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Dijital Oyunlarin Ortaégretim Gorsel Sanatlar Dersine Katkisina Yonelik Ogrenci

Goriisleri
SUREK, Ahmet

Yiiksek Lisans Tezi, Giizel Sanatlar Egitimi ABD,
Resim Is Egitimi Bilim Dali
Tez Damigsmani: Dr. Ogr. Uyesi Hatice Niliifer SUZEN
Temmuz 2021, 124 Sayfa

Bu aragtirmanin temel amaci dijital oyun ve oyun karakterlerinin gorsel sanatlar
egitimi baglaminda ortadgretim Ogrencilerine yonelik etkilerini 6grenci goriisleriyle
belirlemektir. Aragtirmada hem nicel veriler hem de nitel veriler kullanildig1 i¢in aragtirma
karma aragtirma yontemi (Mixed Method) ile desenlenmistir. Aragtirmanin evrenini,
Afyonkarahisar ilindeki 11. Smif 0&grencileri olusturmaktadir. Arastirmanin  nicel
boyutundaki 6rneklemi, tabakali 6rnekleme yontemi kullanilarak segilen Afyonkarahisar ili,
Suhut ilgesinde 6grenim goren ortadgretim 11. Simif 6grencilerinden 102 Ogrenciden
olugmaktadir. Nitel boyut acisindan amagli 6rnekleme yontemlerinden maksimum cesitlilik
orneklenmesi kullanilmis olup c¢aligma grubu 12 gonillii 6grenciden olugmaktadir.
Aragtirmanin nitel verileri odak grup goriisme, nicel verileri ise anket formu araciligiyla
toplanmustir.

Elde edilen nicel verilerin analizde IBM SPSS Statistics 15.1 programu, nitel veriler i¢in ise
NVivo 12 programi kullanilmistir. Nicel boyutta elde edilen 11. Simf ortadgretim
Ogrencilerinin dijital oyun ve oyun karakterlerinin gorsel sanatlar egitimine yonelik goriisleri
nitel boyutta elde edilen bulgularla ortiigmiistiir. Bu anlamda arastirmaya katilan 11. Sinif
ogrencilerinin Internet baglantilar1 ve teknolojik cihazlara sahip olmalarinin gogunlukla
dijital oyunlarda bulunan oyun karakterleri ve mekanlarim1 takip etmede; sanat
caligmalarinda uygulama egilimlerinde bulunduklar1 6grencilerin sosyallesmelerinde etkin
oldugu goriilmiistiir. Aragtirma kapsaminda 11. Sinif 6grencilerin dijital oyunlar1 oynamakta
hos vakit gecirdikleri ancak gorsel sanatlar egitimlerine katkisinin farkinda olmadiklar
belirlenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlar, gorsel sanatlar dersi icerigi uygulamalariyla

iliskilendirilip iliskilendirmeyecegi konusunda biling sahip olmadiklar1 sonucuna
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ulagilmistir. Arastirma kapsamindaki tiim bulgularin, dijital oyunlarin 6grenciler lizerinde
olumlu bir etkisinin oldugu goriilmiistiir. Ancak, 6grencilerin bu etkiyi nasil kullanacaklari
hakkinda bilgileri ve farkindaliklar1 goriilmemistir. Dijital oyunlarin, dgrencilerin, internet
ve teknolojik cihazlarla ulasabilirlik esasina gore; Dijital oyunlarda, Tasarim, karakter ve
mekanlara kadar farkli alanlarda 6grencilerin gorsel sanatlar egitimine anlamli bir sekilde
katkis1 olacag goriisiine ulagilmistir.

Bu baglamda gorsel sanatlar egitimin dijital oyunlar ile biitiinlesmesi temelinde,
gorsel sanatlar egitimcileri dijital oyun teknolojisini kullanarak gorsel sanatlar egitiminin de

tasarim ve yap 6gren uygula moduyla 6grencilerini etkin hale getirebilirler.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Gorsel Sanatlar Egitimi, Video Oyunlar, Mobil
Oyunlar
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ABSTRACT

Secondary School Students’ Views on the Contribution of Digital Games to the

Visual Arts Lesson
SUREK, Ahmet

Master of Science Thesis, Department of Fine Arts
Education Art Education Program
Supervisor: Assistant Professor Hatice Niliifer SUZEN
July 2021, 124 Pages

The main purpose of this research is to determine the effects of digital games and
game characters on secondary school students in the context of visual arts education with
student opinions. Since both quantitative and qualitative data were used in the research, the
research was designed with the mixed method. Within the scope of the research, it is aimed
to obtain more comprehensive and broad information through qualitative and quantitative
data. The qualitative data of the study were collected through a semi-structured interview
form prepared by the researcher, and the quantitative data were collected through a
questionnaire to determine the opinions of secondary school students about the contribution
of digital games and game characters to visual arts education.

IBM SPSS Statistics 15.1 program was used in the analysis of the quantitative data,
and NVivo 12 program was used for qualitative data. The opinions of the 11th grade
secondary school students on the visual arts education of digital games and game characters,
obtained in the quantitative aspect, overlapped with the findings obtained in the qualitative
aspect. In this sense, it has been seen that the fact that the 11th grade students participating
in the research have Internet connections and technological devices is effective in the
socialization of the students, who are mostly inclined to follow the game characters and
places in digital games and to apply them in art studies. Within the scope of the research, it
was determined that 11th grade students had a good time playing digital games but were not
aware of their contribution to visual arts education. In this context, it has been concluded
that they do not have awareness about whether digital games can be associated with visual
arts course content applications. All findings within the scope of the research showed that

digital games have a positive effect on students. However, students' knowledge and
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awareness about how to use this effect has not been turned up. On the basis of accessibility
of digital games by students with the Internet and technological devices; it has been reached
the opinion that digital games will contribute significantly to the visual arts education of
students in different fields such as design, characters and places.

In this context, on the basis of the integration of visual arts education with digital
games, visual arts educators can activate their students with design and do-learn-apply mode
in visual arts education by using digital game technology.

Key words: Digital Games, Visual Arts Education, Video Games, Mobile Games
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BiRINCi BOLUM: GIRi$
Bu béliimde; problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler, aragtirmanin amact,

Oonemi, sinirliklar1 ve tez kapsamindaki 6nemli kavramlarinin tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Glinlimiizde artik egitim, bilim ve sanat i¢ i¢edir. Bilim diinyas1 insana hizmet etme
cabasi icindedir. Egitim sistemlerinde sanat duygusu egitilirken zihinsel beceri ve zekanin
gelistigi gdzlenmektedir. Sanat ise bu is birligini iy1 bir sekilde saglamaktadir (Sengtil, 2006,
s.11). Hizla gelisen teknoloji egitim alaninda da etkin bir rol olmaya baslamistir.
Teknolojinin gorsel zenginligi, egitim materyali olarak kendisine ¢ok biiyiikk bir pay
yaratmigtir. Tepegoz, projeksiyon ve akilli tahtalar birlikte gorsel egitim materyalleri olarak
karsimiza ¢ikmistir. Teknolojinin ulasilabilirligi arttik¢a giinliik hayattaki kullanimi da adeta
bir zorunluluk olmustur. Teknolojinin sagladig1 kolaylik ve zaman tasarrufu genis kitlelere
ulagsmasinda etkili olmustur. Egitim ise bu ilerlemeyi goz ardi etmemis ve olumlu anlamda
teknolojiyi egitim biinyesinde kullanmustir.

