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OZET

Ergenlik donemindeki oyun oynama davraniglari; bagimlilik, akademik basarisizlik ve riskli
davranslar ile iligkilendirilerek incelenmis olsa da okul ¢agindaki ergenlerin oyun oynama deneyimlerinin,
olumsuzluklardan uzaklagarak, farkli bir bakis agisiyla, derinlemesine incelenmesine ihtiya¢ duyulmustur.
Bu dogrultuda arastirmanin amaci, ergenlik donemindeki ¢evrim i¢i oyun oynayan bireylerin akis
yasantilarinin incelenmesidir. Bu c¢alismada, nitel aragtirma yontemlerinden olgubilim ¢alismasi deseni
kullanilmistir. Arastirmanin verileri, arastirmact tarafindan ilgili alan yazindan yararlanilarak gelistirilen
“Cevrim i¢i oyun oynayan ergenlerde akig yagantist goriisme formu” araciligiyla toplanmistir. Arastirmaya
katilacak ergenler, amacgli 6rnekleme yontemlerinden dlgiit 6rnekleme teknigi ile se¢ilmistir. Arastirmanin
katilimeilari, Gaziantep ilinde yasayan, yaslart 14 — 18 arasinda degisen ergenlerden olusmaktadir.
Aragtirmaya toplam 11 kisi katilmistir. Aragtirmada yiliz yiize, bireysel gériismeler yoluyla elde edilen
veriler maxqda programi araciligiyla, tematik analiz yapilarak ¢oziimlenmistir. Aragtirma sonucunda elde
edilen bulgular, ¢evrim i¢i oyun oynayan ergenlerin oyun oynarken, akig kuraminin biitiin alt boyutlar1 ile
ilgili deneyimler yasadiklarini gostermektedir. Katilimcilarin oyun oynamaya iligkin akis yagantilarinin alt
boyutlarina gére yogunluk sirasi su sekildedir: Ototelik deneyim, net hedefler ve geri bildirim, géreve
odaklanma, eylem ve farkindaligin kaynagmasi, zaman algisinin doniisiimii, 6z farkindaligin kaybi, zorluk
beceri dengesi ve kontrol paradoksu. Ayrica, aragtirmanin temel amaglar1 arasinda olmamakla beraber,
katilimcilar oyun oynama sebepleri ile ilgili paylasimlarda bulunmuslardir. Bu bulgular W. Glasser
tarafindan ortaya konan se¢im kurami baglaminda, insanin dort temel psikolojik ihtiyacin1 gdsteren; giig,
ait olma, ozgiirliik, eglence bagliklar1 altinda incelenmis ve tartisilmistir. Katilimcilarin oyun oynama
sebepleri en yogundan, az yoguna dogru sirasiyla; glg, ait olma, 6zgiirliik ve eglence ihtiyaglaridir. Ortaya
¢ikan bulgular akis ve se¢im kuramlar1 cercevesinde tartisilmig, arastirma sonuglarina doniik olarak
arastirmacilara ve uygulayicilara 6nerilerde bulunulmustur.

Anahtar sozcukler: Akis, Cevrim I¢i Oyun, Ergenlik, Se¢im Kuramu, Psikolojik Thtiyag
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ABSTRACT

Although game playing behaviors during adolescence have been examined in relation to addiction,
academic failure and risky behaviors, there was a need to examine the game playing experiences of school-
age adolescents in depth from a different perspective, moving away from negativity. Accordingly, the aim
of this study is to examine the flow experiences of individuals who play online games during adolescence.
In this study, a phenomenological study design from qualitative research methods was used. The data of
the study were collected through the "Flow Experiences in Adolescents Playing Online Games Interview
Form" developed by the researcher by utilizing the relevant literature. The adolescents to participate in the
study were selected by criterion sampling technique, one of the purposeful sampling methods. The
participants of the study consisted of adolescents living in Gaziantep province, aged between 14 and 18. A
total of 11 people participated in the study. The data obtained through face-to-face, individual interviews
were analyzed by thematic analysis through the Maxqda program. The findings obtained as a result of the
research show that adolescents who play online games have experiences related to all sub-dimensions of
the flow theory. The order of intensity according to the sub-dimensions of the participants' flow experiences
related to playing games is as follows: Autotelic experience, clear goals and feedback, focus on task, fusion
of action and awareness, transformation of time perception, loss of self-awareness, difficulty-skill balance,
and paradox of control. In addition, although it was not among the main aims of the study, participants
shared their reasons for playing games. These findings were analyzed and discussed in the context of the
choice theory put forward by W. Glasser under the headings of powerfull, belonging, freedom and fun,
which indicate the four basic psychological needs of human beings. The reasons for the participants to play
games are the needs for powerfull, belonging, freedom and fun, from the most intense to the least intense,
respectively. The findings were discussed within the framework of flow and choice theory, and suggestions
were made to researchers and practitioners regarding the results of the research.

Keywords: Streaming, Online Gaming, Adolescence, Choice Theory, un Psychological
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1. GIRIS
1.1. Problem Durumu

Ergenlik donemi ¢ocukluk evresinin sona erip yetiskinlige ilk adimlarin atildigi,
olduk¢a hizli degisimlerin yasandigi bir donemdir. Ergenlik dénemindeki bireylerde
psikolojik ve biyolojik degisimler oldukg¢a hizlidir. Ergenin bu donemde uyum saglamasi
gereken degisimler ve gerceklestirmesi gereken gorevler vardir. Bireyin saglikli bir
yetiskine doniismesinin bu siirecle siki bir iliskisi vardir. Birey bu siirecin sonunda
duygusal olarak olgunlasacak, fiziksel gelisimini biiyiik oranda tamamlayacak, evlilik, is
bulma gibi kritik siireclere hazirlanacaktir. Insan hayatinda oldukea kritik bir dénem olan
ergenlik doneminde, bireyin hayatinda etkisi olan her bashigin dikkatle ele alinmasi
gerekmektedir (Yavuzer, 2013). Ergenlik donemi iklime, biyolojik yap: gibi birgok
faktore bagh olarak degisebilen bir dénemdir. Ulkemizde ergenlik donemi erkeklerde
ortalama 13-18 yas araliklarin1 kapsamaktadir (Ercan, 2002).

Ergenlik donemindeki bireylerin sosyallesmesi, toplumsal gorevlerine
hazirlanmasi ve yetiskinlige gecisinde aile, arkadas gevresi, 6gretmenleri, sosyal medya,
dijital oyunlar ve diger cevresel etkenler etkili olmaktadir. Bunlarin arasinda dijital
oyunlar ergenlik donemindeki bireyler tizerindeki etkilerini her gegen giin arttirmaktadir
(Kogak ve Kose, 2014). Son yillarda teknolojinin hizli gelisimi ve internetin
yayginlagsmasi, glinlimiizde ergenlerin gelisen teknoloji ve internet ile siki bir iliski
gelistirmesine sebep olmustur. Giiniimiizde ergenlik doneminde olan bireyler, dogduklari
andan itibaren ¢evrelerinde telefon, bilgisayar ve bunlarin igeriklerinde bulunan oldukca
cesitli oyunlarla tanismis ve i¢ ige biiytimiislerdir (Akbulut, 2013). Ergenler daha 6nce
yiiz yiize ve agik alanda gergeklestirdikleri etkinlikleri, oynadiklar1 oyunlari, artik sanal
ortamlarda gerceklestirmeyi tercih etmektedirler (Giinay, 2011). Ozellikle son dénemde
cocuklar ve ergenlerin dijital oyunlarla olan baglar1 o kadar giiglenmistir ki bu donemdeki
cocuklar ve ergenler icin oyun kusagi gibi tanimlamalar kullanilmaya baslanmistir

(Genger ve Altun, 2022).

Oyunlar, hayata basladigimiz ilk andan itibaren hepimizin hayatinda olan,
ozellikle cocuk gelisiminin olmazsa olmaz unsurlaridir. Oyunlar, verdigi hazla, hayatin
stresinden uzaklasmanin bir yolu olarak, ¢ocuguyla, yetiskiniyle, bitlin insanlar igin
vazgecilmez olmay1 basarmistir. Oyun, ¢ocuk igin bir yandan eglenmenin, bir yandan

biligsel ve fiziksel olarak gelismenin en temel yoludur (Uzun vd., 2021).



Oyunlar; yasa, zamana ve mekana gore degisiklik gosteren, ¢cok genis yelpazede
cesitlilige sahiptir. Her donemde ve her kiiltiirde farklilik gosterse de énemini hicbir
zaman kaybetmemistir (Cakir ve Oztiirk, 2015). Insanlik tarihi boyunca bircok evreden
gecen oyunlar, tarihin ilk ¢aglarindan bu yana biiyiik degisimler yasamis ve giinlimiizde
de bas dondiiriicii bir hizla degismeye devam etmektedir. Glinimuzde 6zellikle teknolojik
geligsmelerin etkisiyle hayatin hemen her alaninda koklii degisimler yasanmais, birgok alan
insanlik tarihinin tamamindan ¢ok farkli boyutlara evrilmistir. Oyun kiiltiiri de bu
gelismelerden ciddi anlamda etkilenmis, gecmis donemlerin tamamindan farkli bir yapiya
biiriinmiis ve modern zamanlara kadar devam eden geleneksel oyunlar, yerlerini biyik
oranda dijital oyunlara birakmistir (Biricik ve Atik, 2021). Dijital oyunlar, yakin zamana
kadar devam eden oyun kiiltiirlerinden oldukca farkli etkilere sahip olmus, insanlik tarihi
boyunca sokaklari, sosyal hayati temel alan oyunlar, sokaklardan neredeyse tamamen
cekilmig, farkli teknolojik aletler vasitasiyla erisilen sanal bir diinyaya tasimnmigtir

(Vatandas, 2020).

Hem dijital oyunlar hem de geleneksel oyunlar, oyunun tanimi ve temel yapisal
oOzellikleri bakimindan benzerdirler. Bununla birlikte oyunun oynandigi mekana, oyuncu
sayisina, oyun araglarina, oyun  formatina ve igerigine  gOre birbirlerinden
farklilagsmaktadirlar. Geleneksel oyunlar; fiziksel aktiviteyi esas alan, oyuncunun oyun
kurallarini, alani, stireyi, oyuncu sayisini vs. degistirebilecegi sekilde 6zgiir oldugu oyun
tirleridir (Hazar vd., 2017). Dijital oyunlar ise sanal etkilesimi esas alan, fiziksel
aktivitenin az oldugu, oyuncunun farkli mekanlardaki bireylerle oynamasina imkan
sunan, oyuncunun, oyun tiirii ve oynayacagi kisiyi secme konularinda 6zgiir oldugu oyun
tirleridir (Samur, 2022). Geleneksel oyunlarda kisi oyun arkadaslari ile yiiz yiize
etkilesime girmekte, konusma, hareket etme, arkadaslik kurma ihtiyacin1 gidermekte ve
sosyallesmesine katki saglamaktadir. Dijital oyunlarla bu ihtiyaclar biylk oranda sanal
ortamda karsilanmaya baslamis, insanlar cogunlukla yiliz yiize gelmeden etkilesim
kurmaya baslamistir. Dijital oyunlar da tipki geleneksel oyunlarda oldugu gibi yarigsma,
heyecan duyma, is birliginde bulunma gibi bir¢ok unsuru biinyesinde barindirmakta ve
geleneksel oyunlarin bireye oyun sirasinda yasattigit duygu durumunun benzerini
yasatmaktadir (Gllsoy,2017).

Diyjital Oyun kavrami, teknolojik araglar vasitasiyla oynanan her tiir oyunu
kapsarken, ¢cevrim i¢i oyun ise bir ag vasitasiyla farkli mekanlarda bulunan kisilerin sanal

ortamda birlikte oyun oynamasini saglayan oyun tiirlerini kapsar (Kaya, 2013). Dijital



oyunlarin bir tiirii ve alt boyutu olan ¢evrim i¢i oyunlar, dijital oyunlarin sahip oldugu
ozellikleri, olumlu ve olumsuz yonleri barindirmakta, bununla birlikte internete bagh
olmanin, gercek sahislarla karsilikli oynamanin getirdigi avantajlar1 ve riskleri de
biinyesinde barindirmaktadir. Internetin yaygimlasmas1 ve c¢evrim i¢i oyun
kavraminin hayatimiza girmesi, 6zellikle ¢evrim i¢i oyunlarin akilli telefon ve tablet gibi
tasinabilir ~ cihazlar  araciligiyla  ulasilabilir  hale  gelmesi ile dijital oyun
kavrami da bambaska bir boyuta gelmistir. Bireyler artik internet baglantisiyla
istedigi zaman, istedigi yerde sosyal medyada gezindigi gibi ¢evrim ici oyunlara
baglanabilir duruma gelmistir (Kaya, 2013). Cevrim ici oyunlar ¢ok farkli platformlarda
oynanabildigi ve internet sayesinde diinyanin her yerine ulasabilir oldugu icin diinya
genelinde ¢ok fazla sayida insana ulagsma sans1 yakalamis ve ¢ok fazla insani etkilemistir
(Taylan vd., 2017). Bu sayede oyuncular tanimadigi insanlarla arkadasglik kurabilme
imkan1 bulmus, yeni ortamlar kesfetmeye baslamis ve bu durum daha ¢ok kisinin bu

oyunlara baglanmasina sebep olmustur (Griffiths vd., 2004).

Dijital oyunlar her gegen giin ciddi gelismeler gostererek, diinya genelindeki
etkisini artirmaya devam etmektedir. Diinyanin her yerinden, farkli teknolojik aletlerle
kolayca ulasilan dijital oyunlar, farkli zevklere hitap eden ¢esitliligi ile, artik kendine ait
bir diinya kurmaya baslamistir. Albayrak ve Arabacioglu (2020) yaptiklari ¢alismada
goriiliiyor ki artik uluslararasi e-spor turnuvalari diizenlenmekte ve bu turnuvalara
milyonlarca insan ilgi gostermektedir. Yapilan bir ¢alismada 6grencilerin %50’si akilli
telefonlar araciligiyla, %34,4’1 diziistii bilgisayar, %6,2°s1i masaiistii bilgisayar, %3,3’1
tablet ve %3,3’1i de oyun araciligiyla oyun oynadiklarini dile getirmislerdir. Bu genclerin
ortalama 1/3’1iik kism1 ¢evrim i¢i oyun oynamayi tercih ederken, bu oyuncularin %75,9’u
sanal ortamda hi¢ tanimadiklar1 kisilerle oynadiklarini ifade etmislerdir (Yilmaz ve

Karaoglan Yilmaz, 2018).

Cevrim igi oyunlar yasa uygunluk denetiminin yapilamamasi, gergek kimligin
gizlenmesi, oyuncularin art niyetli kisilerle oynayabilmesi gibi riskler barindirmaktadir.
Bu durum art niyetli kisilerin ¢gevrim i¢i oyun oynayan kisilerle arkadaglik kurabilmesi ve
bunun beraberinde getirebilecegi bir¢cok risk unsuru barindirmaktadir. Cevrim igi
oyunlarin barindirdigt bu o6zellikler dolayisiyla oyuncularin gizlilikleri ihmal
edilebilmekte, oyuncular istismar edilebilmekte, c¢ogunlugu cocuk veya ergenlik
yaslarinda olan oyuncular telafisi oldukc¢a zor sorunlarla bas basa kalabilmektedir. Bu

durumlardan dolay1 bir¢ok kisi kendine zarar verebilmekte, hatta canina kiyabilmektedir



(Y1lmaz ve Biricik, 2017). Yine oyuncular, ¢evrim i¢i oyunlarda hi¢ tanimadigi kisilerle
temasa gecebilmekte, zorbaliga, cinsel istismara ve kagirilma, santaja ugrama gibi ciddi
sorunlarla yliz yiize kalabilmektedir. Bunun yaninda art niyetli kisiler, kandirdiklar1
kisilerin kimlik bilgilerini elde edebilmekte, ticari dolandiricilik faaliyetlerinde

bulunabilmektedirler (Taylan vd., 2017).

Yapilan arastirmalarda g¢evrim ici oyunlarin psikolojik olarak iyi hissetmeme,
fiziksel aktivitenin azalmasina sebep olma, akademik basariy1 olumsuz etkileme, sosyal
iligskilere zarar verme (Basol ve Kaya, 2018; Orzack, 2003), siddet egilimi meydana
getirme (Arslan, 2020), irade zayiflamasina ve yasam gorevlerini yapmamaya sebep olma
(Eni, 2017), ciddi zaman kaybina sebep olma (Ryan vd., 2006), ciddi oyun ic¢i kontrolsiiz
harcamalara sebep olma (Ding, 2012), bireyin giinliikk yasamini olumsuz etkileme (Bagc1
ve Ozer, 2021; Kiran, 2011) gibi zararlar1 oldugu ortaya konmustur. Yine dijital oyunlar,
insan hayatindaki bir¢ok ihtiyacin gergek anlamda karsilanmasina engel oldugu, insan
hayatinda birgok ciddi olumsuzluga sebep oldugu (bagimlilik, yiiz yiize etkilesimi
zayiflatma, bilissel gelisimi olumsuz etkileme, hareketsiz bir yasam tarzina sebep olma)
gibi gerekgelerle elestirilere hedef olmus, bundan dolay1 toplum nezdinde genel itibariyle
olumsuz bir imaja sahip olmus, bir¢ok aragtirmanin konusu haline gelmistir (Giircan vd.,
2008). Bunlarin yaninda dijital oyun bagimlilig1 artik bir rahatsizlik olarak kabul gérmeye
baslamistir. Dijital oyunlarin asir1 ve olumsuz kullanimi sonucunda ortaya cikan, tani
kriterleri DSM 5 tanmi kriterleri kitabinda da yer alan dijital oyun bagimliligi, diinya
capinda bir ruhsal bozukluk olarak kabul edilmeye baslamistir (Andi¢ ve Batigiin, 2021).

Ancak bunun yaninda dijital oyunlarin hizli 6grenmelere sebep oldugu, is birligi
kurma davraniglarini gelistirdigi, biligsel gelisime olumlu katkilar sagladigi ve bunlara
benzer bircok olumlu katkilarinin oldugunu gosteren calismalar da bulunmaktadir
(Annetta, 2008; Couse ve Chen, 2010; Gee 2005; Griffiths, 2002). Dogu (2006) bilgisayar
oyunlarinin, bireylerin duygusal zek& becerilerinin artmasina yardimci oldugunu
belirtmistir. Ozellikle 6gretim sirasinda tekrar tekrar oynamay1 saglamasi, ilgiyi canli
tutmasi nedeniyle bilgisayar oyunlar1 duygusal zeka becerilerinin 6gretilmesinde oldukg¢a
etkili olmaktadir. Saglam (2019) dijital oyunlarn dikkat, karar alma, el-g0z
koordinasyonu gibi biligsel yetenekler iizerinde olumlu etkilerinin oldugunu ifade
etmektedir. Yine yapilan ¢alismalar incelendigi zaman c¢evrim i¢i oyunlarin kisilerin
0znel iyi oluslarini ve yasam doyumlarim arttirdigi goriilmektedir. Ayn1 zamanda dijital

oyunlarin, kisiye basar1 hissini tattirarak ve anlik 6duller vererek, yetkinlik duygusunu



olusturma kapasiteleri yiiksektir. Dijital oyuncular, oyunlart bir rahatlama ve stres atma
aract olarak kullanildiklarini ifade etmektedirler (Snodgrass vd., 2011). Sayin (2016)
dijital oyun oynayan bireylerin islem yapma hizlarinin, tepki siirelerinin ve kisa dénemli
bellek yeteneklerinin hi¢ oyun oynamayanlardan daha yiliksek oldugunu ortaya
koymustur. Ocak (2013), egitsel oyunlarin gelistirilme amacinin 6grenme oldugunu
ancak oyuncu agisinda ¢ogunlukla amacin eglenmek oldugu goriilmektedir. Bu durum
stkilmadan O6grenmeyi beraberinde getirmektedir. Oyunlardaki cevrim igi iletisimin,
oyuncular arasindaki iletisimin kalitesini artirdig1 ve arkadaslik baglarini giiclendirdigi
goriilmektedir (Valkenburg ve Peter, 2011). Dijital oyunlarin orta diizeyde oynanmasinin
duygusal kararliligi artirdigi ortaya konmustur (Przybylski ve digerleri, 2011).
Allahverdipour vd (2010) kararinda dijital oyun oynayan bireylerin O6znel olus
duzeylerinin, hi¢ oyun oynamayan veya ¢ok fazla oyun oynayanlara gére daha yuksek

oldugunu ortaya koymustur (Saglam, 2019).

Bu kadar hizli gelisen, etkileri genis alana yayilan bir konuda, Ulkeler nezdinde
yasal dizenlemeler ve ciddi bilimsel galismalarin yapilmasina ihtiya¢ duyulmustur.
Biitiin bunlarin sonucu olarak, iilkeler, olas1 risklere kars1 yasalar ¢ikarmakta, kurumlar
olusturmakta ve gelismeleri yakindan takip etmektedirler (Bozkurt vd., 2016). Ulkemizde
de bu gelismelerin sonucu olarak cesitli yasal diizenlemelere gidilmis ve bazi kurumlar
olusturulmustur. 2007 yilinda ¢ikarilan 5651 nolu “Internet Ortaminda Yapilan
Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaynlar Yoluyla Islenen Suglarla Miicadele Edilmesi
Hakkinda Kanun” (Resmi Gazete, 2007) ve 2018 yilinda Genglik Spor Bakanligi’na bagl
olarak kurulan Turkiye E-Spor Federasyonu (TEFSED) buna 6rnektir.

Biitlin bunlar goz oniinde bulunduruldugunda yasal diizenlemeler yaparken,
kurumlar olustururken, kararlar alirken, saglikli sonuglar elde edebilmek igin saglikli bir
bakis ag¢isinin kazanilmasi gerekmektedir. Sanal ortamlardan, Ozellikle de dijital
oyunlardan ergenlik dénemindeki bireyler olduk¢a yogun etkilenmektedir. Bunun igin
ergenlik donemindeki bireylerle yapilacak her ¢alisma olduk¢a dnem tagimaktadir. Bu
alanda gerceklestirilen ¢aligmalar incelendigi zaman goriilmektedir ki; ¢alismalar genel
itibariyle sonuca odaklanmakta, bireyin siire¢ icinde yasadigi duygu durumuna,
diisiincesine ve oyun oynamaya iten i¢sel suireclere odaklanilmamaktadir. Oysaki ¢evrim
i¢i oyunlarin sadece olumsuz yonlerine odaklanarak dogru tespitlerin yapilmasi, saglikli
cozumler Uretilmesi oldukga gulgtlr. Bundan dolay: ergenleri gevrim ici oyunlara iten

igsel slrecgleri ortaya koymak ve c¢evrim i¢i oyun oynarken yasanan duygu durumu



anlamak oldukca 6nemli hale gelmektedir. Cevrim ic¢i oyun oynayan ergenlerin bizzat
kendileri ile goriistilerek oyun sirasindaki deneyimlerini ve oyun oynama nedenlerini
ortaya koymanin, bu boslugun doldurulmasina 6nemli bir katki saglayacagi ve gelecek
caligmalara 151k tutacagi diistiniilmektedir.

Bireyin gerceklestirdigi aktivite sirasindaki deneyimlerini agiklamaya galisan
kuramlar incelendigi zaman, akis kurami dikkat ¢ekmektedir. Akis kurami bir pozitif
psikoloji kuramudir. Pozitif psikoloji bireyin olumlu 6zelliklerinin gelisimine, ruh
sagliginin korunmasina, 6znel iy1 olus diizeylerinin arttirilmasina odaklanan bir psikoloji
disiplinidir. Bu yaklasima gore insan kendi gelisimine yon verebilecek, davraniglarini
degistirebilecek giice sahip bir varliktir. Insanin gelisiminin ve davranis degisiminin
saglikli olmasmin yolu bunun igsel motivasyonla gerceklesmesine baghdir. Pozitif
psikoloji bireyin igsel kaynaklarini giiclendirmeyi, olasi riskleri kendi kaynaklariyla
agsmasimi hedefler (Tekinalp ve Terzi, 2015). Akis Kurami bireyin bir davranista
bulunurken hangi durumlarda mutlu oldugunu, davranisi tekrar gerceklestirme
motivasyonunu nasil kazandigini anlamamiza yardimci olur. Kuram, bireyin her
defasinda neden kendini bazi davraniglardan alikoyamadigini, neden zamanin nasil akip
gittigini anlamadigin1 Srnekleriyle aciklamaktadir (Csikszentmihalyi, 2022). Ornegin
akis kurami kisinin gergeklestirdigi eylemin kolay olmasinin kisinin sikilmasina sebep
olacagi, zor olmasinin ise kizginlik ve endigeye sebep olacagi, her iki durumun da kisiyi
eylemden uzaklastiracagi, buna karsilik eylemin zorlugunun kisinin becerisine uygun

olmasinin kiginin motivasyonunu artiracagini sdyler (Ak ve Alpullu, 2020).

Cevrim i¢i oyun oynayan kisiler cogunlukla oynadiklari oyundan son derece haz
almakta ve bu durum oyun oynama davraniglarinin tekrar etmesine sebep olmaktadir
(Yee,2006). Akis yasantisinin en 6nemli 6zelliklerinden biri, kiginin gergeklestirmeyi
hedefledigi ve gerceklestirdigi aktiviteden biiyiik bir haz almasidir. Hedef kisinin 6z
benligi ile ne kadar tutarli ise hedefe ulasmak da o kadar imkan dahilindedir (Aydin,
2005). Akis1 yasayan kisi tamamen o ana odaklanir ve gerceklestirdigi eylem disindaki
olup bitenin farkinda olmaz. Gergeklestirdigi eylemden o kadar haz alir ki adeta eylemin
bir pargasi haline gelir (Pelet vd., 2017). Akis kurami, dissal etkilerden Gte, i¢sel olarak
bizi harekete geciren seylerin neler oldugunu anlamamiza ve agiklamamiza yardimci
olmaya calisir. Akis kuramimin alt boyutlarinda yer alan beceri gerektiren zorlu bir
aktivite, eylem ve farkindaligin kaynasmasi, net hedefler ve geri bildirim, eldeki goreve

odaklanmak, kontrol paradoksu, 0z farkindaligin kaybi, zamanin doniisiimi, ototelik



deneyim kavramlarimin oyun oynama davranigini agiklamada etkili olabilecegi
diistiniilmektedir. Nitekim oyun oynayan kisilerin siklikla kullandig1 “zamanin nasil

2

gectigini anlamiyorum, kendimi kaybediyorum...” tarzi sdylemler akis kuraminin

aciklamalarinda karsiligin1 bulmaktadir.

Ergenlerin ¢evrim i¢i oyun oynama yasantilarmin belirtildigi tizere daha g¢ok
olumsuz kavramlar ile ele alinmis olmasi, bu yasantiya doniik farkli bir bakis agist ile
incelemeyi gerekli kilmistir. Bu ihtiyagtan dolay1 arastirma kapsaminda, ergenlerde
cevrim i¢i oyun oynama davranislari, pozitif psikoloji kavramlarindan birisi olan akis

kurami baglaminda, derinlemesine incelenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; ¢evrim i¢i oyun oynayan ergenlerin oyun oynama
davraniglarin1 akis kurami araciligi ile incelemektir. Arastirmada, ¢evrim i¢i oyun
oynayan 14 — 18 yas arasindaki ergenlerin oyun oynarken yasadiklar1 deneyimleri, akis
kuraminin alt boyutlar1 olan; yetenek ve zorluk dengesi, zaman algisinin farklilasmasi,
hedefin net olmasi, zamaninda geri bildirim, kontrol hissi, odaklanma, 6z bilincin kayb,
eylem ile bitiinlesmek, eylemin bizzat 6diill oldugu hissiyati, ototelik deneyimler

cercevesinde incelenmesi hedeflenmistir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Son dénemde llkemizde ve diinya genelinde ¢evrim igi oyunlarin etkisi artmakta
ve bununla birlikte bu konuda bilimsel calismalara olan ihtiya¢ da artmaktadir. Diinya
genelinde ve tilkemizde konu ile ilgili calismalar artmakla beraber, etkileri oldukca fazla
olan bu konuda ¢ok daha fazla calismaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapilacak olan

caligmanin da, bu ihtiyacin karsilanmasina katki saglayacag diistiniilmektedir.

Aragtirma ile ortaya konacak sonuglarin ¢evrim i¢i oyunlarin olumlu yonlerinin
nasil gelistirilebilecegi, ¢evrim i¢i oyunlarin egitici yonlerinin nasil 6n plana
cikarilabilecegi konusunda yol gosterici olabilecegi diisiiniilmektedir. Siklikla tercih
edilen oyunlarin tercih nedenleri, bireye yasattig1 deneyimler bilindigi 6lglide alternatif

egitici, olumlu yonleri daha gii¢lii oyunlarin da bu yonlerinin gii¢lendirilmesi saglanabilir.



Ulkemizde cevrim ici oyunlara ilgi her gecen giin hizla artmakta, bu birgok sorunu
da beraberinde getirmektedir. Cevrim i¢i oyunlara ayrilan zamanin artmasi ile birlikte
bireylerin sosyal hayatlari olumsuz etkilenmekte, bireyler sosyal hayattaki gorevlerini
ithmal etmekte, o6grencilerin okul basarilar1 olumsuz etkilenmektedir. Bunun yaninda
oyunlarda yer alan siddet ve korku unsurlari tarzi igerikler oyuncularin kisiliklerini
olumsuz etkilemektedir. Yine bir tlr psikolojik rahatsizlik olarak tanimlanan dijital oyun
bagimlilig: iilkemizde de giderek artmakta ve 6zellikle genglerin hayatini ciddi anlamda
etkilemektedir. Bitiin bu olumsuzluklarin, c¢evrim i¢i oyun bagimliliginin Oniine
gecebilmek icin, cevrim ici oynayan bireylerin, 6zellikle ergenlerin oyun davranislarinin
anlasilmasi olduk¢a dnem tasimaktadir. Bu ¢alisma iilkemizde sayilar1 41 milyonu asan

dijital oyuncular1 anlamaya yardimci olacaktir.

Diinya genelinde ¢evrim i¢i oyunlar1 akis kurami baglaminda inceleyen bazi
caligmalar bulunmakta birlikte iilkemizde benzer konularda bazi ¢aligmalara (Gon, 2020;
Gokoren, 2022) ulasilmis olsa da ¢evrim i¢i oyun oynama davranislarini akis kurami
baglaminda agiklayan bir ¢aligmaya rastlanmamistir. Yapilacak olan ¢aligmanin, gevrim
ici oyun oynama davranislarini, pozitif psikoloji yaklasimiyla daha pozitif ve gelistirici
sekilde ele almaya yardimci olacagi, alandaki bu boslugu doldurmaya katki saglayacagi

diistiniilmektedir.

Cevrim i¢i oyunlarin olumsuz etkileri kadar olumlu etkilerinin de olabilecegi
yapilan caligmalarla ortaya konmustur. Cevrim i¢i oyunlarin dogasini anlamaya yonelik
yapilacak her ¢alismanin, oyunlarin olumlu etkilerinin nasil artirilabilecegine dair fikir
verecegi digiiniilmektedir. Bundan dolayr ¢evrim i¢i oyunlarin dogasini anlamaya
yonelik kapsamli ve sistematik bir fikir verebilecek olan akis kuramini temel alan bir
calismanin yapilmasi dnemli goriilmektedir. Ciinkii ¢evrim i¢i oyunlarin anlagilabildigi
oranda risk faktorlerinin daha kolay yonetilebilecegi diisiiniilmektedir. Yine bu yonuyle
yapilacak ¢alismanin alanda ¢alisan psikolojik danismanlara ve diger alan ¢alisanlarina

yol gosterici olacag diisiintilmektedir.

1.5.Arastirmanin Varsayimlari

Akis yasantist aktivite gerceklestirilirken ortaya ¢ikan bir durumdur. Arastirma
kapsaminda aktivite yapildiktan bir siire sonra yapilmis olan goriismelerde katilimcilarin

oyun oynadiklart siirecteki deneyimlerini en saglikli sekilde aktardiklar1 varsayilmistir.



Bu aragtirmada, katilimcilarin yar1 yapilandirilmis goriigme formundaki sorulara
sosyal begenirlik kaygisindan bagimsiz olarak, durlst ve igtenlikle cevap verdikleri

varsayilmistir.

1.6.Arastirmamin Sinirhiliklari

Arastirma Oncesi 13 — 18 yas araliginda bireylerin ¢aligmaya dahil edilmesi
planlanmistir. Ancak potansiyel katilimci bireylerin kendilerini ifade etmekte zorluk
yasamalar1 ve katilim saglama konusunda isteksiz olmalar1 nedeniyle her yas grubundan

katilimci ¢alismaya dahil edilememistir.

Yiiz yilize goriisme yapabilecek kadin bireylerin bulunmasinin zorlugu,
goriismeye dahil olmaya, ses kaydi alinmasina isteksiz olmalar1 gibi sebeplerden dolay1
calismaya kadin bireyler dahil edilememis ve calisma sadece erkek bireylerle
gerceklestirilmistir. Kadin bireylere; oyun oynayan bireylerin, oyunda edindikleri
arkadasliklar yoluyla ulasilmis ve calismaya davet edilmistir. Yine ¢alisma i¢in ulasilan
ve ¢aligmada yer alan bireylerin kendi gevrelerine ulasmasi yoluyla, ¢evrim i¢i oyunlar
oynayan ve yliz yilize gériisme imkani olan kadin oyunculara ulagilmistir. Ancak ulasilan
kadin bireyler calismaya dahil olmak istememis, bazilari ise katildiktan sonra geri

cekilmislerdir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun, Dijital Oyun ve Cevrim I¢i Oyun

Bu boélimde oyun kavrami, tarihsel gelisimi ve oyun tlrleri konulari ele
alinacaktir. Bununla birlikte dijital oyun ve gevrim i¢i oyun kavramlari, bu kavramlarin

birbirleri ile iliskisi ve tarihsel gelisimleri ile ilgili bilgiler verilmistir.

2.1.1. Oyun kavrami

Oyun kavramu ile ilgili arastirmalar incelendiginde kultlire ve zamana gore oyun
kavraminin bir¢ok farkli tanimi oldugu goriilmektedir. Tanimlarda ¢ogunlukla eglence,
vakit gecirme, oyalanma, yarisma ve ¢ocukluk kavramlarinin 6ne ¢iktig1 goriilmektedir.
Oyun TDK’nin hazirladig1 sozliige gore gilizel vakit gegcirmeyi saglayan, insanin zekasini
ve yeteneklerini gelistirici islevi de olan eglenceli etkinlikler olarak tanimlanmaktadir

(TDK, 2023).

Farkli tanimlar incelendiginde oyun oynamanin ¢ocuklarin en énemli isi oldugu
noktasinda goriis birligi oldugu goriilmektedir. Cocuklar i¢in dnemi oldukca bulyik olan
oyun, tarih boyunca 6nemini korumus, farkli formlara biirtinerek giiniimiize kadar gelmis
ve hala ¢ok dnemli bir noktada, arastirma konusu olmaya devam etmektedir. Ozellikleri
incelendiginde ise oyunun kendine has sembolik anlamlar1 olan, ¢ocugun i¢ diinyasina
ayna tutan, hayal giliciine ve beklentilere sézcii olan, cocugun yasadiklarma tepki

gelistirmesine yardimci olan, eglenceli etkinlikler oldugu goriiliir (Gullu vd., 2012).

