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OZET

OYUN VIDEOLARININ ORTAOGRETIM OGRENCILERININ
OKUL ICI SIDDETE YONELIK DAVRANISLARINA ETKILERI
KIZILISIKOGLU, Gékhan
Yiiksek Lisans Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
Tez Danigsmani: Dog. Dr. Ayfer ALPER
Haziran, 2021, xvii + 186 sayfa

Bu c¢alismanin amaci oyun videolarinin ortadgretim 6grencilerinin okul i¢i
siddete yonelik davraniglarina etkisini incelemektir. Bu ama¢ dogrultusunda
aragtirmada nitel ve nicel verilerin birlikte kullanildig1 karma yontem kullanilmustir.
Arastirmanin nitel deseninde odak grup goriismesi ve video igerik analizi teknikleri
kullanilirken, nicel deseninde ise odak grup goriismesi ve igerik analizi tekniklerinden
elde edilen veriler 15181nda, arastirmac tarafindan gelistirilmis olan oyun videolarinin
ortadgretim Ogrencilerinin okul i¢i siddete yonelik davraniglarina etkileri anketi ve
Haskan ve Yildirnm’a (2012) ait siddet egilimi 6l¢egi kullanilmistir. Odak grup
goriismelerinin 6rneklemini tesadiifi 6rneklem yoluyla segilmis 8 farkli grup ve 61
ogrenci olustururken; nicel desenin 6rneklemini amacl 6rnekleme yontemlerinden olan
kartopu ornekleme yontemi ile Ankara Ili’nde 6grenim gormekte olan ve sosyal
medyadan ulasilabilen 1594 6grenci olusturmustur. Nitel verilerin analizinde Miles ve
Huberman’m (1994) goriis uyumu; nicel verilerin analizinde ortalama (X), frekans (f)
ve ylizde (%) dagilimlari, tek faktorlii varyans analizi (ANOVA), post-hoc tukey teknigi
ve ki-kare uyum testleri, Microsoft Office Excel ve IBM SPSS Statistic Version 22
programlart kullanilarak yapilmigtir. Aragtirmanin nitel deseninden elde edilen
sonuglara gore oyun videolarini izleyen 6grencilerin, videolarin etkisinde kalip olumsuz
davraniglar1 okul ortamina tasindiklart ve oyun videolarinda en ¢ok kiifiir ve argo
kullanimi oldugu goriilmiistiir. Arastirmanin nicel deseninden elde edilen sonuglarina
gore ise oyun videolarini izleyen 6grencilerin siddet egilim puanlarinin, izlemeyen ve

konu hakkinda fikri olmayanlara gore daha yliksek ¢iktig1 goriilmiistiir.

Anahtar Sozciikler: Oyun Videolar, Yeni Siddet, Okul i¢i Siddet.
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF GAME STREAMING ON HIGH SCHOOL STUDENTS
'BEHAVIOR AGAINST VIOLENCE IN THE SCHOOL
KIZILISIKOGLU, Gokhan
Master’s Thesis, Department of Computer Education and Instructional Technologies
Thesis Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ayfer ALPER
June, 2021, xvii + 186 pages

The aim of this study is to examine the effects of game videos on secondary
school students' behavior towards violence within the school. For this purpose, the
mixed method, in which qualitative and quantitative data were used together, was used
in the study. Focus group interview and video content analysis techniques are used in
the qualitative design of the study, while in the quantitative design, the effects of the
game videos developed by the researcher in the light of the data obtained from the focus
group interview and content analysis techniques on the behaviors of secondary school
students towards violence in school and Haskan and Yildirnrm (2012) of violence
tendency scale was used. While the sample of the focus group interviews was composed
of 8 different groups and 61 students selected by random sampling; 1594 students who
are studying in Ankara and can be reached via social media have formed the sampling
of the quantitative pattern with the snowball sampling method, which is one of the
purposeful sampling methods. The opinion agreement of Miles and Huberman (1994)
in the analysis of qualitative data; In the analysis of quantitative data, mean (X),
frequency (f) and percentage (%) distributions, single factor analysis of variance
(ANOVA), post-hoc tukey technique and chi-square fit tests were used. Microsoft
Office Excel and IBM SPSS Statistics Version 22 programs were used for these
analyzes. According to the results obtained from the qualitative design of the study, it
was observed that the students watching the game videos were affected by the videos
and carried their negative behaviors to the school environment and the use of swearing
and slang was the most common in the game videos. According to the results obtained
from the quantitative design of the research, it was observed that the violence tendency
scores of the students who watched the game videos were higher than those who did not

watch and had no idea about the subject.

Key Words: Game Videos, New Violence, Violence in School.
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ONSOZ

Yiiksek lisans programina basladigim ilk giinden itibaren “bilim toplum igin”
felsefesi ile hareket etmeye gayret ettim. Bu dogrultuda iizerinde ¢alismak istedigim
konunun o6zellikle sosyal bilimlerde yasanan bir soruna ¢6ziim ve Oneriler sunmasini
istedim. Bu sebeple tez konumun belirlenmesinin uzun zaman aldigini kabul etmeliyim.
Uzun siiren gézlemlerim sonrasinda 6grenciler arasinda okul ve sinif igi iligkilerinde
anlam veremedigim olumsuz iletisim ve davranis sekilleri dogdugunu gézlemledim. Bu
olumsuz tablonun nedenleri iizerinde 6grencilerim ile yaptigim bir sohbette, mevcut
durumun oyun videolarindan kaynaklandig1 yoniinde elestiriler aldim. Sonrasinda daha
genel bir gozlem ve okul paydaslar1 (6grenci, 6gretmen ve veliler) ile yapilan miilakatlar
yardimiyla istenmeyen davranislarda oyun videolar1 ve yayincilarina ait izler buldum.
Elde ettigim bilgiler ile tez danismanim Sn. Dog. Dr. Ayfer ALPER’e durumu detayl
anlattim ve kendisinin de onayi alarak oyun videolarinin ortadgretim dgrencilerinin
okul ici olumsuz davraniglarina etkilerini arastirmak iizere bu tezi yazmaya karar
verdim.

Tez konumun belirlenmesi asamasinda sahsim1 konu tizerinde diisiinmeye sevk
eden kiymetli 6grencilerime; bu siire zarfinda desteklerini hi¢ esirgemeyen Anittepe
Anadolu Lisesi ekibine; aragtirma ve veri toplama asamalarinda benimle birlikte gayret
eden tiim dostlarima; yiiksek lisans programimda ders aldigim kiymetli hocalarima;
ozellikle istatistik konular1 bagta olmak iizere bu siiregteki tiim sikintilarimda yanimda
olan canim kardesim Sn. Yasin ULUSOY’a; bu yola c¢ikarken beni cesaretlendiren,
hakkinmi asla 6deyemeyecegim, her daim biiyiik bir ilgi ve dikkatle yanimda olan
arastirma gorevlisi kardesim Sn. Deniz ATAL’a; tezin basindan sonuna kadar beni
yiireklendiren, heyecanimi taze tutan, ne zaman karamsarliga diigsem beni ordan alip
cikaran, saat farketmeksizin her defasinda sanki ilk kez konusuyormusuz gibi tiim
sorularima igtenlikle cevap veren hatta bu sorular1 cevaplayamazsa kendine dert edinen
canim dostum, kardesim Sn. Dr. Omer CANPOLAT’a; kendim gretmen olmama
ragmen O0gretmenlikte bana ger¢ek bir rol model olan, her zaman 6grencisinin yaninda
ve ona sahip ¢ikan, isleri zorluk ¢ukurundan alip kolaylik diizliigiine ustaca ¢ikaran,
yanina gittiginizde daima sizi tevazusu ile mahgup eden, kimi zaman abla, kimi zaman
arkadas ve kimi zaman anne olan, bir dmiir boyu izinden gidecegim ¢ok kiymetli
danigman hocam Sn. Dog¢. Dr. Ayfer ALPER’e; kimi zaman ilgimi ve zamanimi
kendilerine yeterince ayiramama ragmen ¢alistigim zamanlarda yanima gelerek “baba
napiyosun?” diye olanca sevimlilikleri ile bana moral veren canim ¢ocuklarim Ata ve
Lila’ya; bu siire¢te madden ve manen daima yanimda olan, ilk glinden son giine kadar

akademik siirecte ilerlemem icin beni gayretlendiren, olanca yorgunluguna aldirmadan
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bana calisabilmem i¢in uygun kosullar1 yaratan, herseyden 6nemlisi bana inanan degerli
esim, hayat arkadasim, diinyanin en giizel annesi Sn. Sibel KIZILISIKOGLU’na cani

goniilden tesekkiir ederim.
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BOLUM 1

Giris
Bu béliimde oyun videolarinin ortadgretim ogrencilerinin okul i¢i siddete yonelik

davraniglarina etkilerine iligkin probleme, arastirmanin amacina, arastirmanin énemine,

sinirliliklarina ve tanimlara yer verilmistir.

1.1 Problem

Doksanl1 yillarin sonlarina dogru kiiresel aglarla yayginlasan dijital ortam, hayatin
her alaninda yerini o kadar hizli almistir ki telefonun 50 yilda, televizyonun 22 yilda,
bilgisayarin 14 yilda edindigi 50 milyon kullanici sayisina; internet 7 yilda, Facebook 4
yilda, Wechat 1 yilda ve Pokemon Go oyunu ise 19 giinde ulagsmistir (Wagner, 2018).
Bugiin bakildiginda diinya niifusunun %57’si, Tiirkiye’de ise niifusun %72’si dijital
ortamin icerisinde aktif olarak yer almaktadir ve bu oran her yil ortalama %10’dan fazla
artmaktadir (We Are Social & Hootsuite Report, 2019). Hizla biiyiik kullanici kitlelerine
ulasan bu ortamin kendine has dili, kavramlari, kurallari, kiiltiirleri, avantaj ve
dezavantajlar1 olugsmustur. Bireyler bu ortamda kendi toplumsal degerlerinden ve kiiltiirel
kodlarindan uzaklastirilmakta ve bu ortamin kurallarina uymak zorunda birakilmaktadir.
Dijital diinyanin diline ve davranig bigimlerine hakim olunmaz ise gengler kiiltiirel
kodlardan ve toplumsal degerlerden uzaklagarak bu diinyada bagkalarinin yonlendirdigi
sekilde yasayacak ve diislinecektir (Comakli, 2019). Bu noktada yetiskinler olarak dijital
diinyay1 iyi anlamak ve olasi tehditleri 6grenmek gerekmektedir (Haake, Axelsson,
Clausen-Bruun & Gulz, 2015).

Dijjital diinyanin kullanici rakamlarina bakilacak olursa, tilkemizde giinliik ortalama
internet basinda gecirilen 7 saat 15 dakikanin %96°s1 video izleyerek, %43’ internet TV
kanallarin1 izleyerek, %36’s1 c¢evrimig¢i oyunlar oynayarak, %27’si oyun videolar
izleyerek ve %16’s1 da e-spor turnuvalarini izleyerek gegirilmektedir (We Are Social &
Hootsuite Report, 2019). Kullanici rakamlari da gostermektedir ki zaman harcanan
etkinliklerin biiyiik bir cogunlugu dijital oyun temelli etkinliklerdir. Buradan hareketle

dijital oyunlar {izerinde dikkatle durulmasi gerekmektedir.



Dijital oyunlar, ¢esitli yazilimlar ile programlanmis, oyuncuya kullanici girisi imkani
verip kisisellestiren, ayn1 zamanda gorsel bir diinyaya sokarak oyunun imkan verdigi
cercevede asamali olarak etkileyen, popiiler bir kiiltiir haline gelmis oyunlardir (Cetin,
2013 ve Fleer, 2014, aktaran Toran vd., 2016, s.2264). Sosyal Medya ve Dijital Giivenlik
Egitim, Uygulama ve Arastirma Merkezi (SODIGEM) ise dijital oyunlar1 sdyle tanimlar:
Belirli bir amaci gerceklestirmek i¢in kurallari olan yarisma, meydan okuma, puan
toplama gibi mekaniklerle ilerleyen ve dijital cihazlar araciligiyla ¢evrimici ya da
cevrimdisi olarak gergeklestirilen eglenceli etkinliklerdir (SODIGEM, t.y.). Bu eglenceli
etkinliklere zaman harcayan diinya genelinde yaklasik 2,5 milyar oyuncu olup; toplam
oyuncu sayisinin %?21’inin ortadgretim ve alt kademe yas grubu olmasi, oyunlarin
iceriklerini 6nemli hale getirmistir (Video Game Industry Statistics in 2020, t.y.). Ciinkii
satig rakamlarina bakildiginda en ¢ok satilan dijital oyunlarin siddet icerikli oyunlar
oldugu goriilmekle birlikte, bu oyunlari en ¢ok oynayanlarin erkekler ve ergenler oldugu
bilinmektedir (Irmak ve Erdogan, 2016, s.130). Bu etkinliklere ayrilan zamana
bakildiginda, oyunlarin oynanmasina ayrilan zaman giinliik ortalama 2 saat 36 dakikadir
(We Are Social & Hootsuite Report, 2019).

Alanyazinda dijital oyunlarin ve sosyal medyanin o6grenciler iizerindeki siddet
egilimlerine etkilerini inceleyen ¢alismalar mevcuttur. Saglam (2011) tarafindan 12-14
yas araligindaki 250 6grenci ile yapilan ¢aligmada, siddet igeren bilgisayar oyunlarinin
ergenlerin siddet egilimlerini arttirdig1 goriilmiistiir. Solak (2012) tarafindan Siirt ilinde
592 ortadgretim Ogrencisi ile yapilan c¢alismada da Ogrencilerin bilgisayar oyunu
tutumlar ile saldirganlik egilimleri arasinda anlamli ve pozitif yonde bulgular elde
edilmistir. Selimen ve Ceylan (2018) tarafindan Yalova ilinde 13-14 yas gurubu 100
ogrenci ile yapilan caligmada ise bilgisayar oyunlarmmi hi¢ oynamayanlardan g¢ok
oynayanlara dogru saldirganlik egilimi puanlarinin arttigi goriilmiistiir. Genel olarak
bakildiginda dijital oyunlarin siddet egilimi ve saldirgan davraniglar arttirdigini gésteren
bir ¢ok ¢alisma bulunmaktadir (Anderson & Murphy, 2003; Anderson & Carnagey, 2005;
Bartholow, Bushman & Sestir, 2006; Bilgi, 2005; Cunningham, Engelstatter & Ward,
2011; Cetinkaya, 1991; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Kars, 2010; Markey &
Markey, 2010; Polman, Castro & Aken, 2008; Tastekin, 2019; Unsworth, Devilly &
Ward, 2007; Von Salisch, Vogelgesang, Kristen & Oppl, 2011).

Uzun siireler harcanarak oynanan bu oyunlara ait bir de oyun videolar
bulunmaktadir. Sosyal medya platformlarinda bir yayinci tarafindan yayimlanan ve dijital

oyunlarin igerdigi siddet 6gelerine fazlasini katan bu videolarin bagimlilik derecesinde
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izlendigi sOylenebilir. “League og Legends (LoL)” isimli oyunun 2013 yilinda yapilan
Diinya sampiyonasi, Twitch sosyal medya platformunda canli yayinlanmis ve olay
Amerikan Ulusal Basketbol Ligi (NBA) basketbol finallerinden fazla izlenmistir
(McCormick 2016, aktaran Nakandala vd., 2016, s.2). Youtube (2019) istatistiklerine
gore +18 ibaresine ragmen “Grand Theft Auto V (GTA V)” isimli oyuna ait oyun
videolar1 40 milyarin {izerinde izlenmistir. 2020 yilinin ilk 3 ayinda toplamda 4,8 milyar
saat oyun videosu izlenmistir (May, 2020). Izleyici kitlenin ¢ocuk ve ergenlerden
olusmasi dolayisi ile bu videolardaki siddet Ogeleri giindelik yasama kolayca
uyarlanmaktadir (Michaud, 1991).

Oyun videolari, dijital oyun sektoriiniin yiikselen fenomeni olmakla birlikte; sosyal
medya platformlari olan Youtube, Mixer, Facebook Gaming ve Twitch gibi ortamlarda
oyuncularin yayimladigi canli veya kayithi oyun oynama kayitlaridir. Her oyun akisina
“kanal’ adi1 verilir ve tek bir yayinci, bir yayinci grubu, bir kurulus veya bir kanal toplayici
tarafindan yuritiilir (Nakandala, Ciampaglia, Su & Ahn, 2016). Oyun yaymcilarinin,
kanallarinda kendilerini izleyiciye gercek zamanl olarak oynarken ve yorum yaparken
gostermeleri, oyun videolarinin ¢ekiciligini ve izleyici sayisini arttirmistir (Burroughs &
Rama, 2015). Nitekim Cheung ve Huang (2011)’1n yaptig1 arastirma sonuclarina gore
bireylerin kendi baslarina oynamak yerine oyun oynayan profesyonel oyunculari izlemeyi
tercih ettigini gostermistir. Sosyal medya {izerinden yapilan bu yayinlar igin Twitch,
Youtube, Mixer ve Facebook ¢ok kullanilan platformlardir (Pellicone & Ahn, 2017; May,
2020). May’e (2020) gore 2020 yilinin ilk ti¢ ayinda Twicth, Youtube, Facebook ve Mixer
sosyal medya platformlarinda 11,1 milyon farkli kanaldan, 168 milyon saat yaymn
yapilmis olup, giinliik ortalama 1 saat 57 dakika izlenme ile toplam 4,8 milyar saat oyun
videosu izlenmistir.

Comakli’ya (2019) gore yayimnlanan oyun videolarinda, dijital oyunlarda bulunan
olumsuz Ogelerin iizerine daha da fazlasi eklenmektedir. Oyle ki ¢evrimici sug
baglantilarinin yaninda siddet tiirleri olan fiziksel, psikolojik, ekonomik, s6zel, cinsel ve
siber siddet Ogeleri de fazlasiyla yer almaktadir (Polat, 2016). Anne-Baba gibi aile
fertlerinin yaninda Ogretmene veya arkadasa karsi uygulanan siddet ornekleri bu
kayitlarda oyun adi altinda yayimlanmaktadir. Bu kayitlar giin igerisinde farkh
zamanlarda yayimlanmakla birlikte “kriminal zaman dilimi” denen 03:00-05:00 saatleri
arasinda da yayimlanmaktadir. Ozellikle kriminal zaman diliminde yayrmlanan bu
yayinlarda, siddet 6gelerinin yanina pornografik 6geler, kumar, alkol ve uyusturucu gibi

ogeler de 6zendirilmek suretiyle izleyiciye sunulmaktadir (Comakli, 2019). Kriminal
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zaman diliminde yayimlanan bu yaymlar genellikle canli yapilmakta ve genclerin
belirtilen saatlerde bilgisayar, tablet veya telefonlar1 basinda bulunmalart istenmektedir.
Bu istek gece telefon veya tabletlere davet mesaj1 gelmesiyle yapilmaktadir. Bu davet
mesajlarinda argo ve asagilayici mesaj igerikleri ile aile iiyelerine (Anne-baba-kardes)
kiifiirler de bulunmaktadir. Bu tarz kiifiir, argo, hakaret ve isyan dili kullanim1 sosyal
medyada siddet dilinin olusmasina zemin hazirlamaktadir (Cakin ve Bolat, 2018). Yayina
katilan izleyiciler kimi zaman para karsilifinda yayincidan olumsuz isteklerde de
bulunabilmektedir. Yayinci da paranin hesaba ge¢mesinin ardindan isteneni yerine
getirmektedir. Bu istekler genellikle anne-babaya veya aile iiyelerine kiifiir etme,
kiyafetlerini ¢ikartma, alkol igme, erotik igerikler olusturma veya bagka bir oyun hesabini
calma gibi isteklerden olugmaktadir.

Dijital oyun ve oyun videolarinin ortaya koydugu bu durum, siddet basta olmak tlizere
birtakim toplumsal sikintilarin dogmasma neden olmaktadir. Oyle ki dijital ortam
bagimliligi sonucunda, toplumsal gergekler ile dijital ortamin gergeklerinin, bireyler
tarafindan ayirt edilemez hale geldigi; dijital ortamin algiya anlamsal agidan tesir edip,
onu yeniden yapilandirarak diistinmeyi ve sanal muhakemeyi olumsuz etkiledigi, bunun
sonucu olarak da sanal ortamda gergek ile sanal olanin ayriminin belirsizlestigi, hatta
birincisinin aleyhine bozuldugu sdylenebilir (Erdal, 2012). Michaud’a (1991) gore birey
yasanmis olan siddet yerine, medya araciligiyla yansitilan kadar ve o bigcimiyle siddeti
bilir ve o siddetten 6grenir.

Medyadaki yayinlarin izleyici {lizerindeki etki boyutunu belirlemeyi amaglayan
Gerbner, “Ekme Kurami (Cultivation Theory)”’nda medyadaki siddetin insanlar ¢ok fazla
etkiledigini hatta medyatik siddete maruz kalan g¢ocuk ve ergenlerin, heniiz zihinsel
olgunluga erismemis olup savunma mekanizmalart tam anlamiyla gelismemis
oldugundan ve yeterince deneyimli olmamalar1 nedeniyle gelecek yillarinda siddete
yonelimleri oldugunu belirtmistir (Bak vd., 2020). Dolu ve digerlerine (2010) gore siddet
icerikli medyaya maruz kalan bireyler diinyay1 korkulacak bir yer olarak gormekte ve
kendini koruma hissi ile siddet olaylarina ve siddetten etkilenenlere kars1 duyarsizlasma
davranig1 gostermektedir. Werner, Giinter ve Rudolf ‘un (2008) yaptigi arastirma
sonuglara gore de ¢ocuklarin ¢ocukluk doneminde korku ve siddet filmlerini ne kadar
sik izlerlerse ve ergenlik doneminin baslarinda ne kadar sik siddet iceren elektronik
oyunlar ve tiirevleriyle vakit gecirirlerse, bu 6grencilerin siddet ve su¢luluk oranlarinin
14 yasinda o kadar yliksek olacagin1 gostermektedir. Fransa’da yasanan 6rnek bir olayda

17 ve 18 yaslarindaki iki ergenin bir filmdeki siddet sahnelerinden etkilenerek sug
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isledikleri, yine aym filmi izleyen Iskog’lu bir gencin de okulunda 18 bireyin hayatina
son verdigi bilinmektedir (Kizmaz, 2006).

Siddet dar anlamda sertlik, kat1 ve sert davranis olarak tanimlanir (Unsal, 1996).
Kapsamli olarak tanimlanmak istenirse siddet, “fiziksel giic veya iktidarin kasith bir
tehdit veya gergeklik bigiminde bir baskasina uygulanmasi sonucunda maruz kalan kiside
yaralanma, 6liim ve psikolojik zarara yol agmasi ya da agma olasiligi bulunmasi”dir
(Diinya Saglik Orgiitii, 2002). Bandura (1997) sosyal dgrenme kuraminda, siddet ve
saldirgan davranislarin diger sosyal davranislar gibi 6grenilmis davranislar oldugunu
vurgulamistir. Goziidok ve digerleri (2007) da toplumda yasanan siddet olaylarinin ve
kitle iletisim araclarinin sundugu siddetin, siddet unsurlarinin kaniksanmasina neden
oldugu ve siddeti mesrulastirdigi goriisiinii savunmaktadir. Bu durumda siddetin, siddet
icerikli oyun videolarindan da edinildigi soylenebilir. Nitekim Bilgi Isleme Kurami’na
gore de bilgi, disaridan alinan uyaricilar ile elde edilir (Senemoglu, 2007). Bilgi isleme
kuraminin son asamalarindan olan “6grenenin, ¢evresinde performans gostermesi” ile
bireyler sosyallestikleri alanlarda 6grendikleri siddeti uygularlar. Cocuklar ve ergenler
icin sosyallesmenin aileden sonra basladigi en 6nemli yerin okul oldugu diisiiniildiigiinde
(Kaya ve Tuna, 2008), 6grenilen siddetin en yogun yansitildigir yerin okul oldugu
sOylenebilir.

TBMM Arastirma Komisyonu’nun 2007 yilinda hazirladigi rapora gore ortadgretim
kurumunda okuyan 6grencilerin siddet ile en fazla sokakta (%39) sonrasinda ise okulda
(%34) karsilastiklar1 saptanmistir (TBMM Arastirma Komisyonu Raporu, 2007). Diinya
genelinde 1960 yilindan bu yana okullarda saldirganlik suglart %100, 6gretmenlere
saldir1 %7100, narkotik suglar %1000 ve hirsizlik suglar1 %306 artmistir (Eksi ve Yaman,
2010). Okullarda yilda ti¢ milyon kisi sug islerken (Yell & Rozalski, 2000), 15-24 yas
aras1 genglerin ikinci 6liim nedeni siddet olaylar1 olmaktadir (Rosenberg, Powel &
Hommond, 1997). Ogrenciler i¢in zamanin biiyiik boliimiiniin gectigi okullarda artan
siddet olaylar1 “okulda siddet” kavramini ortaya cikarmistir. Okulda siddet, okul
idarecileri ve 6gretmenler i¢in 6nemli bir sorun olmakla birlikte pek ¢ok ebeveyn i¢in de
cocuklart agisindan endise sebebi olarak goriilmektedir (Price & Everett, 1997; Verdugo
& Schneider, 1999). Nitekim yapilan ¢alismalar (Carney, 2000; Fleming & Jacopsen,
2009; Hazler & Denham, 2002; Heino, Rimpela, Marttunen, Rimpela & Rantanen, 1999;
Rigby & Slee, 1999; Roland, 2002; Yaman, Eroglu, Bayraktar ve Colak, 2010) okulda
yasanan siddet olaylarinda magdur Ogrencilerin duygularini yogun bir sekilde

yasadiklarini ve onlari intihara kadar siiriikledigini gostermistir (Eksi ve Yaman, 2010).
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Furlong ve Morrison’a gore okulda siddet kavrami, okul iklimi iizerinde olumsuz
sonuclar iireten, dgrencilerin 0grenme siireglerine zarar veren, onlarin gelisimlerini
engelleyen saldirgan ve su¢ benzeri davranislari tanimlayan bir anlamda kullanilmaktadir
(Furlong & Morrison, 2002, aktaran Kizmaz, 2006). Okulda siddetin ileride toplumsal
siddete doniistiigii yoniindeki algi dolayistyla konu ile alakali ¢ok sayida arastirma
yapilmis, okulda siddetin boyutlari, nedenleri ve sonuglart hakkinda ¢aligmalar ortaya
konmustur (Arslan, 2015; Bahramli, 2016; Bebis, Coskun ve Agikel, 2014; Bulut, 2008;
Burak, 2013; Délek, 2002; Dénmez ve Giiven, 2001; Dénmez ve Giiven, 2003; Dwyer,
Osher ve Warger 1998; Evcin, 2010; Gelbal, 2006; Goziidok vd., 2017; Kiran, 2011,
Kizmaz, 2006; Kog, 2006; Mokeyeva, 2015; Mooij, 2010; Olweus, 1993; Ogel, Tar1 ve
Eke, 2006; Piskin, 2002; Saglam, 2009; Satan, 2006; Uysal ve Temel, 2009; Ustiin,
Yilmaz ve Kirbas, 2007; Verdugo, 1999; Yaman, Eroglu, Bayraktar ve Colak, 2010;
Yaman ve Ayar, 2009; Yavuz, Atan, Atamer ve Golge, 2003).

Kizmaz’in (2006) calismasinda okul i¢i siddetin nedenleri arasinda aile sorunlart,
yanlis arkadashk, zayif benlik, iletisim bozuklugu, uyusturucu kullanma, okul
basarisizlig1 ve kitle iletisim araglarinin etkisi oldugu goriiliirken; Eksi ve Yaman’nin
(2010) ¢alismasinda bilgisayar basinda gegirilen siire ile siddet egilim puanlar1 arasinda
anlamli pozitif bir iligki oldugu, internet kullanim siklig1 arttik¢a siddet egilim puanlarinin
arttig1 ve bilgisayar1 temel kullanim amaci disinda oyun oynamak, chat yapmak vb.
amaglar i¢in kullananlarin siddet egilim puanlarinin yiiksek ¢iktig1 gortilmiistiir.

Yavuz’un (2009) ¢alismasinda da televizyon ve medyanin okul ortamini bozan siddet
igerikli davranislarina etkisi oldugunu saptamistir.

Evcin (2010) ise ortaokul 6grencileri ile yaptig1 ¢aligmasinda okul i¢i siddetin en
onemli tetikleyicisinin siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oldugunu ortaya koymustur.
Caligmanin bulgularinda bu oyunlar1 oynayan Ogrencilerin fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, 6tke, dolayl saldirganlik ve total saldirganlik puanlarinda artis oldugu
bulgulanmastir.

Konuk’un (2019) ¢alismasinda 142 iiniversite 6grencisi ile c¢alisilmis ve sosyal
medyada siddet igerikleriyle karsilastiklarinda neler hissettikleri arastirilmistir.
Universite dgrencilerine gdre sosyal medyada karsilasilan siddet igerikleri, bireylerin
siddet egilimlerini arttirmaktadir. Baz1 sosyal medya platformlarinda yayinlanan siddet
icerikli paylagimlardan {iziintii, kizgmmlik ve sinir gibi duygular ile ayrildiklarini

belirtmislerdir.



Kocadas, Ozgiir ve Ozbulut’un (2010) gengler iizerinde yapti§1 calismada, bireylerin
basta sosyal medya ve televizyon olmak {izere, yayinlanan siddet igeriklerini
izlediklerinde bu davraniglari uygun bir davranis olarak kabul ettikleri ve ger¢ek yasamda
karsilastiklar1 sorunlarin ¢oziimiinde siddete basvurduklar1 ve daha saldirgan bireyler
olduklar1 goriilmiistiir.

Tutkun ve digerlerinin (2017) ortaokul 6grencileri ile yaptig1 arastirma sonuglarina
gore de sosyal medya ve dijital oyunlarda siddet igeriklerine maruz kalan genglerde sinif
arkadasiyla yasadigi problemlerde en c¢ok yapmak istedikleri davranisin arkadasini
dévme istegi oldugu sonucu ¢ikmistir.

Gentile, Lynch, Linderc ve Walsh’in (2004) 8. ve 9. siniflarda 6grenim gormekte
olan 607 6grenci ile yaptig1 arastirmada siddet igeren video oyunlari ve tiirevlerine maruz
kalan genclerin akranlari ile arasinda diismanligin, 6gretmenleri ile tartisma sikliginin ve
siddet iceren olumsuz davranislarinin arttigr sonucu ¢ikmistir. Bireyi siddete yonelten
diger faktorler olarak da medyada siddete maruz kalma, internet kullanimu, dijital oyunlar
oynama, alkollii igecekler tiikketme, sigara ve madde kullanimi verilebilir.

Ozgiir vd.’nin (2011) 360 lise Ogrencisiyle yaptigi, lise dgrencilerinin siddet
algilarina yonelik c¢alismada da c¢evrimici ortamlardaki siddet igerikli yayinlarin
denetlenmesi ve etkin bir sekilde kontrol edilmesi sonucu ¢ikmaistir.

Nakandala vd.’nin (2016) calismasinda 200 kadin ve 200 erkek oyun videosu
yayincilarina gonderilen 71 milyon 154 bin 340 izleyici mesajlar1 analiz edilerek cinsel
siddet davranislar tespit edilmistir. Mesajlarin son derece cinsiyet¢i olumsuz yaklagimlar
sergiledigi  goriilmiistiir. Ozellikle kadin yaymcilara gelen mesajlarin, kadin
nesnellestirdigi ve cinsel dgeleri icerdigi tespit edilmistir. Izleyicilerde goriilen bu siddet
tiirlinlin de yine 6grenilmis siddet oldugu Mitchell’in (2014) calismasinda goriilebilir.

Mitchell’in (2014) tespitine gore oyun videolar1 yayinlarinin en ¢ok izlendigi sosyal
medya platformu Twitch’in 2014 yilinda yayincilarin  kilik  kiyafet ile ilgili
“bulundugunuz yer dayanmilmaz sicaksa ve tizeriniz iistsiiz(erkek i¢in) veya bikininiz
(burada kadinlarin gégiis kismini kapatacak herhangi bir kiyafet kastedilmektedir) varsa
0 zaman web kameranizi yiiziiniize ayarlaymiz (Twitch, 2014).” uyarisina karsin bir ¢ok
yaymnct Twicth’i elestirmis ve oynadiklar1 oyunlardaki cinselligin ¢cok daha biiyiik
boyutlarda oldugunu kendileri de belirtmislerdir. Tartigmanin ardindan yayincilarin yine
bildikleri tarzda yayin yaptiklar1 goriilmiistiir (Mitchell, 2014). Her tiirlii siddetin yaninda

ciplaklik ve cinsellik hakkinda da serbestce yayin yapma 6zgiirliigii isteyen yayincilara



kars1 maalesef televizyonlarda bulunan bir baypass sistemi Twitch’te yoktur (Taylor,
2018).

Siddetin birey, aile ve topluma sosyal, ekonomik, duygusal ve ruhsal agidan 6nemli
bir yiik getirecegi ve onlenmedigi siirece kusaktan kusaga aktarilmasinin kaginilmaz
olacag: anlasilmaktadir (Ozgiir, Yériikoglu ve Arabaci, 2011). Ozellikle ¢ocuklar ve
genglerin anksiyete ve depresyon gibi durumlarinin kusaksal artiglara sebep olabilecegi
ileri stiriilmektedir (Twenge, 2010). Gelecekte toplumsal sorunlarin dogmamasi ve
saglikli nesiller yetismesi i¢in ergenlerin siddete dayali olumsuz davraniglardan
korunmasi, olumlu psikolojik ve sosyal iligkiler gelistirmesi gerekmektedir.

Ozellikle sosyal medya aracilig1 ile yayimlanan oyun videolarmin siddete dayali
icerik analizlerinin daha Onceki caligmalarda yapilmamis olmasi, igerdikleri siddet
unsurlarinin ortaya konmasi ve oyun videolarinin okul i¢i siddete etkisinin tespit edilmesi
onemli ve gerekli goriilmiistiir. Bu diistinceden hareketle elde edilecek bilgiler cocuklarin,

ergenlerin ve ebeveynlerin farkindalig1 agisindan 6nemli bir yere sahip olacaktir.

1.2. Amag

Bu calismanin amact oyun videolarinin ortadgretim 6grencilerinin okul i¢i siddete
yonelik davranislarina etkisini incelemektir. Bu genel amag¢ kapsaminda asagidaki

sorulara yanit aranacaktir.

1. Ogrencilerin oyun videolar1 hakkindaki genel goriisleri nelerdir?

e Oyun videolarinin o&grencilerin eglence anlayiglarindaki yeri
neresidir?

e Oyun videolarinda 6grencileri rahatsiz eden unsurlar var midir? Varsa
nelerdir?

e Ogrenciler oyun videolarinda maruz kaldig1 siddet unsurlarini sosyal
iliskilerine ve ozellikle okul ortamimna yansitildigini diistinmekte
midir?

e Oyun videolar1 dgrencilerin anadil kullanimlarinda degisikliklere
sebep olmakta midir?

2. Ogrencilerin oyun videolarini izleme durumlari nedir?

e Ogrenciler oyun videolarmi neden izlemektedir?



e Ogrenciler oyun videolarii giinliik ortalama ne kadar siire
izlemektedir ve giiniin hangi vakitlerinde izlemektedir?

e Ogrenciler oyun videolarini izlemek i¢in en ¢ok hangi aygitlar1, hangi
yayin tiirlinii ve sosyal medya platformlarini kullanmaktadir?

e Opgrencilerin covid-19 pandemi siirecinde oyun videosu izleme
aligkanliklarinda bir degisiklik olmus mudur?

e Ogrencilerin izledikleri oyun videolarinin igeriginden, yapilan
sohbetlerden, oynanan oyundan, yayincinin kimliginden vb.
Ebeveynlerinin bilgisi var midir?

e Ogrenciler kriminal zaman diliminde (03:00-05:00) yayimlanan oyun
videolarini izlemekte midir? Bu yayinlari izlemelerinin 6zel sebepleri
var midir? Bu yaymlan izlediklerinden ve yayin iceriklerinden
ebeveynlerinin bilgisi var midir?

3. Oyun videolarindaki siddet unsurlari nelerdir?

4. Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlar ile izledikleri oyunlar arasinda bir iliski var
midir?

5. Oyun videolarim izleme davraniglari ile siddet egilim puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

6. Oyun videolar izlemeye ayrilan siire ile 6grencilerin siddet egilim puanlari
arasinda anlamli farklilik var midir?

7. Ogrencilerin cinsiyetleri ile sosyal medya platformlarinda yaymnlanan oyun
videolarini izleme aligkanliklar: farklilik géstermekte midir?

8. Oyun videosu izleyenlerde, 6grenim gordiikleri kademe ile siddet egilim
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

9. Kriminal zaman diliminde yayinlanan oyun videolarini izleyen 6grenciler ile
izlemeyen Ogrencilerin siddet egilim puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlaml bir fark var madir?

1.3. Onem

Pan European Game Information (PEGI), Computer Entertainment Rating
Organization (CERO), Russian Age Rating System (RARS), Australian Classification
Board (ACB), Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) ve Entertainment Software
Rating Board (ESRB) gibi oyun derecelendirme kuruluslari, oyunlari gelisim diizeyine
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uygunluk ve icerdigi zararli 6geler bakimindan degerlendirir. Bu degerlendirmenin
amaci, oyunlar1 yas smiflandirmasina gore ayirmak ve kullanicilar ile ebeveynleri
oyunlarin igerigi hakkinda uyarmaktir. Bu kuruluslara gére cocuk ve ergenler i¢in uygun
olmayan ¢ok sayida oyun bulunmaktadir.

Her ne kadar derecelendirme kuruluslar tarafindan gerekli uyarilar yapilmis olsa da
oyuncunun yasi dijital ortamda tespit edilemeyecegi icin kontrolii ¢ok zor bir alan
dogmustur. Ciinkii “+18 yas ve iizeri kullanicilar i¢in uygundur” ibaresine ragmen
anasinif ¢aglarindaki 6grencilerin dahi “Mortal Kombat”, “GTA V” ve “Playerunknown’s
Battlegrounds (PubG)” gibi 18 yas sinir1 bulunan oyunlar: oynadigi bilinmektedir. Ayrica
bu oyunlarin yasattigi heyecan ve baglayicilik gibi unsurlari ile bireyleri uzun stireler
ekran basinda tuttugu da sdylenebilir. Valve sirketi tarafindan iiretilmis “Steam Oyun
Platformu”, ¢evrimigi oynanan oyunlarin oyun kayait siirelerini tutmaktadir. Steam’a gore
en fazla oyun kaydi bulunan bireyin toplamda 42 bin saat oyun kaydi oldugu ve bireylerin
ortalama oyun kaydinin yaklagik 2 bin saat oldugu goriilmiistiir.

Dijital oyunlar ve sosyal medyada yer alan siddet igeriklerinin toplumsal siddetin
artmasinda onemli bir role sahip oldugu goriilmektedir. Sosyal medya aracilig: ile
yayimlanan oyun videolarinin da toplumsal siddetin artmasinda etkili oldugu ve konunun
arastirilmasmin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Cocuk ve ergenlerin zamanlarinin
biiyiik boliimiinii gecirdikleri ve sosyallestikleri okul iklimi, bu artisin en sik karsilasildig:
yerler arasina girmektedir (TBMM Arastirma Komisyonu Raporu, 2007).

Alanyazinda oyun videolar: {lizerine yapilan arastirmalarin hala yetersiz oldugu
bilinmektedir (Ramirez, Canizares ve Garcia, 2020). Bu calisma, oyun videolarindaki
fiziksel, psikolojik, ekonomik, s6zel, cinsel ve siber siddet 6gelerinin, okul i¢i siddete
etkisinin tespiti ve alinacak onlemler agisindan 6nemli bir ¢alisma olacaktir. TBMM
Arastirma Komisyonu’na (2007) gore okul i¢i siddetin gelecekte toplumsal sorunlarin
temellerinden oldugu diisiiniildiiglinde, bu konuda yapilacak olan ¢alismalara da kaynak

olmasi beklenmektedir.

1.4. Stmirhliklar

Sosyal bilimler alaninda yapilan ¢aligmalarda insan faktoriinden ve veri toplama
araglarindan kaynaklanan smirliliklar bu calisma icin de gegerlidir. Ayrica arastirma
kapsaminda elde edilen verilere Covid-19 Pandemi siirecinde ulasildigi i¢in katilimcilarin

pandemiden kaynaklanan ruhsal durumlar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir.
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1.5. Tanimlar

Dijital Oyun . Belirli bir amac1 gergeklestirmek i¢in kurallar1 olan yarisma,
meydan okuma, puan toplama gibi mekaniklerle ilerleyen ve dijital cihazlar araciligiyla
cevrimici ya da gevrimdisi olarak gergeklestirilen eglenceli etkinliklerdir (SODIGEM,
ty.).

Oyun Videosu : Youtube, Youtube, Facebook ve Twitch gibi sosyal medya
platformlarinda canli veya kayitli yayinlanan, oyun oynama esnasinda yayincinin ve oyun
ekranimin gorintiilerinin  birlikte yaymlandigl, yayincinin oyun oynarken verdigi
tepkilerin ve yorumlarin yer aldig1 videolardir.

Siddet . Fiziksel gii¢ veya iktidarin kasitli bir tehdit veya gergeklik
biciminde bir bagkasina uygulanmasi sonucunda maruz kalan kiside yaralanma, 6liim ve
psikolojik zarara yol agmas1 ya da agma olasilig1 bulunmasidir (“Diinya Saglik Orgiitii”,
2002).

Yeni siddet : Tehtid, glic ve zor kullanma, kaba davranislar gosterme,
psikolojik zarar verme, gelisim bozukluklar1 veya yoksunluk gibi sonuglar doguran,

siddetin genis tantminda yer alan unsurlarin, yeni iletisim araglar ile gergeklesmesidir

(Yengin, 2012).
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BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE: OYUNLAR, DiJITAL OYUNLAR, OYUN
VIDEOLARI ve YENI SIDDET

2.1.0yun Kavram ve Tarihi Gelisimi

2.1.1. Oyun Kavram. Oyun kavrami1 paidea, agon, ludus, jeu, gioco, jogo, joc,
jocus, game, gaman, Lu’b, oyig ve oyun gibi isimlerle anilmis kiiresel bir olgudur. Oyun
gecmisten giiniimiize gelisen toplumlara ayak uydurarak farkli sekillerde tanimlanmastir.
Oyle ki teknoloji gelisip caglar degistikce oyunlarin ve oyuncaklarin da degisim
gosterdigi gorilmistiir. Bu noktada her devirde oyun olgusuna yonelik farkli tanimlar
karsimiza ¢ikmaktadir.

Milattan 6nce 300°lii yillarda Aristotales’e gére oyun, bos zamanin faydal ve
zararsiz gegirilmesi i¢indir (Yengin, 2012). X’e (1251) gore oyun insanlarin i¢lerindeki
mutlulugu yasatmak, sikinti ve dertlere katlanabilmek igin icat ettikleri eglenceli
etkinlikler; Huizinga’ya (1950) gore siradan hayatin bilingli bir sekilde disinda duran,
ciddi olmayan ama ayni zamanda oynayani tamamen i¢ine alan 6zgiir bir faaliyet; Berne’e
(1964) gore siirekli gelismekte olan bir dizi iyi belirtilmis, tahmin edilebilir sonuglardan
olusan olgu; Avedon ve Sutton’a (1971) gore dengesiz bir sonug {iretmek i¢in bir prosediir
ve kurallarla smirlandirilmig, giicler arasinda bir karsithgin oldugu goniilli kontrol
sistemlerinin bir uygulamasi; Kelley’e (1988) gore elde edilecek bir nesneyi ve ona
ulagmak i¢in izin verilen yollar1 belirleyen bir dizi kural tarafindan olusturulan bir eglence
bicimi; Donmez’e (1999) gore de belirli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli
kuralsiz gerceklestirilebilen ancak her durumda bireyin isteyerek ve hoslanarak dahil
oldugu fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin
bir parcast olan en etkin 6grenme bi¢imi; Caillois’e (2001) gore serbest boliimlerden
olusan, siipheli, verimsiz, kurallara giidiimlii yalandan inanilan bir aktivite; Katie ve
Zimmerman’a (2004) gore kurallar tarafindan belirlenen oyuncularin yapay bir ¢atisma
icinde oldugu sayisallasan bir sonugla neticelenen bir durum; Ozdemir’e (2006) gore de
insanlarin isteyerek katilim sagladigi, fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal gelisimlerini

etkileyen eglenceli aktivitelerdir.
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2.1.2 Oyunlarin Tarihi Gelisimi. Oyunun, verdigi haz dolayisi ile yilizyillardir
insan hayatinin igerisinde olmakla birlikte insanlik tarihi kadar eski bir kavram oldugu
sOylenebilir. Milattan Onceki devirlere ait tarihi eserlerde “oyuncak™ denilebilecek
materyallere rastlanilmistir. Ornegin tarihi yaklasik 12 bin yil dncesine uzanan, diinyada
bilinen en eski yap1 olan, Gobeklitepe’de mangala oyununa ait tahta materyalden bir tabla
bulunmustur (Uluisik, 2018). Bunun yaninda uzak doguda {inlenen 4 bin yillik gecmise
sahip Go oyunu, Antik Misir’da pismis topraktan yapilan tekerlekli kiigiik at oyuncaklari,
Antik Yunan’da yapilan olimpiyat oyunlari, Roma donemine ait bilya ve seksek oyunlari,
ortacagda baslayan giires oyunlari, 16. ve 17.yiizyilda yapilmaya baglayan bebek evleri,
18.ylizyilda ortaya ¢ikan diabolo ve yoyo oyunlari, 19. Yiizyilda sanayi devrimi ile
birlikte gelen oyuncak arabalar ve trenler ile 20. Yiizyilin ortalarina kadar siiregelen
cesitli oyuncaklar ve oyun tiirleri insan hayatini eglenceli hale getirmistir (Onur, 2019).

20. yiizyilin ikinci yarisindan itibaren oyun kavramini ¢ok farkli boyutlara tasiyan
gelismeler yasanmistir. 1951 yilinda televizyon miihendisi Ralph Baer calistigi Loral
Televizyon sirketine, televizyonda oynanabilecek bir oyun tasarimindan séz etmis ve
1966 yilinda ilk video oyunu prototipini hazirlamistir (Yengin, 2012). Teknoloji
gelistikce, oyun sektorii de o yonde paralel bir gelisme gostermistir. Televizyonlarin
yayginlagmasi ile televizyonda oyun oynamayi olanakli hale getiren oyun konsollari,
“arcade ” olarak tanimlanan oyun makineleri, kigisel bilgisayarlarin ve internetin hanelere
girmeye baslamas ile bilgisayar oyunu, elektronik oyun, video oyunu vb. basliklar ile
ifade edilen dijital oyunlar hayatimiza girmistir (Yengin, 2012).

Atinalilarin oynadig1 sek sek ve saklamba¢ oyunlarindan, kiiresel ¢apta oynanan
“GTA” ve “PubG” oyunlarma dogru gelisen ve degisen oyun sektoriinde teknolojinin
etkisini her donemde gosterdigi goriilmektedir. Gelecekte de bugiinkii oynanan dijital
oyunlarin tarihe karigmasi ve gelisen teknolojiler ile farkli tarzlarda oyunlarin tiretilmesi
beklenmektedir. Yapay zeka, sanal (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) uygulamalart bu
beklentiyi arttiran unsurlar olarak gosterilebilir (Igten ve Bal, 2017).
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2.2.Dijital Oyunlar

2.2.1. Dijital Oyun Kavram. Hollandali filozof Huizinga 20.ylizyilin
baslarinda, insanlarin uygarlik diizeyleri arttikga oyun igin gerekli toplumsal kosullarin
ortadan kalkacagini ve oyunun eski dnemini yitirecegini belirtmistir (Giil, 2019). Iletisim
temelli, fiziksellige ve yaraticiliga dayali geleneksel oyunlar icin diisliniildiiglinde
Huizinga’nin hakli oldugu goriilse de teknolojinin gelismesiyle ortaya ¢ikan yeni diizen
oyun sektorii icin durum ¢ok farklidir. Bugiin oyunlarin geleneksel ve dijital oyun olarak
iki farkli sinifa ayrildigi sdylenebilir. Binark ve Siitcli (2008), kiiltlir endiistrisi liriini
haline gelen dijital oyunlari gelencksel oyunlardan ayirmakta ve dijital oyunlari,
geleneksel oyunlara gore daha karmasik, i¢erisinde ¢ok boyutlu stratejiler barindiran,
belirli bir standart olmayan, igerisinde anlik degisen farkli sahneler bulunan, dinamik ve
ortaklasa etkilesimlerin oldugu oyunlar olarak tanimlar. Tim bu 6zellikleri ile dijital
oyunlarin teknolojinin dogrudan bir iiriinii oldugu séylenebilir.