Insan hayatinin birgok alaninda bulunan teknolojik gelismeler egitim ve sanat
alaninda da kullanilmaktadir. 18. yy.’dan sonra fotograf makinesinin icadiyla birlikte,
insanlarin bakis agilart degismistir. Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim ile birlikte
bireyin sanat c¢alismalarini {iretmede farkli materyalleri tercih etmesi degiskenlik
gostermistir. Gelisen teknoloji zamanla kendini sanat egitimi ¢ergevesinde de gostermeye
baslamistir. Bilgisayar programlarinin genis Kkitlelere ulagsmasiyla birlikte sanatsal
caligmalarda bilgisayar teknolojisinin yer almasi fazlalasmistir. Teknolojideki maliyetin
azalmasi ve yapilan sanat ¢alismalarinin teknoloji sayesinde genis kitlelere kolay ulagmasi,
sanat malzemelerinin —¢esitli nedenlerle- temin edilemedigi durumlarda bilgisayar
teknolojisinin rahathi§ina olan ragbeti arttirmistir. Bu baglamda teknolojik gelismeler
sanatsal ¢aligmalar etkileyerek sanat eserlerinde kendine yer etmistir. Kimi sanatcilar igin
teknoloji, sanatin ana temasi olurken Kimi i¢in ise teknoloji sanatta bir ara¢ haline gelmistir.
Dijital yazilimlar1 sanat ¢alismalarinda arag¢ edinenler, geleneksel sanati1 ortaya ¢ikarmada
yardimcl bir materyal olarak kullanmaya baglamistir. Bu degisimle birlikte nesneler
islevselliginden farkli bir yapida kullanilmistir. Yilmaz (2015) gore bu durumun
orneklemesi; Pablo Picasso ve Georges Braque gibi sanatgilarin eserlerinde farkli objeleri
kiibist caligmalarinda kullanmasi olarak yapilmistir (s.187). Ayrica teknoloji ile birlikte
sanatsal ¢alismalarin sergilenmesinde de cesitlilik artmistir. Oyle ki giiniimiizde sanal

mekanlar ile dijital sergi ve miizeler sanatsal calismalarin sergilenmesinde biiyiik rol



oynamaktadir. Internet iizerinden ulasilabilen sanal miize platformlarindan olan “Google Art
& Culture” pek ¢cok miizeye erisim imkani saglamaktadir.

Toplumlar, egitimin kaliteli hale gelmesi ve bireylerde istendik davraniglari
saglamak icin egitimde birtakim degisikliklere gitmistir. Egitimdeki bu degisiklikler
genellikle strateji yontem ve teknik kisminda olmaktadir. Egitimde yeni yontemlerden olan
egitsel oyunlar, teknoloji yardimiyla cesitlenip yeni bir egitsel kol haline gelmistir.
Egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerde istendik davranislar kazandirmak daha kolay bir hale
doniismiistiir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008, s. 35). Ogrenciler egitsel oyunlar sayesinde
bagimlilik, iletisim, bireysellik ve toplumsal sorumluluk gibi degerler kazanabilmektedir.
Ogrencilerin gelisiminde &zgiiven ve liderlik becerilerinin gelisimi saglanabilmektedir
(Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017, 5.68). Ozellikle ¢ocuklarda oyun oynamak
hayatinin temeli olusturmak kadar Onemlidir. Cilinkii cocuklar etrafinda buldugu tiim
materyalleri oyunun bir parcasi haline getirmektedir (Gozalan ve Kocgak, 2014, s.116).
Cocukluktan yetigkinlige kadar oyunun bireylerde, yadsinamayacak kadar olumlu duygular
gelistirdigi sdylenebilir. Oyun; bireylerde fiziksel, duyussal ve bilissel diizeyde degisimlere
yol agmaktadir.

Oyun, ¢ocuk i¢in 6greten ve bilyiiten dogal ve hayati bir unsurdur. En kii¢lik yaslardan baslayarak
oyun ¢ocugun hayatindadir ve onu her zaman eglendirir. Cocuk i¢in vazgeg¢ilmez bir yasama bigimi
olan oyun kavraminin, ¢ok ¢esitli ve ¢ok yonlii tanimi yapilmustir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2016, s3).

Teknolojinin gelismesi ile bilgisayarlar, bireylerin 06zellikle hayal giiglerini
teknolojik diinyaya aktarmada kolaylastirici bir rol almistir. Gliniimiize kadar gelen teknoloji
birgok sanat alaninin gelismesine katki saglamistir. Grafik sanatinin gelisimi teknoloji
sayesinde hizlanmigtir. Sanat ve teknolojinin bu is birligi, ikisi arasinda dijital sanat alanin
ortaya ¢ikarmustir. Ornegin dijital resim, bilgisayar teknolojisi sayesinde gelisen cesitli
programlar araciligiyla ortaya c¢ikmis bir uygulamadir. Bilgisayar teknolojisinin sanat
diinyasina kazandirdig1 bir diger yenilik ise “Game Art” olarak da bilinen Dijital Oyun
Sanatidir.

Dijital oyunlarin sanat olarak kabul gérmesi; New York Modern Sanatlar Miizesi’nde
dijital oyunlar i¢in kiilt olabilecek oyunlarin sergilenmesi ile desteklenmistir. (Sayilgan,
2019, 5.325). Dijital oyun teknolojisi iireten sirketler, iiriinlerini begendirmek ve pazarlamak
icin ¢esitli yollara bagvurmustur. Bu yollarin iginde dijital oyunlarin tasarim siireci de yer
almaktadir. Dijital oyun tasarimlarinda, sanat yonetmenleri ile karakter, mekan ve g¢evre
sanatcilaria da yer verilmistir. 2013 yilinda piyasaya ¢ikan ve dijital bir oyun olan “Grand

Theft Auto V” oyununun yapiminda sanat¢ilara ¢okca yer verildigini gérmekteyiz. Dijital



oyunlar yapim siirecinde pek ¢ok bilim alaniyla iletisim i¢inde olmustur. Dijital oyunlarda
sanat¢ilarin yer almasi ile birlikte dijital oyunlarin estetik yonii de ortaya ¢ikmaya
baslamistir. Dijital oyunlarda yer alan sanatcilar, oyunlar1 olustururken sanat eserlerini ve
akimlarim dijital oyun imgelerinde kullanmiglardir. Boylece dijital oyunlar, birgok gorselin
bulundugu bir yapit haline gelmistir. Freedman’e (2003) gore dijital oyunlardaki bu gorsel
zenginligi inkar etmek ¢ok sagmadir (s. 131).

Bilgisayar teknolojisinin ve onunla birlikte gelisen oyun teknolojisinin 6grenciler
tizerinde bir etkisinin de oldugu gozlemlenmistir. Bu konuyla alakali ¢esitli arastirmalar
yapilmistir (Akcay ve Ozgepe 2012; Cankaya ve Karamete, 2008; Gokgearslan ve
Durakoglu, 2014). Egitsel dijital oyunlar; anlagilmasi zor olan kavramlari aktarmada,
Ogrenciye ulasmakta zorluk c¢ekilen kazanimlarda, anlasilmasinda uzun zaman siiresine
ihtiya¢c duyulan ve analiz —sentezi i¢eren caligmalarda kullanilmistir (Cetin, 2013, s.6).
Ogrencilerin konular1 anlamakta zorluk ¢ektigi durumlarda dijital oyun tasarimi kullanilmasi
Ogrencide gizil 6grenme ortaya cikararak konunun iyi bir sekilde pekistirilmesini
saglamaktadir (Donmez ve Turan, 2019, s.1227). Ayrica Ogrenciler dijital oyunlarda
yaraticilik ve koordinasyon becerilerini gelistirebilirler. Samur (2016) arastirmasinda; oyun
oynamanin 6tesine gecerek oyun tasarlayan 6grencilerde, derse karsi katilim ve motivasyon
artisinin da gergeklesecegini sOylemistir. (s.11). Sir (2013) arastirmasinda ise; motivasyonun
yiiksek oldugu yerde ise 6grenme ve 08retme basarili olacaktir, ifadelerine yer vermistir
(5.420).

