanmaktadir.
Nitekim cevrimici oyun oynayan oyuncular oyun iginde kazandiklari oyun igi terimleri,
konusma bi¢imlerini ve davranis sekillerini zamanla kendi g¢evrelerinde de kullanmaya
baslamaktadir. Sonu¢ olarak ¢evrimici oyun ortamlarinda sosyallesme ile gercek hayattaki

sosyallesme arasinda sik1 bir iliski oldugu gorulmektedir.
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2.5. Sosyallesme ve Dijital Yasam

Sosyallesme kelimesini ilk kullanan kisi Emile Durkheim’dir. Fransizca’daki ’social’
kelimesinden Tiirkceye gecmekle birlikte “’aile hayati ile iligkili ve sadik’” anlamlariyla ve
‘insanlarla beraber yasamak’ anlamlarinda kullanilmistir. Tirk¢ede ‘sosyallesme’ kavramini
‘toplumsallagsma’ kelimesi karsilamaktadir (Costu, 2009). Toplumsallagma, bireyin toplumun
geleneklerine, goreneklerine, 6rf ve adetlerine, yasama bi¢gimine ve degerlerine uyum saglama
sirecini ifade etmektedir. Cilinkii insan sosyal bir varliktir ve toplumu birbirine baglayan
baglardan kendini soyutlayamamaktadir. Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisinin {i¢iincli
basamaginda yer alan ‘sevgi ve ait olma’ adimi tiim bireyler i¢cin gecerlidir. Birey kabul
edilmek veya aidiyet hissetmek i¢in i¢inde bulundugu ortama ya da gruba istese de istemese
de uyum saglama yonelimindedir. Sonug olarak toplumu olusturanin insanin varligi ve birligi
oldugu gibi insani insan yapan da kendini topluma ne kadar ait hissetmesiyle ilgili bir

durumdur.

Insanm oldugu her yerde sosyallik, sosyalligin oldugu her yerde de iletisim vardr.
Diinya tarihi, atesin bulunmasindan internetin kesfedilmesine kadar bir¢ok teknolojik atilima
sahitlik etmektedir. Gergeklesen her teknolojik atilimda da kokli degisiklikler meydana
gelmektedir. Internetin kesfi ve yayilisiyla beraber insan hayati olduk¢a hiz kazanmaktadir.
Iletisim kanallar1 degismektedir. Kuzgunlar, elgiler, giivercinler ve telgraflar yerini dnce
telefona sonra da sosyal medya platformlarina birakarak bir ag toplumu meydana gelmektedir.
Kavram olarak ag toplumu, Castells (2008) tarafindan tanimlanmis, giindelik yasamlarinda
geleneksel iletisim araglar1 yerine yeni medyay1 kullanagelen, yeni medyanm iletisim
olanaklarmi giindelik yasami icine yerlestirmis ve belirli bir aligkanlik edinmis bir topluma
karsilik gelmektedir. Sosyal yasamin denge cubuklar1 birer birer alt iist olmakta kendini
stirekli olarak gilincellemek durumunda kalmaktadir. Modernligin getirmis oldugu degisim ve
doniisiimler, onceki donemlere kiyasla daha etkili olmustur (Giddens, 2012). Avcilik
toplayicilik doneminde veya gdcebe yasam Kkiiltiiriiniin hakim oldugu donemde bir atesin
basina oturup biiyiiklerinden masallar, hikayeler veya efsaneler dinleyen cocuklarin yagami
gozle goriiliir sekilde degistigi goriilmektedir. Artik ¢ocuklar biyiikleriyle sohbet etmek bir
kenara dursun kendi arkadaslariyla bile bir araya gelememektedir. Ancak insan sosyal
olmaktan sosyallesmekten asla geri duramayarak sanal ortamlarda sosyallesme yoluna giderek

bu ihtiyaci karsilamaya ¢alismakta ve bu durumun farkli sonuglari ile karsilasilmaktadir. Bir
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arastirmaya gore bireylerin geleneksel iletisim bigimlerini terk ederek; sosyal aglar lizerinden
iletisim kurmaya baslamasi, toplumsal yabancilasma ve yalnizlasmayr beraberinde

getirmektedir (Karagulle ve Cayci, 2014).

Sosyal medyanin aktif kullanilmasiyla beraber fiziksel yagsamdaki birliktelikler de giin
gectikce azalmaya baslamaktadr (Oztirk ve Talas, 2015). Sirketler Covid-19 siireciyle
hizlanan uzaktan ¢aligsma sitemine, egitim kurumlar1 uzaktan egitime, marketler ve restoranlar
paket servislere, biirokraside veri sunuculariyla bir¢ok kisi, kurum ve kurulus hizmetlerini
dijital ortamlara hizla aktarmaya devam etmektedir. Diinyanin en biiylik video paylagsma ve
sosyal medya platformu olan YouTube, sadece bir sosyal medya devi degil ayni zamanda
diinyanin her yerinden birgok insanin kazang sagladigi bir sanal ortamdir (\Westernberg,
2016). Icerik iiretme kapasitesine sahip olan her insan iirettigi video igeriklerini YouTube’a
yiiklemektedir. Igerik iiretici, 1000’in iistiinde abone sayisina ve aylik 10000 dakika izlenecek
kadar bu platforma katki saglayabiliyorsa YouTube iizerinden reklam geliri elde
edebilmektedir. Nitekim pandemi doneminde insanlar sokaga c¢ikma yasaklarindan dolay1
vakitlerinin ¢ogunu evde ge¢irmek durumunda kalmaktadir. Bu sayede zaten popiiler olan bu
mecraya yonelim oldukga artmaktadir (Han, 2020). YouTube platformu bu mecray1 para
kazanilacak bir mecraya doniistiirmektedir. Boylece hem kullanilir olma durumunu
artirmaktadir hem de serbest ve esnek calisma imkani sunmaktadir. Sosyal hayatin
evrimlesmesinde, maddi gelir elde etmede ve ¢alisma hayatindaki koklii normlar yavas yavas
kirilmaktadir. Yapilan arastirmaya gore Z kusagi olarak adlandirilan yeni nesil bu mecranin
kullannomimna daha yatkin ve daha asina olmakla birlikte gelecekte daha da 6nemli olacagi

diisiiniilmektedir (ilhan ve Gorgiilii Aydogdu, 2019).

Canli yaym, ayni anda kaydedilen, yalniz o anda oldugu gibi yansitilan sonradan
diizeltme yapilamayan ve gercek zamanli olarak paylasilan ¢evrimici akis ortamini ifade eder
(Dastan, 2020). 2000’li yillardan Once yalnizca televizyonlar aracihigiyla teferruath bir
hazirlik ve galisma ile gergeklestirilmektedir. Internet iizerinden yapilan canli yayinlar 2011
yilindan itibaren diinya ¢aginda artis gostermektedir (Needleman, 2015). Canli yaym, 2022
yilina gelindiginde birgok insanin da sahip oldugu akilli telefonlarla veya mobil cihazlarla
herkesin yapabilecegi bir eylem haline doniismektedir. Nitekim bu durum insanlarin kendini
belirli mecralara veya halka sunmak i¢in baska insanlara olan ihtiyacini azaltmaktadir.
Tanmirhigin artmasi i¢in plak sirketleriyle anlasma yapmak zorunda olan insanlar, iirettigi

43



icerikleri sosyal medya ortamlarinda video veya canli yayin seklinde paylasarak istedigi hedef
kitleye daha kolay ulasabilmektedir (Yilmaz, 2017). Birgok konuda igerik Uretilmektedir
ancak aragtirma konusu olarak ¢evrimici oyun iceriklerini incelemek daha islevsel olacaktur.
Cevrimici oyunlar genellikle Twitch platformu tizerinden gercgeklestirilen canli yayimlarla
izleyicilerle bulusmaktadir. Igerik iireticileri Twitch’te de YouTube platformundaki gibi
maddi gelir elde edebilmektedir (ilhan ve Aydogdu, 2018). Bu hem oyuncuya maddi gelir
imkani saglamakta hem de seyirciye iinlii bir yayinci ile dolayli yoldan temas kurma imkani
saglamaktadir. Boylece her iki tarafta da tatmin duygusu gelismekte ve pekistirilmektedir. Z
kusagi ve kismen de Y kusagi farkli canli yayin platformlar: lizerinden ¢esitli iceriklerle video
veya canli yaymlar araciligiyla ciddi oranda gelir elde edebilmektedir. Yayincilar bir¢ok
iilkenin niifusunu asacak derecede takip¢i sayisina ulasabilmektedir. Cevrimi¢i oyun
izleyicileri farkli motivasyonlara sahiptir. Dijital oyun yaymi1 izleme motivasyonu; eglence,
oyun trilinleri hakkinda bilgi arama, oyun stratejilerini 6grenme, taninma, refakat, paylasilan
duygusal bag, kagis, oyalanma ve gevseme boyutlarindan meydana gelmektedir (Sjoblom ve
Hamari, 2017). Covid 19 siirecinde okuldaki dersler de canli yaymlar ile
gergeklestirilmektedir.

Geligen teknolojilerle beraber sosyal hayat dijital yasama taginmaya baslanmaktadir.
Dijital ortamlarda fazlaca zaman gecirmek her ne kadar guzel bir durum gibi gorinse de
fiziksel veya psikolojik olarak birgok rahatsizliga sebep olabilmektedir. Bununla beraber
literatiire baz1 yeni kavramlar eklenmistir. Netlessfobi, bireyin internetsiz kalma korkusuna
verilen isimdir. Internette fazlaca zaman gegirmek insanlarin dijital hayata bagimlilik
olusturmasina sebep olmaktadir. Bu bagimlilikla birlikte internette gegirilen siirenin artmasi
zamanla dijital bir kiiltiir meydana gelmektedir (Giiney, 2017). Dolayisiyla internet, insan ile
makine arasindaki etkilesimin farkli bir boyuta ulagsmasma olanak saglamaktadir (Larrain,
1995). Photolurking de alan yazina yeni dahil olan yeni bir kavramdir. Sosyal medyada
stirekli olarak diger insanlarin profillerine girerek paylasilan fotograflar1 incelemek anlamima
gelmektedir. Ozellikle Facebook ve Instagram fotograf paylasimi igin en ¢ok kullanilan sosyal
medya platformlarindandir. Bu ortamlarda paylasilan fotograflar ve videolar ne kadar ¢oksa
bunu paylasan kisi sayis1 da bir o kadar ¢oktur. Nitekim APA’ya gore internette siirekli olarak
paylasim yapma istegi bir zihinsel bozukluk olarak degerlendirilerek ‘selfitis’ olarak
adlandirilmaktadir. Ayrica kendi fotografin1 ¢ekip sosyal medyada paylagsmanmn bir obsesif

kompiilsif bir egilim ve 0z given eksikligini gidermenin bir yolu olarak
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degerlendirilmektedir. Ayrica WhatsApp uygulamasindan siirekli olarak mesaj atma istegine
‘WhatsAppitis’ (Jarrin, Ruben, Morales ve Daniel, 2021), kendisini sosyal ¢evresine
tamamiyla kapama durumuna ‘Hikikomori’ (Kato ve Kanba, 2019) denmektedir. Internette
stirekli olarak kendi ismini ve kendiyle ilgili paylagimlar1 arama rahatsizligina ‘ego sorfi’
(Batu ve Giiler Iplik¢i, 2018), el bileginin ortasinda bulunan ve ilk {ic parmaga giden sinirlerin
basi altinda kalmasiyla parmaklarda uyusma, gii¢siizliik gibi durumlarin olusmasma ‘Carpal
Tunnel Syndrome’ adi verilmektedir (Thomsen, Gerr ve Atroshi, 2008). Bilinmesi birgok
insan i¢in 1yi olmayacak olan igerikleri paylasma merakina ‘blog ifsacilig’’ (Gunnar, 2018),
kisilerin siirekli olarak kendini 6vdiigii ve iyi tanitmayi amacgladig1 rahatsizlifa “YouTube
Narsisizmi’ (Ozay, 2018) denilmektedir. Hasta veya hasta olacagimn diisiinen kisilerin internet
iizerinden arastirma yaparak kendi hastaligina teshis koyarak ¢oziim bulacagmi diistinmesine
‘Siberhondrik’ yani ‘hastaligini1 internetten teshis etme’ (Dameery, Quteshat, Harthy,
Alkhawaldeh ve Khalaf, 2021), sirekli olarak e-posta adresindeki mesajlar1 kontrol etmeye
‘crackberry’ denilmektedir. Sosyal aglar {lizerindeki gelismeleri kagirma kokusuna ‘fomo’
(Erdogan, Yilmaz ve Hocaoglu, 2021), telefon olmadiginda ya da telefonla ilgili ugraslarim
gerceklestiremediginde bireyin rahatsiz olmasi ve bu duruma dayanamamasma ‘nomofobi’

(Yanqging ve Wenjie, 2019) ad1 verilmektedir.

2.6.  Dijital Sosyallesme ve Egitim

Cevrimici oyun bir sosyallesme ortamidir. Lise ve iiniversite 6grencileri de ¢evrimici
oyunlarda vakit gegcirerek bu dijital ortamlarda dahil olmaktadir. Dijital olarak gerceklestirilen
bu sosyallesme siireci toplumun sosyal dinamiklerini de etkilemektedir. Egitim ise toplumsal
algilarim olusumunda temel tas niteligindedir. Ancak toplumsal degisimlerin hemen hepsi de
egitimde yansimasini bulmaktadir (Alp ve Levent, 2020). Dolayisiyla toplumda olan her
degisim ve doniislim egitime yansimakta, egitimde yasanan her degisim ve doniisiim de

topluma yansimaktadir. Yani egitim toplumun toplum da egitimin aynasidir.

2022 yili itibari ile liselerde ve tiniversitelerde bulunan Ogrencilerin biiylik bir
cogunlugu z kusagindandir. Y kusagi gibi bu kusak da teknoloji ile i¢li dishidir (Kavalct ve
Unal, 2016). Ancak internetsiz bir hayat diisiinememeleri z kusagm1 y kusagindan ayiran en

onemli farktir (Golovinski, 2011). Buradan hareketle z kusaginin internette oldukca fazla
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zaman gecirdigi sOylenebilmektedir. Nitekim internette gegirilen slirenin, z kusaginin iletigim
becerilerini tiim yonleriyle etkiledigi gorulmektedir. Ayrica internette daha ¢ok vakit gegiren
z kusaginin kisiler arasi iletisimde daha etkili olduklar1 ortaya ¢ikmustir (Tuncer, 2016). Z
kusagir Ogrencileri internetin o kadar igindedir ki 6gretim siirecine teknolojiler entegre
edilmektedir. Smiflarda artik kara tahtalar yerine akilli tahtalar kullanilmaktadir. Hatta
Somyiirek (2014), 6gretimde z kusaginin dikkatini ¢ekmek amaciyla artirilmis gerceklik
teknolojisinin kullanimmin yayginlagmasi {izerine arastirma gerceklestirmistir. Buradan
hareketle, z kusagi icin internet ve teknoloji vazgegilmezdir. Nitekim z kusagi dijital
yerlilerdir. Yani dijital diinyanin ve teknolojinin i¢ine dogmuslardir. Dolayisiyla hayatlarinin
her alaninda dijjitalin var olmasin1 ve teknolojiyi istemelerinin normal oldugu
diistiniilmektedir. Bozdag Tulum ve Kaya’nin (2020) yaptig1 bir arastirmaya gore, dijital
yerlilerin sanal ortamlardaki sosyallesmelerinin ve sanal ortamdaki yalnizlik diizeylerinin
yiiksek oldugu goriilmektedir. Sanal ortamdaki bu yasam bi¢cimi ve etkileri ¢ogunlugu z
kusagindan olusan lise ve Universite dgrencilerinin okul hayatma da yansimaktadir. Ornegin
yapilan bir arastirmaya gore dijital gocmen olarak nitelendirilebilecek okul yoneticileri, z
kusaginin sosyallesme bi¢imini anlamakta yetersiz kalmaktadir (Halisdemir, 2015). Clnki z
kusag1 denilen grubun yasantisi ile okul yoneticilerinin 6grencilik ve sosyal yasantilari
arasinda oldukg¢a bilyiik farklar mevcuttur. Ornegin, sanal ortamlar, z kusagmm sosyal
yasaminda 6nemli bir yer edinirken okul yoneticilerinin 6grencilik hayatinda boyle bir durum
soz konusu degildir. Sanal ortamlar, sadece sosyal medya platformlar1 ile de sinirli degildir.
Bunun yanmda dijital oyunlar ve ¢evrimigi oyunlar da sanal ortamlarda dijital sosyallesme
imkani1 saglamaktadir. Ancak internette uzun sire vakit gecirmek sosyal hayati da
etkilemektedir. Rusya’da ergenlerle yapilan bir ¢alismada yiiksek internet aktivitesine sahip
ergenlerin problem ¢oziimiinde kullandiklar1 basa ¢ikma stratejileri, diirtiisel, manipiilatif, ve

agresif eylemleri tercih ettikleri saptanmaktadir (Luchinkina vd., 2020).

Dijital oyunlar, kiigiikten biiyiige genis bir yas kesimine hitap eden bir oyun tiridur.
Oyun, oyuncuya, oynandik¢a daha fazla oynama hissiyati vererek oyuncunun oyunda
gecirdigi vaktin artmasma neden olmaktadir. Sagir ve Okutan’in (2022) yaptigi arastirmaya
gore ise dijital oyunlar, 6grencilerin oyun oynadik¢a oyuna baglanma giidiileri artirmaktadir.
Ogrenciler dijital oyunlara olduk¢a fazla énem vermekte ve oyunda sosyallesme amaci
giitmektedirler. Celebi’nin (2020) yaptig1 arastirmaya gore de bireyler, sosyal etkilesime

imkan sunmasi, yeni arkadas edinmeyi saglamasi, sosyal becerilerin kullanimi ve giindelik
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hayatin sikintilarindan bir kagis olarak ¢evrimici oyun oynayan kisilerin mutlu ve huzurlu
hissettikleri sonucuna ulasmaktadir. Alp ve Levent’in (2020) arastirmasina gore ise ¢agin
ogrencileri, teknoloji ile ilgili, aktif sosyal medya kullanicisi, benmerkezci, sorgulayan,
materyalist, ¢cabuk sikilan, vefasiz ve doyumsuz 6zelliklere sahip bireylerden olusmaktadir.
Ayni ¢aligmada, 0gretmenler, bilisim teknolojilerinin 6grenciler i¢in oldukca genis imkanlar
sundugunu ancak ahlaki anlamda ise bozulmalara sebep olabilecegini belirtmektedir. Nitekim

bu bozulmalar ¢evrimici ortamlarda gergeklesmektedir.

Cevrimici ortamlar, sosyallesmenin dolayisiyla da iletisimin gergeklestigi dijital
platformlardir (Haslaman vd., 2008). Dijjital diinyanin i¢inde yasamak, dijital okuryazarligin
yani teknoloji kullanimimdaki bilincin 6nemini 6n plana ¢ikarmaktadir. Yapilan arastirmalara
gore, teknolojik cihazlarin ustaca kullanilmasi, dijital diinyada daha fazla zaman gecirilmesi,
kullanicilarin teknolojiyi bilingli kullandigi anlamma gelememektedir (Onursoy, 2018).
Oysaki aragtirmalar, ‘Endistri 5.0.” ile insanlarin makinelerle isbirliginin dogurdugu
gelecekteki ‘dijital toplum’ olgusu, teknolojiyi mevcut durumdan daha bilingli kullanilmas1
gerektigi belirtilmektedir (Yiicebalkan, 2020). ‘Endiistri 5.0°, ‘toplum 5.0’ olarak da
adlandirilmaktadir. Toplum 5.0 vizyonu, insan hayatindaki problemlerin ¢6ziminde ve
gelisimin siirdiirebilir olmasi agisindan odak noktasi insan olan bir toplum yapisi
olusturmaktir (Fukuyama, 2018). Bu degisen ve gelisen tolumun i¢inde ve geleceginde olan
lise ve liniversite 6grencileri, sosyallesme araci olarak teknolojiyi, sosyallesme ortami olarak
da dijital ortamlar1 tercih etmektedir. Ogrencilerin gunlik hayattaki ve okuldaki yasayis
sekilleri, gelecekteki toplumlarin yasayisini, algisini, modasini, iletisim bi¢cimini ve ahlaki

degerlerini belirlemektedir.

Okul, bireyin toplumsallagsma yolunda 6z giiven, 6z ve evrensel biling, bilgi ve bilim
farkindaligi, yasama hazirlik gibi birgok farkli 6zelliklerin kazandirildigir bir kurumdur.
Egitim ve 0gretim, yiiz yiize olabildigi gibi dijital ortamlar araciligiyla da yazili veya gorsel
kaynak, video kayit veya canli yaymlar yoluyla gergeklestirilebilmektedir (Isman, 2008).
Uzaktan egitim, zaman ve mekén agisindan birbirinden ayri, 6gretmen ve dgrenciler arasinda
gerceklesen, 6grenci etkinligi ve 6grencinin kendi kendine 6grenme kuralina dayali bir egitim
uygulamasidir (Simsek ve Karatas, 2001). Covid-19 salgininin 2019 sonlar1 itibari ile tiim
diinyada bas gostermesiyle beraber, bir¢ok diinya iilkesinin egitim bakanliklari, okullarda,
saglik gerekgesiyle uzaktan egitim modelini deneyimlemistir (Yolcu, 2020). Salgina olan
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bakis acisindaki negatif durum, biraz daha pozitife donse de hala uzaktan egitim yoluyla
egitime devam eden okullar bulunmaktadir. Bunun yaninda uzaktan egitim ve yiiz yiize
egitimi karma olarak da kullanan iilkeler ve okullar da bulunmaktadir. Uzaktan egitim her ne
kadar firsat esitligi, ekonomiklik ve kolaylik gibi katma degerler saglasa da yiiz yiize egitimin
yerini tutamamustir (Demir ve Ozdas, 2020). Nitekim Tiirkiye’de uzaktan egitimden istenilen
verim elde edilememistir (Balaman ve Hanbay Tiryaki, 2021). Ogrencilerin okula gelmesi,
sadece 0gretim amaciyla degil ayn1 zamanda 6grencilerin sosyallesme becerilerini gelistirdigi
bir kurumdur. Salgindan dolay1 okullarin kapali olmasi, 68renciler dahil bir¢ok yetigkinin de
sosyallesme ihtiyacin1 sosyal medya platformlarinda gidermesine yol agmustir. Bireylerin
salgin hastaligmm doguracagi sonuglar hakkinda fikir sahibi olmamasi, yani gelecek
belirsizligi, kaygilanmalara sebep olmaktadir. Nitekim belirsizlikle beraber gelen bir kaygi
bozukluklari, insanlari depresyona itebilmektedir. Universite Ogrencileri ile yapilan bir
arastirmaya gore, 6grencilerin depresyon diizeyi ile sosyal medya bagimlilig1 arasinda anlami
iliskiler bulunmaktadir. Universite 6grencilerinin depresyon diizeyleri arttik¢a sosyal medya
bagimliliklarmm da arttig1 goriilmektedir (Dikmen, 2021; Celik ve Diker, 2021).
Goriilmektedir ki teknolojik gelismeler, hayatin durma noktasma geldigi bir donemde bile

egitimin devamini iyi ya da kotii devam ettirebilmektedir.