Oyun ¢ok farkli anlamlarda kullanilan bir terimdir. Toplumlarda oyun glindelik
dilde kullaniminin disinda birgok alanda kullanilir. Psikologlar ve biyologlar dahil olmak
tizere bir¢ok farkli meslek alaninda da kullanilan oyun kavrami belli bir isi ifade etmeyen,
ciddi olmayan bircok aktivite i¢in kullanilmaktadir. Oyunu tanimlamak igin su dlgiitlerin
kullanildig1 gorilmektedir: Oyun davranisi kendiliginden meydana gelir ve bizzat aktivite
odiil hissiyati verir, bireyin i¢inden gelerek gergeklestirdigi bir davranistir ve amag bizzat
oyun oynamaktir, oyun etkinligi genel olarak giivenli ortamlarda ve giivenli bir sekilde
gerceklesir, yetiskin davraniglarina gore daha abartilidir veya karsiligi yoktur, tekrar eden
davranig oriintiileri icerir (Bateson ve Martin, 2014).
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Yine yapilan arastirmalar incelendiginde oyun kavrammin birgok anlamda
kullanildig: goriilmektedir. Buna gore oyun bu ¢alismada kullanildigi anlamu ile; kisinin
oyalanmasi ve giizel vakit gecirmesi, bir nesneyi veya kendisini hareket ettirmesini gibi
anlamlarinin yaninda spor, miizik ve ritimle ilgili hareketler, bir isi kolayca yapabilme
becerisi, tiyatro gibi bir oyunda rol yapma, oyalanmak vs. gibi anlamlarda da kullanilir
(Gllsoy, 2017). Oyun oynamak olduk¢a heyecan veren bir seydir. Sunu bilmek gerekir
ki bunun sebebi aslinda ¢ocugun dogasindaki oyun oynama istegi degildir. Oyunun esasi
her zaman kisisel gerceklik ile nesnenin bu gergeklik i¢inde ifade ettigi anlam ve ortaya
¢ikan iliskidir. Cocuk aslinda anne ve ¢evre ile kurdugu iliskiyi oyundaki nesneye

yansitir. Oyun onun i¢in yasamin bizzat kendisi haline gelir (Winnicott, 2013).

2.1.2. Oyunun tarihsel gelisimi

Huizinga (2013)’ya gore oyun ilk ¢aglardan bugiine bircok amaca hizmet etmistir.
Oyunlarin; insanlar1 sosyallestirmesi, kiiltiirler arasi etkilesime katkida bulunma,
medeniyet meydana getirme ve zenginlestirme gibi bir¢ok konuda, insanlarin yasamina
onemli katkilar sundugu goriilmektedir. Hatta daha Otesinde insanliga ait her kiiltiir
oyunun icinde, oyun temelinde ve oyun oynayarak meydana getirilmis ve oyunlarla
kiiltiirler korunmustur. Oyunu insanlarin birlikte veya yalmz olarak vakit gecirmek,
eglenmek i¢in kurguladiklari, kurallar1 olan etkinlikler olarak tanimlayan Huizinga’ya
gore oyun oynamak aslinda simdi oldugu kadar, biitiin insanlik tarihi boyunca oldukca
onemli bir etkinliktir. Huizinga insan1 ‘homo ludens’ yani oyun oynayan insan kavrami

ile tanimlar.

Oyun oynamak ic¢in kullanilan her tiirli malzemeyi oyuncak olarak
degerlendirebiliriz. Bu bir agac dali gibi dogadan elde edilen bir nesne olabilecegi gibi
topac gibi insan dretimi bir malzeme de olabilir. Fakat oyuncak tabiri daha ¢ok ¢ocuklarla
0zdeslesmis bir kavramdir. Eski Yunan medeniyetinde oyun, ¢cocugun yaptig etkinligi
yetigkinlerin etkinliginden ayirmak i¢in kullanilan bir kavramdi (Bener,2016). Arkeolojik
bulgular ve tarihi metinler Antik Yunan Medeniyeti ve Roma’da oyunun cocuklar
arasinda oldugu kadar yetiskinler arasinda da olduk¢a yaygin olarak oynandigini
gostermektedir. Gergekten de bu toplumlarda ¢ok fazla say1 ve gesitte oyun ve oyuncak
bulundugu bilinmektedir (Bener,2016).
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Kiiltlirtin topluma aktarimi ancak kisilerin birbirleri ile, ¢evre ile etkilesimi
sonucunda mumkun hale gelir ve bu durum oyun oynama igin de gecerlidir. Birey toplum
kiltliriinii ilk olarak oynadig1 oyunlar yoluyla edinir. Oyun iste bu yiizden ortaya ¢iktig1
topluma ait kiiltiirel unsurlara ve ortaya ¢iktig1 zamana gore sekillenir (Winnicott, 2013).
Bundan dolay1 oyun kiiltiirden ve zamandan bagimsiz diisiiniilemez. Oyunlar toplumlarin
kutsallar1, yasam bigimleri, iiretim sekilleri ve yonetimleri ile yakindan iliski i¢indedirler.
Antik kalintilar ile edilen bilgiler 1s1ginda oyunlar, tarih boyunca g¢ocuklar kadar
yetigkinler tarafindan da oynanmistir ve oynandigi déoneme ait yasam tarzina, askeri

yapiya, yonetime, iiretime ait birgok 6geyi barindirmaktadir.

Antik Yunan Medeniyetine ait yapilan kazilarda oyunlara ait ortaya ¢ikanlar, o
dénemde oyunlarin ¢ogunlukla ibadethanelerde oynandigi, eglendiren ve ayni zamanda
da kiiltiirel aktarima, 6grenmeye aracilik ettigini gostermistir. Antik Roma Medeniyetine
ait kazilarda ise oyun daha ¢ok toplumun giinliik yasayis1 ve askeri yapiya ait izler tagir
(Bener,2016). Yine antik Yunan’da sopalarin ucunda ¢emberler, topaglar gibi
oyuncaklarin varlig1 bilinmektedir. Bunun yaninda yetiskinlerin de gelecegi tahmin etme,
yarisma, astronomi gibi alanlarla iliskili c¢esitli oyunlar oynadiklari bilinmektedir

(Onur,2022).

Arkeolojik bulgular 1s1¢inda M.O. 3100 yillarinda Antik Misir’da Senet isimli bir
oyunu anlatan hiyerogliflerin oldugu goriilmiistiir. Yine M.O. 300 yillarinda Pers’lerin
tavlaya benzer bir oyun oynadiklarina dair kalintilara rastlanmigtir. Yine aragtirmalarda
M.O. 600 yillarinda Hindistan’da Satrang oyununa dair izlere rastlanmustir. Bununla
birlikte Platon M.O. 345 yilinda Yasalar kitabinda oyunu bir ibadet tiirii olarak tanimlar
(Sezen ve Sezen, 2011). Eski Misir mezarlarinda bir¢ok oyuncak bebege rastlanmustir.
Pismis topraktan yapilan bu bebeklerin yaninda, tekerlekli atlar, i¢ine tohum doldurulmus
cingiraklar da Eski Misir Medeniyeti’ndeki oyuncaklar hakkinda bize fikir vermektedir
(Onur, 2022).

Antik Cag’da oyunlarin bir diger ortak noktasi ise oyun alanlarinin devlet binalari
onlinde yer almalaridir. Meydanlar, ibadet yerleri, hamamlar, kamu binalar1 gibi
mekanlarin dnleri birer ikiser oyun tablalarinin bulundugu yerler olmustur (Bener, 2016).
Oyunlar tarihin en eski donemlerinden bu yana kutsal 6gelerle hep i¢ ige olmustur. Bunun
en carpict ifadesi olarak, Hindulara ait yaratiligi anlatan mitlerde diinya yaraticinin

tasarladigi bir oyun olarak sembolize edilmistir (Dursun, 2014).
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1338 yilina ait bir tarihi metinde Belgika’da o donemlerde kukla oyununun
oynandigina dair bilgilere rastlanmistir. Roma’da ise bu donemlerde giires ve cesitli yaris
miisabakalar1 ilgi goriiyordu. Kiliselerdeki eklemli bebekler muhtemelen o dénemin
sosyal ve siyasi yapisina uygun olarak ok¢uluktan esinlenerek yapilmistir (Onur, 2022).
Orta cag donemine gelindiginde oyunlar daha ¢ok sovalye ve savas Ogeleri icermeye
baslar. Halk oyunlar1 artik bir¢ok kutsal anlamini yitirmis neredeyse ¢ilginlik derecesine
varan eglence hdlini almigtir. Oldukga gosterisli, ritiieller igeren, sovalye unsurlari
yaninda aska ait unsurlar da barindiran bir yapiya dontismistir (Huizinga, 2013). Orta
cag sonrasi donemlerde oyun tiirlerinde ¢esitlilik artmig ve giiniimiize kadar uzanan
oyunlar ortaya konmustur. Giiniimiizde bilinen ve oynanan geleneksel oyunlarin 6nemli
bir kismi1 bu donemde olgunlagmistir. Yakin zamanda ise dijital oyunlar 6n plana ¢ikmaya

baslamistir.

18.yy’a dogru geldikge oyuncaklarin ¢esitlerinin ve gergekeiliginin arttigi
gorulmektedir. Gergege c¢ok benzeyen evler ve mutfak esyalari gibi oyuncaklar bu
donemde kadinlarin ilgisini ¢ekerken, erkekler icin ise tahta atlar olmazsa olmazdi (Onur,
2022). 1860 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde Milton Bradley adli bir oyun sirketi
kurulmustur. Bugiin hald Hasbro sirketinin bir markasi olarak yoluna devam eden bu
oyun sirketi analog oyunlar ve dijital oyunlar gelistirmistir. 1883 yilinda Parker Brothers
adli oyun sirketi kurulmus ve bugiin hdla varligin1 devam ettirmektedir. Diinya ¢apinda
oynanan monopoli ve risk gibi dijital olmayan oyunlari da bu sirket gelistirmistir (Sezen
ve Sezen, 2011). Bunlar ve bunun gibi sirketler, 6zellikle ABD ve Japonya’da kurulmus,

faaliyet gostermis 20.yy. baslarinda artik dijital oyunlar gelistirmeye girigsmislerdir

Ilk dijital bilgisayar oyunu 1958'de ABD New York sehrinde gelistirilmistir. Bu,
Amerika Birlesik Devletleri ve Sovyetler Birligi arasindaki Soguk Savasi yansitan, masa
tenisine benzer "Tennis for Two" adli interaktif bir oyundur. Ancak ilk gelismis bilgisayar
oyunu, 1962'de Steve Russell ve arkadaslar tarafindan gelistirilen Spacewar'di (Y1lmaz
ve Cagiltay, 2004). Zamanla dijital oyun sektor, diger disiplinlerle is birligi yaparak ve
oyunlara hikayeler ekleyerek blytimesini siirdiirmiis, bilgisayarlarin, cep telefonlarinin
bir parcas1 haline gelmis ve insanlarin her an erisip oynayabilecegi devasa bir blytkluk
meydana getirmistir. Ikinci Diinya Savasi ve Soguk Savas donemindeki gelismeler
elektronik oyunlarin gelismesinin de kapisini aralamistir. Glinlimiizdeki bilgisayar
oyunlarm ilk pargalari ise Ikinci Diinya Savasi’nda ihtiya¢ duyulan teknolojik gelismenin

bir sonucu ve bir yan (rinl olarak ortaya ¢ikmistir. Soguk Savas donemindeki (1947-
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1991) her alanda yasanan rekabetin bir pargast olan teknoloji alanindaki rekabet
bilgisayar teknolojisinin hizli geligmesini saglamis ve dolayli olarak dijital oyun

endiistrisini etkilemistir (Ulusoy, 2019).

Oldukga hizli gelisen bu siirecin sonunda ise, giiniimiizde artik dijital oyunlar
neredeyse tamamen geleneksel oyunlarin yerini almaya baslamistir. Digital Games 2020
raporuna gore raporun yayimlandigi sene diinya ¢apinda yaklagik 2,7 milyar
oyuncu bulunuyordu. Bunun 2021'de 2,91 milyara ve 2023'te 3,07 milyara ulasmasi
bekleniyordu. Bolgelere gore dagilima bakildiginda Asya-Pasifik bolgesinde yaklasik
1.44 milyar oyuncu bulunuyor. Avrupa iilkelerinde yaklasik 386 milyon, Orta Dogu ve
Afrika iilkelerinde yaklasik 377 milyon, Latin Amerika'da yaklasik 266 milyon ve Kuzey
Amerika ilkelerinde ise yaklagik 210 milyon dijital oyuncu bulunmaktadir.
Ulkemizde de benzer sekilde oyun sektorii her gegen yil biiylimeye devam etmektedir
(Yildiz, 2022).

Tirkiye ise elektronik oyunlarla ilk kez 1980'li yillarda tanigmistir. Tanigma
slireci gelismis Ulkelere gore daha ge¢ olsa da oyunlarin ve oyun makinelerinin tanitilma
hizi ve gelisimi agisindan aradaki fark ¢ok hizli bir sekilde kapanmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004). Ancak oyun makinelerinin gelistirilmesi, makinelere ulasmanin
kolaylasmasi konusundaki gelismeler, oyun olusturma ve yazilim gelistirme alaninda
gozlemlenmemistir. Turkiye nifusunun 72 milyonu internet kullanmaktadir. Yine
ulkede mobil oyun oynayanlarin ylzdesi %81 — (51 erkek, 49 kadmn) iken, bunlarin
%?72'si her giin oynamaktadir (Gaming InTurkey. 2022).

2.1.3. Dijital oyun kavram

Hizla gelisen teknolojinin sundugu yeni secenekler sayesinde, cevresel etkilere
acik olan insanlarin c¢esitli aliskanliklar1 son zamanlarda degismeye baslamistir.
Bilgisayar ve internet teknolojisinin kullaniminin artmasiyla birlikte son zamanlarda
insanlarin ihtiyag ve taleplerini karsilamak igin cesitli alanlar ortaya ¢ikmistir. Bu yeni
alanlardan biri de dijital oyun alamidir (Taylan vd, 2017). Dijital oyun, elektronik
oyun, video oyunu ve bilgisayar oyunu terimleri farkli oyun turlerine karsilik gelir, ancak
artik birbirinin yerine kullanilmalarina siklikla rastlanmaktadir. Dijital oyun terimi, bir
oyuncu tarafindan oynanmak uzere elektronik bir sistem kullanan ve oyuncunun bu

elektronik sistemle bir grafik ekran veya yardimci cihaz araciligiyla etkilesime girmesini
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saglayan  herhangi  bir oyunu ifade etmektedir (Sayin,2016). Oyun ve
bilgisayarin tanimlarindan yola ¢ikilarak bilgisayar oyunu kavrami “sanal ortamda,
eglenmek i¢in oynanan oyun tiirii” olarak tanimlanabilir. Bir bilgisayar oyununu oyun

kavramu i¢inde tanimlamak da mimkindur (Topsar, 2015).

Dijital oyun oynamaya yarayan elektronik sisteme platform denir. Platformlar,
atari makinelerinden, bilgisayarlara, mobil cihazlara ve oyun konsollarina kadar uzanir.
Dijital oyunlarin yayginlagsmasindan dnce ¢ok popiler olan atari makineleri gibi 6zel
oyun platformlar1 yakin zamanda g6zden diismeye ve yerini oyun konsollari ve mobil
cihazlara birakmaya baslamigtir (Saym, 2016). Kiiresellesmenin dogrudan etkisi,
Ozellikle masadstl ve dizlstl bilgisayarlar, oyun konsollari, cep telefonlari, tabletler,
PlayStation ve Xbox gibi elektronik platformlar izerinden oynanan dijital oyunlarin

popiilerligini artirmigtir (Taylan vd., 2017).

2958Bn 3.07Bn
569y 281Bn

y26my 24280 255 8Bn
. n
1 I I I I

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

®

Mobil oyuncu Konsol oyuncu Bilgisayar oyuncu
sayisi sayisi sayisi
2.5 Milyar 0.8 Milyar 1.3 Milyar

Sekil 1. Yillara gére oyuncu sayilar1 (Newzoo, 2021)

Newzoo'nun 2020 yilinda topladigi verilere gore dijital oyun sektoéri %9,3
buyuyerek 159 milyar dolara ulasmstir. Istatistikler, dijital oyun pazarmin 2026 yilina
kadar 295 milyar dolar1 asacagini isaret etmektedir. Ulkemizde kadinlarin yiizde 81,7'si,

erkeklerin ise yizde 76,51 mobil oyun oynamaktadir. En popiler oyun tdrlerinin
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de macera, aksiyon, spor, bulmaca ve strateji oldugunu gérilmektedir (BTK, 2020). Yine
2020 yilinda diinya genelinde 2.69 milyon olan dijital oyuncu sayisinin 2023 yilina

gelindigi zaman 3,07 milyon olmasi 6n goriilmiistiir.

2.1.4. Dijital oyunun olumlu etkileri

Dijital oyunlarin bireyin yasaminin ayrilmaz bir parcasi haline geldigi glinumiz
toplumunda, dijital oyunlari oynamanin oyuncular Gzerindeki etkisini anlamak, giderek
daha 6nemli hale gelmeye baslamaktadir. Bu alandaki ulusal ve uluslararasi arastirma
sonuglari, dijital oyunlarin el-g6z koordinasyonu, karar verme, dikkat ve gorsel uzamsal
beceriler gibi bilissel beceriler tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu gdstermektedir
(Saglam, 2019). Dijital oyunlara getirilen temel elestirilerden biri sadece eglence araci
olarak kullanilmasi olmustur. Ancak bu goriis son donemde degismeye ihtiyag
duymaktadir. Giderek artan bir sekilde, giiniimiizde bilgisayar oyunlar birgok yerde
birincil 6grenme araci olarak kullanilmaya baslanmustir. Bilgisayar oyunlari, zor konu
alanlarmin 6gretilmesinden, sosyal becerilerin gelistirilmesine, insan kaynaklarinin
yonetilmesinden, karmasik mali konularin anlasilmasina kadar oldukca 6nemli ve
kullanigh 6grenme aract olarak kendilerini kanitlamiglardir (Ocak, 2013). Egitsel
oyunlar, egitim ile ilgili bir amaca yonelmis, bilissel, sosyal, davranissal veya duygusal
boyutlart olan bireysel veya grup oyunlart olarak tanimlanabilir. Egitsel oyunlar
genellikle, oyuncular1 hikayeler ve anlatilar yoluyla 6grenme etkinliklerine geken hayal
unsurlart igerir. Bu oyunlar 6grencileri motive eder ve 6grenme farkindaliklarini artirir.
Oyuna dayali 6grenmenin basarisi, dgrencilerin 6grenmenin merkezinde yer almasi,
etkilesim kurmasi ve 6grenme etkinliklerine aktif olarak katilmasiyla iliskilidir (Demiral,
2010).

Karmasik ve eglenceli yapilari ile belirli baglamlar igin 6zel olarak tasarlanmig
dijital oyunlar, bir yandan basar1 duygusu saglarken bir yandan da 6dil sistemlerini de
blnyesine katarak oyunculara belirli  becerileri kazandirabilmektedir.  Egitim
amagli tasarlanan oyunlar, hem okul ¢agi ¢ocuklart hem de birgok meslek alanindaki
bireylerigin belirli bir konuda o6grenmeyi kolaylagtirarak kademeli ilerleme
saglamaktadir (Cakmak, 2016). Ayrica daha karmasik yapiya sahip oyunlar da karar
verme slrecini hizlandirmaya yardimci olmaktadir. Oyunu ilerletmek igin soyut

diistinceyi kullanarak onlerine ¢ikan engelleri ¢ozen oyunlar, 6zellikle geng oyuncularda
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verilen yonergeleri takip etme ve problem ¢6zme diisiincesi gibi becerilerin gelisimini
destekler. Oyun talimatlarin1 okumak, bir gocugun hem verilen talimatlari okuma hem de
takip etme becerisini destekler. Ek olarak, oyuncularin kullanabilecegi kaynaklari

izlemek ve yonetmek, problem ¢ézme becerisine olumlu katkida bulunur (Ustiin, 2020).

Birgok beceri oyunu, oyun karakteri ile ayni1 anda kosma ve ates etme gibi birden
cok eylemi ayni anda gergeklestirebilme becerisi gerektirir. Bu, el-goz koordinasyonunun
gelismesine yardimci olur, ¢linku bir karaktere yon veren oyuncunun ayni anda ekranin
farkli bolimlerine goérsel olarak dikkat etmesi, ellerini ve kontrol cihazlarmi uygun
sekilde kullanmasi gerekir. Strateji oyunlar1 ise oyuncunun durumdaki ani degisikliklere
dikkat etmesini, buna gore uyum saglamasimi gerektirir ve bu oyuncunun durumsal
farkindaligini artirir. Strateji oyunlart ayrica planlama ve kaynak kullaniminda karar
verme becerilerini gelistirmeye yardimer olur. Ote yandan, zamanla giderek zorlasan bir
oyun, oyuncuyu basarili olana kadar oynamaya ve azimli olmaya yoneltir. Ek olarak, bu
tdr oyunlar genellikle artan dikkatle oynanir, bu nedenle konsantrasyonu da artirabilir.
Cevrim i¢ci oyunlar ayrica, oyuncularin farkli  kidltir ve dillerle etkilesime
girmesine olanak tanir, cocuklari takim halinde birlikte ¢alismaya, ortaya ¢ikan
sorunlar1 ¢0zmek ve kazanmak igin diger kisilerle is birligi yapmaya tesvik eder (Sayn,
2016).

Ogrenmenin etkili ve kalic1 olabilmesi igin bes duyunun da (gérme, duyma, tatma,
koklama ve dokunma) surece dahil olmas1 gerekir. Standart oyunlar genellikle gorsel ve
isitseldir, ancak yeni nesil oyunlar, dokunmatik ekranlar1 ve gelismis oyun
denetleyicilerini (joystick'leri) oyunlarina dahil eder. Bugiin bile ¢ogu oyun insan
hareketleri tarafindan kontrol ediliyor. Gliniimuizin dijital oyunlarinda oyuncunun bizzat
fiziki olarak dahil oldugu bir slire¢ vardir ve bu siire¢ egitim sisteminde ‘’yaparak,
yasayarak 6grenme’’ kavramina karsilik gelir, kalicilik oran1 oldukga yiiksektir (Bozkurt,
2014).

2.1.5. Dijital oyunun olumsuz etkileri

Literaturde dijital oyunlarin olumlu yonlerini ortaya koyan ¢aligmalarin aksine,
oyun oynama sirasinda olusabilecek psikolojik ve fizyolojik sorunlarin varligini
gosteren bir¢ok c¢alisma bulunmaktadir (Glrcan vd., 2008). Giinimuzde dijital ortam

hemen hemen her alanda gercekte olanlarin yerini almaya baglamistir. Bu alanlarin
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basinda oyun ortamlar1 gelmektedir. Baz1 olumlu etkileri olsa da bu durum genel olarak
ciddi olumsuzluklart da beraberinde getirmektedir. Dijital oyunlarmn olumsuz etkileri,
Ozellikle oyun siddeti ve kumar bagimlilig1 baglaminda tartisilan ve incelenen konulardir.
Dijital oyunlar, her yasa hitap eden egitici ve eglenceli iceriklerin yani sira yogun
siddet 6gelerini de barindirmaktadir. Bu nedenle, gevrim i¢i oyunlarda siddet,
oyuncunun diisiincelerini ve duygularin etkileyerek oyuncunun kisa veya uzun vadeli
saldirgan davraniglarda bulunmasina veya gercek hayatta siddete basvurmasina neden
olabilir. Oyunlarda yogun siddete gorseline, soylemine maruz kalmak, ¢ocuklarin
gelisimini olumsuz etkiler. Dijital oyunlarda siddet 6gelerinin, sug, savas ve hirsizlik gibi
olgularin normallestirilmesi bireylerde duyarsizlik, diismanlik, aldatma gibi olumsuz
olgular1 normallestirerek duyarsizlik, diismanlik, aldatma gibi olumsuz duygu ve
davraniglara sebep olmaktadir. Asir1 bilgisayar kullanimi ve oyun oynamanin, bireyin
akademik, profesyonel veya kisisel yasaminda sorunlara neden olabilecegi, olumsuz
psikolojik, fizyolojik ve sosyal etkileri olabilecegi gézlemlenmektedir. Bagimlilik da
dijital oyunlarm olumsuz etkileri arasinda basta gelen olumsuzluklardandir. Sanal
ortamda bagimliligin en basta gelen sebeplerinden biri dijital oyunlardir, dolayisiyla
dijital oyunlar, zaman icinde oyuncu o&zerkliginin azalmasi ve gunlik yasam
yukumluliklerinde ihmal gibi etkilere sebep olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Birol, 2021;
Gentile, 2003; Gunig, 2009; Sogiit, 2020).

Asir1 oyun oynayan Kkisilerin, arkadas ve aile dahil olmak Uzere sosyal
cevrelerinden soyutlandiklari, giinlik yasam aktivitelerinden koptuklari ve yalnizca oyun
ici basarilarina odaklandiklari durumlar gorilebilmektedir. Oyuna bagimlilik, 6zellikle
klglk yaslarda depresyon ve kaygiya yol acabilir. Ayrica 6zellikle gocuklarda sosyal fobi
olusmasma Yol agabilecegine dair yapilan ¢alismalar bulunmaktadir. Yine oyun
bagimliligi olan ¢ocuklarda genel olarak akademik performansta diisiis gozlenmektedir.
Dijital oyunlarin asir1 oynanmasinin fizyolojik sagligi da olumsuz etkiledigi
gbzlemlenmektedir. Bu etkiler arasinda obezite ve asir1 ekran stresinden kaynaklanan
sinir sikismasi, karpal tinel sendromu, durus bozukluklart ve kas-iskelet sistemi
bozukluklar: gibi sorunlar yer alir. Yine dijital oyunlarin yanlis fikirler ve ideolojiler
tagimasi riski de, dijital oyunlarin olumsuz etkilerine dair bir elestiri noktasidir (Sayin,

2016).
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2.1.6. Dijital oyun turleri

Dijital oyunlar igin gesitli siniflandirmalar yapilmistir. Bu siniflandirmalardan
biri, oyuncunun oyunu oynadig1 andaki bakis acisini temele alarak siniflandirma yoluna
gider; Buna gore dijital oyunlar ti¢ sinifa ayrilmaktadir ve oyunlar arasindaki temel fark,
oyuncunun oyunu birinci kisi gozlyle, U¢uncl kisi goziyle veya her seyi tepeden
goren bir gozle oynamasidir (Buckingham, 2006). BTK, 2020’ye goOre ise dijital
oyunlar; konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari, gevrim i¢i oyunlar ve mobil oyunlar olmak
tizere dorde ayrilmaktadir. Konsol oyunlari, 6zellikle video oyunlart oynamak igin
gelistirilmis cihazlarda oynanir. Oyuncular, denetleyici diigmeler ve oyun gubuklariyla,
elde tasinan cihazlarla video oyunlari oynayarak etkilesim kurarlar. Dijital devrimin
baslamasiyla birlikte bilgisayarlar, oyun gelistirmede de ¢ok ©nemli hale
geldi. Oyunlarda hareket ve yon, fare, klavye ve direksiyon simidi gibi kontrol cihazlar
tarafindan belirlenir. Glinlimuzde hala populer olan bilgisayar oyunlari, oyuncularin
cevrim ici oyun oynamak icin tercih ettigi bir secenek haline geldi. Cevrim igi oyunlar,
bir veya daha fazla oyuncunun, bir aga baglanarak oynayabilecegi oyunlardir.
Teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢evrim i¢i oyunlar diinyanin her yerinde, herkesin
oynayabilecegi oyunlar haline geldi. Teknoloji ilerledikce insanlar cep telefonu ve tablet
gibi tasiabilir cihazlar1 giderek daha fazla kullanmaya baglamis ve dijital oyunlarda yeni
bir devrim meydana gelmistir. Mobil oyun ile birlikte dijital oyunlar her yastan ve
cinsiyetten insanin oynayabilecegi bir hale gelmis ve diinya capinda, biylk yer
edinmistir (BTK, 2020). Bilgisayar oyunlarinin popiilaritesi, genellikle iki amaca hizmet
etmelerine yol agmistir. Bunlar egitici ve eglenceli oyunlardir. Egitsel oyunlar, genellikle
oyuncularin bir konu hakkinda diisiinmesini veya 6grenmesini saglayan oyunlardir.
Eglence oyunlari ise sinirsiz hayal giicii ile ¢alisir ve asil amaci kullaniciyr mesgul etmek

ve eglendirmektir (Bozkurt, 2014).

Dijital oyunlar ayn1 zamanda tematik olarak, oyuncu tercihleri dogrultusunda
sekillenmis ¢ok sayida ve farkli tiirde oyun bulundurmaktadir. Kesin bir goriis birligi
olmamakla birlikte taktik, yap boz, macera, aksiyon, spor, rol yapma ve similasyon
olmak tiizere yedi oyun tirii belirlenmistir (Aytekin, 2017). Dijital oyunlar farkli
kaynaklarda farkli kategorilere ayrilmaktadir. Arastirmada bu ayrimlardan tematik bir

siiflandirma ile ilgili daha detayli bilgi verilmistir;
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2.1.6.1. Taktik (strateji) oyunlar

Stratejik, taktiksel ve ekonomik zorluklarin agilmasini gerektiren bu tir oyunlar,
oyuncu planlamasin1 ve taktiklerinin gelistirilmesini tesvik eder. Strateji oyunlari
oyuncunun taktiksel yollarla oyunda karsisina c¢ikan sorunlari ¢ézmesine dayali
oyunlardir (Binark ve Bayraktutan-Sitct, 2020). Strateji oyunlari, aksiyon-macera
oyunlarindan farkli olarak daha genistir. Bire bir doviis yerine taktiklerle diismanlar
yenme egilimindedir ve genellikle dismanin gucli ve zayif yonlerini dengeler.
Ayrica, genis  kapsamli olmalar1  nedeniyle, strateji oyunlart genellikle bulmaca
oyunlarinda bulunan mantik zorluklarini, similasyon oyunlarinda bulunan kaynak
yonetimi unsurlarin1 ve rol yapma oyunlarinda bulunan karakter yonetimi unsurlarini
igerir. Ancak ¢ozulmesi gereken mantiksal sorunun oyuncular arasindaki ¢atismaya sebep
olmasi, kaynak yonetiminin sonuca gotiiren bir ara¢ olmasi strateji oyunlarini diger
tirlerden ayiran 6zelliklerdir (Sayin, 2016). Strateji oyunlari baslangicta satrang ve dama
gibi masa oyunlarinin mantiksal yapisinin  sanal dinyalara uyarlanmasiyla
gelistirilmistir. Satrancin temeli, binalarin ve savasgilarin ayn1 anda fethedilmesidir.
Zamanla oyundaki birimlerin sayis1 artmig ve onlara farkli gorevler verilmistir.
Zamanla oyun araglarinin gelismesiyle birlikte strateji yurttmek icin piyon, at veya kale

gibi bir kisiyi kontrol etmek de mimkin hale gelmistir (Glnay, 2011).

Kendi i¢inde farkl: tiirlere ayrilir; savas tiirii oyunlarda oyuncunun diismana karsi
neden zafer kazanmasi gerektigi bir hikdye esliginde oyuncuya aktarilir ve zafere giden
yol gosterilir. Belirli bir harita Uzerinde stratejik veya taktik ilerleme gerektirdiginden, bu
oyunlarda tarihsel dogruluk da 6nemlidir (Kaya, 2013). Ger¢ek zamanl strateji oyunlari
ise geleneksel strateji oyunlarinda goriildiigli gibi oyuncularin  kaynaklari
toplama, yonetme, ordular1 ve binalari inga etme, yonetme gibi gorevleri birbiri ardina
degil, surekli olarak gergeklestirdigi oyunlardir. Gergek zamanli strateji oyunu terimi,
Starcraft'taki bu oyun tlrtnun bir 6rnegi olan Dune Il'den kaynaklanmistir. Bunun
yaninda gercek zamanli taktiksel strateji oyunlar1 vardir ki bunlar; savas durumlarini ve
askeri taktikleri simile eden gercek zamanl savas oyunlaridir. Bu tiir; kaynak yonetimi,
ordu, bina insas1 eksikligi ve oyundaki savas taktiklerinin daha blylik 6nemi nedeniyle
gercek zamanli strateji oyunlarindan farklidir. Bu tlr oyunlara Blitzkrieg serisi ve World

in Conflict 6rnek olarak verilebilir (Sayimn, 2016). Politik strateji oyunlarinda ise amag bir
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kenti, lilkeyi politik ve ekonomik olarak iyi bir sekilde yonetmeye ¢alismaktir. Age of
Empires ve gibi oyunlar bu tire 6rnek gosterilebilir (Kaya, 2013).

2.1.6.2. Yapboz oyunlar

Yapboz, bircok ¢agda oynanan geleneksel bir oyundur. Oyuncunun pargalari bir
araya getirmesini gerektiren bu oyun tiiriinde, bir¢ok pargaya boliinmiis olan goriintii, tek
bir birim olusturacak sekilde diizenlenmeye ¢alisilir. Oyuncularin pargalar1 organize
etmeye devam etmeleri icin motive olmasini saglayacak ¢esitli desenler ve renkleri ipucu
olarak sunan oyunlarda, oyuncu buradan yola ¢ikarak biitiinii olusturmaya ¢aligir. Yapboz
oyunlar1 el géz koordinasyonu ve dikkat gerektirir. Bu yenilik¢i, ilgi ¢ekici ve oynamasi
eglenceli oyunlar, 6grencilerin 6grenme hedeflerine en uygun sekilde ulagmalarina

yardime1 olabilmektedir (Walidah, 2023).

Bu oyun tirinde oyuncular kendi planladiklar1 eylemlerle bulmacay: zekice
cozmek icin mucadele ederler. Rakipli veya rakipsiz oynanabilir. Amag genelde oyun igi
sekilleri, renkleri ve sembolleri belirli bir sirayla yonetmektir. Dijital yapboz oyunlari,
oyuncularin sonuca varmak icin, mevcut her bilgi pargasi Uzerinde diisiinmelerini
gerektirir. Genel olarak tum katilimcilarin davranig modelleri gbzlemlenerek, farkli oyun
stratejilerine karsilik gelen cesitli davrams tirleri belirlenebilir. Ornegin oyuncular
gozlemlendigi zaman, 6nemli bir kismmin problemi ¢ézmek igin deneme yanilma
taktiklerini kullandig1 goriilebilir. Bununla birlikte, bu siire¢ 6ngdriilemez veya rastgele
goriinse de, durum her zaman bdyle degildir (Hong vd, 2012). Yapboz oyunlar1 strateji
gelistirmeye, ¢ocuklarin zihinsel gelisimine katkida bulunabilir. Yapilan ¢alismalar 6zel
gereksinimli cocuklar i¢in tasarlanan dijital yapboz oyunlarinin gelisime katki sagladigini

gostermistir (Chen, 2013).

2.1.6.3. Spor oyunlart

Spor oyunlari, sanal ortama uyarlanmis bir spor alaninin tim 6zelliklerini
sergilemek ve bu spor alanini taklit etmek iizere tasarlanan oyunlardir. Ornegin futbol
maglarina iligkin ofsayt, gol, penalti1 gibi 6zellikler oyuna yansitilir. Bu tur oyunlar spora
gore degisir, ancak oyun ¢ubugu, klavye ve strateji becerileri gerektirir. Boyle bir oyunun

secilmesinin nedeni, kisinin tercih ettigi oyun tarzini1 ve taraftari oldugu takim ve
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oyuncular1 simile etmek ve bu oyunculara kocluk yaparak basariya ulagmaktir. Bu tir
oyunlara 0Ornek olarak futbol, basketbol ve doviis oyunlar1 similasyonu sunan
Playstation, Fifa serileri verilebilir. Bu oyunlarin iki unsuru vardir. Bunlardan ilki,
oyunun detaylarina odaklanan ve kendi kurallarina gére oynanan tiim spor disiplinlerini
ifade eder. ikinci olarak spor yénetimi oyunlarinda oyuncular takim yoneticisinin rolind
degistirir. Oyuncular strateji, taktikler, transferler ve finansal konularla ilgilenmelidir
(Saglam, 2019).

Bu oyunlar geleneksel sporlara dayanmaktadir. Bu oyunlar iki farkli 6zellige gore
simiflandirilmaktadir. Futbol ve basketbol gibi takim oyunlarindan ekstrem sporlara
kadar, tlrlerine gore olusturulan tim spor oyunlarini kategorize eden ilk ayrim, oyunun
dayandig1 spora gore yapilir. Diger ayrim ise oyuncunun sporu yapan kisiyi yoneten kisi
mi yoksa sporun arkasindaki strateji ve organizasyonu yoneten kisi mi olduguna gore
yapilir. FIFA serisi, tek oyuncuya dayali bir oyun érnegidir ve Championship Manager,
sporun arkasindaki strateji ve organizasyona dayali bir oyun 6rnegidir. Bu tir oyunlar,
dayandiklari sporlar gibi, genellikle oldukcga rekabetgidir. Bu tlrdeki bir¢cok oyun, gercek
spor kuliplerinin, takimlarinin ve sporcularinin logolarini, adlarin1 ve karakterlerini
kullanir (Saym, 2016).