Gorlintii iiretim teknolojilerin ilerlemesi ile birlikte, bu teknolojilerin {iretim
bicimlerinin gorsel sanatlar dersine girmesi ka¢inilmazdir. Bu calismada, teknolojide ki
yeniliklerin takip edilmesi ve sanat egitimi kapsaminda teknolojik gelismelerinin gorsel
sanatlar egitimine yansimasina odaklanilmistir. Bu odak dogrultusunda, gorsel sanatlar dersi
alan ortadgretim Ogrencilerinin olusturdugu iki boyutlu, ii¢ boyutlu, geleneksel ve dijital
sanat ¢aligmalarinda yer alan dijital oyun karakterleri ile birlikte mekanlar ve ilgili olgularin
gorsel sanatlar dersi cercevesindeki “gdrsel sanatlarda bicimlendirme” O6grenme alani
kapsaminda uygulanabilirli§ine odaklanmaya ihtiya¢ duyulmustur. Bu baglamda, gorsel
sanatlar dersi O0gretim programinda belirtilen ii¢ 6grenme alanindan biri olan “gorsel
sanatlarda bi¢imlendirme” alani1 ¢ercevesinde Ogrencilerin gercek ve dijital ortamda

tiretimlerine dijital oyunlarla ilgili diislincelerine odaklanilmistir.

1.1.1. Problem Ciimlesi.

Dijital oyunlarin ortadgretim gorsel sanatlar dersine katkisina yonelik 6grenci



goriisleri nelerdir?

1.1.2. Alt Problemler/Amaclar
1. Ortadgretim 6grencilerinin, teknolojik alt yapi sahipligi ve dijital oyunlara
iligkin mevcut durumlari nelerdir?
2. Ogrencilerde, cinsiyet dagilimma gore dijital oyunlara ydnelik tutum
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?
3. Dijital oyun platformlarindaki oyunlarin, ortadgretim diizeyindeki
ogrencilerin, yaraticiligina etkisi var midir?
4. Dijital oyunlarin, gorsel iletisim tasarim becerilerine katkisina yonelik
ortadgretim 6grencilerinin goriisleri nelerdir?
5. Dijital oyunlarin, ortadgretim 0&grencilerinin sosyallesmesine yonelik
gortisleri nelerdir?
6. Dijital oyunlarin, sanati ve sanat tarihini 6grenmelerine katkisina yonelik
ortadgretim 6grencilerinin goriisleri nelerdir?
7. Dijital oyunlarin, karakter-mekan yaratma becerilerine yonelik ortadgretim
ogrencilerinin goriigleri nelerdir?
8. Dijital oyun oynayan ortadgretim Ogrencilerinin, en ¢ok etkilendikleri
karakter ve mekanlar hangileridir?
0. Dijital oyun oynayan ortadgretim G&grencilerinin, hayal diinyasina etkileri

nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Calismamizin temel amaci yukarida bahsi gegen ana problem ve alt problemlerin
¢Oziimiine yonelik bilgi iiretmektir. Dolayisiyla bu ¢alismayla ulasilmaya ¢alisilan nihai
hedef, dijital oyun ve oyun karakterlerinin ortadgretim Ogrencilerine ydnelik etkilerini
inceleyerek ortaya koymaktir.

Modern ¢agda teknolojinin sagladigi faydalar olduk¢a fazladir. Insan hayatinin
bircok asamasinda bulunan teknolojik gelismeler, egitim alaninda da kullanilmasi
konusunda yeni fikirler ve ¢alismalar ortaya ¢ikmistir. Bu teknolojilerden bir tanesi ise dijital
oyunlardir. Dijital oyunlarin okul i¢i ve okul disinda oynanabilirliginin gorsel sanatlar
egitimi kavrami kapsaminda 6grenci lizerindeki etkisi arastirilip 6grenciye merkeze alan bir
yaklasimla 6grenci dinlenerek ve cagin getirdigi yeniliklerle egitim silirecine tekrar

bakilmalidir. Dijital oyunlarin kendileri {izerine etkilerinin 6grenciler tarafindan duymak



onlar1 dogru anlamamiza katki saglayacaktir. Ogrencileri dijital oyunlar ve sanat hakkindaki
goriisleri aragtirmamiz kavraminda onemli olup ve iizerinde etkilerini kendileri Dijital
oyunlarin gorsel sanatlar dersi 6grencileri ¢alismalarina yansitilmasi ile 6gretmenlerin gorsel
sanatlar dersini 6grencilere daha fazla sevdirmesine, derse ait bilgi ve becerilerin 6grencilere
daha istekli bir sekilde kazandirilmasina, Ogrencilerin 0grenmesini kolaylastirmasina,
bilgilerin kalic1 olmasina ve 6grencilerin derse karsi tutumlarinda daha aktif olmasina katk1
saglayacagi disiiniilmektedir. Ayrica 68rencilerin de birgok sanatsal becerisinin gelismesine
yardime1 olacag1 gibi ve Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programiin alttaki amagclarina
hizmet edecegi ongoriilmektedir.

Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programi’nin dzel amaglar1 (Milli Egitim Bakanlig
[MEB], 2018).

Gorsel okuryazarlik, algi ve estetik bilincine sahip,

Gorsel sanatlar ile ilgili tartigmalara etkin olarak katilan ve bu tartismalar1 degerlendiren,
Gincel kiiltiir-sanat nesnelerini/tasarimlarini bilingli olarak izleyen,

Kendi kiiltiirii ile diger kiiltiirlere ait kiiltlire]l mirasin degerini anlayan ve onlar1 koruyan,
Gorsel Sanatlar1 6grenmeye ve uygulamaya istekli, bireyler yetistirmektir

1.3. Arastirmanin Onemi

Bilgisayar ve onunla birlikte gelisen Internet pek ¢ok alanda yasami kolay hale
getirirken, oyun ve eglence araci olarak da giderek artan bir odak noktasi haline
dontismistiir. Dijital oyunlar, zaman ilerledikge gelisen teknolojik gelismeler sayesinde
sehirlesme ve oyun alanlarinin daralmasi gibi nedenlerle kismen de olsa geleneksel
oyunlarin yerine almistir.

XX. yy. en onemli teknolojik gelismelerinden biri olan bilgisayar, giiniimiizde sanat,
kiltiir bilim gibi ¢ok genis bir alanda kullanilmaktadir. Teknolojideki gelisim, giiniimiiz
bilgisayar teknolojisini dogrudan etkilemistir. Bilgisayar teknolojisindeki gelismeye bagl
olarak bugiin tablet, akilli telefon gibi yeni teknolojiler ortaya c¢ikmistir. Bu yeni
teknolojilerin ortak 6zelligi, hepsi ile dijital oyun oynanabilir olmasidir. Dijital oyunlarin
cesitlenmesi ve ¢ogalmasi, konu ve gorsellik bakimindan farkliliklarin ortaya ¢ikmasi ve
Ozglinlesmesi seklinde kendini gostermektedir.