Teknolojinin gelismesiyle beraber, hem 6grenci hem de 6gretmen 6zellikleri degisime
ugramaktadir. Bilgi toplumundaki Ogretmen ve Ogrenci rolleri, eskiye kiyasla
farklilagsmaktadir. Wagner (2008) 21. yiizy1l becerilerini; elestirel diisiinme ve problem
¢ozme, ig birligi ve liderlik, kivrak zeka, yeni durumlara uyum, hayal kurma yetenegi ve
merak olmak iizere yedi ana baslhkta toplanmaktadir. Ogrenciden bu roller beklenirken
ogretmenden ise rehber roliinde olmasi beklenmektedir (Kubang ve Kokeii, 2022). Nitekim
Ogretmenler bilgi toplumundan 6nce bilgi aktarict rol iistlenirken, dijital diinyanin bilgiye
erisimi hizlandirmasiyla beraber 6gretmen bilgiyi yapilandirict ve 6grenmeyi 6greten bir rol
ustlenmektedir. Parlar’a (2012) gore, bilgi toplumunda bilgi kaynagi olmaktan ¢ikan
ogretmenler, 6grenmeyi 6greten rehberlere doniismektedir. Yani 6grenci, sadece dgretmenin
aktardigi bilgiyi 6grenmekle kalmayip kendisi de oOgrenme surecinde aktif bir rol
ustlenmektedir. Bunu da teknolojiyi ve dijital diinyadaki bilgi depolarini kullanarak
gerceklestirmektedir. Ciinkii bilgi toplumu 6grencileri, teknolojik donanimlara sahip olup
teknolojinin birden fazla 6gesini aktif sekilde kullanabilmektedir (Tonta, 2009). Sonug olarak

ogrenciler, dijital sosyal ortamlarda hem o6grenme hem de eglenme ihtiyacglari
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karsilayabilmektedir. Dolayistyla eglence ihtiyacinin karsilandig1 ¢evrimici oyun ortamlarida
gerceklesen dijital sosyallesme, 0grencinin giinliik hayattaki ve okuldaki sosyal hayatmin
belirleyicisi olabilmektedir. Buradan hareketle, dijital sosyallesme kavrami, okulun sosyal

kiltdriinun ve 6grencilerin gilinliik yasam dengesinin belirleyicisi roliinde oldugu sdylenebilir.

2.7.  Cevrimi¢i Oyunlar ve Dijital Sosyallesme

Sosyallesme kavraminin tagidigi anlam, giin gectikce daha da farklilasmaktadir. Bu
degisimden bebekler, c¢ocuklar, gencgler, yetiskinler hatta yaslilar bile etkilenmektedir.
Sanayinin ve teknolojinin getirdigi kolayliklar insanlarin bir araya gelmelerini de
kolaylastirmaktadir. Ancak bu bir araya gelerek meydana gelen sosyallesme durumu yukarida
da belirtildigi lizere anlam degismesine ugramaktadir. Esasen teknolojik gelismeler, insanin
alg1 ve bakis agisin1 da yakindan etkilemektedir (Batur ve Uygun, 2012). Nitekim sosyal
medya Uzerinden veya ¢evrimic¢i oyunlar ile bir araya gelmek veya bulusmak da sosyallesme
kavramina dahil edilebilmektedir. Bu sanal ortamda yapilan tiim paylasimlar, insan zihninde
farkli duygulanimlar1 da beraberinde getirebilmektedir. Sevgi, mutluluk, liziintii, endise, ait
olma, keder, paylasim... Bireyler, fiziksel olarak ayni mekanda olmasalar da c¢evrimigi
ortamlarda paylasimda bulunup bunun sonucunda da gergek duygu durumlarini
yasayabilmektedir. Yani ortam sanal ancak duygular gercektir. Bu ger¢ek duygular, insanda
pozitif gelismelerin kapismni aralayabilmektedir. Ornegin, insanin, sosyal medyada paylastig:
bir fotografin yiiksek sayida begeni almasi, mutluluk duygusunu tattirabilirken 6zgiiveninin
gelisimini de saglayabilir. Ayn1 zamanda, bireyin arkadaslariyla beraber bir ¢evrimici oyunda

vakit gecirmesi, bir gruba ait olma hissini tatmasini saglayabilmektedir.

Cevrimigi oyunlar, kiiciikten bliylige bircok insanin az da olsa i¢inde bulundugu sanal
ortamlardan biridir (Kaya, 2013). Sosyallesme ihtiyacinin bir boliimii bu sanal ortamlarda
karsilanmaktadir. Dolayisiyla sosyallesme de dijital hale biirlinmeye baslamaktadir. Dijital
doniisiimiin yavas oldugu diisiiniilse de sosyal hayat1 ve yasayisi, fikirleri, diisiinceleri hatta
algilarin yonetilebildigi bu mecranin insan1 daha da fazla i¢ine ¢ekmesi kagmilmaz bir hal
almaktadir (Bozkurt vd., 2021). Buradan hareketle bu dijital doniisiim ve degisim sanilandan
daha hizli gergeklesmektedir. Ayrica, ¢evrimi¢i oyunlar, oyunun tiirline gore bireylerin

kisiliginde ve davraniglarinda da degisimler meydana getirmektedir. 18-40 yas arasi 205
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kisiyle yapilan bir arastirmada ¢evrimi¢i oyun bagimlilig: ile saldirganlik arasinda anlamli bir
iliski tespit edilmistir. Bagimlilik diizeyleri ayni olmasina ragmen erkeklerin kadinlara gore
daha fazla saldirgan oldugu goriilmektedir (Demirtas Madran, Ferligiil Cakilci; 2014).
Cevrimi¢i oyunlarin etkisi sonucu ortaya ¢ikan saldirganlik davranigi bireylerin sosyal
yasamlarina hatta karakterlerine ve kisiliklerine de sirayet edebilmektedir. Bu konuda yasanan
davranis sorunlarina ve endiselere yanit arayan arastirmalar da mevcuttur (Hollingdale ve
Greitemeyer, 2014; Wack ve Tantlef-Dunn, 2009; Mentzoni vd., 2011). Cocuklar Gzerinde
ayr1 bir etkiye sahip olan ¢evrimi¢i oyunlar sanal bir diinya gibi goriinse de etkileri goz ardi
edilemeyecek kadar gergektir. Nitekim tiim diinyada yankilanan ‘The Blue Whale
Challenge/Mavi Balina’ oyunu bunun en giizel 6rneklerinden birisidir. Oyun sanal ancak
oynayan kisiyi intihara siirliklemesi gercektir. Oyun sanal ancak siddet gergektir. Oyun sanal

ancak sosyal hayata etkisi dogrudan ve gergektir.

Insan, nerede olursa olsun ¢ogunlugun yaptigmi yapmaya ve grup davranislarindan
ayr1 hareket etmemeye, gruba uyum saglamaya hatta gruba ait olmaya egilimlidir. Dolayisiyla
ne kadar fazla insan sosyallesme, dijital sosyallesme, sosyal hayat, sosyal medya gibi
kavramlara ayni anlami yiiklerse diger insanlar da istemsiz olarak bu ¢ogunluga katilmaya
baslayacaktir (Schiefer ve Van Der Noll, 2017). Cevrimigi oyunlar ne kadar ‘arkadas’ veya
‘sosyallesme ortam1’ olarak goriiliirse bu diislincenin yayginlasmasi da olduke¢a hizli olacaktir.
Tarihe bakildiginda ¢evrimi¢i oyunlarin insan hayatindaki yeri ¢ok kisa bir zaman dilimini
kapsasa da ozellikle genglerin ve ¢ocuklarin sosyal hayatlarinin tamamina yakimini gegirdigi
bir ortam haline gelmesi ¢ok da uzun bir siireci kapsamamaktadir. Bu durumun en biiyiik
sebebi hizli yasanan teknolojik gelismelerdir. Teknolojiye ayak uydurma veya yetisme ¢abas,
insanlari siirekli olarak dijital ortamlarda bulunmaya zorlamaktadir. Nitekim dijital ortamlar,
topluluklara ulasilan yer olarak goriilmektedir. Kitlelere hitap; televizyon, radyo, gazete gibi
basm yaym organlar1 ile gergeklesirken cep telefonu ve bilgisayarlar ile iletisimde biiyiik yol
kat edilmis internet ile de cag atlanmustir (Arklan, 2008). 20. yiizyilda gazetelerin ve
dergilerin yerini 21. yiizyilda dijital ortamlar almaktadir. Iletisimde hal boyleyken gocuklarin
diinyasindaki en onemli aktivite olan oyun da dijital ortamlarda oynanmaya baslanmaktadir.
Yasanan teknolojik gelismelerle beraber dijital diinya, insanlarin sosyal hayatini yasadigy,
paylastig1 hatta para kazandig1 bir mecra haline donlismektedir. Dolayisiyla dijital diinya hem

medya hem ticaret merkezi hem sosyal ortam hem eglence ortami hem bilgi ortam1 hem haber

50



merkezi hem aligveris merkezi hem de hem en faydali ortam hem de en zararli ortam

olabilmektedir.

Cevrimi¢i oyunlari, daha ¢ok gocuklar ve gencler tercin etmektedir. Cunki gocuklar
ve gencler, dijital diinyanin igine dogmustur. Dolaysiyla dijital diinya da ¢evrimi¢i oyunlar da
hayatlarmin bir pargasidir (Bennett, 2012). Oysa yetiskinler ve yaslilar i¢in durum ayni
degildir. Teknoloji ile hatta elektrikle bile belli bir yastan sonra tanisan yetiskinler ve yaslilar
teknolojik yeterliliklere sahip olmaktan 6te ona uyum saglama asamasinda yer almaktadir.
Bilisim araglarmi her ne kadar kullansalar da dijital diinyanin i¢ine dogan on yasindaki bir
cocuk teknoloji ile tanisali yillar olmus bir yetiskinden veya yashdan daha iist diizey
bilisimsel bilgilere ve becerilere sahiptir. Ciinkii yetiskinler ve yashlar icin bu sonradan
tanisilan ve uyum saglanmasi gereken bir durum iken ¢ocuklar i¢inse hayatin bir pargasidir
(Arabaci ve Polat, 2013). Cevrimici oyunlar1 oynamak i¢in de belli basl bilisimsel becerilere
sahip olmak gerekir. Clinkii ¢evrimi¢i oyunlar normal oyunlardan daha karmasik bir yapiya
sahiptir. Hangi oyunun hangi cihazda daha rahat oynanabilecegine karar vermek bile bilgi ve
beceri istemektedir. Donanimi kuvvetli bir cihaz, ¢cevrimi¢i oyunlar i¢in olmasi gereken bir
aractir. Haliyle kaliteli teknoloji de maddi olarak bir harcama gerektirmektedir. Yashlar veya
yetigkinler i¢cin genel olarak bu tiir aktiviteler ve harcamalar gereksiz ayrica faydasiz
gorulmektedir (Esgi, 2013). Bu konu duruma farkli noktalardan bakan bu iki kesim arasinda
¢ogu zaman tartisma konusu olmaktadir. Esasen iki kesim de olaya faydaci yaklagmaktadir.
Anne baba, vaktin bos yere harcandigini, harcanan zamanin yerine daha kaliteli ve nitelikli
vakitler gecirilebilecegini diistinmektedir. Cocuklar i¢in ise durum daha farkhidir. Geng nesil
dijital yerli olduklar1 i¢in onlarin aklina eglence ve oyun deyince cogu zaman ilk olarak

cevrimici oyunlar gelmektedir.

2.8. Konuyla ilgili Yapilan Yurt i¢i Arashrmalar

Bu boliimde, konuyla ilgili yurt iginde yapilan arastirmalar incelenmektedir. Inceleme,
aragtirmalarin bulgularini paylagma, karsilagtirma ve analiz etme seklinde yapilmaktadir. Bu
boliimiin iceriginde makaleler, yiiksek lisans ve doktora tezleri, bildiriler, konferanslar ve

resmi yazilar gibi alan yazinda gecerliligi kabul edilen kaynaklardan faydalanilmaktadir.
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Zorbalik, sosyal hayatin her alaninda karsilagilan olumsuz bir durumdur. Cevrimici
oyunlarda da siber zorbalik durumu s6z konusu olabilmektedir. Siber zorbalik, herhangi bir
kisinin internet veya diger dijital kanallar ve cihazlarla baska bir kisiye zarar vermeyi
amacglamasidir (Kowalski, Giumetti, Schroeder ve Lattanner, 2014). Calisir ve Bayrak’in
yaptigi ¢alismada LoL’de metin tabanli siber zorbalik arastirilarak cinsiyet faktérinun siber
zorbaliga ugramada tek basina yeterli bir etken olmadigi sonucuna ulasilmaktadir. Ancak
oyun icerisinde kiifiir, hakaret, disglama ve asagilama gibi zorbalik tiirlerinin sergilendigi

g6zlemlenmektedir.

Cevrimigi oyunlarm sosyal hayata etkisi, arastirma boyunca dile getirilmektedir. Uriin
yerlestirme, oyun i¢inde yapilan diger reklamlar ve tanitimlarla oyun ortami, potansiyel birer
ticari pazar ve oyuncular potansiyel birer tiiketici olarak degerlendirilmektedir. Cevrimigi
oyun oynayan oyuncularin doldurdugu c¢evrimic¢i formlarla yapilan bir arastirmaya gore,
cevrimici oyundaki iletisim, bagimlilik ve deneyim faktorlerinin tatil satin alma niyeti
iizerinde anlamli ve pozitif yonlii bir etkisi oldugu saptanmaktadir (Oguz, Kiziltas ve Yilmaz,
2021). Diinya iizerinde iki milyardan fazla insanin ¢evrimi¢i oyun oynadigi g6z Oniinde
bulundurulursa ¢evrimi¢i oyunlar sadece sosyallesme ve eglence ortami olmaktan ¢ikip bir
ticaret merkezi ortamima doniismiis oldugu goriilmektedir. Nitekim dijital oyunlar insanlarin
etkinlik sekillerini de degistirebilmektedir (Alioglu ve Algiil, 2021). Ayn1 zamanda bireyin
sosyal hayatindaki etkililik seviyesine de etki etmektedir. Cevrimici oyunlar insan hayatina
girmeden once sosyal etkinlikler, bulusmalar, sohbetler, toplantilar ve goriismeler gibi topluca
yapilan etkinlikler dijital diinyaya aktarilmaktadir. Bir is insani, toplantisi icin ABD’ye iki
ginluk yolculuk yapmak yerine, toplant1 programlariyla, kolayca internet tizerinden goriisme
yapabilmektedir. Insanlarm sorumluklar1 davramslar1 ve sosyal becerileri giin gectikce
degismektedir. Cevrimi¢i oyunlar da bu degisimleri saglayan dijital ortamlardan biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 500 kisi ile yapilan bir arastirmaya gore Ooyun bagimlilig1 ile sosyal
beceri ve sorumluluk duygusu-davranigi arasinda anlamli ve negatif yonde bir iliski
bulunmustur. Sorumluluk duygusu-davranisi ve sosyal beceriler arasinda pozitif yonde bir
iliski bulunmustur. Sorumluluk duygusu-davranisinin oyun bagimliligini anlaml bir sekilde
yordadigi, sosyal becerinin ise oyun bagimliligini anlamli bir sekilde yordamadigi tespit
edilmistir (Arslan ve Tag, 2022).
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LoL’de de diger ¢evrimi¢i oyunlarda oldugu gibi oyun i¢inde iletisim kurulmaktadir.
Bu iletisim bazen mesaj yoluyla gergeklestirilicken bazen de oyun i¢i konugmalarla
gerceklesmektedir (Siitonen, 2007). Oyun igi iletisimle oyuncular, sosyallesme ihtiyaglarini
kargilamakta ve birbirleri ile paylasiminda bulunmaktadirlar. Yapilan arastirmaya gore,
oyuncular oyun i¢inde bilgi paylasimmna kars1 olumlu tutum sergilemektedir (Erdogdu ve
Yumrukiz, 2022). Bu olumlu egilim, ¢ogu zaman oyunun takim oyunu olmasmdan Otiirii
kazanmak i¢in yapilsa da geri planda oyuncularin basarma ve grup tarafindan kabul edilme
veya bir gruba ait hissetme duygularmni da karsilamaktadir. Iletisim kurarken paylasim
yaparak ve Ogrenerek grubun sosyal sermayesinden faydalanmaktadir. Oyuncular, eger
gercek hayattaki arkadaslar1 ile beraber oyuna giriyorsa; bu durum, oyunun, oyuncularin
sosyal hayatlar1 tizerindeki etkisini daha da artirmaktadir (Gokmen, 2019). Bireyin sosyal
hayatina hem arkadasi hem de oyun girmektedir. Boylece oyun, sosyal yasama daha hizhi
isleyebilmektedir. Cilinkii siirekli mesgul olunan eylem her ne ise sosyal hayatta mutlaka
karsilik bulacaktir. Eger birey ders ¢alisan bir 6grenci ise sosyal hayatindaki konularda dersler
mutlaka yerini alir. Eger birey marangoz ise sosyal hayatinda marangozluk ve bu isin
terimleri mutlaka yerini alir. Eger birey futbolcu ise sosyal hayatinin biiyiik bir kismini da
futbol olusturmaktadir. Dolayisiyla eger birey Lol oyununu siirekli olarak oynuyorsa LoL ve
terimleri o bireyin sosyal hayatinda mutlaka yerini almaktadir. Buradan hareketle birey
gercek hayatinda veya dijital hayatinda her ne yapiyorsa zihin onu islemektedir. islenen bilgi

ve beceriler de o bireyin yasadig1 biitiin ortamlara o bireyle beraber taginmaktadir.

LoL’iin tarihi ¢ok uzun olmasa dijital oyun diinyasinda buna bagli olarak da sosyal
hayatta olduk¢a Onemli bir yer edinmistir. Kaldi ki diinyada yaklasik 2 milyardan fazla
insanin dijital oyun oynadig1 tahmin edilmektedir. Bu da diinya niifusunun yaklasik %25’ine
tekabiil etmektedir. Yani diinya iizerinde her 4 kisiden biri dijital oyun oynamaktadir. Insan
hayatinda bu kadar yer eden dijital oyunlarin ekonomi diinyasinda da bir karsilig1 olmaktadir.
E-sporun kiresel 6lcekte yer edinmesi ile birlikte E-spor olarak kabul edilen sporlar bir gelir
gider kalemine sahip olmaktadir. 2019 yili itibariyle e-sporlarin diinya genelindeki toplam
geliri 1 milyar dolardan daha fazladir (Alioglu ve Algiil, 2021) LoL de en biiyiik getiri
saglayan E-sporlardan biri olarak bu ekosistemde yerini almaktadir. League of Legends
Diinya Sampiyonas: ile seyircinin, medyanm ve markalarin ilgisini ¢ekmeye devam
etmektedir. 2017 yilinda Ulker markasi Tiirkiye League of Legends Sampiyonasi’nin

sponsoru olurken e-ticaret markasi1 GittiGidiyor da 1907 Fenerbah¢e takimimin sponsoru
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olmustur. (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017). LoL e-spor oyuncularmin transfer, sdzlesme ve
caligma iligkilerini inceleyen bir aragtrmada ise, e-sporcularin gelecek kaygisi cektikleri,
profesyonel kariyerlerin geleneksel sporlara gore daha kisa oldugu, calisma saatlerinin
esneklik gosterdigi goriilmiistiir. Transfer siirecinde herhangi bir aracinin olmadigi, anlasilan
takim ile yasanan herhangi bir uyumsuzlukta oyuncularin haklarini sosyal medya {izerinden

aradiklar1 sonuglarina ulagilmistir (Aydin ve Atagocugu, 2022).

Cevrimici oyun denince akla ilk gelen konulardan birisi de c¢evrimigi oyun
bagimliligidir. Yurt i¢inde yapilan arastirmalara goz atildiginda; yapilan bir aragtirmaya gore
erkeklerin dijital oyun bagimliklar1 kizlara gore daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kizlarin
aile yasam doyumu erkeklere gore daha fazladir. 14-18 yas araligina yani lise 6grencilerine
yapilan bu arastirmada dijital oyun bagimlilig1 sinif diizeyine gore fark etmezken aile yasam
doyumunun dijital oyun bagimliligin1 yordadigi goriilmiistiir (Tas, Karacaoglu, Akpinar ve
Tas, 2022). Yapilan bir diger arastirmaya gore dijital oyunlar geleneksel oyunlara gore
cocuklarin bedensel, biligsel ve sosyal gelisimlerini olumsuz etkilemektedir (Torun, Akcay ve
Colaklar, 2015). Bilgin (2015) ortaokul 6grencilerinin bilgisayar bagimlilik diizeyleri ve
iletisim becerileri arasindaki iliskiyi incelemis ve negatif bit iliski oldugunu tespit etmistir.
Cevrimici oyun bagimlilik diizeyi yiiksek olan dgrencilerin spor yapma durumlarinin da az
oldugu goriilmiistiir (Hazar ve Hazar, 2017). Universite dgrencileri ile yapilan bir calismada
spor fakiiltesinde okuyan 6grencilerin diger fakiilte 6grencilerine gore dijital oyun bagimliligi
riski daha az oldugu saptanmustir (Orak, Uziim ve Yilmaz, 2021). Yapilan bir diger
arastirmaya gore ise oyundan para kazanmak i¢in oyun oynayan gamer tarzi oyuncularm isi
profesyonel olarak yapan progamer oyunculara gére Oyun Bagimlihigi Olgegi’nden aldiklar1
puan daha yiiksek cikmistir. Algiladiklar1 sosyal destegi diisiik olan, olumlu aile iklimi
bulunmayan, giivenli baglanma stiline sahip olmayan oyuncular Oyun Bagimlilig
Olgegi’'nden yiiksek puan almustir. Oyuncularm oyun bagimliligini aile iklimlerinin ve
algiladiklar1 sosyal destegin yordayici olmadigi ancak yetiskin baglanma stillerinin yordayici

oldugu goriilmiistiir (Y1lmaz, 2020).