Bu tlir, zamana, oyuncunun reflekslerine ve fiziksel becerisine dayanan, yiksek
dikkat duzeyi gerektiren oyun tirlddr. Bu tarz bir oyun oynarken arayiz ile etkilesim (st
seviyede olur. Bir oyuncunun motor becerileri ve arayizleri kullanma becerisi,
oyuncunun oyun ici performansi icin cok énemlidir. Ote yandan, bir joystick diigmesine
esdeger bir sanal ortam kurarken oyuncunun, sanal nesnenin hedeften yona, agis1 ve
mesafesi gibi karmasik biligsel sirecleri iceren bir dizi pargayi bir araya getirmesi gerekir.
Ornegin, bir futbol maginda, topun giiciini, mesafesini ve diger parametreleri
belirledikten sonra, bir joystick diigmesine basmak sutu atar. Program, zamanlamaya ve
onceki parametrelere bagli olarak topun hedefini hesaplayacaktir. Oyuncu hem zihinsel
hem de fiziksel olarak gerektigi gibi performans gosterebilirse, top hedefine ulasacaktir.
Araba ve benzeri araclarla yaris oyunlarini spor oyunlar1 kategorisinde derecelendirmek
mantiklidir. Ozellikle kiicik erkek cocuklar bu tir oyunlarin hayalini kurar. Oyun
tarafindan saglanan veya oyuncu tarafindan olusturulan bir kural yapisi, yaris arabasi,
ucak, motosiklet, tekne gibi araglarin sanal ortamda serbestce kullanilabilecegi sanal bir
ortam saglar. Su anda en popller spor oyunlari arasinda "FIFA" serisi, "NBA" serisi,
“UFC” serisi yer almaktadir (Kilci, 2019).
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2.1.6.4. Macera oyunlari

Oyuncu bu oyun tdrinde, hakkinda tam anlamiyla bilgisi bulunmayan bir
diinyada, oyunun sonunu getirebilmek ve basar1 elde edebilmek i¢in, verilen ipuglarini da
kullanarak ¢esitli materyaller toplar, 6niine ¢ikan bulmacalari, sorunlar1 ¢cézmeye ¢aligir
ve sonunda isin gizemini ¢ozerek sonuca varir (Vatandas, 2020). Bu oyunlarda bireyin
haz aldig1 temel unsur kendisine oyun i¢inde verilen bulmacay1 ¢6zmektir. Oyuncular
garip bir diinyada bircok sorunu ¢6zmeye calisir. Oyuncu, ¢evre ile etkilesime girer ve
engelleri agarken, bulmacalari gdzerken, oyunun iginde bulunan malzemeleri kullanir. Bu
oyunlarda karakterin veya oyunun gelisimi s6z konusu degildir, dolayisiyla level atlama,
yukselme yoktur (Binark ve Bayraktutan-Sitci, 2020). Bu oyun tird, i¢inde alt bolimler
bulunan, bir ana temaya dayali, kesif, bulmaca, doviis, arastirma, hiz ve gesitli hareketler
iceren dijital oyun turudir. Bunlara 06rnek platform oyunlart ve labirent
oyunlaridir; Platform oyunlari; oyuncunun (sanal) bir platformda ziplama gibi eylemler
gerceklestirerek bir karakteri fiziksel olarak kontrol ettigi bir turddr. Bu oyun tirlinde,
karakterin etkileyici ziplama yetenekleri, oyun bulmacalarin1 ¢6zmeye ve karsilasilan
diismanlar1 yenmeye dayali bir veya iki basit dinamik hareketi bulunu; Mario oyunu gibi.
Labirent oyunlari; i¢sel karmagikliklar1 ve beklenmedik anlarda ortaya ¢ikan glgliikleri

nedeniyle iginden ¢ikilmasi zor macera oyunlaridir; Pacman oyunu gibi (Saglam, 2019).

2.1.6.5. Aksiyon oyunlar:

Oyuncularin  aksiyon oyunlarinda karsilagtiklar1 zorluklarin ¢ogu fiziksel
becerilerini ve koordinasyonlarini test eder. Aksiyon oyunlari genellikle oyuncularimn el-
g6z koordinasyonu ve kisa reaksiyon siresi becerilerini kullanmasini gerektirir. Bunlara
ornek dijital savas/doviis oyunlart ve atis oyunlaridir. Bu oyun tlriinde meydan okuma,
takim arkadaslariyla koordineli oynama ve strateji becerilerinin gelismis olmasi

oyuncunun basarili olmasi i¢in gerekli dzelliklerdir (Wright vd., 2002).

Aksiyon oyunlarinin en basinda gelen savas/doviis oyunlart genellikle yapay zeka
tarafindan kontrol edilen, bir ag Uzerinden diger kullanicilarla oynanan doviis/kavga
icerikli oyun tirtdir. Genellikle sadece iki oyuncudur, ancak bazi oyunlar dort oyuncuya
kadar oynanabilir. Mortal Kombat oyunu bu tlrinln bir 6rnegidir. Atis oyunlar1 ise,
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oyuncularin tabanca, tiifek ve roket gibi silahlarin arasindan ates ederek ilerledigi
oyunlardir. Oyuncu karakterin gozleriyle oynanan oyuna "birinci sahis nisanci", oyuncu
karakterinin arkasindan oynanan oyuna "{i¢iincii sahis nisanc1" denir. Ote yandan taktik
atis oyunlari, belirli bir hikaye i¢inde oynanabilen, gercekligi ve takim caligmasini

vurgulayan oyunlardir (Sayin, 2016).

2.1.6.6. Rol yapma oyunlar

Rol yapma oyunlari, oyuncularin kurgusal bir ortamda, bir karakterin rolun
istlendigi oyun turadar. Oyuncular, diger oyuncularla birlikte olusturduklar1 oyun
senaryolarin1 veya hikayelerini canlandirarak bu rolleri sergileyebilirler. Basitce
sOylemek gerekirse, oyuncunun, oyunun hikayesine uygun olarak kendi olusturduklari
bir karakterin kisiligine biirtindiikleri bir oyun traddr. Oyuncunun, iyi tanimlanmis bir
diinyada kahramanin hareketlerini kontrol etmesine imkan verir. Rol yapma oyunlarinin
¢ogu, Dungeons and Dragons gibi masa ustl rol yapma oyunlariyla ayni ortamlari,
terminolojiyi ve oyun mekanigini kullanir. Bu oyunlarin en 6nemli 6zelligi, farkli
hikayeler ve anlatim 6geleri icermesi ve oyuncu karakterlerinin karmasik ve gelismeye

acik olmasidir (Sayin,2016).

Rol yapma oyunlarinin temalaria gore farkli tiirleri bulunmaktadir; Aksiyon rol
yapma oyunlari, aksiyon ve macera tabanli oyunlardir. Bugiin bu tiriin 6rnekleri arasinda
"Warcraft" ve "Diablo" oyunlar1 yer almaktadir. Taktik rol yapma oyunlari strateji ve rol
yapma oyunlarmin temel ozelliklerini biitlinlestiren, rol yapma oyunlarinda stratejik
kararlar alma yetenegini kullanmay1 gerektiren oyunlardir. Final Fantasy Tactics boyle
bir oyuna 6rnektir. Giinlimiizde oldukga yaygin olan devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici rol
yapma (MMORPG)oyunlari bu ture drnektir ve genellikle ¢ok sayida oyuncunun sanal
bir ag iizerinden oynadigi birden ¢ok oyunu ifade eder. MMORPG tarzi oyunlarda
oyuncu, genellikle karakteriyle oyun diinyasini kesfeden ve daha da gelistirmeye ¢alisan
bir klan Gyesi olarak oyunun tek hakimidir. Bu oyunlara World of Warcraft ve Everquest
ornek verilebilir (Saglam, 2019).
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2.1.6.7. Similasyon oyunlart

Simulasyon teknolojisi oyun enddistrisine uyarlandik¢a, doga kanunlarinin yapisi
oyunlarda esneklik  gostermeye  baslamistir. Doga  kanunlarinin  kontrolliinde
yasanan deneyimler, oyunun eglencesine mudahale edip, zaman zaman oyunculara
bikkinlik getirmektedir. Bu nedenle oyun gelistiricileri daha genis bir Kitleye hitap etmek,
oyunun eglence sinirlarint genisletmek istediklerinde simulasyon oyunlari listesini
genisleterek sosyal hayata uyarlamiglardir. Su anda bu oyunlarin en populer drnekleri
arasinda SimCity, The Sims, Silent Hunter 5, Tom Clancy's HAWX 2 ve sanal
karakterlerin  sosyal ihtiyaglarmi1 karsilamayr amaglayan ugus simulatorleri
sayilabilir (Guinay, 2011).

Simulasyon oyunlari, gergek dunya aktivitelerini oyun ortamina getirir.
Similasyon oyunlari; egitim, analiz ve tahmin dahil olmak Uzere ¢esitli amaclara hizmet
eder. Bu tdr oyunlar, oyunun amacini kesin olarak tanimlamak yerine, oyuncunun
karakteri 6zgurce manipule etmesine olanak taniyan bir yapi izler. Simulasyon oyunlari,
1989'da Will Wright'in SimCity'sinin piyasaya sirilmesiyle baslamigtir. Similasyon
oyunlari temalarina gore farkli isimler alirlar. Bunlara ornek; insaat ve isletme
simulasyonu; oyuncularin sinirli kaynaklarla insaat projeleri olusturdugu, gelistirdigi ve
yonettigi oyun tiriidiir. SimCity ve ThemePark bu oyun tiiriinlin 6rnekleridir. Yagam
simulasyonu; belirli organizma popiilasyonlarint korumaya, muhafaza etmeye ve
yetistirmeye odaklanan bu similasyon tlriine Sims ve Spore oyunlari 6rnektir. Arag
similasyonu; oyuncularin farkli araglart gercekei bir sekilde kullanmasini saglayan
oyunlardir. Bu araglar, arabalar, ugaklar, gemiler ve uzay gemileri gibi farkl arag ttrlerini
icerir. Bu tiir oyunlarin temel amaci, kullanicinin bakis acisindan araci kontrol
etmektir. Bu oyunlara Motocross Madness ve Train Simulator 6rnek verilebilir (Sayin,
2016).

2.1.7. Cevrim ici oyun kavrami
Cevrim igi oyunlar ¢ogunlukla dijital oyunlarin bir tiirii olarak goriilmektedir.

Cevrim i¢i oyunlar tipki dijital oyunlarda oldugu gibi bilgisayar veya bilgisayar formunda

cihazlar araciligiyla, bir ag baglantist {izerinden, insanlarla karsilikli oynamaya imkan
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saglayan oyun turudir. Bu oyun tiiriinde birey farkli zamanlarda devam edebildigi, farkli

teknolojik araglar vasitasiyla ulasabildigi bir hesaba sahip olur (Kaya, 2013).

Sahip olunan bu oyun siirekli olarak gelistirilebilir. Cevrim ici oyunlarda
oyuncularin, bir oyuna katilmak i¢in dncelikle oyunun dogasina goére kendilerini temsil
edecek bir oyun karakteri olusturmalari, ardindan sanal ortami kesfedip, etkilesime
girmeleri gerekmektedir. Oyuncular, oyunun dogasina baglh olarak oyuncu karakterleri
olustururken, ¢evrim ici varliklarin1 gelistirmek ve degistirmek icin sanal aksesuarlar

satin alabilmekte ve kullanabilmektedirler (Saglam, 2020).

Dijital oyundaki degisimler oyun salonlarinda, cep telefonlarinda, bilgisayarlarda,
konsollarda ve internette gozlemlenebilir. Ginimizde oyunlardaki asil degisim “gevrim
ici olmak” seklinde tanimlanabilir. Cevrim i¢i oyunlarin yayginlagmasi ile artik oyun
sadece oynanan degil, izlenen bir yapiya bilirinmistiir. Streaming platformlari, mevcut
cevrim i¢i oyun uygulama alanimi temsil eder ve bu platformlar hem oyun izleyicileri hem
de oyuncular meydana getirmistir. Bu sayede seyirciler igin seyirlik olan bir ¢evrim ici
oyunlar, oyuncular igin de bir gelir kaynagi olmaya baslamistir (Durmus ve Karatay,
2023).

2.1.8. Cevrim ici oyun turleri

Cevrim i¢i oyunlarin siniflandirmast ile ilgili literatiirde genel kabul gérmiis bir
ayrim gozlenememistir. Birbirinden farkli smiflandirmalar yapilmig olsa da, dijital
oyunlarin smiflandirilmasina benzer bir siniflandirmanin, ¢evrim i¢i oyunlar icin de
uygun olacag disiiniilmektedir. Dijital oyunlarin 6nemli bir kisminin c¢evrim igi
oynanma Ozelligi de vardir. Bircok oyun cevrim i¢i ve ¢evrim dis1 oynanabildigi igin

kesin bir ayrima gitmek oldukc¢a zor olmaktadir.

Cevrim i¢i oyun tiirleri arasinda taktik, savas gibi unsurlar i¢eren, oyuncunun
oyuna bakis agisina gore farklilasan, MOBA, RPG, MMORPG, FPS, TPS gibi tirler
bulunmaktadir. Bunlar arasinda strateji, savas ve rol yapma temali oyunlar 6n plana
cikarken, MMORPG (gevrim i¢i ¢ok oyunculu rol yapma oyunlar) &zellikle c¢ok
populerdir (Torres-Rodriguez, Griffiths, & Carbonell, 2018). Cevrim igi oyunlar yaygin

kullanilan oyun platformlarinda genel olarak su sekilde siniflandirmaktadirlar;
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MOBA (gevrim igi savas arenasi): Multiplayer, internet Uizerinden gergek zamanl
olarak oynanan savas oyunlarini ifade eder. RPG (rol yapma oyunu): Oyun igi karakter
gucd, hiz, blyd gict vb. kademeli gelistirme ve seviye atlamayi igeren, kKarakterin rol
yaptig1 oyun tiridir. FPS (birinci sahis nisanci): Yonetmenligini oyuncunun yaptigi bir
karakterin g6zinden oynanan oyun tirtdir. TPS (lcuncl sahis nisanci): Tamamen
karakterin goriindiigii ve kontrol edildigi oyun tiridiur. MMORPG (g¢ok oyunculu gevrim
ici rol yapma oyunu): Sunucuya bagliyken oynayabilen, ¢ok oyunculurol yapma

oyunudur (Xgame, 2023).

2.2. Akis Kuram

Bu béliimde pozitif psikoloji kavrami, bir pozitif psikoloji kurami olarak akis

kurami ve akig kuraminin boyutlari ile ilgili bilgiler sunulmustur.

2.2.1. Pozitif psikoloji

Diinya Saglik Orgiitii’ne gére insanin saglikli olarak tanimlanabilmesi igin fiziki
olarak, ruhsal olarak ve sosyal olarak iyi olmasi gerekmektedir. Dolayisiyla sadece
herhangi bir rahatsizligi olmayan insan saglikli olarak tanimlanamaz. Psikoloji
yaklasimlar1 genel olarak buna benzer sekilde bireylerin rahatsizliklarina odaklanmakta,
bu rahatsizliklar1 azaltmaya ¢aligmakta, herhangi bir belirti olmadig1 zaman bireyi saglikli
varsaymaktadir (Hefferon ve Boniwell, 2014). Psikoloji alaninin bireyin problemlerini
gidermeye calismasi, problemli bireylere yardim etmesi ve problemi olan bireylerin,
problemi olmayan bireylerden 6ncelikli gormesi anlamlidir. Ancak bu noktada bireyin
olumlu &zelliklerinin glglendirilmesinin, buraya odaklanmanin, problemleri azaltacagi

veya Onleyebilecegi gercegi gozden kacirilmamalidir (Gable ve Haidt, 2005).

Geleneksel psikoloji anlayiginin insanin kendisinde var olan giice inanmaktan
uzaklagmasi, insanin karsilastigi zorluklari, travmalarin etkilerini giderme konusunda
eksik kalmaya baslamasi ile birlikte, insanin kendi giiciine ve olumlu olana odaklanan
yeni bir psikoloji yaklasimi gelismeye baslamistir (Seligman, 2000). Aslinda pozitif
psikolojinin temel yaklasiminin yeni oldugu sdylenemez. Seligman eski caglarda
Sokrates ve diger bazi filozoflarin insanin dogast ile ilgili, nasil bir insan olmas1 gerektigi

ile ilgili yaklasimlarinin pozitif psikolojinin temel yaklasimina benzer oldugunu savunur
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(Schulman, 2009). Psikoloji alaninda da pozitif psikoloji yaklasimi aslinda ¢ok yeni
degildir. Bu alanda da geleneksel psikolojiden ayrilan, pozitif psikolojinin yaklagimina

benzer, hiimanist yaklasimlar sergileyen Maslow gibi psikologlar olmustur (Demir ve
Turk, 2020).

Pozitif psikoloji, bireyin hayatin1 oldugu yerden daha iyi bir yere gotiirmesine,
bireyin hayata daha giiclii baglanmasina yardimei olan, olumlu olan1 merkeze alan ve
gelistirmeye ¢alisan bir bilimsel alandir (Peterson, 2000). Pozitif psikoloji bireyin ve
toplumun her tiirlii gelisimine, kendilerinde var olan giicii tam olarak kullanmalarina katk1
saglayacak siirecler ve yontemler {izerinde ¢alismay1 hedeflemektedir (Gable ve Haidt,
2005). Seligman’1n ifadeleri incelendigi zaman pozitif psikolojinin bir ihtiya¢ nedeniyle,
bir akim olarak ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Psikoloji biliminin insanlardaki
olumsuzluklara odaklanmasi, insanda mutluluga sebep olan seylerin, insanin olumlu
ozelliklerinin, tutumlarini, yasam enerjilerini nasil etkiledigini arastirma konusu

yapmamasi, bu yaklasimin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir (Ozasma, 2016).

Pozitif psikolojinin ii¢ diizeyinden sz edilebilir; ilki 6znel diizeyde degerli olan
deneyimlerdir. Bunlar i¢in gegmisten memnuniyet, iyi olma ve doyum; gelecege yonelik
umutlu ve iyimser olma; simdiki zamanda akis hali ve mutlu hissetme sayilabilir. Ikincisi
bireysel diizeyde olumlu ozelliklerdir. Bunlar i¢in kisiler arasi iligkiler, cesaret,
bagislayicilik, sebat, 6zgiinlilk, maneviyat, bilgelik sayilabilir. Ucgiinciisii ise grup
diizeyinde kurumsal ve egitimsel uygulamalaridir. Bunlar i¢in de duygusal bakim ve

destek, sorumluluk, hosgorii, nezaket, is ahlaki sayilabilir (Tekinalp ve Terzi, 2015).

Pozitif psikoloji sadece insanin olumlu yonlerinin gili¢lendirilmesine odaklanan,
problemsiz insanlarla ilgilenen bir alan olarak da goértilmemelidir. Pozitif psikoloji
problemi olan veya olmayan her insanin iyilik halini arttirmaya calisan, problemi olan
bireyin probleminin azalmasina ve tamamen ortadan kalkmasina yardimci olan bir
alandir. Nitekim Seligman (2002) pozitif psikolojinin sadece hastaliklari, zayifliklar1 ve
zararlar1 incelemedigini, aym1 zamanda bireyin gilicli ve olumlu yanlarmi da
incelemektedir der. Ona gore tedavi yanlis ve eksik olani onarmakla birlikte var olan

tyilikleri de insa etmektir (Demir ve Tiirk, 2020).
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2.2.2. Akis kavrami

Mihaly Csikszentmihalyi uzun zaman insanin mutlu olmasini saglayan seyin ne
oldugunu arastirmis, insanlarin en fazla eglendikleri anlarda yasadiklar1 duygular ve
neden bunu yasadiklarin1 anlamaya ¢alismistir. Calismalarini, yaptigi isi severek yapan
insanlara odaklayan Csikszentmihalyi, isini iyi yapan, zamaninin ¢ogunu sevdigi isi
yaparak geciren mduzisyen, sporcu, sanatgi, atlet ylzlerce insan ile goriismiis,
caligmalarinin sonunda adma ‘Akis’ dedigi bir optimum deneyim teorisi gelistirmistir.
Buna gdre bireyin deneyimi o kadar eglenceli ve mutlu edicidir ki birey ugrunda biiyiik
fedakarliklar yapmak gerekse dahi sadece o ani1 tekrar yasamak i¢in o deneyimi tekrar

yasayacaktir (Csikszentmihalyi, 2022).

Teorinin ortaya konmasindan sonra Hindistan, Kore, Tayland ve Italya gibi ¢ok
farkli yerde binlerce kisiyle miilakatlar yapilmis ve ugras alanlari, ekonomik diizeyleri,
hayat deneyimleri ¢ok farkli olmasina ragmen bir¢ogu mutluluk deneyimlerini benzer
kelimelerle ifade etmislerdir. Bu da mutlulugun anlasilmasinda bu teorinin oldukca
yardimci olacag diistincesini giiclendirmis ve teori tizerine yapilan ¢alismalar ilk giinden

bugiine degin artarak devam etmistir (Csikszentmihalyi, 1990).

Yillardir diinyanin birgok yerinde spor, egitim, sanat, siyaset, turizm gibi ¢esitli
alanlarda yararlanilan ve iizerine calismalar yapilan Akis Kurami, bireyin varolus
stireglerini agiklamak, mutluluk ile ilgili soru isaretlerini giderebilmek, kisilik ve
giidiilenme ile ilgili siiregleri anlamaya yardimci olmak, ruh saghgir ve ergenlik
kavramlarin1 anlamaya yardimci olmak i¢in yararlanilan ¢ok yonlii bir kuram haline

gelmistir (Sahrang, 2007).

Bireyin mutlulugu hedeflerine ne 6lgiide yaklastig ile ilgilidir. Birey mutlu olmak
i¢cin kendi kontrolii disindaki alanlarla ilgili hedefler koymak yerine kendi bilincine ait
hedefler koymalidir. Mutluluk bireyin bilincinde gergeklesir, herkese gore genel kabul
gorecek bir mutluluk diisiiniilemez, sahsidir ve bireyin kendi deneyimi ile ilgilidir (Novak
ve Hoffman, 1997). Bu ylizden, bize gore oldukca giizel hayata sahip biri neredeyse hic
mutlu olarak tanimlayacagi anlar yasamazken, zor bir hayata sahip, savasi yasamis,
miilteci konumuna diismiis bir insan hayatinda c¢ok daha fazla mutlu olarak

nitelendirecegi anlar yasayabilmektedir.

Yine Yilmaz ve Talu (2022)’ya gore bireyin stresle basa ¢ikmasini saglamada,

akis kuraminin gosterdigi yol etkili sonuglar ortaya koymaktadir. Akis deneyimi yasayan
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kisiler, en olumsuz kosullarda bile mutlu olmay1 basarabilmektedir. Yapilan ¢alismalarda
akis kurami baz alinarak hazirlanan grup calismalarinin stresi azaltmada etkili oldugu

ortaya konmustur.

Riiya sirasinda insan zihninden birgok anilar, olaylar gegse dahi, insan bunu
kontrol edemedigi i¢in bu duruma biling dis1 deriz. Biling kasithi olarak diizenlenmis
bilgiyi ifade eder. Bireyin mutlu olmak i¢in odaklanmasi gereken nokta iste burasidir.
Ancak biling diizeyinde kendini taniyan, kontrol edebilen birey mutlulugu yakalayabilir.
Bu sadece bilmeyle alakali degildir, kisinin kendini kontrol edebilmesi, duygularini
tantyabilmesi, erteleyebilme giiciiniin olmasi gibi bir¢ok 6zellikle alakalidir. Bir¢ok
kiiltirde bu amaca ulasabilmek i¢in belli yollar ortaya konmus ve takip edilmistir.
Miisliimanlarin tasavvuf yolu olarak niteledigi metodlar, yoga, Cin’de Tao gelenekleri,
Budist ve Rahip Ogretileri hep bu 6zellikleri gelistirmeyi hedefler (Csikszentmihalyi,
2022). Akis Kuramu iste bu biling halinin nasil diizenlenebilecegi ile ilgili 6nemli ipuglari

vermektedir.

Akis Kurami bireyin i¢sel motivasyonlarla ¢evrenin iligkisi sonucu nasil mutlu
olabilecegine dair varsayimlarla, kisinin i¢sel siireclerini nasil kontrol altina alabilecegine
dair agiklamalara yer veren bir kuramdir. Kuramin ilk adimlart 1965 yilinda Mihaly
Csikszentmihalyi tarafindan atilmistir. Doktora 68rencilerinin saatlerce yogun bir dikkat
ile tablo ve heykel yapmalarini gozlemleyen Mihaly Csikszentmihalyi, kurami ortaya
koydugu ve gelistirdigi yillar boyunca, yaptig1 isten keyif alan, dig diinyadan adeta
kopmus gibi goriinen, odaklanma diizeyi yiiksek olan dag tirmanicisi, ses sanatgist,
tiyatrocu gibi bir¢cok insani gozlemlemis, onlarla miilakatlar gerceklestirmistir. Uzun
yillar boyunca yapilan bu goériismeler esnasinda katilimcilarin yasadiklar1 deneyimleri
anlatmak i¢in kullandiklar1 “Akis” sdzciigii bir siire sonra kuramin adin1 tanimlamak i¢in

kullanilmaya baslanmistir (Sahrang, 2007).

Gegmisten bu yana tanimlar incelendigi zaman mutluluk kavraminin, bireyin
kendini gerceklestirmesi, kendi potansiyelini fark etmesi ve bu potansiyeli gelistirme
konusunda igsel bir giidiilenmeye sahip olmasi gibi niteliklere sahip oldugu
gortlmektedir. Akis Kurami son donemde on plana ¢ikan, sorun odakli olarak degil
gelisim odakli bir yol takip eden pozitif psikolojinin bir kavrami olarak, mutluluga nasil
ulagilabilecegine dair soruya yanitlar aramis, bu tanima uygun bir yapida gelisim

gostermistir (Oz, 2019).
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Yapilan bu ve daha bagka tanimlardan hareketle akis deneyiminin, kisinin ileri
derecede odaklanma ile gergeklestirdigi aktiviteden zevk aldigi ve siirekli olarak bu
etkinligi gerceklestirme istegi tasidigi durum oldugunu sdylemek miimkiindir. Akis
deneyimi sirasinda zamanin nasil gegtigi fark edilmez, gindelik herhangi bir etkinlik
sirasinda da ortaya cikabilir. Birey i¢in ortaya ¢ikan durum her zaman olumlu duygulara

meydana getirir (Oner, 2022).

2.2.3. Akisin kuram modelleri

2.2.3.1. Basit kavramsal model

Bu modelde akis kuraminin nitelikleri birer yap1 olarak ele alinmaktadir. Bununla
birlikte bu yapilar arsindaki iligki, neden ve sonu¢ baglaminda incelenmemektedir
(Novak ve Hoffman, 1997). Diger modellerin ortaya konmasi ile birlikte hakkinda pek
caligma yapilmayan basit kavramsal model ile ilgili Hoffman ve Novak (1996) internet
kullanan bireylerin akis yasantilarini incelemek i¢in kullanilmistir. Bu modele gore
internet kullanimindaki akis deneyimini beceri zorluk dengesi, odaklanma saglamaktadir.

Neden sonug iligkisine dair bir sey sdylenmemistir (Biiylikoglu, 2015).

2.2.3.2. Nedensel model

Bu modele gore akis deneyiminin yasanabilmesi i¢in zorluk ve yetenek dengesi
tek basina yeterli degildir. Bunun yaninda bireyin eylemi gergeklestirmeye yonelik belirli
bir hedefe sahip olmasi gerekir. Yine bunun yaninda akigin gergeklesmesi i¢in bireyin
hedefe ulasip ulasmadigina dair geribildirimin olmasi gerekmektedir. Birgok eylemde
zorluk yetenek dengesi bulunmasina karsin akis deneyimi yasanamadigi igin sadece bu

degiskenlerle akis yasantisinin agiklanmasit miimkiin olmamaktadir (Guo, 2004).

2.2.3.3. Kanal modeli

Kanal modelleri genel olarak Csikszentmihalyi’nin akis tanimina, beceri ve
zorluklara bakis acisina dayali olarak ortaya ¢ikmistir. Ug kanalli, dort kanalli ve sekiz

kanall1 akis modeli olmak {iizere ii¢ tiir modellemesi vardir. Ug¢ kanalli akis modeli ilk
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kanal modeli olup beceri ve zorlugun dengede oldugu her zaman akis deneyiminin
yasanacagini sOyler. Daha sonra yapilan calismalar gegerliliginin diisiik oldugunu

gostermis ve daha gegerli olan dort kanal modeli 6n plana ¢ikmistir (Sahrang, 2007).

Yilksek

ZORLUK
7
P
o
Ug Kanalli Akis Modeli

Dusuk

.
L

Dslk YETENEK Yiksek
Sekil 2. Ug kanalli akis modeli (Novak ve Hoffman, 1997)

Dort kanalli modelde sadece akis yasanan durum degil, ayn1 zamanda akigin
yasanmadigi durumlarda bireyin nasil bir halde oldugu da agiklanmaya ¢aligilmistir. Bu
modelde kisinin beceri diizeyinin diisiik oldugu ve gorevin zor oldugu durumlarda kaygi
meydana gelirken, beceri diizeyinin diisiik, gorevin kolay oldugu durumda isteksizlik,
becerinin yiiksek, gorevin basit oldugu durumlarda sikilma meydana gelir. Akis
deneyiminin yasanabilmesi i¢in bireyin beceri diizeyinin yiiksek ve gérevin de zor olmasi

gerekmektedir (Guo ve Klein, 2009).
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Sekil 3. Dort kanalli akis modeli (Abuhamdeh, 2020)

Sekiz kanalli model ise dort kanalli modelin bir devami niteliginde olup, belirtilen
dort degiskene ek olarak dort tane daha ara degiskeni modele dahil etmektedir. Bu
modelde beceri ve zorluk diizeylerinin net olmadigi, ortada yer aldigi durumlarda nasil

bir hissiyatin 6n plana ¢ikacagi agiklanmaya ¢alisilmistir (Sahrang, 2007).

1. Kanal: Uyarilma (Arousal): Kisinin becerisi orta diizeyde iken gerceklestirilen
etkinligin zorluk diizeyi yiiksektir. Etkinligin zorluk diizeyi kisinin becerisinin iistiinde
oldugu i¢in akis deneyimi yasanamaz Bu durumda kisi uyarilmis olur, becerisinin iistiinde
bir etkinlige isteginin uyanmast ve yetenegini giiclendirmesi ihtimali oldugu gibi

uzaklasma ihtimali de vardir.

2. Kanal: Akig (Flow): Kisinin becerisi yiiksek diizeyde iken gerceklestirilen etkinligin
zorluk diizeyi de yiiksektir. Etkinligin zorluk diizeyi kisinin beceri diizeyine yakin oldugu
icin akis yasantist deneyimlenir. Burada akisin en yogun yasandigi durumlar ortaya
cikabilir. Kisi kendini etkinlige tamamen kaptirabilir ve zamanin doniistimii, eylem ve

farkindaligin kaynasmasi durumlari ortaya ¢ikabilir.

3. Kanal: Kontrol (Control): Kisinin becerisi yiiksek diizeyde iken gergeklestirilen
etkinligin zorluk diizeyi ise orta diizeydedir. Bu noktada etkinligi gerceklestirmek kisiye
kolay gelecek ve kisi kendini yetkin hissedecektir. Kisinin yetenegi etkinligin zorluk
diizeyinden yiiksek oldugu i¢in kisinin sikilip birakma durumu olabilecegi gibi etkinligi

gerceklestirip doyum saglama noktasina da yonelebilir. Burada kontrol bireydedir.
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4. Kanal: Sikinti (Boredom): Kisinin becerisi orta diizeyde iken gergeklestirilen etkinligin

zorluk diizeyi ise kolay diizeydedir. Burada etkinlik can sikici bir durumdadir.

Kanal 1

Yiksek

Kanal 3

Kanal 7

ZORLUK

Sekiz Kanall Akig Modeli

Kanal 5

Distik

Dastk BECERILER Viiksek

Sekil 4. Sekiz kanall1 akis modeli (Massimini ve Carli, 1988)

5. Kanal: Rahatlama (Relaxation): Kisinin becerisi yiksek diizeyde iken gergeklestirilen
etkinligin zorluk diizeyi ise orta diizeydedir. Bu durumda kisi kaygi ve endise yasamaz,

kisi etkinligi gergeklestirebilir ancak etkinlik ilgi ¢ekici degildir.

6. Kanal: Ilgisizlik (Apathy): Kisinin becerisi diisiik diizeyde iken gerceklestirilen
etkinligin zorluk diizeyi de diisiik duzeydedir. Burada kisi etkinligi gergeklestirme
noktasinda kararsizdir ve isteksizdir. Etkinligi gerceklestirip gerceklestirmeme kisi i¢in

ayni seydir.

7. Kanal: Endige (Worry): Kisinin becerisi diislik diizeyde iken gergeklestirilen etkinligin
zorluk diizeyi ise orta diizeydedir. Etkinlik kisinin beceri diizeyinin iistiinde oldugundan

dolay1 kisi kendisini yetersiz hisseder ve endiseye kapilir.
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8. Kanal: Kaygi (Anxiety): Kisinin becerisi diisiik diizeyde iken gergeklestirilen etkinligin
zorluk diizeyi ise yliksek diizeydedir. Burada etkinlik kisinin becerisinin ¢ok {istiinde

oldugu i¢in yogun bir kaygi s6z konusudur (Celik, 2021).

2.2.4. Akisin bilesenleri

Insanin fizyolojik ihtiyaclarinin karsilanmasi, toplum tarafindan ortaya konan
beklentilerin karsilanmasi gibi durumlar insana zevk verir. Zevk, insan hayatinin
kalitesini artirir ve olmazsa olmazdir. Uyku, yemek, dinlenme gibi ihtiyaglarinin
karsilanmasi bedeni rahatlatir, bilinci dlizene sokar. Zevk, insanin hayatini siirdiirmesine
yardim eder. Insan yemekten zevk almazsa beslenme ihtiyaci saglikli bir sekilde
karsilayamaz, cinsellikten zevk almazsa neslinin devamui tehlikeye girebilirdi. Uyku bize

zevk verdigi kadar da bedenimizin vazgecilmez bir ihtiyacidir (Csikszentmihalyi, 2022).

Ancak zevk almak her ne kadar hayatin devamina ve diizenine yardimci olsa da
mutlu olmak icin yeterli degildir. Insan neyin hayati yasamaya deger hale getirdigini
diisiindiigiinde, zevkin Otesini diisiinmeye ve aramaya baslar. Insan biyolojik olarak
programlandigi, kaginilmaz ihtiyact olan seylerin digsinda bir seyleri hedefleyip
basardiginda haz almaya baslar ve bu duygu zevkten daha farkl, kalic1 ve gelistiricidir.
Bu duyguda basar1 hissi vardir, yenilik vardir. Haz veren bir olaydan sonra gelistigimizi

ve Ozlimiizlin degistigini anlariz (Csikszentmihalyi, 1977).

Haz verici seylerden de zevk alabiliriz ancak zevk verici seyler ¢cogunlukla haz
vermez. Clnku bu durum gogunlukla gelistirici, zorlayict degildir. Yemek yemek zevk
vericidir ancak nadir insan yemekten haz duyar, ancak bir gurme insanlarin genelinin
yemege yiiklediginden farkli bir anlam yiikler ve gercekten haz duyarak bu eylemi
gerceklestirir (Csikszentmihalyi, 1990). Haz veren deneyimleri yasayan bir¢ok insan
deneyimlerini benzer, hatta neredeyse ayn1 diyebilecegimiz sekilde ifade ederler. Yillarca
yapilan ¢aligmalarda goriinen o ki haz almanin kendine has bir diinyas1 var ve herkeste
benzer sekilde ortaya ¢ikiyor. Yillarca ortaya konan ¢aligmalar sonucu Csikszentmihalyi
haz almanin sekiz bileseni oldugu ve bunlarin bir aktivitede bulunmasinin o aktiviteyi haz

verici kilacagini ifade eder (Csikszentmihalyi, 2022).
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2.2.4.1. Beceri gerektiren zorlu bir aktivite

En kaliteli anlarimiz, genelde fiziksel ve ruhsal olarak kendimizi, i¢imizden
gelerek, sonuna kadar zorladigimizda ortaya ¢ikar. Bundan dolay1 da bu tarz deneyimler
bizim ger¢eklesmesini sagladigimiz anlardir. Bunu saglayan, zorlugun ¢ok {ist diizeyde
olmasi degildir. Bu gorevler, bir miizisyenin o zamana kadar ki en iyi performansini
sergilemesi, bir dagcinin en yiiksek daga tirmanmasi gibi zor gorevler olabilecegi gibi,
bir bebegin ilk defa kasigi kendisinin agzina gotiirmesi, oyunda topu ilk defa hedefe
atabilmesi gibi kisinin kendi diizeyine gore zorlayici gorevler de olabilir

(Csikszentmihalyi, 1988).

