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Oz
Bu arastirmanin amaci sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlardan yararlanmaya
iliskin 6gretmenlerin tutum ve goruslerini belirlemektir. Bu arastirmanin evrenini
Van ili ve ilgcelerinde gobrev yapan sosyal bilgiler dersine giren 6gretmenler
olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemini de ipekyolu ilge Milli Egitim, Tugba
iice Milli Egitim, Edremit ilce Milli Egitim, Gevas ilce Milli Egitim ve Ercis Ilge
Milli Egitim Mudurluklerine bagh ortaokullarda gorev yapan sosyal bilgiler ve
sosyal bilgiler dersine giren sinif édretmenleri olusturmaktadir. Arastirmaya
gonulli  olarak 192 ogretmen katilmigtir. Arastirmada nicel verilerin
toplanmasinda Dijital Oyunlardan Yararlanma Olgegi'nden (DOYOQ), nitel
verilerin toplanmasinda da yapilandiriimis gorisme formundan yararlaniimistir.
Aragtirmanin nitel verileri icerik analiz yontemiyle, nicel verileri de SPSS 21.0
paket programi kullanilarak ¢ozumlenmigtir. Nicel verilerin analizi i¢in aritmetik
ortalama, standart sapma, bagimsiz orneklemler t testi ve tek yonlu varyans
(One Way Anova) testleri yapilmistir. Arastirma sonucunda yapilandiriimig
gériisme formu ve DOYO kullanilarak elde edilen bulgulara gore; 6gretmenlerin
genel olarak sosyal bilgiler derslerindeki konu ve kazanimlari dijital oyunlar
araciligiyla 6gretme konusunda olumlu goruslere sahip oldugu ama bu konuyla
ilgili deneyimlerinin olmadigi; DOYO’nln alt boyutlari (derste dijital oyunlardan
yararlanma ile ilgili tutumlar, dijital oyunlarin olumsuz yonlerine yonelik tutumlar,
dijital oyunlarin olumlu yoénlerine yodnelik tutumlar, dijital oyunlarin sinifta
6grenmeye ve 6grencilere etkisine yonelik tutumlar) ile 6gretmen yas gruplari,
mesleki kidem, 6grenim durumu ve cinsiyet gibi degiskenler acisindan anlaml

bir farkin olmadig tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, sosyal bilgiler, 6gretmenler, tutum.



Abstract

The aim of this study is to determine the attitudes and viewsof teachers towards
using digital games in social studies course. The universe of this research
consists of social studies teachers working in the province of Van and its
districts. The sample of the study is composed of social studies teachers and
primary school teachers who attend social studies course in secondary schools
affiliated to Ipekyolu District National Education, Tugba District National
Education, Edremit District National Education, Gevas District National
Education and Ercis District National Education Directorates.192 teachers
participated in the study as voluntarily. In the study, the Digital Games
Utilization Scale (DOYO) was used to collect quantitative data, and the
structured interview form was used for collecting qualitative data. The qualitative
data of the study were analyzed using the content analysis method, and the
guantitative data were analyzed using the SPSS 21.0 package program. For the
analysis of quantitative data, arithmetic mean, standard deviation, independent
sample t test and one-way variance (One Way Anova) tests were performed. As
a result of the research, according to the findings obtained by using the
structured interview form and DOYO It has been determined that; teachers
generally have positive opinions about teaching the subjects and gains in social
studies course through digital games, but they have no experience on this
subject; there is no significant difference in terms of sub-dimensions of DOYO
(attitudes related to the use of digital games in the lesson, attitudes related to
the negative aspects of digital games, attitudes related to the positive aspects of
digital games, attitudes related to the impact of digital games on learning in the
classroom and on students) and variables such as teacher age groups,

professional seniority, educational status and gender variables.

Keywords: Digital games, social studies, teachers, attitude
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Bolim 1
Giris

Problem Durumu

Teknolojideki bas dondurucu gelismelerin gundelik yasam igindeki birgok
aligkanhgi degistirdigi yeni aligkanliklar olusturdugu onemli bir gergekliktir. Bu
degisimden etkilenen aligkanliklardan biri de insanlik kadar eski olan oyunlardir.
Gecgmigten buyana insan hayatinda hep yer alan oyun kavrami, teknolojinin
etkisiyle dijital bir boyut kazanmistir. Gegmigte “sokak oyunu, mahalle oyunu
vs.” gibi disarida benzer yas gruplariyla birlikte etkilesime girilerek oynanan
oyunlarin yerini sanal ortamda bireysel ya da grupla oynanan dijital tabanl
oyunlar (sanal oyun, internet oyunu, konsol oyun, mobil oyun, elektronik

oyunlar, video oyunu, bilgisayar oyunu, atari oyunlari) almigtir.

Sanal ortamda dijital tabanl teknolojik aracglarla gercgeklestiriien veya
fiziksel etkilesime dayali, akranlarla birlikte yapilan oyun faaliyeti sadece
eglenmek, haz duymak, hosca vakit gecirmek igin yapilan bir etkinlik degildir.
Her yastan kisinin egitiminde, 6zellikle gocuk egitiminde, buyuk bir 5neme sahip
olan oyun kavrami farkh alanlarda, farkh kigilere ve ihtiyaglara goére farkl
anlamlar tasidigi icin gegerli standart bir oyun tanimi yapmak da guglesmigtir.
Tarihinin ilk donemlerinde insanlarin gevrelerindeki varliklarin yaptigi hareketleri
taklit etmesi (Terlemez, 2019) ile ortaya ¢ikan oyunlar eglence olgusunu da
icinde barindirarak insanoglunun hayatinda her zaman var olmus ve var olmaya
da devam edecek bir faaliyettir. Basta ¢ocuk olmak Uzere insanin ve tum
canlilarin hayatinda vazgecilmez bir etkinlik olan oyun, 6zellikle kiginin egitimi
ve gelisimine ciddi katki sunmaktadir (Malta, 2010). Cunkl oyunlarda gergek
hayatta karsilasabilecegimiz  olaylar ve deneyimlerin  bir  benzeri
uretilebilmektedir. Bu da bireyin hayati tanimasina, kendi hatalarindan yola
cikarak tecribe kazanip 6grenmesine ve kendisi ile ilgili olumlu ya da olumsuz
tum oOzelliklerin farkinda olarak kendini egitmesine ve gelistirmesine katki
saglar. Oyunlarin bu hayati fonksiyonu hem dijitallesen hem de klasik olarak

adlandirdigimiz sokak oyunlarinda gorulmektedir.



Gecgmiste saklambag, kérebe vb. mahalle ve sokak oyunlari insanlarin
bos vakitlerini gecirdikleri faaliyetlerin basinda gelirken artik bu tir oyunlar ¢ok
uzakta kalmigtir. Hizli kentlesme ve teknolojik arag gereglerin yayginlasmasi ile
birlikte oyunlar evdeki televizyon, bilgisayar, telefon ve tabletlere girmis zaman
ve mekan sinirlari ortadan kalkmistir. Hatta c¢evrimigi oyunlar sayesinde
mesafeler ortadan kalkmis iki ya da daha fazla bireyin yan yana bulunarak oyun
oynama zorunlulugu da kalmamistir. Gunumuazde hizla bayliyen oyun sektoru

ile birlikte bilgisayar oyunlarinin turleri de artmistir.

Oyunlarin elektronik ortamlarda teknolojik araglarla oynanmasi ile ortaya
¢ikan “sanal oyun, internet oyunu, konsol oyun, mobil oyun, elektronik oyunlar,
video oyunu, bilgisayar oyunu, atari oyunlari” olarak adlandirilan dijital oyun

turleri, her yas grubunun kolaylikla ulagabildikleri oyun turlerinden olmustur.

Unal (2014), ¢alismasinda oyun tiirlerine yer verip aksiyon oyunlarini,
hikaye ve stratejiden ziyade el ve g6z koordinasyonuna dayali hiz ve refleks
odakli oyunlar; strateji oyunlarini, mantiksal diusunme ve planlama temelli
oyunlar; macera oyunlarini, kesif, arastirma ve bulmaca ¢6zme gibi dgeleri
icinde barindiran hikaye temelli oyunlar; similasyon oyunlarini, hareketli ya da
hareketsiz bir nesne veya surecin gergek¢i bir bicimde sanal ortama
uyarlanmasina dayanan oyunlar; spor oyunlarini, tek Kkisilik veya takim
oyunlarinin bir oyuncu ya da teknik direktorin gdézinden sanal ortama

uyarlanan oyunlar olarak ifade etmistir.