54



2.9. Konuyla Ilgili Yapilan Yurt Dis1 Arastirmalar

LoL’iin en blytk 6zelliklerinden birisinin oyun iginde sesli ve yazili olarak iletisim
kurabilme oldugu dile getirilmistir. Ayrica oyunca bazi simge ve sembollerde oyun esnasinda
da anlik uyar1 mesaji verilebilmektedir. Ancak iletisimin saglikli olmasi i¢in iletisim kuran
taraflarin saygili olmasi gerekmektedir (Lagree, Houston, Duffy ve Shin, 2021) League of
Legens oyununda gegici olarak oyuncularin birbiriyle anlagmasi ve takim olarak hareket
etmesi gerekir. Yapilan arastirmada gecici takimlarin zengin sosyal etkilesiminin oldugunu,
oyuncularin iletisim ve koordinasyon yoluyla yabancilarla is birligi yapmak istedigini, bunun
icin kendi etkilesim yolunu disipline ettigini ve takim arkadaslar1 {lizerinde etkili olmaya
calistigi gorilmistir (Kou ve Gui, 2014). Yapilan bagka bir arastirmada ise oyun iginde
iletisimin yogun oldugu ama ¢ok fazla kiifiir edildigi saptanmistir (Kou ve Nardi, 2014; Kou
ve Nardi, 2013). Bu da oyun i¢inde anlagmazliklara ya da feedlemelere (rakibe bilerek 6lmek)
sebebiyet verebilmektedir. Oyuncular i¢in oyun kalitesi diismekte ve oyundan alinan doyum
azalmaktadir. LoL oyununda genis bir yelpazede farkli goérevlerde birlikte performans
gosterme yeteneklerini 6lgen kolektif zeka (CI) arastirilmistir. Cevrimici League of Legends
oyununu oynayan takimlarla ilgili bu ¢alismada, Cl'nin ger¢ekten de takim olarak oynanan
stireyi kontrol eden takimlarin rekabet¢i performansini tahmin etti§i saptanmistir. Ayrica,
CI'nin bir kadin ekip tiyesinin varligi ve ekip tiyelerinin ortalama sosyal algisi ile pozitif bir
sekilde iliskili oldugu tespit edilmistir. Son olarak, 6nceki calismalardan farkl olarak, bu
ortamda kapali bir bigimde sezgisel koordinasyonun sozli iletisimden daha biiyiik bir rol

oynadig1 goriilmiistiir (Kim vd., 2017).

2019’un sonunda 2020 yilinin baginda baslayan Covid-19 salgini ile tum ulkelerin
sosyal yasamlari alt {ist olmustur. Nitekim ‘sosyal mesafe’ kavrami diinyamiza girmis ve
insanlar birbirlerinden fiziksel olarak uzak durmak zorunda kalmistir. ‘Sokaga ¢ikma yasagi’
gibi ¢esitli kisitlamalarla evde daha fazla zaman gegirmeye baslamistir. Teknolojik cihazlara
egilim ve bu cihazlarla gecirilen siire artmigtir. Banglades’de yapilan arastirmada pandemide
cocuklarin dijital ortamlarda daha fazla zaman gecirdigi ve oyun bagimlilig: risklerinin gegen
yillara gore daha yiiksek oldugu gorilmektedir (Keya, Rahman, Nur ve Pasa, 2020). Oyunda
daha fazla zaman gegirilmesi oynanan oyunda ustalagsmay1 beraberinde getirmektedir. League
of Legends da slrekli oynanarak daha fazla tecriibe edilen ve oyun iginde oynama
kabiliyetinin ve becerisinin yiiksek olmasini gerektiren bir oyundur. Demediuk vd.’ye (2018)
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gbre bunun i¢in uzun bir oyun oynama siirecine ihtiya¢ vardir. Donaldson (2017), oyun dist
ve ‘meta oyun’un, yani oyun i¢inde gelistirilebilecek en {ist strateji uzmanligmin, 6zel bir
onemi oldugunu, derin anlamlar tasidigin1 ve daha fazla arastirilmasi gereken bir konu

oldugunu vurgulamaktadir.

Gerek dijital oyunlar gerekse de ¢evrimi¢i oyunlarda daha ¢ok erkek egemenligi cogu
zaman daha yiiksek olmustur. LoL’de de durum pek farkli degildir. Bireysel olarak
oynayanlardan 6te ililke ve diinya sampiyonasina katilan oyuncularin hemen hemen hepsi
erkektir. Lol oynayan kadmlarin az olmasi dikkat ¢ekmis ve bu durum arastirmalara konu
olmustur. Biri nitel (15 kisi) biri nicel (16.821 katilime1) olmak {izere iki arastirmadan elde
edilen veriler derlenerek degerlendirilmistir. Kadin oyuncular, erkek oyuncularla ayni oranda
beceri kazanmasina ragmen bu toplulukta kadm oyuncu sayisinin eksikliginin devam ettigini
dogrulanmaktadir. Ayni zamanda, erkek partnerlerle oynayan kadinlar, erkeklerin
kendilerinden daha becerili olduklarini diisiinerek oyunda onlar1 destekleme roliini
ustlenmektedir (Rabindra, Taylor, Hogan, Kennedy ve Williams, 2015). Bu durum, sosyal
hayattaki cinsiyet rollerinin az da olsa dijital ortama aktarildiginin gostergesidir. Cinsiyet
rolleri ile ilgili yapilacak c¢alismalar, bilinglendirmeler ve verilecek egitimler ile sosyal
hayattaki rollerin de diizenlenebilecegi on goriilmektedir. Nitekim dijital sosyal hayat ile
dijital olmayan sosyal hayat birbirini karsilikli olarak etkilemektedir. League of Legends’in
cinsiyet rolleri agisindan analizini yapan arastirmalar mevcuttur (Sakar, 2021; Ratan,
Fordham, Leith ve Williams, 2019). Ancak bunlarin ¢ogalmasi ve sosyal hayata katkisimin

saglanmasi i¢in de ¢caligmalar yapilmasi yararl olacaktir.

League of Legends, nihayetinde bir oyundur. Ancak dijital bir oyundur. Dolayisiyla
oyunun taninmasi, oynanmasi ve yasamasi, oyun Uretici sirketler tarafindan oldukga
onemlidir. E-sporun ciddi miktarlarda kazang getirdiginden daha onceki boliimlerde
bahsedilmistir. Oysa geleneksel oyunlarin oynanmasi veya bilinmesi sadece kiiltiir zenginligi
olarak goriilmektedir. Hal boyle olunca oyun sirketleri de oyuncular1 oyun basinda tutmanin
yollarin1 aramaktadir. Dolayisiyla oyunu birakan ya da oynamay1 azaltan her oyuncu gelir
kaybi olarak goriilmektedir (Demediuk vd, 2018). League of Legends oyun tasarimcilar iist
iste oyun kaybeden oyuncular1 daha zayif bir takimla karsilastirarak oyunu kazanmalarini
saglamaktadir. Bu sekilde de oyuncuya basari hissini tekrar tattirilarak oynama istegi
artirilmaktadir. Sonug olarak, oyun ticari ¢ikarlar gozetilerek siirekli olarak oyuncular1 oyun
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icince tutma ve oyun oynama siirelerini artirmayr hedeflemektedir. Kapitalizmin sanal
yansimasi olarak goriilen sanal ortamlarin hepsi aslinda bu diisiince etrafinda birlesmektedir.
Yeterli doygunluk seviyesine ulastiktan sonra post-kapitalist bakis acis1 ile sanal ortamlarin
yeniden sekillendirilmesiyle beraber farkli sosyolojik, psikolojik ve fizyolojik durumlarin

arastirilmasi da elzem olacaktir.

Bu boliimde, konu ile ilgili yurt disinda yapilan bazi arastirmalar incelenerek
degerlendirmelerde bulunulmustur. League of Legends gibi diinya lizerinde biiyiik bir kitleyi
etkileyebilecek bir¢ok dijital oyun ortaya ¢ikacaktir. Tasarlanan bu oyunlarin da
incelemelerinin ve analizlerinin yapilmasi gerekmektedir. Yapilan veya yapilacak yurt ici ve
yurt dig1 arastirmalar, sosyal hayatin icindeki bu olguya yaklagimin belirlenmesinde rehber

niteligi tagimaktadir.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

Bu boliimde arastirma yontemi, evren, orneklem, veri toplama teknikleri ile beraber
elde edilen verilerin nasil analiz edildigi incelenmektedir. Arastirma siireci hakkinda da ayrica

bilgilendirmeler yapilmaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Calisma nitel arastirma yontemi ile gerceklestirilmektedir. Nitel arastirma, birgok
bilim dali tarafindan kullanilan olduk¢a yaygin bir arastirma yontemidir (Asper ve Corte,
2019). Nitel arastirma, genellemelerden ziyade bilginin derinligi ve Ozgilinligi
savunulmaktadir. Bireylerin diisiinceleri algilar1 tecriibeleri duygu ve diisiinceleri gibi 6znel
verilerin derinlemesine inceleyen bir arastirma yontemidir (Baltaci, 2019). Bir diger tanimla
nitel arastirma; gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi farkli nitel veri olusturma
yontemlerinin kullanildigi, bakis agilarinin, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergek¢i ve
biitlinciil bigimde ortaya konmasima yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirmadir (Yildirim
& Simsek, 2016). Arastirmaci, elde ettigi verilerden, kisisel yansimalardan ve ge¢mis
aragtirmalardan yararlanarak bilginin anlamini yorumlar (Karatas, 2015). Nihai raporun son
yapisi esnektir ve arastirmacinin dnyargilarini ve diisiincelerini yansitabilmektedir (Creswell,
2014). Nitel arastirmada ¢ogunlukla ti¢ tiir bilgi toplanir: Cevresel bilgi, siire¢le ilgili bilgiler
ve algilar (Yildirim, 1999). Buradan hareketle, League of Legends ¢evrim i¢i oyununu
oynayan lise ve universite Ogrencilerinin; algilari, goriisleri ve fikirleri derinlemesine

incelendiginden dolay1 nitel aragtirma yontemi tercih edilmistir.

Bu ¢alisma, lise ve tiniversite 6grencilerinin dijital sosyallesmeye iliskin goriislerini,
LoL cevrimigi oyunu 6zelinde incelemeyi amaglamaktadir. Calisma, amacimna ulagmasi igin
durum caligmasi ile desenlemistir. Durum ¢alismasi, nitel aragtirmalarda en ¢ok kullanilan
yaklagimdir (Silverman, 2006; Yildmrim ve Simsek, 2016). Durum g¢alismalari; sorularla,

gozlemlerle, sesli veya gorsel kayitlarla, varsa yazili kaynak ve belgelerle, derinlemesine
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betimlemeler yapmayi, ana konu ¢ergevesinde ¢ikarimlarda bulunarak oriintiiler olusturmay1

ve yorumlar getirmeyi amaglamaktadir (Paker, 2015).

3.2. Cahsma Grubu

Calisma grubu; 6 lise 6grencisi Ve 6 tUniversite 6grencisi olmak Uzere toplamda 12
kisiden olusmaktadir. Goriildiigli tizere, ¢alisma grubu okul kademelerine gore iki gruptan
olusturulmaktadir. Caligma grubundaki 6grencilerin iki farkli kademeden olusmasinin sebebi,
LoL c¢evrimi¢i oyunu en fazla oynayan 6grenci kademesinin bu iki kademede olmasidir
(Alioglu ve Algil, 2021; Sakar, 2021; Li vd., 2020). Calisma grubunun olusturulmasinda
amacgl 0rnekleme yontemlerinden benzesik drnekleme teknigi kullanilmustir (Patton, 2014).
Katilimcilar hakkindaki oyuna iliskin bilgiler Tablo 7°de verilmistir. Katilimcilarin gergek
isimlerin paylasilamayacagindan dolay:1 lise 0grencisi olanlar Al, A2, A3, A4, AS, A6
seklinden liniversite 6grencisi olanlar ise B1, B2, B3, B4, B5, B6 seklinde kodlanmustir.

Tablo 7

Katilimcilar hakkindaki arastirmaya iliskin bilgiler

Katihmcilar Yas1  Egitim Kademesi Oyun Ge¢misi Oynama Sikhgi
Al 17 Lise 5Y1 Haftada 4-5 gun
A2 16 Lise 3Y1l Haftada 2-3 gun
A3 17 Lise 6 Yil Her glin 4-5 saat
A4 17 Lise 7 Y1l Haftada 3-4 gun
A5 16 Lise 5Y1 Haftada 2-3 gun
A6 17 Lise 5Y1 Haftada 3-4 gin
Bl 21 Universite 9Y1l Her gln 4-5 saat
B2 24 Universite 10 Y1l Her glin 2-3 saat
B3 22 Universite 9 Yil Haftada 6-7 saat
B4 23 Universite 10 Y1l Haftada 3-4 giin
B5 22 Universite 8 Yil Haftada 3-4 giin
B6 21 Universite 9 Yil Haftada 3-4 giin
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3.3. Veri Toplama Araci

Nitel arastirmalarda en ¢ok kullanilan veri toplama araci, goriismedir. Goriisme
insanlarin perspektiflerini, tecriibelerini, duygularini ve algilarini ortaya koymada kullanilan
oldukca guclu bir yontemdir (Bogdan ve Biklen, 1992). Cohen ve Manion’a (1994) gore ise
goriisme, arastirmaci ile arastirmanin 6znesi konumunda yer alan kisi arasinda gegen
kontrollii ve amagh sézel iletisim bi¢gimidir. Goriismeler, arastirmacilarin bir veya daha fazla
katilimciya genel, acik uclu sorular sormasi ve cevaplarini kaydetmesi ile gergeklesir (Tekin
ve Tekin, 2006). Hem nicel hem de nitel veri toplama, goriismeler veya gbzlemler gibi benzer
yaklagimlar igerebilir. Bununla birlikte, nicel yaklagimlar, arastrmacinmn belirli yanit
kategorileri belirler (6rnegin, kesinlikle katiliyorum, kesinlikle katilmiyorum vb.). Nitel
yaklagimda ise katilimcilar yanit olasiliklarini sekillendirir (6rnegin, bir 6gretmenle yapilan
bir goriismede, nitel bir arastirmaci su soruyu sorabilir: Mesleki gelisim sizin i¢in ne anlama
geliyor?) (Creswell, 2014). Kvale (1996), goriisme tekniginde arastirmaciy1 bir madenciye
benzetmektedir. Madenci nasil derinlere inerek degerli olan madeni giin yiiziine ¢ikarmak
istiyorsa arastirmaci da katilimcinin fikir, duygu, diisiince, algilarini, gizlenmis veya arka
planda goriilmeyen birikimlerini adeta kazi yaparak bu bilgileri kullanilabilir somut bilgiler

haline doniistiirmeyi amaglamaktadir.

Gorlismenin ii¢ ¢esidi vardir; yapilandirilmig goriisme, yar1 yapilandirilmis goriisme,
yapilandirilmamis goriismedir. Arastirma, daha derinlemesine bilgi elde etmek amaciyla
goriismenin yar1 yapilandirilmis goriisme tiirii ile gergeklestirilmistir. Yapilandirilmis olan
goriismelere gore daha esnek olan bu teknikte arastirmaci soracagi sorular1 Onceden
hazirlamaktadir (Smith, 2003). Arastirma sorulari, arastirmadan onceden hazirlanmaktadir.
Pilot deneme olarak 3 goriisme gerceklestirilerek sorulardaki hatalar ve noksanliklar
giderilmistir. Goriisme, iki turda gerceklestirilip iki turda da farkli sorular sorulmaktadir. ilk
turda Ogrencilerin dijital sosyallesmeye iliskin genel goriisleri alinirken ikinci turda ise
gerceklestirilen bu dijital sosyallesmenin egitim hayatlarma yansimalarma iligkin sorular
sorulmaktadir. Goriismenin iki turda gerceklestirilmesinin amaci arastirmaya iligkin daha

derinlemesine bilgi edinmektir. Arastirma sorulari, ¢alismanin amaci kisminda verilmektedir.
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3.4. Veri Toplama Sureci

Calisma grubunda bulunan kisilere, yakin arkadas cevresinden, okullardan, sosyal
medya platformlarindan ve oyun i¢i arkadas listesinden ulagilmistir. Katilimcilara, goriisme
stireci hakkinda bilgi verilerek ayr1 ayr1 zamanlarda randevu verilmistir. Nitel veri analizi,
bilgisayar programlari nitel verileri depolayan ve diizenleyen programlardir (or.
Transkripsiyonlu réportajlar veya daktilo edilmis olan notlar1 gibi metinler) ve verileri analiz
etme stlirecini kolaylastirir (Creswell, 2014). Buradan hareketle goriismeler i¢cin Zoom, Google
Meet ve WhatsApp goriintiilii konusma programi kullanilmistir. Gorlismelerin kayit altina
almacag1 ve sadece bu arastirma i¢in kullanilacagi katilimcilara bildirilmistir. Katilimcilar
goriisme esnasida sorulan sorular1 kisisel deneyimlerine gore cevaplandirdigindan cevaplarin
sorularm amacina hizmet etmedigi durumlar meydana gelmistir. Bu durumda, katilimcinin
konusmasi 6zetlenip cevabi istenen soru vurgulanarak arastirmaci, soruyu tekrar sorma yoluna
gitmistir. Baz1 durumlarda ise verilen cevaplarda konunun derinlemesine incelenmesi durumu
hasil olmustur. Boyle durumlarda ise katilimcilardan bu noktalar1 daha fazla detaylandirmalari
istenmistir. Bununla beraber konu detaylandirmasi igin ihtiya¢ halinde yeni sorular da
sorulmustur. Arastirmaci, her soru i¢in eksik kalan ya da yanlis anlasilan kisimlarin olup
olmadigmi kontrol etmek amaciyla katilimcilarin cevaplarini 6zetlemistir. Arastirmacinin

Ozetinde, eksik ya da noksan kalan kisimlar varsa katilimcilar tarafindan tamamlanmustir.
3.5. Verilerin C6zumlenmesi

Nitel aragtrmada, verileri analiz etmek i¢in istatistik kullanilmaz; bunun yerine,
arastrmact kelimeleri (0rnegin, goriismelerden alman transkripsiyonlari) veya goriintiileri
(6rnegin, fotograflari) analiz eder (Creswell, 2014). Arastirma i¢in yapilan goriismelerde elde
edilen veriler, icerik analizine tabi tutulmustur. Yildrim ve Simsek’e (2016) gore, nitel

arastirma ile ulasilan veriler 4 asamada analiz edilir;

1. Verilerin kodlanmasi

2. Temalarin bulunmasi

3. Kodlarin ve temalarin dizenlenmesi
4

Bulgularm tanimlanmasi ve yorumlanmasi
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Yapilan goriismelerde elde edilen veriler, benzer kodlar ve temalar altinda
birlestirilmistir. Kodlar ve temalar, arastirma verilerinden yola ¢ikarak iiretilmistir. Kendi
icinde anlamli biitlin olusturan boliimler ya da veriler arastirmaci tarafindan isimlendirilmistir
yani kodlanmistir. Elde edilen kodlardan yola ¢ikarak verileri genel anlamda agiklayabilecek
kodlar, belirli temalar altinda toplanmistir. Yapilan ayrintili kodlama ve tematik kodlama

sonucunda arastirmaci, verileri diizenleyerek belirli bulgular1 tanimlamig ve yorumlamustir.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

4.1. Birinci Tur Goriismeleri

Bu bolimde, katilimer 6grencilerin dijital sosyallesme iliskin goriisleri 5 tema 4 alt

tema altinda toplanmistir. Bu temalar ve alt temalar sunlardir:

1. LoL’e iliskin goriisler

2. Sosyallesmeye iliskin goriisler

3. Lol’de dijital sosyallesmeye iligkin goriisler

3.1. Lol’de dijital sosyallesmeye iliskin olumlu goriigler

3.2.  Lol’de dijital sosyallesmeye iliskin olumsuz goriisler

4, Geleneksel oyunlara gore LoL’ e bakis

5. LoL oynayan 6grencilerin 6zellikleri

5.1. LoL oynayan 6grencilerin duygusal ve davranis 6zellikleri

5.2. LoL oynayan 6grencilerin iletisim 6zellikleri

Tema 1: LoL’e Iliskin Goriisler

Cevrimi¢i oyunlardan olan LoL’li oynayan lise ve liniversite 0grencilerinin LoL’e

iliskin goriislerinden yola ¢ikarak olusturulan kodlar Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8
LoL’e Iliskin Goriisler

Temal Kod
e Eglencelidir
e Cekicidir
e Zaman algisinin kaybeder
e Sevilir
c e Ozgir ortam sunar
e e Uzun siiredir oynanir
= e Sik girilir
“%: e Kisa siire de olsa oyuna girilir
; e Odaklanma ve dalma gergeklesir
s e Arkadasla birlikte oynanabilir
»i’ e Hobi olarak algilanabilir
2 e Zaman ve mekan kavraminin ortadan kaldirir
e Kagcis ortamudir
e Arkadas edinme ortamidir
e Atilganlik becerilerini gelistirir
e Sirukleyicidir

A4, oyuna girmeye iligkin goriislerini soyle belirtmistir:

“2 yudwr bu oyunu oynuyorum. Hem bilgisayardan hem de mobilden oynuyorum.
Oyun arkadaslarima gére, oyun stirem degisiyor. Ne sikilikla oynadigimdan ziyade, oyundan

ne kadar keyif aldigim onemlidir. Oyundan ne kadar keyif alirsam o kadar fazla oynuyorum.”