Bireylerin yasamlarinda 6nemli bir yer tutmaya baglayan dijital oyunlar, kullanicilar
tizerinde ne tiir etkilerin oldugunu arastiran ¢alismalar yapilmaktadir. Dijital oyun oynayan
kullanicilarin yas itibari ile daha ¢ok cocuklar ve genclerden olustugu diistliniildiiglinde
oyunlardaki bazi sanatsal ifadelerin ve sanat imgelerinin dogrudan ve dolayli olarak bireyleri
etkileyebilecegi diisiiniilerek bu calismanin yapilmasina karar verilmistir. Yapilacak

arastirma ile dijital oyun oynayan ortadgretim Ogrencilerinin iki ve lic boyutlu sanat



caligmalarina ne denli duyarli olduklari, bilissel yaraticiliklarina katki saglayip saglamadig:
ve bunun ortadgretim Ogrencileri agisindan gorsel sanat caligsmast olarak dnemi ortaya
konulmaya ¢alisilmistir. Bu sebeple, calismadan elde edilecek arastirma sonuglarinin gorsel

sanatlar dersi i¢in girdi olusturmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

1.4. Arastirmanin Simirhhiklar:
Bu arastirma;
2020-2021 Egitim-Ogretim yilinda Afyon ili, Suhut ilgesindeki ortadgretim
kurumlarindan 3 (ti¢) farkli okul ile, bu okullarda okuyan 11. Sinif 6grencilerinden toplam

102 6grenci ile sinirlidir.

1.5. Tammmlar
Dijital Oyun: “Cesitli teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortamla

birlikte kullanici girisi yapmay1 saglayan oyunlardir” (Cetin, 2013, s.2).

Video Oyunu: “Teknik olarak bir televizyon ekraninda oynanan oyunlar igin
kullanilsa da genel anlamda konsol oyunlarini, bilgisayar oyunlarini, el konsolu oyunlarini

ve atari konsollarin1 kapsamaktadir” (Kendirli, 2019, s.131,132).

Mobil Oyun: Cep telefonu, akilli telefon, tablet, akilli saat, cep bilgisayari,
taginabilir medya oynatici veya grafik hesap makinesi {izerinde oynanan bir video oyunudur

(https://tr.wikipedia.org/wiki/Mobil_oyun 15.06.2021).



https://tr.wikipedia.org/wiki/Mobil_oyun

IKINCi BOLUM: KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Kuramsal Cerceve
Bu béliimde konu ile ilgili arastirma ve arastirmanin dayandigi kuramsal temellere

yer verilmistir.

2.1.1. Gorsel Sanatlar Egitimi

Insanligin baslangicindan itibaren insanoglu kesfetme duygusuyla ilerlemis,
kesfettikleriyle hayatin1 ve inancini sekillendirmistir. Segkin’e (2010) gore Prehistorik
magara resimleri, insanoglunun var olusunun en eski giinleriyle ilgili bilgi vermektedir
(s.38). Sanat, magara doneminde duvarlara yapilan resimlerle birlikte hep birikerek
ilerlemistir. Insanlik, sanati; bir anlatim arac1 olarak gérmekte ayrica anlatilmak isteneni ise
somut bir bigimle aktarmak i¢in kullanmislardir. Tas yiginlarini; heykele, sesleri; melodiye,
sOzleri; siire, boyalar1 ise resme doniliserek sanatin kendine 0zgii diinyas: olusmustur
(Yilmaz, 2010, s.17). Boylelikle gilizel sanatlarin farkli dallart dogmustur. Resim, grafik,
mimarlik, ¢omlek¢ilik, dokuma, afis, fotografcilik ve film vb. boliimler ortaya ¢ikmistir
(San, 2019, s.19). Bunlar farkli goriisler dogrultusunda siniflandirilmistir. Genel
siniflandirma, Gérsel sanatlar (plastik sanatlar), Isitsel sanatlar (fonetik sanatlar) ve Ritmik
sanatlar Sahne sanatlar1 (dramatik sanatlar) olmak {izere iice ayirmistir (Artut, 2006, s.21).
Gorsel sanatlar ise resim, heykel, grafik, mimarlik ve fotograf gibi olduk¢a genis bir alana
sahiptir. Bu dallarin tiimii, okul 6ncesinden yiiksekdgretime kadar olan egitim siirecinde
gosterilmekte olup ve genel anlamda gorsel sanatlar egitimi olarak adlandirilabilir (Siizen
2005, s.17). Bu baglamda, sanatin tiirleri birbirleriyle etkilesim icerisinde olup sanatta yeniyi
arama meraki, insanoglunu her zaman bir adim ileriye gotiirmiistiir. Sanatta, yeniyi bulma
diisiincesi zaman igerisinde sanatin temel yapitasi olmus, sanatcilar1 hep aramaya
yonlendirmistir. Bu baglamda merak olgusu bazen sanatciyla bigimlenip bilim insaniyla
sonuca ulagmistir. Sanattaki, tiim bu ilerlemeler egitim sistemine de yansimaistir.

Mercin’e (2011) gore farkli becerilerinde 6grenilmesine dayali bir egitim sistemi
cagimizda dogmustur. Yaraticilik becerileri ve fikirleri olan, gerektigi zaman bunu pratik bir
sekilde sentezleyebilen bireyler; egitimin ana hedefi olmustur. Yaraticilik becerilerinin
olugmasinda ise sanat ve sanat egitimi bu yolun temel tagin1 olusturmustur (s.1). Nitelikli bir
sanat egitimi ise; bulundugu ¢agin kosullarina gore kendini giincel tutan etkin bir ders siireci
ile gerceklesmektedir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s.4). Bu baglamda giiniimiiz ¢agi

yaratici fikirlere daha agik hale gelmekte, yaratici fikirleri gelistirmede ise sanat egitimi



biiyiik rol oynamaktadir. Tiim bunlar dogrultusunda nitelikli bir sanat egitiminin gerekliligi

ortaya ¢cikmaktadir.

2.1.1.1. Gorsel sanatlar egitiminin gerekliligi.

Ulkelerin zaman igerisindeki kosullar1 kendi sanat egitimini sekillendirmistir.
Batidaki endiistrilesmenin hizlanmasiyla bilim, teknoloji ve iletisimdeki gelismeler kiiltiirler
arasi etkilesimi arttirmistir (Stizen, 2005, s.27). Endiistrilesmenin yarattigi makinelesme,
modern ¢alisma hayati bireyleri hareketsiz ve monoton bir hayata itmistir. Bireylerin ruhsal
bir rahatlama yapamamasi nedeniyle modern diinya i¢inde sanat egitiminin gerekliligi
kavrami giic kazanmstir (Artut, 2006, s.111; Ustiin Vural, 2011, 5.36). Sanat egitimi, tiim
toplumlar i¢in gerekli olarak diisiiniilmekte ve toplumun ayrilmaz bir parcasi olarak kabul
edilmektedir. Sanat egitimi alana bireylerde duygu ve diisiincelerinde degisimler meydana
gelmektedir.

Sanat egitimi alan bireyler, kiiltiir ve tarihe saygi gosterir, ge¢mis kiiltiirlere sahip
cikar, estetik algisini gelistirir, paylasmay1 ve saygi gostermeyi ve duygudaslik yapmay1
Ogrenir (Yilmaz, 2010, s.18). Sanat egitimi alan birey, kendisine ve ¢evresine saygi gosterir.
Ayn1 zamanda sanatsal uygulama yoluyla bireylerin ¢evresine duyarli olmasina, ¢evresi ile
giizel etkilesimlerde bulunmasini saglar. Bu sayede yasantisina daha fazla anlam katan
bireyler yetisir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s.9 -12). Sanat egitimi alan bireylerde
yasamda farkindalik, estetik bilinci, sanattan ve estetikten haz alma gibi duygular gelisir.
Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan hazirlanan Gorsel Sanatlar dersi 9, 10, 11 ve 12 Sif
Ogretim Programinda yer alan genel amaglardan ortadgretim icin olan madde MEB (2018,
s.74) tarafindan asagidaki gibi;

e Liseyi tamamlayan 6grencilerin, ilkokulda ve ortaokulda kazandiklar1 yetkinlikleri gelistirmek
suretiyle, milli ve manevi degerleri benimseyip hayat tarzina doniistiirmiis, tiretken ve aktif
vatandaglar olarak yurdumuzun iktisadi, sosyal ve kiiltiirel kalkinmasia katkida bulunan,
“Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesinde ve ayrica disiplinlere 6zgii alanlarda ifadesini bulan temel
diizey beceri ve yetkinlikleri kazanmus, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda bir meslege,
yiiksekogretime ve hayata hazir bireyler olmalarimi saglamak.