Insanin neredeyse yaptig1 her eylemin belli bir zorluk seviyesi vardir ve o eylemi
gergeklestirmek bazi yeterlilikleri gerektirir. Giinliikk hayatimizda yaptigimiz en siradan
aktivitelerde bile bazi yeterliliklere ihtiya¢ duyariz. Markete gidip ekmek almak, bir
arkadas grubuyla muhabbet etmek veya kitap okumak aslinda beceri gerektiren
aktivitelerdir. Markete gidip ekmek almak siradan bir yetiskin i¢in beceri gerektirmez
gibi diisiiniilse de ilk defa bu eylemi gergeklestiren bir ¢ocuk i¢in oldukga gelistirici
olabilir, ¢linkii ¢ocuk belki ilk defa yalniz markete gidecek, parasinin hesabini yapacak,
kasiyer ile konusacak ve bunlar1 hatasiz yapmaya calisacaktir. Arkadas grubuyla
muhabbet etmek cogu kisi i¢in basit goriinse de sosyal becerileri zayif biri i¢in hayli
zorlayici bir aktivite olabilir. Bir aktivitenin beceri gerektirmesi i¢in 6zellikle fiziksel bir
hareketi gerektirmesi de gerekmez. Bir elestirmenin resmin Oniinde durmasi ve

yorumlamasi da 6zellikle zorlayict bir aktivite olabilir (Csikszentmihalyi, 2022).

Bireyin gerceklestirdigi aktiviteden haz duyabilmesinin en 6nemli kosullarindan
biri, neredeyse her iste var olan bu zorluklarin kendi becerisine uygun olmasidir. Bu
yiizden bir yetiskin i¢in marketten ekmek almak sikici bir ig iken, kiiglik bir cocuk igin
heyecan verici olabilir ve ¢ocuk ekmek almak i¢in ailesine 1srar edebilir. Yine bu sebeple
eylemi bir siire gerceklestiren ¢cocuk icin ekmek almak kolay bir ise donlismeye baslar ve
cocuk artik ekmek almaya gitmek istemez. Bireyin karsilastig1 aktivite, becerisine oranla
kolay gelmeye basladig1 zaman sikilir ve yapmak istemez, becerisine oranla ¢ok daha zor
gelmeye basladigi zaman ise kaygi diizeyi artar, bikkinlik hissi olusur ve eylemi
gerceklestirmek istemez. Burada haz verici eylemin bireyin birka¢ denemede veya
zorlanarak gerceklestirebildigi, ger¢eklestirdigi zaman basari hissi uyandiran bir diizeyde

olmasi gerekir (Oz, 2019).
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Bir aktivitenin birey igin zor veya kolay seklinde bir anlam ifade edebilmesi igin
bireyin dikkatini ¢ekmesi ve onun i¢in anlam ifade etmesi gerekir. Daga tirmanmay1 ¢ok
seven biri, ylksek ve zorlu bir dag1 gordiigii zaman bile son derece heyecan duyarken,
¢ogu insan aynmi dagin yanindan gecerken onu fark etmez bile. Satran¢ oynamay1
bilmeyen biri i¢in oynanan oyunun zorlugu diye bir sey de s6z konusu degildir
(Csikszentmihalyi,1977). Herhangi bir etkinligin zorluk diizeyi, genel olarak
gergeklestirilecek etkinligin ne oldugunun ve nasil yapilmasi gerektiginin tam olarak
kavranip kavranmamasi ile ilgilidir. Anlasilabilirlik azaldikga zorluk seviyesi artmis olur,
kisi bu durumda kontroliinii kaybetmeye baslar ve disaridan gelen uyaranlara daha agik
hale gelir. Etkinlik parcalanip detaylandirildigi 6l¢iide yapilabilir hale doniisiir, zorluk
diizeyi azalmis olur (Pehlivan, 2019).

2.2.4.2. Eylem ve farkindaligin kaynasmasi

Bazi aktivitelerde basarili olabilmemiz i¢in biitiin benligimizle dikkatimizi sadece
0 aktiviteye vermemiz gerekir. Kisi o anda ¢evresinde olup bitenin farkinda degildir ve
gelen uyaranlar kisinin dikkatini cekmez. Everest Dagi’na tirmanan kisinin dikkatinin bir
an dagilmasi can kaybina sebep olabilir, o yiizden kisi i¢in o an biitiin benligiyle sadece
tirmanma eylemi vardir. Yaptiklar eylemle o kadar biitiinlesmislerdir ki ¢calisma yapilan
kisilerden bu ani anlatmalar1 istendigi zaman, kisiler kendilerinin dahi farkinda
olmadiklarini, her seyin dylece akip gittigini sOylerler. Bir kaya tirmanig¢isindan o ani
bizlere anlatmasi istendigi zaman, an1 soyle aktarir ‘Yaptigim seye kendimi o kadar
kaptirtyorum ki o an bagka higbir sey diisiinemiyorum. Kendimi dahi o an yaptigimdan

ayr1 diistinemiyorum.” (Csikszentmihalyi, 2022).

Birey zaman zaman bilincini olumsuz etkileyen durumlar yasar. Bireyin niyeti ile
var olan bilgisi ve inandig1 dogrularin ¢elismesi bu olumsuz durumlardandir. Yine
dikkatini olumsuz etkileyen durumlar amacina ulagmasi yolunda bireyi olumsuz
etkilemektedir. Birey bu dengesizlik, uyumsuzluk halini ortadan kaldirmak igin bilissel
enerjisini yogun bir sekilde buraya yonlendirir ve bireyin hedefe ulasmasi zorlagir

(Csikszentmihalyi, 1999).

Iste akis bu uyumsuzluk halinin ortadan kalktig1, bilissel enerjinin tamamen
etkinlige yoneldigi bir durumdur. Bireyin zaman algisi degisir ve birey neredeyse mesgul

oldugu etkinlik disinda ki her seyi unutacak kadar kendini etkinlige kaptirir. Bu durum
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sadece profesyonel siireclerde yasanmaz, ayn1 zamanda giindelik herhangi bir eylem
sirasinda da yasanabilir. Hos bir sohbet sirasinda, macera dolu bir kitap okundugu zaman,
satran¢ oynarken veya ilgi ¢ekici bir sey izlerken bu his deneyimlenebilir. Akisin en
belirgin 6zelligi, etkinlik ile biitiinlesmek, dikkati tamamen o etkinlige vermek ve bu

sirecte yetenekleri en st diizeyde kullanmaktir (Sahan, 2019).

Yillarca ¢aligmalarda gergeklestirilen goriismeler sirasinda, birgok kisinin en
dorukta hissettikleri an1 ““...0ylece akip gidiyor...” seklinde tanimlamalar1 kurama “Akis”
isminin verilmesine sebep olmustur. Her sey o ani devam ettirmek icindir. Sadece
tirmanmak i¢in tirmanmak, sadece oynamak i¢in oynamak ve o an bitmesin istersiniz. Bu
durum ne kadar ciddi bir ¢aba gerektirmeyen, rastgele ortaya ¢ikan bir durum gibi goriinse
de ciddi caba gerektirir. Clinkli konsantrasyonun bir an kaybolmasi akisi bitirir. Ve bir
defa bu an1 yasayan birey siirekli olarak enerjisini bu an1 tekrar yasamaya yonlendirir

(Csikszentmihalyi, 2022).

2.2.4.3. Net hedefler ve geri bildirim

Akis1 meydana getiren en temel unsurlardan biri kisinin kendisinden bekleneni net
olarak bilmesidir. Fakat baz1 etkinliklerde kisinin amaci etkinlige baslamadan tam olarak
ortaya ¢ikmayabilir, iiriin ortaya ¢ikmaya basladik¢a netlesebilir. Ornegin resim yapan
ressamin Oncesinde nasil bir {irlin ortaya ¢ikacagini kestirememesi gibi. Yine akigin
meydana gelmesinde hedefin net olmasi kadar 6nemli bir diger unsur da hedefe ulasma
durumu ile ilgili geri bildirimin saglanmasidir. Geri bildirim saglikli oldugu oranda kisi
daha ¢ok haz alir, yaptig1 ise daha fazla odaklanir, becerisini gelistirir ve zorluklarla bas

etmeye calisir (Sahrang, 2008).

Her bireyin hayatinda ne kadar belirsiz de olsa dlmeden once gergeklestirmeyi
istedigi hedefleri mutlaka vardir. Cogumuzun hedefi temel yasam i¢in gerekli olan paray1
kazanmak, giiven icinde olmak, ¢ocuklari i¢in bir yasam standardi olusturmaktir. Birey
bunu gerceklestirdigi 6l¢iide yeni hedefler belirmeye baslar ve ne kadar ileri giderse gitsin
bu hedeflerin yenileri olusur. Bireyin hedefine yaklastigi 6l¢iide mutluluk diizeyi
artarken, hedefinden uzaklastigi oranda ise hayata kiiskiinliigli, vazge¢misligi ve

mutsuzlugu artmaktadir (Csikszentmihalyi, 2022).

Yasadigimiz donemde suglar, sorunlar, uluslararasi boyutta giin gectikce artmakta

ve zaman zaman insan buna karst kendini savunmasiz hissetmektedir.
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Csikszentmihalyi’ye gore insan diinya ¢apinda veya toplum ¢apinda, kendi kontrolii
disindaki gelismelere odaklandik¢a mutluluktan uzaklasacaktir. Clnkid insan ancak
kendisi i¢in net hedefler koydugu ve bu hedeflere dogru yaklastigi 6l¢lide basarili ve
mutlu olur. Kendisini asan biiyiik gelismelere odaklanan insan karmasikliktan veya

umutsuzluktan bagka bir sey elde edemez (Csikszentmihalyi, 2014).

Bireyin bir aktiviteye odaklanabilmesi i¢in hedefin net olmasi ve hedefe ulasip
ulasamama durumu ile ilgili zamaninda geri bildirim veriliyor olmasi son derece
onemlidir. Bir satran¢ oyuncusu i¢in oyunda ulagsmasi gereken hedef nettir ve o hedefe
ulastig1 zaman oyuncu hedefe ulagtigini kendisi bilir, rakibi ve hakem de aninda kazandigi

ile ilgili geri bildirimi kendisine verir (Csikszentmihalyi, 1977).

Hedefler her zaman bir yarigsmada, bir spor dalinda oldugu kadar net olmayabilir.
Bir ressamin, bir miizisyenin yaptig1 iste ortaya net bir hedef koymak ve dogru geri
bildirim almak kolay olmayabilir. Bu yiizden bir ressamin veya muzisyenin kendi i¢
kilavuzunun olmasi gerekir. Ressam icin, resmin tamamlandiktan sonra aldigi sekli
gordiigii zamanki basarma veya bagaramama hissiyati aslinda kendini degerlendirmesi ile
ilgilidir. O yiizden sanatg1 eserini ortaya koyarken her adiminda kendi kendine “-hayir bu
aradigim sey degil, -evet bu ise yariyor...” gibi geri bildirimlerde bulunur. Bu tarz
hedeflerin net olmadig1 durumlarda, i¢ kilavuz olmadan akisi yasamak oldukga giictiir

(Csikszentmihalyi, 2022).

Geri bildirim kimi zaman bir s6z, kimi zaman bir mimik, kimi zaman bir 6dul
olabilir. Onemli olan kisinin bunu eyleminin bir sonucu olarak gdrmesi ve olumlu,
olumsuz degerlendirebilmesidir. Stirekli olarak kazanci artan bir miihendis i¢in bu isini
1yl yaptigina dair bir geribildirim olabilirken, baska bir miihendis i¢in basar1 kistasi
olmayabilir. Her insan dogas1 geregi farkli geri bildirimlerden daha fazla etkilenir. Kimi
icin s0zli bir uyar1 oldukca 6nemli olabiliyorken, kimi icin 6diil daha etkili bir geri

bildirim olabilmektedir (Csikszentmihalyi vd., 2014).

Bireyin yapti81 isin sonucu 6nemlidir ancak hedefe giden yoldaki ara hedefler akis
deneyimini saglayan asil unsurlardir. Ornek olarak bir satran¢ oyuncusunun kazanmanin
Otesinde, oyunun devam ettigi anda en iyi hamleye odaklanmasi akis deneyimini
yasamasina kapi aralar. Is hayatinda mutsuz olan insanlarin genel olarak yaptiklar1 isin

sonucuna odaklandigi, isin sonundaki ticret odakli ¢alistiklar1 goriilmektedir. Yaptigi isin
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bizzat kendisini anlamli goren, isi yaparken en iyisini yapmak gibi sireg ile ilgili hedefler

koyan insanlar islerinde daha mutludurlar (Pehlivan, 2019).

Geri bildirim o eylemi gergeklestiren birey i¢in anlamlidir ve onun fark edecegi
sekilde olmalidir. Ciinkii her geri bildirim, her birey igin ayni seyi ifade etmez. Ornegin
psikiyatristin hastasi {izerinde sagladigi basar1 diger tip alanlarina gore daha belirsiz
goriiliir. Bir cerrahin ameliyattan ¢iktig1 zaman basarili olup olmadigina dair veriler
genelde gozle goriiliir sekilde ortadadir. Ama bir psikiyatristin yillarca ilgilendigi hastasi
ile ilgili elde edilen sonug ¢ogu kisiye gore ortada degildir. Bununla birlikte psikiyatrist
icin hastasinin bir mimigi, bir davranig degisikligi, ruh halindeki farklilagsma, ses
tonundaki rahatlama hastanin gidisatina dair 6nemli geri bildirimlerdir. Yine bebegini
yetistirmeye calisan bir annenin ¢ocugunun her gegen giin biiyiidiigiinii, 6grendigini,

degistigini gérmesi de dogrudan bir geribildirimdir (Csikszentmihalyi, 2014).

2.2.4.4. Eldeki goreve odaklanmak

Her an gevremizden duyularimiza hiicum eden sayisiz uyaranin oldugu bir
ortamda yastyoruz. Bir insan evinde otururken, araba kullanirken, iste veya spor yaparken
say1siz uyarana maruz kalir. Bu sayisiz uyaran i¢inde hangilerini bilgiye doniistiirtip karar
alma sureclerimizin bir parcasi haline getirecegimizi belirleyen sey dikkat
yetenegimizdir. Evimizde otururken disaridan gelen sayisiz sesten hangisini bilincimizin
fark edip isleyecegi, araba kullanirken yanimizdan gecen sayisiz arabayi fark edip
etmeyecegimiz, isteki ugultularin i¢inde bazi konusmalarin dikkatimizi ¢ekmesi, spor
yaparken onlarca aletin sesini duyup duymayacagimiz hep dikkatimizle ilgilidir. Dikkat
yetenegimiz sayesinde bizim i¢in dnemli olan1 fark eder, bilincimizin bas edemeyecegi
kadar karmasik olan uyaranlarin arasindan dogru olanlar1 segebiliriz. Dikkat kapasitemiz
sirs1z degildir ve insan siirsiz bir sekilde istedigine odaklanamaz. Odaklanmak bir
enerji gerektirir ve saglikli bir odaklanma igin bilingli bir ¢abaya ihtiyag¢ vardir. Kisinin
deneyiminden alacagi zevk ve elde edecegi basari, kisinin dikkati ile yakindan iligkilidir
(Csikszentmihalyi, 2022). Odaklanma bireyin mesgul oldugu aktiviteye tam anlamiyla
dahil olmasimi gerektirir, yiiksek konsantrasyonu temsil eder (Tellegen ve Atkinson,

1974). Kisi o an kendisinde bulunan dikkat yetenegini en iist diizeyde elindeki ise verir.

Hedefin net olmasi ve eylemin gidisati ile ilgili anlik geri bildirimler aktiviteye

odaklanmamizi saglar. Giinliik hayatin gidisat1 i¢inde bireyin bilinci siirekli olarak giin
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icinde yasadig1 olaylarla béliiniir. Isteyken evdeki tatsiz tartisma bir anda zihne hiicum
eder ve odaklanmanin 6niine geger. Oysaki birey aktiviteye tam anlamiyla kendini verdigi
zaman o anki aktiviteye dair olan detaylarin disinda higbir seyi fark etmemeye baslar. Iste
bu akis deneyimi yasamak igin olmazsa olmazdir (Csikszentmihalyi, 2003). Akis
yasantist i¢in bireyin motivasyonunu yonlendirebilme becerisi olduk¢a Onemlidir.
Bireyler yapacaklari ise motive olabildikleri oranda, kendilerini bir ise motive edebilme
becerilerini arttirdiklar1 oranda, yapacaklari ise yiiksek diizeyde odaklanmalarinin ve akis
yasantisin1 deneyimlemelerinin ¢ok daha kolay olacag goriilmektedir (Turgut ve Ummet,

2021).

2.2.4.5. Kontrol paradoksu

Bireyin gercek hayatta bir aktivitesinin olumsuz yoénde gitmesinin ve olumsuz
sonuclanmasinin gergek olumsuz karsiliklar1 vardir. Ornegin yaptig1 yatirimlar bireyin
biitiin varligin1 kaybetmesine, yardima muhtag hale gelmesine sebep olabilir. Evliligini
iyi yonetemeyen kisinin evliligi bosanma ile sonuglanabilir, kisi ¢ocuklar1 ile
gorlisememe durumuna diisebilir. Ancak birey satran¢ oynarken kaybederse, eglenmek
icin gerceklestirdigi bir aktiviteyi yapmaktan vazgecerse ciddi bir sonug ile karsilagmaz.
Iste kontrol paradoksu bunun gibi bireyin kontrolii kaybetme endisesi tasimamasi
durumunda kullanilan bir ifadedir. Ancak bu his her zaman satran¢ oyununda oldugu gibi
giivenli bir alanda ortaya ¢ikmaz. Kaya tirmanisi, ralli, drift, dalis gibi gercek riskler
barindiran aktivitelerde de kisi her gecen an daha fazla kontroliin kendisinde oldugu
hissine kapilabilir. Burada kisi patolojik bir zevk yasiyor gibi goriinse de buradaki olumlu
duygularin asil kaynagi bireyin potansiyel tehlikelerle bas edebilme becerisine dair

kendisinde gordiigii giictiir (Csikszentmihalyi, 2014).

Birey etkinlik siirecinin kendi kontrolii altinda olduguna inanir. Bu da daha fazla
risk almasina ve smirlarimi zorlamasina sebep olur. Bu dongii sayesinde birey her
defasinda yetkinligini ve hakimiyetini biraz daha artirir. Her gecen giin kontrol hissi

giiclendigi icin de goreceli bir gliven hissi meydana gelir (Sahrang, 2008).

Kisi olumsuz sonuglardan kurtulmak i¢in kontrol edebildigi alanlarda riskleri
diisiirmeye, kendi becerisini artirmaya c¢alisir. Sans oyunlari gibi durumlarda ise alinan

haz aslinda kontrol paradoksu ile agiklanamaz. Ancak genelde kumar oynayip kazanan
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sanslilar, bunun kendi becerilerinden kaynaklandigina kendilerini inandirirlar

(Csikszentmihalyi, 2022).

2.2.4.6. Oz farkindaligin kaybi

Insan giin boyunca gerceklestirdigi aktivitelerde siirekli olarak kendi 6z benligiyle
ilgili zihinsel bir ugras verir. Verilen bu zihinsel ugras kisinin ruhsal enerjisinin
azalmasina sebep olur. Yolda yiiriirken bize bakip giilen birinin bunu neden yaptigini,
ylziimiizde, kiyafetimizde herhangi bir sorun olup olmadigini merak ederiz, geg
kaldigimiz bir etkinlige dahil olurken insanlarin bizim hakkimizdaki yargilayici
diisiincelerine odaklanip tedirginlikle yiiriiriiz, bir futbol maginda oynadigimiz oyunun
nasil oldugu kadar nasil gériindiigiimiizii de diisiiniiriiz. Biitiin bunlarin aslinda 6ziimiizii
korumak, toplum igindeki rolimizun iyiye gitmesini saglamak gibi olumlu islevleri
vardir. Ancak dyle anlar vardir ki insan o an ruhsal enerjisinin birazini bile 6z benligi ile
ilgili ugraslara harcamak istemez. O anki deneyim biitiin ruhsal enerjiye ihtiyag duyar ve
kisi bundan o kadar haz alir ki nasil gériindiigiine, insanlarin ne diisiindiigline odaklanmaz
(Csikszentmihalyi, 2022). Birey karsilastigi miithis ve kendisi igin olduk¢a keyifli
zorluklarla bas edebilmek i¢in kendi sinirlarini zorlar ve baskasinin kendisi ile ilgili
diisiincelerini olduk¢a 6nemsiz goriir. Bu durum akisin doruk noktalarindan biridir

(Sahrang, 2008).

Oz bilincin kayb1 ayn1 zamanda eylem ve farkindaligin kaynasmasi boyutu ile de
yakindan iligkilidir. Kisi aktivite ile o kadar biitiinlesmistir ki kendini aktiviteden ve
ortamdan bagimsiz goriip degerlendirmez. Kisi o an sadece tirmanicidir ve kimin
goriinlisli veya performansi hakkinda ne diisiindiigiinii diistinemez, dnemsemez. Artik
kendi 6z benligi gitmis, yerine aktivitede rol aldig1 takimin parcasi olan kisi gelmistir. O
an sadece bir top yakalayicidir, sadece bir kalecidir. Burada benligin kendine
odaklanmamis olmas1 kendi zihninde, viicudunda olanlardan habersiz oldugu anlamina
gelmez. Aksine yaptig1 hareketlerin anlaminin, aktiviteye dahil olan diger insanlarin
yaptiklarinin o kadar farkindadir ki, sadece o an eski benligi degildir var olan, aktivitenin
icindeki kisidir. Bireyin enerjisi tamamen eyleme kaydigi i¢in eylem disinda hicbir seye

enerjisi kalmamistir (Csikszentmihalyi, 2022; Ozalp, 2021).

Akis deneyiminin baska bir etkisi ise kisinin sinirlarini zorlamasi, siirekli olarak

yeteneklerini gelistirmeye cabalamasi sebebiyle ile olumlu gelisime kap1 aralamasidir.
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Bundan haz duyan kisi stirekli bu etkinligi tekrar etme isteginde olacak bu da siirekli
yenilenmeyi ve gelismeyi beraberinde getirecektir (Pehlivan, 2019). Aktivite sona
erdiginde kisi artik o aktiviteden 6nce olan kisi degildir. Benligi gelismis, farkli bir insan
olmustur. Bu deneyim oldukc¢a gelistirici ve benligin siirlarini genisleticidir. Ancak
deneyimin gelistirici olmasi1 kisi i¢cin haz verici olmasimi ve siirekli becerileri
miikemmellestirmeye zorluyor olmasini gerektirir (Csikszentmihalyi vd., 2014). Birey
gergeklestirdigi eylemden miithis derece haz alir ve biitiin benligi ile hayata dahil oldugu
hissine kapilir. Bu deneyim bireyin gelisimine ¢ok yonlii katkida bulunur. Bu durumda
birey her defasinda becerilerini biraz daha gelistirerek bu duygu durumunu tekrar
yasayabilmek icin benzer aktivitelere yonelir. Boylece bu durum bireyin siirekli olarak
daha fazla gelismesine ve neticede mutlu olmasina kap1 aralar. Akis deneyiminde asil
ama¢ mutluluk olmasa da birey bu eylem sonunda mutlulugu yakalamis olacaktir (Sahan,
2019). Burada kisinin benliginin farkinda olmamasi ile deneyimin benligi gelistirmesi
celiskili gibi goriinebilir. Ancak deneyim o kadar zorlayicidir ki kisi kendine odaklanacak
firsat1 bulamaz ve etkinligi basar1 ile tamamlamaya ¢alisirken elinden gelenin en iyisini
yapmak zorundadir. Bu durum kisinin becerilerini arttirir ve etkinlik sona erip kisi
kendini fark etmeye basladiginda artik eskisinden daha giiglii bir 6ze sahiptir
(Csikszentmihalyi, 2022).

2.2.4.7. Zamanin doniistimii

Akis yasantisinin giindelik hayatta karsimiza siklikla ¢ikan en belirgin yoni
zaman algisinin degigmesidir. Bazen birinin zamanin nasil gectigini anlamadigini,
saatlerin dakikalar gibi gectigini sOyledigine sahit oluruz. Kisi aktiviteye kendini o kadar
kaptirmistir ki dakika araliklari, saat araliklar1 adeta aktivitenin periyotlar: tarafindan
belirlenir olmustur. Ornegin kisi icin en kisa zaman arali1 bir kdseden digerine olan

kosma araligidir (Csikszentmihalyi vd., 2014).

Genelde akis sirasinda zamanin gercekte oldugundan daha hizli aktig1 hissedilse
de bu durum her zaman gegerli degildir. Bazen kisi her saniyenin gegisini iliklerine kadar
hisseder ve her anin farkindadir. Onun i¢in bes dakikalik bir aktivite adeta saatlerce
stirmiis gibi gelebilir. Bir gosteri sirasinda oyuncunun, seyircilerin tamamini biiyiiledigini
hissettigi an, bir doktorun ameliyat sirasinda hissettigi duygu buna 6rnek olabilir. Bazi

aktiviteler ise zamana gergekte oldugu sekliyle tamamen hakimiyeti gerektirir ki, bu
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aktivitelerde bulunan kisi hi¢bir 6lgme aletine ihtiya¢ duymadan gegen siireyi neredeyse
saniyesi saniyesine bilir. Siireye dayali yarigmalarla ilgilenenler ¢ogunlukla zamana iist
duzeyde hakimdirler. (Csikszentmihalyi, 2022). Akis deneyimi yasayan insanlarin
tamamina yakin1 zaman algisinin degistigini ifade eder. Bu durum akis deneyiminin en
bilinen, halk arasinda belki en fazla dile getirilen boyutudur. Burada ki zaman doniisiimii
gercekte oldugundan daha hizli oldugu hissine kapilma, daha yavas oldugu hissine
kapilma veya gercek haliyle her anin1 yasama seklinde olabilir. Ancak burada zaman her
birey ic¢in degiskendir ve ayni faaliyeti yapan kisiler i¢in bile farkli seyler ifade eder
(Ozalp, 2021).

2.2.4.8. Ototelik deneyim

Ototelik ifadesi Yunanca Oto (6z), Telos (Hedef) kelimelerinin birlesmesinden
meydana gelmistir ve hedefin bizzat kendisi oldugunu ifade eder. Gergeklestirilen
aktivitenin amact bizzat aktivitenin kendisidir, herhangi bir fayda beklentisi yoktur.
Vatana faydali olmasi i¢in 6grencileri ile ilgilenen 6gretmenin yasadigi ototelik deneyim
degildir, sonugtan etkilenir. Ototelik deneyim yasayan Ogretmen Ogrenciye Ogretme
anindan haz duyar ve sonug aldig1 hazza etki etmez. Aslinda insanlar ¢ogunlukla bu iki
durumu bir arada yasarlar, genelde aktiviteye ilk adim atilmasi amaghdir, aktivite
gerceklestirirken i¢sellestirme gerceklesir ve ototelik deneyim yasanir (Csikszentmihalyi,
2022).

Bir doktor ¢ogunlukla isi yapmaya fayda saglayici niyetlerle adim atmistir ancak
zaman i¢inde bundan haz almaya baglamistir. Bu durum 6zellikle ¢cocuklar olmak iizere
bir cogumuz icin gegerlidir. Yeni bir deneyim genelde dissal bir etki ile gerceklesir, bu
kacinilmaz ve olmas1 gereken bir durumdur. Aksi bir durumda ¢cogumuz yeni deneyimler
icin gereken cesareti kendimizde bulamayiz (Baumann, 2021). Burada deneyimi
gergeklestiriyor olmak en bliyiik odiildiir ve tek basina eylemi gerceklestirmek i¢in
yeterlidir. Digsal bir 6diil de i¢gsel motivasyonun yaninda yer alabilir ancak eylemi
gerceklestirmek igin yeterli degildir. Odiil kisa siireli motive etse de uzun siire eylemi
gerceklestirmek icin genel olarak yetersizdir. Giindelik deneyimlerimizin ¢ogunda ikisi

birlikte bulunur (Akyol,2022).

Kisi gerceklestirdigi eylemi haz alarak yapmaya basladigi zaman, yaptig1 is

kendisini yormaz ve i¢sel enerjisini kendini gelistirmeye yoneltir. Ancak suna dikkat
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etmek gerekir ki, bu durumun olumsuz bir yoni de olabilir; o da bagimliliktir. Kisi
gerceklestirdigi eylemden haz aldigi zaman siirekli olarak bu eyleme yonelme ve
bagimlilik olusturma durumuna diisebilir (Csikszentmihalyi, 2022). Ornek olarak bir
O0gretmen goreve para kazanmak ve ge¢imini saglamak gibi digsal bir motivasyonla ilk
adimi atabilir. Zamanla bu 6gretmen eger 6grencilerle iletisim kurmayi, 6grenmeyi ve
Ogretmeyi gercekten sevmeye baslarsa igsel motivasyon gelismeye ve isinden keyif
almaya baglar. Boylece onceleri digsal uyaranla gergeklestirilen eylem daha sonra asil
amagc haline gelebilir ve ototelik deneyim yasanma ihtimali meydana gelir. Bu arada

dissal motivasyonlar da devam edebilir ancak arka planda kalir (Sahan, 2019).

Akis deneyimi yasayan bireyler yaptiklar isten o kadar keyif almaya baslar ki
zamanin nasil gecti§ini anlamadiklarin1 dile getirmeye baslarlar. Burada igsel
motivasyonlar1 gelistigi i¢in gergeklestirilen eylem 6diile ihtiya¢ duymaz, aksine 6diiliin
bizzat kendisi haline gelir. Birey 6diil beklemenin de 6tesinde eylemi gergeklestirebilmek
icin fedakarlikta bulunmaya baslar (Ryan ve Deci, 2020). Oyunun 0zl bizatihi bireyi
tatmin eder, kendisi bizzat 6diil niteligindedir. Bireyin endisesi iist diizeyde olsa dahi bu
durum gecerlidir. Ancak oyundan alinan zevki ortadan kaldiran bir kaygi diizeyi vardir

ki, kaygi o diizeye vardigi zaman birey i¢in oyun 6diil olmaktan ¢ikar (Winnicott, 2013).

2.2.5. Akis ve cevrim i¢i oyun iliskisi

Dijital oyunlarin tiiketilmesinin en Onemli nedeni dogru bir" akis" iginde
tasarlanmis olmalaridir. Oyun akisi diizglin yapilandirilmazsa oyun pazarda rekabet
edemeyecek ve hizla yok olacaktir. Bu nedenle oyuncunun oyunu oynamaya devam
edebilmesi i¢in oyunun zorlugu ile oyuncunun oyunu oynama becerisinin uyumlu olmasi
gerekir. Bir oyunun tasarimui, sesi, grafik 6zellikleri ve baz1 durumlarda oyun hikayesinin
stiriikleyiciligi, oyunu oynamak i¢in "akis1" olusturmak, oyunu oynama istegi olusturmak,

onu aktif tutmak ve siirekli oynama istegine kap1 aralamaktadir (Saglam, 2020).

Oyun, akis deneyimine yonelik arastirmalarin odaklandigir en 6nemli alanlardan
biridir. Bu alanda agirlikli olarak sanal ve egitici oyunlardaki akis deneyimleri ele
alinmistir. Egitsel oyunlar oynayan gruplar {izerinde yapilan bir ¢alismada, grup iiyelerine
bulunduklart durum soruldugunda, hemen hemen tiim oyuncular ellerindeki oyuna
fazlasiyla odaklanabildiklerini, zamanin farkinda olmadiklarin1 ve bundan c¢ok keyif

aldiklarin1 dile getirmislerdir. Oyun tasarimcilar1 da oyuncular kadar akis deneyimi
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yasar. Ornegin Rawlings ve Adams, Tetris Trance adl1 bir oyun tasarlarken zamanin nasil
gectigini anlamayacak kadar kendilerini kaptirmis ve tam anlamiyla bir akis deneyimi

yasamislardir (Turan, 2019).

Yaptig1 ise asir1 odaklanan, o isin faydasindan ¢ok yaptigi isle ilgilenen kisiler
genelde o an ¢ok Ozel bir an yasiyor ve lst diizey haz bir duyuyorlar. Bunun gibi
deneyimler kisisel ve benzersizdir. Csikszentmihalyi'nin bakis agisindan, her oynadig:
oyunun son oyun oldugunu sdyleyen, oyun basinda saatler geciren ve basarilarindan haz
duyan insanlar hi¢ de anlasilmaz bir durum iginde degildirler. Dijital oyun oynayan,
biitiin benligiyle oyunun igine dalan Kisilerinde oyun oynarken bir akis halinde oldugu

diistiniilmektedir (Gon, 2020).

Bireylerin oyun oynamasinin nedeni, oyun mekaniginin
kisisel mutlulugu saglayan temel unsurlarla uyusmasidir. (Saglam, 2019). Cevrim igci
oyunlarin akis yasantisina ve bagimliliga olan etkisi iizerine yapilan bir ¢aligmada
belirtildigine gore ¢evrim igi oyunlarda karsilikli iliski zorunlu hale gelmekte, akis
yasantisi kolaylagsmakta ve bu durum oyun bagimlilig riskini artirmaktadir (Hu vd.,
2019). Yine Aleksi¢ (2016) akisin bazi olumsuz yanlarmin olabilecegini, bagimliliga
sebep olabilecegini, daha onceki ¢alismalarin da bu durumu destekledigini ortaya

koymustur.

2.3. Ergenlik Donemi

Ergenlik donemi fiziki gelisimin, cinsel gelisimin ve psikososyal olgunlasmanin
gerceklestigi, yetiskinlige geg¢is donemidir (Parlaz vd., 2012). Ergenlik déneminde birey,
biyolojik, psikolojik ve sosyal gelisimini siirdiirerek kimligini insa etmeye caligir
(Erikson, 1964). Ergenlik insan hayatinda hizli ve uzun siireli degisimlerin oldugu bir
evredir. Ergenlik Latincede kok anlami biiyiimek ve olgunlasmak olan adolescent tabirine
karsilik gelir. Tanimi, yas donemi, etkileri agisindan doneme ve topluma gore farkl
yaklasimlarla ele alinmistir. (Yavuzer 2013). Ergenlik yasi ile ilgili farkli goriisler
bulunmaktadir. Ulkemizde ergenlik dénemi kizlarda genel olarak ortalama 10-12
yaslarinda, erkeklerde ise ortalama 12-14 yaslar1 arasinda baslamaktadir (Toriiner ve
Biiyiikgéneng 2012). Ulkemizde ergenlik donemi kizlarda ortalama 12-17 yas
araliklarini, erkeklerde ortalama 13-18 yas araliklarini kapsamaktadir (Ercan, 2002).
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Ergenlik ¢agindaki birey gelisimini henliz tamamlamamistir. Bundan dolay:
yetiskin degildir ancak ¢ocuk olarak da nitelendirilemez. Dolayisiyla ergen yetiskinlige
gecis siirecini yasayan birey olarak kabul edilir (Oztiirk 2007). Ergenligin 6zellikler ilk
donemlerinde hizli degisimler yasanir. Yasanan bu hizli degisimlerle birlikte ¢evrenin
bireye yonelik tutumlar1 degismeye baslar. Ancak bu siiregte aile ve yetiskinler bireyi
yetiskin veya ¢cocuk olarak degerlendirme konusunda kararsiz kalir ve farkli yaklagimlar
sergilerler (Kulaksizoglu 2014). Ergenlik donemindeki bireyler ise bu doénemde
yasadiklar1 degisimlerle nasil basa c¢ikacaklarini bilemezler. Toplumsal kurallarin
kendilerini kisitladig1 diisiincesiyle karst ¢ikarlar ve kendilerini ispat etmeye calisirlar
(Gl ve Giines, 2009). Ergenlik donemi oldukca hassas, her yoniyle dikkat edilmesi
gereken bir donemdir. Parman (1998), ergenligi ikinci dogum olarak nitelendirir. Ona
gore dogum sonrasinda fetiisiin bebege doniismesi gibi ergenlik sonrasinda da ¢ocuk
yetiskine doniismiis olur. Ergen de tipki bebek gibi zayif ve kirilgandir, eger bu donemde

zarar gorurse etkileri bir omur goralur.