A5 oyun oynama siiresi hakkinda sunlar1 soylemistir:

“5 yildw bu oyunu oynuyorum. Arkadaslarimin oyun siireleri benimkiyle biraz
baglantilidir. Grubumuzdan biri sikildiginda oyunu birakiyoruz. Miisait zamanlarimizin
cogunu da LoL’de gegiriyoruz. Bu, bazen 7-8 saat surerken bazen de 2-3 gin hig

’

oynamadigimiz oluyor.’

Universite dgrencilerinden B4 ise oyun oynama vakitleri hakkinda su sozleri dile

getirmistir:

“10 yildwr oynuyorum. Kendime zaman ayirdik¢a oyuna giriyorum. Tatil ginlerimde
yatmadan énce veya arkadasim davet etmisse. Haftada birka¢ giin diyebiliriz. Ciinkii baska

oyunlar da oynuyorum. Birinden sikilinca birine, birinden sikilinca digerine geciyorum.”
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A4, LoL oynarken bazen neselendigini bazen sinirlendigini, takim arkadaslar ile olan
iletisimlerini, onlarin davranislarini, hissettigi duygulari, oyuna dair diisiincelerini soyle ifade

etmektedir:

“Oyunun isleyisine gore duygu ve diistinceler degisebiliyor. Oyunu yalniz oynadiginda
rastgele takim arkadagslar: gelebiliyor. Bu takim arkadaslari bazen toksik olabiliyor. Bu da
bazen oyundan sogutabiliyor veya bu siniri bazen ger¢ek hayattaki birinden ¢ikarabiliyorsun.
Bazen klavyeyi kirtyorsun. Mesela oyunun giizel gectigi zamanda neseyle doluyorsun. Sanki o
giiniin giizelligini hi¢bir sey bozamayacakmig gibi hissediyorum. Kisiligim de o anki moduma
gore degisiyor. Bazen takim arkadaslarima sirf giciklik olsun diye bilerek feedleyebiliyorum

(bilerek rakip takimin kazanmasint saglama).”

“Tamdigimiz insanlara her zaman agik konusamiyoruz. Tamimadigimiz insanlara
karst daha acgik konugabiliyoruz. Aile ortaminda aktiviteler zaman zaman tatsizlasabiliyor.
Arada anne baba tartisiyor. Ozellikle boyle zamanlarda cevrimigi  oyunlara

’

basvurabiliyorum.’

Al, oyun hakkindaki diisiince ve fikirlerini s6yle agiklamaktadir:

“Eskiden, yeni insanlarla tanismakta sikinti ¢ekerdim. Fakat LoL ve benzeri ¢evrimici
oyunlarla beraber bu konudaki deneyim ve becerilerim gelisti. Oyunun sadece sosyallesme
amagl olmadigimi aymi zamanda da insanlara karst tavirlarimin ve davraniglarimin nasil

olacagint da ogrenmis oldum.”

Tema 2: Sosyallesmeye iliskin goriisler

Katilimcilarin sosyallesmeye iliskin goriislerinden yola ¢ikarak olusturulan kodlar

Tablo 9°da verilmektedir.
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Tablo 9 .
Sosyallesmeye Iligkin Gorlisler

Tema 2 Kod
¢ Yeni tanigmalar gerceklesir
e {letisim kurulur
® e Insanlarla bag kurulur
% e Merak uyandiricidir
= e Birlik ve beraberlik saglanir
E e Aidiyet hissi uyanir
< e Aktif olunur
= e Eglenilir
= e Yaymcilik yapilir
(: e Rabhatlatir ve rahat hissettirir
s e Bir seyler yapma hissi verir
%: e Can sikintisini giderir
3 e Aktivite saglar
e Beden dili aktif kullanilir
e (Giinliik hayatin Oniine gegebilir

Al, ¢evrimi¢i oyunlarm, i¢inde, bir sosyallesme siireci barindigini ve iletisimin orada

da devam ettigini soyle dile getirmistir:

“Giinliik hayatta yammizdakine bir sey sorabilir ya da bir ricada bulunabiliriz. Dijital
ortamda bunu tam olarak gerceklestiremesek de sesli ve yazili olarak iletisim kurabiliyoruz.
Bu da eglenceli vakit gecirmek a¢isindan dikkate deger bir durum oldugunu diigiiniiyorum.
Dijital sosyal ortamda olmak sosyallikten tamamen koptugum anlamina gelmiyor. Insanlarla
yiiz yiize gelemedigim durumda dijital ortamlarda ve dijital oyunlarda en azindan sosyal

becerilerimi gelistirebiliyorum.”

A6, sosyallesmeyi insanlarla iletisim halinde kalmak olarak nitelendirmekte ve bu

konuya dair fikirlerini s6yle beyan etmektedir:

“Sosyallesme, daha c¢ok arkadaglarimla beraber disart ¢ikmak, onlarla bir seyler
yapmak, konusmak ve muhabbet etmek anlamina geliyor. Dijital sosyallesme ise farkl dijital

’

platformlarda insanlarla iletisime ge¢meyi ifade ediyor.’
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B5’in bu konudaki fikirleri de A6’y1 destekler niteliktedir:

“Sosyallesme, gunluk hayatta; okula gitmek, okulda arkadaglarla muhabbet etmek,
ders dinlemek ve ¢alismak, aile ile konusmak, disarda birine selam vermek gibi davraniglarin

’

batunudur. Bunlarin hepsi sosyallesmedir.’

B3, insan iligkilerinin ve sosyal hayattaki kiiltiiriin dijital ortamlara da tagindigini

ancak oyunda olaylarin seyrinin farkli oldugunu soyle dile getirmektedir:

“Yeni iliskiler, yeni arkadashklar... Biiyiiklerden laf dinliyorsun kiigiiklere nasihat
edebiliyorsun. Yeni insanlar tanmwyabiliyorsun. Hem giinliik hayatta hem de LoL’de durum

aslinda aynidir. Oyunda isler biraz daha enteresan.”

A4, LoL’de iletisim kurarken daha rahat hissettigini, kimseye soyleyemedigi konular1

tanimadi@1 insanlara daha rahat agtigini sdyle ifade etmektedir:

“Sosyal hayatimda kimseye soyleyemedigim seyleri hi¢c tammadigim insanlara
anlatabiliyorum. Bu konuda c¢evrimi¢i oyunlarin ¢ok biiyiik bir artisi var. Mesela
arkadaglarimdan bazilart ailelerine anlatamadigi seyleri oyunda yeni tanistiklar: insanlara
anlatabiliyor. Bazi konularda onlarin fikirlerine bagvurabiliyor. Bu tiir durumlarda sana ilgi
duymalart ve konusmalart durumu arkadasliktan oteye de gotiirebilmektedir. Gergek hayatta

imkan bulunursa onunla bulusup konusabilirsin. Bence bu ¢ok blyik bir artidir.

B2, sosyallesmenin sadece gilinlik hayatta degil dijital ortamlarda da

gerceklestirilebilecegi goriisiinii soyle ifade etmektedir:

“Oyuncunun dijital sosyallesme yonii agirsa asosyal olarak degerlendirilebilir.
Toplum dijital diinyada fazlaca vakit gegiren insanlara asosyal damgasini yapistirmaya ¢ok
yatkin. Ancak insanlarin orada da kurduklar: baglar var. Orada da bir sosyallesme durumu

’

mevcut. Bunun géz ardi edilmemesi gerekir.’

BS, LoL’iin bazi zamanlarda sosyal hayatinin 6niine gegebildigini su sozlerle dile

getirmektedir:

67



“...Bazen disar1 ¢ctkmami engelleyebiliyorum veya iste arkadaslarimla vakit gecirmemi
engelleyebiliyor. Oyun bazen daha ¢ekici hale geliyor ézellikle kis aylarinda ¢ok disa fazla

’

disarrya ¢ikmayt istemiyorum...’

Tema 3: LoL’de dijital sosyallesmeye iliskin goriisler

Katilimcilarin dijital sosyallesmeye iliskin goriisleri; olumlu ve olumsuz olmak tizere
2 alt tama altinda toplanmustir. Katilimcilarin dijital sosyallesmeye iliskin olumlu goriisleri

ilgili kodlar Tablo 10’da verilmektedir.

Tablo 10
LoL’de Dijital Sosyallesmeye iliskin Olumlu Gériisler
Tema 3 Kod
w e Sosyallesmeye daha elverisli
b e Eglenceli
E e Yeni insanlarla tanigma ortami saglar
E e Atilganlik becerisi geligir
o g e Sohbet engellenebilir
c = e Oyunun medya uzantilar1 fazla ( Sampiyona, Dizi, Reklam,
g 5_" Film vs.)
w 9 e Bos zaman aktivitesi
S 2 o Keyifl
S 3 .
T = e Pandemi kurtaricisi
- % ¢ Oyun tasarimi1 6énemlidir
% e Ozdeslesme kurulabilir
= e Ekip calismasina yatkin
'é, o Gelir elde edilebilir
[

Zaman-mekan kavramini ortadan kaldmrir

B1, giinlik sosyal hayatin aslinda dijital diinyaya tam olarak yansimasa da

sosyallesme ihtiyacini bir nebze olsun karsiladigimi soyle ifade etmektedir:

“Giinliik hayatta yanmimizdakine bir sey sorabilir ya da bir ricada bulunabiliriz. Dijital
ortamda bunu tam olarak gergeklestiremesek de sesli ve yazili olarak iletisim kurabiliyoruz.
Bu da eglenceli vakit gecirmek a¢isindan dikkate deger bir durum oldugunu diisiiniiyorum.

Dijital sosyal ortamda olmak sosyallikten tamamen koptugum anlamina gelmiyor. Insanlarla
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yiiz yiize gelemedigim durumda dijital ortamlarda ve dijital oyunlarda en azindan sosyal

’

becerilerimi gelistirebiliyorum.’

B3 de, dijital sosyallesmenin sosyallesme ihtiyacini karsiladigin1 ancak kendisine zarar
verebilecek durumlarin da farkinda oldugunu ve buna gore yasadigini su kelimelerle

aciklamaktadir:

“Yeni iliskiler yeni arkadashiklar ediniyorum. Ben yalniz yasayan bir insamim. Ev
icinde sosyal ortam saglamasi bana rahathik veriyor. Hem eglenip hem de
sosyallesebiliyorum. Olumsuz durumlari da var elbet. Ancak bunun farkinda olarak yasamaya

calistyorum.”

A2, LoL’ilin takim calismasini destekledigini, dijital ortamlarda kendisini daha aktif
hissettigini ve Ozgliveninin arttigni; toksik insanlarla tanistigini ve ¢evrimigi ortamlardaki

duygulanimlarin glinliik hayatina da yansidigini soyle dile getirmektedir:

“Dijital sosyallesme de o6zellikle LoL 'de takim halinde hareket etmek, birlik olmak ve
aynt amag¢ ugruna ¢aba sarf etmek anlamina geliyor. Bu durum bana o6zgiiven sagliyor.
Dijital sosyal hayatta normal sosyal hayattan daha sosyal ya da daha aktif oldugumu

diistinlyorum. ™

A3, dijital ortamdaki sosyallesme faaliyetlerinin daha onemli oldugunu ve LoL

iizerinden gelir elde ettigini s0yle ifade etmektedir:

“Benim disardaki ¢evremde pek arkadasim yok. O yiizden bilgisayar oyunlar: ve
ozellikle LoL sosyallesmem acisindan olduk¢a onemli. Dijital ortamlarda sosyallesmek benim
icin daha on planda. Ayriyeten yayin da agiyorum. Bu durum benim igin daha da iyi oluyor.
Istekte bulunanlar, yorum yapanlar, fikir beyan edenler ve elestirenler oluyor. Eskiden
bundan para da kazantyordum. Ama ailem bu konuda beni desteklemedigi i¢in su an hesabim

kapali ve para kazanamiyorum.”

B4, sosyallesme acgisindan LoL’iin olduk¢a oOnemli oldugunu, covid-19 salgini
esnasinda insanlarin evlere tikilip kaldigi donemde cevrimic¢i oyunlarin bir kurtarict rol

tistlendigini su sozlerle ifade etmektedir:
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“Ozellikle pandemi déneminde ¢ok yardimct oldu. Sosyallesme ihtiyacimizi, Gevrimici
oyunlarla ve sosyal medya platformlariyla karsiladik. Deneyimi ¢ok farkliydi. Sesli sohbet
imkdmni, iletisimi kuvvetlendiriyor. Ayni oyuncuyla beraber oynadik¢a onu tanmimak istiyoruz.

Ozellikle ézel hayatimizla ilgili sorularla birbirimizi tanimaya ¢alisiyoruz.”

BS, insanlarin giinliik hayatta farkli rolleri istlendigini, oyunda da bu durumun
gOzetilerek farkli rolleri canlandirma segeneginin oldugunu ve bu durumun LoL’e 6zel

oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Cevrimi¢i oyunlarin hepsi ayni sosyallesme ortamini sunamayabiliyor. Dolayisiyla
cevrimi¢i oyunlar konusunda biraz segici davraniyorum. Mesela her ¢evrimi¢i oyunu
oynamam. LoL benim i¢in ayri bir onem ifade ediyor. Siirekli olarak farkli sampiyonlar
oynayabiliyorum. Bu da sitkilmamami sagliyor. Her tiirlii karaktere uygun sampiyon var.
Agresif kisilige uygun saldirgan karakter sakin kisilige uygun sakin karakter destek verici
yvardimsever kisilige uygun destek karakteri is bitirici insanlarin karakterine uygun bUyUcU
karakterler veya nisancilar gibi farkli karakterler var. Dolayisiyla herkesin her insani bir
araya getirebiliyor. Bu da ¢ok zengin bir sosyallesme ortami sunuyor. Farkli insanlarla

tamisip onlarla konusabilme ortamini bize saglyor.”

AB, cevrimici sosyal ortamlarin (¢evrimi¢i oyunlar da dahil, LoL gibi), giinliik hayatin

problemlerinden kagis ortami olabilecegini soyle ifade etmektedir:

“Bana ¢ok keyifli geliyor. Giinliik hayatin karmasasindan bir kagis oluyor benim igin.
Oray: sanki bir dinlenme tesisi ya da bir eglence parki gibi gériiyorum. Ne bileyim bulunmaz

nimet gibi geliyor bana.”

Al, oyun oynamak icin belli bir mekéna veya zamana bagli kalmadigini, dolayisiyla
geleneksel oyunlarda kullanilan zaman ve mekan kavramlarinin ortadan kalktigini soyle ifade

temektedir:

“Yeni insanlarla tanmigmak, onlara erigsmek daha rahat daha kolaydir. Evimizin her
verinde veya nerede olursak olalim mekdn fark etmeksizin oyuna baglanabiliyoruz. Bu
rahatligi bana giizel geliyor. Ornegin gece disariya c¢ikmak riskli olabilir tehlikeli olabilir

)

ama evde sosyallesmeye ihtiyacimizi oyunlardan karsilayabiliriz.’
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Katilimcilara gore LoL’de dijital sosyallesmeye iliskin olumsuz gériislerinden yola

¢ikarak olusturulan kodlar Tablo 11 de verilmektedir.

Tablo 11
LoL’de Dijital Sosyallesmeye iliskin Olumsuz Gériisler
Tema 3 Kod

[letisim yetisinin zayiflamasi
Giinlik rutinin degigmesi
Uykusuzluk

- e Toksik insanlarla tanisilabilir
2 e Sinir bozucu
E o e [stismara acik
S AN e Fiziksel rahatsizliklar ortaya ¢ikabilir
g, Ep g e Bagimlilik gelismesi
5 ¢ . e Ginliik hayattan kopma
e Z & e Zayif baglar
= & S e Islerin ertelenmesi
= 5 e Ani duygu degisimleri
3 °
z .
[ ]

A2, oyun i¢inde toksik davraniglar1 bulunan insanlarla karsilastigini ve oyun i¢indeki

duygulanimlarm giinliik hayatini da etkiledigini sOyle ifade etmektedir:

“Baya toksik insanlarla karsilastyorum. Baya sinirim bozuluyor. Bir oyun tiim giin

’

moralimi bozabiliyor. Dijital hayattaki yasadigim bir sorun tiim giin moralimi bozabiliyor.’

A5, oyunda fazlaca vakit ge¢irmesinin fiziksel sagligina zarar verdigini ancak yine de

buna engel olmadigini sdyle yorumlamaktadir:

“Onun haricinde ¢ok fazla oyun basinda zaman gecirmek boyun fitigima zarar
verebiliyor fazlaca boyun agrisi ¢ekebiliyorum. Belim dede fitik var o da birazcik beni
zorluyor ashinda. Yani ¢ok fazla oyun basinda vakit gegcirmek benim igin ¢ok uygun degil.
Zaman zaman bunun sikintisimt ¢ekiyorum ama onun haricinde oyun sayesinde gercek hayatta

’

kurdugum bir sosyal ortam var.’

71



“...Fiziksel etkileri benim igin birazcik agir olabiliyor. Cok fazla bilgisayar basinda
durmamam gerekiyor. Bunu biliyorum ama yine de duruyorum. Samirim ufak bir bagimlilik

problemim var.”

BS5, A5 gibi oyun baginda fazla vakit geg¢irdigini ve bundan dolayi fiziksel olarak bazi

rahatsizliklar1 oldugu soyle ifade etmektedir:

“Oyun bazen daha ¢ekici hale geliyor ozellikle kig aylarinda ¢ok disa fazla digsariya
¢ctkmayr istemiyorum. Sigara aliskanligim var. Oyun oynarken ¢ok fazla sigara tiiketiyorum.
Bana zaman zaman zarari oluyor. Fiziksel saghgimi ¢ok etkiliyor. Olduk¢a kiloluyum ve
sagliksiz besleniyorum. Diizenli beslenmiyorum. Uykumu alamiyorum. Cogu zaman gece
uykusu uyuyamiyorum. Bu tip durumlar LoL’tin ve ¢evrimi¢i oyunlarin bana verdigi

’

zararlardir.’

Al, oyun icinde fazla vakit gecirmenin bazen gunlik hayattan kopmalara sebep

olabilecegini soyle dile getirmektedir:

“....Oyunda fazla vakit aywma ger¢ek yasamdan bir miktar da olsa kopmamiz

anlamina gelebilir. Bu da ¢ok istenilen bir durum degildir.”

A2, oyun iginde kurulan baglarm daha zayif oldugunu ve oyun basinda kalmaktan

dolay1 yasadigi fiziksel rahatsizliklar1 soyle ifade etmektedir:

“...Oyunda kurulan baglar daha zayif kalryor. Oyun basindayken agsam bile yemek
vemeyebiliyorum. Gozlerimde bozulmalar var ama doktora da gitmiyorum. Oyun basinda

fazlaca zaman gegirdigimde bel agrilarim ve fare tutmaktan bileklerim agriyor.”

A3, oyunun giinliik hayatin Oniine gegebilecegini ve giinlik rutin isleri

erteleyebilecegini soyle ifade etmektedir:

“Bazen agsirrya kagwip disardaki islerimize odaklanmamizi engelleyebiliyor. Bir¢ok

)

seyi erteledigim olmustur. Bunlar da olumsuz taraflaridir.’

BS, LoL’de veya ¢evrimi¢i oyunlarda fazla vakit gegirmenin fiziksel saglhiga zarar

verdigini ve giinliik hayattaki iletisimin kalitesini diigiirdiigiinti s6yle ifade etmektedir:
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“...Fiziksel saghga fazla etkisi var. Ayni zamanda insanlarla kurdugumuz iletigimin
Kalitesini birazcik daha azaldigint diigiiniiyorum. Ciinkii sosyal medyada kurdugumuz
iletisimini daha ¢ok fotografla ve yaziyla ama giinliik hayatta genel olarak biz beden dilini ve
konusmayt kullaniyoruz haliyle iki ortamda sosyallesirken kullandigimiz iletisim becerileri
birbirlerinden farkhidwr.  Siirekli olarak sosyal medyada veya ¢evrimici oyunlarda
sosyallesmek giinliik hayattaki sosyallesme becerilerimizi zayiflattigint veya zayiflatacagini

’

diistintiyorum.’

B6, oyunda sosyallesmenin giinliik hayattaki arkadaglarindan koparabilecegini soyle

ifade etmektedir:

“Bizi normal arkadaslarimizdan ya da insanlardan koparabiliyor. Bagimlilik

’

vapabiliyor, fiziksel olarak saglik saghgimiza zarar verebiliyor.’

B1, insanlarm kisiliklerini faklim sunduklarmi ve 6zellikle kiigiik yastaki ¢ocuklar i¢in

istismar riskinin fazla oldugunu soyle dile getirmektedir:

“ ...Tam olarak insanlari taniyamiyoruz bu yiizden bazi riskler barindiriyor. Kotii
niyetle insanlarla muhatap olabiliyoruz bu yizden dikkatli olmak gerekiyor. Onun haricinde
ozellikle ¢ocuklar igin istismar vakalar: goriilebilir oyunlarla ¢ocuklar yonlendirilebilir kotii

davranmislara veya kendine zarar verebilecek davranislarda bulunmalarina sebep olunabilir.”

B2, ¢evrimigi oyunlardan seviye atlamali olan oyunlarin ¢evrimi¢i oyun bagimliligini

daha fazla tetikleyebilecegini s0yle yorumlamaktadir:

“...Bagimhilik yaratabiliyor. Seviye atlamali veya karakter gelisimi iizerine olan
oyunlarin bagimlilik etkisi daha fazladwr. Bagimliliktan kaynakli olarak da farkli problemler
de ortaya ¢ikabiliyor.”