Dijital oyunlarin dinya genelinde insanlarin buyuk bir kisminin gunlik
hayatlarinin bir pargasi haline gelmig olmasi dogal olarak dijital oyunlar ile ilgili
yapilan arastirmalarin da sayisini arttirmistir. Yapilan arastirmalar (Cetinkaya,
1991; Bilgi, 2005; Cankaya, 2007; Oztirk, 2007; Evcin, 2010; Kars, 2010;
Solak, 2012; Burak, 2013; Aksoy, 2014; Bakir, 2015; Selimen, 2016; Tung,
2017; Aktas 2018; lisci, 2018)incelendiginde hic de azimsanmayacak bir
bdlimunun dijital oyunlarin bireyler Gzerindeki olumsuz etkilerine yodunlastigi
dikkat cekmektedir. Fakat toplumun onemli bolumunu etkisi altina alan dijital
oyunlarin sadece olumsuz yonlerine odaklanmak dogru bir tutum olmayacaktir.
Nitekim yapilan arastirmalar incelendiginde dijital oyunlarin i¢inde edglence

faktorinun yer almasi, dikkat ve motivasyonu arttiran 6geler icermesi, hayal



gucunu arttirmasi, merak unsurunu barindirmasi ve tabi ki buyuk kitleler
tarafinda oynaniyor olmasi onun egitimden is didnyasina, askeri alanlardan
saglik sektorune kadar genis bir alanda kullaniimasini saglamistir. Fakat burada
dijital oyunlarin egitsel boyutuna ayri bir parantez agmak o6nemlidir. Dijital
oyunlar ile akademik basari arasindaki iligki birgcok arastirmacinin (Ural, 2009;
Malta, 2010; Donmus, 2012; Hava, 2012; Aksoy, 2014; Sahin, 2016; Dogan,
2017; Uluay, 2017;Kestane, 2019;Zengin,2019) Uzerinde g¢alistigi onemli bir

konu haline gelmigtir.

Bu calismanin konusu dikkate alindiginda dijital oyunlarin sosyal bilgiler
dersinde kullanimiile ilgili calismalarin (Bakar, Tuzlin ve Cagiltay, 2008; Dogan,
2017; Isci, 2018; Erkan, 2019) c¢ok sinirl sayida oldugu, 6gretmenlerin sosyal
bilgiler derslerinde dijital oyun kullanimiyla ilgili tutum ve gorUslerini ortaya
koyan bilimsel bir ¢calismanin olmadigi tespit edilmistir. Sosyal bilgiler dersi gibi
bircok farkl bilim dalindan olusmus bir dersin konu ve kazanimlarinin dijital
oyunlar araciligiyla somutlastirilarak aktariimasinin énemine dikkat ¢ceken bu

¢alisma ayni zamanda bu problem durumuna bir ¢ézUm niteligindedir.
Arastirmanin Amaci

Geligen teknolojinin en ¢ok etkiledigi alanlarin baginda egitim sistemleri
gelmektedir. Bugun dunyanin birgok yerinde ulkeler egitim sistemlerini,
ogrenme ortamlarini gelisen teknolojinin getirdigi yeniliklere gdre yeniden
gbzden gecirmektedir. Bu hizli degisim teknolojiyle i¢li disli olan ve dijital yerli
olarak ifade edilen 6grencilerin de 6grenme sitillerini degistirmigtir. Teknolojiyi
kullanma konusunda yetersiz olan egitimcilerin bulundugu ve altyapinin eksik
oldugu egitim ortamlari 21. yuzyil gocuklari igin hi¢ de uygun 6grenme ortamlari
degildir. Ogrencilerin siniflarda ilgiyle ve heyecanla 6grenmelerine imkan
tanimak icin Ozellikle teknoloji altyapiyla ilgili eksikliklerin giderilmesi oldukga
onemlidir. Bu baglamda atilacak en dnemli adimlardan biri de teknoloji tabanli
ogretim materyallerinin sayisini ve gesidini artirmaktir. Bu materyallerin en
onemlileri egitici oyunlardir. Dijitallesen bir anlayisla oyunlarin da formatlarinin
degistigini ve birgok gelismis Ulkede (ABD, Almanya, Japonya vb.) bu
oyunlardan Ust duzeyde yararlanildigini ortaya koyan bir¢ok arastirma (Squire
ve Jenkins, 2003; Squire, 2003; Egenfeldt-Nielsen, 2007; Imhof, Vollmeyer ve

3



Beierlein, 2007; Kafai, Heeter, Denner ve Sun, 2008)vardir. Ulkemizde konuyla
ilgili yapilan c¢alismalar incelendiginde dijital oyunlarin ders ortaminda
kullaniimasiyla ilgili galismalarin yok denecek kadar az oldugu tespit edilmistir.
Bu calismanin genel amaci olan 6gretmenlerinin sosyal bilgiler dersindedijital
oyunlardan yararlanmalarina iligkin tutumlar ve goérusleri dikkate alindiginda
calismanin alan yazindaki onemli bir eksiklige dikkat cektigi ve etkili ¢ozim

Onerileri getirdigi dugsunulmektedir.
Arastirmanin énemi

GuUnumuz g¢ocuklarinin gunlik hayat pratikleri arasinda dijital oyunlarin
bayuk bir paya sahip oldugu ¢cagimizda dijital oyunlarin énemi her gegen gun
artmaktadir. Teknolojik gelismelere bagh olarak formati degisen kavramlardan
biri olan “oyun” dijital bir hal alarak yas fark etmeksizin insanlarin hayatlarinda
ciddi bir yer edinmeye baglamistir. Tum insanlhigin gelecegi olan ¢ocuklar ve
gencgler icin buyuk bir ilgi alani olan dijital oyunlarla ilgili bir literatur taramasi
yapildiginda birgok bilimsel c¢alismanin yapildigi goértulmektedir. Yapilan
calismalar 6zellikle oyuncularin fiziksel ve zihinsel sagligi Uzerinde olumsuz
etkileri oldugunu iddia edilen ve buna benzer bircok klise ile iligskilendirilen
caligmalardir. Ama son donemde yapilan arastirmalar dijital oyunlarin iyi oyun
aligkanliklar gercevesinde (Ornegin; uygun zaman, ortam, gevrimici oyunlarin
denetlenmesi, vb.) oynandidinda guvenli ve tatmin edici bir aktivite olarak kabul
edildigini ortaya koymaktadir (Felicia, 2012). Cocuklarin hayatinda bu denli ilgi
cekici bir ugras olarak kendine yer edinmig dijital oyunlarin egitim amagli
kullanimi da son zamanlarda sikgca gundeme gelmektedir. Oyunlarla ilgili
calisma yapan arastirmacilar, bilgisayar oyunlarinin egitim araci olma
potansiyeline dikkat ¢ekmiglerdir. Crawford (1984), bazi bilgisayar oyunlarinin
ogrenmeyi destekleyen unsurlar igerdigini ileri sirmastir. Son zamanlarda, Juul
(2005, s. 5) bilgisayar oyunu oynamanin bir 6grenme deneyimi oldugunu
savunmustur. Prensky'nin (2001, 2002, 2006a, 2006b) c¢alismalarinda,
bilgisayar oyunlari ile 6grenme arasindaki baglantilari kesfetmeye calisan
cagdas oyun teorisyenlerinin aragtirmalari etkili olmustur. Prensky igin, bir

etkinlik olarak oyun, temel dizeyde ogrenmeyle yakindan ilgilidir:“Oyunun,



)

6zellikle 6grenmeyle ilgili derin biyolojik, evrimsel olarak énemli bir iglevi vardir.’
(Prensky, 2001, s. 112).

Bu goruge gore, oyun oynarken ortaya ¢ikan zevk ve eglence sadece
yuksek bir katilimla sonuglanmaz ayni zamanda 6grenmeyle de neticelenebilir.
Prensky (2002) oyun ve eglencenin birbirine bagl oldugunu ve bu faktérlerin
insan ogrenmesindeki merkezi rolunu vurgulamaktadir. Prensky, Eglenceli
oyunun yarattigl zevkin 6grenme ile neticelenecegini iddia etmektedir. Prensky
(2006b), internet ve ileri bilgisayar teknolojileri ¢aginda blyityen ginimiiz
genclerinin, yeni bilgisayar ve iletigsim teknolojilerini kullanirken en etkili sekilde
ogrenen “dijital yerliler’ oldugunu savunmaktadir. Ayrica Prensky (2001) yeni
teknolojik Ozelliklere sahip bilgisayar oyunlarinin oyun esnasinda sadece ilgi
cekmedigini ayni zamanda ogrenme igin etkili araglar haline geldigini ileri

surmektedir.