Ergenlik doneminde birey baz1 gelisimsel gorevleri gerceklestirmeye
calismaktadir. Gelisim gorevleri modelinde, ergenlik doneminde gerceklestirilmesi
gereken sekiz gelisimsel gorev ortaya konmustur; 1. Fiziki gorlinlimiiniin degisimine
alisma ve bedenini dogru bir sekilde kullanma, 2. Cinsiyetine ait toplumsal rolleri yerine
getirmek, 3. Cevresiyle saglikli iletisim kurabilmek, 4. Ebeveynlerinden ve diger
yetigkinlerden duygusal bagimsizligini kazanmak, 5. Meslek se¢iminde bulunmak, buna
hazirlanmak ve ekonomik olarak bagimsizlasmak, 6. Aile kurmaya hazirlanmak, 7.
Topluma karst sorumlu davranmak ve buna istekli olmak, 8. Bir degerler sistemi ve
diisiince sistemi meydana getirmek ve buna uygun davranislar sergilemek (Havighurst,

1952).

2.4. Ulkemizde ve Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Yal¢in Irmak ve Erdogan (2016), oyun etkinliklerinin bilgisayarlarda veya
internet/oyun salonlarinda gerceklesen sanal etkinliklere doniismesine bagli olarak
gengcler arasinda dijital oyunlarin asir1 ve kontrolsiiz kullaniminin yol a¢tig1 “dijital kumar
bagimliligr” kavramim giindeme getirdigini ve dijital oyun bagimliligin1 ¢evreleyen

tartigsmalara ragmen konuyla ilgili literatiir giderek arttigin1 ifade etmektedirler.

47



Yaptiklar1 ¢alisma ile dijital oyun davranisini giincel literatiir dogrultusunda genel bir

bakis agisiyla incelemeyi amaglamislardir.

Balik¢1 (2018), ortaokul ve lise 6grencileri ile ¢ocuklarda ve ergenlerde ¢evrim ici
oyun bagimlilig1 ile agresif davranislar arasindaki iliskiyi ortaya koymak ve aralarindaki
iliskinin cinsiyet, ebeveynin egitim durumu, smif diizeyi gibi degiskenlere gore
incelemeyi amaglamistir. Calismada ¢ocuk ve ergenlerde ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin
saldirganlikla iligkili oldugu, c¢evrim i¢i oyunlar1 tercih edenlerin daha saldirgan
davraniglar sergiledikleri ve erkeklerin ¢evrim i¢i oyunlara kars1 kadinlara gore daha fazla
bagimlilik ve saldirganlik gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Bunun yaninda ¢aligmada lise
Ogrencilerinin ortaokul Ogrencilerine gore daha saldirgan olduklar;; ortaokul
Ogrencilerinin lise 6grencilerine gore ¢evrim i¢i oyunlara daha yiiksek diizeyde bagiml
olduklari; bireysel olarak kendine ait odasi, bilgisayari, oyun araci olan 6grencilerin
cevrim i¢i oyunlara daha bagimli ve agresif olduklari; babanin egitim durumu, evde
internet baglantis1 ve evde ortak bilgisayar olmasinin ¢evrim i¢i oyun bagimlilig1 ve
saldirganlik acisindan anlamli bir fark yaratmazken annenin egim durumunun ¢ocuklarin
saldirgan davranislar sergilemesinde anlamli bir sekilde farklilik yarattigi arastirmada

elde edilen diger sonuglardan bazilaridir.

Emre (2019), yaptig1 calismada farkl1 lise tlirlerine devam eden ergen 6grencilerin
cevrim ici oyun bagimlilig1 diizeylerinin aile, arkadas ve 6gretmenlerinden gordiikleri
sosyal destek ve psikolojik gereksinimleri ile iligkisini incelemeyi amaglamigtir.
Yaptiklari arastirmanin sonuglarina gore, erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore ¢cevrim igi
oyunlara, agirlikli olarak ¢evrim i¢i oyunlar1 tercih eden Ogrenciler ise cevrim dist
oyunlari tercih eden Ogrencilere gére anlamli bir sekilde ¢evrim ig¢i oyunlara daha
bagimlidir. Meslek lisesinde 6grencim gdren dgrencilerin ¢evrim i¢i oyun bagimlilik
puanlari, anadolu lisesi ve imam Hatip lisesi Ogrencilerinin puanlarindan anlamli
derecede yliksektir. Anadolu lisesi ile imam hatip lisesi arasinda anlamli bir fark
saptanmamigtir. Cevrim i¢i oyun bagimlhiligi ile algilanan sosyal destek ve temel
psikolojik ihtiyaglar arasinda anlamli negatif iligkiler gdzlemlenmistir. Cevrim i¢i oyun
bagimlilik diizeyleri ile aileden, arkadaslardan ve 6gretmenlerden alinan sosyal destek
algilar1 arasinda anlamli bir negatif iliski bulundu. Temel psikolojik ihtiyaglardan biri

olan yeterlilik ihtiyaci, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi ile anlamli bir sekilde iligkili degildir.

Gokmen (2019), yaptig1 aragtirmada 15-25 yas aras1 258 erkek katilimci ile gevrim

ici oyun kullanimimna bagli olarak video oyunu oynayan ergenlerin ¢evrim i¢i kimlik
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kesifleri, cevrim i¢i kimlik, yalmzlik, sosyal yeterlilik ve benlik belirginligi diizeyleri
arasindaki iligkileri incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada yas farkliliklar1 dikkate
alindiginda benlik ve kimlik arama egiliminde olan 15-18 yas arasindaki (n=135)
katilimcilarin, oyun iginde gosterdikleri ¢cevrim i¢i kimlik kesifleri yliksekken, 19-25 yas
arasindaki (n=123) katilmcilarin ise ¢evrim i¢i Oyun ortamindaki g¢evrim iGi
kimlik/cevrim i¢i bagimsizlik seviyelerinin, kendilerini sosyal olarak kendilerini
gosterme ve benlik belirginliklerinin daha yiiksek diizeyde oldugu saptanmistir. Giinliik
oyun oynama siirelerine gore farkliliklar ele alindiginda ¢ok fazla oyun oynayanlarin daha
az oyun oynayanlara gore yalnizliktan kagis seviyeleri daha yiiksek, g¢evrim ici

kimlik/gcevrim igi bagimsizlik seviyelerinin daha diisiik diizeyde oldugu goriilmiistiir.

Boran (2020), 170 erkek 6grenci, 161 kiz 6grenci olmak iizere 331 katilimci ile
yaptig1 calismada ergenlerin c¢evrim i¢i oyun bagimliligi ve basa cikma stratejileri
arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma bulgularina gore; ergenlerin ¢evrim i¢i oyun
bagimlilig1 genel puanlari cinsiyete, ¢evrim i¢i oyun arkadasliklarina ve haftalik ¢evrim
ici oyun saatlerine gore anlamli farklilik géstermektedir. Ek olarak, ergenlerin kullandig1
basa ¢ikma stratejileri cinsiyete gore biiyiik farkliliklar gostermektedir. Cevrim igi
oyunlar araciligiyla arkadas edin. Haftalik ¢evrim i¢i oynama siiresine dayali bir ayrim

yoktur.

Gon (2020), yaptig1 ¢alismada Tiirkiye basta olmak {izere diinyanin her yerinde
dijital oyun oynayan bireylerin destegiyle satin alma davranisinin gergeklesmesine
yardimc1 olan motivasyonlar1 ve akis kuraminin dijital oyun oynayan bireylerin satin
alma eylemleri {izerindeki etkisini ortaya koymayi hedeflemektedir. Caligmada
sosyallesme motivasyonu yiiksek katilimcilarin dijital oyunlara daha fazla baglandiklari,
sadakat gosterdikleri ve daha fazla satin alma eylemi ortaya koyduklari sonucuna

ulasilmustir.

Yagct ve Yalaki (2021), ergenlerde ¢evrim i¢i oyun bagimlilifinin bunlari
etkileyen sosyal destek algisi, algilanan stres diizeyi ve sosyodemografik faktorler ile
iliskisinin ortaya konmasi amaciyla yaptiklari ¢alismada erkek katilimcilarda ¢evrim igi
oyun bagimliliginin daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Cevrim i¢i oyun
bagimliginin telefonda her giin oyun oynanmasi ve giinliik oynama siirelerinin 2 saatten
fazla olmasi ergen katilimcilarin kendilerine 6zel telefon ve bilgisayarlarinin olmasi ile

iligkili oldugu saptanmustir.
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Gokoren (2022), Tiirkiye’deki e-sporculari, bireyleri e-spora yonlendiren onlari
motive eden faktorleri ortaya koymak ve akis deneyimlerini incelemek amaciyla
yaptiklar1 calismada akis yasantisinda erkek katilimcilarin kadin katilimcilara goére daha
yuksek dizeyde e-spor katilim motivasyonuna sahip olduklar1 sonucuna ulasilmustir.
Katilimcilarin akis yasantilari en ¢ok tercih ettikleri oyunlara degiskenlik gostermezken,
katilim motivasyonlar iliskisel benlik ve bos zamanlarini degerlendirme alt bileseni
haricinde biitiin alt bilesenlerde ve toplam puanlarda anlami bir farklilik gostermistir.
Bunun yaninda akis yasantisi ile e-spora katilim motivasyonu arasinda yiiksek korelasyon

oldugu (gticlii bir iligki oldugu) sonucuna ulagilmistir.

Yilmaz ve Talu (2022)’ya gore bireyin stresle basa ¢ikmasini saglamada, akis
kuraminin gosterdigi yol etkili sonuclar ortaya koymaktadir. Akis deneyimi yasayan
kisiler, en olumsuz kosullarda bile mutlu olmay1 basarabilmektedir. Yapilan ¢alismalarda
akis kurami baz alinarak hazirlanan grup ¢alismalarinin stresi azaltmada etkili oldugu

ortaya konmustur.

Afiani vd. (2023), giinde 8 saat ¢evrim i¢i oyun oynayan 150 ortaokul 6grencisi
ile ergenlerde cevrim igi oyun bagimliligina yonelik ger¢eklerden kagma eylemleri ile
nevrotik kisilik arasindaki iligkiyi incelemeyi hedeflemislerdir. Calisma sonucunda
gerceklerden kagis ve nevrotik kisiligin ayni anda ergenlerde ¢evrim i¢i oyun bagimliligi

tizerinde onemli bir etkiye sahip oldugu sonucuna ulasilmigtir.

Bhatiasevi vd. (2023), 2.044 ergenden topladiklar1 veriler ile yaptiklari ¢alismada
cevrim i¢i oyun bagimligina yol agan nedenleri ve etki seviyelerini ve bu unsurlarin
ergenlerin yasam kaliteleri iizerindeki tesirlerini ortaya koymayi hedeflemislerdir.
Calismada hangi unsurlarin oyun bagimliligina yol agtigi noktasinda kadin ve erkek
katilimcilar arasinda farkliliklar oldugu sonucuna ulasilsa da oyun bagimliliginin hem
kadin hem de erkek katilimcilarin yasam kaliteleri tizerinde olumsuz etkiye sahip oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Hew vd. (2023), ¢evrim i¢i oyun bagimliliginin bastirici rolii {izerine yaptiklar
calismada cevresel uyaranlarin ¢cevrim i¢i oyun bagimliligi ve 6znel mutlulukla dogrudan
ve olumlu bir sekilde ilgili olan akis durumuyla dogrudan ve olumlu bir sekilde baglantili
oldugunu ortaya koymuslardir. Bu c¢alismalar1 ile aynm1 zamanda g¢evrim i¢i oyun
bagimhiligin  akisin  mutluluk  tizerindeki etkisini  bastirmadaki roliinii  de

arastirmaktadirlar.
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Nora (2023), yaptig1 calismasinda gozlemler, goriismeler, odak grup tartismalari
yoluyla ergenlerin eylemleri Uzerindeki ¢evrim i¢i oyunlarin unsurlarimi ve etkilerini
ortaya koymay1 hedeflemektedir. Calisma sonucunda ¢evrim i¢i oyunlar ergenler igin bir
eglence arac1 olma, can sikintisini giderme, arkadasliklar1 zenginlestirme ve Ingilizce
kelime dagarcigini gelistirme gibi nedenlerden dolayr ergenler iizerinde olumlu
etkilerinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Cevrim i¢i oyunlar ergenlerin ders ¢alismay1
ithmal etme, dini gereklilikleri yerine getirmeme, yemek yemeyi unutma, anne ve babanin
sOzlerini dikkate almama, fiziksel siddete varan sert ifadeler kullanma gibi noktalara
neden oldugundan dolay1 olumsuz etkilerinin oldugu sonucuna ulagmistir. Bu sonuglarin
yaninda ergenlerin can sikintisini giderme, hobilerini ger¢eklestirecek imkanlarin
bulunmamasi ve ¢evrim i¢i oyunlarin yayilip popiiler hale gelmesi gibi nedenlerin ¢evrim

ici oyunlar tercih etmelerinde etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Yang vd. (2023), Cin’de c¢ocuklar ve ergenler arasinda c¢evrim igi oOyun
bagimliliginin nedenlerini, dogasini, alt yapisini, baglantilarin1 derinlemesine incelemeyi
amaglamaktadirlar. Calismada ¢ocuk ve ergenlerin %40.9°u ¢evrim i¢i oyun bagimlisi
oldugunu ifade etti. Erkek katilimcilarin ve kampiiste yasayan katilimcilarin ¢evrim igi
oyun bagimlilig ile kars1 karsiya kalma olasiliklarinin daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasildi. Calismada oyun oynamadiginda dahi ¢evrim i¢i oyunlar1 diisiinme, ¢evrim ici
oyunlarin tehlikelerinin farkinda olup ancak buna engel olamama, oyun oynamadiginda
karamsar, sinirli, endigeli olma maddeleri gevrim i¢i oyun bagimliligi i¢in temel belirtiler

olurken ilgi kaybi, aldatma maddeleri stirecte en az etkili belirtilerdir.

Zabrina (2023), aktif bir sekilde ¢evrim i¢i oyun oynayan 60 ergen katilimce ile
ergenlerde cevrim i¢i oyun bagimliligi ile depresyon egilimleri arasindaki iligkiyi ortaya
koymay1 hedeflemektedir. Caligmada ergenlerde ¢evrim i¢i oyun bagimliligr ile

depresyon arasinda anlamli bir iliski oldugu sonucuna ulagmistir.

Ulkemizde ve yurtdisinda yapilan ¢alismalar incelendigi zaman ergenlerin gevrim
i¢i oyun oynama davraniglari ile ilgili bir¢ok arastirma yapildig1 ve bunlarin son donemde
artarak devam ettigi gorlilmektedir. Yapilan ¢aligmalarda 6zellikle ¢evrim i¢i oyun
bagimliligi, ¢evrim i¢i oyun oynamanin kisilik 6zellikleri ile olan iligkisi, ailelerin,
ogretmenlerin oyuna bakisi, ¢cevrim i¢i oyunlarin bireyin mutlulugu, 6znel iy1 olusu ile
iliskisi benzeri konular 6ne ¢ikmistir. Ulkemizde yapilan calismalarda ¢evrim ici

oyunlarin olumsuz etkileri, ailenin, c¢evrenin bakisi, akademik basariya etkisi gibi
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basliklar daha fazla arastirma konusu olurken, yurtdisi calismalarinda daha ¢ok olumlu

etkiler, kisilik 6zellikleri lizerindeki etkisi arastirma konusu olmustur.
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3. YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri

toplama sureci, verilerin analizi ve gegerlik, giivenirlik ile ilgili bilgiler yer almaktadir.

3. 1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, ¢evrim i¢i oyun oynama davranigi, oyun oynayan ergenlerin
goOziinden, akis kuraminin bilesenleri tizerinden anlasilmaya ve agiklanmaya galigilmustir.
Bu kapsamda arastirmada ergenlik donemindeki bireylerin ¢evrim ici oyun oynama
nedenleri ile ilgili derinlemesine bilgiler alabilmek, giiven ortamin1 daha iyi
saglayabilmek i¢in nitel aragtirma desenlerinin bir tiirii olan olgubilim ¢alismasi deseni
tercih edilmistir. Nitel aragtirma, nitel veri toplama yontemlerinin tercih edildigi, algi ve
olaylarin kendi dogasi1 igerisinde, gergcekci ve biitiinciil bir sekilde ortaya konmasina
donilk, nitel bir siirecin izlendigi bir arastirma tiirii olarak ifade edilebilir (Yildirim ve
Simsek, 2016). Nitel arastirma g¢ogunlukla arastirmacinin bir olguyu agiklamaya
calisirken, Oznel goriisleri O6grenmek istemesi, olguyu katilimcilarin goziiyle
derinlemesine 6grenmek istemesi durumunda kullanilir (Baltaci, 2017). Olgubilim
caligmalart ise haberdar oldugumuz ancak ayrintili bir sekilde derinlemesine bilgi sahibi
olmadigimiz olgulara yogunlagsmaktadir (Cropley, 2002, akt. Blyukoztirk vd., 2018).
Olgular, hayatimiz1 siirdiirdiigiimiiz diinyada olaylar, tecriibeler, algilar, yonelimler,
kavramlar gibi farkli sekillerde kendini gdstermektedir. Bu olgularla diinyada yasamimizi
stirdiiriirken farkli sekilde karsilasmamiz miimkiin olsa da, bu durum olgulari tam olarak
anladigimiz1 gostermemektedir. Bize tamamiyla yabanci gelmeyen, ancak tam olarak
anlamin1 kavrayamadigimiz olgular1 arastirmay1 amaglayan calismalar i¢in olgubilim

uygun bir aragtirma imkan1 sunmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Olgubilim, aciklanmaya calisilan olgular hakkinda bilgi edinmek igin,
katilimcilarin  deneyimlerinden faydalanarak arastirma yapilmasi yontemidir. Genel
olarak olgunun altinda yatanlar1 derinlemesine kesfetmek i¢in, olguyu deneyimleyen
kisilerden bilgi toplamaya odaklanir (Kocabiyik, 2015). Cevrim ig¢i oyunlarin artik
toplumun 6nemli bir glindemi oldugu gozlemlenebilir hale gelmistir. Bu konu ile ilgili
detaylara odaklanmak, derinlemesine bilgi edinmek bu ¢aligmanin temel amacidir. Bunun

yaninda c¢evrim i¢i oyun ile ilgili, 6zellikle oyun oynayan ergenlerin goziinden, onlarin
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Oznel goriisleri ve deneyimlerini ortaya koymak amaclanmistir.  Dolayisiyla bu
aragtirmada, dijital oyunlar ile ilgili derinlemesine bilgi edinmek ve oyuncularin
goziinden, kisisel deneyimlere odaklanabilmek icin olgubilim ¢alismasi deseni tercih

edilmistir.

3.2. Arastirma Grubu

Bu arastirmada katilimcilar amaclh 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme
kullanilarak secilmistir. Amacglh 6rnekleme yontemleri bircok alanda olgu ve olaylarin
kesfedilmesinde ve anlamlandirilmasinda faydali olmasmin yaninda nitelikli bilgiye
sahip oldugu diistiniilen durumlarin derinlemesine ¢alisilmasini olanak saglamaktadir
(Yildirim ve Simsek, 2018). Olgiit drnekleme yapilacak olan arastirmada problem ile
alakali Ozellikleri tasiyan kisilerin ¢alismaya dahil edilmesini esas almaktadir
(Buyukozturk vd., 2018). Yapilan ¢alismalarda goriilmektedir ki 3 saat tizerinde ekran
basinda vakit gecirmek yasam kalitesini olumsuz etkilemektedir (Davies vd., 2012).
Literatiir tarandig1 zaman {ilkemizde ergenlik donemindeki bireylerin dijital oyun ve
cevrim i¢i oyun oynama siirelerine yonelik olarak yapilan g¢alismalarda, ergenlerin
cogunun giinlik 3 saat altinda oyun oynadiklari goriilmektedir. Gergeklestirilen
caligmalarda 3 saat ilizeri oyun oynayan ergenlerin orant %13 - %28 arasinda
degismektedir (Atabay vd., 2023; Tarlakazan ve Yavuz, 2018; Kugcukvardar ve Turel,
2022). Bu kapsamda aragtirmaya genel ortalamanin iizerinde olan, glinlik 3 saatten fazla
cevrim i¢i oyun oynayan ergenler dahil edilmistir. Dolayisiyla arastirmaya dahil edilecek
kisiler amagli ornekleme yontemlerinden Olciit 6rnekleme yontemi ile belirlenmistir.
Katilimcilar Gaziantep ilinde ikamet eden 14 — 18 yaslar1 arasindaki erkeklerden
meydana gelmektedir. Ek olarak, 6rneklem grubuna katilimci dahil edilirken, mevcut

zaman diliminde oyun oynamaya devam ediyor olmasi bir 6l¢iit olarak belirlenmistir.

Yiiz ylize gorisme yapabilecek kadin bireylerin bulunmasmin zorlugu,
goriismeye dahil olmaya, ses kaydi alinmasina isteksiz olmalar1 gibi sebeplerden dolay1
calismaya kadin bireyler dahil edilememis ve c¢alisma sadece erkek bireylerle
gerceklestirilmistir. Cevrim i¢i oyun oynayan bireylerin, oyunda edindikleri arkadasliklar
yoluyla kadin oyunculara ulasilmis ve calismaya davet edilmistir. Yine calisma i¢in
ulasilan ve calismada yer alan bireylerin arkadaslarina ulasmasi yoluyla, ¢evrim igi

oyunlar oynayan ve yiiz yiize goriisme imkani olan kadin oyunculara ulasilmistir.
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Toplamda ulasilan ve ¢alismaya davet edilen 32 kadin oyuncunun 2 tanesi ¢alismaya
katilmay1 kabul etmis ancak goériisme yapilirken ¢aligmadan ¢ekilmek istediklerini ifade
etmis ve ¢alismadan c¢ekilmislerdir. Calismaya katilmay1 reddeden ve sonradan ¢ekilen
bireyler ses kaydi alinmasi, zamanlarinin olmadigi, yiiz yiize goriismek istemedikleri
gerekeeleri ile calismaya katilmamiglardir. Bazi bireyler ise herhangi bir gerekce

sunmadan dahil olmak istemediklerini dile getirmislerdir.

Tablo 3.1. Katilimcilara Ait Bilgiler

KATILIMCI YAS OYUNARACI OYUNMEKANI OYUN ARKADASI

K1 16 Tablet Ev Oyundan Tamdik
K2 16 Bilgisayar Oyun Salonu Okul Arkadasi
K3 18 Telefon Ev Oyundan Tanidik
K4 14 Telefon Ev Okul Arkadasi
K5 17 Bilgisayar Oyun Salonu Okul Arkadasi
K6 15 Telefon Ev Akraba

K7 14 Tablet Ev Oyundan Tanidik
K8 17 Telefon Oyun Salonu Oyundan Tanidik
K9 16 Bilgisayar Oyun Salonu Oyundan Tanidik
K10 18 Bilgisayar Oyun Salonu Okul Arkadagi
K11 15 Bilgisayar Ev Okul Arkadas1

Tabloda katilimcilarin yaslari, oyun oynarken en fazla hangi oyun aracini tercih
ettikleri, en ¢ok hangi mekanda oyun oynadiklar1 ve en fazla kiminle oyun oynadiklarina
dair bilgiler aktarilmigtir. Goriisme formlar1 incelendigi zaman katilimcilarin ¢ogunlukla

oyunlar aracilifiyla tanistiklari kisilerle oyun oynadiklari, daha sonra okul arkadaglari ile
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oynadiklar1 gorilmektedir. Katilimcilarin oyun oynamak igin sirasiyla bilgisayari,
telefonu ve tableti tercih ettikleri goriilmistiir. Katilimeilar en fazla evde oyun oynarken,
ardindan oyun salonlarini ve okul ortamini kullanmaktadirlar. Bunlarin yaninda
katilimcilar, oyun tiirleri arasinda en fazla birinci sahis nisanci oyunlarini ve gercek
zamanl strateji oyunlarini oynadiklarini dile getirmislerdir. Bunlardan sonra en ¢ok
oynanan oyun tirleri ise hayatta kalma oyunlari ve ¢ok oyunculu savas arenasi oyunlari
(moba) olarak ifade edilmistir. Spor oyunlar1 ve rol yapma oyunlari ise en az oynanan
oyun tiirleri olarak ifade edilmistir. Katilimcilarin 5 tanesi daha 6nce oyun icin para
harcadigini ifade ederken, 5 tanesi de de para harcamadigini belirtmistir, 1 kisi ise soruyu

cevaplandirmamistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi ve Veri Toplama Araclari

Arastirma Oncesi katilimer Olgiitleri dikkate alinarak, ergenlerin yogun olarak
kullandiklar1 internet kafelerde, kiitiiphanelerde yliz yiize goriismeler yapilmis, bazi
genclik kuruluslarinin ¢evrim i¢i duyuru gruplari araciligiyla duyurular yapilmis, kadin
ve erkek oyunculara ulagilmaya galisilmistir. Ulasilan kisilere aragtirmanin amaci detayl
bir sekilde aktarilmig, buralarda ulasilan ergenler ve onlarin ulastiklar1 gevrelerinden
bireylerle katilimcilar caligmaya dahil edilmeye c¢alisilmistir. Goriistilen kisilerden,
calismaya katilmaya istekli olanlarin ailelerinden, ¢alismaya katilmalart i¢in veli izin
formu (ek-2) araciligiyla izin alinmis ve bireyler ¢aligmaya dahil edilmislerdir. Katilmaya
istekli olan bazi kisiler aileleri izin vermedigi i¢in c¢alismaya katilamamis, bazi
katilimcilar ses kaydi alinmasindan dolayi goriisme sirasinda c¢alismadan cekilmek
istemis ve calismaya dahil olmamislardir. Daha sonra ¢alismaya katilacak kisilerden
katilme1r bilgi formu (ek-1) formu araciligiyla bilgiler alinmistir.  Daha sonra
aragtirmanin verilerinin toplanmasi amaciyla yiiz yiize goriigmeler yapilmis ve hazirlanan
form araciligiyla sorulan sorulara cevaplar aranmistir. “Cevrim i¢i oyun oynayan
ergenlerde akis yasantis1 goriisme formu” arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.
Arastirma Oncesi goriisiilecek kisi sayist ile ilgili herhangi bir smir konmamistir.
Arastirma sirasinda toplam 11 katilimci ile birer goriisme yapildiktan sonra verilerin
tekrar ettigi goriilmiis, verilerin doyum noktasina ulastigi sonucuna varilmis ve daha fazla
Kisi ile gortisme ihtiyaci hissedilmemistir. Burada veri doyumuna ulasilip ulasilmadigina
Yagar ve Dokme (2018) tarafindan belirttigi ilizere verilerin tekrar etmeye baglayip

baslamadigina bakarak karar verilmistir.
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Cevrim I¢ci Oyun Oynayan Ergenlerde Akis Yasantisi Goriisme Formu

Calismaya dahil olan ergenlerden c¢evrim i¢i oyun oynarken yasadiklari
deneyimleri 6grenebilmek i¢in hazirlanan goriisme formunda akis yasantisinin 8 alt
boyutu ile ilgili sorularin yaninda genel akis yasantilarin1 6grenmek i¢in sorulan sorular
yer almaktadir. Bu 8 alt boyut; Beceri gerektiren zorlu bir aktivite, eylem ve farkindaligin
kaynasmasi, net hedefler ve geri bildirim, eldeki goreve odaklanmak, kontrol paradoksu,

0z farkindaligin kaybi, zamanin doniisiimii, ototelik deneyimden olusmaktadir.

Sorular hazirlanirken (Eysenbach ve Kohler, 2002; Forrester ve Sullivan, 2018;
Kvale, 1994; Seidman, 2006; akt. Baltaci, 2019) tarafindan belirtilen noktalara; sorularin
katilimcilar tarafindan kolay anlasilir olmasina, konunun detaylarina, derinlerine inecek
sekilde sorular hazirlanmasina, konuyu uzatacak sekilde belirsiz, niteliksiz sorulardan
kacinmaya, farkli noktalar1 aciga ¢ikaracak sekilde, konunun farkli yonlerine vurgu yapan
sorularin hazirlanmasina, acik uglu sekilde sorulmasina, yeterli bilgiye ulagilamamasi
veya konudan uzaklasilma ihtimaline karsilik alternatif sorularin bulunmasina, sorularin

mantikli bir diizen i¢inde olmasina dikkat edilmistir.

Hazirlanan sorular alan yazina uygun sekilde hazirlanmis ve psikolojik
danigmanlik ve rehberlik alaninda uzman, nitel arastirma deneyimi olan, 2 doktor 6gretim
gorevlisi tarafindan incelenerek revize edilmis ve son halini alarak pilot uygulamaya tabi
tutulmustur. Pilot uygulama sonrasi gerekli diizenlemeler yapilmisg ve goriisme formu

nihai halini almistir.
Goriisme formundan 6rnek sorular su sekildedir;

“Oyuna hazirlik asamasinda, oyun sirasinda ve sonrasinda nasil hissediyorsun,

aklindan neler gegiyor?”

“Bos oldugun bir vakitte bir¢ok farkl alternatif varken, neden oyun oynamayt

tercih edersin? Seni oyun oynamaya yonelten durumlar nelerdir?”

“Oyun oynarken sence disaridan nasil gériintiyorsun? Oyun oynadigin anda

odaya birisinin geldigini diigiin. O anda senin ile ilgili gozlemleri sence neler olur?”

Arastirmanin verilerinin elde edilmesi, hazirlanan goriisme formu aracilifiyla,
katilimcilardan yiiz yiize, birebir goriisme yoluyla gergeklestirilmistir. GoOriisme
ortaminda katilimcilarin rahat hissetmesinin saglanmasi amaciyla dogal bir ortam (kitap

kafe) tercih edilmis ve goriisme formundaki sorular yorum katilmadan, net bir sekilde

57



sorulmus ve alinan cevaplar kaydedilmistir. Goriismelerin yapildigi kitap kafe halka acik
olmayip, goriismeler sirasinda, kimsenin olmadig1 sakin bir ortam saglanmaistir.
Goriisme sirasinda sorularin katilimci tarafindan dogru bir sekilde anlasilip
anlasilmadig1 yoklanmis, ihtiya¢ goriilen yerlerde devam sorulari, sondaj sorular,
Ozellestirici sorular sorulmus ve en uygun, saglikli veriler toplanmaya g¢alisilmistir.
Boylece bu boliimde belirtildigi lizere detayli bi¢cimde siire¢ aktarilarak arastirmanin

gecerlik ve giivenirligine iliskin bir yap1 sunulmustur.

3.4. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Aragtirma kapsaminda kisilerle yapilan goriismeler, katilimcilarin da rizasi
alinarak, ses kayit cihaziyla kaydedilmis, daha sonra bu ses kayitlar1 herhangi bir veri
kayb1 yasanmadan, ifadeler oldugu gibi, bilgisayar ortaminda yaziya aktarimistir.
Sonrasinda bu veriler bilgisayar ortaminda nitel verilerin analiz edilmesi i¢in gelistirilen
MAXQDA 2022 programi ile igerik analizine tabi tutulmustur. Verilerin sadece yapilan
bu c¢alisma i¢in kullanilacag: ile ilgili katilimcilardan ve ailelerinden izin alinmus,
katilimcilar ve aileleri, katilimc1 ve riza beyani formunu imzalamislardir. Verilerin kaydi
ve bilgisayar ortamina aktarilmasi sirasinda azami hassasiyet gosterilmis ve herhangi bir
veri kaybr yasanmamistir. Yaziya aktarilan goriismeler bizzat katilimcilar tarafindan
tekrar kontrol edilmis ve konusmalarin dogru anlasildig1, yaziya dogru aktarildig: teyit
edilmistir. Yine analiz sonuglarinin tutarli ve giivenilir olmasi; olusturulan temalar ve
kodlarin dogrulugunun saglanmasi, bunlarin altinda yer alan verilerin dogru sekilde
sunulabilmesi igin, arastirmaci tarafindan biitiin gortismeler iki defa degerlendirilmis,
literatiir 15181nda diizenlemeler yapilmistir.

Son olarak tez danmigmani ve bir uzmanin (RPD alaninda profesor) bitln
kodlamalari, alt kodlar1 kontrol etmeleri ve onerileri ile kodlamalar son halini almistir.
Yine gilivenirligin saglanmas1 amaciyla analiz sirasinda kullanilan bulgular, dogrudan
alintilar seklinde, ayrintili olarak sunulmustur. Analizlerin tutarliligini saglamak
amaciyla biitiin analizler iki defa yapilmis, analizler karsilastirilmis ve analiz sonug¢larinin

ayni oldugu goriilmiistiir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde yar1 yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla toplanan verilerden
hareketle elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bulgular iki ana temaya gore olusturulmus
gorsellerle desteklenmis ve anlasilir bir sekilde ifade edilmeye calisilmistir.
Katilimcilarin Akis Yasantilar1 (Sekil 6) ve Katilimcilarin Oyun Aktivitesini Tercih Etme
Sebepleri (Sekil 8) seklinde iki ana tema ve bu temalara ait kodlarla katilimcilarin oyun

oynama davraniglar1 agiklanmaya calisilacaktir.

4.1. Katihmcilarin Akis Yasantilar

Katilimeilarin oyun oynarken yasadiklar1 akis deneyimleri ile ilgili elde edilen
verilerin 15181nda, arastirmaci tarafindan Sekil 6 hazirlanmistir. Sekilde kalin ve koyu
renkte olan oklar kavram ile ilgili deneyimlerin yogun yasandigini, ince ve agik renkte

olan oklar ise deneyimlerin daha seyrek yasandigini gostermektedir.

&l

AKIS YASANTISI

LN

Ototelik Goreve Net Hedefler Eylem ve
Deneyim Odaklanmak ve Geri Farkindalhign
Bildirim Kaynasmasi

Sekil 5. Katilimcilarin Akis Yasantilar

Sekil incelendigi zaman gorilmektedir ki, katilimcilarin oyun oynarken en yogun
yasadiklar1 deneyim olarak ototelik deneyim 6n plana ¢ikmaktadir. Daha sonra net
hedefler ve geri bildirimin katilimcilarin oyun sirasindaki odaklanma ve haz alma
diizeylerini artirdig1r goriilmektedir. Ardindan oyun sirasinda en yogun yasanan
deneyimlerin sirasiyla goreve odaklanma, eylem ve farkindaligin kaynasmasi oldugu
goriilmektedir. Bunlarin yaninda oyun oynarken yasanan deneyimlerin sirasiyla zaman
algisinin degismesi, 6z farkindaligin kaybi, zorluk beceri dengesi ve kontrol paradoksu

oldugu gozlemlenmektedir.
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Katilimeilarin oyun oynarken akis yasantisinin hangi alt boyutunu daha fazla
deneyimledigine dair bilgiler, arastirmaci tarafindan hazirlanan Sekil 7°de sunulmustur.
Buradaki yanitlarin dagilimlar1 paylasilmis ve katilimcilarin verdikleri yanitlardan

orneklerle bulgular aktarilmistir.
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Sekil 6. Katilimcilarin Akis Boyutlar1 Deneyimleri

Sekil 7 incelenince gorilmektedir ki K1, K2, K11 yogun bir sekilde ototelik
deneyim yasamaktadirlar. K8 ise katilimcilara oranla daha az ototelik deneyim
yasamaktadir. Yine K4 ile K10 yogun goreve odaklanma, net hedefler ve geri bildirimler
ile ilgili deneyimler yasamakta, diger boyutlarda da birbirlerine benzer dagilimlar
gostermektedir. Zorluk ve beceri dengesi alt boyutu biitiin katilimcilarda seyrek
g6zlemlenirken, kontrol paradoksu K2 disinda biitiin katilimcilarda seyrek olarak
gozlemlenmektedir. Yine K8 isimli katilimcinin diger katilimcilardan farkli olarak higbir

boyutta yogun bir deneyimi olmadigi goriilmektedir.

Ototelik deneyim

Katilimcilarin 6nemli bir kismi tarafindan yasandigi dile getirilen ototelik
deneyim, arastirma bulgularina gore, katilimcilarin oyun sirasinda en fazla yasadiklari

deneyim olmustur.