Teknolojik gelismelerin her gegen giin hizla degismesi ve gelismesi dijital oyun
olgusunun tanimini da siirekli degistirmektedir. Dijital oyun, Yengin’e (2012) gore yeni
iletisim ortaminin dijitallik, etkilesimlik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini
barindiran ve bu 6zellikleri oyun oynama edimine dahil eden bireysel iletisim ortami;
Frasca’ya (2001) gore bilgisayar tabanli olan metinler ya da gorseller iizerine kurulmus,
bilgisayar ya da oyun konsolu iizerinde bir veya birden fazla kisinin ag iizerinden
eglenceli vakit gecirdigi bir yazilim ve SODIGEM’e (2019) gore belirli bir amaci
gerceklestirmek i¢in kurallar1 olan yarisma, meydan okuma, puan toplama gibi
mekaniklerle ilerleyen ve dijital cihazlar araciligiyla ¢evrimigi ya da ¢evrimdist olarak
gergeklestirilen eglenceli etkinlikler; Liu, Li ve Santhanam’a (2013) gore de eglenceli ve
ilgi ¢ekici olmakla birlikte okullar, sirketler, askeri birimler ve saglik kuruluslar1 dahil
birgok kurulusun bireyleri egitmek, ¢evrimici gorevler ve baglantilar kurmak ve kiiresel
bir ig glicii yaratmak i¢in kullandig: etkinliklerdir. Bu etkinlikler, tanimlarin bir¢ogunda
sadece yazilim olarak goriilse de aslinda teknik donanimsal altyapi ve yazilim
teknolojilerini i¢eren, diinyanin en biiyiik kiilt fenomeni olarak kabul edilen kiiresel bir
sektordiir (Grossman, 1994). Literatiirdeki kiilt tanimlar1 i¢inde yaygin olarak “saygi
duyma, kutsama, kendini bir seye adama, ululama, yiliceltme” anlamlar1 goriiliir (Yildiz,

2019).
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Tablo 1

Dijital Oyun Sektoriinde Bazi Temel Egilimler

Yakin Dénem Simdi
Kullanici Kitlesi  Genellikle siirekli oyuncular Cocuklar, yasllar, kadinlar ve
stirekli oyuncular
Is Modelleri Kurulu satis Kutulu satis, dijital satis, iiyelik
tabanli oyunlar, oyun i¢i reklamlar
ve e-ticaret
Odeme Bic¢imi Nakit, kredi kart1 Nakit, kredi kart1, mobil 6deme,

kredi kart1 entegre mobil cihazlar
ve e-ciizdanlar (Paypal vs.)

Platform PC, konsol PC, konsol, tablet, akill1 telefon,
internet tarayicisi
Etkilesim Tek oyunculu, cografi olarak sinirli  Tiim diinya ile etkilesim

coklu-oyuncu

Kaynak. Capital, 2016.

Dijital oyun sektoriindeki temel egilimler géz oniline alindiginda, sektdriin daha
iyl anlasilmasi i¢in tarihsel siirecin gdzden gegirilmesi yararli olacaktir. Temelde tarihi
siirece yon veren teknolojiler, mikro islemcilerin kullanimi, ses teknolojilerinin oyunlara
entegresi, oyun konsollar1, gelisen grafik teknolojileri ve internet agi teknolojileri
olmustur (Dijital Oyunlar Raporu, 2019). Bu teknolojilerin etkisine dayanarak O’Hagan

ve Mangiron (2013) dijital oyunlara ait tarihi gelisim siirecini beg agsamada ele almislardir.

1) 1980’ler 6ncesi erken gelisim asamasi,

2) 1980’lerin ortasi ile 1990’1arin ortasi arasi biiyiime agamasi,
3) 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi,

4) 2000-2005 donemi olgunlagsma agsamasi,

5) 2005’ten giiniimiize ilerleme asamasi, seklinde bes asamadan olugmaktadir.

2.2.1.1.Erken Gelisim Asamasi. 1980 oOncesi erken gelisim asamasina
bakildiginda video oyun kavrami 1947 yilinda Thomas Goldsmith ve Estle Ray Mann
tarafindan tasarlanan “Katot Isin Tiipii Eglence Devresi” adli oyun ile baglamis, ardindan
A.S.Douglas katot 151n tiipiinii kullanarak bizim “SOS” olarak bildigimiz oyun tiiriine
benzer “Tic Tac Toe” oyununu gelistirmistir (Yengin, 2012). Genel yorum, ilk video
oyununun Donner Model 30 analog bilgisayar icin gelistirilen “Tennis for Two” isimli
Willy Higginbotham tarafindan 1958 yilinda yapilan oyundur (Brookhaven National
Laboratory, 2021). Cok basit diizeydeki oyun tamamen tenise gore hazirlanmistir (Dijital
Oyunlar Raporu, 2019).
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1962 yilinda Steve Russel ve arkadaslari tarafindan Massachussets Teknoloji
Enstitiisii'nde (MIT) yapmis olduklari oyun tarzinin ise oyun diinyasinda devrim
niteliginde oldugu sdylenebilir. “Spacewar” isimli oyun ilk etkilesimli elektronik oyun
olarak kabul edilir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004). Digital Equipment Corporation tarafindan
uzay arastirmalart i¢in MIT e bagislanan, 1 milyon dolar degerindeki bir bilgisayarda
yazilan bu oyunun askeri teknolojilerin gelistirilmesi icin tiretildigi bilinmektedir.

Ardindan televizyon miihendisi Ralph Baer 1966 yilinda Baer “Chase Game” adli
kendi oyununu tiretmistir (MIT, t.y.). Oyun bir konsol yardimiyla televizyondaki hedefi
tiifek ile vurmaktan ibarettir. Baer 1968 yilinda elektronik oyunlar hakkindaki girigimleri
ile Amerikan Ulusal Teknoloji madalyasi ile ddiillendirilir ve “video oyunlarinin Thomas
Edison’u” lakabi ile anilir (Yengin, 2012).

1972’ye gelindiginde dijital etkilesimli oyunlarin herkes tarafindan oynanmasini
saglamak i¢in televizyona baglanabilen ilk oyun “pong” gelistirilmis ve Nolan Bushnell
ve Ted Dabney tarafindan kurulan Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’ nin ilk oyun sirketi
“Atari inc.” sirketi ile piyasaya sunulmustur (Yengin, 2012; Bilir, C., Sahiner, A. & Kiani,
F., 2016). Bilgisayarlara kiyasla daha fazla hanede televizyonun bulunmas: atari konsolu
satiglarini arttirmis ve dijital oyunlar siiratle tiim diinyaya yayilmistir. Atarinin kullanim
kolaylig1 ve bir kaset ile ¢ok sayida oyun oynama imkani1 insanlara cazip gelmistir. Pac-
man, donkey-kong gibi efsane denilen oyunlar bu dénemde iiretilmis ve ABD oyun
sektoriinii %80’ine hakim olmustur (Bilir vd., 2016).

1982 yilina gelindiginde kisisel bilgisayarlarin piyasa fiyatlar1 makul seviyelere
ulasmistir. Ozellikle 600 dolar satis rakamiyla piyasaya giren commodore 64 (C64)
kisisel bilgisayar1 milyonlarca satmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004). Bu sayede hem is
hem eglenceyi birlikte karsilama ihtiyact hisseden insanlar kisisel bilgisayarlara
yonelmistir.

Dijital oyun diinyasinin ilerlemesi i¢in kisisel bilgisayarlarin hanelere ulagmasi
olduk¢a 6nemlidir. 1985 yilinda C64’ilin hizl1 yiikselisi sirasinda Rus Alexey Pazhitnov

“Tetris” oyununu hazirlamis ve diinyada satis rekorlar1 kirmustir.
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2.2.1.2. Biiyiime Asamasi. 1980’lerin ortas1 ile 1990’larin ortas1 arasindaki
bliylime asamasina Siiper Mario 3 oyunu ile Nintendo firmasi hizli bir giris yapmis ve
Tetris’ten sonra en biiylik satis rakamlarina ulasan oyun olmayi bagsarmistir (Yaden,
2021).

1983-84 arasinda ABD oyun piyasasi ucuz oyun {retimi ile tiiketici
memnuniyetini sarstig1 bir zamanda Nintendo ve Sega isimli Japon oyun sirketleri 6n
plana ¢ikmigtir. 1980’lerin sonlarinda artik oyun piyasasinin en gii¢lii isimlerinin bu
sirketler oldugu soylenebilir.

1989 yilinda ilk CD-ROM oyunu “The Manhole” satisa ¢ikmistir (Giines, 2012).
Cd-Rom ile oyun konsollarindaki oyunlar da bilgisayar ile oynanma imkani elde etmistir.
Is amagl kullanim ile kisisel bilgisayar edinen bireyler igin isin yaninda bu eglence sekli
de oldukga popiiler olmus ve ardi ardina 1991 yilinda “Street Fighter 11, 1992 yilinda ilk
FPS oyun olan “Wolfenstein 3D” ve 1993°te de “Doom” piyasaya ¢ikmistir. 1994 yilinda
CD-ROM teknolojisinin gelisimiyle SONY firmasi da oyun sektdriine girmistir.

2.2.1.3.Gelisme Asamasi. 1990’larin sonuna kadar olan gelismesi asamasinda
SONY firmasi besinci nesil oyun konsollarini piyasaya siirmiistir (Dikmen, 2019).
Besinci nesilin 3D oyun ¢agi oldugu sdylenebilir. Ciinkii 6nce bilgisayar islemcilerinin
32 bit ile baslaylp ardindan 64 bit ile devam eden islemci mimarilerinin gliciine
erisilmistir. Bu gelisme de 3D oyunlarin ¢alismasini saglamaktadir. Bu donemde Sony
Playstation, Sega Saturn ve Nintendo 64 oyun konsollar1 ile “Tomb Raider” ile “Half-

Life” gibi oyunlar oldukg¢a popiiler olmustur.

2.2.1.4.0lgunlagma Asamasi. 2000-2005 donemi olgunlagma asamasinda Sony
Playstation 2 oyun konsolu dijital oyun diinyasindaki algiy1 tekrar degistirdigi
sOylenebilir. Artik oyun konsollarindan internete girebilme, bluetooth, gelisen grafik
ozellikleri, DVD film izleme, mikrofon ve kamera entegreleri gibi eklentiler sayesinde
oyun diinyas1 1985’li yillarda acilan atari salonlarindan internet kafelere tasinmistir.

Kisisel bilgisayarlarda bilgisayara kars1 oynamak, yerini gercek bir bireye karsi
oynamaya birakmistir. Bu nedenle internet kafeler ag baglantis1 saglamasi nedeniyle oyun

meraklilarinin yeni mekan1 haline gelmistir. Her ne kadar Sony Playstation gibi oyun
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konsollar1 uzaktan baglanti ile ¢evrimi¢i oyun imkani sunuyor olsa da internet kafelerin
yerini alamamuistir.

1999°da piyasaya siiriilen Counter-strike gibi oyunlar onceleri internet kafelerde
gercek bireylerin yonettigi oyun karakterlerine kars1 oynanirken, daha sonra uluslararasi
turnuvalara doniismiistiir (Tinovali, 2019). Bu dénemde oldukga popiiler olan “Halo”,
“GTA”, “Knight Online”, "Warcraft 37, “Jedi Knight 2: Jedi Outcast”, “Championship
Manager”, “Max Payne”, “Quake 3: Arena”, “Need For Speed: Porsche Unleashed”,
“Counter-Strike”, “Half-Life II” ve “Commandos” gibi oyunlar milyonlarca kisiye

ulagmustir.

2.2.1.5.1lerleme Asamasi. 2005ten giiniimiize kadar gelen ilerleme asamasinda
ise yedinci nesil oyun konsollart sektore girmistir (Dikmen, 2019). Nintendo, Sony ve
Microsoft firmalarina ait oyun konsollar1 donemin popiiler oyun konsollari olmustur.
Oyun konsollar {izerinde bu doneme damgasini vuran ¢evrimici, full hd goriintii, bluray
medya ve kablosuz kumanda teknolojilerdir. Microsoft ve Nintendo hareket algilama
teknolojisine Onciiliik ederken; Sony Playstation-3 de ¢evrimici (PSN) ag1 ile 6n plana

cikmustir.

Sekil 1. Hareket Algilama Teknolojisi
Kaynak. Hepach vd., 2015.

2010 yilindan sonra oyun diinyasinda “Grand Theft Auto”, “Fortnite”, “Dark
Souls”, “League of Legends”, “Pokémon Go”, “The Elder Scrolls V: Skyrim”, “Counter-
Strike Go” ve “PubG” gibi oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. Bu oyunlarin gevrimigi ve

cevrimdisi satislar ile milyonlarca birey tarafindan oynandigi sdylenebilir.
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Dijital oyun olgusunun biiylik Kkitlelere ulagmasindaki belirleyici unsur
etkilesimliliktir (Mul, 2008). Bu etkilesim alan1 oyunculara yepyeni sosyallesme alanlari
saglar (Biiylikbakkal ve Cansabuncu, 2020). Sosyallesme alanlar arttik¢a beraberinde
gelen eglence arayislart oyunculart farkli oyun tiirlerine yoneltir. Bireylerin eglenme
tercihine gore iiretilen farkli senaryolara sahip dijital oyunlar biiyiik bir eglence endiistrisi
haline gelmistir. Dijital oyunlar konsol, bilgisayar ve mobil cihazlarda oynanabilme
Ozelligine sahip olmakla birlikte sinema, televizyon, kitap vb. {irtinler ile desteklenerek
pazarlanmaktadir. Ortaya ¢ikan bu pazar neticesinde kullanici kitlesi, is modelleri,
ekonomileri, platformlari ve etkilesimleri ile kiiresel ¢apta biiylik oyun sirketlerin
kurulmasina sebep olmustur.

Waldfogel’e (2018) gore bu donem ‘Dijital Ronesans’ olarak tanimlanmaktadir.
Onlarca yillik iiretim ve satig verileri ile ¢ok satanlar listelerini analiz eden Walfogel,
dijital ronesans doneminde lretilen {riinlerin eski endiistri modelinden daha basarili
oldugunu soyler. Bu basar1 pazar verilerine de yansimistir. Newzoo’nun (2020) raporuna
gore 2020 yilinda dijital oyun pazarinin 159,3 milyar dolar ve 2023 yilinda da 200,8
milyar dolar gelir elde etmesi tahmin edilmektedir. Kiiresel Oyun Sektdrii Raporu
(2020)’na gore ise 2019 yilinda 151,5 milyar dolar olan dijital oyun pazari verilerinin
2025 yilinda 256,9 milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir.
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Sekil 2.Dijital Oyun Gelirleri (Kiiresel Bazda Tahmin / Milyar Dolar)
Kaynak. “Newzo0”, 2020.
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Grossman’a (1994) gore diinyanin en biiyiik kiilt fenomeni olan dijital oyunlar
oynayan birey sayisi, basarisiz deneyimler, okul problemleri, meydan okuma, zevk,
kazanma istegi, sosyal etkilesim, merak, kendi diinyasin1 kurma, sosyallesme, rahatlama,
aile ilgisizligi, arkadaslarina kendini kanitlama diirtlisi, bos zamani degerlendirme,
eglence, rekabet, sorumluluktan kagma, aslinda yapamayacagi seyleri hayal etme,
yalnizlik-stres-sikinti-kizginlik gibi duygusal sorunlardan kagma, gerceklerden kagma,
aidiyet, taninma hissi, heyecan, macera ve giiglii olma hissiyati gibi nedenlerden dolay1
giin gectikge artmaktadir (Alper, Aytan ve Unlii, 2015; Kirriemuir, 2002; Griffiths &
Hunt, 1995; Sherry, Greenberg, Lucas & Lachlan, 2006; Wan & Chiou, 2006; Olson,
2010; Vahlo, Kaakinen, Holm & Koponen, 2017; Yee, 2006).
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Sekil 3. Kiiresel Oyuncu Tahmini (Milyar Birey)
Kaynak. “Newzo0”, 2020.
Sekil 3 incelendiginde 2015 yilinda 1.9 milyar olan oyuncu sayisi, 2019 yilinda

2.5 milyar oyuncuya ulasmistir (“Newzoo”, 2020). Sekil 3’te yillara gore oyuncu
sayilarindaki artisin ortalama yillik %5.9 oldugu goriilmektedir. Newzoo nun (2020)
tahminine gore 2021 yilinda toplam oyuncu sayisinin 2.8 milyar, 2022 yilinda 2.9 milyar,

2023 yilinda ise 3 milyar bireyin tizerinde olmasi beklenmektedir.
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2.2.2. Dijital Oyunlarin Ozellikleri. Dijital oyunlar karmasiklik, ¢ok boyutlu
stratejiler, anlik degisen sahneler, dinamiklik ve etkilesim gibi farkliliklarla geleneksel
oyunlardan ayrilir (Binark ve Siit¢ii, 2008). Dogu’ya (2006) gore dijital oyunlari
geleneksel oyunlardan ayiran ii¢ ayirt edici 6zellik bulunur.

1) Dijital oyunlar bilgisayarda islenmis goriintiileri kullanirlar,

2) Senaryolara sahiptir ve biiyiik 6l¢iide anlatilara dayanir,

3) Etkilesimlidir.

Bunun yaninda dijital oyunlar oyuncunun hayalini sinirlar. Oyunun izin verdigi
o6l¢iide hayal giicti kullanilir. Bu agidan sinirli hayali diinyalar igerir. Bu diinyalar popiiler
konular iizerine insa edilir. Dijital oyunlar kendine has diinyalar yaratir ve belirli ilerleme
secenekleri ile oyuncuyu uzun siire oyunda tutmay1 saglayacak heyecanlar ve hazlar igerir
(Dogu, 2006).

Juul’iin ¢alismasindan (aktaran Yengin, 2012) edinilen bilgilere gore de dijital
oyunlarin alt1 6zelligi vardir. Bunlar kural, degiskenlik, deger, oyuncu, oyuncu bagi ve
uyarlanabilirliktir. Kisaca agiklamak gerekirse;

1) Kural, oyuncularin oyun igerisindeki hareketlerini sinirlayan, uyulmasi

gereken ilkelerdir. Oyunda kurallar agik ve nettir.

2) Degiskenlik, oyunda elde edilen sonuglarin dlgiilebilir degerler igermesidir.

3) Deger, oyunun sonunda ortaya ¢ikan olumlu veya olumsuz degerleri ifade
eder.

4) Oyuncu, oyuna yon veren bireydir. Oyun igerisinde belirlenmis kurallar
cergevesinde hedefe ulagsmaya calisan kisidir.

5) Oyuncu bagi, oyuncunun oyunu kazandiginda mutluluk, kaybettiginde
mutsuzluk hissetmesidir. Bu durum beraberinde rekabet ve hirs duygularini
getirir.

6) Uyarlanabilirlik, oyuncunun oyunda aldigi sonugla arasindaki bag ifade
eder. Sonuca ulagmak istediginizde gercek yasamdaki deneyimlerinizi oyuna
uyarlayabilirsiniz. Oyun yapimcilar1 bu uyarlamalar i¢in oyuncuya opsiyon
birakmistir. Oynanan oyunun sonuglari ger¢cek yasamla ayni da olabilir farkl
da olabilir. Ger¢ek yasamda sonuca giden yola yon verilebilirken dijital
oyunlarda sonuca yon yola yon verilemez. Sonuca giden yol oyun yapimcilari
tarafindan belirlenmistir. Ornek verilecek olursa, ger¢ek yasamda ikiye
ayrilan bir yola geldiginizde saga veya sola gitmek sizin tercihinizdir, ancak

dijital oyunlarda yapimci hangi yolu agtiysa oradan sonuca gidersiniz.
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Malone’un (1980) anaokul’dan sekizinci sinifa kadar olan yas gruplari ile yaptigi

bir ¢alismanin sonuglarina gore dijital oyunlarin yukarida belirtilen 6zelliklerine ek olarak

meydan okuma, fantezi ve merak 6zelliklerine ek olarak puanlama, ses, grafik 6zellikleri,

rastgelelik ve cevap hiz1 gibi 6zellikleri de oldugu belirtilmistir.

2.2.3. Dijital Oyun Tiirleri. Myers’a (1990) gore oyuncu aksiyon oyunu

oynarken karsisindaki diismanla, strateji oyunlarinda doga veya mevcut ortamla ve

simiilasyon oynarken de karakterle olan iligkisini yasar. Oyuncularin oyunlar ile olan bu

baglart ve yapimcilarin oyunculart oyunda daha fazla tutma cabalari, farkli oyun

tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Kiiresel boyutta eglence sektoriiniin 6nde gelen

alanlarindan olan dijital oyunlar, her bireyin zevkine uygun oyunu oOynamalarini

saglamak i¢in, oyun tiirlerini yillar igerisinde zenginlestirmis oldugu sdylenebilir.

Bakildiginda dijital oyun tiirleri i¢in ¢ok farkli siniflandirmalar yapilmistir.

Tablo 2

Farkli Kaynaklara Gore Dijital Oyunlarin Tiirleri

Kaynak

Dijital Oyun Tiirleri

Herz’e (1997) gore

Poole’e (2000) gore

Aksiyon Oyunlari
Doviis Oyunlart

Spor Oyunlar1
Bilmece Oyunlari
Macera Oyunlar1

Rol Yapma Oyunlari
Simiilasyon Oyunlari
Strateji Oyunlari
Vurma Oyunlari
Yaris Oyunlari

Galip Gelme Oyunlari
Spor Oyunlart
Bilmece Oyunlari
Platform Oyunlar1
Rol Yapma Oyunlar
Tanr1 Oyunlari
Gergek Zamanli Strateji Oyunlari
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Tablo 2 (Devam)

Fromme ve Meder’e (2001); Unsal’a (2011) gore

Juul’e (2003) gore

Rapeepisarn, Pongphankae, Wong ve Fung’a (2008)

gore

Soydan’a (2011) gore

Binark, 2007, aktaran Ulusoy’a (2019) gore

Ulusoy’a (2019) gore

SODIGEM’e (2019) gére

Biiyiik Cevrimigi Oyunlar
Kiigiik Cevrimigi Oyunlar
Kisisel Gelisimi Destekleyen
Oyunlar

Strateji Oyunlar1
Simiilasyon Oyunlar1
Sertiven ve Macera Oyunlari
Canlandirma Oyunlar1
Yetenek Oyunlari

Spor Oyunlari

Savas Oyunlar1

Soyut Oyunlar

Ikonik Oyunlar

Anlamli Oyunlar
Anlamsiz Oyunlar
Asamal1 Oyunlar
Aksiyon/Macera Oyunlari
Doviis Oyunlari

Spor Oyunlari
Simiilasyon Oyunlari,
Strateji Oyunlari

Egitici Oyunlar

Rol Yapma Oyunlari

Tek Oyunculu

Cok Oyunculu

Ag Oyunlari

Aksiyon Oyunlar1

First Person Shooter
Macera Oyunlari

Motor Sporlar1 ve Yarig Oyunlari
Rol Yapma/ Canlandirma Oyunlari
Simiilasyon Oyunlar1
Spor Oyunlar1

Strateji Oyunlar1
Cevrimigi Oyunlar
Aksiyon/Macera Oyunlari
Strateji Oyunlari

Spor Oyunlar1
Simiilasyon Oyunlar1
Egitici Oyunlar

Rol Yapma Oyunlari
Moba

Mmo

Mmorpg

Rpg

Fps

Survival

Shooter

Real Time Strategy

Kaynak. Yengin, 2012, sy.115.
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Herz (1997) dijital oyun tiirlerini aksiyon oyunlari, doviis oyunlari, spor oyunlari,
bilmece oyunlari, macera oyunlari, rol yapma oyunlari, simiilasyon oyunlar1 ve strateji
oyunlart olarak smiflandirmistir (Hertz, 1997, aktaran Yengin, 2012).

Poole’e (2000) gore dijital oyun tiirleri vurma oyunlari, yaris oyunlari, galip gelme
oyunlar1, spor oyunlari, bilmece oyunlari, platform oyunlari, rol yapma oyunlari, tanri
oyunlar1 ve gercek zamanli strateji oyunlari olarak agiklanmigtir (Poole, 2000, aktaran
Yengin, 2012).

Bir diger siniflandirmada ise dijital oyun tiirleri biiyiik ve kii¢iik ¢evrimici oyunlar
(oyuncu popiilasyonuna gore degisen), kisisel gelisimi destekleyici oyunlar, strateji
oyunlari, simiilasyon oyunlari, seriiven ve macera oyunlari, canlandirma oyunlari,
yetenek oyunlari, spor ve savas oyunlari seklinde siniflandirilmistir (Fromme & Meder,
2001; Unsal, 2011).

Juul (2003) ise dijital oyun tiirlerini soyut oyunlar (tetris oyunu), ikonik oyunlar
(solitaire), anlamsiz oyunlar (pong oyunu-ilkel tenis), anlamli oyunlar (GTAV, Call Of
Duty vs..) ve asamali oyunlar (Siiper mario) olarak siiflandirmustir (Jull, 2003, aktaran
Yengin, 2012).

Rapeepisarn, Pongphenkae, Wong ve Fung’un (2008) dijital oyun tiirleri
siiflandirmasma gore yedi tlir dijital oyun bulunmaktadir. Bunlar aksiyon/macera
oyunlari, doviis oyunlari, spor oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, egitici
oyunlar ve rol yapma oyunlaridir.

Soydan’a (2011) gore dijital oyunlar tek oyunculu ve ¢ok oyunculu olmak iizere
iki tiirde ele alinmalidir. Tek oyunculu oyunlarda birey oyunda boot denilen yazilimsal
oyuncular ile rekabet igerisinde iken; ¢ok oyunculu oyunlarda birey ¢evrimigi baglantilar
ile gercek kisiler ile rekabet igerisinde yer alir.

Binark’a (2007) gore dijital oyun tiirlerini ag oyunlari, aksiyon oyunlari, nisanci
oyunlari, motor sporlar1 ve yaris oyunlari, macera oyunlari, canlandirma ve rol yapma
oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji ve spor oyunlari olarak siniflamistir (Binark, 2007,
aktaran Ulusoy, 2019).

Ulusoy’a (2019) gore dijital oyun tiirleri birden fazla kullaniciyla oynanan
¢evrimi¢i oyunlar, spor oyunlari, aksiyon ve macera oyunlari, simiilasyon oyunlari,
strateji oyunlari, egitici oyunlar ve rol yapma oyunlari olarak siniflandirilmistir.

SODIGEM’in (2019) dijital oyun tiirleri de Stréh (2017) ile benzerlik gostermekte
ve multiplayer online battle arena - ¢ok oyunculu g¢evrimigi savas arenast (MOBA),

massively multiplayer online - devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlar (MMO), massive
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multiplayer online role playing game — devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunu
(MMORPG), role playing game — rol yapma oyunu (RPG), first person shooter — birinci
sahis nisanc1 (FPS), survival-hayatta kalma oyunu, shooter-nisanci ve real time strategy-

gercek zamanl strateji oyunu olarak simiflandirilmistir.

2.2.4. Dijital Oyun Platformlar1. Newzoo’ya (2020) gore 2023 yilinda dijital
oyun sektorii pazarinin 200 milyar dolarin tizerinde gelir elde etmesi beklenmektedir.
Finansal agidan bu denli biiyiik bir pazarda, oyun yapimcilarinin en ¢ok iizerinde
durudugu husus oyuncular1 oyuna bagli tutmaktir (SODIGEM, 2019). Bu bag1 saglam
tutmak i¢in oyun yapimcilarinin oyuncunun zevkine uygun, ¢esitli dijital oyun platformu
alternatifleri sunduklar1 goriilmektedir. Bir ¢ok tanimda dijital oyun platformlari konsol,
bilgisayar ve mobil olmak {izere 3 farkli sekilde siniflandirilir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016; Galehantomo, 2015; Giivenli Internet Merkezi, 2019; Masnick, M. & Beadon, L.,
2019; Newzoo, 2020; SODIGEM, 2019; The Nielsen Company, 2017). Ancak gelecekte
bu smiflandirmaya AR ve VR platformlarinin da eklenecegi sdylenebilir.

Dijital oyun platformlarinin ¢esitlendirilmesi ile farkli zevklere hitap eden
oyunlar, giinimiizde oyuncu sayilarinin artmasini saglamuistir. 1970°1i yillarda oyun
konsollarinin igerisine sabitlenmis oyunlar ile baglayan dijital oyunlarin gelisimi,
oyunlarin taginabilir kasetlere ve CD/DVD’lere yiiklenmesi ile bireylerin hem daha farkli
oyunlart tek bir konsolda oynama imkani elde etmesini saglamis hem de bireylerin oyun
paylasimlarina imkan vermistir. Bu sayede oyunlarin temini de ekonomik olarak daha
ucuz hale gelmistir. Giinlimiizde ise oyunlarin temini neredeyse fiziksel ortamlardan
cikmak tizeredir. Artik internetten sanal aligveris ile oyun temin etmek miimkiindiir. Var
olan oyun konsollari internet baglantis1 6zellikleri ile donatilmig sekilde kullaniciya
hizmet verir. Bu baglanti sayesinde oyun konsollar1 hala gilinlimiizde {iniini
korumaktadir.

Oyun konsollar1 denildiginde ilk akla gelen Sony Playstation ve Xbox oyun
konsollar1 olsa da tarihi siirece bakildiginda ilk oyun konsollarinin kullanimi 1950’11
yillara dek uzanir. Brown Box isimli ilk oyun konsolu 1950°1i yillarda televizyonlardaki
goriintii ve ses Ozelliklerini kullanarak bir tlir oyun oynama fikri iizerinden tiretilmistir
(McLemore, 2012). 1960’11 yillarda biiyiik televizyon sirketleri projeyi yayginlastirmak

i¢cin harekete ge¢mis ancak pratik bir kullanim alan1 bulamamaistir.
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1972 yilinda iiretilen Magnavox Odyssey ise ticari anlamda beklenen basariy1 elde
etmis ve televizyonda kullanicilarin tennis oynamasini saglayan “Pong!” oyununu
oynatmis ve konsol yiiz bin adet satmistir. Sonraki yillarda tiretilen Fairchild Channel F,
Telstar, RCA Studio II, Atari 2600 ve NES oyun konsollar1 biiylik satis rakamlarina
ulagsmistir (Galehantomo, 2015; “Oyun Konsollarinin Tarihi”, 2015).

Oyun konsollarmin gelisimi 1990’11 yillara kadar siirerken 1995 yilinda Sony
tarafindan tretilen Playstation oyun konsolu kaset yerine CD teknolojisi ile o kadar
popiiler olmustur ki bu alanda o yillardan itibaren satis rakamlarinda daima {ist siralarda
yer aldig1 soylenebilir. Ardindan 2001 yilinda ¢ikan Xbox oyun konsolu da bireyler
tarafindan begeni ile karsilanmustir.

Gilinimiizde oyun konsollarinin gelistirilmesi ve yiiksek teknoloji kullanimi
hususlar1 g6z 6niine alindiginda Sony Playstation ve Xbox oyun konsollarinin bu alanda
onde gelen firmalar oldugu soylenebilir.

Oyun konsollari icat edildigi giinden bu yana 7 nesil gegirmistir. 2011 yilindan bu
yana lretilen oyun konsollar1 8.nesil oyun konsollar1 olarak adlandirilir. 8. Nesil oyun
konsollarina bakildiginda Sony Playstation Vita, 4, Vita 2000 ve 4 Pro serileri; Nintendo
firmasinin iirettigi 3DS, Wii U/3DXL, 2DS, 3DXL/New3DSXL, Switch ve New2DSXL
serileri; Microsoft firmasimin tirettigi Xbox One, OneS, OneX serileri ile Atari firmasinin
tirettigi Atari VCS oyun konsollar1 sayilabilir (Dikmen, 2019).

Hem is hem eglence anlayis1 tagiyan kullanicilarin, ek bir donanim gerektirmeden
oyun oyanarak zaman geg¢irmelerine imkan vermesinden dolayr 1980 yilindan bu yana
insanlar konsol ile birlikte bilgisayar kullanmayi da tercih etmislerdir (Galehantomo,
2015). Bilgisayarlar oyun i¢in kullanilmaya baglandig1 giinden bu yana oyuncularin
“konsol mu bilgisayar m1?” konulu tartigmalar1 giindemdeki yerini korumaktadir.
Gamingscan’in (2020) yaptigi aragtirmaya gore oyun oynamak i¢in konsol tercih edenler

ile bilgisayar tercih edenlerin nedenleri tespit edilmeye calisilmistir.
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Tablo 3

Konsol ve Bilgisayar Oyun Platformlarimnin Karsilastirilmasi

Platform Olumlu Yonler Olumsuz Y onler
Konsol Daha diistik fiyata sahip Geriye doniik uyum sorunlari
Kurulumu kolay Satis esnasindaki indirim
Gelecege uygun Performans bilgisayar kadar iyi degil
Bilgisayar  Ustiin perfrmans Daha pahali
Daha iyi grafikler Parca fiyatlar1 yiiksek
Oyun fiyatlar1 diisiik
Gelistirilmeye agik

Kaynak. Gamingscan, 2020.

Kisisellestirmenin 6n planda oldugu giiniimiiz satis politikalar1 ve bu yonde
yapilan reklam faaliyetleri ile oyuncular hangi platformda kendilerini 6zgiir ve rahat
hissediyorsa o platformda vakit gegirdikleri sOylenebilir. Bu noktada mobil oyun
platformlar1 konsol ve bilgisayarlara gore daha 6ne ¢cikmaktadir. Bakildiginda mobil oyun
platformlar1 yeni denilebilecek oyun platformlari olarak goriilse de son yillarda artan satis
rakamlari oyuncularin 06zgiirlik ve rahat kullanim hususlarima dikkat ettiklerini

gostermektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).
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Sekil 4. Platfoma Gore Kiiresel Video Oyun Pazar1 (Milyar Dolar)
Kaynak. “Newzo0”, 2020.

Kiiresel mobil oyun pazari1 2019 yilinda 68,5 milyar dolar gelir elde etmis, 2020
yili tahminlerine gore 76,7 milyar dolar, 2023 yili tahminlerine gore ise 102,8 milyar

dolar gelir elde edecektir. Glinliimiizde indirilen tim uygulamalarin %33l mobil oyunlar
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ile ilgili olup GooglePlay ve AppStore aligverislerindeki tiiketici harcalamalarmin
%74’linii olusturmaktadir (Newzoo Global Mobil Market Report, 2020).

Bireylerin harcadiklar1 zamana bakildiginda 2019 yilinda cep telefonlarindan 558
milyar saat mobil oyunlara zaman harcandigi tespit edilmis olup, 2020 yilinda ise 670
milyar saat zaman harcamalar1 beklenmektedir. Yapilan aragtirmalarda diinyadaki tim
mobil uygulama kullanicilarinin %50’sinin mobil oyunlar oynadigini gostermektedir.
Mobil telefonlar i¢in gelistirilme asamasinda olan 5G teknolojisi yayginlastiginda mobil
oyun sektoriiniin tliim zamanlarin en yiiksek satis rakamlarmma ulasmasi tahmin
edilmektedir (The State Of The Mobile Games Industry In 2020, 2020; Newzoo Global
Mobil Market Report, 2020).

Oyun yapimcilarinin ¢esitliligi arttirmak ve oyuncular1 oyunda daha fazla tutmak
amaciyla gelistirdikleri donanimsal teknolojiler sonucu ortaya ¢ikan konsol, bilgisayar ve
mobil platformlarin kendilerine gore avantajlari ve dezavantajlari bulunmaktadir.
Kullanici, bu platformlardan hangisinin avantajlarindan memnun ise ona yonelmektedir.

Galehantomo’nun (2015) yaptig1 bir arastirmaya gore mobil ve bilgisayar oyun
platformlar1 konsola gore daha fazla tercih edilmektedir. Arastirmada fiyat, esneklik,
uyumluluk grafik 6zellikleri ve platform ozellikleri gibi etkenlerin sonucu etkiledigi
vurgulanmigtir. Galehantomo’nun (2015) arastirmasinda elde ettigi bulgular 1s181inda
konsol, bilgisayar ve mobil oyun platformlarinin avantaj ve dezavantajlar1 asagidaki

tabloda sunulmustur.

Tablo 4
Dijital Oyun Platformlarimin Karsilagtirilmasi
Platform Avantajlar Dezavantajlari
Konsol Ozel bir denetleyiciye (Joystick) Tanigabilirliginin boyutu
sahip olmak acisindan sikintilar yaratmasi
Kablolu ve kablosuz joystick Stirekli elektrik enejisine
imkan1 sunmak ithtiya¢ duymasi
Internet baglantisina sahip olmak Goriintl yansitict (TV)
ihtiyaci
Oyun fiyatlar
Bilgisayar Bir hata durumunda degistirilebilen Tasinabilirligi zordur

parcalara sahiptir

Tiim platformlardan daha iyi grafik
ozelliklerine sahiptir

Yeni oyunlar1 desteklemeyen
bilgisayar parcalar yiikseltilebilir
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Bilgisayarin kullandig1
elektrik enerjisi digerlerine
gore fazladir

Hasar gormesini 6nlemek
daha karmasiktir



Tablo 4 (Devam)

Mobil Yeniden sarj edilebilen bataryaya Garfik kalitesinin digerlerine
sahip olmasi gore daha zayif kalmasi
Boyutu itibariyle kolay tasinabilir Oyun kalitesi diger
olmast platformdakilere gore daha
Kolay saklanabilir olmasi diisiiktiir, kolay hata verir

Oyunlarin nispeten bedava olmasi

Kaynak. Galehantomo, 2015.

Alanyazinda heniiz dijital oyun platformlar1 arasinda yer almayan ancak dijital
oyun sektoriine 2000 yilinda “ARQuak” isimli oyun ile giris yapan AR uygulamalarinin
bu alanda gelecek vaad ettigi soylenebilir (“Gelecegi Sekillendirecek Teknoloji:
Arttinlmis Gergeklik, 2012). AR kamera, bilgisayar altyapisi, isaretleyici ve gergek
diinya goriintiisii ¢evre birimlerinin birlestirilmesinden olusan bir kombinasyondur. AR,
bu dort birimin gergek diinyada 3D olarak konumlandirilmasi denilebilir (Cakal ve
Eymirli, 2012). 2008 yilinda AR teknolojisinin bir cep telefonuna entegre edilmesi ve
2009 yilinda internet tarayicilarina girmesiyle birlikte hizli bir gelisim igerisine giren AR,
son yillarda AR teknolojili gozliik, eldiven ve hareket algilayicilari gibi desteklemeler ile
her alanda oldugu gibi dijital oyun sektdriinde de yerini almistir (“Gelecegi
Sekillendirecek Teknoloji: Arttirilmis Gergeklik, 2012). Bir donem oldukga popiiler olan
Pokemon Go oyunu, AR teknolojisine drnek verilebilir. Bilindigi ilizere bu oyunda
‘pokemon’ denilen oyun karakterleri cep telefonunun arka kameras: kullanilarak gergek
diinyadaki sanal pokemonlar1 yakalamak iizerine kurgulanmis bir oyundur.

Oyun yapimecilarinin farkli oyun platformlarini her bireye hitap edebilecek sekilde
tiretmeye calistig1 goriilmektedir. Gilinlimiizde teknolojik gelismelerin geldigi noktada
Onemi artan ‘kisisellestirme’ kavramu ile oyun donanimi gelistiricilerinin gelecekte ¢ok
farkli secenekler ile oyunculara hizmet vermesi beklenmektedir. Giiniimiizde AR
teknolojisinin var olan oyun platformlarina entegresi goriilmektedir. Bu entegrasyonun
daha da gelismesi ile oyuncularin oyunla biitiinlesmesi ve oyun hazzinin daha da

arttirtlmasi ile oyuna baghiligin yiikseltilmesi beklenmektedir.
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2.3.0yun Videolar

2.3.1. Oyun Videolar1 Kavrami. Giiniimiizde farkli 6zelliklere sahip, farkli
tiirde, farkli platformlarda ve c¢ok cesitli sekillerde oynanan dijital oyunlar ve sayilari
gittikce artan oyuncular bulundugu bilinmektedir. Dijital oyun sektoriindeki bu
biiyiimenin en ilging sonucu oyun yapma ve oynamanin Otesine gegen, tamamen yeni
eglence ve yaratici faaliyet bigimlerinin ortaya ¢ikmasidir. Oyun videolar: bu faaliyet
bi¢imlerinden en popiiler olanidir (The sky is rising 2019, 2019). Oyun videolart, ilgili
cevrimi¢i medya platformlarini, yarismalari, reklam verenleri, video oyunlarini ve orijinal
olusturulmus igerigi ¢evrimigi olarak yayinlayan ve yiikleyen, halkin izini siiren ve
reklam veya sponsorluk avantajlari alan video oyunu oyuncularinin sponsorlarini igeren
yeni bir faaliyet olarak tanimlanabilir (Nead, 2017).

Bir oyunun nasil oynanacagi ile ilgili videolar hali hazirda var olsa da oyun
videolarin1 6n plana ¢ikaran oyuncu ile izleyici arasinda iletisime olanak saglamasidir.
Oyuncu ekranda farkli ekran goriintiileri kullanarak oyunu oynar. Oyuncunun tercihine
gore ekrana tamamen oyun sahasini da gosterebilir, ekranit bélerek kendisinin ve
konuklarinin goriintiilerini de yansitabilir. Oyun videolarinda oyuncunun oyunu oynarken
ortaya koydugu tepkiler izleyicinin oyunun heyecanini hissetmesi bakimindan énemlidir.
Bu sebeple oyuncular, izleyici sayisini arttirmak igin yiiksek ¢oziiniirliikli kamera;
kaliteli, dayanikli ve esnek bir mikrofon; ozellestirilebilir canli igerik olusturma
denetleyicisi, oyun igerigine uygun mekan tasarimi ve oyuna uygun kilik kiyafet
secenekleri ile bu heyecani arttirmak igin gesitli araglar kullanir. Nitekim “LoL” Diinya
sampiyonasi ve “Dota” finalleri, NBA basketbol ve Amerikan Ulusal Futbol Ligi (NFL)
maglar1 izlenme oranlarini ge¢mis; “LoL” 2016 Diinya Sampiyonasi 14,7 milyon izlenme
ile bugiine kadar ki en yiiksek anlik izlenme ve 43 milyon tekil izleyici sayisina ulasarak
rekor kirmigtir (CNNTiirk, 2017).

Oyun videolar1 izlenme istatistiklerine bakildiginda ise Twitch’in resmi sitesine
gore sadece Twitch’te her ay 20 milyar dakikalik oyun videosu izlenmektedir. Yine ayni
verilere gore 2019 yilinda Twitch’te 660 milyar dakika oyun videosu izlenmisken, 2020
yilinda bu izlenme 1,11 trilyon dakikaya ¢ikmistir (Twitchtracker, 2020). Ortalama bir
Twitch kullanicist hergiin yaklasik 95 dakika ile 105 dakika arasi oyun videosu
izlemektedir (Muchneeded, 2020; Mediakix, t.y.). Aym1 zamanda Twitch’in giinliik 15
milyon izleyiciye ulastigi da bilinmektedir (Lewy, 2019). Youtube izlenme verilerine
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bakildiginda ise 2019 yilinda toplam 50 milyar saatten fazla ve her giin ortalama 200
milyon dakika oyun videosu izlenmistir (OC&C, 2020).
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Ocak Mart Mays Temmuz Eyld

2020 201

(Y =)

Sekil 5. Kiiresel Bazda Oyun Videolar1 Haftalik izlenme Siireleri (Milyon Saat)
Kaynak. Stream Hactchet, 2020.

Sekil 5’te Twitch, Youtube, Mixer ve Facebook Gaming sosyal medya
platformlarinda yayinlanan oyun videolarinin haftalik izlenme siirelerini gostermektedir.
Ocak-Nisan periyoduna bakildiginda bir 6nceki yila gore izlenme oranlari iki kata yakin
bir artig yasamistir. Oyun videolarina olan i1lgi ve bu alanda yasanan teknolojik gelismeler
(internet erisimi, internet baglanti hiz1 artisi, yayimn kalitesi, reklam politikast vb.) bu
artisin sebebi olarak gosterilebilir. 2020 yil1 nisan ay1 civarinda ayni yila gore izlenme
sayilarinda pozitif yonlii ani bir artis olmustur. Goriilen bu ani artisin diinya genelinde
sokaga cikma yasaklarinin arttigr bir doneme gelmesi sebebiyle, bu artisin en biiyiik
kaynaginin covid-19 pandemi siireci oldugu sOylenebilir. Diinya genelinde yasanan
sokaga cikma yasaklar1 ¢ergevesinde bireylerin vakit gecirme ihtiyacini karsilamak i¢in

yeni eglence tiirline olan ilginin arttig1 goriilmiistiir.

Oyun videolar1 hakkinda kim izliyor? ne izliyorlar? neden izliyorlar? ve nasil

izliyorlar? sorularina verilecek cevaplar bu alan1 daha 1yi tanimamiza yardime1 olacaktir.
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2.3.1.1.0yun Videolarini Kim Izliyor? Bir arastirma esnasinda yapilan miilakatta
oyun videolari izleyicisi “Oynamay1 biraktiktan sonra bile oyunu izlemeye devam etmek,
hala oyuna bagl hissettiim i¢in oyuna geri donme olasilifimi artirtyor” demistir
(OC&C, 2020). Oyun videolarini izlemenin farkli nedenleri de olsa her yas ve meslek
grubundan oyun videolar: izleyicileri bulunmaktadir. Ornegin Twitch’i izleyen 1000
kisiden yaklasik 600’ 6grenci, 200’1 ¢alisan, 100’1 yarizamanl ¢alisan ve 100’1 de
igsizdir (Sjoblom ve Hamari, 2016). 2016 yilinda diinya ¢apinda 682 milyon kisi oyun
videolarini izlerken, 2019 yilinda oyun videolar izleyicilerinin sayis1 944 milyon kisiye
yiikselmistir (Statista, 2020). Superdata Research’iin (2020) arastirmasina gore ise 2016
yilinda oyun videolarini izleyenlerin sayis1 609 milyon kisi iken 2019 yilinda 743 milyon

kisi olmustur.
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Sekil 6. Diinya'da Oyun Videolar1 Igeriklerini Goriintiileyen Izleyici Sayis1 2016-2019
Kaynak. Superdata Research, 2020.

Sekil 6’da gore oyun videosu izleyicilerinin sayist her yil pozitif yonli bir artig
grafigi sergilemektedir. Google tarafindan yapilan bir aragtirmaya goére Youtube
oyunculariim %731 Youtube’ta oyun oynarken baskalarini izlemekten keyif aldiklarini,
%48’1 oyun oynamaktan ¢ok oyun videolarini izlediklerini, %74’ de bir oyunda nasil
daha 1yi olunacagini 6grenmek i¢cin oyun videolarmi izlediklerini belirtmislerdir
(Thinkwithgoogle, 2017).

Oyun videosu izlenme oranlarindaki bu artis1 anlamak i¢in izleyicilerin farkl
demografik yapilarina bakmak yararli olacaktir. OC&C’ye (2020) gbre oyun videosu
izleyicilerin %32’si kadin izleyiciler iken %68’1 erkek izleyicilerdir. GlobalWebIndex’e
(2019) gore oyun videosu izleyen kadinlarin oram1 %35 iken erkeklerin oran1 %65 tir.

Mediakix’in (t.y.) arastirmasina gore ise Twitch’teki erkek izleyicilerin orani1 %81,5tir.
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Buradan oyun videosu igeriklerini izleyenlerde erkek egemen bir toplulugun oldugu
sonucuna varilabilir.

OC&C’ye (2020) gore izleyicilerin %32’s1 18-24 yas; %31°1 25-34 yas; %21°1
35-44 yas ve %]16’s1 da 45-54 yas araliginda iken GlobalWeblndex’e (2019) gore
izleyicilerin %41°1 16-24 yas; %32’si 25-34 yas; %17’°si 35-44 yas; %7’si 45-54 yas ve
%3’ 55-64 yas araliginda ve Mediakix’e (t.y.) gore ise izleyicilerin %55°1 18-49 yas
araligindadir. Muchneeded’e (2020) gore Twitch’te izleyicilerin ortalama yasi 21°dir. 16-
64 yas arasi her 10 internet kullanicisindan 3’ oyun videolarini izlerken; 16-24 yas
arasindaki izleyici kitlesinin orani giderek artmaktadir. Ayrica 16 yasin altindaki bazi
kiiclik yas gruplarindaki ¢cocuklarin oyun videolarini izledikleri bilinmekte ancak yapilan
calismalar 16-65 yas grubunu kapsadigi i¢in bunlarin orani bilinmemektedir (OC&C,
2020; GlobalWeblIndex, 2019).

2.3.1.2.0yun Videolarinda Ne Izliyorlar? Oyun oynamanin ortaya ¢ikardigi yeni
eglence sekli olarak tanimlanan oyun videolar1 o kadar popiiler olmustur ki Youtube’taki
en ¢ok aboneye sahip olan ilk 5 kanaldan 2’si oyunlarla ilgilidir. Ornegin Youtube’ta en
cok aboneye sahip hesaplar (kanallar) arasinda 105 milyon takipgi ile 2.sirada yer alan
“PewDiePie” hesabi, oyun icerigi yaymlamak ile popiilerligini kazanmustir (Igbal, 2020).

Oyun videolarinin igeriklerine bakildiginda temelde iki ana kategoriye ayrildig
goriilmektedir. Bunlardan birincisi canli yayinlanan videolar, ikincisi ise kayith

videolardir (OC&C, 2020).

Tablo 5
Oyun Videolarimin Igerigi
Canli Yayinlanan Videolar Bireysel Oyun Igerigi
E-spor Turnuvalari
Canli Yayinlar
Kayith Videolar Istek Uzerine Videolar

Kaynak. OC&C, 2020.

Canli yayin, gosteri, toplant1 ve olay gibi durumlarin TV, radyo veya ¢evrimigi
ortamlarda diger bireyler ile anlik paylagilmasidir. Cevrimici canli yayin ise ayni
durumlarin ¢evrimici araglar ile bireylere duyurulmasidir (Yilmaz, 2017). Web 2.0
araclarinin gelisimi ile bireylerinin ¢evrimigi etkilesimleri artmis ve bunun sonucunda da
sosyal medya platformlar1 ortaya ¢gikmaya baslamistir. Buna en iyi 6rnek Facebook olarak

verilebilir (Yilmaz, 2017). Bireyler arasinda artan etkilesim, canli iletisimi de gerekli

34


https://www.businessofapps.com/news/author/mansoor-iqbal/

hale getirmis ve sosyal medyada canli yayma olanak taniyan ilk uygulama Meerkat,
Apple tarafindan kullanima sunulmustur (Yilmaz, 2017). Meerkat uygulamasi ile
kullanicilar telefonlar1 ile c¢ektikleri goriintiileri takipgileri ile anlik paylasabiliyorken,
daha sonra yapilan eklemeler ile canli yayin i¢in 6nceden kullanicilarina haber verme ve
anlik takipgileri gérme gibi eklentiler getirilmistir (Oney, 2015). Meerkat’in ardindan
Periscope gibi uygulamalar ile sosyal medyada canli yayinlarin yiikselise gectigi
sOylenebilir. Bu ve buna benzer uygulamalar mevcut sosyal medya platformlarinda
eklenti olarak yer almaya baslamistir. Ornegin periscope, twitter tarafindan satin alimis
ve bir eklenti olarak kullanicilara sunulmustur. Buna benzer teknolojiler diger sosyal
medya platformlarina da entegre edilmis ve Twitch, Youtube, Facebook gibi

platformlarda etkilesimli canli yayinlar olanali hale gelmistir.