tamimlanmustir. Ayrica, Gorsel Sanatlar dersi Ogretim Programmin (9,10,11 ve 12) &zel

amaglarindan bazilari, MEB (2018, s.11) tarafindan su sekilde agiklanmistir:

Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Progranu ile dgrencilerin;

e  Geleneksel ve ¢agdas malzemeleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturmasi,

e Duygu, diisiince ve izlenimlerini 6zgiin sanatsal tasarimlara doniistlirerek kendisini sanat yolu ile
ifade etmesi,

e  Farkli tekniklerin getirecegi anlatim zenginliginin bilinciyle yenilikleri takip etmesi ve sanatsal
¢alismalarinda teknolojik olanaklardan yararlanmasi,

e Sanat yapitlarini, betimleme, ¢dzlimleme, yorumlama, yargilama yontemleri ile inceleyerek
degerlendirmesi,



Gorsel Sanatlar dersi Ogretim Programinda (9,10,11 ve 12), temel 6grenme alanlari
lice ayrilmustir: 1.” Gorsel Iletisim ve Bigimlendirme”, 2.“Kiiltiirel Miras”, 3.“Sanat
Elestirisi ve Estetik” seklindedir. Bu ii¢c 6grenme alanindaki; arastirma ile ilgili maddeler,
Gérsel Sanatlar dersi Ogretim Programinda (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Smuflar) asagidaki gibi

aciklanmigtir.

Gorsel iletisim ve bicimlendirme;

Bu alanda dgrencilerin;

* Gozlemlerini, hayallerini, duygularini ve diisiincelerini bigimlendirerek gorsel iletisim kurmalari,

» Gorsel sanat galigmalarinda sanat elemanlar1 (renk, ¢izgi, bigim, form, doku, mekan/uzam) ve
tasarim ilkelerini (ritim, denge, oran-oranti, vurgu, birlik, ¢esitlilik, hareket, zitlik) kullanmalari,

* Yeteneklerini agiga cikartabilecek yaratici, 6zgiin bigimlendirme c¢aligmalarini yapmalari,

Kiiltiirel miras;

Bu alanda dgrencilerin;

* Farkli toplum ve kiiltiirlerde ortaya konulan sanat eserlerini ve sanatcilari incelemeleri,

* Sanat ile kiiltiirlin birbirini sekillendirdigini ve yansittigini1 kavramalari,

* Miize, 6ren yerleri, tarihi mekanlar, sanat galerisi, sanatgi atdlyeleri ve bunun gibi yerlerdeki kiiltiir
sanat eserlerini incelemeleri,

* Sanatin duygu, diisiince ve inaniglari iletmede bir ara¢ oldugunu anlamalari,

* Gorsel Sanatlarin ge¢mis ile gelecek arasinda koprii vazifesi goren araglardan biri oldugunu
kavramalari

Sanat elestirisi ve estetik;

Bu alanda dgrencilerin;

+ Sanat eserlerini basitten karmasiga dogru eser elestirisi yontemine (tanimlama, ¢dziimleme,
yorumlama ve yarg1) gore incelemeleri,

* Gorsel sanatlar alaniyla ilgili kavramlar1 ve sanat eserlerinin olusturulma siireci hakkinda 6grendigi
bilgileri sanat eseri analizinde kullanmalari,

« Sanat eserlerini incelediginde sanatin anlami ve degeri konusunda bir yargiya varmalari,

* Sanata ve sanatciya saygi duymay1 6grenmeleri (s.11-12).

olarak siralanmaktadir. Sanatin ve sanat egitiminin ¢ok yonll, uygulama
becerileriyle desteklenmesi 6grencilerin tek boyuttan {i¢ boyuta, somuttan soyuta diisiinme
kavrama ve analiz becerileriyle 21. yy.’a hazir hale gelmeleri asil hedeftir. Gorsel sanatlar
dersi 0gretim programindaki 6grenme alanlar1 kapsaminda 6grencilerden asagida siralanan

bilgi beceri ve yetkinliklerde beklenmektedir.

Orta6gretim gorsel sanatlar: dersinde 6@rencilerinin bilisim teknolojileri kullanma becerileri
Gorsel Sanatlar Dersi (9,10,11 ve 12) Ogretim Programi’nda (2018) insan gelisiminin bir biitiin
oldugu ilkesi ile hareket edilmistir. Ogretmenlerden, 6grencinin edindigi bir kazamimm, egitim
hayatinda bagka bir alan1 da etkileyecegini dikkate almasi beklenir. Bilgiye erisim ve bilginin
degerlendirilmesi, saklanmasi, {iretimi, sunulmasi ve alisverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica
internet araciligryla ortak aglara katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel becerilerin gorsel
sanatlar dersi ve dijital platformlar yoluyla desteklenmesi hedeflenir. Teknolojide yetkinlik, algilanan
insan istek ve ihtiyaglarini karsilama baglaminda bilgi ve metodolojinin uygulanmasi olarak
goriilmektedir. (s.7-8)

Ortadgretim gorsel sanatlar: dersinde 6@rencilerinin gorsel okuryazarhk becerileri.

Gorsel Sanatlar Ogretmenler Igin Kilavuz kitabinda (2019) Gorselleri okuma, anlama ve yorumlamay1
kapsayan “gorsel okuryazarlik” grafik tasarim, gorsel sanatlar, mimarlik gibi bir¢ok alanin ilgilendigi
disiplinlerarasi bir kavramdir.

Gorsel Okuryazarlik iletisim teknolojilerindeki ilerlemelere bagli olarak geleneksel okuryazarlik
yontemi gilinimiizde yeterli gelmemekte ve gorsel okuryazarlik, elestirel okuryazarlik, medya
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okuryazarligi, televizyon okuryazarligi, bilisim okuryazarligi ve bilgisayar okuryazarligi gibi
alanlarmin gelistirilmesi ve egitimde kullanilmas: gerekli goriilmektedir. Gorsel okuryazarhik
teorisinin temelde, sanat, psikoloji ve felsefe gibi bilim dallarindan etkilendigi kabul gérmektedir
(Kartopu, 20019, 5.207-208).

Ortadgretim gorsel sanatlar: dersinde 6@rencilerinin ¢cok ydnlii diisiinme becerileri.

Bireylerin ¢ok yonlii yetismesine imkan saglayacag: diisiiniilen bu yaklasimda 6grencinin teori ve
pratigi birlestirmesi, bunu yaparken de farkli disiplinlerden yararlanarak problemleri ¢dzmesi
beklenmektedir.

Gorsel ¢oziimleme ve elestirel okumada yeteneklerini gelistirmeye yardimci olur; nesnel savlar
olusturmasina ve fikirlerini yazili ve sozlii olarak etkileyici bir sekilde ifade etmesine destek olur
(D’Alevva, aktaran Kara Bilgin 2019, s. 242.).