Hem Ulkemizde hem de yabanci ulkelerde dijital oyunlara yonelik ¢alisma
yapan arastirmacilar daha ¢ok bu oyunlarin kisilerde neden oldugu
olumsuzluklar Gzerine odaklandiklarindan, bu oyunlarin iyi oyun aliskanliklari
gercevesinde oynandiklarinda ortaya c¢ikabilecek olumlu  oOzelliklerin
arastirmalarla ispat edilmesini geciktirmistir. Son zamanlarda ticari kaygilarla
piyasaya surulmus birgok dijital oyunun egitim ortaminda kullanilabilecegini
ortaya koyan galismalar s6z konusudur (Squire ve Jenkins, 2003; Squire, 2003;
Egenfeldt-Nielsen, 2007; Imhof, Vollmeyer ve Beierlein, 2007; Kafai, Heeter,
Denner ve Sun, 2008). Yapilmis bilimsel galismalarin bulgularindan hareket
eden bu arastirma, birgok bilim dalinin drettigi verileri sinif ortaminda 6grenciye
ulagtiran Sosyal Bilgiler Ogretim Programindaki konularin dijital oyunlar
araciligiyla etkili bicimde ogrenciye aktarilabilecegini ortaya koymak ve bu
konuda 6gretmelere 1sik tutmayi amaglamaktadir. Ulkemizde dijital oyunlarla
ilgili yapilmig yUzlerce akademik galisma karsimiza giksa da simdiye kadar ticari
amagcla yapilmig dijital oyunlarin sosyal bilgiler dersinde kullanimini ve
ogrenmeye etkisini ortaya koyan c¢alismalarin olmadigi tespit edilmistir. Bunun
disinda egitsel amacl dijital oyunlarin derslerde kullanimiyla ilgili ¢alismalarin
da yeterli dizeyde olmadigi gorulmustar.  Konu ile ilgili yapilmig olan bu

calismalar (Bakar, Tiizin ve Cagiltay, 2008; Dogan, 2017; isci, 2018; Erkan,



2019) genel olarak sosyal bilgiler dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin
akademik basariya etkisini ortaya koyma yonundedir. Bu baglamda bu
calismanin ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde ticari amaglarla hazirlanmig
dijital oyunlardan yararlanmaya iligkin tutumlarini ve goéruslerini ortaya koymasi,
sosyal bilgileri olusturan O6grenme alanlarindaki konularin 6gretiminde bu
oyunlari iliskilendirmeye calismasi alan yazina katki saglamasi bakimindan

onemlidir.
Arastirmanin Problemi

Bu arastirmanin amaci sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlardan
yararlanmaya iligkin ogretmenlerin tutum ve goruslerini belirlemektir.Bu amag

dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmaya galisiimistir;

1. Ogretmenlerin  sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlardan

yararlanmaya iligskin genel tutumlari nasildir?

2. Ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlarin olumsuz

yonlerine yonelik tutumlari nasildir?

3. Ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlarin olumlu

yonlerine yonelik tutumlari nasildir?

4. Ogretmenlerin sosyal bilgiler dersinde dijital oyunlarin 6grenmeye ve

ogrencilere etkisine yonelik tutumlari nasildir?

5. Ogretmenlerin tarih, cografya, ekonomi, vatandaslik vb. bilim
dallarina ait konularin ogretiminde dijital oyun kullanimi ile ilgili

gorusleri nelerdir?



Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Aragtirmalar
Oyunun Tanimi

Cocugun hem gelisimi hem de egitimi agisindan énemi yadsinamayacak
kadar buyuk olan oyun, cocugun kendi deneyimleri ile yaparak yasayarak
ogrenmesini saglar. Oyun dedigimizde aklimiza ilk olarak eglenmek, haz
duymak, hogca zaman gegirmek gelir. insanlik kadar eskiye dayanan ve en
basit anlami ile eglenmek icin yapilan oyun kavramiyla ilgili birgcok tanim
yapilmistir. Oyunun tanimi igin ilk olarak Turk Dil Kurumu (TDK), Guncel S6zlik
incelendiginde oyun; “yetenek ve zeka geligtirici, belli kurallari olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanirken bu tanim ile birlikte dokuz
tanima da yer vermistir; “Tiyatro veya sinemada sanatg¢inin roliinii yorumlama
bicimi; mluzik esliginde yapilan hareketlerin bdtint; seslendiriimek veya
sahnede oynanmak i¢in hazirlanmig eser, temsil, piyes; bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tirlli yarisma;
saskinlik uyandirici hiner; kumar; glreste rakibini yenmek igin yapilan tirli
bigcimlerde gasirtici hareket; teniste, taviada taraflardan birinin belirli sayi
kazanmasiyla elde edilen sonug; hile, dlizen, desise, entrika.”(TDK, 2020a).
Oyun kavramini karsilayacak birgok tanimin olmasi standart bir oyun taniminin
yapiimasini zorlagtirmigtir. Oyun kavraminin dinamik ve goreceli bir yapiya
sahip olmasi bu durumun temel faktordar. Nitekim oyun kavrami ile ilgili kiglk
bir arastirma yapildiginda karsimiza birgok tanim g¢ikmaktadir. Bunlardan

bazilar ise su sekildedir;

* “Oyun basit anlamda bir sona ulagmak amaciyla olusturulmus yordam

veya strateji olarak tanimlanabilir.” (Ayanoglu, 2006,s.3).

«Johan Huizinga goére; “Oyun, Oézgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekén sinirlari iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisiilmis hayat’tan ‘baska tirlii olmak’ bilincinin eglik ettigi, iradi bir eylem ve
faaliyettir.” (akt. Eren, 2009,s.6).



* “Oyun, tarih boyunca insan hayatinda yer almis bir kavramdir. Bu birgok
acilimi olan kavram, sadece edlence amacli bir aktivite degil, ¢esitli metaforliar,
kurallar ve stratejiler yoluyla insana hayati 6gretmis ve halen de 6gretmekte
olan bir sistemdir.” (Catak, 2009, s.9).

* “Oyun genellikle eglence icin yapilan planl, kuralli ve hedefli bir
aktivitedir. Oyun kavrami evrenseldir ve tim Kkdltiirlerde mevcuttur. Hedefler,
kurallar, mucadele ve etkilesim oyunlarin temel bilesenleridir.” (Yimaz, 2011,
s.4).

Oyun ile ilgili tanimlarin sayisi arttinlabilir. Fakat genel olarak
bakildiginda oyun tanimlarinda goze carpan birtakim ortak noktalar vardir. Bu
ortak noktalardan yola ¢ikarak sdyle bir oyun tanimi yapilabilir; Oyun, belli bir
amaca ulasmak icin iginde kurallari barindiran, her zaman gercek hayata uygun
olmasa da gergege benzeyen, gercek hayat ile sinirlari ayirt edilebilen, oynayan
kisiyi aktif hale getirip onun yaptigi hatalardan deneyim kazanarak 6grenmesini
saglayan, belli bir zaman ve mekéanda gergeklestirilen, gonulli olarak icra edilen
ve icine eglence ile haz dgelerini de alan bir faaliyettir. Oyun oynama aslinda bir
ihtiyacgtir ve insan ve diger tum canlilarin hayatinda hep var olmus, var olmaya

da devem edecektir.

Oyunun tarihsel geligimi. insanlik tarihi kadar eski olan oyun, insanlarin
cevrelerindeki insanlari taklit edip onlarin yaptigi hareketlerin aynisini yapmaya
calisarak ya da bir bagkasina yaptiklarini anlatabilmek i¢in yaptigi hareketler
neticesinde ortaya c¢ikmistir. Arkeologlarin Hindistan ve Misirdaki duvar
resimlerinde topag¢ cevirme ve el vurusma resimlerine ulagsmalari gegmisten
gelen oyun kultara ile ilgili bilgilere ulagiimasini saglamigtir. Her donemde
farkhlik goésteren oyunlarin bazilarina bakildiginda, kazilar sonucu elde edilen
verilere gore Misir Uygarliginda mezarlarda bulunan bebekler, tohumdan
yapilmis ¢ingiraklar ile o zamanin ¢ocuklarinin oynadigi disunulmektedir. Yine
yapilan aragtirmalar Yunan Uygarliginda yaygin olarak top ile oynandigini
goOstermistir. Roma Uygarliginda ise, toplarin yasaklandigi, oyuncaklara ise
sadece burjuva sinift ¢ocuklarinin ulagabildigi gorulmektedir. Ancak para
kazanmak icin ailelerine yardim eden is¢i gocuklari da anne ve babalarinin

yaptiklari oyuncaklarla oynamaktaydilar (Terlemez, 2019).