Tema 4: Geleneksel oyunlara gore LoL’e bakis

Geleneksel oyunlara gore LoL ¢evrimi¢i oyununa bakigin1 igeren katilimel

goriislerinden yola ¢ikarak olusturulan kodlar Tablo 12°de verilmektedir.
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Tablo 12
Geleneksel Oyunlara Gore LoL’e Bakis

Tema 4 Kod
e Hareketsiz
e Temassiz
o e Yavan duygular
) e Beden dili eksik
% e Yeni insanlarla daha hizli tanisma
= e Daha samimi
% e Zamanla sikici olmasi
=4 e Bagmmlilik gelistirmesi
g e Anilar gecici
Q e Teknolojik bilgi arttirict
e e El goz koordinasyonu dnemli
g e Tilketici rol Gistlenme
e e Zihinsel yorgunluk fazla
o e Risklere agik
E e Kurgusal
o Tiuketici rol
e [letisimde aktif rol

B5, dijital oyun olarak LoL’1i, geleneksel oyunlara gére daha yavan, daha kurgusal ve
oyun tasarlayicilarinin istedigi yonde hareket eden, tiiketen ve duygulanan, eskisi gibi

hissettirmeyen bir durumda oldugunu su sekilde yorumlamaktadir:

“Cocukken  bir seylere dokunabiliyorduk gorebiliyorduk koklayabiliyorduk
kesfediyorduk. Ancak su an oynadigimiz oyunlarda bizler biraz sadece aliciyiz kendimiz bir
veni bir seyler itiretmiyoruz ve sadece ortaya c¢ikarilan yazilimsal bir oyunu oynamakla
gorevliymisiz gibi hissettiriyor acikcasi. Biitiin her sey tamamiyla kurgu ancak g¢ocukken
oynadigimiz oyunlarda yeni bir kesfetme vardi. Ornegin ¢camurdan yeni oyuncaklar yapma ve
hi¢bir oynayacak oyuncagimiz yoksa yeni bir oyun tiiretme gibi bizi hayal giictimiizii zorlayan
bir etkinlikken oyun su anda tamamiyla hazir bir sekilde sadece onun canlandiran kigiyiz.
Yani oyunda fiziksel, bedensel, zihinsel ve biligsel olarak etken iken ¢evrimici oyunlarla

beraber aktif ama biligsel agidan edilgen bir hale geldik. Kukla gibiyiz.”
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Ayn1 konuda B6, geleneksel oyunlarin daha hareketli oldugunu ve somut hayatimiza
etkileri olabilecegini ancak LoL’iin yani genelde c¢evrimi¢i oyunlarin fiziksel olarak daha

duragan ve hissedilen duygularin daha yavan oldugunu su sekilde dile getirmistir:

“Cocukken oynadigimiz oyunlar ¢ok daha keyifliydi. Babadan anneden izin almadan
gidebiliyorduk bunun da bir heyecani vardi. Bazen yaramazlik yapiyorduk oyun oynarken bu
keyif veriyordu bazen bir yerlerimiz aciyabiliyordu bazen ayaklarin ayagimiz kirilabiliyor
kolumuz ¢ikabiliyordu. Ama simdi dijital oyunlarda bu tiir durumlar soz konusu degil
tamamen hareketsiz karsimizdaki insant gérmeden onunla muhabbet ediyoruz konusuyoruz
oyun oynuyoruz. Ikisinin arasinda daglar kadar fark var. Hangisini tercih ederdin diye
sorsaniz kesinlikle normal oyunlar: daha ¢ok tercih ederim ¢ocukken oynadigimiz oyunlart

yani.”

Al, geleneksel oyunlarda iletisimin daha kaliteli oldugunu, ancak LoL’de

sosyallesmenin daha basit oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Cocukken oynadigimiz oyunlar genelde fiziksel olarak caba sarf etmemiz gereken
oyunlardr. Ornegin kovalama oyunu oynarken enerjimizi daha cok oyun icin harcardik.
Iletisim genellikle beden dili ile saglamirdi. Ancak Lol de sadece el g6z koordinasyonu yeterli
oldugundan sozlii ve yazili iletisim daha kuvvetlidir. LoL’de sosyallesmek daha kolaydir.
Geleneksel oyunlar fiziksel olarak bizi yordugu icin iletisime biraz ara vermek zorunda

kalabiliyoruz. Cevrimici oyunlarda iletisim siirekli devam edebilmektedir.”

A4, iletisim kurarken daha 6nce tanimadigi insana karsi daha agik konusabildigini,
clinkii sdylediklerini tanidig1 birisiyle paylasma gibi bir risk olmadigini, hatta bu kisileri
ailedenmis gibi hissettirdigini bu yonden LoL’li sosyallesme agisinda giiclii bir oyun olarak

gordiigiint su sekilde dile getirmektedir:

“Tamimadigimiz insanlara karst daha samimi olabiliyoruz. Bu bence ¢ok biiyiik bir
artidir. Cocukken kendimizi ifade ettigimizde arkadaglarimizin bizi yargilama durumu
olabiliyordu. Onu her gordiigiimiizde o aklimiza geliyordu. Simdi ¢evrimigi oyunda béyle bir
sey vasasak bile sohbetini engelleyerek onunla bir daha iletisime gegmeme imkdanimiz var. Bir

de tamimadigimiz insanlarla konusurken ya da bir konuyu ona acarken onun ne cevap
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verecegini bilmiyorum. Bu merak beni ¢ekiyor. Bir siire sonra kurulan arkadashiklarla

beraber onlart ailemin fertleri gibi gorebiliyorum.”

A6, LoL’lin sosyallesme ihtiyacini karsilasa da geleneksel oyunlarin biraktig1 gibi bir
etki veya birakmadigini ve sosyallesme agisindan farkliliklarin oldugunu soyle ifade

etmektedir:

. Cocukken  arkadaslarimizla  oynayabiliyorduk,  onlari  gérebiliyorduk,
hareketlerini gorebiliyorduk, terliyorduk, hava soguksa disart ¢ikamiyorduk, annemiz
kizryordu, yoruldugumuz zaman bir komsuya gidip bir seyler yiyebiliyorduk.. Ama simdi,
dijital ortamda, sadece oturuyorsun, her sey el ve gz koordinasyonuna bagli, onun haricinde
hi¢hir sey yapamiyoruz. Dolayisiyla sosyallesmede farkli yonlerden ¢ok daha farkl hale

geliyor.”
Ayni1 konuda B6’nin diisiinceleri ise su sekildedir:

“Cocukken oynadigimiz oyunlar ¢ok daha keyifliydi. Babadan anneden izin almadan
gidebiliyorduk bunun da bir heyecani vardi. Bazen yaramazlik yapiyorduk oyun oynarken bu
keyif veriyordu bazen bir yerlerimiz aciyabiliyordu bazen ayaklarin ayagumiz kirilabiliyor
kolumuz ¢ikabiliyordu. Ama simdi dijital oyunlarda bu tiir durumlar séz konusu degil
tamamen hareketsiz karsimizdaki insant gérmeden onunla muhabbet ediyoruz konusuyoruz
oyun oynuyoruz. Ikisinin arasinda daglar kadar fark var. Hangisini tercih ederdin diye
sorsaniz kesinlikle normal oyunlart daha ¢ok tercih ederim ¢ocukken oynadigimiz oyunlart

yani.”

B1, cevrimi¢i oyunlarm, iletisim konusunda biiylik yol kat ettigini su sekilde ifade

etmektedir:

“Eski dijital oyunlar sosyallesmeye nerdeyse kapalydi. Ornegin Siiper Mario oyunu
gibi. Tek basina kimseyle iletisime ge¢cmeden oyun bitiyordu. Simdi ¢evrimi¢i oyunlarla ile
iletisim iist diizeye ¢ikmis durumdadir. Diinya sampiyonasi icin bile binlerce insan ekran
basina gegebiliyor ya da sampiyonanin diizenlendigi arenada bir araya gelmek igin diinyanin
Oblr ucuna gidebiliyor. Ancak istismara agik bir platform oldugu icin dikkatli olunmasi

gerekir.”
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B3, cevrimici ortamlarda sosyallesmenin ¢ok giivenli olmadigini, geleneksel oyun

ortamlarinin daha risksiz olarak gordiigiinii su sekilde dile getirmektedir:

“Eskiden arkadaglarimizia oynuyorduk. Anne baba ¢agirryordu. Yeni birileri ile
tamsmak pek de olasi bir durum degildi. Daha giivenli bir ortamdi. Dijital ortama ¢ocuklar
cok riskli davramislarla karsilasabiliyor. Istismar, zorbalik, siddet vs. Bence okullardaki
siddet olaylarimin artmasindaki onemli etmenlerden biri de siddet icerikli ¢evrimigi

oyunlardir.”

B4, geleneksel oyunlarda, oyun sureci oyunculara gore yonlendirilirken cevrimigi
oyunlarda bunun pek de miimkiin olmadigmi bu ylizden oynana g¢evrimi¢i oyunlar bazen

keyifsiz gegtigini soyle belirtmistir:

“Cocuklarla daha c¢ok sokaklarda oynardik. ‘Ben de oynayabilir miyim?’ diye
sorardik. Oyunda herkes yetenegine gore siniflandirilir ve oynatilirdi. Cevrimici oyunlarda
ise oyle degil. LoL iizerinden ornek verecek olursak oyuncu kendi becerisine uygun roli
se¢meyebiliyor. O an oldugunu degil olmak istedigini yansitmak istiyor. Bu da oyunda

istenmeyen sonuglara yol acabiliyor.”

Tema 5: LoL oynayan ogrencilerin ozellikleri

LoL oynayan O6grencilerin 6zellikleri; duygusal ve davranigsal 6zellikler ve iletisim
ozellikleri olmak tizere iki alt tema altinda toplanmistir. LoL oynayan 6grencilerin duygusal

dzelliklerine iliskin kodlar Tablo 13’de verilmektedir.
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Tablo 13 )
LoL Oyuncularinin Duygusal ve Davranigsal Ozellikleri

Temab Kod
e Hirsh
a e Kazanma arzusu yuksek
< o e Basarma istegi fazla
Q -
& e (Cabalayan
£ 9 e Eglenen
<« T gl
g_ 2 e Sevinen
8 § e (Odaklanan
s 3 o Ofkelenen
5 = e Keyiflenen
] y
=, "f’;‘ e Neselenen
g = e Asabi hisseden
; ,:T e Fevri davranan
o 5 e Kisiligini farkli sunabilen
@
- e Uyum saglayan
e Duygular1 ani degisen

B3, oyun i¢inde hissettigi duygular1 soyle dile getirmektedir:

..... Disarda beraberken bir takim ve rekabet yok. Oyunda hirs, kazanma arzusu,

’

basarma istegi ve ¢ekisme var. Ortak bir amag var.’

A2, oyun oynarken normalden daha dikkatlim oldugunu ve kontrol etme duygusunun

on plana ¢iktigmi su sozlerle ifade etmektedir:

“LoL oynarken biraz daha toksik davraniyorum. LoL oynarken daha dikkatli
oluyorum. Normal hayatta olaylart biraz akisina bwrakirim. Oyunda tiim kontroliin bende
olmasini isterim. Oyunda ciddi oldugumda ve oyuna yogunlastigimda daha fazla keyif

alyyorum.”

A3, oyun icinde, giinlik hayatindan daha fevri davrandigmm1 ve daha ¢abuk
ofkelendigini soyle agiklamaktadir:

“Oyunda daha fevri ve daha asabiyim. Oyunda liderlik roliinii tistleniyorum. Takima

komut verip takim yapmadiginda deli oluyorum. Normalde hi¢ kiifiir etmem ama oyunda
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fazlaca argo ve kiifiir igerikli konugmalarim olabiliyor. Oyun buna karst énlem de aliyor. Bir

)

ara birine kiifiir icerikli mesaj attim. Aninda ban (siireli engelleme) yedim.’

A4, oyun i¢inde rastgele gelen takim arkadaslarinin oyun i¢indeki duygu degisimlerini
ve oyun olan bakisi oldukea etkiledigini su sekilde yorumlamaktadir:

“Oyunun isleyisine gore duygu ve diistinceler degisebiliyor. Oyunu yalniz oynadiginda
rastgele takim arkadagslar: gelebiliyor. Bu takim arkadaslart bazen toksik olabiliyor. Bu da
bazen oyundan sogutabiliyor veya bu siniri bazen ger¢ek hayattaki birinden ¢ikarabiliyorsun.
Bazen klavyeyi kirtyorsun. Mesela oyunun giizel gectigi zamanda neseyle doluyorsun. Sanki o
glintin giizelligini hi¢bir sey bozamayacakmuis gibi hissediyorum. Kisiligim de o anki duygusal
durumuma gére degisiyor. Bazen takum arkadaslarima swf giciklik olsun diye bilerek

feedleyebiliyorum (bilerek rakip takimin kazanmasim saglama).”

A5, duygularina bagh olarak gelisen davramis degisikliklerinin oyun ortamina
yansidigin1 ancak ne kadar farkli davransa da kendi kisiliginden kacamadigmi soyle

aciklamaktadir:

“Bazen gergek hayatta ortaya koyamadigim agresiflik, liderlik ve 6zgiiveni oyunda
ortaya koymaya c¢alistyorum ama ¢ogu zaman kendimden kagamadigimi gériiyorum. Ne

olursa olsun bir siire sonra kendi karakterimi tekrar yansitiyorum.”

B5, giinlik hayattaki kisiliginin ya da duygusal degiskenligine gore farkh
sampiyonlarla oynadigini ve oyun i¢inde genel olarak uyum saglayici davranis sergiledigini

sOyle ifade etmektedir:

“GUnlik hayatta da bazen sinirli bazen keyifli bazen agresif bazen mutlu bazen lider
karakterlerinin karakterlerinden bazen birazcik daha uwyum saglayici karakterdeyim. Giinliik
hayatta da kisiligim ¢ok degistigi icin LoL'de oynadigim sampiyonlar olduk¢a degisiyor.
Destek karakter de oynuyorum orman karakteri de oynuyorum nisanct karakteri de
oynuyorum biiyiicii karakteri de oynuyorum. Yani bircok farkli rolde yer alabiliyorum.
Kisiligim ¢ok degisken oldugu icin farkh kisilik ortaya koyuyor muyum tam olarak emin
degilim.”
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B1, giinliik hayattaki atilganlik becerileri daha zayifken LoL’de daha aktif oldugunu
soyle dile getirmektedir:

“Sosyal hayatta ¢ekingen iken LoL 'de daha rahat davranabiliyorum. Gergek hayatta
vapilamayan seyler orda yapilabilir. Kiifiir de edebilirsin kendini de gelistirebilirsin. Bu

tamamen sana kalmis.”

B3, oyun i¢indeki davranislari ile oyun digindaki davranislarii birbirinden ¢ok farkl

oldugunu soyle dile getirmektedir:

“Oyundayken bambaska bir karakteri giriyorum oyunda hataya yer yok. Sen éliirsen
herkes 6liir. Oyunda hirs oldugu icin saldirganlik, sinir ve kifre sebep olabiliyor. Disarida
saka yapsalar sitkinti olmuyor ama oyun aminda birisi klavyemde R'ye bassa babama bile

kiflr ederim.”

B2, B3’iin aksine oyun i¢inde her ne olursa olsun oyuna sadece eglence goziiyle

baktigini soyle agiklamaktadir:

“Ben hi¢ ban yemedim. Hi¢ ceza almadim. Oyundaki takdir seviyem olduk¢a yiiksektir.
Sakin oynarim. Eglenceme bakarim. Oyunu hirsl olarak degil eglence aract olarak gériiriim.
Kazanmak gerek, ama sadece bir sey kazanmak gerektir. Esas kazan¢ eglenmektir.
Eglenemedikten sonra kazanmanmin bir anlami yok. Bazen kaybettigim bir oyunda ¢ok
eglenebiliyorum. Bu bana yetiyor. Stirekli kazanan oyunu da birakabiliyor. Zaten stirekli

kazaniyorum diyor.”

Katilimcilara gore, LoL oyuncularin iletisim 6zelliklerine iliskin kodlar, Tablo 14’de

verilmektedir:
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Tablo 14
LoL Oyuncularmin Iletisim Ozellikleri

Tema 5 Kod
e Genel kiiltiir gelisir
n e Yabanc dil geligebilir
(N ¢ Giinliik hayat iletisimini etkileyebilir
B e Cok fazla kufir eden
g g e Agresif davraniglar sergileyen
E S J Eiziksel olarak duragan
o 2 e [letisim aract: klavye veya mikrofon
5 5 e Konu: genellikle oyun
= q_oq‘i e Oyunculara kars1 daha agik konusabilen
< g e Konusmalar daha az etkili
% e Sinirh iletisim
E. e Girigskenligi yliksek
e Oyunda aktif
e Iletisim daha kolay

Al, LoL icindeki iletisimin genel kiiltiirtinii gelistirdigini ve yabanci sunucularda

oynamanin da yabanci dili gelistirebilecegini soyle dile getirmektedir:

“...Yeni insanlarla tanmismak yeni tecriibeleri de beraberinde getiriyor. Tamdigimiz
insanlarla kurudugumuz iliskilerimizde bize garip gelenleri giinliik haytamiza tasiyabiliyoruz.
Farkli bolgelerde veya sehirlerde yasanan giincel olaylar hakkinda ya da oranin cografi veya
farkly ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olabiliriz. Farkli sunucularda oynadigimizda Ingilizce

dilimizi gelistirebiliriz.”

A3, LoL’de oynarken o6fkelendigini ve bunun gercek hayata tasarak c¢evresindeki
kisilere de yansitabildigini soyle ifade etmektedir:

“Eskiden baska oyunlar oynuyordum simdi LoL oynuyorum. Diger oyunlari biraktim.
Sadece bazen sinirlenip bunu evdekilere yansitabiliyorum. Disarda highir etkisi yok. Evin

disina ¢ikinca unutuyorum.”

B3, A3 gibi oyun i¢indeki dfkesinin giinliik hayta tastigmni ve iletisimini de etkiledigini
sOyle ifade etmektedir:
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“Oyundaki sinir ger¢ek hayata yansiyabiliyor. Sevgilim gelse bir soru sorsa
eger oyun kaybettiysem ‘ne var’ seklinde cevap verebilirim. Gegen gece bir mag kaybettim.
Bir tane takim arkadasim ne ejder aldi ne baron aldi. 21/4 oynuyorum. Karsi taraf Allah im

)

peygamberligini ilan etmis. Haliyle sinirlendim. Bastim kiifrii.’

Al, insanlarla iletisime ge¢mek i¢in ortak imkanlar gelistigini ve oyuna girdiginde
ortak bir konunun oyun oldugunu dolayisiyla iletisimin baslamasmin kolay oldugunu soyle

ifade etmektedir:

“...Yeni insanlarla tamigmak, onlara erismek daha rahat daha kolaydir. Evimizin her
yerinde veya nerede olursak olalim mekdan fark etmeksizin oyuna baglanabiliyoruz. Bu
rahathg bana giizel geliyor. Ornegin gece disariya ¢tkmak riskli olabilir tehlikeli olabilir
ama evde sosyallesmeye ihtiyacimizi oyunlardan karsilayabiliviz. Oyuna girdigimizde iletigim
kurmak icin zaten ortak bir konumuz var, oyun. Dolayistyla, muhabbet kurmak ve konusmak

’

gunlik hayata gore daha kolaydir.’

A4, giinliik hayatta tanidig1 insanlara kars1 daha konusmaya ¢ekindigini ancak oyunda

tanimadig1, insanlara kars1 daha rahat ve acik konusabildigini su sekilde ifade etmektedir:

“Tamdigimiz insanlara her zaman ac¢ik konusamiyoruz. Tammadigimiz
insanlara karst daha agik konusabiliyoruz. Aile ortaminda aktiviteler zaman zaman
tatsizlasabiliyor. Arada anne baba tartisiyor. Ozellikle béyle zamanlarda cevrimici oyunlara

basvurabiliyorum...”

B1, dijital ortamlarda gergeklestirilen iletisimin daha yavan oldugunu soyle ifade

etmektedir:

“Giinliik hayattaki iletisim, hayatimiza dokunabilir. Karsi karsiya konusurken
neredeyse tiim duyu organlarimiz ¢alisabilir, harekete gecebilir. Iletisim oldukca kuvvetlidir.
Aymi seyi konussak bile dijital ortamdaki iletisim biraz daha yavandwr ve sigdir. Gergek
hayattaki bir bakis ya da bir giiliis insanin hayatini degistirebilir.”
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4.2.  Tkinci Tur Goriismeleri

Katilimct 6grencilerin, sosyallesme ihtiyaclarint Lol ortaminda karsilamalarinin

egitim hayatlarina yansimalarina iliskin goriisleri 4 tema altinda toplanmistir.

1. Lol’e Iliskin Ogretmen ve Ebeveyn Goriisleri
2. LoL’{in Okul Sosyallesmesine Etkileri (Ogrenci goriisleri)
3. LoL‘lin Akademik Hayata Etkisi

4. Dijital Sosyallesme Ortami Olarak LoL

Tema 1: Lole iliskin Ogretmen ve Ebeveyn Gériisleri

Cok oyunculu cevrimi¢i oyunlardan olan LoL’ti oynayan lise ve niversite
ogrencilerinin LoL’e iliskin goriislerinden yola ¢ikarak olusturulan kodlar Tablo 15’de

verilmektedir.

Tablo 15

Lol’e Iliskin Ogretmen ve Ebeveyn Gériisleri

Tema 1l Kod
Zararli
Faydasiz
Gereksiz
Olumsuz

Derslere engel
Basarisizlik sebebi
Sosyallesmeye engel
Asosyallik sebebi
Bosa vakit harcama
Bagimlilik yapict
Bos zaman etkinligi

LID[SNJI0S UAIAI(QD
A UAW)AIZQ UDYSIYI 3 [0']
e 6 o6 o6 o o o o o o o
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AS, ailesinin ve Ogretmenlerinin ¢evrimi¢i oyun oynamasina olumsuz yaklastigini

sOyle ifade etmektedir:

“Ailem sirekli olarak ders c¢alismami istiyor. Oyuna ¢ok sicak bakmuiyorlar.
Ogretmenlerimiz, oyunun bizde bagimlilik yarattigini soyliiyor. Tim bunlardan hareketle, cok

’

olumlu karsilandigini séyleyemem.’

B2, ¢evrimi¢i oyun oynamasmin hem ailesi hem de ebeveynler tarafindan olumsuz
karsilansa da onlar1 anladigin1 ve verilen tepkilerin normal oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Ailemden ayrt yasiyorum ancak hem aileler bakimindan hem de ogretmenler
bakimindan ¢ok da olumlu karsilandigini soyleyemem. Bunun sebebini soyle agiklayabilirim;
hem ogretmenlerimiz hem de ailelerimiz, ebeveynlerimiz dijital diinyaya bizim oldugumuz
kadar yakin ve i¢inde degil. Dolayisiyla bizim sosyallesmeye iliskin bakislarimizla onlarin
sosyallesmeye iligskin bakiglart birbirinden olduk¢a farklidir. Bu yiizden bu tepkileri normal

karsilyyorum.”