2.3.1.2.1. Canli Yayinlanan Videolar.

2.3.1.2.1.1.  Bireysel Oyun Icerigi. Bireysel oyun icerikleri, incelemeler, egitici
videolar ve genelde oyun temelli olmak iizere farkl igerik tiirlerini kapsayan, yayinci
tarafindan tiretilen iceriklerdir (OC&C, 2020). Bu igerikler genel itibariyle oyunlarin nasil
daha iyi oynanabilecegi, oyun tanitimlari ve donanim yeterlilikleri {izerine yapilan
yayinlar1 kapsamaktadir.

Youtube 2020 yil1 3.¢eyregine ait verilere bakildiginda “Minecraft” (201 milyar
goriintiilenme), “Roblox” (75milyar goriintilenme), “Garena Free Fire” (72 milyar
goriintiilenme), “GTA V” (70 milyar goriintiilenme) ve “Fortnite” (67 milyar
goriintiilenme) gibi oyun yayinlart en ¢ok izlenen bireysel oyun videosu igerikleri

olmustur (Youtube Official Blog, 2020).

23.1.21.2. E-spor ve E-spor Turnuvalari. Canli yayinlanan oyun
igeriklerinden e-spor, rekabet¢i bir atmosferde iist diizey oyunlar oynamay1 ve dijital
oyunlari izlemeyi tanimlamak i¢in kullanilan terimdir (Hamilton, Kerne & Robbins,
2012). E-spor turnuvarlari ise profesyonel oyunculari ve takimlari igeren oyun
yarismalarmin ve etkinliklerinin yer aldig1 turnuvalardir (OC&C, 2020).

E-spor turnuvalar1 denildiginde konuya yabanci olan bireylerin aklina futbol,
basketbol, tenis gibi spor dallarinin dijital hali gelse de aslinda e-spor bu oyunlardan ¢ok,

gercek zamanli strateji, nisanci oyunlari, cok oyunculu ¢evrimici savas oyunlar1 ve doviis
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oyunlar1 olmak iizere bir ¢ok oyun tiiriinden olusur ( Edge, 2013). Ornegin “CS:GO”
olarak adlandirilan “Counter Strike: Global Offensive” oyunu e-spor turnuvalarinda sik¢a
rastlanan oyunlar arasindadir (“Esports tournaments - Do they really fill stadiums?”,
2020). “CS:GO” oyununda iki takim harita hakimiyeti i¢in silahli miicadele verir. Amag
terorist olan takimin haritada belirlenen bdlgeye zaman ayarli bir bomba koymasi ve
patlayana kadar onu savunmasidir. Bir diger popiiler e-spor turnuva oyunu ise “LoL”
olarak bilinen “League of Legends” oyunudur. “LoL”, bir arena gibi tasarlanmis bir
haritada iki takimin birbiriyle yaristig1 ve birbirinin iissiinii ele ge¢irmeye ¢alistig1 gercek
zamanli bir strateji oyunudur (“Esports tournaments - Do they really fill stadiums?”,
2020). Turnuvada bir harita lizerinde gergeklestirilir. Oyunun amaci rakibin bolgesini
fethetmektir. Yine “LoL” gibi ger¢cek zamanli bir strateji oyunu olan “Dota 2” de e-spor
turnuvalarinda sikga oynanan oyunlar arasindadir. ki oyunda da amac benzerdir.
“LOL”de amag bolgeyi ele gecirmek iken “Dota 2”de amag¢ rakibin issiini ele
gecirmektir. Bu oyunlarin disinda e-spor turnuvalarinda yer alan en popiiler oyunlar
arasinda “Free Fire”, “PubG”, “Fortnite”, “Call of Duty: Modern Warfare”, “Valorant”
ve “Rainbow Six:Siege” gibi oyunlar gosterilebilir (“The Loadout”, t.y.).

E-spor turnuvalarinin profosyonel ve amator oyuncular, takimlar, yorumcular,
sponsorlar, izleyiciler ve hayranlardan olusan genis ¢apli bir izleyici kitlesi vardir
(Kaytoue, Silva, Cerf, Meria ve Raissi, 2012). Cheung ve Huang’a (2011) gore e-sporda
seyirciler, meraklilar, ilham verenler, 6grenci pozisyonunda olanlar, tatminsizler, eglence
icin izleyenler, asistanlar, yorumcular ve kalabaliklar olmak iizere dokuz ana karakter
vardir.

Ulkemizde Besiktas, Fenerbahge ve Galatasaray gibi spor kliiplerinin
sponsorlugunu yaptig1 ve kendi biinyesinde bulunan e-spor takimlari mevcuttur. Ayrica
Beinsports gibi spor yayin kuruluglarinda da bu takimlara ait puan durumlari ve oyuncu
bilgileri gibi haberler gegmekte ve e-spor turnuvalari igin bahisler yapilmaktadir. Kiiresel
boyutta milyonlar1 asan izleyici kitlesine ulasan bu turnuvalarin pazar biiytikligi 2018
yilinda 906 milyon dolar iken 2020 yilinda bu rakamin 1,65 milyar dolar’a ulagmasi
beklenmektedir (Influencer Marketing Hub, 2020).
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Sekil 7.2019 Y1li E-Spor Turnuvalar1 Toplam izleyici Sayilari
Kaynak. Escharts, 2020.

Sekil 7°de 2019 yilinda kiiresel ¢apta yayinlanan 5 biiyiik e-Spor turnuvasinin
toplam izleyici rakamlari verilmektedir. Buna gore en ¢ok izleyici sayisina sahip e-spor
turnuvasi 1,2 milyon izleyici ile “Free Fire” oyununun oynandig: “Free Fire World Series
Ri0” olmustur. Ardindan 1,1 milyon izleyici ile “Fortnite World Cup Finals” yer almistir.
Asagida grafikte de goriilecegi iizere en ¢ok izlenme siiresine sahip olmasina karsin
“LoL” oyunu ise 1 milyon izleyici ile liglincii sirada yer alirken 726 bin izleyici ile “Dota

2” dordiincii ve yine “Free Fire” oyununa ait “Free Fire Diinya Kupas1” besinci sirada yer

almastir.
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Sekil 8. 2019 Yil1 E-Spor Turnuvalari Anlik izleyici Sayilart
Kaynak. Escharts, 2020.

Sekil 8’de verilen anlik izleyici sayilarma bakildiginda ise “LoL” oyununa ait
“LoL World Championship turnuvasi” anlik 3,9 milyon izleyici ile birinci sirada yer
alirken yine ayni oyuna ait “Mid-Season Invitational turnuvasi” ise 1,7 milyon anlik
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izleyici ile besinci sirada; “Fortnite Diinya kupas1” finalleri 2,3 milyon anlik izleyici ile
ikinci sirada yer alirken “Free Fire World Series Rio 2” milyon anlik izleyici ile ti¢iincii
sirada ve “Dota 2”’nin oynandig1 The International turnuvasi ise 1,9 milyon anlik izleyici
ile dordiincii sirada yer almistir.

Sekil 7 ve sekil 8 karsilastirildiginda turnuvalarin toplam izleyici sayilari ile anlik
izleyici sayilarina ait siralamanin farkli oldugu goriilmektedir. Bu farkin e-spor tutkunlari
ve ara sira izleyicilerden kaynaklandig1 sdylenebilir. Ancak “LoL”, “Fortnite” ve “Free
Fire” oyunlarmna ait hem toplam izleyici hem de anlik izleyici verilerine bakildiginda bu
oyunlarmn 6niimiizdeki turnuvalarda da popiilerligini koruyacagi sdylenebilir.

Gerek anlik izleyici sayis1 gerekse toplam izleyici sayist verilerine bakildiginda
e-spor turnuvalarinin gelecek yillarda da giderek biiyliyen bir sektér olacagi
ongoriilebilir. Nitekim Statista (2020) verilerine gére 2012 yilinda 134 milyon izleyicisi

olan e-spor turnuvalari giiniimiizde 454 milyon izleyiciye ulasmustir.
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Sekil 9. E-spor Kiiresel izleyici Artist
Kaynak. “Newzo00”, 2020.

Sekil 9 kiiresel anlamda e-spor izleyici rakamlarinin artigin1 vermektedir. Grafikte
ara sira izleyenler ile e-spor tutkunlarmin verileri yer almaktadir. Bakildiginda her iki
gruba ait verilerin de bir 6nceki yila gore artis gosterdigi goriilmektedir. 2018 yilinda her
iki gruba ait toplam izleyici sayisi 395 milyon birey iken bu rakam %12,3 yillik bazda
bliytime ile 2019 yilinda 443 milyon bireye ¢ikmistir. Newzoo nun (2020) tahminine gore
%11,7 yillik bazda artis ile 2020 yilinin sonuna gelindiginde toplam izleyici sayisinin 495
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milyon olmasi1 beklenmektedir. Statista’nin (2020) tahminine gore ise 2022 yilinda
toplam izleyici sayis1 644 milyon birey olacaktir ve yine Newzoo’nun (2020) tahminine

gore de 2023 yilinda toplam izleyici sayis1 646 milyon birey olacaktir.

E-spor turnuvlarindaki yiikselen izleyici kitlesi, ayn1 oranda izlenme siirelerini de
etkilemektedir. Izlenme siireleri dikkate alindiginda e-spor turnuvalarinda 100 milyon

saatin lizerinde izlenen e-spor turnuvalari oldugu goriilmektedir.
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Sekil 10. 2019 Yil1 E-Spor Turnuvalar1 Izlenme Siireleri
Kaynak. Escharts, 2020.

Sekil 10°da 137 milyon saat izlenme siiresi ile “LoL” oyununun oynandig “LoL
World Championship” birinci sirada yer alirken, yine ayni oyuna ait Mid-Season
Invitational turnuvasi ise 43 milyon saat izlenme ile besinci sirada; 88 milyon saat
izlenme ile ikinci sirada Dota 2 oyununun oynandigi The International turnuvasi yer
alirken, “CS:GO” oyununun oynandigt iki farkli turnuva IEM Katowice Major 53 milyon
saat ile ti¢iincii sirada ve” StarLadder Major Berlin” 45 milyon saat izlenme ile dordiincii
sirada yer almistir.

Biiytlik cogunlugu y ve z kusaklarindan olusan ve giderek artan izleyici sayilari
ile e-sporun, gelecek vaad eden sektorlerden biri olacagi sdylenebilir. Jonasson ve
Thiborg’a (2010) gore e-sporun gelecegi ile ilgili ii¢ senaryo vardir. Bunlar;

1) Modern spora alternatik olarak e-spor,
2) Sporun bir pargast olarak e-spor,
3) Gelecekteki hegemonik spor olarak e-spor.
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Bazi1 kesimlerce e-sporun gercek bir spor olmadig1 yoniinde diisiincelerin oldugu
sOylenebilir (Jonasson ve Thiborg, 2010). Ancak karsilastirma yapildiginda bir ¢ok
noktada benzerliklerin oldugu goriilmektedir. Puan sistemi, strateji, rekabet, kurallar,
izleyiciler, oyun siiresi ve fenomen oyuncular gibi unsurlarin e-sporda da yer aldigi
goriilmektedir. Buna ek olarak e-spor oyuncularinin beceri, parmak dayanikligi ve el goz
koordinasyonu ile ilgili gelistirici antrenmanlar1 da bulunmaktadir (Kane & Spradley,
2017). Ayrica e-spor oyuncularinin miisabaka esnasinda kalori harcadiklar1 bile
goriilmiistir (Kane & Spradley, 2017). Son zamanlarda geleneksel spor ile e-spor
arasindaki psikolojik benzerlikler ve farklara iliskin ¢aligmalar yiirtitiildiigli bilinmektedir
(Himmelstein, Liu ve Shapiro, 2017; Polman, Trotter, Poulus & Borkoles, 2018).

Cesitli goriis farkliliklart olsa da Kore, Cin, Rusya, Macaristan ve Danimarka gibi
tilkelerde e-spor resmi bir spor olarak kabul edilmistir (Jonasson & Thiborg, 2010). Bu
yeni ¢esit sporun olimpiyatlarda yer almasi gerektigini savunan goriisler de mevcuttur.
Bu konuda Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi Bagkanligi’nin e-sporun siddet ve ayrimeilik
iceren oyunlarinin olimpiyat degerleri ile celistigini belirtmesi {izerine olimpiyat
oyunlarina bir miiddet daha e-sporun dahil edilmeyecegi goriisli yerlesmis olsa da 2022
Asya Oyunlari’nda e-sporun madalya sporu olarak yer alacak olmasi, e-Sporun gelecekte
bir olimpiyat spor dali olacag: yoniindeki goriisleri arttirmigtir (Bloom, 2018).

E-sporun, modern sporun giincel sartlarini karsilayamadigi i¢in sporun bir parcasi
olarak kabul edilmesi ve e-sporun geleceginin buna gore olmasi gerektigini savunan
gorlsler de mevcuttur. Bu goriislere gore e-spor bagimsiz-6zerk organizasyonlara ve anti-
doping kurallarina sahip olmamakla birlikte resmi olimpiyat tiiziigline ve standartlarina
uymamaktadir (Jonasson & Thiborg, 2010). Ayrica e-sporun, toplumsal ve Kkiiltiirel
bozulmalar, sosyal izolasyon, fiziksel hareketsizlik, ekran bagimliligi ve siddet gibi
alanyazinda dijital oyunlar {izerine yapilan ¢aligmalarinin sonuglarindan da gortildiigi
tizere olumsuz sonuclar dogurabilecegi ve bunun da sporun temel ilkelerine uymayacagi
belirtilmektedir (Salonius-Pasternak & Gelfond, 2005). Buna ragmen giin gegtikce dijital
oyunlara ve e-spora olan ilginin artryor olmasi, Amerika Birlesik Devletleri ve Ingiltere
gibi iilkelerde e-spor turnuvalarinin televizyonlarda canli yaymlanmasi gibi gelismeler
var olan durumun g6z ardi edilmesini engellemektedir.

Ozetlemek gerekirse, e-spor resmi standartlara veya kosullara uyarsa, dijital
oyunlarm goriiniimii daha olumlu olacak ve eger e-spor etkinliginin popiilerligi artmaya
devam ederse, e-spor muhtemelen gelecekte hegemonik sporun bir pargasi olarak kabul
edilecektir (Jonasson & Thiborg, 2010).
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E-sporun gelecegi ile ilgili iiclincii senaryo ise gelecekteki hegomonik sporun e-
spor olacag goriisiidiir. Bu konuda sanayi devriminden sonraki siirecin yol gosterici
olabilecegi soylenmektedir (Jonasson & Thiborg, 2010). Bati toplumlarindaki
sanayilesme siirecinin hiz kazandigir yillarda makinelesme ve robotik teknolojilerin
gelismesi ile insanlar fiziksel olarak yaptiklar1 bircok isi makinelere devretmistir
(Faskunger, 2002). Bu davranis toplumsal degisiklikleri de beraberinde getirmistir.
Ornegin, otomobil varken insanlar yiiriimeyi tercih etmemektedir; diigmeye basinca
acilan kapilar varken insanlar kapilar1 itmemektedir veya uzaktan internet yoluyla
calisabiliyorken ise gidilmemektedir. Bu ve buna benzer toplumsal degisikliklerin spora
yonelik anlayista ve tutumda da yasanabilecegi tahmin edilebilir. Ornegin dogay1
kirletmesi ve petrol kaynaklarin1 azaltmasi bakimindan degerlendirildiginde otomobil
sporlarinin gelecekte e-spora doniistimii gergeklesebilir (Jonasson & Thiborg, 2010).

Glnlimiizde bazi bahis sitelerinde futbol, basketbol ve tennis gibi sanal
miisabakalarin yapildig1 bilinmektedir. Ozellikle e-sporun halihazirda sahip oldugu
sorunlardan kendisini kurtarabilmesi durumunda uygarlasan diinyada hegamonik spor

olmasi kaginilmaz olabilir (Jonasson & Thiborg, 2010).

2.3.1.2.1.3.  Canl Yaymnlar. Canl yaymlar esasinda 20 yildir internette mevcut
olmakla birlikte son zamanlarda yasanan teknolojik gelismeler ve altyap1 iyilestirmeleri
sayesinde demokratiklesmis ve herkesin istedigi konuda yaym yapmasina olanak
saglamistir (Smith, Obrist ve Wright, 2013). Yasanan teknolojik gelismeler bireylerin
internet kullanimimi yayginlastirmis, dolayist ile hem yayinci hem de izleyici sayilarin
da arttirmigtir. Youtube’ta en ¢ok izleyiciye ulasan 100 canli yayinin 60’tan fazlasinin
son iki yilda gergeklestirilmis olmasi buna 6rnek verilebilir (“'Youtube Live Streaming
Statistics”, t.y.).

Teknolojik imkanlarin gelismis olmast ayni zamanda c¢esitliligi de arttirmastir.
Baglarda televizyonlarda kisitli konu yelpazesinde sunulan canli yayinlar internete
tasindiktan sonra giinlimiizde o kadar ¢esitlendirilmistir ki neredeyse her ilgi alanina hitap
edebilecek konularda canli yayinlar mevcuttur. Ornegin teknoloji sirketine ait yeni bir
iirtiniin tan1tim1 esnasinda, iiniversite sinavina hazirlanan bir bireyin soru ¢6zdiigii esnada,
ender bulunan bir kus tiirlinlin yuvasinda yasanan giinliik olaylar esnasinda veya bir
kadinin makyaj yaptigi esnada bu faaliyetler izleyiciler ile anlik olarak

paylasilabilmektedir (“Apple Event”, 2020; “7 Saat Birlikte Calistyoruz”, 2021,
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“Southwest Florida Eagle Cam #1”, ty.; “Cemre Solmaz Canli Yaymda Makyaj
Yapiyor”, 2020). Youtube Canli Yayin Istatistikleri (2019)’ne gore karavan yasamu,
aligveris ve yemek tarifi gibi konularda yapilan canli yayinlara ilgi son yillarda oldukc¢a
artmustir. Ornegin “yeni tarifler” konulu canli yayinlarin izleyici sayilar kiiresel boyutta
%250 artarken, Kanada’da son bir yilda %140 artis gostermis; ABD’de “aligveris”
konulu canli yayinlarin izleyici sayilar1 da %500 artmistir. Her ne kadar bu konular
oldukca ilgi goriiyor olsa da “dijital oyunlar” konusu en ¢ok izlenen canli yayin
konularinin basinda gelmektedir.

Oyunlara ait canl1 yayin igeriklerine bakildiginda 2020 yil1 3.ceyregine kadar LoL
oyunua ait canli yayinlar 32,5 milyar dakika ve Fortnite oyunua ait canli yayinlar ise 25,5
milyar dakika izlenmistir (May, 2020). “Minecraft”, “Garena Free Fire”, “GTA-V” ve
“PubG” gibi oyunlara ait canli yayn igerikleri 2020 y1l1 3.ceyregine kadar Youtube’ta en
¢ok izlenen oyunlar olmustur (Youtube Official Blog, 2020).

Bireyler tarafindan canli olarak yaymlanan igerikler, genellikle izleyicilerin
yayinci ile veya kendi aralarinda etkilesime girebilecegi aktif sohbet akislar esliginde
yapilmaktadir (OC&C, 2020). Oyun yayincilarinin, kanallarinda kendilerini izleyiciye
gercek zamanli olarak oynarken ve yorum yaparken gostermeleri, oyun videolarinin
¢ekiciligini ve izleyici sayisini arttirmistir (Burroughs ve Rama, 2015). Sosyal medya
tizerinden yapilan bu yayinlar igin Twitch, Youtube, Facebook ve Mixer en ¢ok kullanilan
platformlardir (Pellicone & Ahn, 2017; May, 2020).

Sosyal medya platformlarindan yapilan “dijital oyun” konulu canli yayinlara ait
verilere bakildiginda tiim yayin platformlarinda 2019°un 3.¢eyreginde 3,89 milyar saatin
tizerinde igerik izlenmisken, 2020 yilinin 3. ¢eyreginde ise toplam 7,46 milyar saatin
tizerinde igerik izlenmistir. Bu da %91,8’lik bir biiytimeyi ifade eder (May, 2020). 2020
yilinin 3.¢eyrek izlenme siirelerine ait verilere bakildiginda Twitch bir 6nceki geyrege
gore %14,5 artig ile pazar paymin %91,1’ini temsil etmektedir. Bu temsiliyete %14,2
izlenme oranina sahip Mixer’in kapatilmasinin ardindan izleyicilerin Twitch’e
yonelmesinin etkili oldugu goriilmektedir. Diger sosyal medya platformlarina
bakildiginda %3,4 pazar payma sahip Facebook Gaming ile %5,5 pazar payina sahip
Youtube arasinda rekabet yasandigi sdylenebilir (May, 2020).
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Sekil 11. Twitch, Youtube ve Facebook Toplam Izlenme Siireleri
Kaynak. May, 2020.

Sekil 11 toplam izlenme siireleri bakimindan Twitch, Youtube ve Facebook canli
yayin siirelerinin oranini gostermektedir. Twitch %63,6 izlenme orani ile canli yaymlarda
birinci sirada yer almaktadir. 2012 yilinda Twitch’te izlenen canli yayin igeriklerinin
toplam siiresi 6 milyar dakika iken, 2019 yilinda 660 milyar dakika, 2020 yilinda ise
toplam siire 1,11 trilyon dakikaya ¢ikmustir (Twitchtracker, 2020). Ayrica 2019 yilinda
toplam 3,64 milyon farkli kanaldan 25,9 milyar dakika canli yayin igerigi
yayinlanmigken, 2020 yili aralik ayina kadar 6,7 milyon farkli kanaldan 41,4 milyar
dakika canli yayn igerigi yayinlanmistir (Twitchtracker, 2020).

%22,5 izlenme oranina sahip Youtube’ta ise 2019 yilinda “dijital oyun” konulu
216 milyar dakikalik canli yayin igerigi izlenmisken, 2020 yil1 3.¢ceyregine kadar 256,2
milyar dakika canli yayin igerigi izlenmistir (May, 2020). Buna gore heniiz 2020 yili
tamamlanmamis olmasina ragmen %18,61’lik bir artis oldugunu gostermektedir. Ayrica
2019 yilinda Youtube’ta 6 milyon fakli kanaldan 3,3 milyar dakika canli yaymn igerigi
yaymlanmigken, 2020 yil1 3.ceyregine kadar 2,8 milyon farkli kanaldan 2,6 milyar dakika
canli yayin igerigi yaymlanmistir (May, 2020).

Facebook Gaming de 2019 yilinda bir 6nceki yila gore %238 oraninda artig
gOstermis ancak genel siralamada %14 ile en ¢ok izlenen tigiincii sosyal medya platformu
olmustur (“Facebook Gaming sees 238% growth in April, Twitch leads viewership”,
2020). Facebook Gaming’te 2019 yilinda toplam 67,8 milyar dakika canli yayin
izlenmisken 2020 yilinin 3.¢eyregine kadar toplam 156,6 milyar dakika canli yayin
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izlenmis ve ilk kez y1ilin bir ¢eyreginde 60 milyar dakikanin iizerine ¢ikmistir. Buna gore
heniiz 2020 yili tamamlanmamis olmasma ragmen %130,97’lik bir artis oldugunu
gostermektedir. Ayrica 2019 yilinda 237 bin farkli kanaldan toplam 699,1 milyon dakika
canli yayin igerigi yaymlanmigken, 2020 yili 3.¢ceyrege kadar 610 bin farkli kanaldan

toplam 1,1 milyar saat canli yayin igerigi yayinlanmistir.
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Sekil 12. Canl1 Yaym Platformlarmim Y1l Bazinda Izlenme Siirelerindeki Artis

Kaynak. May, 2020; May, 2019; Stream Hatchet, 2018. (Facebook Gaming 1 Haziran
2018 tarihinde kullanima acildigr icin 2018 yilina ait kullanilabilir veri
bulunmamaktadir.)

Sekil 12°de de goriildiigii iizere internet iizerinden yayinlanan “dijital oyun”
konulu canli yaymlarin yiikseliste oldugu agikga goriilmektedir. Ozellikle 2020 yilindaki
ani yiikselisin covid-19 koronavirlis pandemisi ile dogrudan iligkili oldugu
diisiiniilmektedir (May, 2020; Daniele & Hslop, 2020). Ornegin, italya Avrupa’da
salginin en kotii seyrettigi iilkelerden biri olmakla birlikte oyun videolarina ait canl
yayinlarin izlenme orani bu donemde %66 artmistir (Daniele & Hslop, 2020). Noam’a
(2020) gore bu gegici degil, gegici durumu hizlandiricidir. Internet iizerinden yapilan
canli yayinlar bir ¢ok kesimce olmasi istenen bir olgu olarak tartisilmakta iken pandemi
bu gecisi hizlandirmistir (Noam, 2020, aktaran Binder, 2020). Petrucci (2020), diinyanin
hi¢bir zaman canli yayinlar1 bu kadar ciddiye almadigim1 ve bu dénemde insanlarin
kamera Oniinde olma korkusunu yendigini belirtmistir (Petrucci, 2020, aktaran Binder,
2020). Petrocelli (2020) salgindan bu yana internet iizerinden yapilan canli yayinlarin

tistel oldugunu ve bir miiddet daha bu sekilde devam edecegini 6ngérmektedir (Petrocelli,
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2020, aktaran Binder, 2020). Binder (2020) ise internet iizerinden yapilan canli yayinlarin
bu donemde bireylerin izleme kiiltiiriinii degistirdigini ve salgindan sonra da yeni

kiltliriin etkin olacagini sdylemistir.
2.3.1.2.2. Kayitl Videolar.

2.3.1.22.1.  Istek Uzerine Videolar. Oyun videosu izleyenlerin %34’ iiniin
izledigi, genellikle yapimci/yayinci tarafindan yiiklenen, oyunun tanitimi, 6n gosterimi,
kullanic1 ayarlari, nasil oynanir? egitimleri vb. konular hakkinda goriintiilenen, canli
olmayan igeriklerdir (OC&C, 2020). Oyun konusunda kendini gelistirmek isteyen
bireylerin canli yaynlar yerine bu yayinlar tercih ettigi sdylenebilir.

OC&C’nin (2020) arastirmasina gore canli yayinlanan oyun videolarini izleme
egilimi, kayithh oyun videolarini izleme egiliminden 6nemli 6lclide daha kiigiiktiir. Bu
farkin kayith videolarda ileri geri sarabilme, zamandan bagimsiz izlenebilme ve énemsiz
kisimlarin montajlanmis olmasi gibi imkanlardan kaynaklandigi soylenebilir. Ayni
arastirmada kayitli oyun videoari i¢in izleyicilerin genellikle Youtube kullanirken, canli
yayinlanan oyun videolar1 izlemek i¢in Twitch’e yoneldikleri belirtilmistir. Bir katilimci
konu ile alakali “kayitli oyun videolar1 i¢in Youtube kullaniyorken, canli yaymlanan oyun

videolar1 i¢in Twitch’e gegiyorum” yorumunda bulunmustur.

2.3.1.3.0yun Videolarint Neden Izliyorlar? Katz (1973) bireylerin medya takip
etme sebepleri i¢in 35 ihtiya¢ gelistirmis ve onlar1 Biligsel (bilgi edinme, anlama),
Duygusal (zevk alma, nefret etme), Kisisel Biitlinlestirici (giivenilirlik, statii, istikrar),
Sosyal Biitiinlestirici (aile, arkadas, topluluk) ve Gerilim Giderme (kag1s, eglence) olmak
lizere 5 ana kategoride siniflandirmistir.

McQuail (1987) ise bireylerin medya kullanim ihtiyaclarin1 4 temel sebepte
aciklamistir. Bunlar Bilgi, Oz Kimlik, Sosyal Biitiinlestirme-Etkilesim ve Eglence’dir.

Dholakia vd. (2004) de giiniimiiz sanal diinyasinda kullanict motivasyonlari ve
ihtiyaglari icin Bilgi Edinme, Bilgi Verme, Itibar Olusturma, Iliskiler Gelistirme, Eglence
ve Kendini Kesfetme olmak iizere 6 madde siralamstir.

Ramirez vd.’nin (2020) yukaridaki calismalara ek olarak Kullanimlar ve
Doyumlar Teoirisi’'nden (Herzog, 1944) yola c¢ikarak yaptiklari arastirmada,

kullanicilarin neden oyun videolarini izlediklerine dair Gerilim Giderme, Eglence, Bilgi
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Edinme, Iletisim ve Aidiyet Duygusuyla Baglantili Sosyal Iliskiler olmak iizere 5 neden
tespit edilmistir.

Petrova ve Gross’a (2017) gore oyun videolarini izleyenlerin temelde 4 sebebi
bulunmaktadir:

1) Sosyallesmek ve kendisinden daha biiyiik bir seyin parcasi olmak

Youtube oyuncularinin %56’s1 oyun topluluklari ile baglanti kurabildikleri

yerin Youtube oldugunu soylemektedir (Ipsos, 2017). Arastirmadaki bir

katiimer “oyun icin Youtube'da edindigimiz topluluk hissini seviyorum”

yorumunda bulunurken bir diger katihimeci1 da “yayincyr takip etmeyi

seviorum ama ger¢ekten sevdigim sey onun yorumlar: Ve izleyicinin ona

yaziklar?” yorumunda bulunmustur. Yayincilarin Twitch, Youtube ve

Facebook Gaming’te izleyicileri ile etkilesimde bulunduklari ve bu

sosyallesmeye onem verdikleri sdylenebilir.

2) Kendisini kabul edilmis hissetmek
Dijital oyunlarda (oyun tiiriine gore degismekle birlikte) genellikle oyuncuya
ait bir avatar vardir ve oyuncu o avatart yonlendirerek oyunda ilerler.
Oyuncunun demografik bilgileri hakkinda herhangi bir ipucu bulunmaz.
Oyun videolart izleyicileri i¢in de ayni durumun gegerli oldugu sdylenebilir.
Takma bir ad ile canli yayin takip edilir ve yayinci ile etkilesim kurulur.
Arastirmadaki bir katihimei “nasil gériindiigiiniiz veya kag¢ yasinda oldugunuz
onemli degil, onemli olan olan oyunu oynayabildiginiz ve bundan keyif
aldigimiz” yorumunda bulunmustur. Oyun videosu izleyicilerinin biiylik
cogunlunun erkek oldugu bilinmekle birlikte (Petrova & Gross, 2017; OC&C,
2020; May, 2020) Ipsos’un (2017) arastirmasina gore kadin Youtube
oyuncularinin  %66’s1 iliski kurabilecekleri insanlardan haber almak
istediklerinde Youtube’da oyun videosu izlediklerini belirtmistir. Bir
katilime1 konu 1ile alakali “artik bir erkek kuliibii degil” yorumunda

bulunmustur.

3) Eglenmek
Youtube oyuncularinin %73’ oyun oynarken bagkalarini izlemekten keyfi
aldigini belirtmistir (Ipsos, 2017). Arastirmadaki bir katilimce1 konu hakkinda

“bir baskasimin deneyimine kapilmak hosuma gidiyor, bazi sahnelerde ayni
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heyecani yasiyorum ve kalbim hizla atiyor” yorumunda bulunmustur. Bir
diger katilimer ise “her zaman oyun oynamak istemiyorum. Bazen sadece
rahatlamak i¢in baska birisinin oyununu izlemek istiyorum” yorumunda

bulunmustur.

4) Yeni beceriler 6grenmek
Her oyuncunun nihai hedefi oyunu bitirmektir. Oyuncuyu oyuna baglayan
seyin bu oldugu soylenebilir. Ipsos’a (2017) gére Youtube oyuncularinin
%741 bir oyunda nasil daha iyi olunacagini 6grenmek i¢in oyun videolarini
izledigini belirtmistir. Bir katilimer “Youtube bir seyleri nasil yapacaginizi
gormenize izin veriyor. El kitabina bakarak bir seyi anlamak ¢ok zor, ancak
Youtube ile ashinda baska bir oyuncunun bir seyi nasil yaptigini
gorebilirsiniz. Tek basina bu, bir oyuncu olarak daha iyi olmama yardimci

oluyor” yorumunda bulunmustur.

OC&C’nin (2020) 947 oyun videosu izleyicisi ile yaptig1 bir aragtirmaya gore

oyun videolarini izleyenlerin temelde 5 sebebi bulunmaktadir:

1) Oyun ve oyun igerigi
Arastirmaya gore izleyicilerin %49’u oyun ve oyun igerikleri igin kayitl
videolar1 izlerken %43’1i canli yayinlar tercih etmektedir. Bir katilimc1 konu
hakkinda “dylece oturup Netflix'te bir TV sovu izler gibi izliyorsun”

yorumunda bulunmustur.

2) Yeteneklerini ve oyun bilgisini gelistirme
Aragtirmaya gore izleyicilerin %40°1 yeteneklerini gelistirmek i¢in kayith
videolar tercih ederken %36’s1 canli yayinlari tercih etmektedir. Bir katilime1
konu hakkinda “ogretmek igin ¢aba gésteren ve nasil yapidigini anlatan

yayincilara saygi duyuyorum” yorumunda bulunmustur.

3) Yaymcinin kisiligi
Aragtirmada, canli  yayinlarda herhangi bir montaj isleminin
yapilamamasindan dolayi, yayincinin davranis ve tutumlarinin izleyici
lizerinde etki biraktig1 goriilmiistiir. Izleyicilerin %23’{i yaymcimin kisiligi
sebebiyle kayith videolar: izlerken, %35°1 canli yayinlar tercih etmektedir.

Bir katilimc1 konu hakkinda “O ¢ok komik, tam bir sakaci. Yayinlarindan bu
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kisiyi gercekten taniyorsun. Onu bir arkadas olarak tanidigimi hissediyorum”

yorumunda bulunmustur.

4) Yaymcinin yetenegi
Izleyiciler baska bir oyuncunun yeteneklerini gdérmek ve oyunun gergekte
nasil oynanmasi gerektigini izlemek istemektedirler. Basarili bir oyuncunun
oyunu izlemek izyiciyi oyun konusunda hem egitir hem de eglendirir.
Izleyicilerin %9°u yaymci yeteneklerini kayitli videolardan izlerken, %22’si
de oyuncunun anlik reflekslerini, basar1 ve basarisizliklarini montajlanmadan
gormek icin canli yayinlar izlemektedir. Bir katilimer yayinct ile ilgili
“Oyunun en iyisidir, baska hi¢ kimse onun kadar iyi degil” yorumunda

bulunmustur.

5) Benzer diisiinen bir kitleyle baglanti kurmak
Arastirmaya gore benzer diisiinen bir kitle ile iletisime ge¢mek igin
ogrencilerin %4’1 kayith videolar izlerken, %13’ canli yayinlari izlemeyi
tercih etmektedir. Kayith videolarda genellikle video altina yapilan yorumlar
ile iletisime gecilirken, canli yayilarda hem yayinci ile anlik iletisim hem de
yaymi o anda izleyenlerin yaptiklari yorumlar iizerinden iletisim
kurulabilmektedir.  Arastirmadaki bir katilimci  konu ile alakali
“Guintimiizdeki futbol gibi diisiiniin. Kalabaliksiniz. Bir sey oldugunda

birlikte neseleniyorsunuz” yorumunda bulunmustur.

Lu vd.’nin (2018) arastirma sonuglarina gore izleyicilerin, oyuna ¢ok zaman
harcamak yerine oyun videolarindan oyun becerilerini ve stratejilerini 6grenmek, diger
oyuncular ile tanigmak ve oyun topluluklarina katilmak i¢in oyun videosu izledikleri
tespit edilmistir.

Hershey’e (2019) gore oyun videosu izleyenleri giiniimiiz futbol, basketbol vb.
profesyonel spor dallari izleyicileri gibi gormek gerekmektedir. izleyiciler oynamaktan
keyif aldiklar1 oyunlarin, yliksek diizey bir oyuncu veya oyuncular tarafindan nasil
oynandigin1 gormek, kendi taktik ve stratejilerini degistirmek ve gelistirmek
istemektedirler. Ayrica izleyicilerin bu igerikleri izlemesinin bir diger sebebi de
yayincinin kisiligidir (Hershey, 2019).

Hamilton, Garretson ve Kerne’nin (2014) arastirmasinda da oyun igerigine

duyulan ilgi, ayn1 oyuna ilgi duyanlarin topluluk olusturmasi, sosyallik, saka ve mizah ile
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neseli zaman gecirme ve kendini gelistirme oyun videosu izleme nedenleri olarak tespit
edilmistir.

Petrova ve Gross’un (2017) arastirmasinda Youtube oyuncularinin %48’inin oyun
videolarin1 izlemeye oyun oynamaktan daha fazla vakit harcadiklari sonucuna
ulagilmistir. OC&C’nin (2020) arastirmasina gore dijital oyunlar1 oynayanlarin
penetrasyon orani 6nemli 6l¢iide yiiksek olmasina ragmen, oyun videolarini izleyenlerin
%37’s1 dijital oyunlar1 oynamamaktadir. Oyun oynamadigi halde oyun videosu
izleyenlerin biiylik ¢ogunlugu oyun videolarindaki etkilesimlerden zevk aldiklarini
sOylemiglerdir. Cheung ve Huang’in (2011) yaptig1 arastirma sonuglarina gore ise
bireylerin kendi baglarina oynamak yerine oyun oynayan profesyonel oyunculari izlemeyi
tercih ettigini gostermistir.

Yukaridaki arastirmalarda oyun videosu izleme sebepleri, biiyiik oranda benzer
sekillerde agiklanmaktadir. Bakildiginda benzer nedenler arasinda yaymcinin kisiligi,
sosyallesme, oyun konusunda kendini gelistirme ve eglence gibi sebepler sayilirken,
farkli nedenler arasinda ise aidiyet hissi ve yayinci yetenegi sayilabilir. Dijital oyunlarin
bireylerin sosyallesmesi lizerinde olumsuz etki yarattig1 diistiniilse de oyun videolarinin

bu konuda bireylere katkida bulundugu sdylenebilir.

e Erkek «» Kadin

ANANA

Yansmalar ve Egiticiler / ipuglan Cesitli oyun
hedryeler / nasil yapihr tiirlert
35% 32% 30%
Diger sporlar ile Hay1r kunumlan Yaymeilarla
ilgili igenk igin yaym akis: ortak calismalar

Sekil 13. izleyiciler ne ister?
Kaynak. Globalwebindex, 2020.

Globalwebindex’in (2020) arastirmasinda ise “Canli yayin platformlarinda canli
yayincilardan hangi icerigi daha fazla gérmek istersiniz?” sorusuna verilen cevaplar sekil
13’te 6zetlenmistir. izleyicilerin yayinlarda gormek istedikleri, bir bakima neden
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izledikleri ile alakali bilgiler verebilir. Ornegin izleyicilerin %87’si miisabakalar ve
hediyeler gormek, %78’1 oyun konusunda egitici videolar, stratejiler ve taktikler gormek,
%77’s1 farkli oyunlart kesfetmek, %56’s1 farkli e-sporlar ile ilgili igerikleri gérmek,
%67’s1 hayir kurumlart i¢in yapilan yaymlar1 gérmek ve %68’1 de yayincilarin

yayinlarina konuk olup onlarla birlikte ¢alismak istediklerini belirtmislerdir.

2.3.1.4.0yun Videolarint Nasul Izliyorlar? Oyun videolarinin yaymlandigi sosyal
medya platformlarini, canli yayinlanan oyun videolar1 i¢in bir sohbet kanal1 gibi; kayith
yayinlanan oyun videolar1 i¢in bir video kanali gibi diisiinmek yanlis olmaz (Hamilton,
Garretson & Kerne, 2014). Her oyun akisina “kanal” ad1 verilir ve tek bir yayinci, bir
yayinci grubu, bir kurulus veya bir kanal toplayict tarafindan yiiriitiiliir (Nakandala,
Ciampaglia, Su & Ahn, 2016). Canli ve kayith olmak tiizere iki tiir yayin ¢esidi vardir.
Canli yayinda yayinci, canli igerik olusturma denetleyicisi, mikrofon ve kamera araciligi
ile yayn yaparken ayni zamanda yayin, 6grencilere de aciktir ve izleyiciler, yayinci ve
diger izleyiciler ile sohbet yoluyla iletisim kurarlar (Hamilton, Garretson & Kerne, 2014).
Kayith yayinda ise yayinci gerek gordiigii noktalarda montaj islemlerini yapip yaymini
sisteme kaydeder. Yayinci yayin esnasinda birden cok ekran goriintiisii kullanabilir.
Ekran goriintiilerinden biri oyun alanin1 gosterirken, diger ekran goriintiisii de kamera
yardimi ile yayinciy1 gosterebilir. Yayinci istedigi takdirde konuk yayincilar i¢in de ekran
gortntiisii ekleyebilir. Genellikle kamera ile gosterilen yayincinin goriintiisii (konuk
yayincilar igin de gegerli) ekranin belirli bir kdsesinde kiiciik bir alandadir. Yayinci daha
¢ok oyun alanini1 gostermeye c¢alisir. Yaymnlanan yayinlarda genellikle oyun oynama
etkinligi yer alsa da bazi yayinlarda yayinci oyun temali sohbet yayimlar1 da agabilir
(Hamilton, Garretson & Kerne, 2014).

Yapilan bu farkli yaymlarin farkli izleyici kitleleri olusmustur. OC&C’nin (2020)
arastirmasina gore izleyicilerin %42’si baska bir is ile ugrasirken arka planda, %26’s1
oyun oynamaya ara verdiginde, %16°s1 bagkalartyla birlikteyken, %15°1 yayinci ile aym
anda ayni oyunu oynarken ve %13’li de sadece oyun sohbeti yayimmdayken oyun
videolarini izlemektedir. Izleyiciler pasif, eszamanl ve aktif olmak iizere {i¢ farkli
modelde yayinlari izlemektedir.

Pasif izleyiciler en yaygin izleyici modelidir. izleyiciler baska bir isle mesgul iken

arka planda oyun videolarini seyrederler. Bu geleneksel televizyon izleyiciligi modeline
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benzemektedir. Bu modelde izlenen oyun videosunun canli yayin veya kayitli video
olmasi ¢ok onemli degildir.

En yaygin ikinci izleyici modeli de eszamanli izleyici modelidir. Bu modelde izleyici
hem oyunu oynar hem de yayinciy1 takip eder. Genellikle iki ekran kullanir, birinde oyunu
oynarken digerinde yayinciy1r takip eder. Eszamanli izleyici pasif ve aktif izleyici
modelleri arasinda geg¢is modeli olarak da goriilebilir. Cilinkii izleyiciler oyunu oynarken
pasif izleyici moduna gegebilir veya oyun hakkinda bir sey 6grenmek ic¢in dikkatini
yayina verdiginde aktif izleyici modunda bulunabilir.

Son olarak aktif izleyici modelinde izleyici, yayinci ve diger izleyiciler ile cok daha
fazla etkilesime girer, sohbet akisina katilir ve tiim dikkati yayindadir (OC&C, 2020).

2.3.2. Oyun Videolarmm Ozellikleri. Lu vd.’ne (2018) gore izleyiciyi bu
videolara g¢eken dort temel oOzellik bulunmaktadir. Bunlar Yaymciin Kisiligi ve
Becerileri, Atmosfer, Yenilik ve Orijinallik’tir.

6) Yaymcinin Kisiligi ve Becerileri
Lu vd.’nin (2018) arastirmasina gore yayincinin konuksever, iyi huylu, kibar,
diirlist, 6zgiin, kibar, empatik, sabirli, minnettar, tarafsiz, ¢caliskan ve pozitif
dahil olmak tlizere, yayincilarin bir¢ok olumlu 6zelligi 6n plandadir. Bunlarin
yaninda yaymcinin ses tonu, mizah yetenegi, sosyal iligkileri ve sorunlarla
basa c¢ikabilme (troller vb durumlar) becerilerinin de ©6nemli oldugu
belirtilmistir.

7) Atmosfer
Arastirma sonuglar1 yayin esnasinda igerige uygun bir miizik, gorsel tatmin
yaratacak sekilde tasarlanmig arka plan siislemeleri, ortam aydinlatmasi,
yayincinin baski unsuru olmaksizin rahatlatici tavirlari, arkadaslarin tatmin
edici yorumlar1 olmak iizere iyi bir atmosfer yaratmanin izleyicileri daha fazla
yayinda tuttugunu ve izleyicilerin yaymla daha fazla etkilesim kurdugunu
gostermistir.

8) Yenilik
Izleyicilerin daha 6nce deneyimlemedikleri seylerle, gitmedikleri yerlerde,
erisemedikleri bilgilerle ve beklenmedik sonuglarla daha fazla ilgilendikleri
ve bu nedenle abartili iceriklere sahip yaymlart daha fazla izledikleri

gorilmiistiir.
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9) Orijinallik
Yayinlarda her ne kadar akisa dair planlamalar yapiliyor olsa da izleyicilerin
yapaylik sezdigi yayimnlardan ¢ok hoslanmadigi, daha ¢ok hayata dair ve

hayata yakin yayimlardan hoslandiklar1 gérilmiistiir.

2.3.3. Oyun Videolarmin Tiirleri. Genel olarak oyun videolar1 yayilari canli
yayinlananlar ile kayith olanlar iizerinden aksiyon, savas ve MMORPG oyun tiirlerinde
yogunlasmis olsa da konusma sovlari, glinlilk yasam, egitimler ve e-spor tiirlerinde de
oyun videosu yayinlar1 yapilmaktadir (OC&C, 2020).

Twitch’in 2020 yili aralik ay1 verilerine gore tiim izlenenler arasinda konugma
sovlar1 en ¢ok izlenen tiir olmakla birlikte siralama “Fortnite”, “LoL”, “World of
Warcraft”, “Minecraft”, “Cyberpunk 20777, “Call of Duty:Warzone”, “CS:GO” ve
“GTA-V” oyun tiirleri seklinde devam etmistir (Escharts, 2020). Twitch’teki en iyi ilk 10
oyun siralamalarina bakildiginda izleyici ve yayinci sayilarinda esitsiz bir dagilim
oldugu, yaymlanan ilk 10 oyun videosunun tiim izleyicilerin %95’ini kendisine ¢ektigi
goriilmektedir (Deng, Cuadrado, Tyson & Uhlig, 2015).

Youtube oyun videolar1 yayinlarina bakildiginda 2020 y1l1 diinya genelinde en gok
izlenen oyun tiirleri “Minecraft” (201 milyar goriintilenme), “Roblox™ (75 milyar
goriintiilenme), “Garena Free Fire” (72 milyar goriintiilenme), “GTA V” (70 milyar
goriintiilenme) ve “Fortnite” (67 milyar goriintilenme) olmustur (Wyatt, 2020).
Youtube’ta 2020 yilinda en ¢ok izlenen canli yayin oyun videolarinda ise “Minecraft”
birinci sirada olmakla birlikte siralama “Garena Free Fire”, “Fortnite”, “GTA-V” ve
“PubG Mobil” olarak devam etmistir (WYyatt, 2020).

Bigo Live yaym platformu verilerine gore ise en ¢ok izlenen oyun tiirleri
siralamasinda Fortnite birinci sirada olmakla birlikte Call of Duty: Infinite Warfare”,
“Call of Duty Mobile”, “Valorant”, “PubG Mobile” ve “Free Fire” olarak yer almigtir
(“Bigolive”, t.y.).

Gosugamers (t.y.) yaym platformu verilerine gére de en ¢ok izlenen ve
turnuvalara katilan oyun videolar1 tiirleri siralamasinda birinci sirada “Dota 2” yer alirken
siralama “CS:GO”, “LoL”, “Overwatch” ve “Starcraft” oyun tiirleri olarak yer almistir.

Gorildiigii lizere her yayin platformunun en ¢ok izlenen oyun videolarinda
farkliliklar vardir. Ornegin Twitch’te yer alan konusma sovlar tiirii diger platformlarda

iist siralarda yer almamakta; Youtube’ta en iist sirada yer alan “Minecraft” diger listelerde
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ya yer almamakta ya da alt siralarda bulunmakta; diger platformlarda goriilmeyen “Dota
2” oyun videosu tiirliniin Gosugamers yayin platformunda birinci sirada yer almasi gibi

farkliliklar goze ¢arpmaktadir.

2.3.4. Oyun Videosu Yayincilari.

Sekil 14. Oyun Videosu Yayinci Temsili
Kaynak. “Shutterstock”, t.y.

Oyun videolarinda en 6nemli unsurun yayincilar oldugu sdylenebilir. Baykul’a
(2019) gore yaymnlarda yayinci, oyunlardan ondedir. Yayinci, genellikle 18-30 yas
araliginda, yilda 50 bin dolardan az kazanan ve siklikla apolitik kisilerdir (Quantcast,
2016, aktaran Johnson, Carrigan & Brock, 2019). Bu kisiler farkli tarzlarda oyuncular
oldugundan kendi aralarinda farkli siniflandirmalara ayrilir. Ornegin GameDesigning’e
(2021) gore yayincilar hardcore gamer, casual gamer, mobil gamer, online gamer,
observer ve armchair general olarak siniflandirilirken; Annex’e (2010) gore casual gamer,
hardcore gamer, newbie, pro gamer, import gamer, retro gamer ve girl gamer; Westwood
ve Griffiths‘e (2010) gore story-driven solo gamers, social gamers, solo limited gamers,
hardcore online gamers, solo control/identity gamers ve casual gamers olarak
smiflandirilir. Rogers’a (2012) goére ve yayincilar arasinda siklikla kullanilan bir
smiflandirma yapilmak istenirse newbie/noob, casual gamer, core gamer ve hardcore

gamer olarak 4 ayr sinifa ayrilabilecegi sOylenebilir.
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1) Newbie/Noob
Yayincilar arasinda her iki isimle de anilabilir. Newbie, belirli bir iste yeni
olan ve Ozellikle bilgisayar kullanma konusunda az tecriibesi olan kisiler
olarak tanimlanirken; Noob ise ¢evrimigi oyunlarla ilgili etkinliklere katilan
ancak yeterli bilgiye sahip olmayan ve kotii performans gdsteren kisi olarak
tanimlanir (“Newbie”, t.y.; “Noob”, t.y.). Bu oyuncular acemi ve deneyimsiz
oyuncular olarak tanimlanabilir (Rogers, 2012). Bu oyuncularin yayinlarina
genellikle yakin ¢evresinin katildigi ve az sayida kisiden olusan topluluklar
olusturdugu sdylenebilir.