Oyunlar 16. yuzyillda bedeni gelistirmeye yodnelik faaliyetler seklinde
devam ederken 17. ylzyila gelindiginde ise oyun siddetten uzaklasip beceri ve
yetenek oyunlarina donusmaustur. Sekil ve igerik bakimindan degisen oyun artik
basit bir fiziksel egzersizden ¢ikip sembolik ve simgesel bir glic gosterisi halini
almistir. Cocuklara tasiyamayacaklari kadar buylk goérevilerin ylUklendigi 18.
ylzyilda ise siradan insanlarin ¢ocuklari igin oyun oynamak olanaksiz hale
gelmistir. Sanayi Devrimi nedeniyle degisen yagsam kosullarinin anne ve
babalari ¢galismak zorunda biraktigi 19. yuzyilda ¢ocuklar anaokullarina gitmeye
baslamiglardir. Anaokuluna giden c¢ocuklar bilye ve asik gibi eski oyunlar ile
oynarken anaokuluna gitmeyen cocuklar ise kendi hallerinde ve bulduklari
oyunlar ile oynamiglardir. Zengin ve fakir arasindaki sosyoekonomik fark oyun
ve oyuncaklarda kendini gligli bir bicimde belli etmistir. ikinci Dinya
Savasi’ndan sonra yetiskinlerin ¢alisma sartlarinda meydana gelen degisikler
kendilerine ayrilan zamanin artmasini saglamis ve “hobi” kavramini dogmustur.
Bu kavram ile birlikte oyuncaklar hobilere gore uretiimeye baslamig boylelikle

cocuklar igin oyun ve oyuncak kavramlari da degisime ugramistir (Eni, 2017).

Oyun aslinda insanoglunun eglenme ihtiyaci karsilayan insanin varligi ile
birlikte varigini devam ettiren ve ettirmeye devam edecek olan bir faaliyettir.
GuUnumuzde oynanan oyunlar ile gegmiste oynanan oyunlari karsilastirildiginda
aslinda igerik olarak ayni olduklari halde sureg¢ icerisinde gegirdikleri degisimin
bayuklaga goéralur. Ornedin gecmiste “yakalamacilik” oyunu bahgede fiili olarak
oynanirken gunumuzde ise gelisen teknoloji ile aslinda gergekte gormedigimiz
biri ile telefon veya bilgisayar ile sanal bir ortamda oynanmaktadir. Boylelikle
oyunlara bir ara yuz eklenerek dijital bir nesil meydana gelmis ve oyun denildigi

zaman akla dijital oyunlar gelmeye baslamistir (Al-Kord, 2016).

Oyun tiirleri. Egitimle ilgili arastirmalar uzun bir sire oynamak, oyun ve
ogrenme arasindaki baglantiya deginmistir. Piaget (1961) oyunlari: fiziksel
egzersiz igeren oyunlar, oyuncunun hayal gucuniu kullandigi sembolik oyunlar
ve oyun kurallarinin isleyisine tabi olan oyunlar olmak Uzere 3 gruba
ayirmaktadir. Piaget’e gore kuralli oyunlar 6grenmeyi kolaylastiran sosyallesme
ile iligkilidir. Bu perspektiften bakildiginda, oyun dncelikle ¢ocuklarla iligkilidir ve

tamamen zevk igin vyapilir. Bununla birlikte, c¢ocuk yetigkin benzeri



sosyallesmeyi gerektiren daha organize kural-yonetimli oyun bigimlerine

katiimaya basladiginda, bilissel gelisim kolaylastirilabilir (akt. Peterson, 2013).

Oyun tuarleri ile ilgili genel olarak siniflama yapildiginda oyuncu sayisina,
oyunun simetrisine ve oyuncular arasindaki isbirligine gére bir siniflama

yapilabilir (economicsdiscussion).

isbirliginin oldugu ve olmadigi oyunlar. isbirliginin oldugu oyunlarda,
oyuncular kendi aralarinda muzakereler ve anlagsmalar yoluyla belirli bir stratejiyi
benimsemeye ikna edilir. Bununla birlikte, isbirlik¢i olmayan oyunlar,
oyuncularin karlarini en Ust duzeye cikarmak igin kendi stratejilerine karar
verdikleri oyunlar ifade eder. isbirligine dayali olmayan oyunlar dogru sonuclar
verir. Bunun nedeni, igbirlik¢i olmayan oyunlarda, bir sorunun c¢ok derin bir

analizinin yapilmasidir.

Normal form oyunlar ve kapsamli form oyunlar. Normal bigimli
oyunlar, matris bicimindeki oyunun agiklamasina gondermede bulunur.Baska
bir deyisle, bir oyunun getirisi ve stratejileri tablo biciminde temsil edildiginde,
normal oyun olarak adlandirilir.Normal bigimli oyunlar, baskin olan stratejileri ve
Nash dengesini (Oyun teorisinde, matematik¢i John Forbes NashdJr.''n adini
tasiyan Nash dengesi, iki veya daha fazla oyuncuyu igeren igbirlikgi olmayan bir
oyunun ¢6zumunu tanimlamanin en yaygin yoludur) belirlemede yardimci olur.
Normal form oyunlarinda matris, oyunun farkli oyunculari tarafindan

benimsenen stratejileri ve bunlarin olasi sonuglarini gosterir.

Kapsamli form oyunlar, oyuncularin olasi hamlelerin siralanmasini, her
karar noktasindaki segimlerini, her oyuncunun karar verirken diger oyuncunun
hamleleri hakkinda sahip oldugu bilgileri gibi bir dizi 6nemli noktalar
icermektedir. Kapsamli oyunlar, sans eseri meydana gelebilecek olaylarin
temsiline yardimci olur. Bu oyunlar, oyuncularin isimlerinin farkl digimlerde

temsil edildigi agag benzeri bir yapidan olusur.

Eszamanli hareket oyunlari ve sirali hareket oyunlari. Eszamanl
oyunlar, iki oyuncunun hareketinin eszamanli oldugu oyunlardir. Es zamanli
harekette, oyuncular diger oyuncularin hareketleri hakkinda bilgi sahibi dedgildir.
Aksine, sirali oyunlar, oyuncularin zaten bir strateji benimsemis oyuncularin
hareketlerinden haberdar olduklari oyunlardir. Ancak sirali oyunlarda oyuncular,
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diger oyuncularin stratejileri hakkinda derin bir bilgiye sahip degildir. Ornegin,
bir oyuncu diger oyuncunun tek bir strateji kullanmayacagina dair bilgiye
sahiptir, ancak diger oyuncunun kullanabilecegi strateji sayisi konusunda emin
degildir. Eszamanli oyunlar normal bi¢cimde temsil edilirken, sirali oyunlar

kapsamli bigcimde temsil edilir.

Sabit toplam, sifir toplam ve sifir toplamli olmayan oyunlar. Sabit
toplamli oyun, sonuglar farkli olsa bile tUm oyuncularin sonuglarinin toplaminin
sabit kaldigi oyundur.Bu oyunlar, ayni zamanda saf rekabet oyunlari olarak da
adlandirilan toplam c¢atisma oyunlaridir. Ornedin poker sabit toplamli bir
oyundur ¢unkd oyuncularin birlesik serveti, oyun sirasinda dagilimi degisse de

sabit kalir.

Sifir toplam oyun teorisinde bir kisinin kazancinin digerinin kaybina
esdeger oldugu bir durum s6z konusudur. Dolayisiyla servet veya faydadaki net
degisim sifirdir. Sifir toplamli bir oyunda en az iki oyuncu veya milyonlarca
katilimci olabilir. Ustelik sifir toplamli oyunda, bir oyuncunun kazanci her zaman

diger oyuncunun kaybina esittir.

Ote yandan, sifir olmayan toplam oyun, tim oyuncularin sonuglarinin
toplaminin sifir olmadigi oyunlardir. Sifir toplaml oyunlara satrang ve kumar
ornek gosterilebilir. Bu oyunlarda, bir oyuncunun kazanci diger oyuncunun
kaybina neden olur. Bununla birlikte, isbirlikli oyunlar sifir olmayan oyunlara
ornektir. Bunun nedeni, isbirlikli oyunlarda her oyuncunun kazanma veya

kaybetme ihtimalinin olmasidir.