Katilimeilardan K1 bu deneyimi, oyun sirasinda yasadigi mutlulugu, her seyi

unutturmasini su sekilde ifade ederken;

“...iyi bir mutluluk geliyor sonra... Nasil diyeyim sanki her sey gececekmig
gibi bir mutluluk geliyor. Ondan sonra, oyun bittikten sonra ise, genelde kendi

istegimle bitmediginden dolay:, yine bir iiziintii geliyor. Keske bu an sonsuza
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kadar surse, bir daha o diger diisiincelerle ugrasmazdim diye diisiiniiyorum
genelde. Yani bir oyundan, eger bu kadar haz aliyorsak, yani keske sonsuza kadar

stirseydi diye diistiniiriiz. Genelde boyle oluyor.”

K2 yasadigr deneyim ile ilgili, o an yasadigi duygunun, oyunu kaybetmenin
UzUntUsiinii dahi bastiracak bir mutluluk an1 oldugunu, bu mutlulugu bastiracak pek bir

duygu olmadigini soyle ifade ediyor;

“Oyunun sonu da genelde eglenceli bitiyor, ¢iinkii eglenerek bir seyler
oynuyoruz, oyun sirasinda, zaten insan oyun oynarken ¢ok egleniyor, yani mutlu
hissediyor kendisini. Ciinkii stirekli bir seyler icin ugrasiyorsunuz, bu giizel,
arkadaglarinizla beraber... Hi¢ o an, tiziintii gibi bir sey yok, genelde kaybedince
oluyor ama o da mutlulugu bastiracak kadar degil. Yani o an mutlulugunuzu

bastiracak pek bir duygu yok gibi.”

K4, o an aldig1 hazdan dolay1 oyunu asla birakmak istemedigini su kelimelerle

dile getiriyor;

“Oyun oynarken amacim sadece mag¢ kazanmak, baska bir amacim yok.
Soyut, benim icin sadece zevk veriyor. Eglenceli. Baska da bir elime gegen bir sey

yok bence. Sadece keyif aldigim seyi oynamaya devam ediyorum.”

K3 ise akis kuramimin isimlendirmesine ilham veren akisa kapilip gitme

ifadeleriyle yasadig1 deneyimi soyle dile getiriyor;

“Eee ama oyunu oynarken ¢ok da bunlari diigiinmiiyorsun, o anin zevkini

¢tkartiyorsun sadece...o anin akisina kapilip gidiyorsun.”

K5 adli katilime ise gériismenin bir yerinde mutlulugun kaynagi olarak bizzat
oyun oynamay1 gosterirken, gériismenin baska bir yerinde ise oyunu diger alternatiflere
gore daha ¢ekici buldugunu, daha fazla haz aldig1 i¢in oyun oynadigini su sekilde ifade

ediyor;
“...mutlulugun kaynag: yani bir nevi direk oyunun kendisi...”

“Neden oyun oynamayt tercih ediyorum? Yani bana ¢ok ¢ekici gelmiyor
diger hayat mesela. Ben de hani geziyorum aslinda, ama biraz da oyun daha
cekici geliyor ya. Hani o dedigim gibi o zevki o verdigi hazzi Gogu seyden
alamiyorum.Mesela bir gezmede alamiyorum. Tamam hani ¢ok fazla ani

biriktiriyorsun ama yani bir yerden sonra bitiyor... ”
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K6 ise oyun disinda bir amaci olmadigini, sadece oyun oynamak igin oyun

oynadigini sdyle ifade ediyor;

“Oyun oynamay: nasil desem? Bunu nasil anlatiruim bilmiyorum éyle...
Bir sey yapmak istersin ama zevk, hobi gibi bir sey... Amaci yoktur ama yaparsin

yine...”

K9 oynadig1 oyundan aldig1 hazzi, tekrar tekrar ayni oyunu oynamak istiyorum
seklinde ifade ediyor ve goriismenin ilerleyen bdliimlerinde ise oyun oynamaya
baslamadan bu haz beklentisinin kendisini nasil ele gegirdigini su ciimlelerle dile

getiriyor;

“Hani diyorlar ya iste X filmini izledim ama keske hafizamdan silinse de
tekrar izlesem tarzi bir sey oluyor. Ayni oyunu tekrar oynama istegi oluyor. Bir
sonraki, yine diyoruz ki, direk adres saat diyoruz, yarin tekrar ayni yerde falan.

1

Hani bu eglenceyi yasayalim diye, bu sekilde son buluyor.’

“...bir saat sonra oyun oynayacagimi bilince, o 1 saat tamamen zamanin
ge¢cmesini bekliyorum. Hani hadi gegsin de, o sandalye oturayim der gibi. Ondan
sonrasinda o saate geldigimde bilgisayara oturuyorum, elimi koyuyorum. Iste

simdi eglenme vakti diye diigiinceler gegiyor zihnimden.”

Net hedefler ve geri bildirim

Katilimeilarin en fazla paylastiklar1 deneyimlerden biri de oyunda hedeflerin ve
geri bildirimlerin oyun oynama davranislarina etkisi olmustur. Arastirma bulgularina gore
ototelik deneyimden sonra en fazla paylasim hedefler ve geri bildirimler ile ilgili

olmustur.

Katilimeilardan K1 oyunda kendisine verilen &diillerin nasil motive edici
oldugunu su sekilde dile getiriyor;

“...oyun i¢in ¢alisip sonunda 6diil almak bir is¢inin, eee... insaatta ¢calisip

]

sonrasinda parasini almasi gibi bir mutluluk veriyor bana...’

Yine goriismenin baska bir yerinde, bunu oynadig1 oyun tizerinden 6rneklendirip
oyunun kendisine hedef gostermesinin ve hedefe ulastiktan sonra odiillendirmesinin

kendisi i¢in ne anlama geldigini s0yle ifade ediyor;
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“...0rnegin minecraft diyelim, eger minecraftta gorevler olmasaydi,
mesela sondaki biiyiik ejderi oldiiriir miiydiim? Basar: olmasaydi, herkes sadece
ev yapacakti. Yani herkes sadece ev yapacakti, bundan ibaret olurdu oyun. Ama
bize gorevler verdiler. Mesela oyunun en zor bulunan maddesinden bir kule insa
et dediler ve bu zor bir seydi. Bunu yapmak i¢in ¢abaladim, ¢abaladilar ve bunu

)

odiil olarak gordiiler. Bu sayede oyunun bir amaci oldu.’

K3 ise kendisi i¢in oyunda geri bildirimlerin olmazsa olmazligini su ifadelerle dile

getirmistir;

“...oyunda skorlar oluyor mesela. Olmazsa olmaz. Kag kisiyi oldiirdiim?
Kag defa éldiim? Mesela oynadigim oyunda, rolde, kag tane minyon deniyor...eee
esyalarimin farki ne? Onu ge¢mis misin, esit misin, geride misin? Ona gore

’

karsilagtirma yapabiliyoruz.’

K4 de dddllerin kendisi icin mutluluk kaynagi oldugunu, oyuna motive ettigini

sOyle dile getirmistir;

“...kazandigimiz  zaman  seyimiz, rankimiz  yiikseliyor.  Odiiller

kazaniyoruz. O yiizden daha mutlu oluyoruz.”

Yine katilimcilardan K5 da mutlulugun kaynagi olarak oyunda verilen ddiilleri

gOsteriyor;

“...mutlulugun kaynagr oyunlardan biri su ozellikleri veriyor, iste sen su
riitbeye gelirsen sana su ozellikler agiliyor, sen de su etiket goziikiiyor, onlar

mesela beni ¢ok etkiliyor... ”

Yine goriigmenin bagka bir yerinde K5, oyun sirasinda birlikte oynadig: kisilerin
kendisine yonelik geri bildirimlerinin kendisi i¢in ne anlama geldigini su ciimlelerle dile

getiriyor;

“Hani cidden insan elestirisi, baska bir insana ¢ok kiymetli oluyor ...
cidden o insanlarin yorumlart ¢cok onemli oluyor. Bence oyunlarda mesela seni
6vmesi veya ne bileyim seni daha iyi gérmesi kendinden seni, boyle biraz daha

’

mutlu ediyor. Bence ¢ok daha 6nemli sahsen benim icin yorumlari insanin...’

Yine katilimcilardan K6 da K5 benzeri ifadelerle oyun oynadigi kisilerin geri

bildirim vermesinin kendisi i¢in ne anlama geldigini su sekilde dile getiriyor;
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“...bu beni ¢ok biiyiik bir manada motive ediyor, iste basarili oldugumu
hissettirmeli. Cok hosuma gidiyor ve beni motive ediyor Oyuna odaklanmama ,

daha iyi oynamama yol agryor.”

K7 ise gorevli oyunlarin kendisini gérevsiz oyunlardan daha fazla motive ettigini

su sekilde dile getiriyor;

“Bir gorev verdiginde, eger o gorev giizelse ve zorluysa, onu
basarabilirsem beni daha ¢ok tatmin ediyor. Gérevsiz oyunlarda bir siire sonra

’

stkiyor. Sen zaten ¢tkmak istiyorsun.’

Gorligmenin bagska bir yerinde ise K7 karsisindaki kisi geri bildirimde bulunmasa
dahi oyun igindeki skor tablosu vs gibi gdrsellerin kendisi igin yeterli bir geri bildirim

oldugunu su sekilde dile getiriyor;

“Eeee skor tablosuna bakinca eger asagilarda oluyorsan belli ki bir sey
yapamiyorsun. Her el kétii oynayp vuramiyorsan direk oliiyorsan. Anlyyorsun ki
kotii oynuyorsun... eger bunlar olmasaydi yani bir siire sonra gereksiz yere
oynadigim diistinebilirsin. Yani sana bir geri doniig yapmiyorsa oyun, bence bir

stire sonra sikilirsin ve oyundan ¢ikarsin.”

K9 adli katilime1 da oyun oynadigr kisilerin geri bildirimlerinin kendisi i¢in ¢ok
onemli oldugunu, bunun gercek hayatta kendisine geri bildirim verenlerden daha kiymetli

olabilecegini goriismenin iki farkli yerinde su sekilde dile getiriyor;

“...takimdakiler ooo helal olsun sana, iste sen oyun igin yaratilmisgsin
falan tarzinda sizi 6vebiliyorlar, o giizel motive edici, yani disarida kimse dort
arty dordii sekiz bildiginiz i¢in Sizi tebrik etmez ama oyunda onu soylerseniz tebrik

’

ediyorlar sizi. O yiizden ¢ok daha basit seylerde tebrik almak giizel oluyor.’

“Disarda ise yiiz yiize oldugunuz igin kimse size diiriist olamaz. Yani ne
kadar olmak istese de aslhinda diiriist olamazlar. Ama oyunda iste dedigim gibi
tanmimama soz konusu olunca herkes rahat bir sekilde...yanlis yapmissin veya kotii
yapmigsin iste dogru yapmissin, iyi yapmissin. Olumlu veya olumsuz bir sekilde,
sey onyargisiz bir sekilde degerlendirebilirler diye diigiiniiyorum. Cok daha

ger¢ekgi oluyor bence...”
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Goreve odaklanmak

Gortigmede bir¢ok katilimci oyun sirasinda sadece oyun igerigi ile ilgili
diisiinceler i¢inde olduklarini, oyunu nasil kazanacaklarina, 6diilii nasil alacaklarina dair

kuracaklar1 stratejileri diistindiiklerini su sekilde dile getiriyorlar;

K2; “Genelde savas oyunlarinda tek basima kaldigimda, o onlarda
genellikle ¢ok odaklantyorum. Onu da iste nasil yapip da yenebilirim? Nasil
kurtarabilirim seyi yani o oyunu nasil kurtarabilirim? Genelde rant deniyor seye
bir tura. O turu nasil kurtarabilirim diye odaklaniyorum. Hatta bazen
heyecanlanip tek basima gidip duvara falan siktigim oluyor. Iste o zaman biraz
hani nasil diyeyim? Oraya full fokus oluyorum. Direkt orada baska hi¢bir sey
aklima gelmiyor. Genelde zaten dedigim gibi bir sey kirildiginda falan baska yani
ortamda bir sey oldugunda hi¢ o an fark etmiyorum iste o an o orasi. Oyle

odaklantyorum tam orada ne oluyorsa oluyor artik.”

K3 “Eee o an yapmam gerekenler su su, hani yapmam gerekenler sadece,
misafirler yaziyor hangi diismanin ¢ikacagini, tam tarafsiz, rakipten biri suradan
geliyor ona gore kendimizi ayarliyoruz falan. Oyuna dair seyler gegiyor teknik saf

olarak.”

K4; “Yani taktiklerim nasil olsun, mesela buradan gitsem ne yapabilirim?
Obiir koridora gitsem onu alabilir miyim? Karsiyi kazanmak icin elimden geleni
yvapmaya ¢alisirim sadece...yani ¢evrenle direk bagini kesiyorsun diyorlar,

babam genelde, biraz iceriye gel, bizimle konug falan o sekilde.”

K6; “Disla irtibat kesilmis zaten, o oyunda nasil basarii olacagim
hakkinda diisiinceler gegiyor. Iste nasil kazanirim, nasil sey yaparim diye strateji

gelistirmeye ¢alisirim.”

K10; “Oyuna odakli oynuyoruz iste. Hangi roldeysek ona odaklaniyoruz...
O an aklimdan karsi takimi berbat edip yani bozguna ugratip kendi takimini zafere
ulastirma hayalleri gegiyor. Eee silah oyunu oynuyorsam dedigim gibi o adami
oldiirmek gegiyor. Yani tabi oyun esnasinda o adami yenmek, o adami

diigtirdiikten sonra ontime bakip devam etmek gegiyor. Oyunu kazanmak...”
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K8, “...iste siirekli aklinda oyun oluyor. Sonra ne yaparim, nasil
gelistiririm, sunu nasil alirim, bunu nasil kazamirim bunlari diigiiniiyorum bu

sekilde yani.”

K9; “O an tamamen zaferi diistiniiriim veya rakibinin neler yapabilecegini
diistiniiyorum. Iste mesela ii¢ kapt var. Diyorum ki mesela ben buradan sesini
duydum. Demek ki yani buradan gelmez, buradan gidiyor veya sasirtma yaparak
buradan gelecek. Ona gore tedbir mi almam gerek?... dyle ya, genelde zafer
odakli oldugu i¢in veya takimi destekleme ugruna. Tamamen seyi, oyunu

diisiiniiyorum.”

K7 “Biiyiik ¢ogunlukla farkinda olmuyorum g¢evremin... genellikle full
fokus oyuna odaklanmis oluyorum. Oyunu iyi bir sekilde oynayip ve o artik el mi

>

yvoksa gorev mi ne ise...’

Eylem ve farkindaligin kaynasmasi

K2 oyun oynarken kendisini oyuna nasil odakladigini, ¢evresinde olup bitenin
farkinda olmadigini, bir seylerin sanki kendi kontrolii disinda, nasil oldugunu anlamadan

gergeklestigini su sekilde ifade ediyor;

“Oraya full fokus oluyorum. Direkt oraya hi¢bir sey aklima gelmiyor.
Genelde zaten dedigim gibi bir sey kirildiginda falan baska yani ortamda bir sey
oldugunda hi¢ o an fark etmiyorum iste o an o orasi. Oyle odaklaniyorum tam

orada ne oluyorsa oluyor artik.”

K3 ise oyunun atmosferine nasil dahil oldugunu sanki karakteri yasar gibi

oynadigini su sekilde ifade ediyor;

“Oyunda aslinda yeni bir diinyaya giriyorsun. Ee o diinyada geziyorsun,
dolasiyorsun, kisilerle, karakterlerle tanigiyorsun...online, boyle gergek
insanlarla karsilasmali bir mag, rekabet oynuyorsam, bir savasin i¢cindeymis gibi.
Zaten sesli sohbette oldugumuz igin eee bir ordudaymis, gercek savastaymis gibi

oynuyor diyebilir goren kigi.”

K5 o an oyunla nasil biitiinlestigini, o anin ruh halini ve bedenini nasil etkiledigini

su sekilde anlatiyor;
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“...oyuna ¢ok fazla bakiyorum, boyle her detayr gormek istiyorum. Ekrana
ben daha fazla yaklastigimi hissediyorum. Daha fazla yaklasip etrafi
dinlememeyi. Sadece oyuna odaklaniyorum. Ya cidden ¢cok garip bir duygu. Sanki
boyle her seyin, o andaki o duruma bagh. Mesela benim kalp ritmimin hizlandigin
ben anlyyorum. Mesela oyunu kazana kazana ama sonunda her tiirlii tutuyorum.
Kendimi kastigimi hissediyorum, yani o seslerini duymak o kadar sey yapryor ki
mesela tek basima kalmisim. Arkadas abi hadi yaparsin, yaparsin diyor. Ama ben
orada ben odaklandigim icin kalbim tir tir titriyor. Hizli hizli atiyor. O an ¢ok

fazla adrenalin sarfediyorum...”
Yine o an disaridan nasil goriindiigiine dair su ifadeleri kullaniyor;

“...ama benim stirekli ¢ok ciddi oldugumu séylerler, oyun oynarken hani.
Nasil desem oyuna c¢ok kenetlendigini ben bile hissediyorum. Yani sadece o
ekrana baktigimi biliyorum. Hani etrafina tamam bir oyun diyemiyorum. Ben
sahsen ben tamamen kitleniyorum. Orada ne olursa hayatimda o olacak

gibisinden gériiyorum...”
K6 ise o ani1 su sekilde ifade ediyor;

“Oyun oynarken tamamen onun i¢ine daliyorsun. Boyle etrafi sanki
kesilmis gibi, boyle arkadan sesler geliyor ama gelmiyor diyeyim. Hig
duymuyorsun. Eee boyle oyun oynarken iste annen odaya giriyor, sesleniyor ses
gelmiyor, duymuyorsun ama kapali gibi bir sey, kulaklik takmasan bile o an

odaklandigin igin oyle.”

K8 o an kisisel ihtiyaglarini1 dahi erteleyebilecek kadar oyunla biitiinlestigini su
sekilde dile getiriyor;

“..yani o an yammda cips vesaire varsa bile, o bile umurumda
olmayabiliyor ya, full fokus oyunda oluyorum iste. Ailem bir sey dediginde onu
umursamiyorum, yapacagim bir sey varsa onlar aklimdan ¢ikiyor. Hani lay lay
lom, tuvaletim gelse bile o an onu erteleyip o an oyuna odaklaniyorum. Tamamen

oyundayim yani...”

K9 o an nasil oyunla biitiinlestigini ve ¢evresinde olan bitenin farkinda olmadiginm

su kelimelerle dile getiriyor;
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“Bir seferinde internet kafede sandalyenin asili ceketinin cebinden
kulakligimi almislardr. Yani hi¢ fark etmiyorum. Muhtemelen bana miidahale
edilirse, yani bir elim titrerse falan disaridan asiri derecede hassas bir sekilde
tepki veririm...Ama bana temas olmayan bir sekilde oyunu oynuyorsam hichir

>

sekilde, hichir seyi muhtemelen fark etmem.’

K10 oyundaki eylemlerinin bedenini nasil etkiledigini, oyunu kazanmak igin

biitiin benligini oyuna vermesi gerektigini su sekilde ifade ediyor;

“...adama silahi dogrultus hizin falan daha relakssin. Kalbin rahat atiyor
ama bdyle zor seviyedeyken daha ciddi oluyorsun. Kendine daha ciddi olmaya
itiyorsun. Cunku ciddi olmazsan adam seni vuruyor, daha fazla sinir oluyorsun.
Bir de ciddi oldugun zaman yani ciddi ortamda bulundugun zaman digerleri gibi.
Yani digerleriyle ayni rankta oldugun zaman, o zamanlar iste , takim
arkadaglarinin senden daha ¢ok sey bekliyorlar. Bunu senin yapman lazimdi. Sen
nasil buraya kadar geldin? Bu seviyeye kadar ¢iktin diyorlar genelde. Yani daha
bir ciddi olma egilimin olmasi lazim. Yoksa oynayamiyorsun o zor seviyede

’

oyunu.’
Yine goriismenin ilerleyen kisminda o an nasil odaklandigini su sekilde agikliyor;

“Yagmur yagiyor falan olsa mesela hava yagmurlu olsa igeri girerken
vagmur yagsa da sonradan hava giinesli olsa hi¢ fark etmem. Ama simsek falan
caksa boyle etrafta yani goriintii farkliliklar olsa fark ederim mesela internet
kafede oynadigimiz icin abiler bazen sesleniyor iste arkandan bazilar: koltugunla
falan oynuyor veya yamindaki adam gitmis, senin haberin yok. Boyle seyler oluyor.
Genelde o kadar farketmiyorsun ortada. Yani odagin oyunda oldugu igin. Etrafla
olan iliskim zayif diistiyor. Yani o kadar umurumda olmuyor.”

Zamanin doniisiimii

Gortisme swrasinda  katilimcilar oyun oynarken zamanin nasil gectigini

anlamadiklarini, zamanin ¢ok hizli gegtigini su sekilde dile getiriyorlar;

K1; “... ben eger o sikilana kadar oynarsam biiyiik ihtimalle 3 ya da 4 saat
oynarim ve tahminim genelde 2 saat 2 buguk saat olur. Yani arada bir, bir buguk

saatlik bir fark olur. Ciinkii eglenirken zaman hizly ilerlemis gibi gelir”

K3; “Oyun oynarken zaman ¢ok hizli gegiyor. Eeee bu hele bir online

oyunda ¢ok sey oluyor yani oyun akisi da hizli oldugu icin, hizli karar vermen
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gerektigi icin falan o anin akisina kapilip gidiyorsun ve zamanin nasil gegtigini

anlamiyorsun.”

K5; “oynayinca da vakit nasil gegiyor bilmedigim igin stirekli oynuyorum”
Ben saat 11.30°da gitmistim hocam. Ben eve saat 6 bugukta donmiistiim, o da
annem aramisti. Daha aramasaydi ben daha kalirdim yani cidden. Bagimlilik
farkl bir sey. Hocam ya boyle oynarim ben. Cidden ben 7 saat oynarim 6 saat.

Sanki hi¢ oynamamus hissediyorsun.

“...cidden mesela 7 saat diyorsam bunun sadece 3 saat oynamisim gibi
diigiiniiyorum. Sadece zaman ¢ok hizli akip gec¢tiginin oyun oynarken fark
ediyorum. Mesela su kadar oyun oynamissindir. Mesela hesaba vursan her oyun
40 dakikadir desem. Mesela sen 8 oyun oynasan 320 dakika yapar ama onu
diigiiniince yani ne maksimum iste 2 saat 3 saat yapmistir gibisinden diistiniiyorum

1

ama ¢ok fazla siire gegiyor. Yani hi¢ bakmasan.’

K8 “Oyunun i¢inde zamanin nasil aktigindan hi¢ haberim olmayacak bir

sekilde baya oynuyorum. Uzun siireli tabi.”

“...actkana kadar falan birakmam, biraktigimda da derim herhalde bir
iste 3-4 saat olmustur. Halbuki gercekte gecen 9-10 saat vardir, yani ¢iinkii o an
¢ok hizli geciyor. Yani oyunda her sey ¢ok hizli gelisiyor, birden oluyor, bitiyor,
oluyor, bitiyor, kaybin yok zaten o bir daha, sonra bir daha, bir daha, iste bir
gorev varmis ona devam edeyim. Bunu yaparken de hi¢ zaman su gibi akip

gidiyor.

KO “...ama iste 3 saatin iistiinde artik 4 5 6 saatlerde kesinlikle saat
kavrami degismis oluyor. Artik akiyor diinyayla seyiniz de kopmus oluyor. Saati

’

hi¢ durduramazsiniz diye tahmin ediyorum yani...’

K10 Burak “Biz dedigim gibi internet kefede oynadigimiz i¢in iste 10 TL
yarim saat yeter diye diistiniiyorsun. Bakiyorsun siiren bitmis. Yani orada
diyorsun lan benim siirem hangi ara bitti? Ben daha yeni yiiklemistim bu siireyi

falan filan diye. O yiizden bayag: su gibi akip gegiyor. *

Yine yapilan goriismelerin bazilarinda ise zamanin her zaman hizli akmadigi
bazen gegen her saniyenin hissedildigi ve yavas aktigi da paylasilmistir. Zaman algisi
oynanan kisi, oyunun tirii ve hatta oyunun ig¢indeki bazi anlarda degiskenlik

gosterebiliyor. Buna 6rnek olarak katilimeilar sunlart sdylemistir;
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K11 “...kendi basima oynadigim zaman, zaman ge¢miyormus gibi
hissediyorum. Yani nasil desem mesela bir saat oynamigim gibi hissediyorsam.
Halbuki yarum saat oynamisim gibi oluyor. Onun aksine mesela kuzenlerimle veya
arkadaglarimla oynuyorsam gegen zaman yani su gibi akip gidiyor. Ben mesela
bir saat gibi oynamisim gibi diistiniiyorum ama bir bakmisim 2-3-4... Saat akmug
gitmis sey olmuyor yani kuzenlerle oynadigim zaman, zamanin farkina

’

varamiyorum....’

K7 “...eger siiriikleyici bir oyun ise ben ti¢ saat diyorsam bes alti saat
gecmiy olabilir ama sikict bir oyunsa tam tersi de olabilir. Ben ii¢ saat derim, bir

saat de ge¢mig olabilir...”

K9 “...bir gorev mesela normalde 10 dakikalik bir gérevdir. Siz onu yirmi
bes dakikadir oynuyor gibi hissedebilirsiniz... Ama mesela araba suriyorsunuz,
Twr gidiyor onde. Yani siiriin 3 saat stiriin 4 saat stiriin. Hani sey olmuyor o zaman
akict gegmedigi icin fazla zaman baya bi hissediyorsunuz yani zamanin geg¢tigini

ama eglenceli bir sey olunca sanki béyle hop diye gegebiliyor...”

K10 Burak “...oyun oynarken zaman ¢ok hizli gegiyor. Yani mesela ...
Lol'de bazi karakterlerin, yani bazi yaratiklarin ¢ikmasinin belli bir zamani var.
O zamanlar orada daha hizli gegiyor. Mesela sen dersin, bitmesi i¢in bir dakikay:
elinde sayarken sanki yillar geciyormus gibi. Ama orada o bir bucuk dakikay:
beklerken hemen bir sohbet yaziyorsun ya sohbeti bir mesaj yaziyorsun, iste sen
git iste mavi yaratigt kes ben de kirmizi yaratigi keseyim. Bunu yazmaya kalmadan

yaratik dogmus oluyor. O bir buguk dakika su gibi gelip geciyor yani”

Zorluk beceri dengesi

Katilimeilarin ¢ogu oyunlarin zorluk seviyesinin kolay veya zor oldugunda oyun
oynama davraniglarinin azaldigin1 ancak kendi seviyelerine uygun oldugu zaman oyuna

yoneldiklerini paylasmis ve bunu su 6rneklerle ifade etmislerdir;

K1; “Cok basit oyunlar eglenceli olmuyor. Zaten her sey ¢orap sokiigii
gibi dagildigindan dolayr oynamast pek eglenceli olmuyor ama eger zor oyun
oynuyorsak surekli tekrar etmemiz gerekiyor ve bu tekrarlardan oturd ise

’

oynamasi daha eglenceli kiltyor.’
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“...asirt zor degil de seviye 6 gibi, yani zorla asirt zor arasindaki bir

seviye. Ya boyle defalarca deneyecegim. En sonunda basaracagim...”

K2; «...bence 1-2 ay boyunca ¢alismak zevk veriyor oyunda, ¢iinkii sonug
olarak her sey ¢calisarak yapildigi icin hani 1-2 ay verilmesi lazim bence. O yiizden
biraz o siirece gore zor olmast lazim. Ama ¢ok da zor olursa imkansiz gibi bir sey
olursa, yani glnln 20 saatini 15 saatini verip de illa bunu yapmam gerekirse
bence ¢ok sagma oluyor. O zaman da hi¢hir zevk alamayacagim gibi, robot gibi

oynayacakmissin gibi geliyor.”

“Kolay oldugunda yani siirekli yapabiliyorsun. Yapiyorsun, yapiyorsun,
belli bir siire sonra sikiltyor insan. Eee genellikle bunlar sey oyunlarinda oluyor
boyle insa etme oyunlarinda falan. Artik ezberliyorsun, nereyi yikmalisin, nereyi
insa etmesin falan. Ondan sonra hep siirekli aynmi seyi yapinca sikici olmaya

’

baslyor.’

K3 de benzer paylasimlarda bulunurken ayni zamanda ¢evrim i¢i oyunlarin zorluk
seviyesini oyuncuya gore ayarladigini, oyunlarin buna gore tasarlandigini dile getiriyor.

Bunun ¢evrim i¢i oyunlarin haz veren bir yonii oldugunu paylasiyor;

K3 “Eee ¢ok zor olursa ben zorluktan biraz sikilyyorum agik¢asi. Cok zor
olursa direk sikiyor... ¢ok kolay da olmamali, zor da olmamali. Ortasinda bir
verde. Bir de bizim geligimimiz ile birlikte. Zorlugu da zaten kimi oyun ve oyun
sirketleri yiikseltiyor. Hem biz gelistikce o kale, diisman yaratiklar falan da

gelisiyor. Bir denge saglanmis oluyor zaten...”

K4; “Yani ne kadar zorsa benim i¢in o kadar iyi. Yani ¢okta kolay olmasi
beni ¢ok sey yapmiyor. Mesela benim seviyeme gére c¢ok daha diisiik olan
oyuncularla oynadigim zaman onlari ¢ok kolay alt edecegim igin bana ok zevk
vermez ama kendi seviyemdeki oyuncularla oynadigim zaman daha zevkli

oluyor.”

K6; “Oyunun zorluk seviyesini bence kendi seviyene bagh. Eger yeni
baslamis biriysen zordan baslamak sag¢ma olur, yapamam iste. Kolaydan zora
dogru kendini seviyeme gore. Mesela ¢ok iyi bir oyuncu degilsem, kolay veya
normal oynamak.”

K7; “Kolay olmast ilk basta heyecan verebilir ama sonrasinda sikiyor.

’

Orta ve zor seviye olmasi oyunun devamliligi icin daha iyi oluyor.’
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K8; “Simdi oyunun zorluk diizeyi ¢ok zor olursa bir kere strekli sinirimi
bozar. Bu da hayatta beni kotu etkiler. Cok kolay olursa da yine sinir bozucu olur
bazi noktalarda. Ciinkii herkes seninle ayni seviyede olur. Orta zor arasi bir

zorluk. Bence gayet giizel keyif almami da bu arttirir zaten.”

K9; “...tek basima girdigimde basit oyunlara genelde girmiyorum. Hani
orta diizey daha ¢ok agryor akict oluyor. Onlar da seni mesela sey yapabilir
yenebiliyor sen de onlari biliyorsun. O yiizden mesela yiiksek rank dedigimiz
sistemler seviyede yiksek seviyede ok sey olabiliyor hani toksik dedigimiz.
Diisman baya gii¢lii olabiliyor veya sizi gérmeden vurabiliyor. Sis oluyor oyunda
sisin i¢inden falan ates edip sizi kafaniza denk getirirse éliiyorsunuz...”

K10; “Adam nefes aldirmazsa... Ben oyunu silerim yapabilecek bir sey

’

yvok. Kapatir ¢cikarim éyle.’

K11; “Ya becerebildigim diizeyde, mesela uzun siiredir oynadigim bir
oyunsa zor olmasini severim. Yeni basladigim oyunsa orta seviyede olmasini
seviyorum. Genellikle hem oyunlari orta seviyede oynuyorum. Becerebildigim

dizeyde.”

Oz farkandaligin kaybi

Katilimeilar arasinda bazi kisiler, oyun sirasinda kendi benlikleri ile ilgilerinin
azaldigini, artik kendi kimliklerini bir kenara birakip tamamen oynadiklar1 karakterin

roliine biirtindiiklerini ifade etmistir. Bunlara 6rnek olarak;

K1 bu anda nasil bir ruh halinde oldugunu, kendinin farkinda olmadigini su

ctiimlelerle dile getiriyor;

“Genellikle uzaniyorum ve gézlerim birazcik boyle portlemis gibi sonuna
kadar agik oluyor. Ayrica disaridaki sesleri duymuyorum. Yani tepki vermiyorum
genellikle. Ayrica biraz tuhaf duruyorum sanmwrim. Onu nasil tarif edecegimi
bilmiyorum bile yani. Nasil diyeyim? Kollar tableti boyle havada tutar pozisyon.
Ya yatakta ya da bir koltukta uzamirken. Gozler ponk demis gibi yani bir

)

bakima...’

K2 oyunda benligini nasil kaybettigini, ger¢ek kisiliginden nasil uzaklagtigini
kardesinin sahitligi ile sOyle dile getiriyor;
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ediyor;

ediyor;

“...clinkii genelde oyunlarda bazen stres oldugum zamanlar kendimi
kaybediyorum... hani tamimlasalar derler ki o an o kisi o degil diye. O o degil yani
o swrada degil...ama odaklandigim zaman gercekten oyun oynadigim zaman biraz

’

ctldirmig gibi goziikiiyorum. Genelde bunu kardeglerim soyliiyor.’

Bu konuda yasadig1 bir olayr konusmanin ilerleyen kisminda su sekilde ifade

“Bir keresinde kardesim geldi. Bizim yazicimiz var, ¢ikti almami istedi.
Ben de normalde her zaman ¢ikaririm. Ciinkii kiiciik kardesim daha, evde tek
basina. O swrada yeniliyorum. Bir bagwrdim kendisine, aksama kadar benimle

konusmad...”

K3 ise 0 anda kendinden gectigini, ¢iinkii oyundaki karakterle 6zdeslestigini ifade

“...eee? Bazi secimler oluyor, se¢cim yaptik, yapiyoruz falan, onunla
birlikte bir nevi biz oluyormus gibi sey oluyor oyundan oyuna ve kalryor. Hikayesi,
karakterleri, gelisimi eee biz onla ¢alisiyoruz falan. Onunla birlikte olmak,

’

vasadigt acilari, mutlulugu hissetmek iyi oluyor...’
K8 da benzer sekilde sunlari sdyliiyor;

“Ashinda  ben oyunla, ¢ok oynadigim zaman kendimi boyle
ozdeslestiriyorum. Hani o karakter benmisim gibi yasiyorum iste onu gergek
hayatta yasiyormus gibi diisiiniiyorum. Hayal ediyorum riiyalarima girmesini

istiyorum boyle...”

O anki kendinde olmayisi ile ilgili ise bagkasinin kendisini gérmesini istemedigini

sOyle ifade ediyor;

“...internet kafede vesaire oldugunda eee oyle bir durum yasamak

istemezdim. Cunkd korkung bir durum olurdu...”

K9 adli katilimci ise o an yaptig1 bazi seylerin nasil oldugunu dahi anlamadigini,

sanki oyunun kontroliiniin tamamen kendisinden ¢iktigin1 ve kendine gelip bakinca

sasirdigini su ciimlelerle ifade ediyor;

“Ben nasil béyle bir sey yapabildim? Ben bunu nasil yaptim diye, ben de
diyebiliyorum. Yani tekrar ayni seyi yapmaya ¢alissam yapamiyorum. Ama bir

anda boyle. Artik elim alismis mi oluyor? Ben sadece izliyorum. Sanki baskast
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oynuyormus gibi oluyor. Yani birden beynim kendi kendine tuslara basiyor,
birden kazaniyorum falan. Hani béyle hi¢ beklenmedik seyler olabiliyor ama

’

bazen de kontrol ediyorum ve ¢cok sagma seyler oldugunu fark ediyorum...’

Kontrol paradoksu

Katilimeilar arasindan bazilart oyun oynamanin giivenli oldugunu, her seyin
kontrol altinda olmasi hissinin kendilerini oyun oynamaya motive ettigini ifade

etmislerdir. Bunlara 6rnek olarak;

K1; “Biliyorum ki, diistiigiinde olecegim ama gergekte bir sey olmayacatk.
Yani o diisiince, beni pek etkilemiyor eglencesine oynadigimdan etkisi olmuyor

’

bana.’

“Mesela minecrafita arkeoloji yapryorum. Gergekten arkeoloji bu kadar
eglenceli mi diye diistiniiyorum ama aragtirdigim zaman bakiyorum ki saatlerce
boyle emek isteyen bir seymis ve eger yanlis yaparsak aninda gidiyor. Bu yiizden

diyorum ki, mactaki daha kolay minecraftta yine yoneliyorum.”