2) Casual Gamer
Bu oyuncular oyuna az miktarda zaman ayiran, oyun deneyimleri az olan ve
tasarimi basit oyunlar1 oynayan yayincilardir (Rogers, 2012). Bu oyuncularin
yayinlarinin seyrek ve kisa oldugu soylenebilir. Genellikle candy crush saga,
agar.io ve firmwille gibi oyunlar1 oynadiklar1 sdylenebilir.

3) Core Gamer
Oyunlara iliskin kapsamli oyun deneyimine ve heyecanina sahip oyuncular
olup, oyunlara ¢ok uzun zaman ayirmayan ancak siradan oyunculardan daha
karmasik oyunlar1 oynamayi tercih eden oyunculardir (Iwata, 2011, aktaran
Rogers, 2012). Bu oyuncular genellikle aksiyon, macera, doviis, ugus, ¢ok
oyunculu biiylik turnuvalar, gercek zamanl strateji, rol yapma, nisanci ve
spor oyunlarini tercih eder ve haftada 5 saat veya daha fazla oyun oynar
(Riley, 2013). Bu yaymcilar kismen diizenli araliklarla yayin acar ve biiyiik
izleyici kitleleri olabilir.

4) Hardcore Gamer
Zamanmin biiyiik bir boliimiinii oyunda gegiren, oyunlari yalnizca bir eglence
aract olarak gdérmeyen, oyun bagimlisi olarak tanimlanabilecek diizeyde
oyunlarla ilgili olan; uzman seviyesinde turnuvalara katilan ve oynayan
(Rogers, 2012), oyun ile ilgili forum ve bloglarda oyunlara ait tartismalara
katilan, neredeyse hergiin antrenman yapan ve bir oyunu defalarca bitirebilen,
oyun oynarken ekonomik kazan¢ elde edebilen (GameDesigning, 2021)
oyuncu tiirii olarak tanimlanabilir. Hardcore oyuncularin yayinlarimi ¢ok
biiyiik izleyici kitleleri olusturur. Uluslararasi turnuvalari canli yayinlanir ve

milyonlarca birey es zamanli olarak yayini takip eder.
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Izleyicilerin izleme amaglarinin yayinci tercihinde etkili oldugu soylenebilir.
Buradan hareketle her yaymcinin kendine has izleyici kitlesi bulunur. Core ve hardcore
yayincilar izleyicilerini anlagsmali olduklari, newbie/noob ve casual yayincilar ise en rahat
yayin yapabildikleri platformlarda yayinlarini yapar. Bu noktada yayin platformlari

izleyicilere en iyi yayini ulagtirmada énemli hale gelir.

2.3.5. Oyun Videolarmin Yayimm Platformlari. Oyun videolarina dair yayinlar
gerceklestirebilmek i¢in farkli 6zelliklerde ¢ok cesitli platformlar bulunmaktadir. Bu
boliimde kiiresel boyutta en ¢ok kullanilan oyun videosu akis platformlar ile kapatilan
akis platformlari listelenecek, ardindan oyun videosu akis platformlart arasinda en ¢ok

izlenen Twitch veYoutube akis platformlar1 detayli olarak incelenecektir.

Tablo 6
Akas Platformlar
Sira  Yayin Desteklenen Sosyal Ag Bolge
Platformu Cihazlar
1 Twitch PC, MAC, Twitter, Facebook, Uluslararasi
Playstation, Xbox,  Youtube, Instagram
i0S, Android
2 Youtube PC, MAC, Uluslararasi
Playstation, Android,
i0S
3 Facebook PC, MAC, Android,  Twitter, Facebook, Uluslararasi
i0S Youtube, instagram
4 Smashcast PC Twitter, Facebook, Uluslararasi
VK, Instagram
5 Steamtv PC Uluslararasi
6 Nonolive i0S, Android Facebook, Youtube  Uluslararasi
7 Trovo PC, Android, iOS Uluslararasi
8 Dlive PC, iOS, Android Facebook, Youtube, Uluslararasi
Twitter
9 Twitter PC Twitter, Facebook, Uluslararasi
Youtube, Instagram
10 Tik Tok i0S, Android Uluslararasi
11 Kafein Twitter, Facebook, Uluslararasi
Youtube, Instagram,
Tiktok
12 Periscope Android, i0S Uluslararasi
13 Garena Live  PC, i0S, Android Tayvan,
Tayland,
Vietnam
14 HEplay Youtube, Facebook  Tayvan
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Tablo 6 (Devam)
15 Nimotv

16 Sunekc

Ddup
17 Openrec
18 Mildom
19 Abematv
20 Niconico
21 17 Media
22 Mirrativ
23 Mixchannel
24 Line Live
25 Loco
26 Voot
27 Rheo
28 Afreeca TV
29 Kakaotv
30 Navertv
31 V Live
32 Bigo Live
33 Douyu
34 Zhangi
35 Huomao
36 Huya
37 Yy
38 Longzhu
39 Egame
40 Cc163
41 Huajiao
42 Bilibili
43 Booyah
44 VK.Com

45 Goodgame

46 OK.Ru

PC, Android, iOS
PC

PC

PC
PC
Android, i0S

Android, i0S
PC, Android, iOS
PC, Android, iOS
Android, i0S

Android
PC, iOS, Adroid

PC

PC, TV

PC, Android, iOS
PC

PC, iOS, Android
PC, Android, iOS
PC, Android, iOS
PC, iOS, Android
PC, Android, iOS
PC, iOS

PC

PC, iOS, Android
PC

PC

PC, iOS, Android
PC, MAC, Android,
i0S

PC, MAC, iOS,
Android

PC, MAC, Android,
iO0S

Facebook, Twitter,
Youtube

Twitter, Facebook,
Youtube, instagram,
Twitter

Twitter

Facebook, Twitter,
Instagram
Facebook, Twitter
Facebook, Twitter

Twitter, Fgcebook,
Youtube, Instagram

Twitter, Facebook,
Youtube, Instagram,

Twitter, Facebook

Facebook, instagram

VK, Twitter,
Instagram

Twitter, VK,
Youtube, Instagram
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SEA,
Brezilya
Rusya

Japonya
Japonya
Japonya
Japonya
Japonya

Japonya
Japonya
Japonya
Hindistan

Hindistan
Hindistan
Gliney Kore

Gliney Kore
Giliney Kore
Gliney Kore
Giiney Kore

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin

Cin
Brezilya
Bagimsiz
Devletler
Toplulugu
Bagimsiz
Devletler
Toplulugu
Bagimsiz
Devletler
Toplulugu



Tablo 6 (Devam)

47 Cyberhero PC Bagimsiz
Devletler
Toplulugu
48 WASD.Tv PC, MAC, Android, VK, Facebook, Bagimsiz
i0S Youtube, Instagram,  Devletler
Toplulugu
49 MLG.Tv PC Twitter, Facebook, Avrupa,
Youtube, instagram  Kuzey
Amerika

Kaynak. Escharts, 2020.

Tablo 6 canli veya kayith yayimn yapan akis platfomlarini listelemektedir. Listede
goriildiigii lizere her yaym platformunun kendi teknolojik alt yapisina ve yayin
politikasina gore kullandig1 sosyal medya baglantilar1 vardir. Bununla birlikte her yayin
platformu donanimsal bakimdan yayinlarin en iyi sekilde yapilabilmesi ve izlenebilmesi
icin farkli cihazlarda desteklenmektedir. Tabloya gore uluslararasi yayin yapan 11 adet
yayin platformu bulunmaktadir. Bu platformlar ayni zamanda en ¢ok izlenen yayin
platformlaridir. Ozellikle Twitch, Youtube, Facebook ve Mixer (22 Temmuz 2020
tarihinde kapatilmistir) yayin platformlar1 bu alanda en ¢ok izlenen 4 yayin platformudur
(May, 2020). Bolgesel bazda bakildiginda Cin (10 adet) ve Japonya (8 adet) diger tilkelere
gore en fazla yaymn platformuna sahip ilkelerdir. Bu kisimda dikkati ¢eken nokta,
uluslararasi boyutta yayin yapan platformlarin sosyal ag baglantilarinin, 6zellikle Cin ve

Japonya’ya kiyasla oldukga ¢esitli olmasidir.

Tablo 7

Kapatilan Akis Platformlar
Sir Yayin Destelenen Sosyal Ag Bolge
a  Platformu Cihazlar
1  Mixer PC, MAC, Xbox Facebook, Twitter, Youtube, Uluslararasi

1nstagram
2  stream.me PC Uluslararasi
3  Play2Live PC Uluslararasi
4  StreamCraft PC Twitter, Facebook Uluslararasi
5 Azubu PC Uluslararasi
6  Hitbox PC Uluslararasi
7 KingKong PC Tayvan
8 PandaTV PC, Android Cin
9  Quanmin PC Cin
10 CubeTV PC, iOS, Facebook, Twitter, Instagram
Android

Kaynak. Escharts, 2020.
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Oyun videolar1 her ne kadar yeni bir eglence tiirii olarak goriilse de beklenen ilgiyi
gormeyen bazi yayin platfomlar1 da gesitli sebeplerle kapatilmigtir. Tablo 7°de kapatilan
akis platformlart listelenmistir. Burada en ¢ok dikkat ceken Microsoft firmasinin biiyiik
beklentiler ile kurdugu ancak Twitch karsisinda rekabet edemeyen ve beklenen ilgiyi
géremeyen Mixer olmustur (Ansari, 2020). Oyle ki Mixer, 2020 yili ikinci ceyrek
verilerine gore 64 milyon 603 bin saat yayin yapmis ve 187 milyon 613 bin saat
izlenmistir (Streamlabs & Stream Hatchet Q2 2020 Live Streaming Industry Report,
2020).

2.3.5.1. Twitch Sosyal Medya Platformu ve Yayincilari. Twitch, hesap agma
yoluyla kayit altina alinan oyuncularin, oyun oynama animi canl yada kayitli olarak
yayinlayabildikleri ve bu yayinlarin izleyiciler tarafindan izlenebildigi (Hamilton,
Garretson & Kerne, 2014); canli goriintiileyen sayisi, toplam izlenme zamani, toplam
canli yaymn kanali, toplam izleyici sayisi ve toplam yayinci sayilari bakimimdan tim
zamanlarin en yiiksek seviyelerine ulagmis olan, bu alanda lider konumdaki yayin
platformudur (May, 2020). Twitch, hem amator hem de profesyonel igerigin canli akisi
icin tasarlanmistir ve cesitli igerik tiirlerini barindirmasina ragmen, yayincilarin canh
oyun ¢ekimlerini yorum ve topluluk etkilesimleriyle birlestirdigi, video oyun akiglariyla
inlii sosyal medya platformudur (Ask, Spilker & Hansen, 2019). Twitch, espor
turnuvalar gibi yarigmalara ev sahipligi yapmakla birlikte oyun tanitimlar1 ve topluluk
olusturmak i¢in yayincilar ile ig birligi yapan, bu sayede milyonlarca izleyiciyi kendisine

ceken yeni bir fenomendir (Consalvo, 2017).

Toplam Izlenme Toplam Yayin Toplam Kanal
) = Twitch = Youtube “

= Facebook

Sekil 15. En Cok Izlenen Yaym Platformlar1 2020 yili 3.Ceyrek Istatistikleri
Kaynak. Streamlabs & Stream Hatchet Q3 2020 Live Streaming Industry Report, 2020.
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2007 yilinda kurulan JustinTV’nin oyun ile ilgili olan boliimlerinin izlenme
oranlarindaki yiikselisi fark eden kanal kurucular1 2011 yilinda Twitch TV’yi kurmustur
(Yavaggali ve Tiryakioglu, 2019). 2014 yilinda 970 milyon dolar karsiliginda Amazon
sirketi tarafindan satin alinmig olan Twitch (Zhao, Chen & Wang, 2018), ayn1 yil 55
milyon izleyici sayisina ulastiktan bir yil sonra 100 milyondan fazla izleyici sayisina
ulasmistir (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019). Gilinlimiizde aylik bir milyarin iizerinde

birey tarafindan ziyaret edilmektedir (Bkz. Sekil 16).

1,05

Milyar Birey

0,8
Ocak Subat Agustos Eyliil Ekim Kasim

2020 Y1l Aylar

Sekil 16. Twitch’e 2020 Yilinda Toplam Ziyaret
Kaynak. Similarweb, 2020.

Twitch, bir oyunda kendisini basarili bulan bireylerin taktiklerini, stratejilerini,
tekniklerini veya kendi kisiliklerini bagkalariyla paylasmak isteyen herkesin, bir Twitch
hesab1 agarak kendi canli yayinlarin1 baglatip, baskalarinin bu yayinlar1 takip etmesine
olanak verir (Nematzadeh, Ciampaglia, Ahn & Flammini, 2016). Yayinct bu yayinlar
canli ya da kayitli yayinlar ve izleyiciler (takipgiler) canli olan yayinlara sohbet penceresi
ile yorumlariyla katilabilir, yayincinin izin verdigi zamanlarda yayina baglanabilir
(Yavasgali ve Tiryakioglu, 2019). Her ne kadar iicretsiz bir platform olsa da yayinci
yaptig1 yayinlarda izleyicilerinden ticret karsilig1 abonelik ya da bagis talep edebilir ve
yayinlarinda finansal kazang elde edebilir (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019). Yayinci i¢in
onemli olan izleyicilerin abone olmasidir. Abone sayis1 belirli bir sayinin iizerine ¢ikinca
Twitch yaymciya ortaklik sunar (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019). izleyici isterse

yayincinin kanalina abone olur, isterse Twitch Prime hesabi satin alarak abonelik isteyen
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tiim kanallara {icretsiz katilabilir (“Nasil Abone Olunur?”, 2021). Her abonelik iicretinin
%350’si yaymcinin %50’si Twitch’in olur (Yavasgali ve Tiryakioglu, 2019). Bagislarda
ise durum farklidir. Yapilan her bagis dogrudan yaymciin hesabina aktarilir. Bu
uygulamada Twitch herhangi bir paylasima girmez. Ancak yayinci igin yine de abone
olma durumu daha onemlidir (Yavasgali ve Tiryakioglu, 2019). Bu sebeple bazi
yayincilar izleyicilerini abone olmaya tegvik etmek i¢in sohbet penceresini veya yayma

katilmay1 sadece abone olanlara agar (Bkz. Gorsel 1).

Bu videoyu sadece aboneler
izleyebilir

cheryboom izlemek ve desteklemek igin
tarayiciniz uzerinden abone olun

Gorsel 1. Abone Olmaya Tesvik Eden Bir Yayinci

Twitch’te canli yayin yapabilmek i¢in bir yayin yazilimina ihtiyag vardir ve bu
noktada Twitch, yayincilarin ihtiyaglari dogrultusunda gesitli yayin yazilimlarinin
kullanimina izin verir (Ungoren, 2020). Yaymcilar hazirladiklar: igerigi bu yazilimlar
yoluyla yayina aktarir. Baz1 yayincilar kaliteli bir yayin olmasi i¢in yazilimlari en 1yi
sekilde kullanir. Kayith yayin yiikleyecek ise montaj islemlerini yapar ve bu islere epey
zaman ayrrmak durumundadir. Bu noktada yayincilarin tam zamanli ve yar1 zamanh
olarak ikiye ayrildig1 sdylenebilir. Tam zamanli yayincilar bu isi birinci meslegi ve gelir
kaynagi (Ungoren, 2020) gibi yiiriitiir. Kaliteli bir yayn igin planlar olusturur ve gérece
pahali ekipmanlar kullanir, yiiksek ¢oziiniirliiklii yayinlar i¢in en iyi yazilimlari kullanir,
e-spor turnuvalarina katilir, profosyonel yarigmalarda yer alir ve sahip oldugu tiim sosyal
ag hesaplarindan yayin ile ilgili bilgilendirmeler ve reklamlar yayinlar. Yar1 zamanh
yayincilar ise daha ¢ok oyun oynamayi seven iyi oyunculardan olusur ve tam zamanl

oyunculara gore oyun saatleri daha esnektir.
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Sekil 17. Twitch Aylik Yayinct Sayisinin Yillara Gore Degisimi
Kaynak. TwitchTracker, 2020.

Twitch’i oyun videolar: konusunda lider konuma getiren teknolojik altyapinin
disinda yetenekli yayincilar oldugu sdylenebilir. Oyle ki platformlar arasinda yaymci
transferleri bile yapilmaktadir (Stephen, 2020). Ornek olarak woxic kullanici adiyla
bilinen Ozgiir Eker’in 1,3 milyon dolar karsilhiginda cloud9 takimina transferi (Hiirriyet,
2020, 20 Eyliil) verilebilir. Aylik yaymec1 sayisina bakildiginda 2012 yilindan bu yana
pozitif yonlii bir artisn oldugu goriilmektedir. Ozellikle son bir yilda aylik yaymci
sayisinda %89’luk bir artig gergeklesmis ve 2019 yilinda 3,64 milyon olan aylik yayinci
sayist 2020 yilinda 6,9 milyon yaymciya ¢ikmistir. SocialBlade arastirmasina gore ise
Twitch yaymecr sayist 8,9 milyondur (“SocialBlade tracks user statistics for Youtube,
Twitch, Instagram, and Twitter!”, t.y.). Bu yayincilar arasinda 16 milyonu asan abone

sayisina sahip yayincilar oldugu goriilmektedir (Twitchtracker, 2020).
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Tablo 8

En Bagsarili Kiiresel Twitch Yayincilar

Sira  Yayinci Takipei Izlenen Saat  Goériintiilenme ~ Oynanan
Toplam
Oyun
1 Ninja 16,5 milyon 2,13 milyon 514 milyon 40
2 Tfue 9,80 milyon 3,15 milyon 257 milyon 33
3 shroud 8,73 milyon 10 milyon 425 milyon 231
4 Rubius 7,59 milyon 5,23 milyon 363 milyon 196
5 XQcOW 7,27 milyon 22,2 milyon 246 milyon 673
6 Myth 7,12 milyon 2,36 milyon 135 milyon 74
7 sodapoppin 7,04 milyon 4,84 milyon 347 milyon 1206
8 pokimane 6,88 milyon 2,43 milyon 149 milyon 91
9 auronplay 6,46 milyon 6,59 milyon 83,6 milyon 48
10 TimTheTatman 5,94 milyon 3,69 milyon 223 milyon 85

Kaynak. TwitchTracker, 2020.

Tablo 8’de kiiresel boyutta en basarili yayincilar takip¢i sayilarina gore

listelenmistir. Goriildiigii lizere bu yayincilara ait takipgi sayilari, izlenen siire ve

goriintliilenme sayilar1 milyonlar ile ifade edilmektedir. Tabloya gore en basarili yayinci

Ninja, 16,5 milyon takip¢i ve diger izleyenler tarafindan oynadigi toplam 40 oyun i¢in

1269 canli yayin yapmis, 2,13 milyon saat izlenmis ve yaymnlart 514 milyon kez

goriintiilenmistir (TwitchTracker, 2020).

Tablo 9

En Bagarili Tiirk Twitch Yayincilar

Sira  Yaymci Takipgi Izlenen Saat  Gériintiilenme Oynanan
Toplam
Oyun
1 witcN 2,12 milyon 1,13 milyon 94,3 milyon 191
2 Elraenn 1,82 milyon 3,17 milyon 44,7 milyon 155
3 UNLOSTV 1,74 milyon 526 bin 43,5 milyon 53
4 KendineMuzisyen 1,71 milyon 2,21 milyon 60,9 milyon 242
5 Jahrein 1,52 milyon 1,32 milyon 75,9 milyon 331
6 Mithrain 1,39 milyon 866 bin 78,7 milyon 92
7 Rammus53 1,16 milyon 303 bin 32,8 milyon 235
8 Pqueen 966 bin 1,16 milyon 22,4 milyon 264
9 ZEON 958 bin 317 bin 51,3 milyon 170
10 Elwind 810 bin 385 bin 40,6 milyon 49

Kaynak. TwitchTracker, 2020.

Tablo 9’da Twitch’te en basarili olan Tiirk yaymcilar takipgi sayilarina gore

listelenmistir. Tabloya gore en bagarili Tiirk yayinct wtcN, 2,12 milyon takipgi ve diger
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izleyenler tarafindan oynadigi toplam 191 oyun i¢in 1084 canli yayin yapmis, 1,13 milyon

saat izlenmis ve yayinlar1 94,3 milyon kez goriintiilenmistir (TwitchTracker, 2020).

Tablo 10

Ninja ve wtcN Twitch Yayincilarimin Karsilastirilmast

Kategori Yayinci Bilgileri

Ninja wicN
Takipgi 16,5 milyon 2,12 milyon
Izlenen Saat 2,13 milyon 1,13 milyon
Goriintiilenme 514 milyon 94,3 milyon
Canli Yayin Sayist 1269 1084
Oynanan Toplam Oyun 40 191

Kaynak. TwitchTracker, 2020.

Tablo 10°da kiiresel boyutta en basarili yayinci (Ninja) ile bolgesel boyutta en

basarili Tiirk yayinct (wtcN)’a ait veriler birlikte sunulmustur. Tabloya gére Ninja’nin

takipei ve goriintiillenme sayilari wtcN’dan oldukga yiiksektir. Bunun en biiyiik nedeni

olarak, yayincinin oyunlardaki yetenekleri ve karakterinin yaninda, Ninja’nin ingilizce

wtcN’m ise tiirkge yaym yapiyor olmasi sdylenebilir. Izlenen saat verilerine ve canli

yayin sayilarmna bakildiginda, takip¢i sayisina oranla wtcN’in  basarili  oldugu

goriilmektedir. Buradan da Tiirkiye’deki izleyicilerin oyun videolarina ilgilisinin yiiksek

oldugu sdylenebilir. WtcN’1n oynanan oyun sayilarinda da 6nde oldugu goriillmektedir.

Bu kisimda oyun tanitimlarinin ve sponsor oyun iireticilerinin etkisi oldugu sdylenebilir.

Twitch windows ve macintosh igletim sistemli bilgisayarlar, playstation, xbox, ios

ve android isletim sistemli mobil cihazlarda izlenebilmektedir.
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Gorsel 2°de Twitch’in ekran goriintiisiinde yer alan boliimler yer almaktadir. En
iist kisimda yer alan 1 nolu bolimiin sol kisminda “gdzat” butonu bulunur ve
tikladiginizda o anda Twitch igerisinde popiiler olan yayin kategorileri ve yayincilar yer
alir. 1 nolu boélimiin ortasinda Twitch igerisinde oyun ya da yayinci aramasi
yapabileceginiz arama motoru bulunur. Oyun aramasi yaptiginizda, o oyuna ait yaym
yapan yayincilar en ¢ok izlenenden digerlerine dogru siralanir. 1 nolu boliimiin sag
tarafinda ise kullanici ad1 ve sifreniz ile giris yapabileceginiz “oturum a¢” butonu ve kayit
olabileceginiz “kayit” butonu yer alir. 2 nolu béliimde “6nerilen kanallar” boltimii yer alir
ve izleyici bir yayini takip ettigi sirada diger popiiler yayincilar1 da gorebilir. Ayrica bu
boliimde Twitch size daha énce bilmediginiz yayincilart da 6nerebilir. Izleyici diledigi
taktirde diger yaymcinin yayina gecebilir. 3 nolu boliim yaymin en énemli boliimiidiir.
Bu béliimde yayinc1 hem kendi goriintiisiinii hem de oyun alaninin goriintiisiinii yaymnlar.
izleyici bu sayede hem oyunun oynanis teknikleri, taktikleri ve stratejileri gibi yetenekleri
izler hem de yayincinin tepkilerini goriir. Bu bolimiin alt kisminda yayinciya ait teknik
donanimlar, e-spor basarilar ve sosyal ag baglantilar1 gibi bilgiler de yayinlanir. 4 nolu

boliimde “yayin sohbeti” kismu yer alir ve burada izleyici yorumlarina yer verilir.
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Gorsel 3. Twitch’in Mobil Ekran Gortintisi

Twitch’in mobil ekran goriintiisiinde de boliimler bilgisayardaki goriintiisii ile
benzerdir. Mobil ekran goriintiisiinde yayincinin teknik donanimlari, e-spor basarilari ve
sosyal ag baglantilar1 gibi bilgileri yer almaz. Benzer sekilde “Onerilen kanallar” kismi da

mobil ekran goriintiisiinde yer almamaktadir (Bkz. Gorsel 3).
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Twitch lizerinde yayincilar tarafindan farkli sayilarda farkl: tiir oyunlar oynandigi
goriilmektedir. Kimi yayincilar yayinlar1 boyunca 1 oyun oynamigken kimi yayincilar ise
1000’in lizerinde oyun oynamistir.
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League of Legends

Escape From Tarkov .

Sekil 18. Twitch’te En Cok Goriintiilenen Oyunlar
Kaynak. TwitchTracker, 2020.

Sekil 18’de Twitch tizerinde en ¢ok goriintiilenen tiirler ve oyunlar yer almaktadir.
Diger oyunlar ve konugma sovlari disinda en ¢ok izlenen oyun “Escape From Tarkov”
oyunu olmustur. Bu oyun, oyun derecelendirme kuruluglari olan ESRB ve PEGI
tarafindan degerlendirilmemistir. Ancak oyunun resmi sitesinde +18 yag sinir1 vardir ve
oyun yetiskinlere hitap eder (https://www.escapefromtarkov.com/). Bu sekilde ele
alindiginda yukarida yer alan “Call of Duty:Warzone”, “GTA” ve “Dota 2” oyunlar1 da
+18 yas sinirinda olan oyunlardir ve izlenme oranlarimin yiiksek oldugu sdylenebilir.

Oyunlarin hangi yas grubuna ait oldugu olduk¢a 6nemlidir. Nitekim Twitch
kullanic1 istatistiklerine bakildiginda %41’inin  16-24 yas aralifinda oldugu
goriilmektedir. Ayrica yapilan arastirma sonuglart 16 yas altindaki bireyleri
kapsamayacak sekilde 16-64 yas arasindaki bireylere ait bilgileri vermektedir (OC&C,
2020; GlobalWebindex, 2019). Twitch’i 16 yas altindaki bireylerin de izledigi

bilinmektedir ancak sayilar1 hakkinda kesin bir bilgi bulunmamaktadir.
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Sekil 19. Twitch’in Demografik Yapisi
Kaynak. Globalwebindex, 2019.

Globalwebindex (2019) tarafindan yaslar1 16-64 arasi olan 15 bin 853 Twitch
kullanicist ile yaptig aragtirma sonuglarina gore Twitch’te erkek egemen bir yap1 oldugu,
Twitch’i en ¢ok kullanan 16-24 (%41) yas grubu bireyler oldugu, tim yas gruplar1 dikkate
alindiginda 16-34 yas arasi orta yas alt1 bireylerin agirlikta oldugu (%73) ve en az

kullanan grubun ise 55-64 yas arasi bireyler oldugu goriilmektedir.
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Sekil 20. Twitch Y1l Bazinda izlenme Siireleri (Milyar Dk.)
Kaynak. TwitchTracker, 2020.

66



Sekil 20°deki yil bazinda izlenme siireleri dikkate alindiginda, Twitch’in gittikge
artan izlenme siirelerine sahip oldugu goriilmekle birlikte kiiresel anlamda arama
motorlarindan gelen trafik ylizdelerinden %7,1’in1 mesgul eder ve siralamada otuz
iclincii internet sitesi olarak yer alir (Alexa, 2020). Ayn1 zamanda kiiresel video akis
trafiginin %3,5’ini mesgul ettigi bilinmektedir (Sandvine Global Internet Phenomena
Report, 2018) ve 2019 yilinda internette video igerigi iireten, aralarinda Youtube’un
birinci, Netflix’in ikinci oldugu, en biiyiik dokuzuncu platform olarak yer almistir (The

Global Internet Phenomena Report COVID-19 Spotlight, 2020).

2.3.5.2.Youtube Sosyal Medya Platformu ve Yayincilari. Youtube, en basit
tanimiyla kayith kullanicilarinin videolar yiikledigi ve diger ziyaretgilerin bu videolari
izleyebildigi “video” odakli bir sosyal agdir (Kogoglu, 2018). Baska bir ifade ile Youtube,
kullanicilarin yiiksek diizeyde teknik bilgi sahibi olmadan video yiikleyebilecegi,
yayinlayabilecegi ve yayimnlanmis videolar: izleyebilecegi c¢ok basit bir web sitesi
araylziidiir (Burgess & Green’den aktaran Holland, 2016). 2005 yilinda kuruldugunda
icerige odaklanilmis bir yap1 olan Youtube, sonrasinda diinya ¢apinda ¢evrimigi video ve

cagdas yeni medya alanlarinda 6ncii ve lider olmustur (Burgess, 2011).
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Sekil 21. Ekim 2020 itibartyla Aktif Kullanic1 Sayisina Gére Diinya Capinda En Popiiler
Sosyal Aglar (Milyon Birey)
Kaynak. Statista, 2021.

Sekil 21°de goriildiigii lizere en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlar

icerisinde Youtube, Facebook’tan sonra ikinci sirada yer almaktadir. Youtube,
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giiniimiizde bireylerin giinde ortalama 40 dakika vakit gec¢irdigi, giinliik aktif kullanici
say1s1 30 milyon bireye ulasan, her ay 1,9 milyar birey tarafindan ziyaret edilen, 91 tilkede
80 farkl1 dilde yayin yapan, dakikada 300 saate yakin video yiiklenen, Google’da en ¢ok
taratilan ikinci mecra olan ve bdyle giderse 2022 yilinda internet kullanan bireylerin
%82’sinin en az bir kez girmesi beklenen bir sosyal medya platformu olmustur (Yildiz,
2019). Her yas grubu tarafindan ziyaret edilen ve erkek (%62) egemen bir izleyici
kitlesine sahip olan Youtube’un (Yildiz, 2019) tiim yas gruplar igerisinde 15-25 yas
grubu bireyler tarafindan (%81) daha ¢ok kullanildig1 bilinmektedir (Cooper, 2019).
Youtube’un yaratict igerik iireticilerini kendisine dahil etmesi ile farkli yayin
tarzlarinda yaymlar yapmaya baglamasi sayesinde 6zellikle genglerin ilgisini kendisine
cektigi sdylenebilir (Clement, 2020). PewDiePie isimli yayincinin 108 milyon aboneye
ulagmasi ve yayinlarinin milyarca kez izlenmesi buna 6rnek gdsterilebilir. Bunun yaninda
50 milyara yakin goriintiilenme alan yayincilar oldugu da bilinmektedir (Statista, 2021).
Youtube yayincilar1 farkli alanlarda yayinlar yapar ve izleyiciler hangi alana ilgi

duyuyorlarsa o yayinciyi iicretsiz izleyebilirler.
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Sekil 22. Aralik 2018 Itibariyla Diinya Genelinde Toplam Youtube Video Igeriginin
Kategoriye Gore Dagilimi

Kaynak. “Distribution of total youtube video content worldwide as of December 2018,
by category”, 2021.

Sekil 22°de Youtube yaymcilarinin {rettigi Youtube video igeriklerinin
kategorilere gore dagilimi verilmistir. Bakildiginda ilk sirada video ve giinliik (blog)
kavramlarmin birlesimlerinden olusan (Ozdel, 2018) “Vlog” igeriklerinin yer aldig1
(%32) goriilmektedir. Vlog’larin ardindan Youtube’da en ¢ok igerigin yer aldig1 kategori
oyunlara ait (%31) video igerikleridir. Oyle ki Youtube’a giren erkek izleyicilerin (tiim

izleyicilerin %62’si) en ¢ok izledikleri Youtube igeriklerinde oyun videolari ilk sirada yer
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almaktadir (Y1ldiz, 2019). Oyun videolarina olan ilginin Youtube tarafindan fark edilmesi
ile 2015 yilinda “Youtube Gaming” adinda oyun severler igin ayr1 bir platform
sunulmustur (Kogoglu, 2018).

Youtube Gaming, oyun videosu izleyicileri tarafindan gérdigi ilgi ile 2017
yilinda %343 oraninda biiyiimiistiir (“'YouTube Gaming grew its streamer base by 343%
in 2017, Twitch by 197%”, 2018). 2018 yilina gelindiginde ise Youtube Gaming’te 50
milyar saat oyun igeriginin izlendigi ve giinde 200 milyondan fazla oyun videolar1
izleyicisinin oturum agtig1 goriilmiistiir (Thinkwithgoogle, 2021). Ancak 30 mayis 2020
tarihinde Youtube bir degisiklige giderek Youtube Gaming platformunu kapatmis ve
“Gaming” adinda Youtube igerisinde bir bolim agarak oyun severleri oraya
yonlendirmistir (Robertson, 2019). 2020 yilina gelindiginde 100 milyar saat oyun videosu
icerigi izlenmis olup, bu ayn1 zamanda 2018 yilindaki goriintiilenmenin 2 katidir,
Youtube’ta hi¢ olmadigi kadar oyun videosu izlendigi gortilmiistiir (Park, 2020).

2020 yili 3.¢eyrek verilerine gére oyun videolar: igeriklerinde Youtube, tim
platformlarda %22 toplam izlenme, %6 toplam yayin ve %8 toplam kanal say1s1 ile ikinci
sirada yer almistir (Streamlabs & Stream Hatchet Q3 2020 Live Streaming Industry
Report, 2020).

Daha ¢ok izleyiciye ulasabilmek adina iletisim teknolojilerini gelistiren Youtube
bilgisayar, tablet, telefon, oyun konsolu (Xbox one x, Xbox one s, Xbox one, Xbox 360,
Wii u, Nintendo switch, Playstation 5, Playstation 4 pro, Playstation 4, Playstation 3),
Akilli TV’ler (Amazon fire tv siiriimleri, Android tv'ler, Funai, Hisense, Lg, Panasonic,
Philips, Pioneer, Samsung, Sharp, Skyworth, Sony, Tcl, Toshiba, Tpv, Vestel, Vizio),
medya aktarim cihazlar1 (Amazon Fire TV, Android TV aktarim cihazlari, Apple TV,
Chromecast, Roku, TiVo) ve bircok kablolu yayin ve uydu saglayicilari tarafindan
izlenebilmektedir (“Youtube Yardim”, t.y.). Bu cihazlardaki arayiizii olduk¢a sade

tutmaya calisan Youtube’un izleyiciler tarafindan rahatca kullanildig s6ylenebilir.
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Gorsel 4. Youtube Gaming’in Bilgisayardaki Ekran Gorlintiist

Gorsel 4’te Youtube canli oyun akisina ait bilgisayardaki ekran goriintiisii yer
almaktadir. Twitch’e gore daha sade bir yapiya sahip oldugu séylenebilir. 1 nolu boliim
yayina ait en 6nemli boliimdiir ve bu boliimde oyun akisi izleyiciler ile paylasilir. Bu
boliim izleyicinin oyunun nasil oynandigini, taktikleri, stratejileri ve planlamalar
gordiigii alandir. 2 nolu boliim yayimcinin oyun esnasinda yasadigi duygusal durumu ve
tepkilerini izleyicileri ile paylagtigi kendi goriintiisiidiir. 3 nolu bdliim yaymcinin
yayinina ait begeni, paylasim ve kaydetme butonlarinin yer aldig: izleyici tepkilerinin
gosterildigi boliimdiir. 4 nolu bdliimde “yayin sohbeti” kismi1 yer alir ve burada izleyici

yorumlarina yer verilir. 5 nolu boliimde ise farkli yayincilari isimleri ile taratabileceginiz

arama motoru yer alir.
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Gorsel 5. Youtube Gaming Mobil Ekran Goriintiisii

Gorsel 5’te Youtube canli oyun akisina ait mobil cihazlardaki ekran goriintiisii yer
almaktadir. Oyun alanina ait gorilintii ekraninin tamamina yayilmistir. Bunun diginda
yaymcinin kendi goriintlisiinii yansittigit 1 nolu boliim ile hemen {iizerinde yapilan
bagislar1 gosteren yazi alani ve izleyici yorumlarina yer verilen 2 nolu boliim de ekran
icerisinde yer almaktadir.

Her ne kadar Youtube’taki videolara licretsiz erisim imkani1 olsa da Twitch’te
oldugu gibi Youtube’ta da yayincilarin ekonomik gelir elde etmesi miimkiindiir.
Youtube’t yayincilarin ekonomik gelir elde etmesi i¢in bes farkli yol vardir (““Youtube
Yardim”, t.y.):

1) Reklamcilik geliri
Yayinci, yayinlari i¢in farkli reklam bigimlerinde reklam alabilir. Bu farklilik
ekrandaki yerlesim yerine (Gorintiilii reklam, yer paylasimli reklam,
atlanabilir reklam, atlanamayan reklam vb.), platforma (Masaiistii bilgisayar,
mobil aygitlar, TV vb.) ve boyutlara (300*600, 468*60, 728*90 vb.) goére
degismektedir.

2) Kanal iyelikleri
Abonelik olarak da bilinen iiyelikler ile izleyiciler iicret karsiliginda kanala
abone olur ve yaym esnasinda bir takim ayricaliklara sahip olurlar. Bu
ayricaliklar rozetler, emojiler ve yayina katilma gibi 6zellikleri igerir.

3) Uriin rafi

71



Takipgilerinize, en fazla 12 adet olmak {izere, resmi markali {riinleri
sergileyip onlarin incelemesini ve satin almasini saglayabilisiniz.

4) Stiper sohbet ve siiper etiket
Takipgiler, yayin esnasinda sohbet pencerisinin en iistiinde yer almak igin
sliper sohbet satin alabilir. Ayni sey etiketler i¢in de gecerlidir. En iistte kalma
stiresi satin alma isleminin bedeli oraninda artar.

5) Premium geliri
Izleyiciler belirli bir iicret karsiliginda premium iiyelik satin alabilirler. Bu
sayede reklamsiz ve ¢evrimdisi video izleme avantajlarina sahip olabilirler.

Yayincilar ne kadar ekonomik gelir elde etmek isterlerse o kadar fazla izlenmeleri
gerekir (“Youtube Yardim”, t.y.). Bunu saglamak i¢in zengin iceriklerin yaninda saglikli
bir akisin da ger¢eklesmesi gerektigi soylenebilir.

Youtube’ta saglikli bir canli yaym igin web kamerasi, canli igerik olusturma
denetleyicisi, mobil aygit ve canli yayin yazilimina ihtiyag duyulmaktadir. Akisin saglikli
ylrtimesi i¢in Youtube tarafindan yayincilara Open Broadcaster Software, Stage Ten,
Streamlabs OBS, Xsplit Broadcaster, Xsplit Gamecaster ve Wirecast onayli yazilimlari
sunulur (“Youtube Yardim”, t.y.). Bu yazilimlar ve donanimlar ile zengin igerikli yayimn
akiglar1 saglanabilmektedir.

Youtube iceriklerine bakildiginda 40 milyondan fazla oyun kanali (Wyatt, 2020) ve
2020 yilinin 3.¢eyreginde 2,83 milyon benzersiz oyun yayincist (kanali) oldugu
bilinmektedir (Statista, 2021). Youtube’ta da Twitch’teki gibi tam zamanli ve yarin
zamanlt yaymcilar bulunur. Tam zamanli yayincilara bakildiginda diinya c¢apinda
Youtube’ta en ¢ok abonesi olan 5 yayincidan 2’sinin oyunla ilgili oldugu (“Think With
Google”, t.y.) ve ekonomik olarak yiiksek gelirler elde ettigi soylenebilir.

Tablo 11

Youtube’taki En Basarili Oyun Yayincilari
Sira  Yayinci Abone Sayis1 Paylagim Goriintlilenme
1 PewDiePie 108 Milyon 4277 26,8 Milyar
2 MrBeast 50,9 Milyon 700 8,69 Milyar
3 Juegagerman 42,7 Milyon 12,1 Milyar
4 Fernanfloo 40,1 Milyon 538 8,84 Milyar
5 ElrubiusOMG 39,5 Milyon 832 9,05 Milyar

Kaynak. Amra ve Elma, 2021.

Tablo 11°de Youtube’taki en basarili oyun yayincilart listelenmistir. PewdiePie

isimli yayincinin ii¢ alanda da (abone, paylasim ve goriintiilenme sayilar1) birinci sirada
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yer aldigi gorilmektedir. Twitch yaymecilart ile karsilastirildiginda Youtube
yayincilarinin abone, paylasim ve goriintillenme sayilart1 bakimindan daha yliksek
oranlara sahip oldugu goriilmektedir. Ornegin Twitch’te birinci sirada yer alan Ninja
1simli yayincinin 16,5 milyon abonesi ve 514 milyon goriintiillenmesi varken, Youtube’ta
birinci sirada yer alan PewDiePie isimli yayincinin 108 milyon abonesi ve 26,8 milyar
goriintiilenmesi vardir. Bu farkin yayina baglama tarihleri, yayin igerigi, erisim vb. bircok

nedenden dolay1 olustugu soylenebilir.

Tablo 12

Youtube 'taki En Bagsarili Tiirk Oyun Yayincilar
Sira  Yayinci Abone Sayisi Yiikleme Goriintlilenme
1 Enes Batur 14,4 Milyon 1,901 7,8 Milyar
2 Skgames 7,74 Milyon 7 292,6 Milyon
3 Zuuks Games 3,71 Milyon 52 60,3 Milyon
4 Furkan Yaman 3,53 Milyon 655 910,7 Milyon
5 SeseGel 3,46 Milyon 2,012 1,7 Milyar

Kaynak.”Top 100 Youtubers in turkey sorted by subscribers”, t.y.

Tiirkiye’deki duruma bakildiginda tablo 12°de Enes Batur isimli oyun yayincisi
14,4 milyon abone sayis1 ve 7,8 milyar goriintiilenme ile en basarili yaymec1 olarak birinci
sirada yer alirken, 7,74 milyon abone ve 292,6 milyon goriintiilenme ile Skgames ise
ikinci sirada yer almaktadir (SocialBlade, 2021). Skgames ve Zuuks Games kanallarindan
sadece oyun yayi yapilirken; Enes Batur, Furkan Yaman ve SeseGel kanallarindan
oyuncularin da goriintiilerinin kullanildig1 yayinlar yapilmaktadir.

Tablo 11 ve tablo 12’de uluslararas1 ve ulusal oyun yayincilarindan en basarili
olanlar listelenmistir. Yayincilarin basarilarinda bir¢ok faktoriin etkili oldugu bilinse de
en Onemli faktorlerden birinin yaymnlarda oynanan oyunlar oldugu sdylenebilir.

Yayincilarin 2020 yilinda yayinlarinda en ¢ok oynadiklart oyunlar sekil 20°de verilmistir.
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=  Fortnite 67
Milyar
Goruntilenme

Grand Theft = Minecraft 201

AUt(.J V70 Milyar
Milyar e
e Goruntiilenme
Goruntilenme

= Garena Free
Fire 72 Milyar

Goruntulenme Milyar

Goriintilenme
Sekil 23. 2020 Yilinda Youtube’ta En Cok Izlenen Oyunlar
Kaynak. Wyatt, 2020.

Sekil 23’e bakildiginda 201 milyar goriintiilenme ile en ¢ok izlenen oyun
“Minecraft” oyunu olmustur. “Minecraft”, ESRB tarafindan 10+ ve PEGI tarafindan 7+
yas sinirt1 ile belirlenmis; oyuncularin kiip benzeri materyaller ile yeni yapilar insa ettikleri
ve zaman zaman canavarlara karsi miicadele igerisinde olduklari; hayvanlari atese
vermek, hayvanlara cesitli silahlarla zarar vermek (“ESRB”, t.y.) gibi ger¢ek¢i olmayan,
fantastik siddet igeren (“PEGI”, t.y.) bir oyundur. ikinci sirada yer alan “Roblox”, ESRB
tarafindan 10+ ve PEGI tarafindan 7+ yas sinir1 ile belirlenmis, diger oyuncular tarafindan
veya oyuncunun kendisi tarafindan tasarlanmis, bu sayede smirsinz sayida oyunu
barindirabilen ¢evrimigi bir oyundur (Topuz, 2019). “Robloxta hafif siddet denilebilecek
(“PEGI”, t.y.) ve ¢ocuklar1 korkutabilecek sahnelerin yer aldigi fantastik siddet 6geleri
bulunmaktadir (“ESRB”, t.y.). “Garena Free Fire” 72 milyar izlenme ile tiglincii sirada
yer alirken bu oyun ESRB ve PEGI tarafindan derecelendirilmemis ancak +18 yas sinir1
olabilecek diizeyde siddet 6gelerine sahip oldugu belirtilmistir (“Commonsensemedia”,
t.y.). Oyun son kalan diger oyuncuyu 6ldiirmek amagli olup, oyunda siddet gergekgi
olarak kan ve oltimler ile birlikte seksi hemsire, seksi kiz 6grenci gibi cinsel siddet 6geleri
de icermektedir. Ayrica oyunda cevrimigi iletisim ve sanal aligveris gibi 6zellikler de
bulunmaktadir (“Commonsensemedia”, t.y.). Dordiincti sirada 70 milyar goriintiilenme
ile “GTAV” yer alir. “GTA V”, dolandiricilar, hirsizlar, sug diinyasi liderleri vb. sahislara
kars1 hayatta kalma miicadelesinin konu edindigi ger¢ek zamanl etkilesim ve ¢evrimigi

oynanabilme 6zelligine sahip; ESRB tarafindan 17+, PEGI tarafindan 18+ ve Common
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Sense Media tarafindan da +18 yas sinir1 ile belirlenmis; kan, yetigkin mizahi, ¢iplaklik,
seks sahnelerinin yer aldig1 cinsel igerik, delici ve atesli silah kullanimi ile uyusturucu ve
alkol kulanimi (“ESRB”, t.y.) gibi yogun siddet Ogelerinin yer aldigi bir oyundur
(“PEGI”, t.y.). Besinci sirada yer alan fortnite ise oyuncularin bir adada kalelerini insa
ettikleri, kaynaklar biriktirdikleri, silahlar ile canavarlara karsi savastigi bir aksiyon
oyunudur (“ESRB”, t.y.). “Fortnite” ESRB tarafindan Teen, PEGI tarafindan 12+ ve
Commons Sense Media tarafindan da 13+ yas smir ile belirlenmis; kan olmamak
kaydiyla silah kullanim1 (“Commonsensemedia”, t.y.) ve 6liimlerin yer aldig1 hafif siddet
Ogelerine sahip ¢evrimigi turnuvalari bulunan bir oyundur (“PEGI”, t.y.).

En ¢ok izlenen oyun videolar1 dikkate alindiginda, izlenen oyunlarin her birinde
belirli diizeylerde siddet unsurlart oldugu goriilmektedir. Oyunlarda yer alan siddet
unsurlarina ek olarak yayincilarin da siddet unsurlar1 ekledigi bilinmektedir. Oyun
videolarina bu acidan bakildiginda siddet unsurlarinin katlanarak ¢ogalmis oldugu

sOylenebilir. Bu noktada siddetin evrildigi ve “yeni siddet”in dogdugu sdylenebilir.

2.4.0yun Videolar1 ve Yeni Siddet

24.1. Siddet Kavramm. Bir davranisin kendisini, nereden geldigini, nereye
dogru evrilecegini ve sahip oldugu enerjiyi o davranisin biling alt1 dinamiklerini tantyarak
anlayabiliriz (Fromm, 1995). Bu sebeple siddetin ne anlama geldiginin farkli boyutlari ile
tartisilmasi 6nemli goriilmektedir.

Bakildiginda varolusundan bu yana insanlarin farkli sekillerde bilerek veya
bilmeyerek, korku yaratmak, ikna etmek, uyarmak, yildirmak, boyun egdirmek vb.
nedenlerle kisilerin veya kurumlarin otorite yaratmak i¢in kullandig1 bir olgudur siddet
(Erdal, 2012). Siddet, huzur bozan, sinirlar1 asan kaba bir gilic olarak goriilebilir
(Michaud, 1991). Bu giiciin kullanilmasi ile gii¢siizlerin huzurunun bozuldugu ve onlara
zarar veren sonuglarin yasandigi sdylenebilir (Erdal, 2012). Bu sonuglar arasinda fiziksel
zarar gormek, hirpalanmak, hakarete ugramak, onuruyla oynamak, hak gaspina ugramak
veya istemeden bisey yapmaya zorlanmak gibi olumsuzluklar goriilebilir (Erten ve Erdali,
1996). Bu olumsuz sonugclar, siddeti kullanan ile magdur arasindaki sosyal iliskiler ile
belirlenir (Ergil, 2001). Sosyal iliskileri kullanarak yasayan ve temel ¢ikarlar i¢in is birligi
yapan bireyler toplumu olusturur (“Toplum”, t.y.) ve her toplumun normlarina dayali
siddet sorunlar1 vardir (Erdal, 2012). Bu sebeple norm sayis1 kadar siddetin oldugu
(Michaud, 1991) ve her birinin toplumlar i¢in ciddi sorunlar oldugu sdylenebilir (Giileg,
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Topaloglu, Unsal ve Altintas, 2012). Nitekim alanyazin tarandiginda c¢ok farkli siddet
tanimlarina rastlamak miimkiindiir.