Simetrik ve asimetrik oyunlar. Simetrik oyunlarda tim oyuncular
tarafindan benimsenen stratejiler aynidir. Kisa sureli oyunlarda simetri var
olabilir ¢inkl uzun sureli oyunlarda oyuncu ile segeneklerin sayisi artar.
Simetrik bir oyunda kararlar, oyunun oyuncularina degil, kullanilan stratejilere
bagldir. Oyuncularin degismesi durumunda bile, kararlar simetrik oyunlarda
ayni kalir. Simetrik oyunlara érnek olarak, mahkdm ikilemi (sosyal bilimlerde en
cok bilinen bir strateji oyunudur) gosterilebilir. Diger yandan, asimetrik oyunlar,
oyuncularin benimsedigi stratejilerin farkh oldugu oyunlardir. Asimetrik
oyunlarda, bir oyuncuya fayda saglayan strateji diger oyuncu igin esit derecede

faydali olmayabilir. Bununla birlikte, asimetrik oyunlarda karar verme,
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oyuncularin farkli strateji tlrlerine ve kararlarina baghdir. Asimetrik oyun 6rnegi,
bir pazara yeni bir organizasyonun girmesidir ¢unku farkli organizasyonlar ayni

pazara girmek igin farkl stratejiler benimser.
Dijital Oyun

Teknolojinin insan hayatinda vazgecilmez bir 6ge olarak yer edinmis
olmasi birgok alani etkiledigi gibi oyun dinyasini da etkilemistir. Gegmisten bu
yana insan hayatinda yer alan oyun kavrami, ginimuzde bambaska bir boyut
kazanip teknolojiye uyum saglayarak dijitallesmistir. Artik insanlar teknolojiyi
eglenmek icin de kullanir duruma gelmigtir. Nitekim gegmiste “sokak oyunu,
mahalle oyunu vs.” gibi oyun turleri populerken simdilerde “sanal oyun, internet
oyunu, konsol oyun, mobil oyun, video oyun, bilgisayar oyunu” gibi dijital tabanli

oyun tarleri populer olmustur.

Bu baglamda dijital oyun; yeni iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlilik,
sanallik, degiskenlik, modulerlik 6zelliklerini barindiran ve bu o6zellikleri oyun
oynama edimine dahil eden bireysel iletisim ortamidir(Yengin, 2010, s. 110-
111).

Dijital oyun kavrami; video, bilgisayar, elektronik oyun gibi cesitli
platformlarda oynanabildigi icin farkh bicimlerde isimlendirilebilir. En sik
karsilagilan kullanim olan bilgisayar oyunlari bir konsol yardimiyla televizyona
baglanarak da oynanabilmektedir (Terlemez, 2019). Bu ¢alismada ise konunun
daha anlasilir olmasi i¢in bu kavramlarin arasindan dijital oyun kavrami tercih

edilmistir.

Yukaridaki tanim diginda farkh dijital oyun tanimlari da literatirde yer
almistir bunlardan birkagi ise soyledir;

“Dijital oyun, temelde gérsel bir ¢ikti alinabilecek monitér, televizyon ve
kontrolii saglamak igin girdi saglayabilecek klavye, joystick veya gamepad gibi
cihazlarla sanal uzamda oynanan oyun tirtddr.” (Donmez, 2012, s.48).

“Dijital oyunlar bir donanim araciligiyla (bilgisayar, cep telefonu, oyun

konsolu, tablet vb.) oynanan oyunlar olarak tanimlanabilir.” (Kaya, 2013, s.24).
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"Geleneksel oyun bigimlerinin bilgisayar, mobil telefonlar, atari makineleri
ve letisim  teknolojileriyle  birlestiriimesidir ki  geleneksel oyunlarla
karsilastirildiginda oyunculara yeni deneyimler sunmaktadir. Etkilegsimli
medyanin en karmasik halidir. Belli bir slire igerisinde g0revlerin
tamamlanmasini gerektiren gergek zamanli ¢oklu ortam uygulamalaridir” (Ocal,
2016, akt. Gulcek, 2018, s.19).

“Dijital oyunlar bilgisayar, cep telefonu ve oyun konsollari gibi ¢egitli

teknolojik donanimlarla oynanan oyunlardir.” (Ucan, 2018, s.4).

Bu tanimlardan yola c¢ikarak dijital oyunlarin genel olarak cep telefonu,
tablet, bilgisayar, oyun konsollari gibi teknolojik araclar ile oynanan oyunlar

olarak tanimlandigini soylenebilir.

GUnumuzde insan hayatinda 6énemli bir konumda olan ve 6zellikle de
c¢ocuklarin hayatinin sekillenmesinde onemi buyuk olan dijital oyunlar, eglence
amacinin yaninda egitim, saglik gibi alanlarda da sikga karsimiza ¢ikmaktadir.
Kullanimi ¢ocuklar tarafindan giderek artan dijital oyunlarin 6zellikleri asagidaki

gibi siralanabilir:

e Her dijital oyun ¢ok sayida igerige sahiptir ve belirli senaryolar ve
secenekler araciligi ile olugturulmaktadir.

e Oyuncularina oyuncu ekleme olanagini sunan dijital oyunlarin
guncelleme 6zelligi de bulunmaktadir.

¢ Genellikle gunlik hayatta karsilasilan ve insanlarin sikici olarak ifade
ettigi konulardan uzaklasilacak konulari igleyen dijital oyunlar,
genelde hizh sistemlerdir.

e Insanlara gesitli gorseller sunan dijital oyunlar, bu gérselleri insanlari
oyunun igine gekmek amaci ile etkili bir bigimde kullanmaktadir.

e Zaman ve mekan kisitlamasi olmadan insanlarin telefon, bilgisayar,
tablet gibi araclar ile oyun oynayabilmesine olanak saglar.

e Oyuncuya belli duygular yasatan (heyecan, hirs, rekabet gibi) her
dijital oyun bu duygular ile oyuncunun oyuna katihmini saglar
(Gulgek, 2018).
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Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi. Loral televizyon sirketin detelevizyon
muhendisi olarak calisan Ralph Baer, 1951’detelevizyon tabanli video oyun
fikrini ortaya atmig ancak Baer, bu fikri 1966’dauygulayarakilk video oyun
ornegini  hazirlamistir.1958'de ise Willy Higginbotham, “iki Kisilik Tenis”
(Tennisfor Two) isimli ilk interaktif bilgisayar oyununu yapmistir (Yengin, 2010).
Nolan Bushnell'in 1971’de Computer Space’i tasarlamasi ile jeton kullanimli ilk
salon bilgisayar oyunu (arcade) ortaya ¢ikmistir. Bir sonraki yil ise Bushnell ve
Ted Dabney Atari firmasini kurup ilk UGrUnleri olan Pong’u piyasaya
surduklerinde bilgisayar oyunlarinin ilk nesli de Uretilmistir (Ayanoglu, 2006).
Atari firmasinin ev tipi oyun konsolu olan Pong’un genis kitlelere yayilmasi oyun
salonlarinin kurulmasini beraberinde getirmis ve ev tipi oyun konsollarinin
salonlarda oynanabilmesi saglanmigtir. Bu tarihten sonra 1990’ yillara kadar
oyun konsollarinda oynanabilen yeni oyunlar piyasaya surulurken 1990 yilinda
Microsoft, Windows 3.0 ile oyun konsolu almayan kisilere 6zel “Solitaire” adli
iskambil oyununu piyasaya sunarak kolay ve hizli oynanabilen bilgisayar
oyunlarinin hayatimiza girmesini saglamistir. Gunumuizdeki oyun sektoérinde
halen var olan Play Station’lar ise 1995 yilinda piyasaya Sony tarafindan
sunulmustur. Microsoft, 2001 yilinda ginimuizde yeni modelleriyle de var olan
Xbox ile video oyun pazarina girig yapmistir. Artik gunimuzde bilgisayarlarin
artmasi ve internetin hemen hemen her eve girmis olmasi daha fazla dijital
oyunun oyuncusuna ulagiimasini saglamig ve neticede sanal oyunlar mekan ve
zaman unsurlarini neredeyse tamamen ortadan kaldirmis ve artik iki Kigi veya
daha fazla kisinin oyun oynamak icin ayni fiziksel ortamda bulunmasina da
gerek kalmamigtir (Argun, 2019, s.52-54). 2000’li yillarin bagindan bu yana
dijital oyun Ureticileri hem yeni dijital oyun turleri Uretip piyasaya sunarak hem
de var olan dijital oyun turlerinin yeni surumu ile dijital oyun merakhlarinin

kargisina gikmaya devam etmektedirler.

Dijital oyun turleri. Dijital oyunlar turlerine ayirma noktasinda herkesin
kabul ettigi ortak bir siniflama yapmak oldukga zordur. Dijital oyunlari tarlerine
gore gruplandiran arastirmalara bakildiginda arastirmacilar arasinda bu konuda
kesin bir gorus birliginin olmadigi gorulur. Ayrica yapilan gruplamalarin da her
zaman tutarli ve sistematik bir yol izlemedigini de sdylenebilir. Dijital oyunlarla

ilgili bir se¢cim yapmadan o6nce, mevcut farkh tarleri ve bunlarin nasil
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tanimlanacagini anlamak o6nemlidir. Felicia (2012) genel olarak dijital oyun

tarlerini agagidaki gibi siralamistir. Dijital oyun turleri incelendiginde:

Nisanci veya ates etme oyunlari. Bu oyunlarda oyuncular rakiplerine
ates ederek kazanmak zorundadir. Aticilar sabit veya hareket halinde olabilir.
Sabit aticilarda savas alani ekranin boyutuyla sinirlidir, oysa hareketli aticilarda
savas alaninin yalnizca bir kismi goruntulenir ve ekran yatay veya dikey olarak
kaydirihir. DovUs oyunlari (Beat 'em up'lar) da bu kategoriye girer. Bu oyunlarda
oyuncularin rakiplerle savasmasi gerekir. Nisanci oyunlari, strateji yerine
reflekslere ve koordinasyona énem verir. Re-Mission XI veya ImmuneAttack XilI
gibi bu ture dayali yeni dijital oyunlar, immunoloji veya kanser tedavisinin temel

kavramlarini tanitmak igin kullaniimigtir.