K2; “Kaybedeceginiz bir sey yok. Kaza yapsaniz falan maksimum arabaya
oyun parasiyla kayit geri tamir ettiriyorsun. O biraz daha zevkli geliyor oyle. Hani
oturdugunuz yerden araba siirmeyi falan ogreniyorsunuz. Kaza yok, risk yok,

’

eglenceli geliyor o yiizden.’

K8; “...mesela sanal diinyada oynadigimizda hi¢chir kaybimiz olmuyor.
Araba patlamig, adamim o6lmiig, kutum kaybolmus, sandigim ¢alinmis hig
umurumuzda olmuyor. Ama ger¢ek diinyada ger¢ekten bizden bir sey kaybolunca
bu tabi ki de insant ister istemez (izer, sinirini bozar, ona devam etmez muhtemelen
zaten oyunu cezbeden gey de bu hi¢bir kaybinin olmamasi. Ona ragmen keyif

alman gercek diinyada yapamadiklarini orada yapabilme...”

K9; “...yani bence mutlulugun kaynagi oyunda hayatta yapamayacagimiz

seyleri yapabilmek...”

K10, “Béyle ne olursa olsun tarzi, yani oliirsem de bir sey olmayacak.
Sonugta gercek hayatta olmeyecegim tarzi oynadigimiz i¢in daha boyle rahat bir
sekilde oynuyoruz. Bunlar gercek degil yani savas ortamindaki gibi. Yani ger¢ek

olmaysi, o sadece bir dijital oyun. Gergek olmayan bir seyi sen yapryorsun o ani
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veya mesela izledigimiz bir siirii spor kahraman filmi vardir. Ornegin onlar gibi
yvapryorsun, orada uguyorsun, kagryorsun? Zipliyorsun, ag atiyorsun yani
goziinden lazer ¢ikiyor. Yani ¢iziliyor dan ¢ok yani 0 kaza sonucu belki senin
bacagin kopacak kafan kirilacak oleceksin. Ama gercek hayatta bunlar olmadigi
icin daha bdyle hani 6lsen olacak? Sonucta yenileyebiliyorsun. Yenisini almak

’

hemen bir géreve bakyor...’

Yine K9 oyun sirasinda konusmalara, karsisindakilere miidahale edebilmenin,
oyunun kontroliiniin kendisinde olmasinin da oyun oynama davranisini artiran bir sey

oldugunu soyle dile getiriyor;

“Hani o kim ki diyorum, beni tanimiyor, banane ondan deyip sesini de
kapatabilirim veya sohbetten engelleyebiliyorum. Ama hani o bir daha bana bir
sey diyemez oyunda. Yani gercek hayatta sey gibi, hakim nasil susun diyor,
vuruyor masaya, hepsi susuyor, o tarz. Bir tus, tusa basiyorum hepsi susmug
oluyor, yani hakaret tarz seylerde. Bir de reportlama diye bir yani sikayet diye bir
sey var. O da ¢ok da faydali oluyor hani rahathg yiiziinden, sikayet ettim, bir giin
sonra ceza alacak, bir daha kimseye ses basamayacak yani konusamayacak

’

tarzinda oluyor.’

Genel olarak akisin her kavrami, katilimcilar tarafindan farkli yogunlukta
deneyimlenmis olsa da, katilimcilarin yasadiklart deneyimleri vurgulu sekilde

paylastiklar1 ve bu deneyimlerin kendileri i¢in oldukga etkileyici oldugu goriilmektedir.

4.2. Katihmcilarin Oyuna Yonelme Nedenleri

Yapilan goriigmeler sirasinda verilen cevaplar incelendigi zaman, katilimcilarin
oyun sirasindaki akis yasantilarinin yaninda, neden oyun oynadiklarna dair de yogun
sekilde paylasimlarda bulunduklari goriilmiistiir. Akis yasantilari incelenirken bu boliime
girmeyen, arastirmamizin amaci olmayan, ancak katilimcilarin siklikla ifade etmis
olduklar1 oyuna yonelme nedenlerinin bulgular kisminda paylasilmasi ve tartisiimasinin
alana katki saglayacag diisliniilmistiir. Bulgularin kodlanmasi ve analizi 6ncesi literatiir
genis bir sekilde taranmis ve katilimcilarin paylagimlarina uygun, kapsayici bir yol tercih
edilmistir. Oyuna yonelme nedenleri ile ilgili verilen cevaplar analiz edildigi zaman
bunlarin en uygun ve kapsayici sekilde psikolojik ihtiyaclara karsilik geldigi goriilmiis ve

secim kuramina dayal1 4 kod olusturulmustur. Se¢im kurami1 W. Glasser tarafindan ortaya
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konan, bireyin gerceklestirdigi her eylemi kendisinin tercih ettigi goriisiine dayanan
kuramdir. Bu kurama gore birey bilingli bir sekilde tercihte bulunur ve bu tercihlerle
isteklerine ulagmaya calisir. Bu isteklerin kaynagi da insanin ihtiyaglaridir (Glasser,
1999). Secim kuramina gore insanin 4 psikolojik ihtiyaci vardir. Bunlar; giig, ait olma,
ozgiurliik, eglencedir (Wubbolding, 2017). Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular da
bu sekilde kodlanmugtir.

€

OYUNA YONELME NEDENLERI

] G ]

Ait Olma Giig Ozgiirliik

Sekil 7. Katilimcilarin Oyun Aktivitesini Tercih Etme Sebepleri

Arastirmaci tarafindan hazirlanan Sekil 8’de kalin ve koyu renk ile igaret edilen
kavramlar, katilimcilar tarafindan ¢okga tercih edilmeyi ifade etmekte, acik renk ve ince
oklar ise kavramin daha az tercih edildigini gostermektedir. Katilimcilarin sorulara
verdikleri cevaplar incelendigi zaman oyuna yonelme nedenlerinin baginda gii¢ ihtiyaci
gelmektedir. Bunun ardindan ait olma ve 6zgiirliik ihtiyaci gelirken son sirada da eglence
ihtiyact gelmektedir. Katilimcilarin oyun aktivitesini tercih sebepleri arasinda hangisinin
daha yogun oldugu ile ilgili tablo Sekil 8’de verilmis olup, daha sonra verilen yanitlara

ornekler sunularak elde edilen bulgular paylasilmistir.
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Sekil 8. Katilimcilarin Oyun Aktivitesini Tercih Etme Dagilimlar

Arastirmaci tarafindan hazirlanan Sekil 9 incelendigi zaman en yogun ¢evrim i¢i
oyun oynama sebebinin gii¢ oldugu goriilmekle birlikte katilimcilarin oyun oynama
sebeplerinin genel olarak birbirinden farkli olduklar1 gériilmektedir. K2 ve K9 daha ¢ok
Ozgurlik ve ait olma ihtiyaglari i¢in gevrim i¢i oyunlari tercih ederken, K5, K8 ve K10
giic ihtiyaci i¢in ¢evrim i¢i oyun oynamayi tercih etmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu

icin ise baskin bir tercih sebebi olmadig1 goriilmektedir.

Gug

Gli¢ kavrami psikolojik olarak iistiin olmay1, kontroliin elde olmasi duygusunu ve
basar1 duygusunu ifade eder (Skeen, 2002). Katilimcilar kendilerini ¢evrim ici oyun
oynamaya iten nedenler arasinda en sik, basar1 hissiyatini yasama, insanlarin takdirini
kazanma, oyunda hakimiyetin, kontroliin kendisinde olmasi gibi gii¢ 6gelerini dile
getirmigler ve bunu goriismelerin farkli yerlerinde, farkli sekillerde ifade etmislerdir.

Bunlara 6rnek olarak katilimcilardan;
KS;

“Bagsart hissiyati verdigi icin. Eee yani mesela en basitinden oyunun
basinda bir sey oluyor, hikaye, bir intikam. Eee bizi boyle gosteriliyor falan,
intikam peginde gorev yapiyoruz diyelim. Eee o karakterle zaten daha once
soyledigim gibi i¢sellestirdigimiz icin intikam alinca biz yapmisiz gibi bir sey
oluyor. Eee bir basarmistik hissiyati veriyor o tamamlama, ezme seyi, hazzi

veriyor.

K9:;
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“Mesela ben 100 level olacagim o 90 ben gorev yapmisim O yapmamis
vani bu bir tistiinliik olmus oluyor artik veya o kostiimiin kattigi zevk o yeni silah

agimis olabilir, yeni araba a¢ilmis olabilir...”
K11,

“Ya iste kazanma istegi, hirs ve en basta mesela bir seyi basarma

diistincesi...”

K2 bir seyleri basarma hissiyatinin ve ¢evrim i¢i oyunlarda kontroliin kendisinde
olmasmin kendisine oyuna yonlendiren 6nemli bir sebep oldugunu su ifadelerle dile

getiriyor;

“...burada basketbol, voleybol, ben mesela basaramiyorum. Orada
yapabiliyorum. Bir seyleri atip, gol atip, iste futbol olsun. Cok iyi futbol
oynayamiyorum mesela, orada direkt tek basima, hatta takim olusturarak

)

oynayabiliyorum, tek tusla...’

Buna gore K2 gergek hayatta elde edemedigi basari hissiyatini ¢evrim i¢i oyunda
deneyimleyebilmekte, becerisinin yetersiz oldugunu diisiindiigii alanlarda kendisi igin

sanal bir diinya kurabilmekte ve diinyanin kontrolii kendisinde olmaktadir.

K5 ise oyunlarda seviye yiikseldikce, basarisin1 gosteren, insanlarin takdirine
sebep olan karakterlerin, goriintiilerin kendisini nasil oyuna motive ettigini su sekilde dile

getiriyor;

“...oyunda yiiksek bir rank var, yiicelik mesela onun gériintiisii ¢ok giizel,
vegsil goriintiisii oluyor. Nasil desem seni goren o insanlar diyor ki, iste oyunu
biliyor ama o da seni 6viince gelen mutluluk geliyor. Hani bir seyler basarmigsin

’

hissi...’

“...yani dedigim gibi hani o yonde o belirli kademe var oyun degil, iiste

¢ctkmak yani amag...”

K8 da benzer sekilde oyunlarda yasadigi basari hissiyatinin nasil oldugunu,
cevresindekilerin kendisini takdir etmesinin en iyilerden biri olmaya nasil giidiiledigini

su sekilde ifade ediyor;

“Benim boyle havalara u¢uracak seyler ne bileyim iste ¢ok iyi oynadin. O

mag ¢ok iyiydin, onda ¢ok iyi yaptin, soyle yaptin, béyle yaptin iste hesabin ¢ok
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glizelmiy bunlar. Hani beni aslinda bir nebze oyuna daha da fazla bagliyor.

’

Oyundan aldigim hazzi da arttirabiliyor...’

“Sonra iste oyunda kendimi gelistireyim. En iyisi olayim, ne bileyim iste
izledigim oyunla alakali izledigim yayincilar vesaire onlar gibi olayim. Oyle guizel
noktalara geleyim falan ¢ok iyi oynayayim ya bu kafada oluyorsun. O sekilde yani

’

zirve noktaya ulasayim.’

“...kazancim ne, psikolojik olarak iste basardim hissiyati var. Iste
gelistim, en iyi oldum iste soyle oldiirdiim, béyle oldiirdiim iste bunu

arkadaslarima soyle séyleyecegim...”

K10 da diger katilimcilar gibi basarma hissiyatinin kendisini oyuna

yonlendirdigini dile getirirken, ayni zamanda bunun 6z giivenini arttirdigini séyluyor;

“...0zgiiveni olabilir, yani kendi o0z giivenim arttigi icin mutlu
olurum...vurursam da herkes helal olsun sana adamsin vesaire sudur

)

budur...mutluluk kaynagimiz bu oluyor yani...’

“...kendini yiiksek riitbelerde gérmek istiyorsan ona gore oynuyorsun. O
adami oldiirmem lazim. Sonra devam eder. Hepsini kesecegim, oyun bitecek,

kazanacagiz, o da bu, yani amag bu olacak... Herkesin amaci kazanmak...”

K10 ayn1 zamanda zorluk beceri dengesi ile ilgili akis kuraminda ortaya konan
goriisiin aksine kolay oyunlarin kendisi i¢in daha motive edici oldugunu, burada her
zaman basarili oldugunu ve bunun takdir gérmesine sebep oldugunu ifade ediyor. Bu

durum katilimeilarin bazilarinda basar: ithtiyacinin oldukga baskin oldugunu gosteriyor;

“...herkesi vuruyorsun, herkes helal olsun sana adamsn falan sen bunun
icinde dogmugssun, yaratilmigsin diyorlar. Yani benim i¢in en diisiik seviye en iyi

’

seviye, yani en mutlu oldugum seviye...’

Ait olma
Ait olma kavrami sevgi, bagllik, arkadaglik gibi kavramlar1 iceren, kisilerle

baglar1 ifade eden bir kavramdir (Glasser, 1999). Katilimcilar kendilerini ¢evrim i¢i oyun

oynamaya iten nedenler arasinda gii¢ dgeleri ile birlikte en fazla sosyallesme ihtiyacini
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karsilama, arkadaslar ile vakit gecirme gibi ait olma 6gelerini vurgulamislardir. Bunlara

ornek olarak;
K3;

“...arkadaglar neredeyse genelde ona dogru kayryorum. Ya sosyal olmak
daha iyi oluyor benim i¢in. Eee arkadaslar gel muhabbet edelim, ¢ikalim

dediginde arkadaglarima gidiyorum, Oyuna ¢agirdiklarini da oyun...”
K7;

“Oczellikle arkadaslarla birlikte girersek daha iyi oluyor. Eger
arkadaglarim da oyundaysa ben de onlarla birlikte oynayip eglenmek

isteyebilirim... ”
K9;

“Bir de ozellikle arkadaslarima bakiyorum. Hani tek basima yine sikici

’

olabiliyor. Arkadaslarim varsa daha giizel oluyor...”

“Hani ger¢ek hayattan sey yapmaya basliyoruz, birbirimize destek olmaya
calisiyoruz, iste 6yle en son gelip der yani sohbet ediyor. E hani oyun artik oyun

’

kelimesi kalkmis olabilir oradan...”

Yine K9 aslinda disarida sosyallesecek yeterince ortam bulunmadigi i¢in ¢evrim
ici oyunlara yoneldigini, sanal ortamlarda binlerce kisiyle arkadaslik kurabildigini ve her

zaman musait birilerinin oldugunu s6yle ifade ediyor;

“...ne yapsam veya digsari mi ¢iksam gezmeye, bisiklete falan. Disarida
diyorum. Bir ile sohbet etme istegi oluyor. Konusma, vakit gegirme giizel oluyor
yani tek kalmaktan da daha iyi oluyor. O yiizden de yani disarida alternatif
olmaynca bilgisayara yoneliyorum. Orada olmayan arkadas sayisi biraz disarida
3 4 arkadasiniz varsa gezebileceginiz online oyunda yiizlerce arkadasimiz oluyor.
Hani hadi gel beraber oynayalim deyince herkes geliyor. Yani onlar da arkadas

]

aradig i¢in durmadan beraber sey yapabiliyorsunuz...’

Baz1 katilimcilarin da ifade ettigi sekilde K1 de oyun oynadig: kisilerle ortak bir
ilgi alanma sahip olmanin, ayni seyden haz almanin kendisini ¢evrim i¢i oyunlara

baglayan bir sebep oldugunu soyle dile getiriyor;
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“...oyundaki arkadagslarla konusmak bazen eglenceli geliyor mesela.
Oyunla ilgili konusuyoruz ya arkadaslarimiz, arkadaglarimizla o normal
hayattaki nasisin? Sohbetlerinden daha eglenceli oluyor. Ciinkii ikimiz de ayni
konunun iizerine yogunlastigimizdan iistiine bir de konu eglenceli bir sey

’

oldugundan. Sohbet de eglenceli gegiyor...’

K2 diger birgok katilimcinin da benzer sekilde ifade ettigi gibi gercek hayatta
arkadaslariyla bulusmanin, birlikte bir seyler yapabilmenin zorlugundan dolay1 ¢evrim igi
oyunlari tercih ettigini soyliiyor. Goriismenin tamami incelendigi zaman K2’in oyun
oynama davranisinin kaynaginin biiylik oranda arkadaslari oldugu goriilmektedir.

Nitekim bu baslik ile ilgili en fazla paylasimda bulunan katilimci olmustur;

“Ya oyun sirasinda sadece o sirada arkadaslarla egleniyoruz. Hani biraz
iz yiize goriismek de zor oluyor. O swradaki arkadagslarla beraber vakit

)

gecirebildigimiz i¢in hi¢ stkinti olmuyor...’
Gortismenin bagka bir yerinde de benzer sekilde;

“Stirekli bir yerlere de gidemiyoruz. Arkadaslarla falan bulusma
santyorum bir haftada bir falan olsun. Hemen direkt yani basinizda bir alet var,
hemen girdigin zaman ¢ok farkly ¢esitte spor olsun, eglence olsun, hayatta kalma
olsun, oyun oynuyorsunuz. Arkadaglariniz geliyor, onlarla oynuyorsunuz. Hani o
arkadaslarinizla gegebileceginiz zaman orada da gegebiliyorsunuz hem de farkl

ortamlarda...”

K2 ayn1 zamanda ¢evrim i¢i olmayan, tek basina oynanan oyunlarin eglenceli

olmadigini, sadece ¢evrim i¢i oyunlari oynadigini ifade ediyor;

“Eee bir takim oyunu oldugu zaman gergekten insani mutlu ediyor. Tek
basina oynandigi zaman hi¢hir zaman ¢evrim i¢i olsa bile tek basina oldugun
zaman hi¢ eglencesi olmuyor iste. Siirekli bir destek gibi bir sey bekliyorsunuz
oyunda...iste yaralaninca yere diistiyorsun falan hemen gidip onu kaldirma istegi
falan oluyor. Yani o agidan ¢ok mutlu hissettiriyor. Birbirine giiven hissettiriyor

yani ben oyle diigiiniiyorum.”

Yine katilimcilar arasinda ait olma ile ilgili kavramlara en fazla vurgu yapan
katilimcilardan biri olan K10 gergcek hayatta, ayni ilgi alaninla istekli arkadas bulmanin
zorlugundan, bireylerin hayat sartlarinin farkli olmasindan dolay1r kendisine benzer

arkadaglar bulmanin zorlugundan sdyle bahsediyor;
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“...sitede arkadaslarim da vardi, her giin yani o zaman da arkadaslarima
bir bagimlhiligim vardi. Asagida gidiyordun, belli bir saatte disart ¢ikip top
oynuyordum, simdi tekim tek basima bilgisayar oynuyorum ve bir siirii kiside bana

’

yani istemsiz bir sekilde katilvyor yani o sirada arkadas oluyorsun...’

“...sorumluluk arfinca da herkesin seninle olan iliskisi kesiliyor. Herkes
eglenmek istemiyor. Tabii bazilart eglenmek istiyor, bazilart istemiyor. Bazilart
mesela benim annem babam ¢alisiyor, bazilart ¢alismiyor. Yani onlar aileleriyle
vakit gegiriyor diye diistiniirsek benimkisi ge¢irmiyor ve ben tek basima takilmak
zorunda kaliyorum. Bundan sikilan insanlar i¢in oyun, yani nasil soylerler bunu?

’

Sey, iste bulunmayacak, nimet gibi bir sey oluyor...’

K10 aymi zamanda ger¢cek ortamda kuramadigi arkadashk iligkilerini oyun

ortaminda kurabildigini ve bunun kendisi i¢in biiyiik bir sans oldugunu dile getirmektedir;

“...diyor ki lan acaba bu benimle konusmak istiyor mu. Ben onunla
konugmak istiyorum. O benimle konusmak ister m acaba ama orda oyunda herkes
onu yapmak i¢in gelmis. Oyle toplanmis, kimse onu zorlamamas ... Arkadaslarimla
vani farkh farkli arkadaglar ediniyorsun. Mesela mesela bazi arkadaslarin.
Sadece o oyunluk olsa bile, mesela benim bazi oyunlardan bazi arkadaglarim héla

)

bagim devam ediyor mesela...’

Ozgurluk

Ozgiirliik kavrami bireyin secenekler arasinda tercih yapabilme 6zgiirliigiiniin
olmasmi ifade eder (Skeen, 2002). Katilimcilar bunlarin yaninda g¢evrim i¢i oyun
oynarken, tercihlerin kendilerine birakilmasinin, istediklerini secebilmenin oyuna motive
eden seylerden oldugunu dile getirmektedirler. Hayal diinyasimnin sinirlarmin genis
olmasi, oyunlarin bunlar1 yasamasma izin vermesi ergenleri oyuna baglamaktadir.
Oyuncuya se¢im hakki tanimayan, sinirlar1 kati sekilde ¢izilmis oyunlar oyun oynama

davranisin1 olumsuz yénde etkilemektedir. Ornek olarak;

K2 tamamen kendi istedigi sekilde, 6zgiirce segimlerle oynanabilen bir oyundan
ornek vererek, hayal kurmanin, yeni seyler deneyimlemenin, kisitlanmamanin kendisini

oyuna nasil bagladigini soyle ifade ediyor;

82



“...GTA da oynadigindan sonra belli bir seye hapsolmus gibi, sunu yap
vs, ama onda hayal diinyamiza geliyor iste u¢aga biniyorum, asagi atla, gemiye
bin, ka¢ falan filan boyle modlari da var onun mesela ayarlyorsunuz,
kovalvyorlar. Siz her tiirlii sey senaryo ile kacabiliyorsunuz. Ben ona diistinerek
sOyluyorum bence goérevsiz oyunlar daha guzel ¢iinki gorevliler de bazen belli bir
noktadan sonra tikaniyorsunuz. Serbest hayal diinyaniz yani kendinize bagh artik
hi¢hir seye simir koymuyorsunuz. Ne diigiiniirseniz o oluyor hani ne diyeyim
dedigim gibi bir mod yaptimiz salltyyorum, gidiyorsunuz kacarken iste ne
yapacagim, ne olacak? Oyun bana sadece arabaya binmeyi degil de helikoptere
de binebilirsin diyor. Kag¢ip gidebilirsin, parasiitle adaya atabilirsin. Gorevde ne
oluyor iste su duvarmn iistiine ¢ikip suradan atlamalisin sen falan o kisitlamalar

olmadigi i¢in iyi oluyor yani...”

Yine K2 gergek hayatta deneyimleyemedigi seyleri deneyimleme 6zgiirliigiiniin

kendisini oyuna bagladigini su ctimlelerle dile getiriyor;

“...araba siirme mesela ben su an yasim kurtaramadigi igin ehliyet
alamam. Kesinlikle arabayi siirmeden ¢ok zevk aliyorum. Hatta ve hatta
direksiyon setleri var su an ona gore oyunlar var, takiyorsunuz direkt koltugunuza
oturdugunuz zaman hatta sallamali koltuklar bile var da biraz fiyatlart yiiksek.
Eee direk direksiyonlar var gercek hayattaki gibi hassasiyetini falan
ayarlyorsunuz. Miikemmel sekilde araba siiriiyorsunuz arabasi o an eglenceli

geliyor...”

Akis kuraminda ifade edildigi sekliyle hedefin kisiyi gilidiilemesinin yaninda,
oyun alanindaki 6zgiirliik, se¢im isteginin agir bastig1 durumlarda kisi hedefsiz, 6zgiir

oyunlart da tercih edebilmektedir. K4;

“...bence gorevsiz benim igin daha zevkli. Yani serbestsin istedigin zaman
girip istedigin zaman ¢ikiyorsun. Bir zorunlulugun yok benim icin daha zevkli
olur. Bunu saglayan sey rahatlik ne zaman oynayacagini sen se¢iyorsun, oyun

belirlemiyor...”

K7 ise ¢evrim i¢i oyunun gercek hayatta kendisini zorladig1 se¢imlerden kurtulma

Ozglrliigiinii oyuna baglanma nedeni olarak gordiigiinii su sekilde dile getiriyor;

“...yani eger disarida beni ¢agiran kisiler agir1 samimi olmadigim kisilerse

bir bahane de olabilir bu. Hemen on saniyemi almayacak belki oyuna girmem ama
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oraya gitmem. Ee lizerine giyin, hazirlan, tramvaya bin git uzun siirecek. O ylizden

daha yakinda oynamay: tercih edebilirim...”

Eglence

Eglence kavrami keyifli aktivitelerde bulunmay1 ve yeni seyler kesfetmeyi ifade
etmektedir (Glasser, 1999). Yine katilimcilar kendilerini gevrim i¢i oyunlara baglayan
unsurlar arasinda yeni seyler kesfetmek, deneyimlemek gibi eglence unsurlarini da ifade

etmislerdir. Bunlara 6rnek olarak sunlar verilebilir;
K3;

“Ciinkii bazi oyunlar var Ki bir filmden, bir kitaptan falan cok daha
sanatsal, estetik oluyor. Sanatsal, ozellikle de giizelligi, estetigi, hikayesi,
karakterleri, gelisimi eee biz onla ¢alisiyoruz falan. Yani bir resme bakarsaniz
giizel olur. Belki bir roman okursunuz hikayenin giizelliginde, o diinyasinda,
kurgusunda falan dolasmak, o evreni anlamak, ogrenmek bir mutluluk verir, bir
haz verir, yeni bir sey. Aynmi onun gibi. Oyunda aslhinda yeni bir diinyaya
giriyorsun. Ee o diinyada geziyorsun, dolasiyorsun, kisilerle, karakterlerle
tanigiyorsunuz. Bu epey yan bir fark. Oldugumuz, bulundugumuz, mevcut
oldugumuz diinyadan farkl oldugu icin bize alisilmisin disinda disinda bir seyler

1

ontimtize stirdiigii igin gayet keyif verici oluyor.’
K9;

“...0 kostiimiin kattig1 zevk o yeni silah a¢ilmis olabilir, yeni araba ag¢ilmis
olabilir. Yeni seyler her zaman daha cazibeli olur. Yani ne kadar degisik olursa

olsun yeni bir sey denemek ister insan...”

“...mesela her giin ne yapiyoruz? Parka gidip bisiklet siiriip veya sallanip
bir seyler yapabiliyoruz ama yani bir kere onu yaptiktan sonra artik sey
vapabiliyor ama oyun her giin oynarsiniz ¢esit ¢ok. Hani stkildin. Degisik oyunlar

’

var . Disarida mesela yapabileceginiz sey bellidir...."
K10;

“..yani farkh gseyler deneme giizel hissettirir insana. Yani hig

denemedigim bazi seyleri orada goriirsiin ilk defa denersin...”
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Bulgularin tamami incelendigi zaman katilimcilar ¢evrim i¢i oyunlara igsel
strecler sonucu yonelmekte, oyun oynadik¢a akis deneyimleri yasamaktadirlar.

Yasadiklar1 akis deneyimleri ise onlar1 daha fazla oyuna yonlendirmektedir.
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5. TARTISMA

Bu aragtirmanin amaci ¢evrim i¢i oyun oynayan ergenlerin, oyun oynarken
yasadiklart akis deneyimlerini ortaya koymak ve oyun oynama davranislarin1 anlamaya
caligmaktir. Arastirmanin sonunda goriliiyor ki, katilimcilar haz aldiklar1 i¢in oyun
oynamaya devam etmektedir. Hsu ve Lu (2007) cevrim i¢i oyuncularin oyun oynama
davraniglarinin aldiklari haz ile agiklanabilecegini ifade etmislerdir. Buna gdre oyuncu
oyundan haz aldigini diislindiigii oranda oyun oynama davranis1 gosterirken, haz aldigini
diistinmiiyorsa bu davranis1 gerceklestirmekten vazgecer. Katilimcilar akis kuraminin
boyutlar1 arasinda en fazla ototelik deneyimi yasadiklarini ifade etmektedirler. Bunun
ardindan oyun oynama davranislarina en fazla katki saglayan ise net hedefler ve geri
bildirimler olmustur. Bunlarin ardindan katilimcilar en fazla goreve odaklanma, eylem ve
farkindaligin kaynasmasi boyutlari ile ilgili deneyimler yasadiklarini dile getirmislerdir.
Katilimcilar daha sonra sirasiyla zaman algisinin degismesi, 6z farkindaligin kaybolmast,
zorluk beceri dengesi, kontrol paradoksu boyutlarinin oyun oynama davranigini etkiledigi

ifade etmislerdir. Elde edilen bu bulgular, literatiire dayanarak tartisilmistir.

Calismada katilimcilar ¢evrim i¢i oyun oynama davranislari konusunda akis
kuraminin biitiin alt boyutlar ile ilgili farkli oranda paylasimlarda bulunmuslardir.
Gegmiste yapilan calismalarda aktivitelerden alinan haz ve aktiviteye gerceklestirme
durumlarinin akis kuraminin alt boyutlar ile iligkilerinin olduk¢a yogun oldugu ortaya
konmustur. Nitekim Ghani ve Deshpande (1994) yaptiklari ¢alismada bilgisayar
kullaniminin, akisin neredeyse biitiin boyutlari ile iligkili oldugunu ortaya koymuslardir.
Arastirmada ayni zamanda katilimcilarin kisinin 6zelliklerine goére, akisin bazi
boyutlarinin kisi tizerindeki etkilerinin daha yogun oldugu gosterilmistir. Uzunbacak vd.
(2019) gergeklestirdikleri ¢alismada meslekten alinan haz ile kisilerin akis yasantilarinin
biitin boyutlarimin iligkili oldugu gosterilmistir. Yine Akyol ve Imamoglu (2019)
tarafindan Ogrencilerin motivasyonu ve akis deneyimleri ile ilgili gergeklestirilen
calismada, akisin biitiin alt boyutlar ile ilgili deneyimlerin 6grencilerin oyun oynama
motivasyonlarini arttirdigi gortilmistiir. Moneta (2004) ise gergeklestirdigi ¢alismada
akis kuraminin alt boyutlarinin motivasyona ve mutluluga olan katkilarini ve bu katkilarin
kiiltiirlerle sinirli olmadigin1 destekleyecek sonuglar ortaya koymustur. Bu durum akis
kuraminin, davranislar1 agiklama konusunda etkili agiklamalar ortaya koydugunu

gOstermektedir.
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Katilimeilarin ifadelerinden, neredeyse tamaminin, oyun oynarken yogun bir
sekilde ototelik deneyim yasadiklar1 goriilmektedir. Ototelik deneyim bireyin aktiviteyi
herhangi bir bagka amag¢ olmaksizin, bizzat aktivite i¢in, haz aldig1 i¢in gerceklestirmesini
ifade eder. Kisi bunun i¢in fedakarliga hazirdir, siirekli bu aktiviteyi gergeklestirmek ister
(Akyol, 2022). Geg¢miste yapilan c¢alismalarda, kisilerin haz aldiklari etkinliklerde
yasadiklar1 akis deneyimleri arasinda, ototelik deneyimi siklikla yasadiklart gorilmiistiir.
Dagcilarin akis deneyimi iizerine yapilan nitel bir ¢aligmada, katilimcilarin zorluk beceri
dengesinin yaninda en fazla ototelik deneyim yasadiklar1 ve hedef ile geri bildirimin
etkinlik sirasinda, katilimcilarin motivasyonlarinin ciddi oranda etkiledigi ortaya
konmustur (Metin ve Diismezkalender, 2022). Ulkemizde turistlerin akis yasantilari
izerinde yapilan bir arastirmada, turistlerin en fazla ototelik deneyim yasadiklar ve tatil
yapma motivasyonlarinin ¢ogunlukla buna dayandigi sonucuna varilmistir (Karasakal,
2020). Bireyin eylemi gerceklestirirken yogun sekilde haz aldig1 ve bunun da bireyi tekrar
aynt eylemi gerceklestirmeye gotiirdiigi goriilmektedir. Cevrim i¢i oyun oynarken
davranisi etkileyen en temel etkenin bu durum oldugu goriilmiistiir. Bu durum da sasirtici
degildir.

Yine katilimcilarin neredeyse tamami oyun sirasindaki hedeflerin ve verilen geri
bildirimlerin oyundan aldiklar1 hazzi arttirdigini, oyun oynama davranislarina olumlu
katki sagladigin1 dile getirmislerdir. Buil vd. (2017) gergeklestirdikleri ¢aligmada dijital
oyunlarin verdikleri geri bildirimlerin ve zorluk dengesinin 6grencilerin akis yasantilarina
olumlu katki sagladigi ve oyuncularin memnuniyetini arttirdigi ortaya konmustur.
Gegmis calismalar incelendigi zaman bu ¢alismalarda da akisin boyutlar1 arasinda hedef
ve geri bildirimlerin 6n plana ¢iktig1 gériilmektedir. Metin ve Diismezkalender (2022)’in
yaptiklari ¢alisma buna Ornektir. Koo (2009) yaptigi caligmayla amaca yonelmenin
cevrim i¢i oyun oynamada onemli bir giidii oldugunu ve bireyin oyuna baglanmasinda
itici bir gii¢ oldugunu dile getirmistir. Choi ve Kim (2004) ger¢eklestirdikleri calismada
net hedeflerin ve geri bildirimlerin olmasinin ¢evrim i¢i oyun oynayan kisilerin oyuna
baglanma, oyun davranisini devam ettirme lizerinde ciddi etkilere sahip oldugunu
gostermistir. Katilimcilar 6zellikle oyundaki odiillerin kendilerini motive ettigini dile
getirmislerdir. Yapilan calismalarda da geri bildirim mahiyetindeki odiillerin aktiviteyi
gerceklestirme davraniglarini arttirdign goériilmiistiir. Buna 6rnek olarak Hilgard vd.
(2013) ortaya koydugu ¢alisma ile oyunda verilen oyun i¢i ddiillerin oyuncularin oyuna

olan bagliligini artirdig1 ve oyuna motive ettigini gdstermistir. Katilimcilarin paylagimlar
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incelendigi zaman sozlii ve yazili geri bildirimlerin yaninda 6zellikle 6diil baglig: dikkat
cekmektedir. Katilimcilar, oyun tasarimlarinin 6zellikle daha fazla oyun oynama ve
oynadikga 0dil almaya yo6nelik oldugunu dile getirmistir. Bu durum oyuncularin giderek

daha fazla oyuna baglanmalarina sebep olmaktadir.

Katilimcilar arasinda en fazla paylasim yapilan bagliklardan biri de oyun sirasinda
goreve odaklanma diizeylerinin yiiksekligi ve bu konuda yasadiklari deneyimler
olmustur. Gegmis c¢alismalar incelendigi zaman bu bulgu desteklenmektedir. Cevrim ici
oyun ve akis yasantilarinin iligkisini inceleyen bir ¢alismada goreve odaklanmanin ¢evrim
ici oyun sirasinda kisilerin en yogun yasadigi deneyimlerden biri oldugu ortaya
konmustur (Voiskounsky vd., 2004). Dye ve digerleri video oyunlarinda kisilerin
odaklanma diizeylerinin ¢ok yiiksek oldugunu, oyunlarin kisilerin odaklanma
kabiliyetlerini artirabilecegini ifade etmistir (Dye vd., 2009). Yine benzer sekilde Karle
vd. (2010) video oyunlarmin diger oyunlara gore kisilerin odaklanma diizeylerini ciddi

anlamda arttirdigini ifade etmislerdir.

Verilen cevaplar arasinda katilimcilarin  oyun oynarken eylemle nasil
biitiinlestikleri, adeta oyunu yasar gibi oynadiklarina dair olduk¢a fazla sayida paylagim
yapilmistir. Bu durum akis kuraminin boyutlari arasinda eylem ve farkindaligin
kaynasmasi olarak ifade edilmektedir (Sahan, 2019). Video oyunu oynayan genglerin akis
yasantilar1 iizerine yapilan bir aragtirmada, katilimcilarin video oyunlarmi geleneksel
bisiklet sirmeye tercih etmelerinin en 6nemli sebeplerinden biri olarak eylemle

farkindaligin biitiinlesmesi gosterilmistir (Thin vd., 2011).