Ortaogretim gorsel sanatlari dersinde 6grencilerinin elestirel diisiince becerileri
Ifade ve diisiince giiciinlin, yaraticilik, estetik begeni ve haz duygusunun

gelistirilmesinde gorsel sanatlar egitimi gereklidir. Elestirel diisiinme bireyin kendisi ve
etkilesim iginde oldugu sosyal ¢evrenin duygularini ve diisiincelerini dikkate alarak somut
ile soyutu sorgulamay1 amag edinen aktif ve organize edilmis zihinsel bir siirectir. Elestirel
diisiinmede birey zekasini, bilgisini ve bilissel becerilerini aktif olarak kullanmaktadir.
Ozellikle orta 6gretim ¢agi ogrencilerinin sosyallesmesi kendisi ve ¢evresi hakkinda
farkindaliginin artmasi sonucunda farkli alanlarda elestirel bilisleri gelisir. Bu nedenle hem
elestirel hem de gorsel yolla 6grencilerin elestirel diisiinme becerilerinin olusmasinda gorsel
sanatlar egitimi son derece 6nemlidir. Gorsel sanatlar egitiminin ¢ok yonlii ve ¢ok boyutlu
olmasi1 bireyin deneyimleyerek 6grenmesine de imkan vermektedir. Bu ¢ok yonlii ve ¢ok
boyutluluk i¢inde goriip yorumlayabilen, kavrayabilen yeniliklere, modern ve teknolojik
gelismelere, farkli perspektiflerden bicim ve big¢imlendirmeye acik dinamik bireylerin
yetismesine katki saglamaktadir.

Gorsel sanatlar egitimi kapsaminda ogrenciler bilisim teknolojilerini kullanarak,
yaraticilik, cok yonlii diisiinme, gorsel okuryazarlik, el goz koordinasyonu gibi yetkinlik ve
becerileri edinebilirler. Bu baglamda, gorsel sanatlar dersi 6gretim programinda belirtilen ii¢
O0grenme alan1 ve gorsel sanatlar dersi amaglari incelenmistir. “Gorsel sanatlarda
bicimlendirme, kiiltiirel miras, sanat elestirisi ve estetik” 6grenme alanini igerisinde dijital
oyun kavramu ile 6grencilerin desteklenebilecegini diisiiniilmiis ve dijital oyunlarin gorsel

sanatlar dersine katkisinin arastirma igerisinde desteklenmesi amacglanmistir.

2.1.2. Oyun Kavram

Gegmisten giiniimiize kadar biitiin insanlar farkli alanlarda oyunlar oynamistir. Oyun
oynamak, toplumun tiim kesimleri i¢in eglence ve zevk almak amaciyla ve goniilliiliik
esasina dayali yapilan bir edim olmustur (Hazar, 2018, s.7; Huizinga, 2006 s.24). Ingilizcede

gecen oyun terimi “play” ve “game” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Play kelimesi fiil olarak
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kullanilirken; game ise oyun anlaminda ve isim olarak kullanilmaktadir (Yengin, 2012,
5.83). Oyun kavraminin c¢esitli arastirmacilar tarafindan birgok farkli tanimi yapilmistir.
Piaget (1896-1980) “biligsel gelisimi odaga alarak yaptig1 tanimda, oyunu ¢evreden gelen
uyaranlar algilama ve 6ziimleme yoluyla bilissel dengeyi tekrar saglama siireci” olarak

gormiistiir (Bardak ve Topag, 2019). Huizinga (2006) gbre ise oyunu, s0yle tanimlamastir.

Oyun, dzgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan
smirlari iginde gerceklestirilen, bizarihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisilmig hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir (s.50).

Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007, s.327) “Oyunu belli bir amaca yonelik ya da amagsiz
olarak kurall1 ya da kuralsiz ¢gocugun tiim gelisim alanlarina etki eden, ¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak katildigi, aragli ya da aragsiz olarak gerceklestirilen en dogal 6grenme alani”
olarak tanimlamistir. McGonial’e (2011) gore ise “oyunlar goniilliiliik esasina gore
gerceklesen, kurallar1 ve amaglari olan ve bununla beraber bir geribildirim sistemi bulunan
yapilardir” (Akt: Sezgin 2016, s.5). Bayko¢c Dénmez (2000), oyunu; belirli bir amaci olan
ve olmayan, kuralli ve kuralsiz, ¢cocugun oynarken zevk aldigi, fiziksel, bilissel, duyussal,
sosyal gelisime katkis1 olan ve ¢ocuk i¢in en etkili 6grenme sekli olarak yorumlamistir
(s.13). Ayka¢’a (2005, s.162) gore “Oyun bireylerin zihinsel, duygusal ve bedensel
yeteneklerini gelistiren ve icerisinde zevk ve eglence unsurlar tagiyan egitimsel nitelikleri
bulunan etkinliklerdir” olarak sdylemistir. Yengin (2012, s.84) arastirmasinda oyun
kavramini, “insanin bulundugu ortamdaki sartlara gore aksiyonlar1 yerine getirmesidir”
seklinde bir tanimlama yapmustir. Tiirk Dil Kurumuna [TDK], (2021) gore, oyun kavrami

bir¢cok anlamda agiklanmaktadir. Bu tanimlardan birkag tanesi sunlardir:

1. Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence (Isim)
2. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii. (Isim)
(https://www.tdk.gov.tr 30.04.2021).
Tiim bu tanimlara bakarak oyun kavraminin tanimini su sekilde yapabiliriz: Belirli

kurallarin bulundugu; bir hedef dogrultusunda bireylerin zihinsel, fiziksel ve sosyal
gelisimine katki saglayan; goniillii katilim ile oynanan, eglence, haz, egitsel niteliklere sahip;
birden fazla kez oynanabilen; sonucu katilimcilarin basarisina, zekasina, giiciine, sansina

bagli aracl ve aragsiz etkinlik ve uygulamalardir.

2.1.2.1. Oyun tarihi.
Gegmisten giiniimiize oyun var olmustur. Oyun hayatin her alaninda goriilmektedir.
Oyunlarin tam tarihini sdyleyemesek bile ¢ok eski tarihlere kadar gittigini belirtebiliriz.
Hollandal1 tarih¢i olan Huizinga “Homo Ludens” adli kitabinda oyun kavramina; oyun,

kiiltiirlerden daha 6nce ¢ikmis bir olgudur. insandan daha énce ¢ikmis bir yasam bigimidir
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climleleriyle deginmistir (Huizinga, 2006, s.16). Ebeveynlerin bazi kavramlari
oyunlastirmasi ise ¢ocuk i¢in ilk oyunsal temalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlara
ornek davraniglar ise yemek yemek ve fiziksel hareket gibi davraniglar olabilir (Ting, 2020
$.66). Oyun diirtiisiinlin hayvanlarda bile oldugu, oyun oynayarak sosyal becerilerin dahil
gelistigi ve dogal olarak hayatta kalmayr sagladigi goriilmiistiir. Oyun oynamayan
hayvanlarda ise hayatta kalma sansinimn diistiigii gézlemlenmistir. Ilk insanlarin da yaban
hayatta yasamlarin1 siirdiirebilmeleri i¢in bu diirtiiyle hareket etmeleri gerektigi
gozlemlenmistir (Harari, 2016, s.92-93). Diinya iizerinde yasamlarin1 siirdiirebilen tiim
canlilarda oyun zorunlu bir eylem olmustur. Huizinga (2006) yazisinda “oyun en basit
bicimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik
olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir.” olarak dile getirmistir (s.17).
Bekmezci, & Ozkan (2015) ise “gelisimin her déneminde beden ve ruh saglig1 acisindan
oyun ve oyuncaklarin 6nemi biiyiiktiir” seklinde arastirmasinda ifade etmektedir (s.86).
Oyunlar bu anlamda insan ve hayvan aleminin birer olgusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Toplumlarin ilk faaliyetleri oyun temasini igermistir (Huizinga, 2006, s.21). Oyun
anlayisinin baglangicina baktifimizda, aveir olan insanoglu oyunu hareketle ve seslerle
anlatmistir (Yengin, 2012, s.87). Oyun eski insan topluluklarinda sanatla ortak bir paydada
bulusmustur. Inanglar i¢in yapilan siisleme sanatlari, karikatiirlestirme gibi sanat unsurlari
buna Ornek olabilir (Huizinga, 2006, s.214). Miizik, siir, dans ve dini ritiieller oyun
olgusundan ¢ikip sekillenmistir (Huizinga, 2006, s.219). Oyunlar bazi toplumlarda kavram
olarak kiigiik degisikliklere ugrasa bile yine kendini gostermistir. Gerek eski uygarliklar
gerekse eski Tiirk toplumlarinda oyun ile ilgili yazili kaynaklar da bulunmaktadir (And,
2007, 5.42-47). Giinlimiize kadar gelen pek ¢ok oyunun kdkeninin ge¢gmis uygarliklara kadar
dayandig1 goriilmektedir (Bayko¢ Donmez, 2000, s.14; Siingii, 2020, s.18). Bu baglamda