Sopa ve top oyunlari. Bu oyunlarda oyuncular topa vurmak igin sopa
kullanirlar. Bu prensibe dayanan ilk dijital oyunlardan biri Pong XIllII idi. Bu
oyundan sonra, oyuncularin ekranda dolasan ve tuglalari vurup yok eden bir
topa vurmasi gereken Breakout oyunu da dahil olmak Uzere birgok varyasyon
gelistirilmigtir. Yazma becerilerini 6greten bir oyun olan 10 Finger Break Out XIV

dahil olmak Uzere bazi egitici oyunlar bu ture dayandiriimistir.

Platform oyunlari. Bu oyunlarda oyuncular, platformlara ilerlemeleri
gereken bir ortamda hareket ederler. Mario, bu oyun tarinun en bilinen platform
oyunlarindan biriydi. Platformlar genellikle el-g6z koordinasyonuna dayanir ve
bu oyunlarin egitici strimleri cografya (Ornegin; Mario Missing XV), okuma
(Ornegin; Mario’s Early Years: Funwith Letters) veya yazma becerileri (Ornegin;

Mario Teaches Typing) ogretmek icin gelistirilmigtir.

Bulmaca oyunlari. Bu oyunlarda, oyuncularin oyunda ilerlemek igin bir
bulmacayi ¢ézmeleri gerekir. Oyun genellikle statik bir ekranda gerceklesir.
Tetris, en populer bulmaca oyunlarindan biridir. Bulmaca oyunlari esasen
stratejiye dayalidir. Matematik ogretmek i¢in bulmaca oyunlarinin egitici
versiyonlari gelistirilmistir (Ornegin; Prime Time Adventure veya Rocky’s Boots
XVI) (Warrenrobinett).

Labirentler. Bu oyunlarda, oyuncular bir labirentte gezinmek zorundadir
ve kaginmalari gereken dusmanlar tarafindan kovalanirlar.  Bu oyunlar

genellikle yukarida bir goérinim sunar ve strateji, ileriye donik planlama
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becerileri ve refleksler gerektirir. Pacman, en bilinen labirent oyunlarindan
biridir. Yazma becerilerini gelistirmek icin Pacman’in egitim stiriuma Pac Writer

XVII adli bir oyun da gelistirilmistir(Caiman.us).

Spor Oyunlari.Bu oyunlar futbol, golf veya basketbol gibi populer
sporlari simiile eder. 2D veya 3D sirimleri mevcuttur. Ozellikle oyuncunun bir

takimi yonetmesi gerekiyorsa, koordinasyon ve strateji gerektirir.

Yarig oyunlari. Bu oyunlarda oyuncular bir yarigta yer alirlar, araba,
motosiklet veya uzay gemisi kullanirlar. Racing Academy XVIII bu tire dayahdir
ve ogrencilerin muhendislik kavramlarina asginaliklarini artirmak igin kullanilir.
Arastirmalar, bu dijital oyunun 0&grencilerin muhendislik kavramlarini

anlamalarina yardimci oldugunu gostermistir (Sandford ve Williamson, 2004).

RTS (gercek zamanl strateji).Bu oyunlar esasen stratejiye dayalidir.
Oyuncular, bir ordunun veya nufusun hem ekonomik hem de askeri yonlerini
kontrol ederler. Bundan dolayi, oyuncular hizli stratejik kararlar almak
zorundadir. Jenkins ve Squire (2003) tarafindan yapilan bir galisma, populer bir
RTS oyunu olan Civilization [II'in 6gdrencilerin cografyayi ve tarihi anlamalarina

yardimci olmak igin okullarda kullandigini ortaya koymustur.

RPG (rol yapma oyunlari).Bu oyunlarda oyuncular kurgusal bir karakteri
taklit ederler. Bu karakterin oyun yoluyla gelisebilen saglik, gu¢c veya diger
beceriler gibi gesitli dzellikleri vardir. Ornegin, Sim City XIX, oyuncularin sehirler
ingsa etmesini ve kentsel yonetimi anlamasini mimkin kilan populer bir RPG

oyunudur.

FPS (birinci sahis nisancilar).Bu dijital oyunlarda oyuncular dunyayi,
taklit ettikleri karakterin (birinci sahis gorust) gbézunden gorurler ve daha da
ilerlemek igin dusmanlari ortadan kaldirmalari gerekmektedir. Bu oyunlar
bireysel veya toplu olarak oynanabilir. Genellikle siddet igeren igeriklere
sahiptirler. Bununla birlikte, oyun bir takim iginde oynanirsa, bu oyunlar
isbirligini tegvik edebilir. Egitim amaglh olusturulmus modlari da bulunmaktadir.
Matematik 6grenmeye yardimci olmak ve matematik 6grenmeyi tesvik etmek
icin geligtiriimis olan Dimension MXX bu ture bir ornektir. Bu oyunun
ogrencilerin akademik performansi ve motivasyonu uzerinde dnemli bir olumlu
etkisi oldugu tespit edilmistir (Kebritchi ve digerleri, 2008).
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MMORPG (devasa ¢oklu ¢evrimigi rol yapma oyunlarr). MMORPG'ler,
cok sayida oyuncunun cevrimigi bir sanal dinyada etkilesime girdigi bir RPG
cesididir. Bu dijital oyunlar, igbirligi ve kesif faaliyetleri icin degerli bir temel

olusturur.

Macera oyunlari. Bu dijital oyunlarda, oyun hikaye anlatmaya dayalidir.
Oyuncular karmasik bir dinyada gezinir, nesneleri toplar ve nihai hedefe
ulasana kadar zorluklarin Ustesinden gelirler. Baslangigta metne dayali olan bu
oyun tiri, 2D (Ornegin, King's Quest XXII) ve 3D grafikleri (Ornegin, Ever
Quest XXIII) icerecek sekilde gelismistir(Everquest Station Sony).

Dijital oyunlarin etkileri. Dijital oyunlarin bireyler Uzerindeki sadece
olumlu ya da sadece olumsuz yonunden s6z etmek dogru bir tutum dedgildir.
Bircok calisma genellikle dijital oyunlarin bireyler Uzerindeki olumsuz etkilerine
yogunlagirken bu durum sanki dijital oyunlarin olumlu yonlerinin pek de kayda
deger bir nitelik tagimadigi yonunde bir algi olusmasina da neden olmaktadir.
Halbuki dijital oyunlar da diger teknolojik araglar gibi kontrolli ve fayda amagl
kullanildid1 takdirde ortaya cikan sonuglar beklenenden daha fazla yarar

saglayabilir.

Dijital Oyunlarin Olumlu etkileri. GUnUimuizde teknolojinin insan
hayatina girmesiyle birlikte teknolojik imkanlarin sagladigi kolayliklarin sayisi
her gecen gun biraz daha artmaktadir. Fakat teknolojinin sagladigi kolayliklarin
yaninda insan ve doga Uzerindeki olumsuz etkileri de s6z konusudur. Bu
baglamda teknolojinin hizla gelismesi ile birlikte insan hayatinda yer edinen
dijital oyunlar da yapilan ¢ok sert elestirilerden nasibini almaktadir. Ozellikle de
ilkdgretim c¢agindaki ¢ocuklar arasinda yaygin bir kullanim alani olan dijital
oyunlarin egitsel faydalari yadsinamaz bir gercgekliktir. Nitekim “Ocak (2013),
dijital oyunlarin egitsel faydalarini su sekilde siralamigtir:

o “Dijital oyunlar 6grenenlerin becerilerinin (biligsel, duyussal ve motor)

artmasina yardimci olur.

e Dijital oyunlar karmasik problem ¢b6zme gerektiren durumlarin
¢Ozilmesine iligkin yaraticiligi artirma ve uygulamaya ydnelik érnek

verme imkéani saglar.
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o Gergek hayatta uygulanmasi tehlikeli deneylerin glivenli sekilde

yapilmasini saglar.

e Ogrenene  zorlayici  éjrenme  ortamlari  saglayarak  i¢sel

motivasyonunu arttirir.

e Ozellikle pragmatik égrenciler igin bilginin ham olarak dedil de islem

basamaklarini 6grenerek alinmasini saglar.
e Kullanicilar arasinda isbirligi saglayarak isbirlikgi 6grenmeyi arttirir.
e (Cok oyunculu oyunlar oyuncular arasinda isbirligi ve rekabeti arttirir.

e Oyuncularin sosyal aktivitelerini ve dzsaygilarini arttirarak duygusal

etki olugturur.

o Ogrenenlerin verilen goérevieri tamamlamasiyla birlikte gliven
duygusunu arttirir.” (Ocak, 2013, akt. Kagizmanli, 2019,s. 31).