B3, ¢evrimici oyunlarin ¢ok zamanini aldigini ve ailesinin oyunlarin ona zarar verdigi

diisiincesini su sekilde dile getirmektedir:

“Olumsuz bakiyorlar. Sadece saatlerce vakit gecirmem onlarin bu duruma olumsuz
bakmasina sebep oluyor. Cok fazla oyun oynuyorsun diyorlar. Bu sana ¢ok zarar veriyor
diyorlar. Derslerime ¢alismadigimi diistintiyorlar. Oyunun basarimin oéniinde bir engel

oldugunu diistiniiyorlar.”

B5, cevrimici oyunlar ile ilgili iiniversitedeki akademisyenlerin kayda deger sozleri
oldugunu ancak aile bireylerinin durumdan genellikle bihaber oldugunu su sozlerle ifade

etmektedir:

“Universitede oldugum icin hocalar ¢evrimici oyun oynama konusunda biraz dikkat
gekici laflar ediyor ama ebeveynlerimi zaten gormiiyorum, onlardan uzakta yasiyorum.
Dolayisiyla bu konuda pek bir sey soylemiyorlar ama eve gittigimde yine arada bir de olsa

’

soyledikleri seyler olumsuz oluyor.’
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B6, Universite hocalarinin kendilerine bir seyler sdylese de sodylediklerinin teoride
kaldigin1 ve kendi g¢ocuklari i¢in bu teorileri uygulamaya dokemediklerini gordigini ve

ebeveynlerinin ise oyuna bakismin genelde negatif oldugunu soyle degerlendirmektedir:

“Bu konuda bilgili olan hocalar var. Farkli bakis a¢ilart sunduklart oluyor. Ancak
kendi ¢ocuklarindan soz ederek bir yandan da sikayet ediyorlar. Anne ve babam ise genelde
olumsuz bakiyor. Bu yasta oyun oynanir mi vesaire gibi sozler soyleyerek oyunu bos vakit

gecirme ve zaman oldiiren ise yaramaz bir eylem olarak degerlendiriyorlar.”

B3, ebeveynlerin ve 6gretmenlerin giinliik hayatta gerceklestirilen sosyallesmenin

daha fazla 6n planda olmasi gerektigini vurguladiklarmni su sozlerle ifade etmektedir:

“Olumsuz bakvyorlar. Sadece saatlerce vakit gecirmem onlarin bu duruma olumsuz
bakmasina sebep oluyor. Cok fazla oyun oynuyorsun diyorlar. Bu sana ¢ok zarar veriyor
diyorlar. Derslerime ¢alismadigimi diistintiyorlar. Oyunun basarimin oniinde bir engel

’

oldugunu diigiiniiyorlar.’

Tema 2: LoL’iin Okul Sosyallesmesine Etkileri (Ogrenci goriisleri)

LoL oynayan lise ve iiniversite Ogrencilerinin; oyunun okul sosyallesmelerine olan

etkilerine iliskin goriislerden yola ¢ikilarak olusturulan kodlar Tablo 16’da verilmektedir.
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Tablo 16 )
LoL’iin Okul Sosyallesmesine Etkileri (Ogrenci goriisleri)

Tema 2 Kod

Genel kiiltiir gelisir

Keyifli

Eglenceli

Mutluluk verici

Popiilerlik kaynagi

Yeni insan tanima ortami

Ozgiiven sagliyor

Kurulan baglar1 kuvvetlendiren
Aktivite saglayan

Sosyal ortam segenegi sunuyor
Giinliik hayat ile dijital hayat1 birlestiriyor
Giinliik hayattan kacis1 sagliyor
Yalnizlig1 azaltmakta veya gidermekte
Yeni arkadas grubuna girme

Akran zorbaligia zemin hazirlayabilir
Siddete egilimi artirabilir

Fazla kiflr ediliyor

(LI3[$N103
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A4, okuldaki arkadaslariyla beraber LoL oynamanm kendisini mutlu ettigini ve bu

ortamdan keyif aldigmi soyle dile getirmektedir:

“Eger oyun arkadaglarimla oynuyorsam bence c¢ok keyiflidir. Bireysel olarak bir
késede oynadigimda ¢ok iyi olmuyor, daha soguk oluyor. O yiizden bu ortam, bir sosyallesme
ortami olarak goriiyorsak yanmimizdaki arkadaglarimizla beraber oyuna girmek beni sanki ¢ok

daha fazla mutlu ediyor.”

A5, LoL oynamanin okul icerisindeki sosyallesme siirecine katki sagladigini ve bu

durumun popiilerlik kaynagi oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Eger okul ortaminda LOL oynayan arkadas varsa ya da LOL oynayan yeni
insanlarla tanigiyorsam muhabbet kurma bakimindan benim icin avantaj sagliyor. O
arkadaslarla okulda oyun hakkinda konusabiliyoruz ya da okul saatleri disarisinda oyun
oynamak igin sozlegebiliyoruz. Bazen okul iginde de oyun oynadigimiz zamanlar oluyor.
Genel manada bir degerlendirme yapacak olursam oyunda iyi olmak okul icindeki arkadas

’

ortaminda bir popiilerlik saglyor diyebilirim.’
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“Okulda oyun oynayan ¢ok fazla arkadasim var. Herkes, mutlaka telefonunda bir tane
cevrimi¢i oyun oynuyor. Bunlardan birisi de LOL. LoL’in mobil uygulamas: da var.
Dolayisiyla okul icerisinde arkadaslarimla beraber uygun zamanlarda LoL e girdigim oluyor.
Bu anlamda bahgede ¢ikip top oynamak da bir sosyallesme iken beraber LoL’e girmek de

benim igin bir sosyallesme diyebilirim.”

A6, LoL oynadig1 arkadaslariyla pkul i¢cinde ve disinda dostluk baginin daha kuvvetli

oldugunu soyle agiklamaktadir:

“Ben oynayan arkadaglarin arasinda muhabbetin daha siki oldugunu diisiintiyorum.
Bu yiizden LOL oynayan arkadaglarimla daha siki bir bagimiz var. Hem oyun igerisinde hem
de oyun disinda esprilerimiz giildiiklerimiz yasadiklarimiz ne bileyim gezdigimiz tozdugumuz
yvedigimiz igtigimiz hemen hemen her seyimiz ayni. Ben bu durumu bir¢ok égrenci arkadagim

i¢in bulunmaz nimet olarak degerlendiriyorum.”

B2 de A6’ya benzer sekilde oyun i¢inde kuirulan arkadaslik baglarmin daha saglam

oldugunu soyle dile getirmektedir:

“Aymi kisilerle oynaya oynaya oyun oynayan arkadagslarla diger arkadaslarima gore
bagimiz daha kuvvetli oluyor. Bu, disardan da fark ediliyor. Gruba dahil olmak isteyenler
oluyor. Bu giinliik hayatta da boyledir; ortak konu veya isle ilgili ortak yapilan eylemlerde
insanlarin birbirine duydugu samimiyet duygusu da artar. QOyun siiresine artisina gore

gruptakilerin baglar: da giigleniyor.”

B4 de A5 gibi oyunun okul igerisindeki sosyal ¢evresinin genislemesine katki

sagladigini ve bunun keyif verici oldugunu sdyle yorumlamaktadir:

“Okul ortamindaki oyun muhabbetinin sosyal hayatima etkisi ¢ok giizel. Farkl
swmiflardan farkl boliimlerden insanlarla beraber oyun oynayip trolleyerek oyunu daha zevkli
hale getirebiliyoruz. Turnuvalar diizenleyebiliyoruz, ozel oyun modlar: geldiginde beraber

oyun oynayabiliyoruz. Oyun, sosyal ortamimi genigsletiyor ve eglenceli hale getiriyor.”
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A3, okulda mobil cihazlarla oyun oynamaya iligkin diisiincelerini su sekilde dile

getirmektedir:

“Bence ¢evrimigi oyunlarin ¢ogunu mobilde de oynayabilmek bence ¢ok harika.
Ornegin servis beklerken bir iki el oynatabiliyorum. Okulda da oynuyorum, genelde yalniz

’

kaldigim zamanlarda oyuna giriyorum.’

A6, oyun arkadaslarinin genelde okuldaki arkadaslarindan olustugunu ve bu durumun

da yillardir stirdiigiinii sdyle dile getirmektedir:

“Bir arkadagim, bu oyunu oynadigini séylemisti. Daha sonra oyun arkadasiyla da
tamstik. Hepimiz okul arkadagsiydik ve onlarin arasindaki bu muhabbet ¢ok hosuma gitti. Ben
de onlarin arasinda olmak istedim ve oyuna basladim. Oyuna basladiktan sonra
muhabbetimizi daha da gelisti. Benim icin bir sosyal ortam oldu diyebilirim. Ondan sonra da

ayni sekilde yillarca devam ettik ve hala da arkadashigimiza devam ediyoruz.”

Yine A6, okulda arkadaslariyla bir araya geldigini ve okulda telefon veya tabletlerle

oyun oynamanin ¢ok mantigma sigmadigmi su sekilde agiklamaktadir:

“Okulda miithig bir sosyallesme ortami doguyor. Fiziksel olarak arkadaslarimizla bir
araya gelebiliyoruz. Yani fiziksel olarak bir araya gelebilme imkdnim varken mobilden oyun
oynamak bana ¢ok mantikli gelmiyor. Bunu zaten evde de yapabiliyoruz bu anlamda ¢ok

okulda mobil cihazlarla oyun oynamak yaptigim bir davranis degil.”

B2, oyunun tasmabilir cihazlarla okulda da oynanmasmin yanlis oldugunu soyle

yorumlamaktadir:

“Okulda oynanmasini ¢ok dogru bulmuyorum. Sorumluluk alanimiz okul oldugu igin
okulda sorumluluklarimizi yerine getirmeliyiz oyun ihtiyacumizi belki disarida top oynayarak
veya bahgede veya iste sinifta giinliik oyunlarla karsilayabiliriz ama telefonla dijital ortamda
oyunlar oynayarak sosyallesme ihtiyacint karsilanmasini dogru bulmuyorum. Bence, eglence

biraz daha disarida olmalidir.”
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B3, okulda mobil cihazlarla oyun oynamanin ¢ok da islevsel olmadigini soyle

aciklamaktadir:

“Okulda oyun oynadigin zaman mobilde sarj konusu sikinti olabiliyor. Atacagim oyun
sayist az olacaktir. Tekrar sarj etme durumu zaman alacaktir. Bunun yaninda oyun oynarken

’

mesaj gelmesi veya telefon gelmesi de stireci bitirebilir veya sekteye ugratabilir.’

B4, B3’lin aksine okulda oyun oynamanin bazi durumlarda faydali olabilecegini su

sekilde savunmustur:

“Bos derslerde ve dgle arasinda mobil cihazlarla o okulda oyun oynanabilir.
Muhabbet tikandiginda ya da farkll bir sey yapmak istedigimizde giizel bir aktivite oluyor.
Beraber takildigimiz arkadaslarimizla konusuyoruz, muhabbet ediyoruz evet ancak bazen
konunun veya muhabbetin tikandig1 yerler oluyor. Bu tiir zamanlarda oyun oynamakta bence

bir sakinca yok.”

Al, LoL’deki siber zorbalik ile okuldaki akran zorbaligini karsilastirdiginda zorbalik
yapan kisinin gilinliik hayattaki siirekliligine gore zorbaliin da etkisinin degisebilecegini

sOyle ifade etmektedir:

“Akran zorbaligi iki tirliidiir,; fiziksel zorbalik ve duygusal zorbalik. LoL’de oyun
arkadaglari;, kendi arkadaslarimla girmediysem genelde gecici olmaktadwr. Bu yiizden
LoL’deki oyun arkadaglarimi bir daha gormem ¢ok da olasi degil. Ancak okuldaki zorbalik
yapan arkadasimi stirekli olarak géorecegim. Dolayisiyla okuldaki zorbalik yasamsal bir iz

bwrakir. Bilingaltina yerlesir. Zovbaliktan kagis zor.”

A4’lin diislincesi de Al’e benzer sekilde fiziksel zorbaligin iz birakict oldugu

yoniindedir. A4 konuya iligkin diislincelerini soyle ifade etmektedir:

“Okuldaki okran zorbaligi daha ¢ok fiziksel oldugu icin etkisi daha kalicidir. LoL de
mental dayanmiklihigi diisiik insan igin kotii bir durum olarak degerlendirilebilir. Siddetin
hicbir tiirliisii olmamasi gereklidir. Okul ortaminda oluyorsa idareciler tarafindan ev
ortaminda kardesler arasinda oluyorsa aile tarafindan iste oyun ortaminda oluyorsa da oyun

1

ureticileri veya oyun sirketleri tarafindan oniine gegilmesi gerektigini diisiiniiyorum.’
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B2, zorbaligin basarisizliktan meydana geldigini ve g¢evrimigi ortamda gerceklesen

zorbaligin genelde akranlar arasinda olmadigini soyle ifade etmektedir:

“Siber zorbalik ile okuldaki akran zorbaligi iliskisinin benzer yonleri var. Iki tarafia
da basarisizlk durumunda birisi su¢lanir. Disarida zorla basart sahiplenilir. Tek fark okulda
yvasitlarinla zorbalik gorebiliyorsun ama oyunda yag suirt olmadigi i¢in zorbaligi kimin
yaptigt ve yapanin kag¢ yasinda oldugunu bilmiyoruz. Dolayisiyla ¢evrimici ortamlardaki

zorbaligin akran zorbaligi oldugu soylenemez.

Tema 3: LoL’iin Akademik Hayata Etkisi

LoL oynayan lise ve lniversite dgrencilerinin; oyunun akademik hayatlarina olan
etkilerine iliskin olusan goriislerden yola c¢ikilarak olusturulan kodlar Tablo 17°da

verilmektedir.

Tablo 17
LoL‘iin Akademik Hayata Etkisi
Tema 3 Kod

e Genel kiiltiir geligir

e Ogrenci yas1 ilerledikce daha bilingli kullanim artmakta
e Sorumluluklar1 yerine getirmeme ya da getirememe
e (Ginliik isler aksayabilir

Zaman yonetiminin sekteye ugratabilir

Az da olsa akademik erteleme kaynagi

Calisma esnasinda aktif bir dinlenme ortami

Ders aras1 veya bos ders etkinligi

Motive edici

Takim ¢alismasina yatkin

Ders calismaya engel

Dijital okuryazarlig1 artiran

Yer yer devamsizlik kaynagi

ISI}0 BjeAey YIwapeye un,Jo|

Al, oyunu ders calisirken bir kafa dagitma ve dinlenme ortami olarak gordiigiinii sdyle

ifade etmektedir:

“Oyunun ders basarima etkisi giinliik oyun miktarima gére degisiyor. Derslerden

stkildigimda ve artik kafam bir sey almamaya basladiginda oyun benim igin tam bir kafa
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dagitma ortami oluyor. Bu ortamda ¢ok giizel dinleniyorum. Sanki bir dinlenme késesi gibi
diyebilirim. Akademik olarak islerimi ertelememe sebep olmuyor. Zaman geldiginde ders

’

calisip zamani geldiginde ise oyun oynuyorum.’

A3, oyuna ilk bagladig1 siralarda derslerinin oldukea diistiigiinii ancak yasi ilerledikce
oyuna iligkin tutumunun da degistigini ve LoL’iin okul devamsizligin1 da neden olabildigini

sOyle ifade etmektedir:

“Bu oyunu ortaokuldan beri oynuyorum. Ilk oynamaya basladigim zamanlarda
okuldaki ders basarimi olduk¢a diigiirmiistii. Ancak yasim ilerledik¢e ve biiyiidiik¢e oyuna
iliskin bir bakis acisi gelistirdim ve su an derslerimi eskisi kadar etkilemiyor. Su an daha
bilingli oynuyorum. Derse veya giinliik hayata vakit ayirmam gereken zaman da ayiryyorum
oyun oynamak istedigim zaman da oyun oynuyorum. Akademik olarak herhangi bir erteleme
50z konusu oldugunu pek soylevemem. Okuldaki islerim degil de genelde digsaridaki islerim

)

¢ok aksvyor. Hatta bir ara babamla bununla ilgili bayag: bir problem yasadim.’

“Okul devamsizligima etkisi var ama c¢ok fazla degil. Birazcik etkisi var. Onun igin
okula gelmedigim zamanlar oluyor, olmuyor diyemem. Uykudan kalkmak ¢cok zor geliyor ve

)

okula gitmiyorum ancak uykudan kalkip onu terk edip oyun oynayabiliyorum.’

A4, oyun oynamanin dersleri i¢in hem olumlu hem de olumsuz taraflarini su sekilde

ifade etmektedir:

“Oyunun ders basarima olan etkisini bazen iyi bazen kotii olarak degerlendirebilirim.
Iyi yéniine bakacak olursam; yogun ders ¢alisma siirecinde oyun cok iyi geliyor, mesela su
anda sinav donemindeyim, lise dortteyim, sayisal ogrencisiyim ve dolayisiyla yogun bir ders
calisma siirecim var. Arada bir oyuna girmek, yarim saat 40 dakika da olsa bu beni ¢ok mutlu
ediyor ve bana bir dinlenme ortami gibi geliyor. Dersler ve sorumluluklarim varken oyun
oynamam bence bu da iyi gelmez. Ancak oyunu sorumluluklarimizin bilincinde olup biling¢li

bir sekilde kullanirsak bence hi¢ problem yok.”

“Akademik olarak ¢ok erteleme olmuyor. Cok vakit harcamiyorum. Sadece dedigim
gibi ¢ok yoruldugum zamanlarda bir dinlenme ortami olarak goriiyorum, yani kendimce aktif

dinlenme yapmis oluyorum. Ancak baskalar: bu konuda akademik erteleme yoluna gidiyor
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olabilir. Oyun oynamak icin giinliik hayattaki ders sorumluluklarint erteliyor veya aksatiyor

)

olabilirler. Hatta tanidigimiz bu sekilde davranan birkag kisi bile var.’

A5, oyunun ders c¢alismasina engel olmamasi i¢in ¢aba sarf ettigini ancak bazen
oyunun ders durumunu olumsuz etkiledigi zamanlarin da oldugunu su sozlerle dile

getirmektedir:

“Elimden geldigi kadar derslerime c¢alismaya gayret ediyorum ancak dersten
stkildigim zaman oyun oynadigim zamanlar oluyor bu bazen uzun siirerse olumsuz etkiledigi
zamanlar oluyor. LoL de uzun zamanlar zaman harcadigim oluyor. Bu, bazen ders ¢calismami
engelleyebiliyor ama c¢ogu zaman derslerimi ihmal etmemeye gayret ediyorum. QOyun
oynamak c¢ok c¢ekici geldigi icin ders ¢alismayr ¢ok sevdigimi soyleyemem. Bu anlamda oyun

)

oynamak zaman zaman derslerimi ¢alismami ertelememe sebep oluyor.”’

B3, oyunun her ne kadar ders basarisini etkiledigini diisiinse de buna engel
olamadigmi ve bazen sorumluluklarini erteledigi zamanlarin oldugunu su sozlerle dile ifade

etmektedir:

“Ders basarimi olumsuz etkiliyor bunun ve sorumluluklarimin farkindayim ama
oyunda vakit gecirmek daha ¢ekici geliyor. Derslerden kaldigimda biitiinlemelerde derslerimi
gececegimi diistintiyorum sonra ¢alisirim diyorum ama oyunda daha fazla vakit gegiriyorum
bu yiizden derslerimdeki basar: olumsuz etkileniyor. LoL'de gecirdigim siire ile akademik
erteleme arasindaki iliski dogru orantilidir. Oyun siiresi arttik¢a erteleme de ayni zamanda
beraberinde geliyor. Ne kadar ¢ok oyun oynarsam o okul islerimi de o kadar fazla

erteliyorum.”

B5, oyun i¢in okula gitmedigini, olduk¢a fazla devamsizlik yaptigini1 ve okulun oyun

kadar eglenceli olmadigini su sozlerle dile getirmektedir:

“Bu, tam bana sorulabilecek bir soru. Devamsizligimi son raddesine kadar
kullaniyorum ve okula gitmedigim zamanlarim biiyiik bir ¢cogunlugundan LoL oynuyorum. Bu
benim igin inanilmaz bir eglence ha dogru mu yapiyorum tartisilir ¢ok dogru yaptigimi
soyleyemem ama egleniyorum glzel vakit geciriyorum okulda olmaktan bana daha fazla keyif

veriyor.”
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B6, oyunun ders basarisin1 veya akademik hayatina olan etkisinin yer ve zamana gore

degistigini soyle ifade etmektedir:

“Oyun ders basarimi bazen olumsuz etkiliyor bazen olumlu etkiliyor. Tam olarak
olumsuz etkiliyor veya olumlu etkiliyor diyemem. Ciinkii ders c¢alismaktan sikildigim
zamanlarda oyun oynuyorum ve bana ¢ok iyi geliyor. Bazi zamanlarda ise evde oyun
oynamaktan ders ¢alisamiyorum. Evet, akademik olarak islerini erteledigim zamanlar oluyor.
Oyundan dolayr bazi zamanlarda okul islerini ve egitim hayatimdaki yapmam gereken

>

sorumluluklari erteledigim zamanlar oluyor.’

B3, LoL’iin dijital okuryazarlik becerilerini gelistirdigini ve ona olan katkilarini su

sekilde ifade etmektedir:

“Dijital okuryazarlik becerilerimi gelistirmemde olduk¢a faydasi var. Kisisel
bilgilerimi paylasmiyorum, ozel bilgilerimi vermiyorum, disaridaki sosyal yardimla oldugu
gibi dijital ortamda da saygilyyim, hirsizltk yapmiyorum ve yapilmasina engel olacak sekilde
tedbirler aliyorum. Bunun yaminda LOL oynamak bence dijital ahlaki da gelistirilebilir.
Clinkii topluluk igerisinde yasiyoruz ve topluluk igerisinde yasadigimizda o toplulugun bazi
kurallart vardwr ve bu kurallara uymak gerekir. Nitekim [.oL gibi ortamlarda iyi ya da kot

bir sekilde insanin sosyal anlamda disipline eder.”