Yine verilen cevaplar arasinda siklikla rastlanan diger bir madde ise oyun
oynarken zaman algisinin bilylik oranda degismesi, zamanin nasil gegtigini bilememe
durumu olmustur. Hancock vd. (2019) tarafindan yapilan calisma bireyin aktiviteyi
gerceklestirirken performans diizeyinin, aktiviteye olan duygusal bagliliginin ve oyun
sirasindaki biling durumunun zaman algisinin degismesiyle ciddi anlamda iliskili
oldugunu ortaya koymustur. Yine mutluluk anlarinda, bireylerin zaman algisinin degistigi
ve zamanin ¢ok hizli aktig1 bu konuda yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda ortaya konmustur
(Nakamura ve Csikszentmihalyi, 2009). Zaman algismin degismesi basliginin
paylasimlarda ¢ok yogun olmamasi sasirtici bir durum olarak gorilebilir. Bunun sebebi

oyun oynayan ergenlerin oyun oynama zamanlarinin genelde aile tarafindan kontrol

altinda tutulmasi, internet kafede sinirli siire ile oynamalar1 olabilir.
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Kisinin aktiviteye kendini kaptirdig1 ve kendisinin dahi farkinda olmadig1 anlar
ifade i¢in kullanilan akis kuraminin bir boyutu da 6z farkindaligin kaybidir (Ozalp, 2021).
Katilimcilar goriismelerin bazi yerlerinde yasadiklari bu durumdan bahsetmisler ve oyun
oynarken bu durumun yasandigini dile getirmislerdir. Bu durumun yasanmasi
odaklanmanin daha ileri bir boyutu olup bu an1 yasamak cok sik ortaya ¢ikabilecek bir
durum degildir. Bundan dolay1 da diger boyutlara gére daha az deneyimlenmis olmasi
olasi1 bir durumdur (Pehlivan, 2019). internet kullanicilarinin akis deneyimleri iizerine
yapilan arastirmada internet kullanicilarinin 6z farkindaliklarini kaybettikleri ve bunun
stres diizeylerini azalttig1 goriilmiistiir (Chen vd., 2000). Oz farkindaligin kaybi oldukga
yogun konsantrasyon gerektiren, baska uyaranlarin miimkiin oldugunca az olmasini
gerektiren bir durumdur. Ergenlerin oyun oynadiklart ev ortaminda, internet kafe
ortaminda yogun uyaranlar ve aile miidahaleleri oldugundan dolayr bu deneyimin

yasanma ihtimali diismiis olabilir.

Oyun oynarken oyunun zorluk dizeyinin oyuncunun beceri dlzeyine uygun
olmas1 gerektigi ile ilgili paylasimlar yapilmis ve bu durumun oyun oynama
davraniglarina ciddi etkisi oldugu dile getirilmistir. Oyunun kolay olmasi oyuncunun
sikilmasina ve zor olmasi bikip vazgegmesine sebep olabilmektedir (Oz, 2019). Cevrim
i¢i oyunlarin kisilerin {izerindeki etkilerini incelemeye yonelik yapilan bir ¢alismada,
cevrim ic¢i oyunlardaki beceri ve zorluk dengesinin akis deneyimini olumlu yonde
etkiledigi goriilmistiir (Chiang vd., 2011). Yine video oyunu oynayan genglerin akis
yasantilar1 lizerine yapilan bir arastirmada katilimcilar, video oyunlarini geleneksel
bisiklet siirmeye karsi tercih etmelerinin en énemli sebebi olarak video oyunlarindaki
beceri ve zorluk dengesini gostermislerdir (Thin vd., 2011). Jones vd. (2003)
gerceklestirdikleri caligmada aktivitenin beceri ve zorluk dengesinin kisileri macera
icerikli aktivitelere motive ettigi sonucuna varmuglardir. Katilimcilar genel olarak
zorlayict oyunlarin daha fazla haz verdigini ifade etmislerdir. Gegmiste yapilan
calismalarda da benzer sonuclara ulasildigi goriilmektedir. Ornegin Ede (2010)
gerceklestirdigi ¢alismada yiiksek rekabet diizeyine sahip sporlarin diisiik rekabete sahip
sporlardan daha fazla akis deneyimine neden oldugu ortaya konmustur. Yine bazi
katilimcilarin oyunlarin beceri ve zorluk diizeyi ile ilgili genel kanaatten farkli olarak
kolay oyunlar1 daha fazla haz verici bulduklar1 gériilmektedir. Yapilan bazi ¢caligsmalarda
da benzer bulgulara ulasildigi goriilmektedir; Cin’de yapilan bir arastirmada, akis

kuraminda yer alan yiiksek zorluk/yiiksek beceri yerine diisiik zorluk/yiiksek beceri
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kosullarinda en yiiksek i¢csel motivasyon seviyesini deneyimleme egilimindedir. Bu
motivasyon kismen toplumsal degerlerin icsellestirilmesiyle
aciklanmaktadir (Moneta,2004). Bulgular incelendigi zaman basar1 duygusunu tatmak
i¢cin oyuna yonelen ergenlerin kolay oyunlar1 daha fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Bu
durum kolay oyunlarda basarili olmanin daha ulasilabilir olmasi ile agiklanabilir. Oyuncu
kolay oyunlari tercih etmekte ve kolaylikla basarili olmaktadir. Bu durum takdir

gormesine, kendini ispat etmesine sebep olmaktadir.

Katilimcilarin diger boyutlara oranda daha az paylasimda bulundugu bir boyut da
kontrol paradoksu olarak tanimlanan durumdur. Bu durum bireyin gerceklestirdigi
aktivitenin kontrol altinda olduguna, zarar gormeyecegine dair algisini ifade eder
(Sahrang, 2008). Gegmis ¢alismalarda benzer bulgulara ulasilan ¢alismalara rastlanmistir.
Ornegin kisilerin bilgisayar kullanimma dair motivasyon kaynaklar ile ilgili yapilan
calismada, kisilerin bilgisayar kullanim motivasyonlarina en fazla etki eden
degiskenlerden birisinin, kisinin algilanan kontrol diizeyi oldugu ifade edilmistir (Ghani
ve Deshpande, 1994). Kontrol paradoksu daha c¢ok gercek bir tehlikenin oldugu
durumlarda kisinin kendini giivende hissetmesi, risklerin kontrol altinda oldugunu
diistinmesini ifade eden bir kavramdir. Oyunlarda bireyler risk durumlarimi daha az

diistindiikleri i¢in bu boyut ile ilgili daha az paylasimda bulunulmus olabilir.

Katilimeilarin akis yasantilart incelenirken, oyuna yonelme nedenleri ile ilgili,
farkli katilimcilar ¢ok defa paylasimlarda bulunmuslardir. Aragtirmamizin temel amaglari
arasinda olmamasina ragmen, bu durumla ilgili yogun paylagimlar olmasindan dolayz,
bulgulara oyuna yonelme nedenleri baghigi altinda yer verilmis ve iizerine tartisilmistir.
Bulgularin sunulmasinda literatiirde yer alan kuramlardan, geg¢mis calismalardan
faydalanilmistir. Literatiir incelendigi zaman konu ile ilgili yapilan arastirmalarda bos
zaman aktivitelerini tercih etmede bazi bagliklarin etkili oldugu gériilmektedir. Agduman
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada basari ihtiyaci, sosyal ihtiyaclar gibi ihtiyaglarin bog
zaman degerlendirmede tercihleri etkiledigi ortaya konmustur (Agduman, 2014). Murcia
vd. (2008) oyun oynamaya bazi psikolojik ihtiyaclar nedeniyle yonelen kisilerin daha
fazla akis yasantis1 deneyimlediklerini ortaya koymustur. Kowal ve Fortier (2000)
yaptiklar1 ¢alismada ise digsal motivasyonlarin oyun oynama sirasinda akis deneyimini
olumsuz yonde etkiledigini ortaya koymuslardir. Literatiirde yapilan c¢aligmalarda
aragtirmacilar, bilgisayar oyunu oynama davraniglarin1 ve kisinin bundan aldig: haz ile

iliskisini Oz Belirleme Kurami (Ryan ve Deci, 2000) {izerinden agiklamaya
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calismiglardir. Caligmalarin bazilar algilanan oyun i¢i 6zerklik ve yetkinligin oyundan
alinan haz ile iligkili oldugunu gosterir. Cevrim i¢i oyun oynayanlar iizerine yapilan bir
calismada sonuglar, 6z belirleme kuraminin, Ozerklik, yeterlilik ve iliskililik
ihtiyaclarinin, keyfi ve gelecekteki oyun oynamayi bagimsiz olarak tahmin ettigini
gostermektedir (Hagger ve Chatzisarantis, 2007; Ryan vd., 2006). Kim ve Ross (2006)
tarafindan video spor oyunlari oynayan kisilerin oynama nedenlerine yonelik
gergeklestirilen galismada oyun oynama nedenleri arasinda bazi igsel motivasyonlarin 6n
plana c¢iktig1 goriilmektedir. Bu c¢alismada yer alan baglica nedenler arasinda
calismamizda deginilen dort alt baslikla esdeger basliklar da bulunmaktadir. Yapilan
calismalar 1g1ginda bulgular incelenmis ve katilimcilarin paylastiklart oyuna yonelme

nedenleri dort baslik altinda paylasilmis, analiz edilmis ve tartisiimistir.

Katilimcilarin ¢evrim ici oyun oynama nedenleri ile ilgili yaptiklar1 paylagimlar
incelendigi zaman oyun aktivitesini en fazla basari, gili¢ ihtiyaci icin tercih ettikleri
gorulmektedir. Yee (2006) oyun oynayan kisilerin basar1 ihtiyaglarini karsilamak igin
cevrim i¢i oyunlara yoneldigini belirtmistir. Gegmis galismalar incelendigi zaman yapilan
caligmalarin bu bulguyu destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Cevrim i¢i oyun ve akis
deneyimleri iizerine yapilan bir ¢alismada Voiskounsky vd. (2004) cevrim igi oyun
oynama davranigina sebep olan onemli bir etkenin basari ihtiyaci oldugunu ortaya
koymaktadir. Yine yapilan bir arastirmada ¢ok oyunculu rol yapma oyunu oynayan
bireylerin genel olarak gl¢ elde etmek, otorite sahibi olmak ve daha fazla seviye atlamak
gibi basar1 motivasyonlar: tasidiklar1 ortaya konmustur (Iskender, 2015). Universite
ogrencilerinin bos zaman etkinliklerini se¢erken hangi motivasyonlarla hareket ettigini
gosteren calismada, basar1 giidiisii ve sosyal ihtiyaclar1 karsilama (arkadaslik) bos zaman
etkinliklerini tercih etmede belirleyici kisilik 6zellikleri arasinda kendini géstermektedir
(Agduman, 2014). Basar1 ihtiyacinin ¢evrim i¢i oyunlar iizerinden karsilanmaya
calisilmasi ergenlerin gercek hayatta takdir gorme, kendilerini ispat etme gibi konularda
eksik kaldiklarin1 gosteriyor olabilir. Yine oyunlarda basar1 elde etmek, takdir gérmek
daha kolay ulasilir oldugundan dolay1 da, ergenlerin basartya c¢evrim i¢i oyunlarda
ulasmaya calistiklar1 disiiniilebilir. Katilimeilarin ifadelerinde de bunu destekleyici
ifadeler bulunmaktadir. Ornegin K2 ...burada basketbol, voleybol, ben mesela
basaramiyorum. Orada yapabiliyorum. Bir seyleri atip, gol atip, iste futbol olsun. Cok iyi
futbol oynayamiyorum mesela, orada direkt tek basima, hatta takim olusturarak

2

oynayabiliyorum...” seklinde paylasimda bulunuyor. Bunlarin yaninda g¢evrim igi
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oyunlarin beceri ve zorluk dengesine gore tasarlanmasi, oyuncunun kendi seviyesine
uygun sekilde stirekli basarilar elde etmesi ve ilerlemesi her durumda oyuncunun basari

hissiyatini elde etmesine zemin hazirlamaktadir.

Yine katilimcilarin ¢evrim igi oyun oynama nedenleri ile ilgili yaptiklart
paylasimlarda en fazla 6ne ¢ikan ihtiyaglardan birinin sosyal ihtiyaclar, aidiyet ihtiyaglari
oldugu goriilmektedir. Bununla ilgili literatiirde bir¢ok ¢calismanin oldugu goriilmektedir.
Chang (2013) cevrim ici oyunlarin akis deneyimleri {izerine etkisini inceledikleri
calismada ¢evrim i¢i oyunlarin akis deneyimine sebep oldugu ve ¢evrim igi oyunlarin
oynanma nedenleri arasinda en 6nemli nedenin sosyal etkilesimler oldugu sonucuna
ulagilmistir. Caligmaya gore oyuncular, arkadaslik kurup, ortak ilgi alani olusturmak i¢in
cevrim i¢i oyunlari tercih etmektedir. Yine bu ¢alismada ¢evrim ici oyunlara yonelme
nedenleri arasinda basari ihtiyaci ve eglence ihtiyaclart da 6ne ¢ikmaktadir. Koo (2009)
sosyal bagliligin bireyleri ¢evrim igi oyunlara bagladigini, arkadaslarla oyun oynama
imkan1 sayesinde ¢evrim i¢i oyunlarin daha fazla tercih edildigini ifade etmistir. Yee
(2006) oyun oynayan kisilerin sosyal ihtiyaglarini karsilamak igin ¢evrim i¢i oyunlara
yoneldigini belirtmistir. Hilgard vd. (2013) tarafindan yapilan ¢alismada, oyuncularin
video oyunlarin1 sosyal iligki ihtiyaclarin1 gidermek i¢in oynadiklarini belirtilmistir.
Colwell vd. (1995) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada, ergenlerin bilgisayar oyunu
oynama nedenleri arasinda arkadashik kurma ihtiyaglarii yogun bir sekilde dile
getirdikleri goriilmiistiir. Yine Kisilerin neden ¢evrim i¢i oyun oynadiklari ile ilgili yapilan
arastirmada sosyal iligkiler kurma ihtiyacinin en basta geldigi goriilmektedir (Choi ve
Kim, 2004). Bilgisayar oyunu oynama motivasyonunu saglayan 6gelerin neler olduguna
dair yapilan calismada, eglence ve sosyallesme alt boyutlar olarak ortaya ¢ikmis ve tercih
sebepleri arasinda olduk¢a Onemli olduklar1 ortaya konmustur. Calisma sonucu
gelistirilen Olgekte bu iki kavram alt boyutlar olarak yerini almistir (Munusturlar ve
Munusturlar, 2018). Ergenlerin bazi ifadelerinden de goriilebilecegi iizere, oyun oynama
davraniglari, gercek hayatta sosyal iliski ihtiyacinin yeterince giderilememesinden de
kaynaklaniyor olabilir. (K2 “Siirekli bir yerlere de gidemiyoruz... Hemen yan1 baginizda
bir alet var... Arkadaslariniz geliyor, onlarla oynuyorsunuz...” seklinde ifade ediyor).
Yine ger¢ek hayatta sosyal imkanlarin kisith olmasi, 1lgi ¢ekici, gesitli sosyal faaliyetlerin
az olmasi da ergenleri, yogun bir sekilde ihtiya¢ duydugu sosyallesme ihtiyacin1 gidermek

i¢in ¢evrim i¢i oyunlar1 tercih etmeye yonlendiriyor olabilir.

92



Aragtirma bulgular incelendigi zaman ¢evrim i¢i oyunlarin tercih nedenleri
arasinda eglence de bulunmaktadir. Yapilan calismalarda da benzer sekilde dijital
oyunlarin, ¢evrim i¢i oyunlarin tercih sebepleri arasinda eglence bulunmaktadir.
Gegmiste yapilan ¢alismalar incelendigi zaman, gerceklestirilen bu galismanin aksine
eglence ihtiyacinin &n plana ciktign goriilmektedir. Ornek olarak; Khang vd. (2013)
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, bireylerin dijital oyun oynama nedenleri arasinda
eglence ihtiyacinin 6ne ¢iktigini dile getirmistir. Fuster vd. (2012) ¢evrim i¢i oyunlarin
oynanma nedenleri iizerine yaptiklar1 c¢alismada sosyallesme ihtiyaglarinin yaninda
eglence ihtiyacinin da One ¢iktigi goriilmektedir. Bunun yaninda gegmiste yapilan
calismalar i¢inde benzer sonuglara ulagsan bazi ¢aligmalar oldugu da goriilmiistiir. Dijital
oyunlarin oynanma nedenleri ile ilgili yapilan bir ¢alismada ortaya konan degiskenler
arasinda eglence de bulunmaktadir. Bu ¢aligmada da eglence dijital oyunlarin tercih
sebepleri arasinda en fazla etkisi olan degiskenler arasinda gosterilmemistir. (Pala ve
Erdem, 2011). Oyuna yonelme sebepleri arasinda eglencenin alt siralarda kalmasi
oldukga sasirtict goriinmektedir. Ergen oyuna basari hissiyatini yasamak, sosyal

ithtiyaglarini gidermek i¢in yonelmekte, oyun oynadikca eglenmektedir.

Aragtirmada ¢evrim i¢i oyun oynama nedenleri arasinda vurgulanan bir diger
kavram da 6zgiirliik olmustur. Gegmiste yapilan caligmalarda da benzer sonuglar oldugu
gorilmektedir. Buna 6rnek olarak Seifer ve Hederson (2010) tarafindan gergeklestirilen,
katilimcilarin kaykay sporunu gergeklestirme motivasyonlari ile akis deneyimleri Uzerine
yapilan g¢alismada, katilimcilarin kaykay sporunu ozgiirliik duygusu ve cesitli igsel
motivasyonlarla agikladiklar1 goériilmiistiir. Burada 6nemli olan husus oyun oynayan

bireyin oyunu kendi 6zgur iradesiyle tercih etmesidir.
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6. SONUCLAR

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar kisaca su sekildedir;

Calismada ¢evrim i¢i oyun oynayan ergenlerin yogun bir sekilde akis deneyimi
yasadiklar1 goriilmektedir. Yine katilimcilar akis kuraminin alt boyutlarinin tamamu ile
ilgili deneyimler yasamaktadirlar. Katilimcilar ¢evrim i¢i oyun oynamaktan yogun haz
almakta, bu hazz1 tekrar yasamak i¢in daha fazla oyun oynamaktadir. Katilimcilarin
cevrim ici oyun oynarken akisin boyutlar: ile ilgili yasadiklar1 deneyimler incelendigi
zaman deneyim sikliginin sirasiyla ototelik deneyim, net hedefler ve geri bildirim, goreve
odaklanmak, eylem ve farkindaligin kaynasmasi, zaman algisinin degismesi, 0z
farkindaligin kaybi, zorluk beceri dengesi ve kontrol paradoksu seklinde oldugu
gorulmektedir. Katilimcilarin neredeyse tamami ¢evrim i¢i oyun oynarken, en fazla akis
kuraminin boyutlarindan ototelik deneyim boyutu ile ilgili deneyimler yasamaktadirlar.
Buna ek olarak, katilimcilarin biiylik ¢gogunlugunun, net hedefler ve geri bildirim alt
boyutu i¢in oyun deneyimi esnasinda odaklanma ve haz alma diizeylerini artirdigini dile
getirmislerdir. Katilimcilar oyunlarda verilen &dillerin onlart oyun oynamaya motive

ettigini ifade etmektedir.

Cevrim ici oyun oynayan ergenler, cogunlukla bazi ihtiyaglarin1 gidermek igin
cevrim ici oyunlara yonelmektedir. Katilimcilarin ¢evrim i¢i oyunlara yonelme nedenleri
arasinda gii¢ (basarma) ihtiyaci ilk sirada gelmektedir. Bunu ait olma (sosyallesme)
ihtiyaclar1 takip etmektedir. Katilimcilar daha sonra ¢evrim ic¢i oyunlara sirasiyla
ozgiirliik ve eglence ihtiyaglar1 dolayisiyla yonelmektedir. Katilimcilarin oyun sirasinda
yasadiklar takdir duygusu, bir aktivitede basarili olma hissiyatinin, katilimciy1 oyun
oynama davranigina motive ettigi sonucuna ulagilmigtir. Katilimcilarin bununla birlikte
arkadaslik ihtiyaci, benzer ilgi alanlarina sahip kisilerle aktivitede bulunma isteginden

dolay1 ¢evrim i¢i oyuna yoneldikleri sonucuna ulasilmistir.
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7. ONERILER

Arastirma kapsaminda arastirmacilara ve uygulayicilara sunulan Oneriler su

sekildedir;
Arastirmacilara oneriler

Arastirma sirasinda elde edilen bulgulardan hareketle bireylerin sosyallesme
ihtiyact i¢in oyun oynadiklart gortilmektedir. Cevrim igi oyun ve sosyallesme ihtiyaci
arasindaki bu baglantinin nicel arastirma yontemleri ile incelenmesi degiskenler

arasindaki iligskinin genellenebilirligi hakkinda daha ¢ok bilgi verebilir.

Gergeklestirilen bu arastirmada bir smirlilik olarak katilimcilarin  tamami
erkeklerden olusmaktadir. Her iki cinsiyetin de dahil edilecegi bir ¢alisma yapilabilecegi

gibi daha fazla kisiye ulasabilmek i¢in nicel bir calisma da yapilabilir.

Gelecekte gergeklestirilecek ¢alismalarda ergenlerin ¢evrim igi oyun oynama
yasantilar1 hakkinda daha detayli sonuglara ulagsmak adina, veri toplama tekniklerinin
gozlem teknigi ile de zenginlestirilerek incelenmesi Yyararli olabilir. Katilimcilarin
doldurduklar1 goériisme formlar1 incelendigi zaman gorilmiistir ki ¢evrim i¢i oyun
oynayan bireyler ¢ogunlukla oyun salonlarinda oyun oynamay tercih etmektedirler.
Yapilacak olan c¢alismalarda katilimcilar1  belirlemek veya bizzat c¢alismayi

gerceklestirmek, gbzlem yapmak igin ortam olarak oyun salonlari tercih edilebilir.
Uygulayicilara 6neriler

Calisma gosteriyor ki ergenler haz aldigi aktiviteleri igten gelerek, zorlama
olmadan gergeklestirmektedirler. Bundan dolay1r 6grenme siiregleri tasarlanirken akis
kurammin alt boyutlar1 dikkate alinabilir, ergenlerin haz alacagi aktiviteler yoluyla
ogrenme siireclerinin diizenlenmesi saglanabilir. Ornek olarak gelistirilecek olan egitsel
oyunlarda, ¢evrim igi oyunlarin ergenleri ¢ceken 6zellikleri g6z 6nlinde bulundurulabilir
ve sanal ortamin imkanlar1 genglerin gelisimine olumlu etki edecek sekilde kullanilabilir.
Nitekim yapilan arastirmada internet tabanli problem ¢ézme etkinliklerinin ¢ocuklarin
O0grenme performansini arttirdigi goriilmiistiir. Dolayisiyla 6grencilerin  6grenme
performanslarin1 arttirmak ve eglenceli hale getirmek i¢in ¢evrim i¢i oyun yaklagimi

Onerilmistir (Hwang vd., 2012).

Genglerin sosyal hayatlar1 ve egitimleri, bilgisayar oyun bagimlilig1 nedeniyle, her

gecen giin daha olumsuz etkilenmektedir (Goleman, 2005). Ancak ¢alismamizda elde
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edilen bulgular gostermektedir ki ergenlerin ¢evrim i¢i bilgisayar oyunlarina yonelme
nedenleri arasinda sosyallesme istegi, aidiyet ihtiyaclar1 oldukca baskin bir sekilde ifade
edilmektedirler. Katilimcilar i¢in arkadaslik kurmak, var olan arkadaslik iligkilerini
gelistirmek, ¢evrim i¢i oyun oynamalarinda ciddi bir etkendir. Dolayisiyla ergenlerin
gercek hayatta da sosyallesebilecegi ortamlarin artirilmasi amaciyla okullarda gorev
yapan ogretmen, okul psikolojik danigsman ve okul yoneticilerinin bu sonuglar1 goz
onlnde bulundurarak okullarda gencleri dijital oyunlara alternatif sosyal, kulturel
aktivitelere dahil etmeleri, uygun ortam olusturmalar1 ve gencleri bu aktivitelere tesvik

etmeleri saglanabilir.

Aragtirma bulgularindan hareketle 6grencilerin dijital oyunlar: yalnizca eglenmek
icin degil, arkadaslik kurmak, yetersizlik hislerini gidermek, ozgiirliik ihtiyaglarin
karsilamak i¢in oynadiklar1 goriilmektedir. Bu sonugtan yola ¢ikarak, okul psikolojik
danismanlariin dijital oyun bagimliligr nedeniyle okul rehberlik servisine bagvuran
Ogrencilerin oyun oynama siirecindeki psikolojik ihtiyaclarini saptamaya calisarak,
Ogrencilerin bu ihtiyaglar1 karsilayabilecekleri daha saglikli aktivitelere ya da
davraniglara yonlendirmeleri daha etkili olabilir.

Cevrim i¢i oyunlara karsi dogrudan olumlu veya olumsuz bir tutum gelistirmeden
teknolojinin sundugu imkanlardan yararlanilmalidir. Bu durum gevrim i¢i oyunlarin
risklerinin gérmezden gelinmesine sebep olmamali ve gerekli tedbirler alinarak daha
saglikli bir kullanim ortami saglanmalidir. Bunun i¢in psikolojik danigmanlarin ve
rehberlik arastirma merkezlerinin ¢evrim i¢i oyunlarin saglikli kullanimi konusunda,
cevrim i¢i oyunlarin yararlari, zararlari, olasi riskleri, oyun oynama stireleri, zararli oyun
igerikleri, bunlarin ergenler tizerindeki etkileri ve olumlu gelisime katki saglayan oyunlar
ile ilgili 6grencileri, 6gretmenleri ve velileri bilgilendirmeleri yerinde olacaktir.

Aragtirma bulgular géstermektedir ki oyunlar yalnizca bir eglence araci degildir.
Oyunlar ayni1 zamanda iligki kurmanin, yeterlik hislerini gidermenin de bir aracidir. Bu
nedenle, aileler ve 6gretmenler genglerle iliski kurmanin, yeterlik hislerinin Ustesinden
gelmenin bir araci olarak ¢evrim i¢i oyunlardan yararlanabilirler. Aileler ¢ocuklariyla
oyun oynayarak iligkilerini gelistirebilir, saglikli oyun oynama davranislarini

kazanmalarina yardimeci olabilir.

Psikolojik danigmanlar okullarda ¢evrim i¢i oyun oynama siirecinde genclerin
yasadiklar1 akis deneyimleri ve oyun oynama nedenleri hakkinda aileler ve 6gretmenlere

bilgi vererek 6grencinin oyunlara yonelme nedenlerini anlamalaria katki saglayabilir.
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Boylece aileler ve dgretmenlerin 6grencileri egitim hayatinda ve sosyal yasaminda bu
akis deneyimlerinden yararlanarak nasil basarili olabilecekleri konusunda da fikir

verebilir.
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EKLER

EK-1. Katilimai Bilgi Formu

CEVRIM iCi OYUN OYNAYAN ERGENLERIN AKIS YASANTILARININ iNCELENMESI

Degerli katilimci;

Bu arastirmanin amaci 14 — 18 yas arasindaki bireylerin oyun oynarken yasadiklari
deneyimleri, akis kuraminin boyutlari ile degerlendirmek ve ileride yapilabilecek ¢alismalara
1stk tutmaktir. Arastirma ile ortaya konacak sonuglarin gevrim ici oyunlarin olumlu yénlerinin
nasil gelistirilebilecegi, egitici yonlerinin nasil 6n plana g¢ikarilabilecegi konusunda vyol
gosterici olabilecegi dustnulmektedir. Calismaya katilim bdtiniyle gondllilik esasina
goredir ve elde edilecek veriler 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda
gizli tutulacaktir. Sizden beklenen arastirma sonuglarinin glvenilir olmasi agisindan ilgili

sorulara samimi bir sekilde cevap vermenizdir.

Sabriniz ve katkilariniz igin tesekkir ederiz.

Ridvan SANSUR
Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik

Yiiksek Lisans Ogrencisi

KiSISEL BILGILER

1. Cinsiyetiniz : () Erkek ( ) Kadin

2. Yasiniz:()13-15 () 15-18

3. Hangi okul tlirinde 6grenim goériyorsunuz?

() Ortaokul () imam Hatip Ortaokulu () Anadolu Lisesi ( ) Acik Ogretim Lisesi

() Acik Ogretim Ortaokul () Fen Lisesi ( ) imam Hatip Lisesi () Meslek Lisesi
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EK-2. Goniilliiliik ve Veli izin Formu

KATILIMCILAR iGiN
BiLGILENDIRiILMiS GONULLU OLUR VE VELi iZiN FORMU

Degerli katilimci; sizi Hasan Kalyoncu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Etik Kurulu’ndan izni
alinan ve Dr. Ogr. Uyesi Ozgiir Osman DEMIR danismanliginda Yiiksek Lisans Ogrencisi Ridvan SANSUR
tarafindan yiritilen “CEVRIM iCi OYUN OYNAYAN ERGENLERIN AKIS YASANTILARININ iNCELENMESI”
baslikli arastirmaya katilmaya davet ediyoruz. Bu g¢alismaya katilmak tamamen gonullilik esasina
dayanmaktadir. Calismaya katilmama veya katildiktan sonra herhangi bir anda galismadan ¢ikma hakkina
sahipsiniz. Bu ¢aligmaya katilmaniz icin sizden herhangi bir ticret istenmeyecektir. Calismaya katildiginiz igin
size bir 6deme yapilmayacaktir. Calismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak
olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci son dénemde o6zellikle genglerin glindeminde
olan, lzerine gokga tartigilan gevrim igi oyunlarin 6zelliklerini, akis kuraminin
bilesenleri Gizerinden agiklamaya galigmaktir. Akis Kurami bireyin bir davranigta
bulunurken hangi durumlarda mutlu oldugunu, davranisi tekrar gergeklestirme
motivasyonunu nasil kazandigini anlamamiza yardimci olur. Bu arastirma
gevrim igi oyunlarin olumlu veya olumsuz yanlarini ortaya koymak veya
tartigmak amaciyla yazilmamistir. Arastirmanin amaci dijital oyunlari gekici kilan
ogelerin ne oldugunu anlamaya galigmak, 13 — 18 yas arasindaki ergenlerin oyun
oynarken yasadiklari deneyimleri, akis kuraminin boyutlari ile degerlendirmek
ve ileride yapilabilecek ¢alismalara igik tutmaktir.

Arastirmanin Yapilacagi Yerler

Gaziantep ili Sahinbey ve Sehitkamil ilgeleri

Goriintli ve/veya ses kaydi
alinacak mi?

Ses kaydi alinacaktir.

KATILIMCI BEYANI

Yukarida amaci ve igerigi belirtilen bu arastirmaile ilgili bilgiler tarafima aktarildi. Bu bilgilerden sonra

arastirmaya katilimci olarak davet edildim. Bu galismaya katilmay kabul ettigim takdirde gerek arastirma
yuritulirken gerekse yayimlandiginda kimligimin gizli tutulacagi konusunda glivence aldim. Bana ait verilerin
kullanimina izin veriyorum. Arastirma sonuglarinin egitim ve bilimsel amaglarla kullanimi sirasinda kisisel
bilgilerimin dikkatle korunacagl konusunda bana yeterli gliven verildi. Arastirmanin yiritilmesi sirasinda
herhangi bir sebep gostermeden gekilebilirim. Arastirma igin yapilacak harcamalarlailgili herhangi bir parasal
sorumluluk altina girmiyorum. Bana herhangi bir 6deme yapilamayacaktir. Arastirma ile ilgili bana yapilan
tim agiklamalari ayrintilariyla anlamis bulunmaktayim. Bu ¢alismaya higbir baski altinda kalmadan kendi
bireysel onayim ile katiliyorum.

Katilima

Adi ve Soyadi

Tarih ve imza

Velayet veya Vesayet Altindaki Katilimcilar icin Veli/Vasi

Adi ve Soyadi

Tarih ve imza
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EK-3. Yan Yapilandirilmig Gériisme Formu

GORUSME SORULARI

Oyuna hazirlik asamasinda, oyun sirasinda ve sonrasinda nasil hissediyorsun, aklindan
neler gegiyor?

Oyun oynarken ne kadar mutlu hissediyorsun? Bu mutlulugun kaynagi sence nedir?
Oyunun zorluk seviyesinin ne diizeyde olmasi oyunu daha eglenceli kilar? Cok basit
veya beceremedigin bir oyunu oynarken ne hissedersin? (BECERi GEREKTIREN ZORLU
BiR AKTIVITE)

Oyun oynarken cevrende olup bitenin ne derece farkinda olursun? Tam olarak o
anda, sen ve oyun disinda kalan her sey senin i¢cin ne anlam ifade eder ? (EYLEM VE
FARKINDALIGIN KAYNASMASI)

Gorevli oyunlar ve gorevi olmayan oyunlari karsilastirdiginda, sana hangisi daha keyif
verir? Bunu saglayan seyler nelerdir? (NET HEDEFLER VE GERI BILDIRIM)

Oyun oynarken, oyuncularin yazili veya sesli olarak senin hakkinda bir seyler
sdylemesi, yorum yapmasi senin i¢in ne kadar énemlidir? Neden? (NET HEDEFLER VE
GERI BILDIRIM)

Oyunun tam ortasinda oldugunu diisiin. O an aklindan neler geciyor? (ELDEKi
GOREVE ODAKLANMAK)

Oyun oynarken kontroliin ne kadar sende oldugunu distiniiyorsun? Sence oyun mu
seni kontrol ediyor, sen mi oyunu kontrol ediyorsun? (KONTROL PARADOKSU)

Oyun oynarken sence disaridan nasil goériinliyorsun? Oyun oynadigin anda odaya
birisinin geldigini diisiin. O anda senin ile ilgili gézlemleri sence neler olur? (02

FARKINDALIGIN KAYBI)

10. Tamamen miusait oldugun bir giinde saat 12’de oyun oynamaya basladigini disiin.

11.

Oyunu kendi isteginle bitirene kadar oynadin. Saate bakmadan ne kadar stredir oyun
oynadigina dair bir tahminde bulundun. Sence, tahminin ve gercek zaman arasinda
nasil bir fark olur? (ZAMANIN DONUSUMOU)

Bos oldugun bir vakitte bir¢ok farkli alternatif varken, neden oyun oynamay tercih

edersin? Seni oyun oynamaya yonelten durumlar nelerdir? (OTOTELIK DENEYiM)

111



4. Hangi oyun tlrlerini oynuyorsunuz? (Birden fazla oyun turi segebilirsiniz. En fazla
oynadiginiz tur igin parantez icine 1 yaziniz, daha sonra 2,3,4.. yazarak derecelendiriniz.)

( ) BATTLE ROYAL (Hayatta Kalma Oyunlari) : PUBG, Fortnite..

( ) MOBA (Gok Oyunculu Savag Arenasi Oyunlari): League of Legends, Dota..

( ) FPS (Birinci Sahis Nisanci Oyunlari) : CS:GO, Call of Duty, Battlefield..

( ) RTS (Gergek Zamanli Strateji Oyunlari) : Age Of Empires, Warcraft, Northgard...

( ) MMORPG (Cok Oyunculu Rol Yapma Oyunlari) : Destiny, Eve Online, Black Desert...
( ) FIGHTER (Dévis Oyunlari) : Tekken, Real Boxing...

( ) SPOR : FiFA, NBA..

( ) Diger:

5. Ne kadar stiredir cevrim ici oyunlar oynuyorsunuz?

6. Oyunlar igin para harciyor musunuz? ( ) Evet, harcarim. ( ) Hayir, harcamam.

7. Oyun oynarken daha ¢ok hangi araglan kullaniyorsunuz ? (Birden fazla araci segebilirsiniz.
En fazla kullandiginiz ara¢ igin parantez igcine 1 yaziniz, daha sonra 2,3,4.. yazarak
derecelendiriniz.)

( ) Telefon () Tablet ( ) Bilgisayar

8. Oyun oynarken daha g¢ok hangi mekanlari tercih edersiniz? (Birden fazla mekani
secebilirsiniz. En fazla oyun oynadiginiz mekan igin parantez igcine 1 yaziniz, daha sonra 2,3,4..
yazarak derecelendiriniz.)

( )Ev ( )Oyun Salonu ( )Okul (] 0)1-/-] e —

9. Daha ¢ok kimlerle oyun oynarsiniz? (Birden fazla kisiyi segebilirsiniz. En fazla oyun
oynadiginiz kisi i¢in parantez icine 1 yaziniz, daha sonra 2,3,4.. yazarak derecelendiriniz.)

() Okul Arkadasi ( )Akraba () Mahalle Arkadasi
( ) Diger Tanidik () Oyunda Tanistigim Kisiler () Digerinienennns
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