Arvas (2019), calismasinda bilgisayar oyunlarinin gocuklari teknolojiye
yaklastirdidini, onlarin yaraticihgini gelistirdigini ve kendilerine olan glvenleri ile
hassasiyetlerini arttirdigini, el-gdoz koordinasyonlarini gelistirdigini, otistik
cocuklarda dil gelisimini kolaylastirdigini, g¢ekingen c¢ocuklar igin terapi
sagladigini ifade etmistir. Kagizmanli (2019), ise yapilan bazi ¢alismalara gore
dijital oyunlarin yonetim basarisi, biligsel beceri gelisimi, gorsel uzamsal iglev
gelisimi ve hizli islem yapmayi olumlu etkiledigini, dijital oyunlarin tedavi amaclh
kullanildigi durumlarinin da oldugunu ifade etmistir. Yine dijital tabanl oyunlar,
bireylerin stresini alarak yorgunluklarinin azalmasina yardimci olabilmekte,
yaraticilik becerilerini gelistirmekte kisinin U¢ boyutlu disinmesini, olaylar
arasinda iliski kurabilmesini, problem ¢ozebilmesini, dikkat kapasitesini
arttirmay1 saglamakta, kritik dusinmeyi ve gorsel becerileri gelistirebilmektedir
(Onder, 2019).

Egditsel bilgisayar oyunlari en temelde 6grenciler igin otantik akici ve
eglenceli bir 6grenme ortami saglayarak onlarin ogrendiklerini pekistirmeye
yardimci olmakta, 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmeyi saglayip zor ve
karmasik konu veya problemleri basitlestirerek daha kolay o6grenmelerini

saglamaktadir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin okulda ve evde rahatlikla
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kullanilabiliyor olmasi o6grencinin 6grenmesinden sorumlu olan Kigi sayisini
arttirmakta yani 6grenci kendi 6grenmesinden sorumlu 6grenen-merkezli bir
ogrenme ortamina sahip olmakta ve ebeveynler de egitim sirecinde daha fazla
yer edinebilmektedir. Ayrica tehlike ve risk faktorini ortadan kaldiran
simulasyon oyunlari askeri ve saglik alanlarinda egitim amach kullaniimaktadir.
Mesela, simulasyon sayesinde tip dgrencileri insan vicuduna hastalik aninda
mudahale etmeyi 6grenirken, askeri ve sivil pilot egitimleri de bu simulasyonlar

ile yapilmaktadir (Yiimaz, 2019).

Dijital Oyunlarin Olumsuz etkileri. Dijital oyunlarin olumlu etkilerinin
yaninda olumsuz etkileri de s6z konusudur. Dijital oyunlarin, 6zellikle ¢ocuklar
ve ergenlerin Uzerindeki olumsuz etkileri onlari siddet kullanimina tegvik
etmekte, gocuklarda yanlis tutum ve deger yargilarinin olugsmasina neden
olarak onlari saldirganliga yoneltebilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimlihginin
birtakim fiziksel rahatsizliklara (bas agrisi, obezite, uyku bozukluklari, kas
iskelet rahatsizliklari gibi) neden olabilecegi de dusunulmektedir. Yine uzun
sure oyun oynama gunlik iglerin yapiilmamasina, ¢ocuklarin okulda devamsizlik
yapmasina, derslerini aksatmasina dolayisi ile akademik basarilanin da
dismesine neden olabilmektedir (Kagizmanh, 2019, s. 32).Benzer sekilde
Orhan (2018) da ¢alismasinda dijital oyunlarin basinda uzun sure oturarak vakit
gegiren gocuk ve ergenlerin, obezite basta olmak Uzere uyku problemleri, bas
agrisi, kas ve iskelet rahatsizliklarinin yaninda goz ile ilgili saglik sorunlarina
neden olabilecegini ifade etmistir. Bununla birlikte asirn dijital oyun oynayan
cocuklarin sosyal aktivitelere daha az vakit ayirdiklarini bunun da zamanla
¢ocuklarda asosyallesmeye neden oldugunu, dijital oyunlarda oynanan slrenin
artmasi ile cocuklarin derslerine daha az zaman ayirdiklarini dolayisiyla
akademik basarilarinin dustugunu hatta bazi c¢ocuklarin okulu biraktiklarini

belirtmigtir.

Bazi video oyunlarinin cinsel 6geler icermesi ¢ocuklar ve genglerin ahlaki
gelisimleri acgisindan tehlike olusturmaktadir ki son yillarda uretilen video
oyunlarinda bu tarz iceriklere daha ¢ok yer verildigi gorulmektedir. Bu agidan
ebeveynler, ¢cocuklarinin oynadiklari video oyunlari hakkinda dikkatli olmali ve

bu oyunlarin igerik ve senaryolari hakkinda daha fazla bilgi edinmelidirler. Bazi
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siddet igerikli video oyunlarinda oyuncularin iskenceye dayali sahnelere maruz
kalmasi, senaryo geregi ya da bir Ust seviyeye gecebilmek icgin karakterlere
iskence uygulamasi bu oyuncularin igkence gibi olumsuz davraniglara karsi
esnek bir tutum gelistirmesine neden olabilmektedir. Yine gocuk ve geng video
oyun oyunculari arasinda gelismis oyun becerileri dnemli bir Gstunltk gostergesi
saylldigindan oyuncular bu avantaji kazanabilmek icin sifre yazma gibi hileli
yollara bagvurabilmekte, oyun ile ilgili yalan sOyleyebilmekte ya da para karsiligi

seviye veya karakter satin alabilmektedirler (Yilmaz, 2019).

Dijital oyun oyunculari, dijital oyun basinda, vakit gegirmeyi aileleriyle
(anne, baba, abla, abi, kardes vs.), arkadaslari (okul arkadaslari, mahalle
arkadaslar1 vs.) veya akrabalari (kuzen, yegen vs.) ile vakit gecirmeye tercih
etmekte bu da onlarin sosyal etkilesimini engellemekte dolayisi ile onlari sosyal
yalnizliga itebilmektedir. Dijital oyunlarin basinda asiri derece vakit gegirmeyle

ortaya ¢ikan dijital oyun bagimlihgi ise farkh bir baslik altinda ele alinabilir.

Dijital oyun bagimhihgi. Dijital oyun bagimlihgindan énce bagimhgin ne
oldugunu aciklamak gerekir. Bagimhligi bagimh kisilik ve bagimh davranig
olmak Uzere ikiye ayirmak gerekir. Bagiml kisilik bagka bir nesneye, kisiye veya
herhangi bir seye bagli olan ve onsuz yasayamadigini dustnen bir kisilik tipidir.
Bagimh davranis ise belli bir davranig tipine, belli bir eyleme bagimli olan, yani
onu surekli yapmak isteyen ve gittikgce daha fazla yapmak isteyen kisilerin
goOstermis oldugu davranistir (Yesilay, 2020). Dijital oyun bagimhligi, bagiml
davranis tipi olarak nitelendirilebilir. Birgok agidan degisen toplumsal yapi
bagimliik kavraminin da degisip birgok alana yayllmasina neden olmustur.
Ozellikle de teknolojik olanaklarin hizla geligip artmasiyla birlikte farkli bagimlilik
cesitleri de ortaya cikmistir ki c¢agimizda genellikle gencler arasinda
yayginlasan dijital oyun bagimhligi da bunlardan birisidir. Bagimlilik cesitlerini
tutdn, alkol, uyusturucu bagimhligi olarak siniflandiran Yesgilay’a gore teknoloji
ve kumar bagimhligi diger bagimhhiklar gibi (tutun, alkol ve uyusturucu madde)
kiside, ailede ve toplumda psikolojik, sosyolojik ve ekonomik zararlara neden

olmaktadir.
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Cakir Babayigit (2014), asagidaki alti o6zelligi tasiyan bilgisayar
oyuncularinin  “bilgisayar oyunu bagimlisi” olarak nitelendirilebilecegini

belirtmistir;

Dikkati ¢cekme. Bu durumda kisinin hayatindaki en 6nemli etkinligin
bilgisayar oyunu oynama aktivitesi olmasiyla birlikte bilgisayar oyunu oynamak
bu kisinin duygu, disunce ve davranislarini yonlendirir durma gelir ve artik Kigi
bilgisayar oyunu oynamadigl zamanlarda bile sadece oyunu oynayacagi

zamani dusundr duruma gelir.