Tema 4: Dijital Sosyallesme Ortamm Olarak LoL

LoL oynayan lise ve tiniversite 6grencilerinin; ikinci turda sorulan sorulara verdigi
cevaplar neticesinde dijital sosyallesme ortami olarak LoL’e iliskin kodlar Tablo 18’da

verilmektedir.
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Tablo 18
Dijital Sosyallesme Ortami Olarak LoL

Tema 4 Kod

Merak uyandiran

Arastirmaya deger

Tasmabilir cihazlarla oynanabilen

Zaman alan

Farkli medya alanlarinda etkin

Aktif olma hissi veren

Kisilige ve ruh haline goére sampiyon tercihi sunan
Kendi i¢ine ¢eken

Her yasa hitap edebilen

Kapsamli ve etkin tasarimlanan

Grup aidiyeti hissi veren

Fiziksel aktiviteyi kisitlayan

Siber zorbalik

Siddete elverisli

Asir1 derecede kiifiir ediliyor

Sosyallesmeye daha elverisli

Istenilen kisiligin ortaya konulmasma imkan saglayan
Biiyiliksehirde daha fazla

10T Yele[o rue)ao Jwsd[[essos eyl

Al, kullanict kitlesinin genis bir tabana yayilmasi ve oyuncularin daha olgun olmasi

nedeniyle LoL’lin daha fazla tercih edildigini s0yle ifade etmektedir:

“LoL’iin kullanict kitlesi olduk¢a genistir. Pub-G gibi oyunlart oynayanlarin yagslart
genellikle birbirine yakindwr. Su an en ¢ok oynayan kitle ise lise donemindeki égrencilerdir.
LoL’deki yas dagilimi ise olduk¢a genistir. 35-40 yasinda oyuncular: olduk¢a fazla. Oyunda
tamgtigim insanlar genelde 20-30 yaslar: arasinda. Lol oyuncularimin daha olgun ve
agirbasl oldugunu diisiiniiyorum. Bunun yaminda LoL, tecriibeye dayali bir oyun. Diger
oyunlar oyle degil. LoL de karakter cesitliligi ¢cok fazla ve artamaya da devam etmektedir.

LoL, ekip ¢aligmasini ve strateji iiretmeyi sagliyor.”

A3, LoL’iin sinematik olarak yaymlanan kisa videolarmi izleyerek oyun basladigini ve

oyun karakterlerinin dublorlerini bile takip edip arastirdigini soyle agiklamaktadir:

“LoL'e ilk olarak sinematik videolarini izleyerek basladim. Karakterleri replikleri ve
hikayeleri beni ¢ok etkiledi. Karakterleri ve sampiyonlari kimin canlandirdigini kimin

seslendirdigini ¢ok merak ediyorum ve bunlari siirekli olarak arastirtyorum. Dolayisiyla
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hangi sampiyonu hangi dublor seslendiriyor onu dahi biliyorum. Mesela en sevdigim karakter
Jinx. Seslendiren kisi ise Elif Ozkaya.”

“Yalniz kalmak istedigim zamanlarda oyun oynuyorum. Aslinda oyun benim yalniz
kalmama sebep olmuyor. Ben yalniz kalmak istedigim zaman oyun oynuyorum. Bu da benim
i¢in oyunu bir sosyallesme ortami, bir ka¢is ortami, bir rahatlama ortami ve bir dinlenme

ortami haline getiriyor.”

A4, yeni insanlarla kurdugu iliskileri ve oyunun sosyal hayatindaki yerini sdyle ifade

etmektedir:

“Evet, soylediginiz gibi oyun benim yillarca sosyal hayatim i¢in bir vazgegilmez
olmustur. Oyunda Yeni tanisilan insanlar bize o&giitler veriyor, onlarla konusuyoruz ve
dertlesiyoruz. Bunun yanminda oyundaki arkadaslarimla disarida vakit gegirebiliyorum veya
disaridaki arkadaslarimla oyuna girebiliyorum bunlar benim igin ¢ok hos zamanlardr.
Bununla beraber bence yalmizlik diizeyini de olumlu yonde etkiliyor. Disarida arkadasi
olmayan insanlar oyunda arkadas edilebilir. Sosyal insanlar icin de ayriyeten hos vakit

’

gecirme ortami olarak degerlendirilebilir.’

A5, oyunda vakit gegirip oyunda tecriibe kazandik¢a oyuna daha fazla baglandigimi ve

sosyal hayatinin bir kismini burada gegirdigini soyle ifade etmektedir:

“Bir arkadasim vasitasiyla onunla tamsmistim. Oynadik¢a daha ¢ok keyif aldim.
Oyunda ustalastik¢a daha fazla eglendim ve bu eglence, o sosyal gruptaki kabul durumu veya
takdir edilme durumu, beni oyuna daha cok c¢ekti. Bu anlamda oyunda kendimi daha aktif
hissettigim icin oyun sosyal hayatimin vazgegilmezi oldu. Hem okulda hem de disaridaki
hayatta oyunun beni yalnizliga ittigini diigiinmiiyorum. Ciinkii eger disaridaysam zaten
birileriyle beraberim, okuldaysam birileri ile beraberimdir. Bunun haricinde arada bir de
olsa disarrya c¢ikmami engelledigi icin tabii sosyal ¢evremin geniglemesini yavagslatmig
olabilir. Oyun basinda gecirdigim vakitleri disarda gegirmis olsaydim kesinlikle daha genis

bir sosyal ¢cevrem olurdu. ”

B2, oyunun giinliik sosyal yasantisini etkilemedigini ve giinliik hayta ile dijital hayatin

farkinin farkinda oldugunu s6yle ifade etmektedir:
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“Disaridaki sosyal hayatimi etkilemiyor. Oyun ortaminda da oyunu oynuyoruz.
Giinliik sosyal hayatimla dijital sosyal hayatim birbirinden farkhdir. Bazen iki tarafin
birlestigi zamanlar olabiliyor; oyun igindeki arkadaslarimla disarida goriistiigiim zamanlar

1

olabiliyor veya disaridaki arkadaslarimla oyuna girdigim zamanlar olabiliyor.’

B3, oyuna arkadas ¢evresinden etkilenerek basladigini ve oyunun sosyal yasamindaki

aktivitelere ¢cok da engel olmadigini sdyle agiklamaktadir:

“Uzun yulardir LOL oynamam bence arkadas ortamindan kaynaklaniyor. Sosyal
cevremdeki arkadaslarimla beraber oynadigim igin oyun oynama siirem de siirekli olarak
artiyor. Tek basima kaldigimda ¢ok az oyun oynuyorum. Okulda veya okul disindaki yalnizlik
diizeyim oyun oynamamdan ¢ok az etkileniyor. Zaten isim oldugunda yapryorum veya

arkadaglarimla gériisecegim zaman goriigiivorum burada herhangi bir problem yok.”

B4, yalniz kaldigi1 zamanlarda oyuna girdigini ve burada sosyallesme ihtiyacini

karsilayarak yalniz kalmaktan kurtuldugunu su sekilde ifade etmektedir:

“LoL oynamamin yalnizlik diizeyi tizerinde pek bir etkisi yok. Herkese zaman
aywrabiliyorum oyun oynamaywp disaryya ¢ikabiliyorum. Gerektiginde arkadaslarimla vakit
gecirebiliyorum bu bakimdan herhangi bir sorun yasamiyorum yalniz kalmama sebep

olmuyor ayriyeten yalniz kaldigim zaman oyuna girip yalniz kalmami engelleyebiliyorum.”

B5, ¢evrimi¢i oyunlarin 6zellikle lise ¢agindaki Ogrencilerin iletisim becerilerini

olumsuz etkiledigini s6yle aciklamaktadir:

“Bence LoL de dahil olmak iizere ¢ogu cevrimici oyun lise cagindaki ¢ocuklari
ozellikle gercek ortamdan alikoyup sanal ortama itmektedir. Bu da c¢ocuklarin iletigim
becerileri olsun konusmalart olsun kendini ifade etme sekilleri olsun ve daha bir¢ok konuda
onlar1 geri plana etmektedir. Mesela ¢ogu ogrenci kendisini ifade edemiyor ¢ogu 6grenci
normal hayatta arkadaslik kuramiyor ama getirirsek bakarsak ¢ok giizel cevrimici arkadaslik
kurabiliyor. Bu da ¢ocugu bir nevi sanal dlemde bir ortam kurmasina ve bu arkadaslik

)

ortamini korumasina sebep oluyor ve gercek hayattan kopmasina neden oluyor.’
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A5, cocukluk oyunlari, LoL ortami ve okul ortamini bir arada diisiindiigiinde

diisiincelerini su sozlerle ifade etmektedir:

“Cocukluk oyunlarinda siddet ¢ok fazla yok. Daha ¢ok fiziksel oyunlar oynadigimiz
icin eglence ile dayali oyunlardi. LoL'de ise oyunun tasarimi geregi bir siddet tabii ki var
ticiinii beraber diistindiigiimde ise ¢ocukluk oyunlari, okul ortamini olumlu etkiliyor ama
siddet icermedigini diistiniiyorum. LoL ’iin ise tasariminda bir siddet icerigi var dolayisiyla
Orada insan karsilagtigi problemleri savasarak ve karakter de olsa onu oldiirerek ¢ozmeyi
planlyor ve bunun igin strateji gelistiriyor ve ortak bir takim ¢alismasi yapiyor siddet
baglaminda baktigimizda ashinda ¢ok olumlu bir durum oldugu soylenemez. Fakat gercek
hayatta bu ne kadar yansiyor tartisilir. Tabii bu davranisi benimseyip karakterine oturtan

insan giinliik hayatta da okul hayatinda da problemlerini siddetle ¢6zme yolunu segebilir.”

B4, siddete iliskin diisiincelerini su sozlerle dile getirmektedir:

“Okul ortami bence bambaskadir ya. Okulda birisi ile o an sinirlenip kavga
edebilirsin. Okuldaki siddetin fazla oldugunu diisiintiyorum. LoL'tin siddete etkisi bence yok.
Orada yapmak istedigini zaten yapiyorsun yani birisine siddet uygulamak istiyorsam orada
Uygulayabiliyorsun bir nevi duygularini orada yasayabiliyorsun. Bence bu anlamda olumlu
bir durum ve ortam olusuyor diyebilivim. Ciinkii saldirgan kisilige sahip bir insan bu ofkesini
veya saldirganligini ¢evrimici oyunlarla bu ortamda giderip normal hayatta daha sakin

kalabilir.”

B5, oyun i¢indeki siddetin ve bununla beraber gelen 6fke kontroliine iliskin goriislerini

sOyle aciklamaktadir:

“Oyun igerisinde siddet ne kadar fazlaysa gercek hayattaki igletin olma ihtimali de o
kadar artiyor. Ornegin duygularin yogun oldugu bir zamanda tam oyun icerisinde kazanma
anminda bir seyle karsilastigimda onu sekteye ugratacak herhangi problemle karsilasirsam
acayip derecede Ofkeleniyorum. Bazen bagirma derecesi bazen klavyeyi kirma derecesine
gelebiliyorum. Gergek hayatta ise yani okulda ézellikle ofkelendigim zaman ani parlamalarim
olabiliyor ama bunlar: kontrol etmekte birazcik giigliik ¢ekiyorum. Ciinkii duyguya verilen
tepkiye bir yerde aliymaya basliyorum yani sanal dlemdeki ayni duyguya verdigim tepki
gercek hayatta da aym sekilde ger¢eklesmeye baslhyor bu da bazi problemlere yol

acabiliyor.”
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Al ise oyunda siddet olsa da boyutunun azaltildigint ve LoL tasarimcilarmin siddeti
hatirlatict grafikleri farkli yollar izleyerek daha yumusak sekilde verdiklerini soyle
aciklamaktadir:

“...Diger oyunlarda kan varken LoL’de grafiklerle bu durum hallediliyor diye
diistiniiyorum. Ornegin gUnimizin en cok oynanan oyunlarindan olan Pub-G’de karsidaki

kisiyi vurunca kan ¢tkiyor. Lol de ise rakibin sadece cani azaltyor ve bunu sadece satir

grafigi ile yapiyorlar.”

B2, insanin siddetten ve Ofkeden uzak koy hayatinda veya gunlik hayattaki

mesgalelerle sosyallesme ihtiyacini karsilayabilecegini su sozlerle dile getirmektedir:

“Sosyal ¢evrenin azalmas: belki insani dijital sosyallesmeye tetikleyebilir. Yasadigimiz
yer degil ashinda sosyallesmeye egilimimiz énemlidir. Insan kéyde yasayip tasla toprakla
bagla bahge ile veya hayvanlarla sik vakit gegirip sosyallesme ihtiyacini ¢cok rahat bir sekilde

’

karsilayabilir.”

B4 ise konuya iliskin biiyliksehirlerin imkanlarimin daha fazla oldugunu ve oyun

arkadaslariyla disarida goriisme imkaninin daha fazla oldugunu soyle ifade etmektedir:

“Biiyiiksehirde yasamak, imkdnlarin yiiksek oldugu anlamina gelmektedir. Yasanilan
yerin altyapisimin giiclii oldugunu géstermektedir. Beldelerde ise imkdnlar daha azdir ve daha
stmwrlidir. Oyunda siirekli iletisim kurdugum kisiler var. Arkadaglarimla aymi sehirde
yvasiyorsan disarida goriisiip vakit gegirebilirsin. Ancak ilcede yasadiginda arkadashklarin
¢ogu zaman sadece ¢evrimi¢i ortamla simirli kalmaktadir. Aksamlar: genelde agik bir yer
olmaz. Bununla beraber biiyiiksehirdeki insan sayist daha fazla oldugundan oyundaki

karsilasilan ve tanmisilan insanlarla ayni sehirde yasa olasiligr da artar.”
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BESINCI BOLUM
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Aragtirmanin besinci bdliimiinde bulgular kisminda elde edilen bilgilerin analizi
gerceklestirilmistir. Analiz, yurt icinde ve yurt disinda yapilan arastirmalardan da yola ¢ikarak
elde edilen bilgilerin karsilagtirilmasi ve iligkilendirilmesiyle yapilmistir. Son olarak arastirma

yapilan konu kapsaminda bazi 6nerilere de yer verilmektedir.

5.1. Tartisma ve Sonug¢

Arastirmanin tartisma ve sonu¢ bdoliimiinde, birinci ve ikinci turda elde edilen
bulgularm neden boyle ortaya c¢iktigi, konu ile iligkili veya ayni konularda yapilan
calismalarla benzerlikleri ve farklhiliklari, bulgularla diger calismalarin bulgularmnin

benzerliginin ya da farkliliginin nedenleri gibi konular ele alinmustir.

Gorlisme yapilan kisiler yillardir League of Legends oyununu oynamaktadir. Bu da
oyunun ne kadar yaygin oldugunun gostergesidir. League of Legends e-spor olarak kabul
edilmekte ve oyunun iilke, kita ve diinya sampiyonalar1 da diizenlenmektedir (Ozsoy ve
Kalafat Cat, 2018; Pecenek, Daloglu ve Yetim, 2020; Alioglu ve Algiil, 2021; Lee, An ve
Lee, 2014; Sun, 2015; Kim, 2017). Oyuncularin oyuna genel olarak arkadaslariyla girmeyi
tercih ettigi goriilmektedir. Oyun arkadasi ile girilen oyun ne kadar keyif verirse oyunda
kalma stiresi de o kadar uzamaktadir. Ozellikle {iniversite dgrencilerinin oyun ge¢mislerine
bakildiginda bu genclerin genel olarak 9-10 yildir bu oyunu oynadigi goriilmektedir. Bu da
oyun alisma yasmin ergenlik ya da genglik caglarmma denk geldigini gostermektedir.
Yumrukuz’un (2022) yaptigi arastirma sonucunda elde ettigi veliler ile bu ¢alisma sonucunda
elde edilen veriler paralellik gdstermektedir. Ebeveynler ve ogretmenlerin, Ogrencilerin
yillarca sliren oyun oynama davranisina olumlu bakmayarak bunun bagimlilik derecesine
ulasmasindan endiselendikleri goriilmektedir. Nitekim gerek yurt icinde ve gerekse de yurt
disinda ebeveynlerin ve Ogretmenlerin goriislerini destekler nitelikte akademik yaymlar
mevcuttur (Kocoglu, 2019; Yilmaz, 2019; Young, 2009; Kuss ve Griffiths, 2012). Bu
durumun sebebini ise Bozdag Tulum ve Kaya (2020) soyle agiklamaktadir; dijital yerliler

olarak adlandirilan z kusagi ve alfa kusak, dogumlarindan itibaren televizyon, internet,
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bilgisayar, ¢evrimi¢i oyunlar ve sosyal medya platformlar1 gibi iletisimin dijital olarak
gerceklestirilmesine Onciilik eden teknolojilerin i¢ine dogup icinde biiyiimiiglerdir.
Dolayisiyla bu kusaklarin internet, sosyal medya veya c¢evrimici oyunlar gibi platformlarda

aktif olmalar1 dogal karsilanabilir.

LoL’e iligskin goriisler tartisildiginda; katilimcilardan elde edilen verilere gore LoL
eglenceli, rahatlatic1 ve sevilen bir oyundur. Ciinkii ¢evrimi¢i oyunlarin en ¢ok oynanan
oyunlarindan biri olan LoL, oyuculara bircok duyguyu ayni anda ve tekrar tekrar yasama
ortam1 sunmaktadir. Gergeklestirilen bir caligmaya gore LoL oynayanlarin %67’si oyunundan
hemen sonra ruhen rahatlamis, sakin ve mutlu hissettikleri sonucuna ulagmistir (Alioglu ve
Algil, 2021). Bununla beraber oyuncular, oyunu oynarken zaman algilarin1 kaybettiklerini
dile getirmektedir. Bu da oyuncularin oyunu oynarken ger¢ek diinyadan koparak farkli bir
evrenin icinde oldugunu gostermektedir. Dilek’in  (2019) yaptig1 nitel arastirmada
katilimeilarin da LoL oynarken zaman ve mekan algisini kaybettigini sdyledigi goriilmektedir.
Aragtirmada, LoL’lin; eglenceli, ¢ekici, arkadas edinilebilen ve siiriikleyici bir oyun oldugu
yaygin bir olarak ortaya ¢ikmaktadir. Ozsoy ve Kalafat Cat’m (2018) yaptig1 arastirmaya gore
oyuncular ¢evrimi¢i oyunlara eglence, arkadas edinme, takdir edilme, heyecan ve taninma

gibi 6zelliklerden dolay1 girdikleri sonucuna ulasilmaktadir.

Sosyallesmeye iliskin elde edilen veriler tartigildiginda; insanlarin LoL {izerinden
iletisime gectigi, diger insanlarla bag kurdugu, bir gruba ait hissettikleri ve oyun (zerinden
Ozgiiven kazandiklar1 gorilmektedir. Cilinkii insan sosyal bir varliktir ve teknolojinin de insan
yasaminin i¢inde olmasindan kaynakli olarak insanin teknolojinin sundugu sosyallesme
ortamlarinda  sosyallesmesinden daha tabii bir durum yoktur. Nitekim insan
toplumluluklarmin bulundugu ortamlarin daha fazla insani1 da igine c¢ektigi bilinen bir
gercektir. Buradan hareketle insanlarin siirekli olarak baska insanlarla beraber olmak istedigi,
yalniz kalmak istemedigi ve tanisa da tanimasa da bagka kisilerle iletisimde olmak istedigi
sonucuna varilabilir. Cevrimi¢i oyunlar da bu ortamlardan biridir. Cevrimici oyunlarda
oyuncular, oyuna giinliik hayattaki arkadaglar1 ile giriyorsa daha ¢ok sesli konugma
gerceklestirdiklerini, ancak oyunun olusturdugu takimla oynayan oyuncularin ise daha g¢ok
metin tabanli bir iletisim sectigi goriilmektedir (Halloran, 2004). Oyuncularin, diger
oyuncularla iletisim kurarken yazilan mesajlara ve yorumlara cevap verebilecek yeterlikte ve
ozgiivende oldugu goriilmektedir (Erdogdu ve Yumrukiz, 2022). Yapilan bir aragtirmaya gore

100



LoL de oyunla ilgili paylagimlarla sosyal medyay1 etkin kullanarak oyuncularla olan

etkilesimi ve oyuncularmn birbiri ile olan etkilesimini desteklemektedir (Ustiintas, 2019).

Dijital sosyallesmeye iliskin elde edilen veriler tartisildiginda; oyuncularin olumlu ve
olumsuz bir¢cok durumlar karsilastig1 goriilmektedir. Giinliik hayatin i¢inde oldugu gibi dijital
ortamlarda da hoslanilan ve hoslanilmayan, anlasilabilen ve anlasilamayan, iyi veya kotii,
uysal veya saldirgan gibi Ozelliklere sahip insanlar vardir. Dolayisiyla dijital ortamlarin
giinliik hayattan tamamiyla ayrilmasi miimkiin degildir. Ciinkii dijital ortamlarda bir araya
gelen insanlar da yine gilinliik hayattaki insanlardir. Kald1 ki dijital giinliik hayatta beraber
olan kisilerin dijital ortamlarda da bir araya geldigi goriilmektedir. Sosyallesmenin fiziksel
olarak gerceklesme imkaninin az oldugu zamanlarda dijital sosyal ortamlar bir yildiz gibi
parlamaktadir. Katilimcilarin da dile getirdigi gibi yapilan bir arastirmada sosyallesmenin
kisitlandig1 pandemi siirecinde giinliik hayattaki etkinliklerin gergeklestirilmesi i¢in teknoloji
kullaniminin arttig1 goriilmektedir (Gokler ve Turan, 2020). Ancak bununla beraber ¢evrimigci
oyuna ayrilan zaman da artmistir (Aktas ve Bostanci, 2021). Yine salgin siirecinde en biiylik
sosyallesme ortamlarindan biri olan okullar i¢cin de kisitlamaya gidildiginden; Endonezya’da
yapilan bir arastirmada Covid-19 salgini sirasinda dijital oyun igerikli 6grenme tasarimi
gergeklestirilmesinin - ve uygulanmasmin Ogrencilerin  motivasyonunu ve etkinligin
artirilabilecegini dile getirilmistir. Bununla beraber oyun tabanli 6grenmenin, &grenme
ciktilarmi ve yaraticiligi da gelistirebilecegi soylenmistir (Wati, 2020). Pandemi siirecinde
Avusturalya ve farkli lilkelerde yapilan bir arastirmalarda dijital oyun oynayan niifusun %33’e
yakin bir oranda arttig1 belirtilmektedir (Wannigamage, Barlow, Lakshika ve Kasmarik, 2020;
Kicukvardar ve Tirel, 2022; Kral, Delfabro, Billieux ve Gig, 2020).