Huizinga oyunu soyle tanimlar:

Oyun belli bir yer, zaman ve irade simirlari i¢inde, asikar bir diizene uygun olarak, serbestge riza
gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir.
Ister kutsal bir oyun, isterse siradan bir bayram,; ister bir ayin, isterse hos¢a vakit gecirme soz konusu
olsun, oyunun ortami biiylilenme ve heyecan ortamidir (Huizinga, 2016, s.171).

Eski uygarliklara bakildiginda oyun ayni zamanda oyuncak ve oyun araclari ile
Ozdeslestigi goriilmektedir. Arkeolojik kazilarda oyun igin kullanilan birgok materyal
bulunmustur. Bayko¢ Dénmez’e (2000) gore ise bilinen en eski oyuncaklardan biri taglardan
yapilmis oyuncaklardir (s.14). Bilinen en eski oyun ise Basar Hoylik kazilarinda 5000 yilina
ait 49 ufak tastir (Stingti, 2020, s.17). Ayrica ¢ocuklara ait bulunan eski oyuncaklar kilden

ya da kurutulmus meyve ile olusturulmus bilyalardir (Onur, 2010, s.57). “Insanlarin icinde
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bulundugu cografi konum, yer sekilleri, iklim ve bitki ortiisii gibi unsurlar oyunlarin
oynanmasini ve oyun materyallerinin olusturulmasini etkilemistir” (Bardak ve Topag 2019,
s.22). Eski Anadolu kiiltiirlerinde yer alan oyuncaklar ise donemde yasayan evcil hayvanlar
ile 6zdeslesmektedir. Anadolu cografyasinda yasayan insanlar oyun ve oyuncagin énemini
fark etmislerdir (Onur, 2010, s.33). Bircok uygarlikta oyunlarin ismi degisse de varlig
degismemistir (Siingli, 2020, s.17). Bu baglamda oyun, oyuncak ve kiiltiir kavrami
birbirlerini i¢ine alan olgular oldugunu séyleyebiliriz.

“Eski Misir’daki duvar resimlerinde oyun tahtasi {izerinde oynanan oyunlar
goriilmektedir” (Bayko¢ Donmez, 2000, s.16). Misirin ilk hanedanligina ait duvar
resimlerinde milattan 6nce 3500 yilina kadar giden “Sanet” isimli oyunda yer almaktadir
(Stingti, 2020, s.17). Seguin’ e (1976) gore, pismis topraktan yapilarak bir¢ok kiiclik hayvan
figiirleri yapilmistir (akt. Onur 2010, s.53). Misir uygarliginda bulunan oyuncaklar her
zaman ¢ocuk oyuncaklar1 olarak karsimiza ¢ikmamistir. Seguin’e (1976) gore Yunan ve
Roma toplumlarinda oyuncaklar tanriya adanan bir hediye olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(akt. Onur, 2010, s.54). Bu yoniiyle degerlendirildiginde, oyuncagin dinle olan iligkisi de
kazilar ile ortaya konmustur.

Eski uygarliklart incelerken ¢ocuklarin oyun i¢in kullandiklart materyallere de
ulagilmistir. “Eski Yunan’da bulunan oyuncaklar arasinda ¢ingirak, el arabasi, degnek at,
minyatiir mobilyalar, evler, gemiler ve arabalar vardir” (Onur 2010, s.547). Roma
Imparatorlugu déneminde gladyatdr oyunlari, tiyatro sahneleri ve at yarislar1 gibi oyunlar
halki eglendirmek ayrica gosteris ve birliktelik saglamak icin toplumda énemli olmustur.
Kisacasi oyun, iktidarligi giiclendirmek i¢in de kullanilmistir (Cavus, Ayhan ve Tuncer,
2016, s.270). Sanat ve oyun bir donem beraber ilerlemistir. Sanat; Roma ve Yunan
toplumlarinda bir yaris olarak karsimiza c¢ikmustir. Birbirleriyle yarisan heykeltiraslar,
ressamlar sanat1 daha {ist boyutlara ¢ikarmistir.

Toplumlarda oyun her zaman sevilen bir olgu olmamustir. Ornegin 2000 y1l énce
Roma’da kumarin ¢ok yayginlagmasi sonrasinda bu tarz oyunlar1 yasaklama karari
verilmistir (And, 2007, s.42-47). Giinlimiizde de toplum tarafindan zararli goriilen oyun
tiirleri ayn1 sekilde yasaklanmustir.

Cocuklar oyun oynarken bilissel ve duyussal yonlerini gelistirerek bu yonleri
sayesinde toplumsal farkindali§i ve davranig bicimlerini gelistirip ilerletirler. Oyun
cocuklarda, karar verme, bellek, stratejik, gozlemsel, mekansal akil yiirlitme, problem
¢Ozlimii ve yaratic1 diislinme gibi kavramlar1 gelistirir (Gardiner ve Gander 2004, s.278-

279). Ayni1 zamanda “mantik yiirlitme, sebep-sonug iliskisi kurma, se¢im yapma gibi zihinsel
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faaliyetlerin gelismesini de saglar” (Kukul, 2013, s.22). Oyunlar ayn1 zamanda ¢ocuklarin
kas gelisimleri i¢in de dnemli bir unsurdur (Kukul, 2013, 5.22). Arkeolojik kazilarda bulunan
oyuncak hayvan figiirleri, eski uygarliklarda dahi oyun ve oyuncagin egitimdeki roliiniin
toplumlar tarafindan benimsendigini kanit niteligi tasimaktadir.

Tiim bu zamanlar diisiiniildiiglinde beceri, rekabet, inang, sanat, spor egitim gibi
unsurlarin oyunsallasarak degiserek giiniimiize kadar gelmistir. Bardak ve Topag¢’in (2019),
da vurguladigr gibi “18. yy’dan itibaren 19. yy ’da sosyal biling gelismis, ¢ocukluga ve
gelisimdeki 6nemi agisindan oyuna bakis agisi, onceki zamanlara gore daha olumlu bir
cizgiye gelmistir” (s.22). Bu baglamda siire¢ incelendiginde, oyunun nesilden nesile gecerek
giinlimiize kadar geldigi goriilmiistir (Onur 2010, s.354). Oyunlar kendilerini modern
donemin sanatinda ise de kendini gostermistir. Joseph Beuys, “I like America And America
Likes Me” gosterisi tehlikeli bir teatral bir oyunsallik 6geleri igermistir (Kayserilioglu, 2020
s.176). Bahsi gecen tarihi kavramlastirdigimiz da oyunlar, modern diinya teknolojisinin
kullanilmastyla farkli bigimlerde kendini ifade etmistir. Bu baglamda oyunlar insanlarin

biligsel, duyussal ve sosyal yonlerinin gelismesine katki saglamistir.