Ruh hali degisikligi. Kisinin bilgisayar oyunu oynayarak elde ettigi
tecribeler ve bir tur “basa c¢lkma stratejisi” olarak nitelendirilebilecek
degisikliklerdir. Oyun iginde gergeklestirilen kagis igin kisinin kendi sakinlestirip

ve yatistirmaya galismasi buna érnek verilebilir.

Tolerans. Kisinin bilgisayar oyunu basinda gecirdigi strenin arttiriimasi
ve diger islere ayrilacak surenin kisitlanmasi yine de kisi tarafindan bu durumun

tolere edilmesidir.

Birakma semptomlari. Bu semptomlar da gegici olarak bilgisayar oyunu
oynamaya ara verildiginde veya hi¢c oynanmadiginda ortaya ¢ikan ruhsal
belirtiler (mutsuzluk, moral bozuklugu gibi) ya da fiziksel belirtilerdir (titreme,

sarsinti gibi).

Catisma. Bu catisma turl, bilgisayar oyunu oynayan kisi ile diger kisiler
arasinda ya da bilgisayar oyuncusunun gunlik hayatindaki diger faaliyetleri (is,
okul, sosyal yasam, hobiler, vb.) arasinda gergeklesen gatismadir. Bilgisayar
oyunu oynayan kisinin bilgisayar oyunu basinda daha fazla zaman harcamasi

bu catismalara neden olmaktadir.

Niiksetme. Bu Ozellik ise bilgisayar oyunu oynayan kisinin bilgisayar
oyunu oynamaktan kaginmasi veya oynama suresini azaltmasi donemlerinden

sonra tam tersine daha ¢ok oyun oynamasiyla sonuglanan bir kisir dongudur.

Dijital oyun bagimlisi olan bireylerde hem psikolojik hem de fiziksel
birtakim saglik sorunlarinin ortaya ¢ikmasi kacinilmaz bir gergektir. Yukarida
sOz ettigimiz dijital oyunlarin olumsuz etkileri dijital oyun bagimlisi bireylerde

gorulebilmektedir. Burada en blyuk gorev ebeveynlere dusmektedir.
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Ebeveynler c¢ocuklarinin bilgisayar, tablet, telefon, oyun konsollari basinda
gecirdikleri sureye dikkat etmeli ve ¢ocuklarinin oynadiklari oyunlarin igerikleri

hakkinda daha fazla bilgi edinmek zorundadirlar.
Dijital Yerliler ve Dijital Gogmenler

Alan yazinda “dijital yerliler” ve “dijital gogcmenler” seklinde isimlendirilen
iki grubun ortaya c¢ikmasinda bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan hizl
gelismeler ve bunun sonucunda kusaklar arasinda meydana gelen farkhlasma
faktoru etkilidir (Bilgic, Duman ve Seferoglu, 2011). Dijital yerli ve dijital go¢gmen
kavramlarini tanimlamadan ve bu iki grubun ozellikleri hakkinda bilgi vermeden
once “kusak” kavrami ve kusaklarin 6zellikleri hakkinda bilgi vermenin konunun

anlasilmasina buyuk katki saglayacagi dusunulmektedir.

GUnumuz dunyasinda teknolojik ilerlemenin meydana getirdigi bas
dénduricu yenilik ve degisimler kusaklar arasinda degisimi ve farklilasmayi da
kaciniimaz kilmigtir. TDK, kusak kavramini “Yaklasik olarak ayni yillarda
dogmus, ayni g¢agin sartlarini, dolayisiyla birbirine benzer sikintilari, kaderleri
paylasmis, benzer odevlerle yukimlu olmus Kkisilerin toplulugu” bigiminde
tanimlamaktadir (TDK, 2020b).

Demir Askeroglu (2017), calismasinda kusaklari tasidiklar ézelliklere ve
dogduklar yillara gore: Sessiz Kusak; Bebek Patlamasi Kusagi; X Kusagi; Y
Kusagi; Z Kusagi, Kristal Cocuklar seklinde siniflamaya yer vererek kusaklar
hakkinda bilgi vermistir;

Sessiz kusak. Cagimizin en yash Uyelerini kapsayan bu kusagin adi
bazi kaynaklarda “gelenekselciler” olarak da ge¢mektedir. GUnUmuzin buyuk
babaanneleri, anneanneleri ve dedelerini olusturan bu kusak Uyeleri otoriteye
sadik, direktif bekleyen, denge diizene itaat eden, disiplinli, pragmatik ve glven
duygusunu dnemseyen bir yapiya sahiptirler (Adigtizel, Batur ve Eksili, 2014).
1900-1945 yillar arasinda dogmus ve gunumuzun yashlarini olusturan bu
kusagin karakteristik yapisinin olusmasinda bu tarihlerde yasanan iki blyuk
dinya savasinin gelmis olmasi énemli bir rol oynamaktadir (Demir Askeroglu,
2017).
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Bebek patlamasi kusagi. Bu kusak 1946-1964 tarihleri arasinda dogan
kisileri yani ikinci Diinya Savas’i sonrasinda gerceklesen niifus patlamasina
denk gelen nesli kapsar. Bu donemde ekonomik refahin yavas vyavas
yukselmesi ile birlikte Glkelerin politik, ekonomik ve siyasi yapilarinda yasanan
degisiklikler bu kusaga mensup bireylerin dusunce yapilarini da etkilemigtir
(Adiguzel, Batur ve Eksili, 2014).Bireylerin karakteristik yapilarinin
sekillenmesinde yasanan krizler, savaslar siyasi ve sosyal olaylar etkili olurken
bunlarin yaninda yasanan ekonomik sikintilar ve buyuk toplumsal gelismelerin
de pay! buyuktur. Bu doneme rast gelen bireyler hem ortak karakteristik
yapilara sahip olabilmekte hem de ortak bakis agilari ve ortak dlinya gorusleri
de bulanabilmektedir. Ayrica bu kusagin sesiz kusak mensuplarina gore daha
refah bir toplum yapisi igerisinde bulunduklari sdylemek mumkudndar (Demir
Askeroglu, 2017). Bu kusak Uyelerinin sadakat duygularinin yiksek, kanaatkar,
bir yerde uzun bir sure caligabilen, caligkan idealist ve kararlarinda uyumlu
yapilarinin yaninda igkolik ve bencillik gibi bazi olumsuz 6zelliklere de sahip

olduklarini sdyleyebiliriz (Adiguzel, Batur ve Eksili, 2014).

X kusagi. 1965 ile 1979 tarihleri arasinda doganlar X kusagi kapsamina
girer. X kusaginin mensuplari bilgi ve teknoloji ile barigik, girigsimcilik ruhu
gelismis, amag odaklh ve bagimsiz karar verebilme 6zelliklerine sahiptirler. Bu
kusak yogun stresli iglerden uzak durmaya caligirken igi basitlestirip yaptigi
isten keyif almaya calisir. Degisen dunya sartlarina ayak uydurmak icin blyuk
caba sarf eden bu kusak gelismelere ayak uyduramamak ve yetisememek
izlenimi ile kendilerini dislanmis hissetmektedirler. Bugunkut anlami ile ilk kisisel
bilgisayarlar tirinin satisinin X kusagl déonemine denk gelmesi bu kusagin
gelisen teknoloji aliskanliklarinin temelini olusturdugu dusunulmektedir. Esnek
ve kendine guveni olan bu kusak caliganlari teknolojiyi rahat kullanabilmenin
yaninda daha az hiyerarsik yapilari ve birden fazla kariyer yapmayi tercih
ederler. Calisma hayatinda maas ve guvenlik faktorlerini 6n planda tutarlar
(Adiguzel, Batur ve Eksili, 2014). Yine bu kusaga mensup bireyler kanaat
duygulan yuksek, is yasaminda sadik ve ayni iste uzun yillar calismis, is
motivasyonlari ylksek, otoriteye saygili ve toplumsal sorunlara kargi duyarh

bireyler olarak bilinirler (Cetin Aydin, Basol, 2014).
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Y kusagi. 1981- 2000 tarihleri arasinda doganlar bu kusak kapsaminda
degerlendirilebilir (Demir Askeroglu, 2017). Birgcok uzmanin 1980-2001 tarihleri
arasinda dunyaya gelenler icin kullandigi Y kusagi farkli isimlerle de
adlandirilmaktadir; Generation Next (Gelecek Kusak), Millennials (Milenyum
Kusagi), Echo Boomers (Eko Patlamasi), Digital Generation (Dijital Kusak)ve
Nexters (Bir Sonrakiler) gibi. YUksek adaptasyon sahip bu kusak coklu gorev
yapabilmekle birlikte yaptiklari i