Arastirmada, dijital sosyallesme ortamlarmdan olan LoL’de ekip ¢alismasinin oldugu
ve grup iyelerinin de grubun menfaati i¢in grupla ortak diisiinen bir yapiya sahip oldugu
goriilmektedir. Yapilan bir arastirmada LoL, oyuncularinin kolektif zekalar1 (CI) dlgiilerek
oyuncularin ekip tiyelerinin ortalama sosyal algisi ile pozitif sekilde iliskili oldugu sonucuna
ulagilmustir (Kim vd., 2017). Ekip olarak bir araya gelen veya oyunda olusturulan ekiplerden
biri olan oyuncular, LoL’ii bos zaman aktivitesi ya da hobi olarak gordiikleri bilinmektedir.
Yapilan bir arastirmaya gore yeni medya araclariyla beraber cevrimi¢i oyunlar, vakit
doldurma amacly, bireysel ya da grup olarak aktif olunabilen hem bir sosyallesme ortami hem
de pazarlama ortami haline donlismektedir (Akgetin vd., 2017; Erdogdu ve Yumrukiz 2019).
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Akgo6l (2019) de bu goriisii destekler nitelikte; ¢evrimici oyun ortamlarinin bir sosyallesme
ortamina doniistliglinli ve genglerin degisen cografi sartlarla beraber evlerinde daha fazla vakit
gecirmesiyle beraber sosyallesme ortami olarak da dijital ortamlar1 tercih ettigini dile
getirmektedir. Bununla beraber, burada vakit gegiren Ggrencilerin veya genglerin e-Spor

miisabakalar1 ¢ergevesinde veya yayicilik yaparak maddi gelir elde edildigi belirtilmektedir.

Arastirmani konusu c¢ergevesinde LoL ile dijital sosyallesme siirecinde karsilasilan
fiziksel rahatsizliklarin oldugu goriilmektedir. Oyun basinda gecirilen siirenin uzamasi ve
hareketsiz yasam gibi sebeplerden dolay1 fiziksel rahatsizliklarin tetiklendigi soylenebilir.
Nitekim teknolojinin insan hayatina girmesiyle beraber teknolojiden kaynakli hastaliklar veya
rahatsizliklar ortaya ¢ikmaya baglamistir. WhatsApp uygulamasindan siirekli olarak mesaj
atma istegine ‘WhatsAppitis’ (Jarrin, Ruben, Morales ve Daniel, 2021), kendisini sosyal
cevresine tamamiyla kapama durumuna ‘Hikikomori’ (Kato ve Kanba, 2019) denmektedir.
Internette siirekli olarak kendi ismini ve kendiyle ilgili paylasimlari arama rahatsizligma ‘ego
sorfli’ (Batu ve Giiler Iplik¢i, 2018), el bileginin ortasinda bulunan ve ilk ii¢ parmaga giden
sinirlerin bas1 altinda kalmasiyla parmaklarda uyusma, gii¢siizliik gibi durumlarm olusmasina
‘Carpal Tunnel Syndrome’ adi verilmektedir (Thomsen, Gerr ve Atroshi, 2008). Bilinmesi
bircok insan icin iyi olmayacak olan igerikleri paylasma merakina ‘blog ifsaciligr’ (Gunnar,
2018), kisilerin siirekli olarak kendini ovdiigli ve iyi tanitmayir amacladigi rahatsizliga
“YouTube Narsisizmi® (Ozay, 2018) denilmektedir. Hasta veya hasta olacagmi diisiinen
kisilerin internet {izerinden arastirma yaparak kendi hastaligma teshis koyarak ¢oziim
bulacagini diisiinmesine ‘Siberhondrik’ yani ‘hastalifini internetten teshis etme’ (Dameery,
Quteshat, Harthy, Alkhawaldeh ve Khalaf, 2021), siirekli olarak e-posta adresindeki mesajlari
kontrol etmeye ‘crackberry’ denilmektedir. Sosyal aglar iizerindeki gelismeleri kagirma
kokusuna ‘fomo’ (Erdogan, Yilmaz ve Hocaoglu, 2021), telefon olmadiginda ya da telefonla
ilgili ugraslarm1  gergeklestiremediginde bireyin rahatsiz olmasi ve bu duruma
dayanamamasma ‘nomofobi’ (Yanqing ve Wenjie, 2019) adi verilmektedir. —Calisma
verilerinde kilo alma durumu fiziksel bir rahatsizlik olarak belirirken yapilan bir arastirmaya
gore cevrimici oyun oynayan bireylerin genelde beden-kitle endeksinin normal seviyelerde
oldugu goriilmektedir (Simsek, Taskiran ve Islen, 2020). Uyku bozuklugu, dikkat eksikligi,
ruhsal dengesizlik, Ogrencilerde zayif notlar, hiperaktivite ve yogunlagsma (konsantre)

bozuklugu gibi bircok olumsuz duruma da ¢evrimigi oyunlarin sebep oldugu goriilmektedir
(Birol, 2021).
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Geleneksel oyunlar mahalle aralarinda, koylerde veya evlerde bir araya gelerek
genelde gilindiizleri ve havanin giizel oldugu zamanlarda oynanirdi. Ancak dijital oyunlar i¢in
zaman, mekan ve iklim gibi degiskenlerin etkisi yok denecek kadar azdir (Cobanoglu,
Tagrikulu ve Giil, 2018). Cevrimi¢i oyunlar i¢in gerekli olan yegane iki ara¢ vardir; oyun
oynanacak donanima sahip bir cihaz ve internet baglantisi. Ogrencilerden elde edilen verilere
gore geleneksel oyunlar yerini artik dijital oyunlara birakmaktadir. Bu diisiincenin hakim
olmasindaki sebep esasen z kusagmin teknolojinin i¢cine dogmasidir. Y kusagr kadar
geleneksel oyun bilgisine sahip olmayan z kusagmin aklina oyun deyince daha cok dijital
oyunlar gelmektedir (Kaya, 2019). Geleneksel oyunlarda kazanilan ya da ortaya konulan
becerilerin bir kismi dijital oyunlarda da sergilenmektedir. LoL’de oyuncularin oyunu
kazanabilmeleri i¢in ¢esitli ve anlik stratejiler gelistirmeleri, takim halinde hareket etmeleri,
iletisim halinde kalmalar1 ve yardimlagmalar1 gerekmektedir. Oyuncular takim olarak oyunu
kazandiklarinda mutlu olurlar ve kaybettiklerinde de takim olarak iiziilmektedir. Nitekim
yapilan bir arastirmada da g¢evrimi¢i oyun oynayan oyuncularin; birlikte hareket etmeleri,
strateji Uretmeleri, iliskiyi baslatma ve siirdiirme becerisinin olmasi, grupla is yapma
becerisinin olmasi, yardimlasma ve paylasma duygularimi aktif kullanmasi, stresle basa
cikabilmesi, plan yapma ve problem ¢6zme becerisinin olmasi gerektigi belirtilmektedir
(Kilig, 2021). Takim halinde hareket ederken bazi oyuncularin toksik davraniglar
sergileyebildikleri goriilmektedir. Bunun nedeni oyuncunun diger oyunculara besledikleri
olumsuz duygular olabilir. Yapilan aragtirmalara gore toksik davranis sergileyen oyuncunun

takiminin takim ve bireysel performansini olumsuz etkilemektedir (Monge ve O’Brien, 2021).

Lise 6grencileri ¢evrimigi oyunlarin varligindan memnun iken yas olarak daha biiyiik
olan {iniversite 6grencileri geleneksel oyunlara duyduklar1 6zlemi saklayamamaktadir.
Universite dgrencileri ¢evrimi¢i oyunlar aracilifiyla sosyallesmeye daha ahlaki ve degerler
boyutuyla bakmaktadir. Lise ve liniversite d8rencilerinin bu konuya bakis agisindaki farklilik
da teknoloji diinyasiyla tanisma zamanlari, yaslar1 ve teknolojiye iligkin bakis ag¢ilarindan
kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. iki neslin ve giinlik hayta sosyallesmesiyle dijital
sosyallesme Ozellikleri arasinda farklar mevcuttur. Giindelik hayatta sosyallesme
gerceklesirken arkadas bulusmalar1 kafelerde veya cay bahgelerinde gerceklesmektedir.
Sokakta bile goriisiilse yine de ulasim, yeme, icme ve eglence i¢in bazi harcamamalar

gerekmektedir. Cevrimi¢i oyunlarda sosyallesmenin gergeklesmesi ile beraber de bazi
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cevrimigi harcamalar gerceklesmektedir. Yurt disinda yapilan bir aragtirmada ¢evrimigi oyun
oynayan c¢ocuklarin biiyiik bir kismi oyun i¢inde aligveris yapmaktadr (Gil vd., 2019).
Buradan hareketle sosyal yasantilar ve aligkanliklar dijital ortama da yansitilmaktadir.
Cevrimici oyunlar, reklam pazar1 olarak kullanilabilmektedir (Karacor ve Oztiirk, 2021). Oyle
ki Spotify, Oppo, Mercedes, Red Bull ve Ulker gibi diinya ¢apmndaki markalar League of
Legends’in diinya sampiyonalarinda takimlara ve sampiyonaya maddi anlamda destekleyici

olabilmektedir.

LoL oynayan Ogrencilerin iletisim Ozellikleri incelendiginde 6grencilerin iyi ya da
kotli az ya da cok bir sekilde iletisim kurduklar1 ancak daha ¢ok anlik tepkilerle (kiifiir, 6tke
vb.) hareket eden bir etkilesim yapisina sahip olduklar1 goriilmektedir. Bu durumun sebebi,
oyun ortammin sanal olmasindan kaynaklanabilir. Ancak yapilan bir arastirmada dijital
ortamlarda veya yiiz ylze ortamlarda oyun oynayanlarin sosyal g¢evreleriyle kurduklari
olumlu beseri iliskiler ile olumsuz beseri iliskiler arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.
Yine ayn1 arastirma sonuglarina gore dijital ortamlarda oyun oynayanlarin olumlu duygulari
depresif duygularindan daha yiiksek bir ortalama vermistir (Celebi, 2020). Yapilan baska bir
arastirmaya gore ise oyun siiresinin artmasi; daha fazla depresif belirti ortaya ¢ikarirken
oyuncularm 6nemli yasam olaylarin1 diger oyuncularla paylasma olasiligin1 da o kadar
artirmaktadir (Prochnow, Patterson ve Hartnell, 2020). Buradan hareketle cevrimici oyun
oynayan Ogrencilerin oyun ortaminda kurduklar: iletisim ve gergeklestirdikleri sosyallesme
onlara mutluluk vermektedir denebilir. Ancak oyun siiresinin fazla olmasi bagimlilik riskini
beraberinde getirir. Oyuncu, bagimlilik yapici davranisa kavusmanin verdigi sahte mutlulugu
yasarken bagimliliktan kurtulamamanin kaygisii ve umutsuzlugunu da ayni anda yasayabilir.
Oyun i¢inde yasanan mutlulugun en biiyiik kaynaklarindan birisi ¢evrimi¢i ortamlarda bilgi
paylasimmin kolay ve fazla olmasidir. Erdogdu ve Yumrukiz’a (2022) gore kimligin
gizlenmesi ve rahatlikla ac¢iga vurulabilmesi ile ortamin anonim olmasi bilgi paylasimindaki
istegi olumlu etkilemektedir. Wallace’nin (2015) gergeklestirdigi arastrmanin bulgularina
gore ise insanlar, bilgisayar ile olan etkilesimlerinde klavyeden sosyo-duygusal fayda elde
edebilmek igin daha fazla motive olmaktadir. Insanm oldugu her yerde sozlii ya da sdzsiiz
iletisim ve bilgi aktarimi vardir. Sepet¢i’ye (2017) gére ¢evrimi¢i oyunlarda oyuncular,
birbirleri ile etkilesim halinde olduklarinda, oyun i¢indeki deneyimlerini paylasirlar,
birbirlerinden bir seyler ogrenirler ve grubun sosyal sermayesinden istifade ederler.

Ogrencilerin ¢evrimigi oyunlarla farkli iilkelerdeki oyuncularla iletisime gegmesiyle beraber
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dil gelisiminin de desteklendigi ve yabanci dil 6grenimi icin taban ortam olusturdugu
gorulmektedir. Nitekim Jabbari ve Eslami’ye (2018) gore g¢evrimi¢i oyun ortamlarinda

kurulan iletisimler yabanci dil 6grenimine katki saglayabilmektedir.

Ogrencilerin ¢evrimi¢i oyun oynamalarina karsi ebeveynlerin goriislerinin genellikle
olumsuz oldugu goriilmektedir. Bunun en biiyiik sebeplerinden birisinin ebeveynlerin
cocuklart i¢in sanal ortamlar1 giivenli bulmamalar1 olabilir. Yapilan bir arastirmaya gore
ebeveynlerin %75’ internet ortammi giivensiz bulmaktadir (Demirel, Yoriik ve Ozkan, 2012).
Internet her ne kadar giivensiz goriinse de ebeveynlerin ¢ocuklarmi oldugu kabul
etmemelerinin farkli sonuglari olabilmektedir. Gergeklestirilen bir arastirmaya gore, Gevrimici
oyun oynayan ¢ocuklarda; ‘Anne-babanin kabul/ilgi diizeyi duygusal zeka Uzerinde anlamli
bir yordayicidir’, ‘Anne-babanin kabul/ilgi diizeyi ¢ocuklarm oyun bagimliligi diizeyini
anlaml derecede yordamaktadir’ ve Oyun bagimliligi ise duygusal zeka iizerinde anlamli bir
yordayicidir’ sonuglarma ulasilmistir (Tetik ve Aktan, 2021). Ebeveynlerin ¢evrimi¢i oyunlar
hakkindaki bilgi ve becerisi arttik¢a ¢ocuklarina bu konudaki yaklasimlar1 da degismektedir.
Yapilan bir arastirmanin sonuglarina gére ebeveynlerin egitim seviyelerinin ¢ocuklarini bu
konularda bilinglendirme oranlar1 ile paralel oldugu goriilmiistiir (Ak¢ay, 2020). Buradan
hareketle ebeveynlerin konuya bakis agis1 ¢ocuklarin c¢evrimi¢i oyun oynamasi iizerinde
etkilidir denilebilir. Nitekim yapilan bir arastirmaya gore cocuklar, ebeveynin oyuna iliskin
ebeveynlik tarzin1 benimsemektedir. Izin verici ebeveynlik tarzindaki bir ebeveynin
cocugunun giinliik iki buguk ile dort saat arasinda oyun oynadigi belirtilmektedir (Warsah,
Uyun ve Daheri, 2021).

LoL oynayan Ogrencilerin oyun ortamini keyif verici, eglenceli, mutluluk kaynagi ve
sosyallesme siirecinin aktif olarak isledigi bir sanal sosyallesme ortami olarak gérmektedir.
Celebi’nin (2020) yaptig1 arastirmanin sonucglarina gére de oyuncular, sosyal etkilesimlere
imkan tanimasi, yeni arkadasliklarin kurulmasi, iletisim becerilerinin ortaya konmasi ve
giinliik hayattaki sikintilardan ve problemlerden kagis saglamasi amaciyla ¢evrimici oyun
ortamlarini tercih etmektedir. Oyuncular tarafindan olumlu 6zelliklere odaklanilsa da
cevrimi¢i oyunlarin sosyallesme baglaminda olumsuz taraflarmi ortaya koyan ¢aligmalar da
mevcuttur. Cevrimi¢i oyunlarda gegirilen siirenin artmasiyla beraber, siber zorbalik, olumsuz
iceriklere maruz kalma, gercek hayattaki sosyallesme siirecine katilimm azalmasi ve
akademik bagarinin diismesi gibi istenmeyen durumlar da yasanabilmektedir (Kuss ve
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Griffiths, 2011; Longobardi, 2020). Oyuncular, olumsuzluklarin fakrinda olsa bile kendisine
zarar verdigini diisiinmeyebilir. Bu durumun esas sebebi, oyun oynayan bireylerin ya da

ogrencilerin yaptiklar1 eylemin olumsuz olarak degerlendirilmesinden ¢ekinmeleri olabilir.

LoL c¢evrimi¢i oyununda dgrencilerin okulda akran zorbaligina maruz kaldigi gibi
LoL’de ve diger cevrimici ortamlarda da siber zorbaliga maruz kaldigi goriilmektedir.
Yapilan bir arastirmaya gore 6grencilerin akranlarina ¢evrimigi ortamlarda siber zorbalik
uyguladigi veya siber zorbaliga maruz kaldigi saptanmistir. Bu zorbaligin azalmasmda okul
idarecilerinin uyarilarinin etkili oldugu tespit edilmistir (Aslan ve Onay Dogan, 2017). Clnkii
ebeveynler gibi 6gretmenlerin sézleri ve uyarilar1 da dgrencilerin tizerinde oldukca etkilidir.
Dolaysiyla 6grencilerin zaman gecirdigi ortam neresi olursa olsun hem ebeveynlerin hem de
ogretmenlerin siirekli olarak onlar1 bilinglendirmeleri 6nem kazanmaktadir. Nitekim ¢evrimici
ortamlarda Ogrenciler veya ¢ocuklar hi¢ tanimadiklar1 insanlar tarafindan zorbalifa maruz
kalabilmekte ve bilingli veya bilingsiz bir sekilde suca karigabilmekte, saldirganlik
gosterebilmekte veya bir seyleri yapmaya zorlanabilmektedir (Monks, Mahdavi ve Rix, 2016;
Zhu vd., 2021). Sanal ortamlarda karsida fiziksel olarak bir muhatap olmamasi yapilan
davranislar1 ve sdylenenleri kolaylastiriyor olabilir. Bu da siber zorbaligin dniine agabilir.
Yapilan bir aragtirmaya gore siddet iceren oyunlara maruz kalma, siber zorbaligin hem faili
hem de magduru olmakla iliskilendirilmistir (Lawrence vd., 2013). Clnki{ oyunun icinde
siddet vardwr. Siddet, zorbaligin ilerlemis stiriimiidiir. Oyunun i¢inde siddetin olmasi1 6nce

zorbalig1 sonra da siddeti beraberinde getirebilir.

Cevrimi¢i oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina olumlu ya da olumsuz
mutlaka etkisinin oldugu goriilmektedir. Longobardi’ye (2020) gore cevrimi¢i oyunlar ders
basarisini diisiirmektedir. Longobardi &grencilerin oyun oynama davraniginin kontrolden
cikarak oyuncuya zarar verecegini diisiinmiis olabilir. Ancak Dumrique ve Castillo’ya (2018)
gore oyuncular kendilerini nasil sinirlayacaklarini bildikleri i¢in akademik basarilar1 cevrimigi
oyun sebebiyle olumsuz yonde etkilenmez. Aile ve 6gretmen destegi ile dijital yasamin
kontrollu bir sekilde kullanilmasi 6grencilerin giinlik yasam planlarini da aksatmayacaktir.
Cevrimi¢i oyun oynayan Ogrencilerin aile yasamindaki gerceklesen problemlerden otiirii
oyunu bir kagis noktasi olarak gordiikleri bilinmektedir. Algilanan ebeveyn davraniglarmnin

Olumsuz olmasi da bu durumun en biiyiik sebeplerinden bir olarak goz c¢arpmaktadir. Aile
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ortami algisindaki bir iyilesme, gen¢ oyuncular (ergen Ogrenciler) igin patolojik oyun

aliskanliklarinin azalmasina yardimei olabilir (Charlie, HyeKyung ve Khoo, 2011).

Ogrencilerin, LoL’e genellikle arkadas edinme, arkadaslariyla bir araya gelme, baglar1
kuvvetlendirme ve yalnizliklarmi gidermek amaciyla girdikleri goriilmektedir. Nitekim
yapilan bir arastirmaya goOre c¢evrimi¢ci oyunlar Ogrencilerin baglanma giidiilerini
artirmaktadir. Ogrenciler ¢evrimici oyunlara oldukca 6nem vermekte ve anlam yiiklemekte,
ayrica oyunda sosyallesme amaci giitmektedir (Sagir ve Okutan, 2022). Sokak kilturinin
azalmasi, insanlarin birbirine ve dig cevreye olan giiveninin azalmasiyla ebeveynlerin
cocuklar1 disartya gdndermemesi, bireysellesmenin hizla artmasi ve teknolojinin eksilen veya
yok olan tiim sosyal bosluklar1 doldurmasi ¢ocuklarin ¢evrimici oyunlar gibi sanal ortamlarda
vakit gecirmesine neden olmus olabilir. Bozdag Tulum ve Kaya’nin (2020) yaptigi
arastrmaya gore dijital yerlilerin yani z kusaginin sanal ortamlardaki sosyallesme ve
yalnizlasma diizeyleri oldukca yiiksek seviyedeyken sanal ortamlardaki paylasimlarinin ise

simirl diizeyde kaldig1 saptanmustir.

Arastirmanin tartigma boliimiinde, birinci ve ikinci turda elde edilen bulgularin neden
boyle ortaya ¢iktigi, konu ile iligkili veya ayni1 konularda yapilan ¢alismalarla benzerlikleri ve
farkliliklari, bulgularla diger c¢alismalarin bulgularinin benzerliginin ya da farkliignin

nedenleri gibi konular ele almmustir.

5.2. Oneriler

. Cevrimi¢i oyunlar ve dijital sosyallesme kavramlari farkli yonleriyle ele
alnabilir.

J Dijital sosyallesmenin gergeklestigi Pub-G, Cs-Go, World of warcraft, ve

Fortnite gibi farkli ¢evrimigi oyunlar da incelenebilir.
. Farkl kanallardan (okul, reklam, afis, brosiir, iirlin yerlestirme vs.) her yastan
birey medya okuryazarlig1 konusunda bilgilendirilebilir.

J Cevrimi¢i oyunlarin sosyal hayata etkisi farkli boyutlari ile ele almabilir.
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Iki yasmndan itibaren cocuklarin ¢evrimigi oyunlarla tanmismasi ve sosyal

yasantisina etkisi farkli aragtirma yontemleri kullanilarak incelenebilir.
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