Terimin kokenine bakildiginda latince bir kelime olan violentia’dan geldigi
goriliir. Violentia acimasiz, kaba birey manasina gelir ve kisaca gili¢ olarak tanimlanir
(Michaud, 1991). Fransizca’da gecen violence kelimesi de siddet manasina gelir ve bireye
baski uygulamak suretiyle zorlama, siddet uygulama, saldirma, kars1 konulamaz gii¢
gosterme, fiziksel veya psikolojik zarar verme davranislarmi kapsar (Kocacik, 2001;
Michaud, 1991). Ingilizce’de violence kelimesi ise 6zgiirliigiin zorla kisitlanmasi, gii¢ ve
sertlik anlamlarina gelir (Redhouse, 2006). Tiirkge’de ise siddet, Arapga’dan dilimize
gecmis, sertlik, peklik ve sikilik anlamlarma gelir (Dursun, 2011). Cinayet, olumsuz
fiziksel eylemler (vurma, itme, ac1 ¢ektirme vb.), savas, terdrizm, sindirme, baski yapma,
tehtid, olumsuz sozlii eylemler (kiifiir, hakaret, asagilama vb.) gibi tiim davraniglarin
siddet oldugu soylenebilir (Giileg ve ark., 2012). Polat’a (2004) gore kurallarin ¢ignendigi
davraniglar 6zelindeki tiim davraniglar siddet olarak goriilebilir. Bir bagka tanima gore ise
siddet, gii¢ ve baski ile bireyin bedenen ve ruhen zararlar gérmesine neden olan (Aksiit,
Kaya ve Kuzu, 2006), 6zellikle beden biitiinliiglinii zedeleyen tiim davraniglardir (Aral,
1997). Bu tanimlardan hareketle siddet kisaca bireylerin digerlerine besledigi diismanlik
veya 6fkenin yikict ve yogun bir sekilde disa vurumu (Budak, 2003) ile birlikte bedensel
biitiinliige karsi yapilan bir eylem olarak tamimlamirken (Unsal, 1996); daha genis
anlamiyla kisinin kendine, bir bagkasina veya gruba yonelik tehdit, zor kullanma veya
fiziksel giiclin kasith kullanimiyla fiziksel veya psikolojik zarar, gelisim bozukluklari
veya yoksunluk ile sonuglanan olumsuz durumlarin sebebi olarak tanimlanmaktadir

(Diinya Saglik Orgiitii-WHO, 2020).

2.4.2. Siddet Tiirleri. Siddeti toplumda algilandig1 sekliyle sadece fiziksel zarar
olarak gormek smirli bir tanim olacaktir (Cubuk¢u ve Donmez, 2012). Siddet ¢ok
yonliidiir ve farkli suniflandirilabilmektedir (Eksi ve Yaman, 2010). Siddet, fiziksel,
kiltiirel, cinsel, ekonomik ve duygusal tiirleri ile ¢cok boyutlu bir olgudur (Belkis, Duru
ve Bulus, 2006). Keles ve Unsal’a (1996) gore siddet, psikolojik, ahlaki ve siyasi olarak
ele alinmaliyken; Jean-Claude Chesnais’e (1981) gore ise siddet 6zel ve kolektif olmak

lizere iki ana baslik altinda ele alinmalidir (Ozerkmen ve Golbasi, 2010).
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Curumsel Siddet ——| Bedensel Siddet
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Siddet
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Siddet Turleri —
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Kargi Siddeti
' Grevler ve ihtilaller
LKolektif Siddet Turleri — Devlet Terori
TL Devletin Vatandasa | |
Karsi Siddeti
‘—| Endustriyel Siddet

— Savasg

Sekil 24. Jean-Claude Chesnais’e Gore Siddetin Tiirleri
Kaynak. Jean-Claude Chesnais, 1981, aktaran Ozerkmen ve Gélbasi, 2010.

Sekil 24°te gosterilen siddet tiirleri siniflandirmasi uluslararas: polis Orgiitii
Interpol tarafindan da kullanilmaktadir (Ozerkmen ve Gélbasi, 2010). Bu siniflandirma
Ozel ve kolektif olmak iizere iki ana baslk altinda siiflandirilan siddet tiirlerini
gostermektedir. Ozel siddet tiirlerinde “ciirim (sug)” {in 6nemli bir etken oldugu
goriilmektedir. Nitekim smiflandirma ciiriim {izerinden yapilmistir. Kolektif siddet

tiirlerinde ise daha ¢ok siyasi ve politik etkenlerin gbze carptig1 sOylenebilir.

Fromm’a (1995) gore de siddetin alt1 tiirii bulunmaktadir. Buna gore:

1. Oyuncu Siddeti : Siddet tiirler1 arasinda nefretten dogmayan, yikici
amaglart bulunmayan sadece gosteri amaci giiden (Fromm, 1995) en normal
siddet tiiridiir (Erdal, 2012). Oyuncu, izleyenlere yeteneklerini gostermek
icin siddeti kullanir. Bu siddet tiiri Romalilarda arenada veya Zen
Budistleri’nde kili¢ gosterilerinde goriilen tiirde, asil amacin bedensel
biitiinliige zarar vermekten ziyade izleyenleri mutlu etmek oldugu dénemin
oyuncularina ait siddettir. Oyun esnasinda bedensel biitiinliige zarar verecek
bir eylem olursa, izleyiciler siddetten ziyade oyuncunun yanlis yerde durdugu
diisiincesine sahiptir.

2. Tepkisel Siddet : En ¢ok rastlanan siddet tiirii oldugu sdylenebilir. Tepkisel

siddette birey bilin¢i yada bilingsiz bir korku temelinde yasamini, malini,
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onurunu veya 6zgiirliigiinii korumak i¢in siddeti kullanir. Tepkisel siddette
amag yikim degil, akla yatkin sebeplerle korumadir. Bir 6rnekle anlatilmak
istenirse, haksiz bir savasa hazirlanan devletin, savagmak istemeyen
vatandaslarina ciddi bir saldir1 tehlikesi altinda olduklarin1 ve savasmazlarsa
canlari, mallari, ozgiirliiklerini, onur ve haysiyetlerini kaybedeceklerini
sOyleyerek, vatandaslarini savasa ikna etmesidir. Bir diger Ornek de
istedikleri yapilmadiginda siddet davranisi gosteren hayvanlar, cocuklar veya
ergenler olabilir. Buradaki siddetin amac1 yikim degil, yagsamaktir.

. Kiskangliktan Dogan Siddet . Bireyler arasinda kiskanglik huzursuzluk
yaratmaktadir. Bireyin sahip olamadig1 seyler karsisindaki bireyde varsa bu
durum, bireyde kiskanglik ve nefret duygularm biiyiitebilir. Ornek olarak,
Kabil’in ayrim yapildigim1 disiindiigii kardesinin hayatina son vermesi
verilebilir.

. O¢ Alic1 Siddet : Tepkisel siddete benzer ancak hastaliga ondan bir adim
daha yakin olan siddet tiirti oldugu soylenebilir. Tepkisel siddette savunma
giidiisii vardir ancak bu siddet tiirlinde bu giidii kaybolmustur. Birey bir
sekilde yikilmissa, kendisine olan sayigisini onarmak i¢in mutlaka 6¢ alma
duygusu hisseder.

. Inancin Yikilmasindan Dogan Siddet  : Cocuk dogdugu andan itibaren
ailesi tarafindan korunmus sahip ¢ikilmistir. Zor anlarinda ailesinin yaninda
oldugunu gormiis ve onlara olan inancini korumustur. Bu inan¢ bazen tanriya
olan inan¢ da olabilir. Ancak cocuk bazi1 sebeplerden dolayr ailesinin
kendisine yalan sdyledigi durumlari yasayabilir veya ¢ok sevdigi bir hayvanin
Oliimiinden tanriyr sorumlu tutabilir. Burada 6nemli olan diis kirikliginin
sivriligi ve yogunludur. Bu sivrilik ve yogunluk ne kadar yiiksek
boyutlardaysa birey hayattan o derece nefret edebilir. Bu da yasamda siddetin
yansimalar1 olarak gortilebilir.

. Odiinleyici Siddet: Giigsiizliikten dogan, onu ddiinleyen siddet tiirii olarak

tanimlanabilir. Birey bir seyi yaratamiyorsa yok etmek istemektedir.

Siddet, toplumlarin yasam tarzinin degisimi ile birlikte gii¢ sahiplerinin gii¢siiz

bireylere uyguladigi basit siddetten c¢ikmis, sistemin uyguladigi yeni formlara

dontigmistiir (Oskay, 1996; Yengin, 2012). Bu baglamda daha yakin tarihte yapilan

siddet tiirleri siniflandirmasina gore ise siddet bes tiire ayrilmaktadir (Polat, 2016).

Polat’a (2016) gore de siddetin bes tiirii bulunmaktadir. Buna gore:
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1. Fiziksel Siddet : Siddet denildiginde ilk akla gelen ve en ¢ok goriilen siddet
tiriidiir. Siddete maruz kalan bireyin, eylem sonucunda sagliginin bozulmasi
veya bedende yaralanma ya da lezyonlar olusmasi olarak tanimlanabilir
(Neugebauer, 2000). Bu siddet tiiriinde eylem aletli veya aletsiz saldirilar
seklinde olabilir.

2. Cinsel Siddet : Bu siddet tiirlinde magdura saldirgan tarafindan sadece
cinsel olarak bir eylemde bulunmasi anlasilmamali, saldirganin onu kontrol
altina almak, utandirmak, zorla yaptirmak, zarar vermek veya boyun egmesini
saglamak gibi eylemleri olabilecegi de bilinmelidir. Diinya Saglik Orgiitii’ne
(2002) gore cinsel siddet, cinsel eylemler, cinsel sozler, cinsel yaklasma, bir
kisiyi cinsel anlamda ticari amaclh kullanma ve cinsel anlamda her tiirli
zorlama gibi durumlar1 kapsar.

3. Duygusal Siddet : Fiziksel siddet gibi duygusal siddet de en ¢ok goriilen
siddet tiirlerinden bir tanesidir. Ancak fiziksel siddet tiiriinden farkli olarak
duygusal siddet tiiriinde fiziksel bir sonugtan ziyade duygularin istismarindan
s0z edilebilir. Bu istismar kisiyi kalabalik igerisinde asagilamak, alay etmek,
kiigiik diistirmek veya kisinin duygusal ihtiyaglarini 6nemsememek seklinde
olabilir (Arag & Sulam, 2015).

4. Ekonomik Siddet : Bireyin ekonomik 06zgiirliigliniin bir sekilde elinden
alinmasi ile olusan siddet tiirtidiir.

5. Siber (Dijital) Siddet: Alanyazinda siber zorbalik, sanal zorbalik, teknolojik
zorbalik, ¢cevrimigi siddet vb. farkli kullanimlar olan siber siddet (Kanbur ve
Kanbur, 2018), siddet eylemlerinin elektronik ortamdaki sekli olarak
tanimlanabilir (Campbell, 2005). Daha genis bir tanimla modern iletisim
teknolojilerini kullanarak (Privitera ve Campbell, 2009) bir hedefe yonelik
zarar verici, uygun olmayan, olumsuz, istenmeyen ve agresif yapidaki
davranis ve eylemlerdir (Piotrowski, 2012, aktaran Kanbur ve Kanbur, 2018).
Saldirgan ¢evrimici ortamlarda magdura tekrarli, miistehcen mesajlar veya
gorsel materyaller ile iftira igeren mesajlar vb. gonderebilir, ¢evrimigci sanal
oyunlarda veya sosyal medyada magdurun onurunu zedeleyecek gorsel veya
yazil1 materyalleri izinsiz paylasabilir, cevrimici sanal oyunlarda hesap ele
gecirme gibi kanunsuz iglemler yapabilir veya cep telefonlarindan rahatsiz

edici mesajlar atabilir.
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Siddet yukarida sayilan farkl tiirlere sahip olmakla birlikte, bireyin ve toplumun
yasamini olumsuz etkileyen ciddi ve tehlikeli bir olgudur (Bulut, 2006). Bu olgu insanlik
tarihi boyunca bireyleri etkilemis ve karmasik yapilar ortaya koymustur. Bu sebeple net

bir siniflandirmanin yapilmasi kolay olmamaktadir (Eksi ve Yaman, 2010).

2.43. Yeni Siddet Kavramm ve Tiirleri. Yeni nesil bireyler, yeni nesil
bilgisayarlar ve yeni nesil internetin ii¢ ayagini olusturdugu ve yiizyilimizin 6nden gelen
fenomenlerinden biri olan dijitallesme (Polat, 2017), Z kusagi bireylerinin biling, kiiltiir,
algilama, davranis, aligkanlik ve tutumlar gibi birgok karakteristiklerine dogrudan etki
ettigi gibi siddetin bi¢cim degistirmesini (Yengin, 2012) de etkilemistir. Oskay’in (1996)
da belirttigi gibi artik sadece baskin bireylerin uyguladig: bir siddetten degil, sistemin
uyguladig bir siddetten de soz edilebilir. S6z konusu siddet 6zellikle bilisim toplumunda
kendine yer agmaktadir (Yengin, 2012). iletisim araglarmin, bilisim teknolojileri
temelinde gelisiyor olmasi bu alandaki olgularin glincellenmesini gerektirmistir. EsKki
siddet toplumdaki yerini korurken, yeni siddet ile siddetin alan1 genislemektedir. Yeni
siddet tehtid, gii¢ ve zor kullanma, kaba davranislar gosterme, psikolojik zarar verme,
gelisim bozukluklar1 veya yoksunluk gibi sonuglar doguran, siddetin genis taniminda yer

alan unsurlarin, yeni iletisim araglari ile ger¢ceklesmesidir (Yengin, 2012).

Tablo 13

Siddetin Dijital Doniigtimii

Siddet Tiirii Eski Siddet Dijital Doniisiim
Kodlu Siddet .c D i KKAT
oLUOMm

i P -
TEHLIKESI %>\

Yeni Siddet

Aragsal Siddet
Dijitallik
Etkilesimlilik
Sanallik

Fiziksel Siddet Degiskenlik

Kaynak. Yengin, 2012.
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Tablo 13’te kodlu, aragsal ve fiziksel siddet tiirlerinin, siddetin dijital doniistimii
ile yeni siddete doniisiimii gosterilmektedir. Toplumda sik¢a rastlanan eski siddetin
giinliik hayatimizda gergekte karsilastigimiz siddet oldugu, ancak dijital doniisiim sonrasi
yeni siddete doniisen siddetin ise sanal oldugu goriilmektedir.

Kodlu siddet tiiriinde, “dikkat 6liim tehlikesi” yazili kuru kafali uyari levhalart ile
gercek hayatta sembolik bir siddet mesaji verilmekte iken, dijital doniisiim sonrasi
Warcraft 3 oyununda resmedilen kuru kafa ise kodlu bir siddet mesaj1 vermektedir. Kodlu
siddet mesajlar1 temelde eski siddet Ogelerini kullaniyor olsa da (Bayrak, 2017)
dijitallegsme sonrasi ortaya ¢ikan siddet mesajinin daha yogun goriinebilecegi sdylenebilir.
Bahsi gecen kodlu siddet sozel, pornografik, sembolik ve gorsel olarak alt bagliklara
ayrilir. Bu alt bagliklar ¢ergevesinde siddet dgeleri kodlanarak yeni siddette yerini alir.
Ornegin “Warcraft” oyunundaki kuru kafa kodlu siddetin gorsel alt baghg: oldugu gibi
kiiftirler sdzel, cinsel durumlar veya hareketler pornografik kodlu siddetin alt basliklaridir

(Yengin, 2012).

DO NOT

ENTER

Eski Siddet Yeni Siddet

Gorsel 6. Kodlu Siddetin Dijital Doniistimii

Kuru kafa temal iki siddet unsurunun resmedilis biciminde oldugu gibi “girilmez”
uyarisinda da eski ve yeni siddettin resmedilis bi¢imi, siddetin dijital doniisiim sonrasinda
daha yogunlastirilmis bir sekilde gergeklestigini gostermektedir. Gergek ortamda yer alan
uyar1 levhasinda bagirma davranigini el hareketi ile destekleyen siddet unsurlari olmasina
ragmen, sanal ortamdaki uyarida (blood isimli oyundan alinmistir) kanlar igerisindeki bir
el isareti yer almakta ve siddetin yogunlugunu arttirmaktadir.

Aragsal siddet tiirtine bakildiginda eski siddette gercek ortamdaki bir savas
fotografi yer alirken, dijital doniisiim sonrasi yeni siddette “Call Of Duty” oyununa ait bir
savas sahnesi yer almaktadir. Her iki gorselde de siddet silah vb. araglarla desteklenmekte

ve aragsal siddet gerceklesmektedir. Aracsal siddette atesli silahlarin yanisira bigak, ok,
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mizrak, mesale, kemer, zincir, levye, sopa, kirbag, yangin tiipii vb. bir ¢cok ara¢ siddet i¢in

kullanilabilir.

Gorsel 7. Call Of uty Oyununda Y; 'Alan'ra(;sal Siddete rnek

Gorsel 7°de “Call Of Duty” oyununda bir sahne yer almaktadir. Sahnede
karakterin vuruldugu anda akan kanlarin ekrana sigramis oldugu goriilmektedir. Burada
da dijital doniisiim sonrasi siddetin yogunlastirilarak verildigi soylenebilir.

Tablo 13’te fiziksel siddetin eski hali bir toplantida yasanan kavga ve arbede
fotografi olarak yer almistir. Fiziksel siddettin eski halinde yer alan dovme, itip kalkma,
gevreye veya esyaya zarar verme, iskence ve yaralanma gibi unsurlar dijital doniisiim
sonrast yeni siddette “Smack Down”, “Mortal Kombat”, “Street Fighter”, “Call Of Duty”
vb. oyunlarda yer almaktadir. Fiziksel siddetin sanal ortamlarda en fazla tercih edilen yeni
siddet tiirti oldugu soylenebilir. Gergek bir kavga yasaniyormus gibi kavga hareketleri bu
oyunlarda yer almaktadir. Oyle ki yiize alinan darbelerde ekranin kanla kaplandig
durumlar bile oyunlarda yer alabilmektedir.

Eski siddetin, dijital ¢agin araclar ile yeni siddete evrildigi goriilmektedir. Bu
evrilmenin en 6nemli kisminin dijital doniisiim oldugu sdylenebilir. Dijital doniisiim, yeni
siddet bilesenleri olarak anilmakla birlikte, dijitallik, etkilesimlilik, sanallik ve
degiskenlik olmak iizere dort farkli bilesenden olusur (Yengin, 2012).
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2.4.4. Yeni Siddetin Bilesenleri. Yengin’e (2012) gore dijital ¢ag ile birlikte
ortaya ¢ikan yeni iletisim ortamlarinin tanimlarindan yola c¢ikarak, yeni siddetin

bilesenleri dijitallik, etkilesimlilik, sanallik ve degiskenlik seklinde belirlenebilir.

2.4.4.1.Dijitallik. Dijital kelimesi temelde sayisal anlamina gelir (“Dijital”, t.y.).
Veriler 0 ve 1 ikili kodlarinda islenir ve bir ekran {izerinde elektronik olarak gosterilir.
Analog olarak yer alan nesneler ikili kodlar ile dijital ortama tasimir (Yengin, 2012).
Boylelikle dijitallesme gerceklesir. Analog verilerin dijitallesmesi ile daha genis kitlelere
ulagim saglanmistir (Tocci, Widmer & Moss, 2007). Bu sayede yeni iletisim araglarina
bakildiginda tiimiinde dijitallik s6z konusudur (Kirik, 2017). Eski siddetten yeni siddete
dontisiimde en 6nemli bilesenin dijitallik oldugu sdylenebilir. Dijitallesme ile yeni siddet

kendisine alan agmakta ve genislemektedir (Yengin, 2012).

2.4.4.2. Etkilesimlilik. Jonassen’e (1988) gore iki organizma birbiri ile iletigime
gecebiliyorsa orada etkilesim vardir. Dijitallesen iletisim araglari sayesinde bu
etkilesimin arttig1 sdylenebilir. Analog durumdaki gibi bireyler artik sadece izleyici degil,
kullanict durumuna ge¢mistir (Lister, 2009). Artik bireyler iletisimin yonii ve siireci
konusunda kontrol sahibi olabilmektedir (Jones, 2003). Etkilesimlilik, bir ortam
olmamakla birlikte iletisim ile ilgili bir yapidir (Rafaeli & Sudweeks, 1997). Eski siddet
unsurlar1 dijitallesmeyle birlikte arayiizlere (ortamlara), oradan da etkilesim ile
kullanicilara aktarilmakta ve bu yonil ile yeni siddetin 6nemli bir bileseni haline

gelmektedir (Yengin, 2012).
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2.4.4.3.Sanallik. Dijital caga tam anlamiyla alistk olunmayan ddnemlerde
“hemen hemen, neredeyse” gibi kelimelerle anilan sanallik, antik ¢aglardan itibaren
kullanilan ve felsefi tartismalarda sikga yer almis bir kavramdir (Oz, 2007). Sanallik
kelimesinin kokii Tiirkgcede “sanal” kelimesinden, latincede ise “virtus” kelimesinden
gelir. Sanal kelimesi Tiirkcede “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum,
farazi, tahmini” anlamma gelirken (“sanallik”, t.y.), Oxford sozliigiinde taratildiginda
tanim olarak “bilgisayar teknolojisi tarafindan yaratilmis, var gibi goriinen ancak gercgekte
var olmayan” anlamina gelmektedir (“Virtual”, t.y.). Sanal, sahte ya da gergegin zitt1 gibi
goriilmemelidir (Ferhat, 2016). Sanal olan gercegin kopyalanmig halidir ve bu kopya
gerceklik ortamlarinda sunularak, sanallik halini alir (Yengin, 2012). Diger bir ifade ile
sanallik, maddi nesnelerin bilgi 6riintiileri ile i¢ i¢e gectigi algisidir (Hayles, 1999°dan
aktaran Lister vd., 2009). Gergegin simiile edildigi sanal ortamlar sayesinde birey,
kendisini olaylarin igerisindeymis gibi hisseder (Binark, 2009). Yeni iletisim araclari ile
olusturulan bu sanal ortamlarda siddet kopyalanarak ve form degistirerek (Yengin, 2012)
daha yogun bir sekilde verilebilir. Bunun sonucunda sanal ortamda vakit gegiren bireyler
farkli kisiliklere biirlinebilir (Yengin, 2012). Bu agidan eski siddetin yeni siddete

doniismesinde sanallik bilesenin olduk¢a 6nemli oldugu sdylenebilir.

2.4.4.4. Degiskenlik. Degiskenlik, dijital ortamlarin kodlar temelinde ¢alismas1 ve
modiiler olmasi ile degisik versiyonlarda bulunabilmesidir (Baslar, 2013). Dijital
ortamlarda yer alan arayiizler kendi aralarinda gegiskenlik gdsterir. Dijital kodlar ile bu
geciskenlik otomatik olarak saglanir ve birbirleri ile baglantilidir. Yeni iletisim
ortamlarindaki bu 6zellik ile siddet aym1 kalmakla birlikte, dijital kodlamalarla farkli
araylzler icerisinde degisik formlarda yer alabilir (Yengin, 2012).
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2.45. Oyun Videolarinda Siddet. Dijital oyunlarin bireylerin siddet
egilimlerini arttirdig1 ile ilgili alanyazinda bir ¢ok ¢aligma bulunmaktadir (Anderson &
Murphy, 2003; Anderson & Carnagey, 2005; Bartholow, Bushman & Sestir, 2006; Bilgi,
2005; Cunningham, Engelstatter & Ward, 2011; Cetinkaya, 1991; Gentile, Lynch, Linder
& Walsh, 2004; Kars, 2010; Markey & Markey, 2010; Polman, Castro & Aken, 2008;
Tastekin, 2019; Unsworth, Devilly & Ward, 2007; VVon Salisch, VVogelgesang, Kristen &
Oppl, 2011). Amerikan Psikoloji Dernegi’nin (2015) yaptig1 arastirma sonuglarina gore
de siddet iceren dijital oyunlara maruz kalma ile saldirgan davranis, saldirgan bilis ve
saldirgan duygu puanlart arasinda tutarli bir iligki oldugu ayrica toplum yanlist davranis,
empati ve saldirganlik karsiti duyarlilik puanlarinda da azalma oldugu goriilmiistiir.
Appelbaum, Calvert, Dodge, Graham, Hall, Hamby ve Hedges’e (2015) gore dijital
oyunlardaki siddet ile buna maruz kalanlarda olusan saldirganlik arasindaki baglanti1 bu

alanda en ¢ok calisilan ve en iyi bilinen durumdur.

Gorsel 8. 30 Dakika Siddet icerikli Dijital Oyun Oynayan Bireyin Beyin Taramasi
Kaynak. Mathews vd., 2006.

Mathews ve digerleri (2005) tarafindan yapilan bir ¢alismada, bir grup gence
siddet icerigi yogun olan “medal of honor: frontline” savas oyunu, diger gruba da kismen
siddet icerigi daha az olan “need for speed:underground” araba yaris1 oyunu 30 dakika
boyunca oynatilmistir. Arastirma siiresince oyuncularin beyin fonksiyonlar1 tarama
cihazlan ile izlenmistir. 30 dakikalik oyun siiresi sonunda beyin tarama sonuglari
incelenmis ve gorsel 8’de gosterilmistir. Buna gore savas oyunu oynayan bireylerin
(Sagda) amigdala denilen duygusal uyarilmayla ilgili bolgede artan aktivitelere
rastlanmis, ayn1 etkinin araba yaris1 oynayanlarda (soldaki) olmadig goriilmiistiir.

Mathews vd.’nin (2005) calismasindan hareketle Murray (2008) tarafindan ayni

teknolojiler kullanilarak ekran karsisinda belirli bir siire sadece siddeti izleyenler ile

85



yapilan arastirma sonuglarinda da benzer sonuglara ulagilmis ve duygusal uyarilmayla
ilgili bolgede aktivitelere rastlanmistir. Ayrica bireylerde saldirganlik, duyarsizlasma ve
korku gibi etkiler biraktig1 da goriilmiistiir.

Son donemlerde 6zellikle Z kusagr bireyleri arasinda yas grubu farketmeksizin,
yeni eglence anlayisi olarak goriilen oyun videolarinin ekran basinda gegirilen
yayin/izleme siireleri dikkate alindiginda ve bu tarz popiiler kiiltiire ait yeni triinlerde
siddet, saldirganlik, erotizm ve pornografik unsurlarin yer aldigi ve etkilerinin kaginilmaz
oldugu distintildigiinde (Ersoz, 2002), bu videolardaki siddet yogunlugunun tespitinin
onemli oldugu goriilmektedir. Nitekim araliksiz 73 saat (Alfierules isimli yayinci), 53
saat (Phatastic_gmauls noobz isimli yayinci) ve 52 saat (Paulo1325 isimli yayinci) oyun
videosu yayini yapan yayincilar oldugu bilinmektedir (https://www.youtube.com/
watch?v=LD__wWhjmDO0&t=425s). Bu uzun yayin siirelerinde bireyler hem oyun hem
de yayinci siddeti ile izleyici siddetinin birlestigi artan yogunlukta farkli bir siddete maruz
kalmaktadirlar.

Oyun videolarinda televizyon, sinema, gazete, dergi vb. bilinen medya
siddetinden ¢ok daha farkli bir medya siddeti mavcuttur. Oyun videolarindaki siddet
etkilesimli ve ¢ok yonlii bir siddettir. Yaymcidan oyuna, yaymcidan izleyiciye,
izleyiciden yayinciya, yayincidan yayinciya, izleyiciden izleyiciye veya izleyiciden
oyuna yoniinde yer alan siddet, bu videolarda yer almaktadir. Ornegin yaymci oyunu
oynarken moral bozuklugu yasayip oyuna; yayinci sinirlerine hakim olamayarak veya
normal bir sohbette izleyiciye; izleyici bagis atarak sesli veya sohbet penceresinden yazili
olarak yayinciya; yayincilar ortak bir yayinda bulustuklarinda kendi aralarinda, izleyiciler
bagis atarak sesli veya sohbet penceresinden yazili olarak birbirlerine ve son olarak da
izleyiciler bagis atarak sesli veya sohbet penceresinden yazili olarak oyuna kars1 sozel
siddet gergeklestirebilirler.

Oyun videolarinda siddetin farkl tiirleri olan s6zel siddet (kiifiir, argo, bagirma,
nefret, alay, tehdit, lanet okuma), fiziksel siddet (dovme, bir aragla dévme, itip kalkma
gevreye ve esyaya zarar verme, atesli ve delici silahlar kullanma, iskence), psikolojik
siddet (korkutma, suca yoneltme, asagilama, tesvik etme-alkol, sigara vs.), cinsel siddet
(ifsacilik, rontgencilik, pornografik 6geler, kiyafet ¢ikarma-teshircilik, cinsel asagilama,
kaba cinsel sakalar), siber siddet (oyun hesab1 ¢calma, takip¢i olmaya zorlama), ekonomik
siddet (maddi bagis talep etme), olumsuz davranislar (ayrimcilik, alkol igmek, sigara vb.
Igmek, uyusturucu tiiketmek, kanunsuzlugu 6zendirmek) ana temalar1 ve alt temalarini

kapsayabilecek tiim siddet 6gelerine rastlanabilir.
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Alanyazinda konu ile alakali smirli sayida yaym oldugundan, arastirmaci
tarafindan en ¢ok izlenen oyun videosu yayincilarindan 18 yayinci (4 Kadin, 14 Erkek) 1
yil boyunca belirli araliklarla izlenmistir. Bu yayincilara ait canli yayimnlarin yiizbinlerce
farkl1 kisi tarafindan izlendigi, kayith yayinlarin ise milyonlarca kez goriintiillenme aldig1
bilinmelidir. Elde edilen sonuglara gére oyun videolarinda 1 yillik siirede rastlanilan

siddetin ana ve alt temalar1 soyle siralanabilir:

2.4.5.1.80zel Siddet. Cinsiyetleri farketmeksizin yayimncilarin, yogunlugu
degismekle birlikte, 6zellikle kiifiir, argo, bagirma, alay ve lanet okuma alt temalarinda
sOzel siddete bagvurduklart gériilmiistiir. Baz1 yayincilarin sozel siddet gergeklestirirken
toplumun yiiksek bir kesimince kutsal sayilan degerleri de (Kur’an-1 Kerim, Tanr1 vb.)

kullandiklar tespit edilmistir.
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Gorsel 9 Oyun Vldeolarlnda Yayma Davet Mesajlar1 (Argo)

Gorsel 9°da 718 bin takipgisi olan bir yayin kanalindan farkli iletisim yollar
(Eposta ve ileti) ile iletilen yayma davet mesajlar1 yer almaktadir. Gorsel 9°da ti¢ davet
mesajina ait ornekler yer almasma karsin, yaymcinin mesajlarinda bu argoyu farklh
zamanlarda defalarca kullandig1 tespit edilmistir. Yayinciya ait yayinlarda da s6zel siddet
temalarina sik¢a yer verildigi goriilmiistiir. Yayinlarinda genellikle yaymcidan oyuna,
yayincidan izleyiciye, izleyiciden oyuna ve izleyiciden yayimnciya siddetin yonii tespit

edilmistir.

87



ull Turk Telekom = %9 il Turk Telekom 7

2345 AL

22 April\Wednesday 18 November Monday

=

| il Turk Telekom =

2225

16 February Sunday

O YOUTUBE

“ @ Watch live now:
IM BACK B*TCHEZ‘Z KliZ ARKADASiMLA e MERHABALAR AQ
DIA RUSH YAYIN LINKI ACIKLAMADA!

) WHATSAPP 44m ago

— @ Kuzenler

T Tl S i

GMAIL

WeTransfer

Gonderdiginiz bir transferin siiresi doimak ...
Click 'Download images' to view images
Transferinizin siiresi iki giin icinde dolacak!
Uyari: Bu transferin stresi 25 Nisan 2020,
Cumartesi tarihinde dolacak. Bu oldugunda, b...

O YOUTUBE 56m ago

@ Watch live now: I
SELAM KIZLAR S*K*M SIZLAR (SERI
YUKSELME MACLARIM)

L

nasa started a live video.

sting LIVE: I

Press home to unlock

Gorsel 10. Oyun Videolarinda Yayima Davet Mesajlart (Kiifiir)

Gorsel 10°da 650 bin takipgisi olan yayin kanalindan iletilen farkli zamanlara ait
yayina davet mesajlar1 yer almaktadir. Gorsel 10°da ii¢ farkli davet mesaj1 yer almasina
karsin, yayinct hemen hemen tiim yayimn davetlerinde kiifiir icerikli mesajlar1 tercih
etmektedir. Bu yayinciya ait yayinlar izlendiginde, yogun bir sekilde sdzel siddetin tiim
alt temalarma yer verdigi tespit edilmistir. Bu yayinlarda yaymcidan oyuna, yaymcidan
izleyiciye, izleyiciden yayinciya, yayincidan yayinctya, izleyiciden oyuna ve izleyiciden
izleyiciye siddetin tlim yonlerinin yer aldigi goriilmiistiir.

Sozel siddet temalarin1 yogun bir sekilde kullanan bir ¢ok yayinct bulunmaktadir.
Bazi yaymcilarin yayinlarinda “bu kanal kiifiir kanalidir” seklinde beyanlar1 bulundugu
ve bu yayincilarin sézel siddetin tiim alt temalarini sik¢a kullandig1 goriilmiistir.

Aragtirmaci tarafindan yayinlari izlenen 18 yayincinin timi farkli yogunluklarda

sozel siddetin alt temalarin1 kullanmustr.

2.4.5.2. Fiziksel Siddet. Cinsiyetleri farketmeksizin bazi yayincilarin yaymlarinda
fiziksel siddetin alt temalarini kullandig1 goriilmiistiir. Bunlar arasinda en ¢ok ¢evreye ve
esyaya zarar verme, dovme ve igskence, oynanan oyunlarda da atesli ve delici silah
kullanimi, gergek ve sanal kan goriintiilerinin yer aldig1 goriilmiistiir. Ozellikle yasanan
moral bozuklugu ve sinir hallerinde yayincilarin ¢evrelerine ve esyalarina zarar verdikleri

tespit edilmistir. Canli yayinda bilgisayarmi, klavyesini, faresini, monitdriinii, masasini,
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kamerasini, dekorlarini kiran, gergek silahla yayin agan, aile iiyelerini darbedecek sekilde
kavga eden yayincilarin oldugu da bilinmektedir.

Ornegin 2,4 milyon takipgcisi olan bir yaymcinin oyunu kaybedince sinirlenip
gitarini parcaladigi ve bu davranisi farkli zamanlarda bir kag kez tekrarladigi kanalindaki
kayith videolardan goriilmektedir. Diger 6rnekte Avustralyali bir yayinci canli yayinda
sinirlenerek hamile esini (CNNTiirk, 2018), Cinli iinlii LOL yayincisi ise canli yayinda
kiz arkadasint dévmiistiir. Bir diger 6rnekte linlii fortnite yayincist kdépeginin bogazini
sikt1g1 (Bennett, 2019) ve bir baska yayincinin da canli yayinda kedisine siddet uygulama,

tizerine oturma ve alkol igirme gibi faaliyetler ile taciz ettigi gortilmistiir.

2.4.5.3.Psikolojik Siddet. Yayinlarda, genellikle psikolojik siddetin alt
temalarindan asagilama, tesvik etme, alkol-sigara vs. kullaniminin gergeklestigi nadiren
de intihar gibi eylemlerden soz edildigi goriilmiistiir. Bazi yayincilarin yayma davet
mesajlarinda sigara ve alkol icmeye 6zendirici mesajlara yer verdigi tespit edilmistir.
Yaymcilarin biiyiik ¢cogunlugunun yayimlar esnasinda defalarca sigara ictikleri hatta
sigaraya baslama anilarini espriler yoluyla anlattiklar1 ve ayrica bazi yayincilarin nargile

ve alkol tiikettikleri de gortilmiistiir.

yvaywct 1 yaymnct 2 yaymct 3

Gérsel 11. Yayinda Uyusturucu, Tiitiin ve Alkol Tiiketen Yayinci Ornekleri

Gorsel 11°de uyusturucu, nargile ve alkol tiiketen yayincit ornekleri yer
almaktadir. Gorsel 11°de yer alan yayinci 1 gibi bazi uluslararast yayincilarin yayinlarda
uyusturucu ig¢tigi bilinmektedir (“Snoop Dogg is smoking a blunt on Twitch, won’t be
banned thanks to California’s pot laws”, 2018; GinxTv, 2020). Yayinci 1’in yayin
esnasinda uyusturucu tiikettigi agik¢a goriilmektedir. Yaymnci 2 isimli yayincinin da
yayinlarinda genellikle nargile tiikettigi, baz1 yayinlarinda da alkollii olarak yayma ¢iktig
goriilmiistiir. Yayinlarinda nargile konulu sohbetleri de sik¢a yapmaktadir. Ulusal
boyuttta yayin yapan Tiirk kadin yayincilarin yayinda alkol tiiketmesi gibi yayinci 3 isimli
yayincinin da (uluslararasi bir yayinci) fotograftaki yayminda farkli alkol iiriinlerinin
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tadimmi yaptig1 goriilmektedir. Bu gibi 6rnekler oyun videolarinda sikc¢a rastlanan
psikolojik siddetin alt temalaridir. Farkli bir 6rnek de oyun videosu takipgilerinin
yakindan tanidigi Tirk kadin yayincinin yasadigi olumsuz bir durum sonrasi yayinda
intihar etmekten bahsetmesi olayidir. Ardindan uzun siire kendinden haber alamayan
takipgileri gercekten de intihar ettigini diislinmiis ancak sonra yayinci intiharin séz
konusu olmadigint yazmisgtir. Oyun oynarken duygusal anlamda yasadiklar1 ani inis-
cikislar sonucunda canli yayin esnasinda bayilan, kalp krizi gegiren hatta halisiinasyonlar

goren yayincilarin da oldugu bilinmektedir.

2.4.5.4.Cinsel Siddet. Oyun videolarinda ¢ogu kadin olmak {izere bir ¢ok yayinci,
diger oyuncular tarafindan cinsiyetlerine dayali olarak cinsel tacize ugradigini, taciz
edildigini veya ayrimciliga ugradigini belirtmiglerdir (Liao, 2020). Genellikle bu konuda
kadin yayincilar daha fazla siddete maruz kaliyor olsa da yine kadin yayincilarin bu siddet
tiiriinii sik¢a kullandig1 sdylenebilir.

Kadin yayincilarda ifsacilik, kiyafet ¢ikarma-teshircilik ve cinsel agagilama alt
temalar1, erkek yayincilarda ise cinsel asagilama, ifsacilik ve kaba cinsel sakalar alt

temalarina rastlanmistir.

yayinci ‘ yayinct 8 - aymcz 6 ve yayinci 10

Gérsel 12. Yayinda Cinsel Siddet Alt Temalarim Kullanan Yayinc1 Ornekleri

Gorsel 12°de cinsel igerikli alt temalar1 kullanan ulusal ve uluslararasi yayin yapan
kadin yayincilara ait yaym goriintiilerinden fotograflar yer almaktadir. Bu yayincilarin
yayin davetlerinde uygunsuz kiyafetli fotograflarin1 paylasmalari, yayinlarinda uygunsuz
kiyafetler ile yayin yaptiklari, kiyafet ¢ikarma ve teshircilik gibi eylemleri oldugu, ayni

zamanda oyuna mola verilen zamanlarda kamera Oniinde uygusuz dans gosterileri
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yaptiklar1 da goriilmiistiir. Bazi kadin yayimcilarin bir takim esyalar (sise, mikrofon vb.)
cinsel uyarict niteliginde kullandiklari, yayinlarda izleyicilerin istegi {izerine escinsel
eylemlerin gergeklestigi tespit edilmistir. Ornegin Tiirkiye’de yayin yapan ulusal
yayincilardan yayinci 6 Ve yayinci 7 isimli yayincilarin izleyici istegi tizerine oplismeleri
gibi. Buna benzer 6rnekler daha ¢ok uluslararasi yayinlarda karsilasilan eylemlerdir. Bir
diger 6rnekte yaymci 8 isimli Tiirk kadin yayincinin bir yayimninda, sézleri cinsel 6geler
acikca kullanilarak yazilmis bir sarki canli olarak sdylenmistir. Cinsel siddetin alt
temalarindan biri olan ifsacilik, bu yaymlarda bariz bir sekilde yapilmiyor olsa da
uygunsuz bir ani ifsa edilmis kisiler iizerine uzun yaymlarin yapildigi goriilmiistiir.
Ornegin bir Tiirk kadin yaymecinin cinsel iliski sirasinda ¢ekilmis bir videosunun sohbeti,
bu yayinlarda o kadar ¢ok gegmistir ki sosyal medyada ¢ok hizli bir sekilde yayilmis ve
izlenmistir.

Erkek yayincilar ise genellikle cinsel asagilama, ifsacilik ve kaba cinsel sakalar
alt temalarinda siddet gerceklestirmektedirler. Ornegin bir yaymcimin canli yayinda
yayima baglanan, kendisine abonelik ticreti demis ve abone olmus 10 yasindaki bir
cocuga, yayinci tarafindan once cinsel organinin digski atmaktan farkli olarak ne ise
yaradigr anlatilmis (cocuk cinsel organinin farkli bir islevi oldugunu ilk defa o anda
duymaktadir ve kabullenememektedir), ardindan agik bir sekilde cinsel olarak kendisinin
hayata gelmesinde anne ve babasinin rolii anlatilmistir. Bir bagka 6rnek, yayincilarin
diger yayincilarla veya izleyicilerle olan sohbetlerinde, cinsel iktidarsizlik iizerine yapilan
cinsel asagilamalardir. Erkek yayincilarin da kadin yayincilar gibi, uygunsuz bir ani ifsa
edilmis kisiler iizerine uzun sohbetler yaptiklar1 goriilmistiir. Son olarak erkek
yayincilarin cinsel siddetin alt temalarindan en ¢ok yaptiklari kaba cinsel sakalardir. Bu
sakalar gerek bireyler tizerinden (Anne, baba, kardesler, arkadaslar vb.) gerekse de gida

tiriinleri ve egyalar lizerinden sik¢a yapilmaktadir.

2.4.5.5.8iber Siddet. Alanyazinda siber siddetin, ¢ocuk ve ergenler iizerinde
kiiresel anlamda artan ciddi bir endise oldugu goriilmektedir (Privitera & Campbell,
2009). Slonje ve Smith’e (2008) gore genis ve halka agik bir izleyici kitlesi Oniinde
gerceklesen siber siddet en siddetli zorbalik tiirlidiir. Bakildiginda ¢evrimigi ortamlarda
da genis ve halka agik bir toplanma sekli bulunur ve bu ortamlardan biri de oyun

videolaridir.
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Oyun videolarinda en ¢ok goriilen siber siddet tiirlerinin alay, asagilama,
kiskirtma, oyun hesabi ¢alma, oyun hileleri yapma ve 6gretme, bilgisayar hackleme vb.
eylemler oldugu goriilmektedir. Alay ve asagilama canli yayimlarda sik¢a goriilmekte ve
yayin esnasinda bireylere kiiciik diistiriicii  ve onur zedeleyici eylemlerde
bulunulmaktadir. Ornegin bir yaymcimin canli yayin esnasinda 10 yasindaki bir cocugu
bilmedigi bir konuda asagilamasi verilebilir.

Bir diger siber siddet olarak hackleme (siber saldir1) eylemlerinin sik¢a yasandigi
da sdylenebilir. Ornegin bir yaymcinin canli yayin esnasinda bilgisayarmin hacklendigi
ve kisiye 6zel sifreleri degistirmekle tehtid edildigi goriilmiistiir. Bunun yaninda bagislar
atilarak yayincilar tahrik edilmekte ve siddetle sonuclanan kigkirtmalar yasanmaktadir.
Ayrica finansal getirileri olan oyunlarda hileler yapildigi, oyun hesaplariin ¢alindigi ve

haksiz kazang elde edildigi de sdylenebilir.

2.4.5.6. Ekonomik Siddet. Oyun videolarinda yayincilar farkli ihtiyaclari i¢in
bagis talebinde bulunabilirler. Bu taleplerini yayinlarinda sik sik dile getiren, bagis
atildigr taktirde bagis¢inin istegini yerine getiren (kiifiir etme, cinsel igerikli eylemlerde
bulunma, alkol ve tiitiin iiriileri kullanma vb.) yayincilar oldugu bilinmektedir. Ornegin
bir yayincinin takipgi bagisi ile kiyafet ¢ikardigi bilinmektedir.

Bir diger ekonomik siddet tiiri olarak yayincilarin takipgilerini abone olmaya
zorlamalaridir. Izleyenlerde merak uyandiran, bol kiifiirlii ve ¢iplaklik icerecegini
belirten, yiiksek fiyattan satisa sunulan bir oyunu oynayacagini sdyleyen vb. sekilde
yayinlarimi ilgi ¢ekici hale getirip bazi yayinlarin1 sadece abonelere agan, izleyenleri
abone olmaya zorlayan yayincilar da bulunmaktadir.

Yayincilarin ekonomik taleplerine ve abonelik isteklerine izleyenlerin destek
vermesi kabul edilebilir bir durum olarak goriilebilir. Ancak ¢ocuk ve ergenlerin,
ebeveynlerine ait kredi kartlarint onlari haberi olmadan kullanip bu bagislart yapmalari
veya abonelikler satin almalari; kendilerine verilen hargliklar1 herhangi bir banka hesabi
sahibi olmadan, kredi kart1 almadan fiziksel paralarini dijital paraya doniistiirebilecekleri
ininal kartlar ile yayincilara bagis yapmalar1 veya abonelikler satin almalar1 ekonomik
siddetin konusu olarak goriilebilir.

Ininal kart resmi sitesinde “her yerde gecerli, icine yiikledigin kadar harcadigm,
seni bor¢landirmayan ¢ipli ve temassiz se¢enekleri bulunan, giivenli ve hizli aligveris

kartr” olarak tammmlanmstir (Ininal, 2021). Zincir marketler de dahil olmak iizere 15
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binden fazla noktada satis1 yapilmakta olup ayrica internet tizerinden de temin edilebilen
ininal kartlar i¢in yas sinir1 13 olarak belirlenmis olsa da veli gozetiminde kullanildiginda
yas sinir1 bulunmamaktadir (Ininal, 2021). Herhangi resmi bir baglayicilig1 olmadig i¢in
kolayca temin edilebilen bu kartlara, banka farketmeksizin, tiim banka ve PTT ATM’leri
ile zincir marketlerdeki yiikleme noktalarindan fiziksel para yiiklenebilir. Online yapilan
tiim aligverislerde kullanilabildigi gibi yurt dis1 islemlerde de gecerlidir.
On Yiiz Arka Yiiz
AL YUKLE KULLAN

] ] )
ln'nal HER YERDE GECEN ALISVERIS KARTI
,E Kimlere gore?

LW ce—

HER YERDE GEGEN ALISVERIS KARTI | v T ko

00
ALISVERISINI INTERNETTEN OYUN IGi HARGLIGIM KESKE KARTA
YAPANLAR HARCAMA YAPANLAR YUKLENSE DIYENLER

2

~ KARTIM OLSUN PARAM

ICINDE DURSUN DIYENLER 4.°00

Nasil para yiiklerim?

Q
@ BANKA ATM'LERI Pt PTT ISYERLERI VE
t PTTMATIKLER

VISA @ ininal cozoaN @ MARKETLER VE

PERAKENDE NOKTALARI
Gorsel 13. Ininal Kart Paketine Ait On ve Arka Yiiz Gorselleri

Gorsel 13’°te bir zincir markette satilan ininal karta iliskin 6n ve arka yiiziine ait
gorseller verilmistir. Arka yiiziinde yer alan “kimlere gore?” sorusuna yanit olarak
dogrudan “oyun i¢i harcama yapanlar” cevabi verilmistir. Her ne kadar satilan ininal
kartlarin aylik harcama limiti 18 yas alt1 i¢in 750 tl ve 18 yas istil i¢in (istenildigi
takdirde) 50 bin tl olarak belirlenmis (ininal, 2021) olsa da dzellikle ergenlik cagindaki
genglerin bu noktada hatalara diismeleri kaginilmaz olarak goriilebilir. Ornegin geng bir
fortnite oyunu izleyicisinin ebeveynlerine ait, online islemlere agik karttan yayincilara
gizlice 20 bin dolar bagis attig1 ve ardindan aile tiyeleri ile Twitch arasinda hukuki bir

stirecin yagsandig1 bilinmektedir (Edwards, 2020).
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2.4.5.7.0lumsuz Davramiglar. Baz1 yayincilar izleyici sayilarini arttirmak igin
toplumda olumsuz olarak yordanabilecek davraniglar sergileyebilirler. Bu yayinlarda
yayincilarin deterjan, ilag vb. tiiketildigi taktirde insan viicuduna ciddi zararlar1 olan
maddeleri igme, daha uzun siire yayin yapabilmek i¢in uyku kagirici ilaglar igme ve ayni
amag¢ i¢cin goze farkli maddeler damlatma, okul karne notu degistirme ve nasil
yapilacagini anlatan taktikler 6gretme, Ogretmenlere kiifiir hakaret, toplumun dini
duygularina hitap eden ilahi miiziklere kiifiirlii sozler eklenerek alay etme, irk¢ilik, gaz
¢ikarma, olumsuz anlama gelen el hareketi kullanma, dudaklar1 arasina kesici bir cisim
koyarak yayin yapmaya c¢aligsma, izleyici mesajlarini okuyarak onlarla alay etme ve yayin
esnasinda mastiirbasyon yapma vb. daha ¢ok farkli olumsuz davraniglarin oyun

videolarinda yer aldig1 sdylenebilir.
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BOLUM 3

Yontem

Bu boliimde arastirma modeli, arastirma evren ve orneklemi, verilerin toplanmast,

verilerin analizi ve ¢aligma planina yer verilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Aragtirmada nitel ve nicel verilerin birlikte kullanildigi karma yontem kullanilmistir.
Karma yontem deseni, nitel ve nicel verilerin toplanilarak her iki desenin birlikte
kullanildig1 bir desendir (Gay, Mills & Airasian, 2012; Fraenkel, Wallen & Hyun, 2012,
aktaran Alkan vd., 2019). Bu yontemi kullanmadaki amag, her iki desenin de
avantajlarindan faydalanarak arastirmayi daha derinlemesine yapmaktir. Arastirmada
karma yontemin tiirlerinden olan sirali zamanli karma yontemi kullanilacaktir. Sirali
zamanli karma yontemde nitel ve nicel veriler sirayla toplanir ve analizi yapilir (Creswell,
2005; Creswell & Plano, 2005; Clark, 2007; Clark & Creswell, 2015, aktaran Alkan vd.,
2019). Arastirmanin nitel deseninden elde edilecek veriler, karma yontemin amaglarindan
olan gelistirme amaci1 dogrultusunda nicel desenin gelistirilmesinde kullanilmistir. Bu

sayede nitel bulgular, nicel deseni yapilandirmistir.

Odak Grup Goriigsme
Nitel Desen <:
Video igerik Analizi

Gorsel 14. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin nitel deseninde odak grup goriismesi ve igerik analizi teknikleri
kullanilmigtir. Bowling’e (2002) gére odak grup goriismesi, bir moderator tarafindan
tartisma ve goriisme teknikleri ile kiigiik bir grupla yapilan ve konu ile ilgili derinlemesine
bilgi elde edilen veri toplama yontemidir. Kreueger (1994) de odak grup goriismesini
bireyin diisiincelerini rahatca ifade edebildigi, planli bir tartisma olarak tanimlamistir.
Odak grup goriismesi ile amaglanan, dijital oyunlar ve oyun videolar1 hakkinda
Ogrencilerin bakis acilari, deneyimleri, diisiinceleri, tutumlar1 ve ilgilerine yonelik nitel

veriler elde etmektir. Odak grup goriismeleri ile elde edilen verilerden yararlanarak, en
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¢ok izlenen oyun videosu fenomenlerine ait oyun videolarinin analizi i¢in siddetin farkli
tiirleri baglaminda siddet igerikli video denetleme formu gelistirilmistir.

Icerik analizi, s6zel, yazili ve diger materyallerin nesnel ve sistematik bir sekilde
incelenmesine olanak taniyan bilimsel bir yaklasimdir (Tavsancil ve Aslan, 2001).
Berger’e (1993) gore ise igerik analizi, 6rnekleme yoluyla secilen bir iletisim bigiminde
(haber programi, TV programi vs..) bir 6genin (siddet, korku, cinsellik) miktarini 6lgmek
i¢in kullanilan ekonomik ve verimli bir yontemdir. Igerik analizi ile amaglanan oyun
videolarinin igerisinde yer alan siddetin boyutlarini sayisallastirip, durumu anlamli hale
getirmektir.

Aragtirmanin nicel boyutunda, odak grup goriismesi ve igerik analizi teknikleri ile
elde edilen veriler 1s18inda arastirmaci tarafindan gelistirilmis olan oyun videolarinin
ortadgretim Ogrencilerinin okul i¢i siddete yonelik davramislarina etkileri anketi ve
Haskan ve Yildirim’a (2012) ait siddet egilimi 6lgegi kullanilmistir. Anket ile ¢alisma
grubunun dijital oyunlar ve oyun videolar1 konusundaki ilgi, tutum ve davraniglarina ait
veriler elde edilirken; siddet egilimi Olcegi ile de calisma grubuna ait siddet egilimi

istatistiklerine iliskin veriler elde edilmistir.

3.2.Evren-Orneklem

Tiirkiye’de siddet olaylarinin 15-16 yas grubunda en yliksek seviyeye ulagsmasi ve bu
yas grubunun ciddi risk faktorii tasimasi (Ozcebe, Uner ve Cetik, 2006), 11-12 yas
gurubunun siddet egilimi %18,5 iken ortadgretim ¢agi olan 14-18 yas gurubunun siddet
egiliminin %26,4-%29,6 dolaylarinda olmas1 (Eksi ve Yaman, 2010) ve siddet olay1
goriilen okul sayisinin toplam okul sayisina oraninin, ilkdgretimde %2 dolaylarindayken
ortadgretimde %15,5 olmasi (Kilig, 2007) nedeniyle arastirmada evren, Tiirkiye’de
Ogrenim goren ortadgretim ¢agindaki ergenler olmakla birlikte 6rneklem, Ankara’da
bulunan farkli ekonomik, kiiltiirel ve sosyal yapilart nedeniyle il bazinda ulasilabilen
Ogrencilerden olusmustur.

Oyun videolar1 hakkindaki goriisleri almak iizere Odak grup gorligmelerinin
orneklemini tesadiifi 6rneklem yoluyla secilmis 8 farkli grup ve 61 6grenci olusturuken;
oyun videolarinin ortaggretim 6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davraniglarina
etkileri anketi ile Haskan ve Yildirim’a (2012) ait siddet egilim 6lgegi, amagl 6rnekleme

yontemlerinden olan kartopu 6rnekleme yontemi ile sosyal medyadan ulasilabilen 1594
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ogrenciye uygulanmigtir. Kartopu érmekleme yontemi, ¢alismanin problemine yonelik
etkili bilgi kaynag1 olabilecek bireylerin saptanmasinda (Patton, 1987) kullanilmakla
birlikte 6grencilerin arastirmay1 yonlendirdigi ve orneklemi biyiittiigli bir yontemdir

(Yagar ve Dokme, 2018).

3.3.Verilerin Toplama Araclari

Aragtirma kapsaminda verilerin toplanmasi amaciyla nitel ve nicel boyutta veri
toplama araglar1 kullanilmigtir. Nitel verilerin elde edilmesinde odak grup gériisme ve
siddet igerikli video denetleme formu kullanilirken, nicel verilerin elde edilmesinde ise
oyun videolarmin ortadgretim o6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davranislarina
etkileri anketi ve siddet egilim 6lgegi kullanilmistir. S6z konusu 6lgme araglarinin etik
acidan uygunlugu Ankara Universitesi Sosyal Bilimler Alt Etik Kurulu’nca uygun

goriilmis ve etik kurul onay1 Ek.6’da sunulmustur.

3.3.1. Odak Grup Goriisme Formu. Arastirmanin nitel boyutunda ilk agama
odak grup goriismeleri olmustur. Oyun videolarma iliskin 6grenci davranislarinin,
tutumlarinin ve 6grenmelerinin incelendigi, sorularin aragtirmact ve bir uzman esliginde
hazirlandig1 odak grup goriisme formu 2’si demografik bilgiler olmak iizere toplam 12
sorudan olugmustur. Sorular ile 6grencilerin oyun videolar1 hakkindaki genel goriiglerinin
yaninda oyun videolarini izleme aligkanliklari, oyun videolarinda karsilastiklar1 siddet
unsurlari, bu videolar: izlemek i¢in hangi sosyal medya araclarini kullandiklari, hangi
yayincilar takip ettikleri, hangi oyunlara ait videolar1 izledikleri, giinliik ortalama izleme
siireleri, gece yayinlarint (03:00-05:00) izleme aliskanliklar1 ve hangi aygitlardan
izledikleri hakkinda 6grencilerin goriisleri belirlenmistir.

Odak grup goriigmeleri tesadiifi Orneklem yoluyla sec¢ilmis Ogrenciler ile
yapilmistir. Her goriisme Oncesinde o6grencilerin izni alinarak goriismeler ses kayit
cithazina kaydedilmistir. 6 odak grup goriismesinde 6grencilerden farkli cevaplar alinmais,
7 no’lu gorlisgmede bazi1 sorularda benzer cevaplar alimmis ve 8 no’lu gorligmeye
gelindiginde cevaplarin tekrara diistiigli goriilmiis ve odak grup goriismelerine son

verilmistir.
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Arastirmada grup dinamiginin korunmasi, 6grenciler arasindaki etkilesimin artmasi
ve kontroliin saglanmasi1 agisindan (Edmunds, 1999) her grup 4 ile 10 katilimci arasinda

degisiklik gosterir sekilde belirlenmistir (Cokluk, Yilmaz ve Oguz, 2011).

Tablo 14.

Odak Grup Gériismelerindeki Ogrencilerin Kademelerine Gére Dagilimi
Ogretim Kademesi f %
9.Smif 28 459
10.Simf 12 19,7
11.Smuif 16 26,2
12.Smf 5 8,2
Toplam 61 100

Tablo 14’te odak grup goriismelerine katilan dgrencilerin 6grenim kadelerine gore
dagilimlari verilmistir. Buna gore 6grencilerin %341 kiz (n=21) ve %66’s1 erkek (n=40)
ogrenci olup; %45,9’u 9.smif (n=28), %19,7’si 10.smuf (n=12), %26,2’si 11.smif (n=16)
ve %38,2’s1 12.s1mif (n=5) olmak {izere toplam 61 6grencidir.

Odak grup goriismelerinde Ogrenciler ile yasanan diyaloglarin kaydedildigi ses
kayitlarina igerik analizi yapilarak, dgrencilerin oyun videolarina iliskin davranislari,
tutumlar1 ve 6grenmeleri belirlenmistir.

Odak grup goriisme formu Ek.2’de sunulmustur.

3.3.2. Siddet icerikli Video Denetleme Formu. Odak grup goriismelerinden
elde edilen veriler 15181nda, arastirmanin nitel boyutunda ikinci agamaya gecilmistir. Odak
grup goriismeleri ile 6grencilerden elde edilen bilgiler 1s181inda en ¢ok izlenen 11 farkl
yayincmin 173 dakikalik canli ve kayithh oyun videolarina, siddetin farkli tiirleri olan
sozel, fiziksel, psikolojik, ekonomik, cinsel ve siber siddet baglaminda icerik analizi
formu gelistirilmis ve uygulanmistir.

Icerik analizinin gelistirilmesinde “Akilli Isaretler Siniflandirma Sistemi” (Oktem,
Sayil ve Ozen, 2006) ve “Siddetin Kalitatif (niteliksel) Analizi” (Pazarbasi, 2018) video
icerik analizi kodlama formlarindan derlenen kriterler kullanilarak baslangicta 7 ana ve
34 alt boyutta siddet temalari iceren bir form gelistirilmistir. Ardindan formun gecerlilik
ve giivenilirligini saglamak i¢in 5 uzman goriisiine bagvurulmus ve sonucta 7 ana ve 32

alt boyutta siddet temalar1 igeren, siddet igerikli video denetleme formu gelistirilmistir.
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Tablo 15.

Siddet Icerikli Video Denetleme Formunda Yer Alan Siddet Unsurlarina Ait Ana ve Alt
Temalar

Ana Temalar Alt Temalar
Sozel siddet Kiifiir
Argo
Bagirma
Nefret
Alay
Tehdit
Lanet okuma
Fiziksel siddet Dovme (tekme, tokat vs)
Bir aragla dovme (sopa vs)
Itip kalkma
Cevreye ve esyaya zarar verme
Atesli ve delici silahlar kul.
Iskence
Agir yaralanma goriintiileri
Psikolojik siddet Korkutma
Suca yoneltme
Asagilama
Tesvik etme (alkol, sigara vs.)
Cinsel siddet Ifsacilik
Rontgencilik
Pornografik 6geler
Kiyafet ¢ikarma (teshircilik)
Cinsel agagilama
Kaba cinsel sakalar
Siber siddet Oyun hesabi ¢alma
Takipg¢i olmaya zorlama
Ekonomik siddet Maddi bags talep etme
Olumsuz davraniglar Ayrimcilik
Alkol igmek
Sigara igmek
Uyusturucu tiiketmek
Kanunsuzlugu 6zendirmek

Formun gelistirilme asamalarinda yararlanilan Akilli Isaretler Siniflandirma Sistemi
RTUK tarafindan 2006 yilindan bu yana kullanilan bir sistemken; Siddetin Kalitatif
Analizi ise televizyonda yayinlanan ve ana temasi siddet olan ¢izgi filmlerden bazilarinin
igerik analizi ¢alismalarinda kullanilan sistemdir (Pazarbasi, 2018).

Icerik analizinin uygulama kismi ise psikolojik damismanlik ve rehberlik ile

bilgisayar ve Ogretim teknolojileri egitimi olmak tizere iki ayri uzman tarafindan
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(kodlayicilar) yapilmistir. Kodlayicilarin benzerlik orani ile aragtirmanin giivenilirligi
dogru orantilidir (Fidan ve Oztiirk, 2015; Baltaci, 2017). Bu dogrultuda kodlayicilar
arasindaki giivenilirlik hesaplamast Miles ve Huberman’in (1994) goriis uyumu
kullanilarak hesaplanmistir. Miles ve Huberman’a (1994) ait Gortis Uyumu=(Goriis
Birligi/ (Goriis Birligi+ Goriis Ayrilig1))*100 seklinde hesaplanmaktadir. Buna gore iki
kodlayici arasindaki goriis uyumu %95,1°dir. Kodlayicilar arasi goriis uyumunun %80’in
tizerinde olmasi (Miles ve Huberman, 1994) kodlayicilar arasinda uyumun oldugunu
gosterir.

Siddet icerikli video denetleme formu Ek.3’te sunulmustur.

3.3.3. Oyun Videolarinin Ortabgretim Ogrencilerinin Okul I¢i Siddete
Yonelik Davramslarina Etkileri Anketi. Sirali zamanli karma yonteme uygun olarak
oncelikle odak grup goriismesinden elde edilen verilerden yararlanarak ‘“oyun
videolarinin ortadgretim 6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davraniglarina etkileri
anketi” gelistirilmistir. Anket, belli bir amag¢ ve plana gore diizenlenmis soru listesidir
(Yildirim, 1966, aktaran Karasar, 1982).

Baslangicta 39 sorudan olusan anket, gegerliligin saglanmasi adma Tiirk Dili Ve
Edebiyati, Psikolojik Danismanlik ve Rehberlik ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi uzmani olmak iizere 3 uzman goriisii esliginde diizenlenmis, ardindan Kaiser—
Meyer-Olkin (KMO) ve Barlett testine sokulmustur. Yapilan analizlerde KMO degeri
,621 ve Barlet testi de anlamli ¢ikmustir. Anket maddeleri daha zengin veri elde etmek
igin (nitel verilerden yola ¢ikarak nicel veriler elde etmek i¢in) evet-hayir-bazen gibi
farkl formatlarda ¢oktan se¢meli, goklu segim ve agik uglu olmak tizere 4’ii demografik,
8’1 dijital oyun oynama aligkanliklarina iliskin ve 17°Ssi de oyun videolar1 izleme
davraniglarina iligkin veriler elde etmek {izere toplam 29 sorudan olusmustur.

Anket ile Ogrencilerin demografik bilgilerinin yaninda, oyun videolarini nigin
izledikleri, dijital oyunlar ve oyun videolari ile ilgili en ¢ok kullandiklar1 sosyal medya
platformlari, dijital oyunlar ve bu oyunlara ait videolar, dijital oyunlar1 oynamaya ve
izlemeye ayrilan giinliik ortalama zaman, dijital oyunlar1 oynamak ve oyun videolarini
izlemek i¢in kullandiklar1 aygitlar, covid-19 pandemi siirecinde oyunlara ve oyun
videolarina olan tutumlarindaki degisimler, oyun videolarimi izlemekte en ¢ok tercih
ettikleri yayincilar, hangi zaman dilimlerinde oyun videolarini izledikleri, kriminal zaman

dilimi (03:00-05:00) yayinlarina katilim, maddi bagis yapma, aile bireyleri ve arkadaslar
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ile aralarindaki sosyal iliski durumlari, anadilde yasanan bozulmalar ve dijital oyunlar ile
oyun videolarindaki siddet unsurlarinin kendilerini etkileme boyutlar1 hakkinda veriler
toplanmustir.

Oyun videolarmin ortadgretim 6grencilerinin okul ici siddete yonelik davranislarina

etkileri anketi Ek.4’te sunulmustur.

3.3.4. Siddet Egilim Olcegi (SEO). Siddet egilim 6lgegi Haskan ve Yildirim
(2012) tarafindan 478 lise 6grencisinin bulundugu bir ¢alisma grubu ile gelistirilerek,
yapilan diizenlemeler ve analizler sonucu 1 tanesi tersine ¢evrilmis olmak tizere (madde
10) 3°lii derecelendirme tipinde toplam 20 maddelik bir 6lcek elde edilmistir. Olgekten
aliabilecek en yiiksek deger 60 puan; en diisiik deger ise 20 puandir. Yiiksek deger
bireyin siddet egiliminin yiiksek oldugu, diisiik deger ise bireyin siddet egiliminin diisiik
oldugunu ifade eder.

S6z konusu o6lcegin istatistiksel olarak gegerlilik ve giivenilirlik analizleri igin
acimlayici faktor analizi ile Cronbach Alpha ve test tekrar test teknikleri uygulanmustir.

Alt Slceklerin gegerliligini 6lgmek amaciyla SEO maddelerine dncelikle agimlayict
faktor analizi uygulanmistir. Buna gore dlgege ait yap1 gecerliligi incelenmis ve Kaiser—
Meyer-Olkin (KMO) katsayis1 .898 ve Barlett testi de anlamli ¢ikmigtir. Faktorlerin her
bir degisken lizerindeki ortak faktor varyansi .45 ile .68 arasindadir. Biiyiikoztiirk’e
(2004) gore az sayida madde i¢in smir deger .30 oldugu igin .45 ve lizeri iyi bir dl¢iidiir.
Olgekte .45’in altinda faktor yiik degeri olan madde yoktur. Olgekte 6zdegeri 1°den biiyiik
olan 4 faktdr vardir. SEO, toplam varyansin %55.45’ini agiklamaktadir. Faktor-1 toplam
varyansin %33’iinii agiklamakta ve maddelerin faktor yiikleri faktor-1’de .411 ile .670
arasindadir. Varimax eksen dondiirme teknigi kullanilarak faktor-1 alti, faktor-2 dort,
faktor-3 bes ve faktor-4 bes maddeden olusmustur. Maddelerin igeriklerine gore faktor-
1“siddet duygusu”, faktor-2 “bilisim teknolojileri aracilifi ile siddet”, faktor-3
“baskalarina zarar verme diisiincesi” ve faktor-4 de “baskalarina siddet uygulama” olarak
belirlenmistir.

SEO’niin giivenilirligi Cronbach Alpha ve test tekrar test olmak iizere iki yolla
belirlenmistir. Cronbach Alpha katsayis1 .87 olup .70’in tizeri gilivenilirlik i¢in yeterlidir
(Biiytikoztiirk, 2004). Test tekrar test katsayist da .83 olarak hesaplanmistir. Pearson
korelasyon katsayisinin yorumlanmasinda .30 ve iizeri olan maddelerin zamana gore

kararlilik diizeyleri iyi kabul edilir (Biiyiikoztiirk, 2004). Gegerlilik ve giivenilirlik

101



calismalarindan elde edilen veriler, SEO’niin ortadgretim Ogrencilerinin  siddet
egilimlerini 6l¢gmede kullanilabilir bir 6l¢ek oldugunu gostermektedir.
Siddet Egilim Olgegi Ek.1’de, 6lcegin kullammina ait izin yazis1 da Ek.5’te

sunulmustur.

3.3.Verilerin Coziimlenmesi

Aragtirma nitel ve nicel olmak iizere iki boyutta yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin nitel
boyutunda odak grup goriismeleri ile oyun videolar1 hakkinda 6grenci goriisleri elde
edilmistir. Elde edilen verilerden yola ¢ikarak siddet icerikli video denetleme formu ve
oyun videolarmin ortadgretim 6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davranislarina
etkileri anketi gelistirilmistir. Geligtirilen siddet igerikli video denetleme formu
kullanilarak, en ¢ok izlenen yayincilara ait oyun videolarindaki siddet unsurlari tespit
edilmistir.

Arastirmanin nicel boyutunda oyun videolarinin ortadgretim dgrencilerinin okul ici
siddete yonelik davranislarina etkileri anketi ile siddet egilimi dlgegi ¢alisma grubuna
eszamanli uygulanmistir. Ogrencilerin her birine ait anket ve siddet egilimi 6lgegi birlikte
degerlendirilmistir.

Anket araciligr ile orneklem igerisinde farkli kategorilere ayrilan Ogrencilerin
davranigsal farkliliklarina iliskin bulgular elde edilmis ve capraz tablolar iizerinde
ortalama (X), frekans (f) ve yiizde (%) dagilimlarina bakilarak ogrencilerin oyun
videolarina kars1 olan tutum ve davranislar1 hakkinda bulgular elde edilmistir. Ardindan
elde edilen bulgular ve o6grencilerin Kkategorileri ile siddet egilimleri arasindaki
istatistiksel farklar incelenmistir. Anket ve SEO’den elde edilen veriler Microsoft Office
Excel programina girilmis ve burada gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra verilerin
analizi i¢in IBM SPSS Statistic Version 22 programia aktarilmistir. Kategoriler
arasindaki farklar incelenirken tek faktorli varyans analizi (ANOVA) uygulanmis, eger
anlamli bir fark bulunmugsa farkin hangi gruplardan kaynaklandigini tespit etmek
amaciyla post-hoc tukey teknigi kullanilmigtir. ANOVA, ii¢ veya daha fazla diizeye sahip
bir bagimsiz degisken ile bir bagimli siirekli degisken arasindaki iliskinin tespitinde
kullanilirken, anlamli bir fark goriildiigiinde farkin yonii i¢in post-hoc testleri kullanilir
(Pallant, 2017). Farkli gruplar arasinda istatistiksel bir farkin testi i¢in de ki-kare uyum
testleri kullanilmistir. Ki-kare uyum testleri her bir kategorinin oranlari arasindaki

istatistiksel farkin testinde kullanilir (Pallant, 2017). Arastirmanin nicel bulgularina
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yonelik genel ¢ercevede oyun videolarina olan ilgi ve farkli demografik 6zelliklere sahip

kisiler ile siddet egilimleri arasindaki iligkiye bakilmuistir.
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BOLUM 4

Bulgular ve Yorumlar

Bu boliimde arastirma kapsaminda elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesi sonucunda
ulagilan bulgulara yer verilecektir. Bulgular, nitel ve nicel ¢aligmalara iliskin bulgular

olarak iki baslikta ele alinmistir.

4.1.  Nitel Cahsmalara fliskin Bulgular

Aragtirmanin nitel ¢alisma boyutunda oyun videolar1 hakkinda derinlemesine
bilgiler elde etmek i¢in odak grup goériismeleri ile oyun videolarinin igerdigi siddetin
boyutlarini sayisallagtiripp durumu anlamli hale getirmektir i¢in de video icerik analizi
yaptlmistir. Bu baglamda farkli iki nitel c¢alismanin bulgulart iki ayr1 baslikta

sunulmustur.

4.1.1. Odak Grup Gériismelerine fliskin Bulgular. Odak grup goriismelerinde
ogrencilere 10 adet soru sorulmus ve bu sorulara verdikleri cevaplar sayisallastirilmadan,
ogrencilerin genel ve farkli goriislerine iliskin bulgular seklinde (Cokluk vd., 2011) soru
basliklar1 altinda verilmistir.

Ogrencilerin isimleri yerine kullanilan “O” dgrenciyi, sonraki ilk rakam odak grup
goriisme sayisini ve alt ¢izgiden sonraki rakam da toplanti igerisindeki siralamayi ifade
eder. Ornegin, O3 _1: 3.odak grup gériismesindeki 1.6grencidir veya O1_4: 1.odak grup
goriismesindeki 4.6grencidir.

Oyun videosu yayincilarinin isimleri yerine de “yaymci X K” veya
“yayinci_X E” seklinde kodlama yapilmistir. X, yayincinin kodu; E ve K de erkek ve

kadin yayincilari temsil eder.

4.1.1.1.Twitch, Youtube ve Facebook gibi sosyal medya platformlarinda
yayimlanan oyun videolarimi izliyor musunuz? Izliyorsaniz neden izliyorsunuz?
Ozellikle tercih ettiginiz bir neden var mi? Ogrencilerin %85’i (n=52) oyun videolarini
izlediklerini ve bunun i¢in Twitch, Youtube ve Facebook sosyal medya platformlarina ek

olarak Dlive, Nonolive ve Bigolive kullandiklarini, %15’1 de (n=9) oyun videolarini
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izlemediklerini belirtmislerdir. Oyun videolarini izlemediklerini belirten 6grencilerin
%67’s1 (n=6) kiz, %33’1 (n=3) ise erkek dgrencilerden olusmustur.

Asagida Ogrencilerin bu soruya verdikleri farkli cevaplar sunulmustur:

O1 1 (Erkek) . “Cevabit olduk¢a basit imkanlar olmadigi icin yani
vapamadig bir isi izliyor. Bilgisayart o oyunu kaldirmiyor ondan izliyor ya da sosyal bag
kurdugu yayincilar var yani gergekten sohbet ettikleri.”

02_2 (K1z) : “Oynadigim oyunu baskalarinin nasil oynadigint gérmek
icin. Nasil taktikler yapiyor falan diye.”

O3 1 (Erkek) : “Meme ag izleyici kazan yapanlar var mesela. Adam
biseyler gormek icin izler yani (katilimci giiliiyor). Yayinci X K var hocam ornegin.
Mesela yayinct Y E var. Ornegin wkeilik da yapar cok da yapar kiifiir eder ailevi
kiifiirler. Normalde erkek memesi ban sebebidir ama baya (katilimci kendi gégsiinde bir
emme hareketi yapmaktadir) béyle yapiyor. Kadin erkek esitligi durumlart var havuza
girmiyorsa yasak. ”

O3 _1’in konugmasiin ardindan O3_2 devam eder:

03 2 (Erkek) : “Hocam meme gostermede en biiyiik ornek yayinci Z K.
Uyuma yaywmu bile yapiyor. En biiyiik miistehcen kanallardan biri. Yayinci: X K de ¢atal
verir mesela bilerek (ogrenciler giiliiyor). Bunlara da ban var ama nedense
banlanmiyorlar bazi yaywncilarin i¢ ¢camasirt goriiniir ban yer ama bunlar yemez éyle
seyler var adam kayirma gibi.”

03 5 (Erkek)  “Surf kiifiir duymak igin izleyenler var hocam (katilimci
kendisini gosteren bir isaret yapar).”

O4_4 (Erkek) : “Oyunu satin almadan once bakarsin neyin nesi bu oyun

)

bosuna para vermiyim.’
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Tablo 16.

Oyun Videolarim Izleme Durumlar: ve Sebeplerine Ait Odak Grup Gériisme Kodlar

Kod Kategori f
Izliyorum Oyun Videolarin1 izleme 52
[zlemiyorum Durumlari 9
Oyunu daha iyi oynamak 16
g;(; rtl rieeci‘{lrmek Izleme sebepleri 12
Sikintidan kurtulmak 4
Diger 2

Tablo 16’da da goriildiigii lizere Ogrencilerin oyun videolarini izledikleri ve
izleme sebeplerinde genel kaninin oyunu daha iyi oynamak, vakit gegirmek, eglenmek ve
sikinti durumundan kurtulmak oldugu, bunun yaninda farkli goriislerin de yer aldigi

goriilmistiir.

4.1.1.2.En ¢ok sevdiginiz aktiviteleri diisiindiigiiniizde oyun videolarini izlemek
kaginct sirada yer alr? Katilimicilarin eglence anlayislarinda oyun videolariin yerine
ait bulgularin amaglandig1 soruda, oyun videosu izledigini belirten 6grencilerin (n=52)
bu videolarin eglence anlayislarindaki konumuna iliskin %35°1 3.sirada (n=18), %331
2.sirada (n=17), %15°1 5.sira ve Ustii (n=8), %15°i 4.sirada (n=8) ve %2’si de 1.sirada

(n=1) oldugu yanitin1 vermistir.

Tablo 17.

Oyun Videolarimin Ogrencilerin Eglence Anlayislarindaki Yerine Ait Odak Grup
Goriisme Temalar

Kod Kategori f
1.sirada 1
2.s1rada 17
3.sirada Eglence anlayislarindaki yeri 18
4 .sirada 8
5.ve Ustii sirada 8

Tablo 17°de goriildiigli lizere 6grencilerin en ¢ok sevdigi aktiviteler igerisinde

oyun videolar1 3. ve 2. sirada yogunluk gostermektedir.
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4.1.1.3.0yun videolarinda sizi rahatsiz eden unsurlar var ni? Varsa nelerdir?
Ornegin sizi rahatsiz eden siddet unsurlari oluyor mu? Oyun videolarinda rahatsiz eden
unsurlara ait bulgularin amaclandig1 soruda 6grencilerin farkli goériislerde oldugu, %63’
rahatsiz oldugu bir unsur bulunmadig1 (n=33), %6’sinin nadiren rahatsiz oldugu (n=3) ve
%31’inin ise rahatsiz edici unsurlar bulunduguna (n=16) dair gorilisleri olmustur.

Ogrencilerin soruya iliskin goriisleri sdyledir:

O1 1 (Erkek)  "Bazilari asagilayicitlik yapiyor, bir kisive degil de
genelde arkadaslar: arasinda oluyor bu. Onlardan rahatsiz oluyorum sona
ctkiyorum genelde.”

02 1 (Erkek) . “Kiifiir beni rahatsiz etmiyor abartilmadigu siirece. Siddet
olmuyor bana gére ciinkii zaten oynadigim oyunu izliyorum.”

02 2 (Erkek) : “Sadece kiifiir.”

03 1 (Erkek) . “Normalde kiifiir beni hi¢ rahatsiz etmez ama hocam o

anneye falan ediyo. Ama swf kiifiir icin izledigim bir yayinct var hocam
yaymer_Q E.Bir de yayinct W E.”

03 _1’in konusmasinin ardindan 3.grup dgrencileri ard arda devam eder:

03 5 (Erkek) : “Babadan kiifiire giden var.”
03 2 (Erkek) : “Adam normal kiifiir etmiyor direk ayrintili kiifiir ediyor.”
O3 4 (Erkek) :“yvayinci_Q FE 50 yaslarinda bir adam nonolive yayincisi.

Adam édyle kiifiir ediyor ki ufkunuz genisliyor (6grenciler giiliiyor).”

03 3 (Erkek) : “Yayimci A E da oyle hocam. Ama yaymci_ Q E asirt
agwr kiifiirleri var.”

O4_4 (Erkek) : “Yok ama yayim kapadigini sanan biri mastiirbasyon
vapmisti. Ama bu kayitlar: bulamazsiniz.”

05_4 (Kiz) : “Bazen kiifiir ¢cok oluyor. Bu tarz yayincilara ‘aa bak ne
kadar rahat adam’ diyorlar ama samimiyet bu degil esasen.”

05 3 (K1z) : “Evet oluyor ama o biraz size kaliyor bazisi gider argo
konusan yayinci_C_E izler Kimi gider yaymnci B_K izler yayinci B K daha
yumugak ¢tinkii.”

05 8 (K1z) - “Yayincilara gore degisir bazilart ana avrat sover.”

06 3 (K1z) . “Ogretmen baldi oyunu var yaynci D _E’nin orda
ogretmen asagilaniyor ona vuruyor falan.”

06 5 (Kiz) . “Bir keresinde kedisini tekmeleyen bi kiz oldu Twitch'te

ama sonra o kiz yok oldu gériinmedi bi daha.”
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06 4 (Kiz) : “Kiifiirlii yayinlar daha samimi geliyo.”

06 9 (Kiz) : “Bir de artik gore gore duya duya sey normal bisey mig
gibi algilyyoruz, hani biri bisey dese ¢ok agir bisey bizden yagc¢a biiyiikler ¢ok
yvanlis anlayabilir ama bizim kusak gayet normal bigey olarak karsilyyor.”

06 10(Erkek) 5 yasinda kuzenim var yaymci A_E izliyor ve ordaki
kiifiirleri bize soyliiyor.”

08 6 (Erkek) : “Bana gore eeeee yiiksek bir kitleye hitap eden bir canli
yayin kanali eeee ¢ok tehlikeli bir silahtir. Ornegin, eeee bir kisiyi cok cabuk
ling edebiliyorlar. Ornegin yayinci bir sahst gosterdiginde takipgileri ¢ok
cabuk inaniyor ve ling ediyorlar o kisiyi. Dogru yada yanlis olsa da.”

Tablo 18.

Oyun Videolarinda Ogrencileri Rahatsiz Eden Siddet Unsurlarina Ait Odak Grup
Goriisme Temalar

Kod Kategori f
Evet oluyor Oyun Videolarinda siddet 16
Hayir olmuyor | h I 33
Bazen oluyor unsurlarin rahatsizligi 3
Kifir 10
Asagilama 3
Argo Siddet unsurlari 2
Cinsel Siddet 1
Fiziksel Siddet 1

Oyun videolarinda kendilerini rahatsiz eden unsurlarin olup olmadigina dair
sorulan soruda genellikle rahatsiz olmadiklari; rahatsiz olanlarin ise genellikle kiiftirden
rahatsiz olduklar1 tablo 18’de goriilmektedir. Goriisme esnasinda katilimcilarin
goriislerini belirtirken rahat davrandiklar1 ve bu rahatligin sebebi olarak da kiifriin ve

argonun artik giinliilk konusma diline adapte edilmis oldugu tespit edilmistir.
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4.1.1.4. Hangi oyunlara ait oyun videolarin izliyorsunuz? Ogrencilerin cogu

oynadiklari oyunlara ait oyun videolarini izlemeye ¢alistiklarini belirtmislerdir.

Tablo 19.

En Cok Izledikleri Oyunlara Ait Odak Grup Gériisme Temalar
Kod Kategori
League of Legends (LoL)

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)

PlayerUnknown's Battlegrounds (PubG)

Valorant

Grant Theft Auto V (GTA V)

Fortnite izlenen Oyunlar
Rainbow Six:Siege

Dota

Among Us

Call of Duty

World of Warcraft

P RPRPRERPNONWOD |-

Bu dogrultuda en ¢ok ifade edilen oyunlar Tablo 19°da gdsterilmis ve buna gore
“LoL (League of Legends)”, “Valorant”, “Cs:Go (Counter-Strike: Global Offensive)”,
“Fortnite”, “PubG (PlayerUnknown's Battlegrounds)” ve “GTA V (Grant Theft Auto V)”
en ¢ok izlenen oyunlar olmustur. Bunun yaninda az da olsa bazi 6grenciler “Rainbow
Six:Siege”, “Dota”, “Among Us”, “GTA RP (Grant Theft Auto Role Play)”, “Call of
Duty” ve “World of Warcraft” oyunlarina aiy yayinlari izlediklerini belirtmiglerdir.

4.1.1.5.Giinliik ortalama kag dakikanizi oyun videosu izlemeye ayiwriyorsunuz?
Ogrencilerin verdigi cevaplarda cogunlugun yarim saat ve 2 saat siire ile izlediklerini
belirttikleri zaman dilimleri olmustur. Bu iki zaman dilimi disinda izleyen katilimci
sayisina gore c¢oktan aza dogru 3 saat, 1 saat ve 5 saat ile iizeri saatlerde izleyen
ogrencilerin bulundugu goriilmiistiir. Ogrencilerin soruya iliskin goriisleri soyledir:

O1 2 (Erkek) . “Benim kardegim 3.sinif aksama kadar izliyor hocam.”

O3 _1 (Erkek) . “3-4 saat. Mesela 9 saat yayin aganlar oluyor bastan
sona izleyen var. Derste telefon kulakligiyla oyun videosu dinledigini
biliyorum. Tiim giin dinlerdi. Eldivenin igine telefonu saklayip ders dinler gibi
vapip eli kulaginda video dinlerdi.”

03 2 (Erkek) : “2 saat ama yayn agildiginda 7 saat izledigim oldu.’
O5_5 (Erkek) : “Vakit bulduk¢a neredeyse 10 saat olabilir.”
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08 4 (Erkek) : “24 saat izledigim oldu hatta unlost 36 saat yapti. Elraen
24 saat yapt1.”

Tablo 20.

Oyun Videolarim Izlemeye Ayrilan Siireye Iliskin Odak Grup Goriisme Temalar
Kod Kategori
Yarim saat
2 saat
1 saat
3 saat
1-2 saat
3-4 saat Izlemeye ayrilan siire
4 saat
5-6 saat
7 saat
10 saat
Giin boyu

PR R ERPERPEREDNDRN WO|—k

Ogrencilerin giinliik ortalama ka¢ dakika oyun videolarini izlediklerinin
soruldugu soruda 6grencilerin bir kisminin 7-10 saat ve giin boyu gibi ¢ok uzun siireler

bu yayinlari izledikleri tespit edilmistir.

4.1.1.6.0yun Videolarin: giiniin hangi saatlerinde izliyorsunuz? Ogrencilerin

soruya iligkin gortisleri soyledir:

O1_3 (Erkek) : “Her sabah yarim saat tuvalette.”

02 1 (Erkek) : “Sabah kalktigimda yatagin icinde izliyorum ayilana
kadar. Giin ig¢inde camm sikilirsa izliyorum. Bir de yatmadan once
izliyorum.”

02_2 (Erkek) : “Yatmadan once izler yatarim. Her giin.”

03 _2 (Erkek) . “Gece. Mesela 2 giindiir yarim saatlik uykuyla geliyorum

okula. Gece izliyorum. ”

05 4 (K1z) :“Sinav yoksa 6glen ve aksam iistii.”
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Tablo 21.

Giiniin Hangi Vakitlerinde Izlediklerine Iliskin Odak Grup Gériisme Temalar
Kod Kategori
Aksam
Gece
Sabah Giliniin hangi saatlerinde izledikleri
Belirli bir zaman yok
Ogle

=N

P A NDND D

Ogrencilerin cogu aksam saatlerinde veya gece izlediklerini belirtmislerdir.
Ayrica sabah, gece, 6gle vakti ve zaman buldukca her vakit izledigini belirten 6grenciler

de bulunmaktadir.

4.1.1.7.Gece 03:00 — 05:00 arasinda yayimlanan (kriminal zaman dilimi) oyun
videolarimi izliyor musunuz? Izliyorsaniz neden bu saatlerde yayimlanan videolar:
tercih ediyorsunuz? Ailenizin gece yayimlanan bu videolardan haberi var mi? Aileniz
bu videolarin iceriklerini biliyor mu? Aileniz gece bu videolar: izlediginizi biliyor
mu? Soruya iligskin katilimct goriisleri soyledir:
O1_1 (Erkek) : “Yok. Yaywmcr E K var benim bildigim ac¢ik yayin
vapiyor. Bir de yayinci_Z K var hocam hatta arkadaslar arast espri konusu
da oluyor (égrenciler giiltivor). Yani bu saatlerde degil genel yayin yapryor

1

ama cinsel igerikli yayin yapiyor.’

02 1 (Erkek) . “Ben genelde o saatlerde yattigim igin o saatlerde
izliyorum.”
03 _1 (Erkek) : “Davet gelir ve izlerim. Milletin odevi 11 gibi ancak biter

is giic derken 1 gibi millet basina ancak oturur. Bence en yiiksek o saatlerde

baslayan yaywnlar izleniyor.”

03 2 (Erkek) : “Ozellikle o saatlerde fazla izlenir. Bir keresinde bir yayin
icin alarm kurup kalktim.”

O3 4 (Erkek) : “Kalkmam ama tekrarini izlerim.”

05 4 (K1z) : “Uyumazsam izlerim.”
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Tablo 22.

Kriminal Zaman Dilimindeki Oyun Videolarini Izleme Durumuna Iliskin Odak Grup
Goriisme Temalari

Kod Kategori f
[zlemiyorum Kriminal zaman dilimindeki yayinlar 44
Izliyorum izleme durumu 8

Ogrencilerin ¢ogu kriminal zaman dilimi olarak nitelendirilen 03:00-05:00
arasinda yayinlanan yayinlar izlemediklerini belirtmislerdir. Bunun yaninda az da olsa

baz1 6grenciler bu yayinlari izledikleri belirtmislerdir.

Ogrenciler sorunun ikinci boliimiinde yer alan, oyun videolarina dair ebeveyn

bilgisi kismina iligkin katilimer goriisleri sdyledir:

02 1 (Erkek) : “dilem biliyor ama kizmiyor. Séyle, o tv karsisinda uyuyor
ben de video karsisinda. Aymi seye denk geliyor. Oynadigim oyunlari da
biliyorlar.”

03 1 (Erkek) . “Haberleri var ama kagak gogek izledigim yayinlar da

oldu. Iceriklerini biliyorlardir ama kiifiileri falan  bilmiyorlardir.
Yayinei F K ornegin direk biitiin viicudunu sergiledi.”

03 2 (Erkek) : “Evet ailemin haberi var ama i¢erikleri de bilirler belki
ama o sohbetleri sesli acamam.”

O5 1 (Erkek) . “Icerikleri bilmezler. Sesi agmaya cekinirim onlarin
vanminda ¢iinkii kiifiir var.”

05_3 (Kiz) : “Babam gordii ¢cok sagma dedi.”

05 4 (Kiz) : “Ailem bazen bilir bazen bilmez. Geg¢ yattigim igin
kizarlar diye saklarim bazen.”

06 _4(Kiz) . “Telefonda yatagin icinde gizlice izledigim oldu ¢iinkii
annemler geg yatiyorum diye kiziyor.”

08 _6 (Erkek) : “Var hocam babam izledi bir kere. Babam kiifiire takilmaz
ona gayet normal geldi. Bana hi¢ ‘bunu mu izliyorsun?’ demedi ornegin 48
yvasinda adam.”

08 8 (Erkek) : “Bazen ya hocam kiifiirlerden dolayi pek izlememi

istemiyorlar bi tik.”
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Tablo 23.

Kriminal Zaman Dilimindeki Yayinlar Hakkinda Ebeveyn Farkindahgina Iliskin Odak
Grup Goriigme Temalari
Kod Kategori
Izledigimi bilir
Izledigimi bilmez
Izledigimi bilir ancak igerigi bilmez

Kriminal zaman dilimindeki yayinlar
hakkinda ebeveyn farkindaligi

B W O =

Tablo 23’te de goriildiigii {lizere yaymlart izleyen Ogrencilerin ¢ogu
ebeveynlerinin gece yayinlarini izlediklerini bildiklerini ancak yaymlarin igerigi

hakkinda fazla bilgilerinin olmadigini belirtmislerdir.

Kriminal zaman dilimlerindeki yayinlarin izlenme durumlarmin arastirildigi
soruda dgrencilerin bu zaman dilimindeki yaymlari ¢cok fazla izlemedikleri goriilmiistiir.
Izleyen Ogrencilerin ise bu yaymlara ebeveynlerinin tepki gdstereceklerini tahmin
ettikleri i¢in gizli girdikleri goriilmistiir. Ayrica ebeveynlerin bu yayinlarin iceriginden

ve 6grencilerinin yayinlart izlediginden haberleri olmadigi tespit edilmistir.

4.1.1.8.0yun videosu kullanirken en ¢ok tercih ettiginiz aygit hangisidir?
Ogrencilerin %65’i oyun videolarini izlemek icin cep telefonu (n=34) tercih ederken,

%331 bilgisayar (n=17) ve %2’si de tableti (n=1) tercih ettigini belirtmistir.

Tablo 24.

Oyun Videolarini Izlemek Icin Tercih Ettikleri Aygita Iliskin Odak Grup Goriisme
Temalar

Kod Kategori f
Cep telefonu 34
Bilgisayar Izlerken tercih ettikleri aygit 17
Tablet 1

Tablo 24’e gore oyun videolarini izlemek i¢in en ¢ok tercih ettikleri aygit cep

telefonu olmustur.

4.1.1.9.Bunun disinda eklemek istediginiz bir sey var mi? Ogrencilere farkli
gortsleri ile calismayr zenginlestirece8i diisiincesi ile arastirmaci tarafindan serbest

konusma zamani birakilmistir. Bu dogrultuda 6grenciler, odak grup goriisme formundaki
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sorulardan bagimsiz olarak oyun videolar1 hakkindaki farkli agilardan goriislerini dile
getirmislerdir. Ogrencilerin goriisleri sdyledir:

O1 1 (Erkek) : “Esporda ciddi paralar var hocam.”

02 1 (Erkek) : “Mesela istanbul ‘da gamemax gibi bir etkinlik vard:. Iki
vaywnct kiistii diye millet kavga etmisti onlarin takipgileri. Evet etrafta boyle
tipler var. Mesela acik giyindikleri igin farkli sekilde para kazanmak
isteyenler kizlar var. Bagis atip kendine sovdiiren ¢ok insan var mesela.”

02 2 (Erkek) . “Mesela ordaki bir espiriyi okuldaki arkadasima
yapiyorum ama kiifiirsiiz bir sekilde. Ama etrafimizda yapanlar var. Hocam
kiz yayincilar var soyunan. Surf kizi gérmek icin giriyorlar. Ininal kartla bags
atiliyor mesela. Ailelerin haberi olmuyor. Marketler satiyor. Har¢ligi karta

yiikliiyoruz sonra da ordan bagis atilyyor.”

03 2 (Erkek) s “NYayincilart kaskirtmak igin kizdirmak icin donate (bagis)
atwyorlar. Diisiinsenize ‘abi anama sov’ diye 30 kez donate atyorlar.”

03 3 (Erkek) : “Babasmnin ekkarti ile 400 tl'lik bagis atmis adam.”

O3 4 (Erkek) : “Twitch'te +18 yaywn agabilirsiniz mesela. Yapanlar var.

’

Kiz tavlama oyunu var mesela erotik sahneleri olan bir oyun.’
04 4 (Erkek) . “Su donemde anaokulunda okuyan bile izler. Kadin
vaywincilar suraya (Katilimcer gogiis bélgesini igsaret eder) kamerayt sabitler
abazalar da acip izler. Insanlarin bu hosuna gidiyor. Yaymmc: X K falan

mesela ilk zamanlar takipgi toplarken oyleydi.”

O5 1 (Erkek) . “Ordaki sakalart okulda yapiyorlar mesela kiifiirlii
falan.”

06 _1 (Kiz) : “Bagus isini ininal kart ile yapiyoruz har¢lhiklardan falan.
Markette orda burda satiliyo.”

06 2 (Erkek) : “Birayla yaywn yapan gece yayincilar oluyor.”

06 _6 (Erkek) : “Ordaki davramslar okula ¢ok yansiyor.”

06_7 (Kiz) : “Cici sigti diye bir tabir var mesela ¢ocuk derste

tahtadakine soyledi hoca bakt kaldr oyle anlamadi.”

07 1 (Kiz) : “Hocam kardesim sadece aksamlar: pubg oynuyo ve oyun
oynarken konustugu insanlar oyunda kiifiir ediyor.Kardesimde oradan
kiifiirleri 6grenip yine oyun oynarken kullaniyor. 11 yasinda kardesim.
Hocam birde ¢ok gereksiz degisik davramislart olmaya basladi anneme

bagriyo bana bagriyo 6 aylik kardesim var aglarsa bagriyor bizim evimizde
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asla gecmeyen kiifiirler kullaniyor.Cok fazla oyun oynuyor diye pubg 'ye sifre
koyduk babam aksamlar: agryor sadece fakat giin iginde anneme ‘oyunu
a¢mazsan intihar ederim’ tarzindan seyler séyliiyor.Bu oyundan mi kaynakl
bilmiyorum ama ben oyundan ve izledigi oyun videolarindan oldugunu
diistintiyorum.”

Odak grup goriismeleri sonunda 6grencilere eklemek istedikleri sorulmus, onlar
da yukarida yazildig1 sekilde goriislerini belirtmislerdir. Odak grup goériisme sorulari
igerisinde yer almamasina karsin 6grencilerin biiylik bir ¢ogunlugu, oyun videolarini
izleyen bireyler tarafindan olumsuz davranislarin okul ortamina tasindigi yoniinde goriis
belirtmislerdir. Bunun yaninda 6grencilerin, yayincilarin takipgi attirmak adina cinsel
icerikli bir takim eylemleri oldugu, oyun videolarindaki finansal hareketliligin 6grenci
boyutundaki kolay isleyis sekli, konusma dilinde z kusaginin ifadelerine diger kusaklar
tarafindan yabancilagma ve bu yayinlarda olumsuz 6rnek olusturabilecek davraniglarin
olduguna iliskin goriisleri de olmustur. Ayrica gorlismeler esnasinda 6grencilerden bir
kisminin kiifiir olarak nitelenebilecek sozciikleri rahatca telaffuz ettikleri, bu sozciikleri

kiifiir olarak saymadiklar1 gériilmiistiir. Buradan hareketle kiiflir olarak nitelenebilecek

sOzciiklerin, 6grenciler arasinda giinliik konugsma formuna doniistiigii sdylenebilir.

4.1.2. Oyun Videolarmm Icerik Analizine fliskin Bulgular. Odak grup
goriismelerinden elde edilen bulgular 15181nda belirlenmis 11 farkli yayincinin, 17 farkh
yaymina ait toplam 173 dakikalik yayini, biri bilisim teknolojileri 6gretmeni digeri ise
psikolojik danismanlik ve rehberlik 6gretmeni olmak tizere iki farkli kodlayici tarafindan

siddet icerikli video denetleme formu kullanilarak kodlanmaistir.

Tablo 25

Icerik Analizi Yapilan Oyun Videolarimin Listesi
\I\/I:)deo \S/Lll(l:"jee;:)l (dk) Yayinci Kaynak  Goriintiilenme Sayis1 ~ Yayin Tiirti
1 10 yaymecir A E  Twitch 828 Bin Kayith
2 10 yaymci A E  Youtube 802 Bin Kayith
3 7 vyayinct G E  Twitch 355 Bin Canli
4 14 yaymci G E  Youtube 730 Bin  Kayith
5 6 yayinct H E  Youtube 80 Bin Canli
6 11 yaymcit H E  Twitch 504 Bin Kayith
7 10 yaymer K K Twitch 118 Bin Canlh
8 14 yaymc1i K K  Youtube 1 Milyon 858 Bin Kayith
9 10 yaymeci L E  Youtube 300 Bin Kayith
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Tablo 25 (Devam)

10
11
12
13
14
15
16
17

8
10
14
20

4
10
10

5

yaymner L E
yayinct C E
yaymncr Y E
yayinct M K
yaymer B K
yaymct W _E
yaymct N E
yaymct W E

Youtube
Twitch
Twitch
Youtube
Youtube
Youtube
Twitch
Twitch

208 Bin
30 Bin
94 Bin
641 Bin
100 Bin
54 Bin
20 Bin
1 Milyon

Kayith
Canli
Canli
Kayith
Kayith
Canli
Canli
Kayith

sunulmustur. Analizi yapilan videolar 4 ile 20 dakika arasinda degisen siirelere sahip
olup, belirlenen yayincilarin Youtube ve Twitch’te yayin yapmalarindan dolay1, yaym
kaynagi olarak Youtube ve Twitch yayin platformlar1 se¢ilmistir. Analiz ig¢in 11 farkli

yayincinin, canli yayinlarda en az 20 bin ve kayith yaylarda ise en az 100 bin

goriintiilenme aldig1 videolar seg¢ilmistir.

117

Tablo 25’te siddet 6geleri baglaminda igerik analizi yapilan videolarin listesi



Tablo 26

Icerik Analizi Yapilan Oyun Videolarindaki Siddet Unsurlarimin Sayisal Sonuclar:

Video No 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 Toplam
Sozel Siddet
Kiifiir 59 43 86 86 53 99 5 71 134 92 124 81 192 7 81 71 47 1331
Argo 42 29 40 8 29 98 8 39 8 7 29 30 146 9 46 11 68 724
Nefret 0
Alay 1 1 10 6 9 11 29
Tehdit 1 1 1 1 4 8
Lanet Okuma 1 1 2
Fiziksel Siddet
Dovme (Tekme, Tokat) 12 5 17
Bir Aragla Dévme 6 6
itip Kalkma 3 3
Cevreye Zarar Verme 1 8 9
Atesli-Delici Silah Kul. 0
Iskence 0
Agir Yaralanma Gor. 2 2
Psikolojik Siddet
Korkutma 2 2
Suga Yoneltme 1 23 2 2 7 1 5 41
Asagilama 1 1 1 1 5 3 2 4 2 20
Tegvik Etme (Alkol vb.) 1 1 32 3 2 1 4 1 18
Cinsel Siddet
Ifsacilik 0
Rontgencilik 0
Pornografik Ogeler 0
Kiyafet Cikarma 0
Cinsel Asagilama 1 4 3 1 5 14
Kaba Cinsel Sakalar 1 4 4 6 21 4 1 1 42
Siber Siddet
Oyun Hesab1 Calma 1 1
Takip¢i Olmaya Zorlama 0
Ekonomik Siddet
Maddi Bagis Talep Etme 0
Olumsuz Davraniglar
Ayrimcilik 1 1 2 1 5
Alkol Igmek 3 3
Sigara Vb. Icmek 8§ 15 3 1 17 40 6 90
Uyusturucu Tiiketmek 0
KanunsuzlugaOzendirmek 4 4

Toplam Siddet Unsuru

108 100 141 185 85 216 30 146 171 110 153 135 388

18 173 90 122

2371

Tablo 26’da igerik analizi yapilan oyun videolarna ait,

kodlayicilarin goriis

birligi icerisinde oldugu siddet unsurlarinin sayisal sonuglar1 verilmektedir. Buna gore

icerik analizi yapilan oyun videolarinda ¢oktan aza dogru s6zel ve fiziksel siddet, olumsuz

davraniglar ile psikolojik, cinsel ve siber siddet ana temalar1 olmak {izere toplam 2371

adet siddet unsuruna rastlanmistir.
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Tablo 27.

Icerik Analizi Sonucunda Belirlenen Siddet Unsurlarimin Frekans (f) ve Yiizde (%)

Degerleri
Alt tema f %
Kiifir 1331 56,01
Argo 724 30,5
Sigara vb igmek 90 3,8
Kaba cinsel sakalar 42 1,77
Suga yoneltme 41 1,73
Alay 29 1,22
Asagilama 20 0,84
Tesvik etme 18 0,76
Do6vme 17 0,72
Cinsel agagilama 14 0,59
Cevreye ve esyaya zarar verme 9 0,38
Tehdit 8 0,34
Bir aracla dovme 6 0,25
Ayrimeilik 5 0,5
Kanunsuzluga 6zendirmek 4 0,17
Itip kalkma 3 0,13
Alkol icme 3 0,13
Lanet okuma 2 0,08
Agir yaralanma goriintiileri 2 0,08
Korkutma 2 0,08
Oyun hesabi ¢alma 1 0,04
Pornografik 6geler 1 0,04
Toplam 2371 100

Tablo 27 incelendiginde toplam 2371 siddet unsuru tespit edildigi ve buna gore
oyun videolarinda en ¢ok kullanilan siddet tiiriniin “kiifiir” ve “argo” alt temalar1 basta
olmak tizere s6zel siddet, en az kullanilan siddet tiiriiniin ise “oyun hesab1 ¢alma” alt
temasi ile siber siddet oldugu sdylenebilir.

Icerik analizi yapilan oyun videolar: arasinda yayin siiresine oranla siddet
unsurlarinin en ¢ok rastlanildigi yayin 1 milyon goriintiilenme alan 17 numaral1 kayith
video olurken, siddet unsurlarinin en az rastlanildigr yayin ise 118 bin goriintiilenme alan
7 numarali canli yayin videosu olmustur. Canli ve kayith videolarda siddet unsurlarinin
orani ile goriintiilenme sayilar1 arasinda anlamli bir iligkiye rastlanmamustir.

Tablo 26’dan da goriilecegi tlizere icerik analizi yapilan oyun videolarinda sozel
siddete ait alt temalardan nefret; fiziksel siddet alt temalarindan atesli ve delici silah
kullanim1 ile iskence; cinsel siddet alt temalarindan ifsacilik, rontgencilik ve kiyafet

cikarma, siber siddet alt temalarindan takip¢i olmaya zorlama; ekonomik siddet alt
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temalarindan maddi bagis talep etme ve olumsuz davraniglardan uyusturucu tiiketmek alt
temalarina ait siddet unsurlarina rastlanmamastir.

Icerik analizi yapilan oyun videolarinda bir¢ok yayincinin yayini esnasinda arka
planda miizik sesi yer almaktadir. Genellikle yayincilar yayinlarinda bu 6zelligi kullanir.
Icerik analizi yapilan videolarda yayincilarin ¢ogunlukla tiirkce-yabanci pop, tiirkge-
yabanci rap, metal ve rock miizik tarzlarinda hareketli miizik tiirlerini sectikleri
gorilmistir. Ulucay’in (2018) arastirmasina gore metal ve rock miizik dinleyen orta
Ogretim 6grencilerinin siddet egilimleri diger miizik tiirlerini dinleyenlere gore yiiksektir.
Buradan hareketle yayinlarda yer alan miizik tiirlerinin, izleyicilerin siddet egilimlerine

etkisinin olabilecegi sdylenebilir.

4.2.  Nicel Calismalara iliskin Bulgular

Arastirmanin nicel boyutuna iliskin veriler elde etme amacina uygun olarak oyun
videolarinin ortadgretim 6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davraniglarina etkileri
anketi ile Siddet Egilim Olgegi (SEO) calisma grubuna uygulanmis ve nicel bulgulara bu
boliimde yer verilmistir.

S6z konusu Olgme araglarmin uygulandigi ¢aligma grubuna ait demografik

bilgilerin ortalama (X), frekans (f) ve yiizde (%) dagilimlar1 Tablo 18’de verilmistir.

Tablo 28

Nicel Arastirmalarda Yer Alan Ogrencilere Ait Demografik Bilgilerin Frekans ve Yiizde
Dagilimlar

X f %
Cinsiyet
Kiz 931 58,4
Erkek 663 41,6
Toplam 797 1594 100
Okul Tiirti
Anadolu Lisesi 970 60,9
Imam Hatip Lisesi 196 12,3
Mesleki ve Teknik Lise 296 18,6
Spor Lisesi 34 2,1
Fen Lisesi 26 1,6
Sosyal Bilimler Lisesi 62 3,9
Diger 10 0,6
Toplam 227 1594 100
Ogrenim Kademesi
9.Smif 490 30,7
10.Smnf 391 24,5
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Tablo 28 (Devam)

11.Smmf 500 31,4
12.Simf 213 13,4
Toplam 398 1594 100

Tablo 28°de goriildiigii iizere arastirmada yer alan &grencilerin (n=1594)
ortalamanin {izerindeki bolimiinii kiz 6grenciler (n=931 - %58,4) olusturuken,
ortalamanin altindaki boliimiinii erkek 6grenciler (N=663 - %41,6) olusturmustur. Okul
tirtine bakildiginda 6grencilerin biiylik ¢ogunlugunun (n=970 - %60,9) anadolu
liselerinde 6grenim gérmekte olan 6grenciler olmak iizere imam hatip liselerinde (n=196
- %12,3), mesleki ve teknik liselerde (n=296 - %18,6), spor liselerinde (n=34 - %2,1), fen
liselerinde (n=26 - %1,6), sosyal bilimler liselerinde (n=62 - %3,9) ve diger lise tiirlerinde
(n=10 - %0,6) 6grenim gormekte olan dgrencilerden olustugu goriilmektedir. Son olarak
ogrenim gormekte olduklar1 kademelere gore Ogrencilerin 9.simmif (n=490 - %30,7),
10.smif (n=391 - %24.,5), 1l.smf (n=500 - %31,4) ve 12.smf (n=213 - %13,4)
kademelerinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerden olustugu goriilmektedir.

Arastirmada alt amaglara uygun nicel bulgulara ulasmak icin Ogrencilere
uygulanan anket ve SEO’nden elde edilen verilere Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-
Wilk testi ile normallik testi yapilmis, normallik dagilimi incelenmis ve dagilimin normal
olmadig1r (p<0,05) goriilmiistiir. Ancak Pallant’a (2017) gore basiklik ve garpiklik
degerlerinin -1 ile +1 arasinda deger aldig1 durumlarda normal dagilimin saglandigi kabul
edilmistir. Bu ¢alismada da basiklik (,741) ve carpiklik (,568) degerlerine gore normallik
varsayimimin saglandigir kabul edilmistir. Ardindan arastirmanin nicel bulgularina
erismek i¢in Ortalama (X), Frekans (F), Yiizde (%) Dagilimlari, Tek Faktorlii Varyans
Analizi (ANOVA), Post-Hoc Tukey Teknigi ve Ki-Kare Uyum Testleri uygulanmis ve
elde edilen bulgulardan yola g¢ikarak arastirmanin alt amaglarina uygun betimlemeler,

yordamalar ve genel degerlendirmelerde bulunulmustur.

4.2.1. Oyun Videolarin Ortaégretim Ogrencilerinin Okul Ici Siddete
Yonelik Davramislarina Etkileri Anketi’nden Elde Edilen Bulgular. Anketten elde

edilen bulgular bu boliimde ayr1 basliklar altinda sunulmustur.
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4.2.1.1.0grencilerin Sosyal Medya Platformlarinda Yayinlanan Oyun
Videolarini Izlemelerine Yonelik Bulgular. Sekil 24’te arastirmaya katilan dgrencilerin

oyun videolarini izleme davraniglari pasta grafiginde gosterilmistir.

Konu Hakkinda
Fikrim Yok
9,5% Evet
40,4%
Hayir
50,1%

Sekil 25. Oyun Videolarini izleme Oranlar

Sekil 25’e bakildiginda oyun videolarini izlemeyenlerin (%50,1) ¢ogunlukta
oldugu, buna karsin biiyiik bir kesimin bu videolar1 izledigi (%40,4) ve kiigiik bir kesimin
ise konu hakkinda bilgisi olmadig1 (%9,5) goriilmektedir. Bu bulgu ¢alismaya ait nitel
aragtirma bulgulariyla Ortismektedir. Tablo 28’de yer alan demografik bilgiler
incelendiginde 6grencilerin daha ¢ok kiz 6grencilerden olustugu (%58,4) goriilmektedir.
Benzer sekilde tablo 32 incelendiginde erkek 6grencilerin oyun videolarini daha fazla
izledikleri (%64,2) goriilebilir. Arastirma sosyal medya iizerinden ve ¢evrimi¢i metodlar
ile yapildigindan kiz 6grencilerin arastirmaya katkisinin daha fazla oldugu, bu sebeple
oyun videolar1 izleme davranislarina iligkin izlenmeme oranlarinin yiiksek ¢iktigi; erkek
Ogrencilerin aragtirmaya katkilariin esit veya fazla olmasi durumunda, izlenme

oranlarinda degisimler yasanabilecegini soylemek miimkiindiir.
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4.2.1.2.0grencilerin Oyun Videolarim Izlemek Icin Giinliik Ortalama Ne
Kadar Zaman Harcadiklarina Yonelik Bulgular. Oyun videolarini izlediklerini belirten
ogrencilerin ¢ogunlugu oyun videolarini izlemek i¢in giinliik 1 saatten az (%43,5) zaman
ayirmaktadir. Giinde 1-2 saatini oyun videolarina ayiran 6grencilerin orani (%27,9) ise
ortalamanin (X=%16,6) iizerindedir. Giinde 2-3 saat izleyenler (%5,6) ile 3-4 saat
izleyenlerin (%5,1) orani birbirine yakin ve ortalamanin altindadir. 4-5 saat izleyenlerin
(%2,5) orani ise ortalamanin altinda ve en diigsiikk seviyedir.  Baska bir ifade ile
ogrencilerin oyun videolarini izlemeye ayirdiklari giinliik ortalama zaman 1 saatin
altindadir. Elde edilen bulgular nitel arastirma bulgular1 ve TwitchTracker’nin (2020)
sonuglari ile benzerlik gdsterirken; Baykul (2019), Hawley (t.y.) ve Ungdren’in (2020)
sonuclar1 ile farklilik gostermektedir. Nitel arastirma ve TwitchTracker’in (2020)
bulgularina goére 1 saatin altinda izledikleri; Hawley (t.y.) ve Ungdren’nin (2020)
bulgularinda ise gilinliilk ortalama 1-2 saat arasinda izledikleri, Baykul’un (2019)

bulgularinda 2-4 saat arasinda izledikleri sonucuna ulasilmigtir.

4.2.1.3.0grencilerin Oyun Videolarin Giiniin Hangi Vakitlerinde Izlediklerine
Yonelik Bulgular. “Oyun videolarin1 giiniin hangi vakitlerinde izliyorsunuz?” sorusuna
ogrencilerin cogunlugu belirli bir zamanin olmadigini (%52,6), digerleri aksam (17:00-
00:00) saatlerinde (%19,3), gece yarist (00:00-07:00) saatlerinde (%13,3), 6gle (11:00-
17:00) saatlerinde (%11,3) ve sabah (07:00-11:00) saatlerinde izlediklerini
belirtmislerdir. Bu bulgu nitel aragtirma bulgular ile farklilik géstermektedir. Nitel

arastirma bulgularinda bu zaman aralig1 aksam ve gece saatleri olarak tespit edilmistir.

4.2.1.4.0grencilerin Oyun Videolarini Izlemek Icin En Cok Hangi Aygitlart
Kullandiklarina Yénelik Bulgular. “Oyun videosu izlemek i¢in en ¢ok kullandiginiz
aygit hangisidir?” sorusuna 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugu cep telefonundan (%66,3)
izledigini, ortalamanin iizerinde bir kisim bilgisayardan (%27,4) izledigini, kii¢lik bir
kismi da televizyon (%2,9) ve tabletten (%0,9) izledigini belirtmistir.

Elde edilen bulgu, nitel arastirma bulgular1, We Are Social & Hootsuite (2020) ve

Tankovska’nin (2021) aragtirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.
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4.2.1.5.0yun Videolarimin Ogrencilerin Eglence Anlayislarindaki Yerine
Yonelik Bulgular. “Y apmaktan keyif aldiginiz etkinlikleri siralamaniz istendiginde oyun
videolarin1 izlemek kaginci sirada yer alir?” sorusuna Ogrencilerin ¢ogunlugu 5 ve
tizerinde (%35) yanitin1 verirken, 3.sirada (%22,9) yer aldigini belirtenler ortalamanin
tizerinde, 2.sirada (%18,9), 4.sirada (%15,5) ve 1.sirada (%7,7) yer aldigin1 belirtenler ise
ortalamanin altinda yer almistir. Bagka bir ifade ile ilk siralarda yer almamaktadir. Bu
bulgu nitel arastirma bulgulari ile 6rtiismemektedir. Nitel aragtirma bulgularina gére oyun

videolar1 6grencilerin eglence anlayislarinda ilk siralarda yer almaktadir.

4.2.1.6.0grencilerin Oyun Videolarini Izleme Sebeplerine Yionelik Bulgular.
Oyun videolarini izleme nedenlerini belirlemek amaciyla 6grencilerin verdigi yanitlara

ait verilerin frekans ve yiizde degerleri incelenmistir.
Tablo 29

Sosyal Medyada Yaynlanan Oyun Videolarini Izleme Nedenleri ile Ilgili Frekans ve

Yiizde Degerleri
Izleme Nedeni f %
Vakit gecirmek icin 387 24,3
Sikildigim igin 342 215
Iyi bir oyuncu olmak ve yeni taktikler §grenmek icin 266 16,7
Sahip oldugum donanim o oyunu oynamaya yetmedigi i¢in 132 8,3
Yeni bir oyun satin almadan 6nce goérmek i¢in 111 7
Yayincilarin kiifiirlii konugmalar: samimi geldigi i¢in 65 41
Cinsel 6gelerin yer almasi ilgimi ¢ektigi i¢in 23 1,4
Diger 268 16,8
Toplam 1594 100

Tablo 29’a gore sosyal medyada yayinlanan oyun videolarinin en ¢ok izlenme
nedenlerine bakildiginda vakit gegirmek i¢in izleyen 387 o6grencinin (%24,3) ilk sirada
ve hemen ardindan sikildiklari i¢in izleyen 342 &grencinin (%21,5) de ikinci sirada yer
aldig1 goriilmektedir. Buradan oyun videolarinin zaman harcamak i¢in yapilan bir etkinlik
oldugu sdylenebilir. Diger izleme nedenlerine bakildiginda iyi bir oyuncu olmak ve yeni
taktikler 6grenmek i¢in izleyen 266 6grenci (%16,7), sahibi oldugu donanimin oynamak
istedigi oyunu g¢alistirmadigi i¢in izledigini belirten 1326grenci (%8,3), yeni bir oyun
satin almadan once gormek igin izleyen 111 ogrenci (%7), yaymcilarin kiiflirli
konusmalart samimi geldigi i¢in izleyen 65 06grenci (%4,1), cinsel 6gelerin yer almasi

ilgisini ¢ektigi i¢in izleyen 236grenci (%1,4) ve diger nedenlerden 6tiirii izleyen 268
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ogrenci (%16,8) oldugu goriilmektedir. Diger nedenler arasinda ¢ogunlukla yayinci
kaynakli izlemeler oldugu gibi ekonomik kaynakli izleme nedenlerine de rastlanmistir.
Elde edilen bulgulardan “vakit ge¢irmek i¢in ve sikildigim i¢in” izleme nedenleri
ile nitel arastirma bulgular1, Hamilton, Garretson ve Kerne (2014), Lu vd. (2018), Baykul
(2019) ve Ramirez’in (2020); “Iyi bir oyuncu olmak ve yeni taktikler 6grenmek igin”
izleme nedeni ile Petrova ve Gross (2017), Baykul (2019), OC&C (2020), Ramirez
(2020), Hershey (2019) ve Lu vd.’nin (2018); “Sahip oldugum donanim o oyunu
oynamaya yetmedigi i¢in” ve “Yeni bir oyun satin almadan once gormek igin” izleme
nedenleri ile Baykul’un (2019); yayinci kaynakli nedenler ile Baykul (2019) ve
OC&C’nin (2020) arastirma sonuglarindaki bulgular ile benzerlik gostermektedir.

4.2.1.7.0yun Videolarinin Ogrenciler Tarafindan En Cok Izlendigi Sosyal
Medya Platformlarina Yonelik Bulgular. Sekil 26’da 6grencilerin oyun videolarini en

cok izledigi sosyal medya platformlar1 gosterilmistir.

87,2%
48,8%
' . 1,4% 2,6%
- _ | I
Youtube  Twitch Dlive Nonolive Facebook Bigolive Diger

Sekil 26. Oyun Videolarinin En Cok Izlendigi Sosyal Medya Platformlart

Sekil 26’ya gore oyun videolarini izlemek i¢in en ¢ok Youtube’un tercih edildigi
(n=563 - %87,2), ardindan Twitch (n=315 — %48,8) ve Dlive’in (n=39 —% 6) tercih
edildigi goriilmektedir. Siralamada Nonolive (n=35 — 5,4%) dordiincii, Facebook (n=21
—%3,3) besinci ve Bigolive (n=9 — %1,4) altinc1 sirada yer almigtir.

Elde edilen bulgular, nitel arastirma bulgulari, Baykul (2019) ve May’in (2020)

verileri 1ile benzerlik gosterse de tam olarak oOrtiismemektedir. Nitel arastirma

125



bulgularinda ilk sirada Twicth ardindan Youtube; May’e (2020) gére Twitch, Youtube ve
Facebook olarak siralanirken, Baykul’un (2019) bulgularinda en ¢ok tercih edilen

platform Twitch ve ardindan Youtube olmustur.

4.2.1.8.0grencilerin Oyun Videolarini Izlerken En Cok Tercih Ettikleri Yayin
Tiiriinii Yonelik Bulgular. Sekil 27°de 6grencilerin oyun videolarini izlemek i¢in tercih

ettikleri yayin tiiriine iligkin bulgular siitun grafiginde verilmistir.

60,0%

91,7%

50,0%
40,0%

34,1% 33,4%
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10,0%
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Canli Yayinlar Kayith Yayilar Fark Etmez

Sekil 27. Oyun Videolarinda Tercih Edilen Yayin Tiiri

Sekil 27°ye gore ogrencilerin ¢gogunlugu oyun videolarini izlerken yayin tiirtini
onemsemediklerini (n=334 — %51,7), bir kisminin canl yayinlar1 (n=220 - %34,1) ve bir
kisminin da kayith yayinlart (n=2016 - %33.,4) tercih ettikleri goriilmiistiir. Baykul’un
(2019) arastirma sonuglarinda yetiskinlerin daha ¢ok canli yayinlari, ¢gocuklarin ise daha
cok kayitli yayinlari tercih ettigi belirtilmistir (“Cocuk ve Haklarin1 Koruma Platformu”,
aktaran Baykul, 2019).
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4.2.1.9.0grencilerin Oynadiklart Oyunlar ile Izledikleri Oyunlar Arasinda Bir
Iliskiye Yéonelik Bulgular. Tablo 30°da oyun videolarmi izleyen dgrencilerin oynadiklar

oyunlar ile izledikleri oyunlara iliskin sonuglar verilmistir.

Tablo 30.

Oyun Videolarini Izleyen Ogrencilerin Oynadiklart Oyunlar ile Izledikleri Oyunlara
1liskin Sonuclar

Oyun Izlenen Oynanan

n % n %
PUBG (PlayerUnknown's 273 51.2 260 48,8
Battlegrounds)
Amoung Us 177 51,3 168 48,7
LOL (League of Legends) 188 49,5 192 50,5
Cs:Go _(Counter-Strlke. Global 210 51.9 195 481
Offensive)
Valorant 220 54,2 186 45,8
GTA V veya GTA RP (Grand Theft 170 52.0 157 48,0
Auto)
Call of Duty 272 76,6 83 23,4
FIFA / PES serisi 84 51,2 80 48,8
Fortnite 65 57,0 49 43,0
Rainbow Six:Siege 40 55,6 32 444
Outlast 2 73 68,2 34 31,8
Dota 2 19 57,6 14 42,4
Minecraft 19 40,4 28 59,6
Ring of Elysium 11 57,9 8 42,1
World of Warcraft 18 66,7 9 33,3
Brawl Stars 9 47,4 10 52,6
Zula 6 46,2 7 53,8

Tablo 30’a gore 6grencilerin en ¢ok oynamayi tercih ettikleri oyun ile en ¢ok
izlemeyi tercih ettikleri oyunun “PUBG” oyunu oldugu goriilmektedir. Bu bulgu
Clement’in (2021) ve Johnson’in (2021) sonuglari ile farklilik gostermektedir.
Clement’e (2021) gore en ¢ok izlenen oyun “GTA” olarak belirtilirken, Johnson’a (2021)
gore “Amoung Us” oyunudur.

Diger taraftan oynama ve izlenme oranlaria bakildiginda, en ¢ok izlenen ancak
en az oynanan oyunun “Call of Duty” oyunu oldugu goriilmektedir. Sekil 28’deki %
y1gilmis siitun grafiginden dgrencilerin oyunlara ait videolar: izleme ve oyunlar1 oynama

davraniglari arasindaki iliskiler goriilebilir.
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Sekil 28. Oyun Videolarim Izleyen Ogrencilere Ait Izledikleri Oyunlar ile Oynadiklart
Oyunlar Arasindaki iliski

Sekil 28’de 6grencilerin izledikleri oyunlar ile oynadiklar1 oyunlar arasindaki
iliski gosterilmistir. Sekil 28’e gore dgrencilerin oynadiklar: oyuna ait oyun videolarin
izleme davranisi en az “Minecraft” oyunundayken (izlenme %40,4; oynama %59,6), en
cok “Call of Duty” (izlenme %76,6; oynama %23,4) oyunundadir. “PUBG”, “LoL”,
“Amoung Us” ve “FIFA/PES Serisi’ne ait 6grencilerin oynama ve oyuna ait oyun
videolarin izleme davranislari birbirine yakindir. Oynadiklar1 oyun ile izledikleri oyun
arasindaki iliskiyi test etmek amaciyla iki degisken arasinda pearson korelasyon analizi

yapilmustir.

Tablo 31.

Oynanan Oyunlar ile Izlenen Oyunlar Arasindaki Iliskiyi Belirlemek Uzere Yapilan
Pearson Korelasyon Analizi Sonucu

N r p
Oynanan Oyunlar 17 0,888%* 000
Izlenen Oyunlar
**r>0,01

Tablo 31’e gore 6grencilerin oynadiklari oyunlar ile izledikleri oyunlar arasinda
istatistiksel olarak pozitif bir iliski bulunmustur. Bagka bir ifade ile oynadiklar1 oyunlar
ile izledikleri oyunlar birbirine benzerdir. Elde edilen bulgu nitel arastirma bulgulari ile
benzerlik gostermektedir.

128



4.2.1.10. Ogrencilerin Covid-19 Pandemi Siirecinde Oyun Videosu Izleme
Algkanliklarina Yonelik Bulgular. Covid-19 kiiresel boyutta etkili olan ve bulasin
giderek arttig1 bir pandemidir (Guan, Ni, Hu, Liang, Ou, He, 2020; Ludvigsson, 2020).
Bu siirecte evlere kapanan tiim aile iiyelerinin dijital mecralara yoneldigi bilinmektedir
(Kelesoglu ve Karduz, 2020). Oyun videolar1 agisindan durumun tespiti i¢in “Covid-19
pandemi siirecinde oyun videosu izleme aligkanliklariniz nasil degisti?” sorusu
Ogrencilere yoneltilmis ve cogunlugu pandemi siirecinde oyun videolarini izleme
aliskanliklarinin arttigini (%54,5), ortalamanin {izerinde bir kismi1 herhangi bir degisiklik
olmadigini (%38,2) ve kiiciik bir kismi1 da (%7,3) azaldigini belirtmislerdir. Elde edilen
bulgular alanyazindaki bir¢ok c¢alisma ile benzerlik gostermektedir (Jaeger, Zarb &
David, 2020; StreamHactchet, 2020; Cohen, 2020; May, 2020; Daniele & Hslop, 2020;
Clement, 2021).

42.111. Ogrencilerin Izledikleri Oyun Videolarinin Iceriginden, Yapilan
Sohbetlerden, Oynanan Oyundan, Yayincinin Kimliginden Vb. Ebeveynlerinin
Bilgisine Yonelik Bulgular. “izlediginiz oyun videolarinin iceriginden, yapilan
sohbetlerden, oynanan oyundan, yayincinin kimliginden vb. ebeveynlerinizin bilgisi var
mi1?” sorusuna 6grencilerin ¢ogunlugu ebeveynlerinin bu yayinlarin icerikleri hakkinda
bilgi sahibi olmadigini (%35,9), ortalamaya yakin bir kisminin yayn igeriklerden kismen
haberdar oldugunu (%32,5) ve yine ortalamaya yakin bir kisminin da yayn igeriklerinden
haberdar oldugunu (%31,6) belirtmislerdir.

Elde edilen bulgu “cocuklarinin sosyal medyada ne yaptiklari ile ilgili ebeveyn
farkindaligr” hakkinda aragtirma yapan Saltuk ve Erciyes’in (2020) sonuglari ile benzerlik
gostermekte, ayn1 sekilde Akbas ve Dursun’un (2020) arastirmalarinda da ebeveynlerin
bliylik ¢ogunlugunun dijital okuryazar olmamakla birlikte, icerikler hakkinda bilgi sahibi
olmadigini gostermektedir. Sogit’tin (2020) arastirmasinda ise elde edilen bulgudan
farkl1 olarak ebeveynlerin dijital oyunlar ve tiirevlerindeki igeriklerden ve siddet

unsurlarindan haberleri oldugu bulunmustur.
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4.2.1.12. Oyun Videolarimin, Ogrencilerin Dil Deformasyonlarina
Yonelik Bulgular. ‘“Arkadaslariniz arasinda yaptiginiz sakalarda veya sohbetlerde
kullandiginiz kelimelerin, biiyiikleriniz tarafindan (Ogretmen, anne, baba, dede vb.)
bilinmedigi oluyor mu?” sorusuna 6grencilerin ¢ogunlugu (%38,4) arkadaslar1 arasindaki
iletisimde kullandiklar1 kelimelerin bazen biiyiikler tarafindan bilinmedigini, ortalamaya
yakin bir kismi (%32,4) bu kelimelerin biiyiikler tarafindan bilinmedigini ve grup iginde
ortalamaya uzak bir kismi da (%29,2) biiyiiklerin bu kelimeleri bildigini belirtmistir.

Elde edilen bulgu nitel arastirma bulgular1 ve Karahisar’in (2013) Z kusagi
bireyler ile yaptig1 arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Karahisar’a (2013)
gore Z kusagmin internet ve sosyal medyada zaman gecirmelerine bagli olarak dil
kullanimlarinda, 6zellikle yazma dili kullanimlarinda bozulmalarin yasandigi sonucu
bulunmustur. Ertugrul ve Keskin’in (2012) yaptig1 arastirmada c¢ok fazla internet ve
sosyal medyada vakit geciren Ogrencilerin sosyal yasamlarinda iletisim problemleri
yasadig1, benzer sekilde Ulag ve Sevim’in (2010) arastirmasinda da genglerin sosyal
aglarin kullanimina bagl olarak Tiikce dil yozlagsmalarinin ciddi seviyelere ulastig: tespit

edilmistir.

4.2.1.13. Ogrencilerin  Oyun Videolarinda Maruz Kaldigi Siddet
Unsurlarin Sosyal Iliskilerine Yansitmalarina Yonelik Bulgular. “Oyun videolarinda
Ogrendiginiz olumsuz davranislar1 (argo, kiifiir vb.) arkadaslariniz arasinda kullaniyor
musunuz?” sorusuna 6grencilerin ¢ogunlugu oyun videolarindan 6grendikleri olumsuz
davraniglar1 arkadaglari arasinda kullanmadigini (49,7), ortalamanin altinda bir kisim bu
davraniglari kullandigini (%22,6) ve bazen kullandigin1 (%27,7) belirtmistir.

Elde edilen bulgu nitel arastirma bulgulari ile 6rtiismektedir. Baykul’a (2019) gore
izleyicilerin biiylik bir ¢ogunlugu (%62) yaymciylr rol model almadiklarini ancak
hayranlik duyduklarint (%38), Beker ve Kavsut (2007) ise bireylerin birbirlerini
etkilediklerini belirtmistir.
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4.2.1.14.0yun Videolarinda Ogrencileri Rahatsiz Eden Unsurlara Yonelik
Bulgular. “Oyun videolarinda sizi rahatsiz eden unsurlar var m1? Ozellikle rahatsiz eden
bir unsur varsa noktali kisma yaziniz.” Sorusuna o6grencilerin biiyiik bir ¢cogunlugu
rahatsiz olmadiklarini (%66,3), ortalamanin altinda bir kisim bazen rahatsiz olduklarini
(%19,8) ve kiigiik bir kistm da (%9,4) rahatsiz olduklarini belirtmislerdir. Ozellikle
rahatsiz eden bir unsurun olup olmadig: ile ilgili acik uglu soruya &grenciler yayin
esnasindaki oyundan, yayinci ve izleyici kaynakli asir1 veya siirekli kiifiirden, argodan,
hakaretten, cinsiyetgilikten, cinsel sakalardan, alay ve asagilamalardan, yayincilarin
gereksiz yere verdigi yiiksek sesli tepkilerden, yayinci kaynakli siirekli abonelik, bagis ve
begeni alma isteklerinden ve yaymncilarin ugradigl taciz veya ifsalarindan rahatsiz
olduklarini belirtmislerdir.
Elde edilen bulgu nitel arastirma bulgular ile ortiismektedir. Baykul’un (2019)
bulgularina gére de yayini sekillendirenler izleyicilerdir. Bu sebeple yayin igeriginden

rahatsiz olmadiklar1 sonucunun ¢ikmasi1 manidardir.

4.2.1.15. Ogrencilerin Cinsiyetleri ile Oyun Videolarini Izleme Ahskanliklari
Arasindaki Iliskive Yonelik Bulgular. Ogrencilerin cinsiyetleri ile oyun videolarini
izleme aligkanliklart arasindaki farkliliga iliskin ki-kare uyum testi uygulanmistir. Test

sonuglari tablo 32°de gosterilmistir.
Tablo 32
Osrencilerin Cinsiyetleri ile Oyun Videolarini Izleme Aliskanliklar: Arasindaki Iliskinin

Ki-Kare Testi Tablosu
Sosyal medya platformlarinda yayinlanan

Cinsiyet oyun videolarmi izler misiniz? X? Sd p
Evet Hay1r Fikrim yok

Kiz

f 230 592 109

% 24,7% 63,6% 11,7%

izleme durumu 35,8% 74,0% 71,7% 225900 2 000
Erkek

f 412 208 43

% 62,1% 31,4% 6,5%

izleme durumu 64,2% 26,0% 28,3%

Tablo 32’de goriildiigii tizere Ogrencilerin cinsiyetleri ile sosyal medya
platformlarinda yayinlanan oyun videolarini izleme aligkanliklar1 arasindaki iliskiyi

belirlemek amaciyla yapilan ki-kare uyum testi sonucunda, 6grencilerin cinsiyetleri ile
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sosyal medya platformlarinda yayimnlanan oyun videolarini izleme aliskanliklari arasinda
anlamli bir iliski oldugu bulunmustur (p<0,05). Kiz 6grencilere bakildiginda biiyiik
cogunlugunun oyun videolarmi izlemedikleri (%63,6) ve bir kisminin konu hakkinda
bilgisi olmadig (%]11,7) goriilmektedir. Erkek 6grencilere bakildiginda ise biiyiik
cogunlugunun oyun videolarin1 izledikleri (%62,1) ve bir kisminin konu hakkinda bilgisi
olmadigi (%6,5) gorilmektedir. Kiz ve erkek dgrenciler arasindaki duruma bakildiginda,
erkek Ogrencilerin oyun videolari izleme davraniglarinin (%64,2) kiz 6grencilerden
(%35,8) anlamli olarak daha fazla oldugu sdylenebilir.

Bu bulgu GlobalWebIndex (2019), Baykul (2019), Ungéren (2020), OC&C
(2020), Mediakix (t.y.), Influencer Marketing Hub (2020) ve ComScore’un (aktaran
Igbal, 2020) aragtirma sonuglarina gore oyun videolarini izleme davranislarinda erkek
izleyiciler lehine anlamli fark oldugu belirtilmekte ve arastirma bulgusuyla benzerlik
gdstermekteyken; Bicer ve Sener (2020) ve Ungdren’nin (2020) bulgulari ile farklilik
gdstermektedir. Bicer ve Sener (2020) ve Ungoren’e (2020) gére oyun videolarini izleme

davraniglari ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark yoktur.

4.2.1.16. Ogrenim Gordiikleri Okul Tiirii ile Oyun Videolar: Izleme Ahgkanliklart
Arasindaki Tliskiye Yonelik Bulgular. Ogrencilerin 6grenim gordiikleri okul tiirii ile
sosyal medyada paltformlarinda yayinlanan oyun videolarini izleme davranislar
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla ki-kare uyum testi yapilmis ve test sonuglari tablo

33’te gosterilmistir.

Tablo 33

Ogrenim Gordiikleri Okul Tiirii ile Sosyal Medyada Paltformlarinda Yaymnlanan Oyun
Videolarini Izleme Davranislar: Arasindaki Hiskinin Ki-Kare Testi Tablosu

Sosyal medya platformlarinda
yayinlanan oyun videolarini izler

- 2
Okul tiirii misiniz? X Sd p
Evet Hayir Fikrim yok
Anadolu Lisesi
f 446 436 88
% 46% 44,9% 9,1%
[zleme durumu 69,5% 54,5% 57,9%
Imam Hatip Lisesi 58,469 12 ,000
f 54 127 15
% 27,6% 64,8% 7,7%
[zleme durumu 8,4% 15,9% 9,9%

Mesleki ve Teknik Lise
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Tablo 33 (Devam)

f 91 168 37

% 30,7% 56,8% 12,5%

[zleme durumu 14,2% 21% 24,3%
Spor Lisesi

f 11 18 5

% 32,4% 52,9% 14,7%

[zleme durumu 1,7% 2,3% 3,3%
Fen Lisesi

f 16 9 1

% 61,5% 34,6% 3,8%

[zleme durumu 25% 1,1% 0,7%
Sosyal Bilimler Lisesi

f 20 39 3

% 32,3% 62,9% 4,8%

[zleme durumu 31% 4,9% 2%
Diger Lise Tiirleri

f 4 3 3

% 40%  30% 30%

[zleme durumu 0,6% 0,4% 2%

Tablo 33’te gortldigi iizere 6grencilerin 6grenim gordiigii okul tiirii ile oyun
videolarini izleme davraniglari arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmustur. Anadolu liseleri, fen liseleri ve diger liselerde 6grenim gérmekte olan
Ogrencilerin cogunlugunun oyun videolarini izledigi, ortalamanin {izerinde bir kisminin
izlemedigi ve bir kisminin da konu hakkinda bilgi sahibi olmadigi bulunmustur. Diger
taraftan imam hatip liseleri, mesleki ve teknik lise, spor liseleri ve sosyal bilimler
liselerinde 6grenim goérmekte olan dgrencilerin bilyiikk ¢ogunlugunun oyun videolarini
izlemedigi, ortalamanin tizerinde bir kisminin (imam hatip lisesi 6grencileri hari¢-%27,6)
1zledigi ve bir kisminin da konu hakkinda bilgi sahibi olmadigini gériilmiistiir.

Okul tiirleri arasinda izlenme oranlarmma gore siralandiginda en ¢ok anadolu
liselerinde Ogrenim goéren Ogrencilerin oyun videolarmi izledigi (%69,5), ardindan
mesleki ve teknik liselerinde okuyan Ogrencilerin izledigi (%14,2), sonrasinda
siralamanin imam hatip liselerinde (%8,4), sosyal bilimler liselerinde (%3,1), fen
liselerinde (%2,5) ve spor liselerinde (%]1,7) okuyan Ogrenciler yoniinde oldugu

goriilmektedir.
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4.2.1.17. Ogrenim Gordiikleri Kademe ile Oyun Videolar: Izleme Ahskanliklari
Arasindaki Iliskive Yonelik Bulgular. Ogrenim gordiikleri kademe ile oyun videolar
izleme aligkanliklar1 arasindaki farklilig tespit etme amaciyla ki-kare uyum testi yapilmis

ve sonuglar1 tablo 34’te gosterilmistir.

Tablo 34

Qg“rrenim Gordiikleri Kademe ile Oyun Videolar: Izleme Aliskanliklari ArasindakKi
1liskinin Ki-Kare Testi Tablosu
Sosyal medya platformlarinda yayinlanan

Ogrenim gordiigii

kademe oyun videolarmi izler misiniz? X2 sd p
Evet Hay1r Fikrim yok
9.Smf
f 191 250 49
& 39% 51% 10%
[zleme durumu 29,8% 31,3% 32,2%
10.Simf
f 170 172 49
& 43,5% 44% 12,5%
Izleme durumu 26,5% 21,5% 32,2% 16052 6 013
11.Smif
f 187 270 43
& 37,4% 54% 8,6%
[zleme durumu 29,1% 33,8% 28,3%
12.Smif
f 94 108 11
& 44,1% 50,7% 5,2%
[zleme durumu 14,6% 13,5% 7,2%

Tablo 34’e¢ gore Ogrenim gordikleri kademe ile oyun videolar: izleme
aligkanliklar1 arasinda p<0,05 diizeyinde istatistiksel anlamda farklilik oldugu
bulunmustur. Bakildiginda tiim kademelerde Ogrencilerinin ¢ogunlugunun oyun
videolarini izlemedikleri, ortalamanin tizerinde bir kisminin oyun videolarini izledigi ve
ortalamanin altinda bir kismin da konu hakkinda bilgisi olmadig1 goriilmektedir.

Kademeler arasinda bir degerlendirme yapildiginda, oyun videolarmi en ¢ok
izleyenlerin 9.sinif 6grencileri oldugu (%29,8), ardindan siralamanin 11.smif 6grencileri
(%29,1), 10.smif 6grencileri (%26,5) ve son olarak 12.sinif dgrencileri (%14,6) oldugu

gorilmiistir.
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4.2.1.18. Ogrencilerin  Kriminal Zaman Diliminde (03:00-05:00)
Yayimlanan Oyun Videolarin Izleme Durumlarina, Bu Yayinlari Izlemelerinin Ozel
Sebeplerine, Bu Yaywnlari Izlediklerinden ve Yayin Iceriklerinden Ebeveynlerinin
Haberdar Olma Durumlarina Yonelik Bulgular. Arastirmada elde edilen bulgulara gore
kriminal zaman diliminde (03:00-05:00) yayinlanan oyun videolarmi O6grencilerin
cogunlugunun izlemedigi (%52,3), izleyenler (%22,8) ile bazen izleyenlerin (%24,9) ise
ortalamanin altinda oldugu gorilmiistiir.

Bu yayinlari izleyenlerin izleme sebebi olarak biiyiik bir cogunlugu 6zellikle bir
nedenden otiirli izlemediklerini (%86,7) belirtmislerdir. Ancak izleme nedeni olarak
belirtilen nedenler arasinda yayincilarin yayinlarda kiifiir, argo ve lanet okuma gibi
konularda daha rahat davrandiklart (%8,4), yaymcimin yaymnda alkol, sigara ve
uyusturucu gibi unsurlar1 kullanmasinin izleyiciye daha dogal geldigi (%4,5), kiyafet
cikarma, erotik giyinme ve ifsacilik gibi erotik unsurlarin yer aldigi (%4,2) gibi 6nemli
bulgular elde edilmistir.

Ogrencilerin  %32’si gece yarist yayinlanan bu videolarin igeriklerinden
ebeveynlerinin haberdar olmadigini, %26’s1 kismen haberdar olduklarini ve %41,9°u da
haberlerinin oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin gece yaris1 yayinlanan bu videolari
izlediklerinden %58,8’nin ebeveynleri haberdar iken, %24,7’si bazen haberdar olmakta

ve %16,6’sini1n ise haberi olmamaktadir.

4.2.2. Siddet Egilim Olgeginden Elde edilen Bulgular. Siddet Egilim
Olgeginden elde edilen bulgular bu boliimde ayr1 basliklar altinda sunulmustur.

4.2.2.1.0yun Videolarimi Izleme Davramislart ile Siddet Egilim Puanlart
Arasindaki Iliskive Yonelik Bulgular. Oyun videolarmi izleme davramslan ile siddet
egilim puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigina iliskin tek faktorlii varyans
analizi teknigi (ANOVA) kullanilmistir. ANOVA i¢in 6ncelikle varyanslarin homojenligi
kontrol edilmis ve varyanslarin homojenligi Levene testi i¢in anlamlilik diizeyini
(p<0,05) karsilamadigi i¢in Welch ve Brown-Forsythe testlerine bakilmis ve (p<0,01)

varyanslarin homojenligi kurali saglanmistir.
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Tablo 35

Oyun Videolarini Izleme Davranislart ile Siddet Egilim Puanlar: Arasindaki Farka Iliskin
ANOVA Sonucglart

Grup N X Sd F p Post-Hoc
Siddet Evet 642 33,54
Egilim Hayir 800 30,70 3 3350 019" Evet > Hayir

Puan1  Fikrim 152 30,51 Evet > Fikrim Yok

Yok

*p<0,05

Oyun videosu izleme davranist ile siddet egilim puanlar1 arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla uygulanan ANOVA sonuglar1 Tablo 35°te verilmistir. Tablo 35’e
gore oyun videolarini izleme davranislar ile siddet egilim puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigina iliskin sonuglara gore (p<0,05) oyun videolarini izleme davranislar
ile siddet egilim puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur. Farkin hangi
gruplardan kaynaklandigini belirlemek igin post-hoc tukey teknigi uygulanmistir.

Tukey sonuglarina goére oyun videolarmm izleyenler (X=33,54) ile izlemeyenler
(X=30,70) ve konu hakkinda fikri olmayanlar (X=30,51) arasinda, izleyenler lehine
(p<0,05) diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur. Bagka bir ifade ile oyun videosu
izleyenlerin siddet egilim puanlari, izlemeyenler ile konu hakkinda fikri olmayanlardan
anlamli bi¢cimde farklidir.

Elde edilen bulgu alanyazindaki gorsel medya ile siddet arasinda dogru orantilt
anlamli bir fark bulan bir ¢ok ¢alisma ile benzerlik gostermektedir (Agar, 2016; Anderson
& Bushman, 2002; Arabaci ve Karadagli, 2006; Aydin ve Aydin, 1993; Bagbakkal ve
Baysan, 2004; Black & Newman, 1995; Bebis, Coskun ve Agikel, 2014; Ozdogan, 1997;
Yoriikoglu, 1998; Browne & Hamilton, 2005; Dolu, Biiker ve Uludag, 2010; Eksi ve
Yaman, 2010; Erdemoglu, 2011; Erdogan, Eksi ve Tektas, 2012; Kubar, 2019; Polat ve
Sohbet, 2020; Taylan, 2011). Bu bilgiler 1sinda Gerbner’in ekme kurami (Bak vd., 2020)
ve Bandura’nin (1997) sosyal 6grenme kurami ile Baykul’un (2019) genglik kiiltiiriiniin

biiyiik bir kisminin (%73) oyun videolarindan etkilendigi bulgusu desteklenmektedir.
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4.2.2.2.0yun Videosu Izleyenlerde, Ogrenim Gordiikleri Kademe ile Siddet
Egilim Puanlarn Arasindaki Tliskiye Yonelik Bulgular. Oyun videosu izleyenlerde,
O0grenim gordiikleri kademe ile siddet egilim puanlar1 arasindaki iligskiyi belirlemek

amaciyla uygulanan ANOVA sonuglar1 Tablo 36’da verilmistir.

Tablo 36

Oyun Videosu leeyen{em’e, Ogrenim Gordiikleri Kademe ile Siddet Egilim Puanlari
Arasindaki Farkliliga lliskin AN_O VA Sonuclar

Grup N X Sd F p Post-Hoc
Siddet 9.Smf 191 32,303 X
Egilim 10.Simf 170 33,911 3 3,350 ,019 12.Smif > 9.Smmif
Puant 11.Smuif 187 33,791

12.Smf 94 34,861
*p<0,05

Tablo 36’ya gore oyun videolarini izleyenlerde, 6grenim gordiikleri kademe ile
siddet egilim puanlar arasinda (p<0,05) diizeyinde anlaml1 bir fark oldugu bulunmustur.
Farkin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek i¢in post-hoc tukey teknigi
uygulanmis ve Ogrenim gordiikleri kademe ile siddet egilim puanlart 9.smiflar
(X=32,303) ile 12.smiflar (X=34,861) arasinda, 12.smniflarm lehine (p<0,05) diizeyinde
anlamli bir fark bulunmustur. Diger bir ifade ile 12.sinifta 6grenim gérmekte olan ve oyun
videolarini izleyen 6grencilerin siddet egilimleri 9.smifta 6grenim gérmekte olan ve oyun

videolarini izleyen 6grencilerden fazladir.

4.2.2.3. Oyun Videolar: Izlemeye Ayrilan Siire ile Ogrencilerin Siddet
Egilim Puanlart Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgular. Oyun videolarmi izleyen
ogrencilerde, videolar1 izlemeye ayrilan siire ile 0grencilerin siddet egilim puanlari
arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla uygulanan ANOVA sonuglar1 Tablo 37’de

verilmistir.
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Tablo 37

Oyun Videolarini jzlemeye Ayrilan Siire ile Ogrencilerin Siddet Egilim Puanlari
Arasindaki Farklihga lliskin ANOVA Sonuglar

Grup N X Sd F p Post-Hoc
1 saatten az 279 32,849
Siddet 1-2 saat 179 33240 saatten fazallg>1 saatten
Egilim 2-3 saat 100 34,270 5 3121 000"
Puani 3-4 saat 32 34,281 5 saatten fazla>1-2
uant 4 5 saat 16 34,125 saat
5 saatten fazla 36 37,388
*p<0,05

Tablo 37’ye gore oyun videolarmi izleyen Ogrencilerde, oyun videolarini
izlemeye ayrilan siire ile 6grencilerin siddet egilim puanlar1 arasinda (p<0,05) diizeyinde
anlaml bir fark oldugu bulunmustur. Farkin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek
icin post-hoc tukey teknigi uygulanmis ve oyun videolarini izlemeye ayrilan siire ile
ogrencilerin siddet egilim puanlar1 5 saatten fazla izleyenler (X=37,388) ile 1 saatten az
(X=32,849) ve 1-2 saat izleyenler (X=33,240) arasinda, 5 saatten fazla izleyenler lehine
(p<0,05) diizeyinde anlaml1 bir fark bulunmustur. Baska bir ifadeyle 5 saatten fazla oyun
videolarini izleyenlerin siddet egilimleri 1 saatten az ve 1-2 saat arasinda izleyenlerden

fazladir.

4.2.2.4.Kriminal Zaman Diliminde Yayinlanan Oyun Videolarini Izleyenler ile
Izlemeyenlerin Siddet Egilim Puanlart Arasindaki Iliskiye Yonelik Bulgular. Kriminal
zaman diliminde yayinlanan oyun videolarini izleyen 6grenciler ile izlemeyen veya bazen
izleyen Ogrencilerin siddet egilim puanlart arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla

uygulanan ANOV A sonuglari tablo 38’de sunulmustur.

Tablo 38

Kriminal zaman diliminde yaymlanan oyun videolarinin izlenme durumu ile siddet egilim
puanlari arasindaki farka iliskin ANOVA sonuglari

Grup N X Sd F P Post-Hoc
Siddet Evet 145 36,434
Egilim Hayr 338 32473 2 17,244 000" el
Puan1 Bazen 159 33,157
*p<0,05

Tablo 38’e gore kriminal zaman diliminde yayinlanan oyun videolarini izleme

davraniglart ile siddet egilim puanlart arasinda (p<0,05) diizeyinde anlamli bir fark
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bulunmustur. Farkin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek igin post-hoc tukey
teknigi uygulanmis, kriminal zaman diliminde oyun videolarini izleyenler (X=36,434) ile
izlemeyenler (X=32,473) ve bazen izleyenler (X=33,157) arasinda izleyenler lehine
(p<0,05) diizeyinde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bagka bir ifade ile
kriminal zaman diliminde oyun videolarmi izleyen &grencilerin siddet egilimleri,

izlemeyenler ile bazen izleyenlerden yiiksektir.

4.3. Arastirmaya Yonelik Katihme1 Ogrencilerin Goriisleri

Arastirmada “Verdiginiz cevaplar i¢in tesekkiir ederim. Ankette yer almayan
ancak oyun videolar1 hakkinda bilinmesi gereken baska hususlar varsa liitfen asagiya
yaziniz.” boliimiine 165 yorum yapilmistir.

Yapilan yorumlardan énemli oldugu diistiniilenlere asagida yer verilmistir:

Yorum 1: “Tv deki sagma sapan mafya, namus davast vb. diziler emin olun video
oyunlarindan daha ¢ok zararl, liitfen onlar igin de bir seyler yapin tesekkiir ederim.”

Yorum 3:”Oyun videolarindaki cinselligi fazla abartmak yerine cinselligin
normallestirilmesi ve tabu olarak goriilmemesi gerekir”

Yorum 6:” Oyun videolar: insanlara gercek hayati ogretir. Insanlarda ¢ogu
becerileri kazanmay: asilar ben ingilizce yi oyunlardan 6grendim 11 yillik okul siirecinde
hichbir sey 6grenemedim . Oyunlarda gercek arkadaslar edindim.”

Yorum 9:”oyun videolari bazilart oyunlar hakkinda bilgi icin bazilar
montajlanip bizi giildiirmek igin gercekten emek verip 2-3 saat ugrasan kisilerde var bu
kisiler gercekten beni giildiiriiyo ve emeginin karsiligini altyo ama bazi kisiler bu amact
kétiiye kullanip kiifiirlerle giildiirmeye ¢alistyor bu beni bazen rahatsiz ediyor.”

Yorum 12: ’Derslerin veremedigini onlar veriyor”

Yorum 19:”Bilgisayar oyunlarmmin ve bu videolar: izleyenlerin bazi ailelerin
veremedigi duyarliligi ve egitimi bu videolart izleyerek ogrendigi.”

Yorum 24:” hocam bunlar platformlarla alakali degil yada siddet gosteren
filmlerle siddet her yerde haberlerde sokaklarda bunun hi¢chir alakast yok oyunlarla
televizyondaki haberler gercek siddet kaynagidir tvlerdeki diziler ve siddet iceriklikli
haberler kaldirilsin o zaman oyunlar insanlarin rahatlamasini eglenmesini arkadas
edinmesini saglar siddet insanlik diirtiisiidiir insanlarin i¢inde yatar yatmasa insanlar

savasmaz insanlar siddeti sever ama bunun video oyunlart yada yaywncilar ile hichir

ilgisi yoktur yillar boyunca kendinizi boyle kandirdiniz sug¢ internetin diye kimse dert
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etmiyormu 3 yasindaki ¢cocugun eline telefon veren ebebeyini siddet icerikleri herzaman
olucak olmasi bunlar normal tek yapilmasi gereken ailenin ¢ocugunu bunlardan uzak

’

tutmasidir bu iceriklerin kaldirilmasi degil. Umarim bunu okur ve bizi anlarsiniz.’

Yorum 29:” Yayinlarda wk¢ilik ve cinsiyetcilik gormek hosuma gitmiyor.”

Yorum 33:” 1. Swmita giden kardesim oyun videolarini ezbere bilirken kitap
okumakta zorlaniyor”

Yorum 36: " Simdi genclerinizin iizerinde ciddi baskilar var(aile,toplumsal, maddi
ve manevi).Ve bunlardan biraz olsun uzaklagsmak bunlari 10 dk bi kenara birakip
benliginden uzaklasmak isteyen her insan miizik dinler oyun oynar ve oyun videosu izler.”

Yorum 39:” Oyun oynayan bir bireye , dgrenciye sadece ordan kiifiir, cinsellik
,0fke gibi davramslart kazandigini diisiinmeyin aksine bazi asosyal insanlarin
sosyallesmesini dilinin baginin ¢oziilmesine , yeteneklerini farketmesinede yarar...”

Yorum 48: " Eger yenildiysem bunun sinirini kendime zarar vererek ¢ikartiyorum
( duvara vurmak gibi) ”

Yorum 49: "yayincilarin ¢ogu bos beles insandwr ama hakkiyla yapan saygi
duyulmasi gerekenleride vardwr.”

Yorum 53: " Bizlerden kiigiik kardeslerimiz i¢in bazen yarayisl olmuyor, ve ister
istemez bagimlilik yapabiliyor. Ben onlarin saghg icin kaldirilmasini arz ederim.”

Yorum 54:” Kiiciik yasta oyun oynayan geng arkadaslarimzin oyun videolarinda
gordiiklerini yasitlarina uygulamasi ve bu davramsmin olumlu bir davranis gibi
algilamast dahada onemlisi argo igerikli sozler ogrenip bunu normal yasantisinda
kullanmasi ”

Yorum 61:” dertlerimden kacinmak icin sikintimi gidermek igin kullaniyorum.”

Yorum 64:”'Sadece kendi diisiincem ama bir insan eger asiri derecede oyun
oynayip izliyorsa fikirlerine saygi duyulmuyordur , baski altindadir ( siirekli birinci
olmak en iyi olmak gibi bir beklenti ) baski altinda eglenemediginden ve arkadas ortami
olmadigindan bu eglenceyi ve arkadasligi online oyunlardan karsilamaya ¢alisir ve git
gide bu oyunlardaki karakterleri kendinde karsilamaya ¢alistigi i¢in dfke kontrolii sorunu
ortaya ¢ikabilecegini diistiniiyorum.”

Yorum 85:"Bence bazi durumlarda cok kotii sonuclara malolabilir. Devlet
birazda bu konuya yonelmelii ”

Yorum 87:” kiigiik cocuklarin oyun videosu izlemelerini ebeveyn kontrolii altinda

yapumasin diisiiniiyorum”
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Yorum 95:” Genelinde kiifiir icerigi oldugu icin bence hi¢bir kiiciik ¢ocuk buna
alstrlmamall gocugunuz sakinlesmek icin a¢tgnz bu videolar karakter agisindan iyi degil ”

Yorum 105:” Oyun oynamamiz ve oyun videolart izlememizdeki amag¢ herhangi
bir sey olabilir ama bizim i¢cin en onemlisi oyun oynarken dertlerimizden ve
stkintilarimizdan uzaklastyo olmamizdwr.”

Yorum 117:” Oyun videolarindaki icerikleri kisinin gercek hayatta taklit etmesi
veya kullanmasi.”

Yorum 119:” Bence oyun videolar: ¢ocuklar etkiliyor ama o kadar korkacak bir
durum degil. Ve genelde ailemle vakit gecirmek isterim ama ailem her zaman kavga
ediyor vakit gecirirken. O nedenle bende arkadaslarimla vakit gegirmek istiyorum ve
neredeyse tiim arkadaslarim orda ve giinliik yagamimdaki arkadaglarimdan daha iyiler.”

Yorum 120:” Insanlari rahat birakin. Zaten karantinada sikilmisiz yapicak
hicbirseyimiz yok. Oyun oynamak oyun videosu izlemek veya siddet icerikli vs gibi seyler
izlemekten daha iyi bir fikviniz yoksa LUTFEN BIZI RAHAT BIRAKIN. Onuda elimizden
alirsaniz yapacak hicbirseyimiz kalmaz. Zaten okul eve geldi,evdende cikamiyoz. Onlart
da elimizden alirsaniz kafayi siyiririz. Hayir ne yapabilirizki baska bi salin yaa”

Yorum 126:” Sosyal medya iizerinden yaymnlanan oyun videolarinin genellikle
savas icerikli olmasi ve bu videolar: ¢eken kisilerin argo kelimeler kullanmasinin geng
nesli oldukca kotii etkiledigi kanaatindeyim.”

Yorum 148:” Hocam ben normalde oyun oynamaktaydim ancak cinsel icerikli
yvapilan sakalar yiiziinden artik sadece video izliyorum ger¢i oradada yapilmakta o
nedenle biraktim eskiden oynardim umarim verdigim cevaplar birazda olsa yardimda
bulunmustur”

Yorum 151:” online yaywnlarda oyunlarda oyunun silah,siddet kan
barindirmasindan ziyade oyun iginde insanlarin birbiriyle iletisimi insanlart etkiler
ornegin,; 13 yasindaki bi cocuk ile 20 yasindaki bi geng ayni oyuna denk geldiklerinde
normal hayatta yapmayacaklari seyleri burada birbirlerine yapabiliyolar (kiifiir,hakaret
vs) bu gengleri ve biiyiikleri fazla etkilemesede kiiciik cocuklari cok fazla etkiledigini

diigtiniiyorum ve bunun éniine gecilmesi gerekiyor”
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Tablo 39.

Katilimei Goriislerine Iliskin Temalar

Kod Kategori f
Oyun videolarima dokunma Katilimer Goriisleri 32
Siddeti bagka yerde ara 12
Oyun Videolarinda farkl bir siddet vardir 11
Siddet kaynagi ebeveynlerdir 5

Yorumlara genel bir degerlendirme yapilacak olursa, 6grencilerin oyunlar ve oyun
videolar1 konusunda karar vericilerin miidahil olmalarindan sikayet¢i olduklari
goriilmiistiir. Yorumlara detayli bir degerlendirme yapilmak istenirse, 165 yorumdan
32’sinde “oyun videolarima dokunma!” minvalinde yorumlarin oldugu ve 6grencilerin
karar vericilerin bu alana yaklagsmalarindan rahatsiz olduklarina, 12’sinde siddetin bu
alandan ziyade televizyon dizileri, filmlerde ve baska alanlarda aranmasi gerektigine,
11’inde bu videolarin farkli siddet 6gelerini barindirdigina ve 5’inde de siddetin kaynagi

olarak ebeveynlerin incelenmesi gerektigine iliskin yorumlara rastlanmistir.
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BOLUM 5

Sonuglar ve Oneriler

Bu boéliimde arastirmaya dair sonuglar ve Oneriler yer almaktadir. Arastirmanin

sonugclari nitel ve nicel arastirma sonuglart seklinde iki baslikta, dneriler ise aragtirmanin

genelini kapsayacak sekilde verilmistir.

Sonuclar

Nitel Arastirma Sonuglari. Arastirmanin nitel boyutundan elde edilen sonuglar

asagida listelenmistir.

Odak grup goriismelerinde dgrencilerin biiyiik ¢cogunlugunun oyun videolarini
izledigi, erkek 6grencilerin kiz dgrencilere gore daha ¢ok izledigi, bu videolara
ulagsmak igin siklikla cep telefonu kullandiklar1 ve en ¢ok Twitch ile Youtube
sosyal medya platformlarini kullandiklart goriilmiistiir.

Oyun videolarini siklikla vakit gegirmek i¢in izledikleri ve eglence anlayislari
siralandiginda ilk tigte yer aldigini sdylemislerdir. Goriisme sorularinda yer
almamasina ragmen ilave bilgi olarak 6grencilere ilk sirada hangi eglence tiirii yer
aldigr sorulmus, dijital oyun oynamanin genellikle ilk sirada yer aldig
gorilmiistiir.

Ogrenciler, oyun videolarinda kendilerini rahatsiz eden herhangi bir unsurun
olmadigi goriisiindedir. Ancak goriismeler esnasinda arastirmaci tarafindan da
tespit edilen bir durumun belirtilmesi gerekir. Miilakatlar esnasinda dgrencilerin
kullandiklar1 bir takim kelimelerin kiifiir veya argo olmasina ragmen rahatlikla
kullanildig1 ve ogrencilerin farkinda olmadiklar: tespit edilmistir. Miilakat
sonlandirildiginda kendilerine bu kelimelerin kiifiir veya argo oldugu hatirlatilmis
ancak ogrenciler bu kelimelerin artik kiifiir veya argo degil giinliik konusma dili
oldugu konusunda 1srarct olmuslardir.

Ogrencilerin genellikle siddet igerikli oyunlar1 oynadiklar1 ve bu oyunlara iliskin
oyun videolarmi izledikleri goriilmiistiir. Bu dogrultuda en ¢ok ifade edilen
oyunlar “LoL”, “Valorant”, “Cs:Go”, “Fortnite”, “PubG” ve “GTA V” olmustur.
Ogrencilerin oyun videolarni izlemek i¢in giinliik harcadiklar1 zamanin yarim

saat ile 2 saat arasinda oldugu ve genellikle aksam-gece zaman dilimlerinde
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izledikleri, ayrica biiyiik bir kisminin gece yarist (kriminal zaman) yayinlarini
izledigi ve gece yarisi izlenen yayimlardan ebeveynlerinin kismen haberdar
oldugu, ancak yayin igeriklerini bilmedikleri sonucuna ulagilmistir.

Odak grup goriismelerine ait sorular igeriSinde yer almamasina ragmen,
Ogrencilerin  biiyilk bir ¢ogunlugu arkadaslarinin oyun videolarindaki
yayincilardan  etkilendigini, okul igerisinde istenmeyen davraniglar
sergilediklerini ve olumsuz iletisim sekli gelistigini belirtmislerdir. Ayrica
ogrenciler, oyun yayinciligin1 gelecek icin ekonomik bir kaynak olarak tasvir
etmislerdir.

Odak grup goriismelerinden elde edilen bulgulardan yola ¢ikarak en ¢ok
izlediklerini belirttikleri yayincilarin oyun videolarina video igerik analizi
yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore en cok sozel siddet unsurlarina
rastlanmistir. Bu dogrultuda yayinlarda en ¢ok kiifiir ve argo ile tiitlin tiriinleri
kullanimi1 ve kaba cinsel sakalarin yapildig1 goriiliirken; nefret, atesli ve delici
silah kullanimi, iskence, ifsacilik, rontgencilik, kiyafet ¢ikarma, takip¢i olmaya
zorlama, maddi bagis talep etme ve uyusturucu tiikketmek baslikli siddet
unsurlarina rastlanmamistir.  Yaymci agisindan degerlendirildiginde siddet
unsurlarinin en yaygin kullanim1 yayincit W_E kod isimli erkek yayinciya aitken,
en az kullanim yaymnci K K kod isimli kadin yayinciya ait yaymlardadir. Bu
noktada igerik analizi yapilan yayinlarin belirli bir izlenme sayis1 {izerinde yer
alan yayimlardan rastgele se¢ildigi ve sonuglarin yayincilarin tiim yayinlarina
genellenmemesi gerektigi bilinmelidir. Yaymlarda kullanilan miizik tiiriine
bakildiginda genellikle tiirk¢e-yabanci pop, tiirk¢e-yabanci rap, metal ve rock

miizik tarzlarinda hareketli miizik tiirlerinin sec¢ildigi gortilmistiir.
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Nicel Arastirma Sonuclari. Arastirmanin nicel sonuglarina bakildiginda oyun
videolarmin ortaggretim 6grencilerinin okul i¢i siddete yonelik davraniglarina etkileri
anketinden elde edilen verilere gore Ogrencilerin oyun videolarin1 siklikla cep
telefonlarindan giinliik ortalama 1 saatin altinda izledikleri ve genellikle belirli bir zaman
dilimini tercih etmedikleri, oyun videolarinin eglence anlayislarinda ilk siralarda yer
almadig1 ve daha ¢ok vakit gegirmek icin izledikleri, bu yayinlar1 izlemek i¢in Youtube
ve Twitch yaym platformlarimi kullandiklar1 ve yayin tiirii konusunda belirli bir
tercihlerinin olmadigi, izledikleri oyunlar ile oynadiklar1 oyunlar arasinda olumlu yonde
pozitif bir iliski oldugu, covid-19 pandemisinde oyun videolarini daha ¢ok izledikleri,
oyun videolarinin igerikleri konusunda ebeveynlerinin yeterli bilgiye sahip olmadiklari,
anadil deformasyonunun arttig1, okul icerisinde yasanan olumsuz iletisim sekillerinin
yayincilar rol model alinarak arttig1, oyun videolarinda 6grenilen siddetin okul ortamina
yansidigt ve yayinlardaki siddet unsurlarindan Ogrencilerin rahatsiz olmadiklari
sonuglarina ulasilmistir.

Anket ve SEO’den elde edilen verilerin birlikte analizi sonrasinda oyun videolarmni,

izleyen Ogrencilerin, izlemeyenler ve konu hakkinda fikri olmayanlara gore

siddet egilim puanlarinin ytiksek ¢iktigi,

e daha cok erkek 6grencilerin izledigi,

e daha ¢ok anadolu lisesi ile mesleki ve teknik lise dgrencilerinin izledigi,

e daha ¢ok 9. ve 11. siifta 6grenim goren 6grencilerin izledigi,

e izleyen Ogrencilerden 6grenim gordiikleri kademe ile siddet egilim puanlar
arasinda sadece 9. ve 12.simf Ogrencileri arasinda anlamli bir fark olup
12.smiflarin siddet egilim puanlarinin 9.siniflardan yiiksek ¢iktigi,

e 5 saatten fazla izleyenlerin siddet egilimlerinin 1 saatten az ve 1-2 saat arasinda
izleyenlerden fazla oldugu,

e Ogrencilerin gece yaris1 (kriminal zaman dilimi) izlemedikleri; izleyenlerin ise
0zel bir nedenden o6tiirii izlemedikleri,

e gece yaris1 yayinlarini izleyenlerde, ebevenylerinin yayim izledigini bildikleri
ancak yayinlarin iceriklerinden haberdar olmadiklari,

e gece yarist izleyenlerin siddet egilimlerinin izlemeyenlerden veya bazen

izleyenlerden yiiksek ¢iktigi,

sonuglarma ulasilmistir.
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Oneriler

Tarim ve Senemoglu’na (2020) gore zaman ilerledik¢ce ve var olan teknoloji
gelisimini siirdlirdigli miiddetge bireylerin ihtiyaglart degismekte, bireylerin caga
ayak uydurmalar1 ve bu yonde bilgi ve becerileri kazanmalar1 gerekmektedir.
Dolayisiyla bireylerin aldiklar1 egitimde yer alan Ogretim programlarinin da
gelismelere paralel bir sekilde giincellenmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda
ilkogretim ve ortadgretimde yer alan bilisim teknolojileri alaninda Milli Egitim
Bakanlig: tarafindan yazilmis kitaplarin timii incelenmis ve konu ile alakali
herhangi bir kazanima yer verilmedigi goriilmiistiir. Zaman kaybetmeksizin oyun
videolar1 ve siddet igerikleri hakkinda gerekli kazanimlarin hazirlanip 6gretim
programlarinda yer almasi ve gelecek nesillerin bu kazanimlari edinmesi
saglanmalidir.

Arastirma sonuclarinda da goriildiigii {lizere Ogrenciler oyun videolarinm
sikildiklar1 zaman, vakit gecirmek igin gilinliikk ortalama 1 saat izlemektedir.
Ozellikle covid-19 pandemi siirecinde bu yayinlarin izlenme oranlarinda artis
yasandig1 bilinmektedir. Bu noktada ebeveynler, 6grencilerinin bos zamanlar1 igin
faaliyetler planlayabilir ve bos zamani aktif faaliyetler ile doldurabilir. Planlanan
aktif faaliyetler ayn1 zamanda Ogrencilerin cep telefonu kullanim siirelerini
azaltmalarina da yardimci olacaktir. Nitekim oyun videolarinin en fazla cep
telefonlarindan izlendigi arastirma sonuglarina yansimistir. Bu konuda ailelere
cocuklariin yasina ve gelisim durumlarina gore hangi teknolojik cihazi nasil ve
ne kadar zaman kullanmasi gerektigi ile ilgili bilgilendirme ¢aligmalar1 yapilabilir.
Oyun videolarinda yer alan siddet unsurlar1 arastirma boyunca bir ¢cok agidan
incelenmis ve siddet unsurlarinin bir ¢oguna sahip olduklar1 goriilmiistiir.
Ozellikle baz1 yayincilarin, siklikla sézel siddet unsurlarmi, yayinlarinda bilerek
ve isteyerek sik¢a kullandiklar1 goriilmiistiir. Hatta bir yayincinin yayin esnasinda
“bu kanal kiifiir kanalidir” seklinde beyanlari oldugu bilinmektedir. Buna ragmen
ogrenciler oyun videolarindaki siddet unsurlarindan rahatsiz olmadiklarini dile
getirmiglerdir. Ayrica sozel siddet unsurlarinin bir ¢ogu Ogrenciler arasinda
giinliik konusma dili olarak goriilmektedir. Bu noktada toplumsal degerlerimiz
gozden gecirilebilir ve degerlerimiz ile ilgili toplumsal bir egitim planlamasi
yapilabilir. Ornegin, egitim sistemindeki mevcut miifredatta degerler egitimi ad
altinda kazanimlar mevcuttur. Bu kazanimlarin genisletilmesi ve degerler egitimi
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konusunda yalnizca ogrencilerin degil tim egitim paydaslarinin (6grenci,
ogretmen ve veli) gerekli egitimi almasi saglanabilir.

Oyun videolarini izleyen 6grencilerin ¢ok ¢esitli yayincilari izledikleri arastirma
sonuglarina yansimistir. Bu noktada ebeveynlerin, 6grencilerin hangi yayincilari
izledigi konusunda bilgi sahibi olmalar1 6nemlidir. Nitekim bazi yayincilarin,
ozellikle sozel siddet unsurlarini, yayimlarinda bilerek ve isteyerek sikga
kullandiklar1 goriilmistiir. Hatta bir yaymecinin yayin esnasinda “bu kanal kiifiir
kanalidir” seklinde beyanlar1 oldugu bilinmektedir. Arastirma kapsaminda
ogrencilerin gelisimlerini olumsuz yonde etkileyebilecek tiirlii siddet unsurlarina
rastlanmistir. Ebeveynler bu yayinlar izleme konusunda saat sinirlamasi gibi
onlemler alabilir. Evlerde bu yayinlarin ortak kullanim alanlarinda izlenmesi
saglanabilirken; okullarda ebeveynleri ve 6grencileri bu konuda bilgilendirecek
farkindalik calismalar1 yapilabilir. Ayrica saglikli hayat merkezileri farkindalik
yaratmak icin aileler ile isbirligi yapabilir.

Aragtirma  sonuglarinda oyun videolarmi izleyen Ogrencilerin  biiyiik
cogunlugunun gece yarist (kriminal zaman) yayinlarimi izledikleri goriilmiistiir.
Gece yarist yayinlarinin uykusuzluga bagli problemlere ve kriminal durumlarin
yasanmasina sebep oldugu soylenebilir (“Ailelere 'Kriminal Zaman Dilimi'
Uyarisi: Gece Sosyal Medya Gonderisine Dikkat”, 2019). Ogrencilerin bu
yayinlarin olumsuz etkilerinden korunmasi i¢in ilgilerini baska alanlara
kaydirarak uzak tutulmasi veya kontrollii bir sekilde izlenmesine izin verilmesi
gerekir. Ayrica ebeveynlerin bu yayinlarin izlendigi ve igerikleri hakkinda bilgi
sahibi olmadiklar1 goriilmistiir. Bu dogrultuda ebeveynlere yonelik farkindalik
caligmalar1 yapilabilir.

Oyun videolarini izleyen 6grencilerin siddet egilimlerinin arttig1 ve yayinlardaki
olumsuz davranislar1 okul ortamina tasidiklar: aragtirma sonucunda goriilmiistiir.
Bunun yaninda alanyazinda oOgrencilerin karsilastiklar1 bir sorunda Once
ogretmenine danistigi ile alakali bir ¢ok calismanin oldugu bilinmektedir.
Oncelikle 6gretmenler basta olmak iizere tiim egitim-6gretim paydaslaria
yonelik oyun videolar1 hakkinda bilgilendirme ve farkindalik caligsmalari

yapilabilir.
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Bu arastirma kapsamina alinamayan ancak gelecek arastirmalara yon vermesi
bakimindan,

e Oyun videolarinin akademik basariya etkileri incelenebilir,

e Bu calismada oyun videolarindaki siddet unsurlarina 6grenci gozii ile bakilmistir.
Ancak ebeveynler, 6gretmenler ve okul idarecilerinin bu konudaki goriiglerine
iliskin arastirmalar da yapilabilir,

e Oyun videolarimi izleyen 6grencilerin bir ¢ogunun gelecekte ekonomik gelir
kaynag1 olarak yayinci olmak istedikleri aragtirma sonuglarina yansimistir. Bu
dogrultuda oyun videosu yayincilarinin goriislerine iligkin ¢aligmalar yapilabilir,

e Sosyolojik agidan toplumsal siddet ve anadil deformasyonunun kaynaklarinda

oyun videolarinin etkisine yonelik aragtirmalar yapilabilir.
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Ek.1 Siddet Egilimi Olcegi (SEO)

Sevgili 6grenciler,

Bu dlgek, lise dgrencilerinin siddet egilimini 6lgmek amaciyla hazirlanmistir. Bu
amagla hazirlanan 6l¢ekte 20 madde bulunmaktadir. Her maddenin karsisinda “higcbir
zaman”, “bazen”, “her zaman” seklinde {i¢ s1k bulunmaktadir. Sizden istenen her maddeyi
dikkatlice okuyarak size uygun secenegin altindaki parantezin ig¢ine bir ¢arp1 isareti
koymanizdir. Olgegin iizerine adiniz1 ve adresinizi yazmaymniz.

Duyarliliginiz i¢in tesekkiir ederim.

Gokhan KIZILISIKOGLU
Ankara Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dal1 Yiiksek lisans Ogrencisi

sakinlesemem.

MADDELER

T

IS c

3| |

E2lc| S

SN[

Zla|T
1. Birine ¢ok 6fkelendigimde onun canini acitmak isterim. () () ()
2. Konusarak ¢oziilemeyen sorunlar i¢in siddete bagvurulabilir. () () O)
3. Siddet iceren filmler izlemekten hoglanirim. () () (O)
4. Biriyle tartisirken igimden onu yumruklamak gelir. () () (O)
5. Bana vuruldugunda giiciim yeterse karsilik vermek isterim. () () ()
6. Ofkelendigimde ¢cevremdeki herkesi cezalandirmak isterim. () () ()
7. Bilgisayarda savas oyunlar1 oynamaktan hoslanirim. () () ()
8. Bana vuranlardan 6¢ almak isterim. () () ()
9. Boks maglarini izlemekten hoslanirim. () () ()
10. Siddet iceren filmlerin yasaklanmasi gerektigini diistiniirim. () () ()
11. Bugiine kadar bir¢ok hayvana zarar verdigim olmustur. () () ()
12. Birinin digerini ddvmesini izlemekten zevk alirim. () () (O)
13. Rakip oldugum kisileri kaba kuvvetle alt etmek isterim. () () ()
14. Birine fikrimi kabul ettiremezsem tistiine yiiriirim. () () ()
15. Ogretmenlerim genellikle dfkeli davranislarimdan sikayetcidir. () () (O)
16. Ofkelendigimde karsimdakine zarar verdigim olur. () () ()
17. Baz1 insanlara kars1 fiziksel gili¢ kullanmak gereklidir. () () ()
18. Benden kiigiiklerin canini acittigim olur. () () ()
19. Benimle alay edenlerin canini acitmak isterim. () () ()
20. Bazen o kadar 6fkelenirim ki, birilerine zarar vermeden () () ()
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Ek.2 Odak Grup Goriisme Formu

Degerli 6grencilerim,

Bir¢ogunuzun oynamay1 ¢ok sevdigi dijital oyunlar uluslararasi oyun degerlendirme
kuruluglar1 tarafindan degerlendirilir. Bu degerlendirme oyunlarin igerdigi zararl
unsurlar belirlenerek yapilir. Ardindan oyunlara +18, +13 gibi ibareler eklenir. Burada
sizler i¢cin oynayacaginiz oyuna ait bilgilendirme yapilmaktadir. Her ne kadar bu
bilgilendirmeler oyunlarda yer alsa da bircogunuzun belirlenen yas sinirina itibar etmeyip
oyunlar1 oynadig1 bilinmektedir. Bu noktada oyun igerisindeki siddet igeriklerine maruz
kalip, bunlardan etkilendiginiz daha 6nce yapilan arastirmalarda ortaya konmustur. Bu
etkinin sadece dijital oyunlarda kalmayip, sosyal medya platformlarinda yayimlanan
oyun videolarinda da artarak devam ettigi diisliniilmektedir. Sizlerin oyun videolar1
hakkindaki goriisleri aragtirmam i¢in oldukca énemlidir.

Yapacagimiz goriisme sizlerin de izni alinarak ses kayit cihazi ile kayit edilecektir.
Kayitlarin analizinde izniniz olmadan isminiz kullanilmayacaktir. Sizlerden ricam
goriigme esnasinda samimi olmanizdir. Katkilariniz i¢in tesekkiir ederim.

Gokhan KIZILISIKOGLU
Ankara Univers.z"tesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dall,
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Gorlisme Sorulart:

Hangi kademe 6grenim goriiyorsunuz?

Okul tiirtintiz nedir?

Facebook, Youtube ve Twitch gibi sosyal medya platformlarinda yayimlanan oyun
videolarin1 izliyor musunuz? izliyorsaniz neden izliyorsunuz? Ozellikle tercih
ettiginiz bir neden var mi1?

Oyun videolarinda sizi rahatsiz eden unsurlar var nm? Varsa nelerdir? Ornegin sizi
rahatsiz eden siddet unsurlar1 oluyor mu?

Hangi oyun videosu fenomenlerini takip ediyorsunuz? Ozel bir nedeni var mi?
Hangi oyunlara ait oyun videolarini izliyorsunuz?

Ginliik ortalama kag¢ dakikanizi oyun videosu izlemeye ayirtyorsunuz?

Oyun videolarin1 giiniin hangi saatlerinde izliyorsunuz?

Gece 03:00 — 05:00 arasinda yayimlanan (kriminal zaman dilimi) oyun videolarin1
izliyor musunuz? izliyorsaniz neden bu saatlerde yayimlanan videolar: tercih
ediyorsunuz? Ailenizin gece yayimlanan bu videolardan haberi m1? Aileniz bu
videolarin igeriklerini biliyor mu? Aileniz gece bu videolari izlediginizi biliyor
mu?

10. Oyun videosu kullanirken en ¢ok tercih ettiginiz aygit hangisidir?
11. Bunun disinda eklemek istediginiz var m1?
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Ek.3 Siddet Icerikli Video Kodlama Formu

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Kodlayicit No
Video No
Video Siiresi | e dakika.
Video Yayincisi
Video Kaynagi Sosyal Medya Platformu
ICERIK ANALIZI Siddet Unsurlarina Ait Tekrar Sayisi Toplam
SOZEL SIDDET
Kiifiir
Argo
Bagirma
Nefret
Alay
Tehdit

Lanet Okuma

FiZIKSEL SIDDET

Dovme (Tekme, Tokat vs)

Bir Aragla Dévme (Sopa vs)

itip Kalkma

Cevreye ve Esyaya Zarar Verme

Atesli ve Delici Silahlar Kul.

Iskence

Agir Yaralanma Goriintiileri

PSIKOLOJIK SIDDET

Korkutma

Suga Yo6neltme

Asagilama

Tesvik Etme (Alkol, Sigara vs.)

CINSEL SIDDET

Ifsactlik

Rontgencilik

Pornografik Ogeler

Kiyafet Cikarma (Teshircilik)

Cinsel Asagilama

Kaba Cinsel Sakalar

SiBER SiDDET

Oyun hesabi ¢alma

Takip¢i Olmaya Zorlama

EKONOMIK SiDDET

Maddi Bagis Talep Etme

OLUMSUZ DAVRANISLAR

Ayrimeihik

Alkol igmek

Sigara Igmek

Uyusturucu Tiiketmek

Kanunsuzlugu Ozendirmek
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Ek.4 Oyun Videolarimin Ortadgretim Ogrencilerinin Okul i¢i Siddete Yonelik
Davramislarina Etkileri Karma Calisma Anketi

Sevgili 6grenciler,

Bu anket Ankara Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Anabilim Dali Yiiksek Lisans ogrencisi Gokhan KIZILISIKOGLU’nun  “Oyun
Videolarmin Ortadgretim Ogrencilerinin Okul I¢i Siddete Yonelik Davranislaria
Etkileri” isimli tez caligmasi i¢in yapilmaktadir. Bu anket lise kademesinde 6grenim
goren Ogrencilerin oyun videolar1 hakkindaki davramiglarini belirlemek amaciyla
hazirlanmistir. Vereceginiz yanitlar sadece bilimsel amagli kullanilacaktir. Yapilan bu
calismada isminizi yazmaniza gerek yoktur.

Tiim sorulara samimiyetle cevap vereceginizi umarak calismaya katkilariniz igin
tesekkiir ederim. Liitfen sorular1 tam olarak okuduktan sonra kendinize en uygun olan
cevabi isaretleyiniz.

Dog. Dr. Ayfer ALPER Gokhan KIZILISIKOGLU
Tez Danigmani Yiiksek Lisans Ogrencisi
Anket Formu

1. Hangi sinif diizeyinde egitim goriiyorsunuz?

a) 9.simf b) 10.simf c) 11.sif d) 12.simf
2. Cinsiyetiniz?

b) Kiz b) Erkek
3. Okul Tiirtintiz?

¢) Anadolu Lisesi b) imam Hatip Lisesi c) Mesleki ve Teknik Lise d)

Diger...cccovveniiiiiinnn

4. En ¢ok kullandiginiz sosyal medya platformu hangisidir?

d) Youtube e) Twitter

f) Twitch g) Snapchat

h) Instagram f) Facebook

Dier..ccveviiiiiiiecii,

5. En ¢ok oynadiginiz dijital oyunlar hangileridir?

a) LOL (League of Legends) b) Call of Duty

c) Valorant d) FIFA/PES serisi

e) Cs:Go (Counter-Strike: Global Offensive) f) World of Warcraft

g) Fortnite h) Rainbow Six:Siege

i) PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds) J) Ring of Elysium
k) GTAV veya GTA RP (Grand Theft Auto) I) Outlast 2

m) Dota 2 n) Amoung Us
0) DIGRI...iitie e
6. Oyun oynamaya giinliik ortalama ne kadar zaman harciyorsunuz?
a) 1 saatten b) 1-2 saat c) 2-3saat
az e) 4-5 saat f) 5 saat ve lizeri
d) 3-4 saat
7. Oyun oynamak icin en ¢ok kullandiginiz aygit hangisidir?
a) Cep b) Bilgisayar c) Oyun d) Tablet
Telefonu Konsolu e)Diger........ccoeuee.n.
8. Oyun oynayama ayirdiginiz vakit, aile liyeleri ile sosyal iliskilerinizi nasil
etkiler?
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a) Olumlu yonde b) Olumsuz yonde c) Bir etkisi yoktur

etkiler etkiler
9. Oyun oynayama ayirdiginiz vakit, glinliik arkadaslariniz ile sosyal iliskilerinizi
nasil etkiler?
a) Olumlu yonde b) Olumsuz yonde c) Bir etkisi yoktur
etkiler etkiler

10.  Arkadaslariniz arasinda yaptiginiz sakalarda veya sohbetlerde kullandigimiz
kelimelerin, biiyiikleriniz tarafindan (Ogretmen, anne, baba, amca, teyze, dede
vb.) bilinmedigi oluyor mu?

a) Evet b) Hayir c) Bazen
11. Oyun oynamanin ders ¢alismanizi etkiledigini diisliniiyor musunuz?
a) Evet b) Hayir c) Bazen
12. Korona viriis (Pandemi) doneminde oyun oynama aliskanliginiz nasil degisti?
a) Artti b) Azaldi c) Bir degisiklik
olmadi
13. Sosyal medya platformlarinda yayimlanan oyun videolarini izliyor musunuz?
a) Evet b) Hayir c) Konu hakkinda
fikrim yok
**13.soruya cevabiniz “evet” ise diger sorulara geciniz.
14. Oyun videolarini izlemek i¢in giinliik ortalama ne kadar zaman harciyorsunuz?
a) 1 saatten az b) 1- 2 saat c) 2-3saat
d) 3-4 saat e) 4-5saat f) 5 saat ve tizeri
15. Oyun videolarini hangi sosyal medya platformlarini kullanarak izliyorsunuz?
a) Twitch b) Youtube c) Facebook
d) Dlive e) Nonolive f) Bigolive
g) Digeri.ccoieiiiiiieiene,
16. Oyun videolarinin hangi yayinlarini izlemekten keyif aliyorsunuz?
a) Canli yaymlar b) Kayith Yaynlart c) Fark etmez
17. Oyun videolarini ni¢in izliyorsunuz?

a) Iyi bir oyuncu olmak ve yeni taktikler 6grenmek igin

b) Vakit gegirmek igin

c) Sikildigim igin

d) Sahip oldugum donanim o oyunu oynamaya yetmedigi i¢in
e) Yeni bir oyun satin almadan 6nce gérmek igin

F)  DEBOT ettt ettt eae s
18. Hangi oyunlara ait oyun videolarini izliyorsunuz?

a) LOL (League of Legends) b) Call of Duty

c) Valorant d) FIFA / PES serisi

e) Cs:Go (Counter-Strike: Global Offensive) ) World of Warcraft

g) Fortnite h) Rainbos Six:Siege

i) PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds) ) Ring of Elysium
k) GTAYV veya GTA RP (Grand Theft Auto) 1) QOutlast 2

m) Dota 2 n) Amoung Us
0) DTt
19. Oyun videolarim giinilin hangi vakitlerinde izliyorsunuz?
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a) Sabah (07:00 — 11:00) b) Ogle (11:00 — 17:00)
¢) Aksam (17:00 — 00:00) d) Gece (00:00 —07:00) e) Belirli bir zaman yok

20. Oyun videosu izlemek i¢in en ¢ok kullandiginiz aygit hangisidir?

a) Cep b) Bilgisayar c) Televizyon d) Diger....cccooieiervennnnne.
telefonu
21. Oyun videolarinda 6grendiginiz olumsuz davranislar arkadaslariniz arasinda
kullantyor musunuz? (Siz veya bir bagkasi olabilir)
a) Evet b) Hayir c) Bazen
22. Oyun videolarinda sizi rahatsiz eden unsurlar var m1? Ozellikle rahatsiz eden bir
unsur varsa noktali kisma yaziniz.
a) Evet b) Hayir c) Bazen

23.  Izlediginiz oyun videolarinin iceriginden, yapilan sohbetlerden, oynanan oyundan,
yayincinin kimliginden vb. ebeveynlerinizin bilgisi var m1?
a) Evet b) Hayir c) Kismen

24.  Yapmaktan keyif aldiginiz etkinlikleri siralamaniz istendiginde oyun videolarini
izlemek kaginci sirada yer alir?

a) 1. Sirada b) 2. Sirada c) 3. Sirada
d) 4. Sirada e) 5 ve istii sirada
25.  Korona viriis (Pandemi) doneminde oyun videosu izleme aliskanliginiz nasil
degisti?
a) Artti b) Azaldi c) Bir degisiklik
olmadi
26. Gece yarist yayimlanan (03:00 — 05:00 saatleri) oyun videolarini izliyor
musunuz?
a) Evet b) Hayir C) Bazen

**Bu soruya cevabimiz “havyir” ise 20. 21. ve 22.sorulari cevaplamayiniz!

27. Gece yaris1 yayinlanan oyun videolarini nigin izliyorsunuz? Kisaca yaziniz.
28. Gece yarisi oyun videosu izlediginizi ebeveynleriniz biliyor mu?
a) Evet b) Hayir c) Bazen
29. Gece yarist izlediginiz oyun videolarinin igeriginden ebeveynlerinizin bilgisi var
mi1?
a) Evet b) Hayir C) Kismen

*Verdiginiz cevaplar igin tesekkiir ederim. Ankette yer almayan ancak oyun videolari
hakkinda bilinmesi gereken baska hususlar varsa liitfen asagiya yaziniz.
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Ek.5 Siddet Egilim Olgegi Izni
31 Ara 2019 Sal
Gokhan 09:48
Kizilisikoglu

Alict: haskan

Degerli Hocam,

Ben Ankara Universitesi, Bilgilsayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
yiiksek lisans ogrencisi Gokhan KIZILISIKOGLU. Dijital oyunlarin, ortadgretim
Ogrencilerinin siddet iceren davraniglarina yonelik yaptigim tez calismam esnasinda
Olceginizin birgok calismada kullanildigin1 goérdiim. Ancak bir tiirlii 6lgeginizin son
haline ulagamadim. Vaktiniz olursa, rica etsem 6l¢eginizin son halini bana yollar misiniz?

Vaktinizi aldigim i¢in 6zilirlerimi sunar, mutlu bir yil dilerim..

Gokhan KIZILISIKOGLU

6 Ocak Pzt
Ozlem HASKAN 13:39
AVCI
Alict: ben
Merhabalar

Olgegi ekte génderiyorum, 10. madde reverse olup tersinden puanlanmaktadir. Alt 6lgek
bulunmayip toplam puana gore degerlendiriliyor. Detayli bilgilere Egitim ve Bilim
dergisi 2012 online arsivinden ulasabilirsiniz.

Iyi galismalar dileklerimle.

Yrd. Dog. Dr. Ozlem Haskan Avci

Hacettepe Universitesi

Egitim Fakiiltesi

Egitim Bilimleri Boliimii

Psikolojik Danisma ve Rehberlik Anabilim Dal
TIf: 03122978550
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Ek.6 Etik Kurul Onay1

ANKARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ALT ETiK KURULU
KARAR ORNEGI

Karar Tarihi 1 12/02/2021
Toplanti Sayisi 13
Karar Sayisi 1 47

47-Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitusu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dall
yiksek lisans égrencisi Gokhan Kizilsikoglu'nun “Oyun Videolarinin Ortadgretim Ogrencilerinin Okul
Ici Siddete Yonelik Davraniglarina Etkileri” baslikh tezi ile ilgili “insan Uzerinde Yapilan Klinik Digi
Aragtirmalar Basvuru Formu” Etik Kurulumuzca incelendi.

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitist Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dall yUkso_els
lisans 6grencisi Gékhan Kizilgikoglu'nun “Oyun Videolarinin Ortadgretim Ogrencilerinin Qkul Ici
Siddete Yonelik Davraniglarina Etkileri” baslikli tezinin arastirma protokoline uyulmasi ve etl.k .?.n.ay
tarihinden itibaren gecerli olmasi kosuluyla uygulanmasinin etik agidan uygun olduguna oybirligi ile
karar verildi.
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BENZERLIK BiLDIiRIiMi

“Oyun Videolarmin Ortadgretim Ogrencilerinin Okul I¢i Siddete Y&nelik
Davranislaria Etkileri” baslikli tezimin ana boliimii (6n boliim, kaynaklar ve ekler haric)
Turnitin intihali Engelleme Programi araciligiyla incelenmis ve ilgili rapor danigmanim
tarafindan da kontrol edilmistir. Kontrol sirasinda (1) “Bes sozciikten daha az olan
benzesmeler” (2) “Kaynaklar” (3) “Dogrudan Alintilar” disarida tutulmustur. Benzerlik
kontroliine iliskin rapordan elde edilen sonuglar asagida sunulmustur.

Rapor Tarihi : 17/06/2021
Gonderim Numaras1 | : 1607921654
Sayfa Sayisi 144

Sozciik Sayisi : 37699
Karakter Sayisi 1 243273
Benzerlik Orani : %10
Savunma Tarihi : 15/ 06/ 2021

Yukarida belirtilen sonuclar1 gosteren Turnitin Intihali Engelleme Programi’na
iligkin orijinal raporu, sonuc¢larda herhangi bir degisiklik yapmaksizin bu beyanim ekinde
Enstitiiye teslim ettigimi, tezimin %10’dan fazla benzerlik orani igerdiginin belirlenmesi
durumunda, bundan dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir,
saygilarimi sunarim.

Ogrencinin Adi Soyadi: Gokhan KIZILISIKOGLU
Tarih: 17/ 06/ 2021

Imza: ...,
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OZGECMIS
KiSISEL BIiLGILER

Ad1 Soyadi : Gokhan KIZILISIKOGLU
Dogum Yeri :

Dogum Tarihi

Cinsiyeti

En Son Gorevi

En Son Goérev Yeri

Askerlik Durumu

Cep Telefonu

E-mail Adresi

EGITIM BILGILERI

02/06/2008 Lisans
Hacettepe  Universitesi-Egitim  Fakiiltesi-Bilgisayar —ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi/Ogretmenligi-Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi/Ogretmenligi

IS TECRUBESI

02.2020-Su  ana Bilisim Teknolojileri Rehber Ogretmenligi Stire:1 y1l

kadar (Gorevlendirme)-Anittepe Anadolu Lisesi
(ANKARA/CANKAYA)

09.2019-Su ana Ogretmen-Anittepe Anadolu Lisesi Siire:1 y11 5 ay

kadar (ANKARA/CANKAYA)

09.2017-09.2019  Midiir Yardimcisi-Sehit Savas Batu Ortaokulu  Siire:2 yil
(ANKARA/ALTINDAG)

03.2016-08.2017 Miidiir Yardimcisi (Gorevlendirme)-Sehit Savag ~ Siire:1 yil 5 ay
Batu Ortaokulu (ANKARA/ALTINDAG)

01.2016-09.2017  Ogretmen-Sehit Savas Batu Ortaokulu Stire:1 y1l 7 ay
(ANKARA/ALTINDAG)

12.2015-01.2016 ~ Ogretmen (Gorevlendirme)-Sehit Savas Batu Siire:1 ay
Ortaokulu (ANKARA/ALTINDAG)

06.2015-01.2016  Ogretmen-23 Nisan Ortaokulu Siire:7 ay
(ANKARA/KECIOREN)
10.2013-04.2014  Sube Miidiirii (Gorevlendirme)-ilge Milli Stire:6 ay

Egitim Miidiirliigii (SIIRT/PERVARI)

11.2012-05.2013  Miidiir Yardimcisi (Gorevlendirme)-Ekindiizii Siire:6 ay
Ortaokulu (SIIRT/PERVARY)

06.2012-06.2015  Ogretmen-Ekindiizii Ortaokulu Siire:3 y1l
(SIIRT/PERVARI)

06.2011-06.2012  Ogretmen-Ekindiizii [Ikdgretim Okulu Siire:1 y1l
(SIIRT/PERVARI)
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09.2010-06.2011  Sézlesmeli Ogretmen(657 S.K. 4/B)-Ekindiizii  Siire:3 ay
[Ikdgretim Okulu (SIIRT/PERVARI)

07.2006-07.2006 -OZEL ISYERI (AYDIN/MERKEZ) Siire:0 ay
BILIMSEL CALISMALAR
Makale Kizilisikoglu, G. & Canpolat, O. (2021). Tiirkive nin farkl:

bolgelerinde gérev yapan bilisim teknolojileri 6gretmenlerinin
elektrikli ve elektronik atiklara iliskin farkindalik diizeyleri.
International Social Mentality and Researcher Thinkers Journal,
(Issn:2630-631X) 7(42): 311-326. Doi: 10.31576/smryj.770

Konferans Bildirisi  Alper, A., Kizilisikoglu, G., Erdur, S., Sanli, M., Bilgin, M.M.
(2018). Teachers' Use Of Social Networks For
Education.international Congress Of Human Studies: Milli
Kiitiiphane. Doi: 978-605-9636-52-0

HIZMET iCi FAALIYETLER

24/02/2020- 2.02.08.11.001 - Calisanlarin Temel is Saghg ve Giivenligi

25/02/2020 Egitimi Kursu - (F.N0:2020060893 - F.Tiri:Kurs - Katilim
Tiirt:Kursiyer)

30/10/2018- 2.01.01.02.029 - Kapsayici Egitim Yoneticilerin Egitimi Kursu -

05/11/2018 (F.N0:2018061214 - F.Tiirii:Kurs - Katilim Tiirii:Kursiyer)

27/04/2018- OZEL OGRENME GUCLUGU FARKINDALIK EGITiMI

27/04/2018 SEMINERI - (F.N0:2018060457 - F.Tiirii:Seminer (Serbest) -
Katilim Tirt:Kursiyer)

19/06/2017- 4.01.01.02.008 - Proje Hazirlama Y ontem ve Uygulamalar1 Kursu

23/06/2017 - (F.N0:2017061005 - F.Tirti:Kurs - Katilim Tiirti:Kursiyer)

23/01/2017- 4,01.03.01.006 - Dokiiman Yonetim Sistemi Kursu -

24/01/2017 (F.N0:2017060443 - F.Tiirii:Kurs - Katilim Tiirii:Kursiyer)

21/04/2015- TASINIR  YONETIMI SEMINERI - (F.N0:2015560024 -

21/04/2015 F.Tiirii:Seminer (Serbest) - Katilim Tiirii:Kursiyer)

ALDIGI ODULLER

17/07/2014 Basar1  Belgesi - (Verilis Nedeni:Caligkanlik - Veren

Makam:Kaymakamlik)
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