2.1.2.2. Oyunun ¢ocuk gelisimine etkileri.

Platon, Sokrates, Aristoteles insanin duygu ve diisiincelerini nasil oldugunu bulmak
icin oyun kavramimin 6nemli oldugunu vurgulamiglardir. Froabel ise “Oyunu c¢ocuk
gelisiminin en yliksek basaris1 olarak tanimlamistir (Biricik, 2019, s.111). Froebel
“yetiskinler i¢in i, ¢ocuklar i¢in ise oyun, insanin g¢evre tarafindan uyarildiginda icinde
bulunan mevcut giiciin ortaya kondugu bir etkinliktir” olarak sdylemistir (Bayko¢ Donmez,
2000, s.20). Oyun oynama, bireyler i¢in vazge¢ilmez bir kavramdir (Gelibolu, 2013, s.102).
Vygotsky’e (1966) gore oyun toplumsal bir etkinlik olup bilissel gelisimi destekleyen bir
kavramdir. Oyun biitiin gelisimsel egilimleri igermektedir (akt. Giiler, 2019, s.8). Cocuklar
oyun oynarken karar verme, stratejik diisiinme, gozlem yapma, mekansal akil yiiriitme,
problem ¢6zme ve yaratict diisiinme becerileri kazanirlar. Cocuklar oyun oynama
stireclerinde kendi diinyalarin1 yaratir (Gander ve Gardiner. 1998, s.256-290). Oyunlar bu
hayatin diginda sanal bir hayatta eylem ve faaliyete girmeyi olagan hale getirir (Huizinga,
2006, s.25). Genel anlamda degerlendirdigimizde ¢ocuklar oyun oynarken mutluluk ve keyif
alip cevrelerinden de bircok sey Ogrenirler. Onlar i¢in oyun ve oyunun i¢inde bulundugu
sosyal arkadagslari, ger¢ekei bir sanal diinyanin yansimasidir. Bu sanal diinyada ¢ocuk, oyun
icindeki tiim kurallar1 ciddiye alir. Ve oyun kurallarindan disa ¢ikan davranislarda kendi

icinde yargt ve karara baglar. Basit gibi goziiken bu oyun siireci aslinda hayatin
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karmagikligini da i¢ine alan bir iz diigiimdiir.

Oyundan uzak duran ¢ocuklar saglikli bir gelisim ve ilerleme gdsteremez (Baykog
Doénmez, 200, s.24; Kogyigit ve dig, 2007, s.327). Giiler (2019) arastirmasin da “cocuklar
icin oyun yasamdir ve cocuklar dogustan oyuncudur” olarak dile getirmektedir (s.7).
Cocuklar oyun oynarken ¢evresini rol model alarak, oyun i¢cinde deneyimleme sansi1 bulur
ve bu deneyim yasantilarinda olumlu bir sekilde yansir (Aykag, 2005, s.162). “Oyunda
cesitli meslek gruplarini taklit ederek o roliin kurallarini 6grenirler. Hatta diger insanlarla
iletisim kurmay1, gézlem yapmayi, is birligi yapmay1 ve yardimlasma duygularini gelistirir”
(Yengin, 2012, s.106). Cocuklar i¢in oyun vazgecilmez bir olgu oldugu diisiiniildiigiinde,
bugiin ¢ocuk olarak baktigimiz bireyler ileride gelecegin yetigkinleri olacagi i¢in oyun

kavrami hep 6nemli kalmaya devam edecektir.

2.1.2.3. Egitsel oyunlar.

Egitsel oyun, “egitimsel hedeflere yonelik bilissel, sosyal, davranigsal veya duygusal
boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlar1 olarak tanimlanabilir” (Cetin, 2013, s.2). Oyun
0ziinde, insanlar1 birbirine baglayan evrensel bir dildir. Oyun her zaman dogasi geregi sosyal
bir deneyim olmustur (Newzoo Global Game Markey Report Free Version, 2020, s.21).
Insan igin eglence ve oyun vazgegilmez bir kavram haline gelerek oyunlar her kiiltiiriin birer
parcasi haline donlismiistiir. Oyun oynayan herkes, kendi yasantisindan bir seyler katarak
duyularin1 ve yeteneklerini gelistirir. Birey oyun igerisinde dis diinyadan alintilar yaparak
kendi diinyasini ve mantigini yaratir. Ayrica oyun oynanan yerlerde samimilik hissinin de
oldugu gozlemlenmistir.

Oyunlar ¢ocuklar arasindaki sosyallesmeyi de hizla artiran bir olgudur. Birbirini hig
tanimayan ¢ocuklar yana yana geldiginde ortak bir paydada oyun oynamaya baslamasi 6rnek
olarak verilebilir. Oyun sirasinda ¢ocuk fikirlerini ve kararlarini 6zgiirce alip oyun kurallar
cercevesinde uygular (Kukul, 2013, s.22). Yengin’in (2012) de vurguladigi gibi “oyun
cocugun kisisel ve toplumsal aligkanliklar1 kazanmasinda ¢ok etkili bir yontemdir” (s.106).
Oyun eglencenin yaninda biiyliyen ve gelisen cocuklarda toplumsallagsma algilarin1 anlamli
bir sekilde gelistirir (Gander ve Gardiner, 1998, s.290). Cocuklar oyun sirasinda bilissel
becerilerini gelistirir (Gander ve Gardiner, 1998, s.256). Egitsel oyunlar ayn1 zamanda
kurallara uyma ve saygi gosterme kavramlarini igine alir (Kukul, 2013, s.28). Bu kavramlar
cercevesinde oyunlarin ¢cocuklar tizerindeki etkisi oldukga fazladir ve oyun insan hayatinda
Onemli bir amag ve ara¢ haline doniismiistir.

Dijital diinyada biiylimiis ¢ocuklar geleneksel ders egitiminden sikilma egiliminde
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olabilirler. Cok basit konular bile 6grenciye zor goriinebilir. Diinyadaki tilkelerin ihtiyaglari
degistikce yenilenmeler ve reformlar egitim sistemine de yansimistir (Ting, 2020, s.63).
Kitle iletisim araglarinin ¢esitlenmesiyle ve gelismesiyle oyun dijitalleserek kendine yeni bir
yer edinmistir.

“Oyun cocuk i¢in en samimi 6grenme ortamidir. Cocuk oynadikc¢a duyulart gelisir,
yetenekleri ortaya ¢ikar. Cilinkii oyun yoluyla, duyduklarini, gordiiklerini smayip dener ve
ogrendiklerini pekistirir. Ayn1 zamanda ¢ocuk oyun oynarken aktiftir ve kendi yasantisindan
bir seyler katar” (Geng, 2014, s.384). Smith ve Dutton 1979 yilinda yaptig1 arastirmasinda
oyun oynayan ¢ocuklarda diger ¢ocuklara gore gozle goriiliir derecede yaratici diisiinme ve
karmagik problemleri ¢ozebilme yetenegini gelistigini sOyler (akt. Gander ve Gardiner,
1998, s.257). Oyun oynarken duyulan haz nedeniyle her yastaki birey zevk alir. (Aykag
2005, s.162). Bireylerin oyun oynarken eglendikleri i¢in egitimin i¢ine oyun kavramini
katmak onlar1 eglendirirken derse katilim ve isteklerini de artiracaktir (Aykag, 2005, s.162;
Kukul, 2013, 5.27). Eglenirken 6grenmek bireylerin dikkatini daha fazla topladigi i¢in birey
boyle bir egitimi her zaman daha cezbedici bulur. Bu sayede sikilmadan daha keyifli bir
egitim s6z konusu olur (Ozeng ve Keskin, 2019, s.8). Ogrencinin derse karsi tutumlarinda
artisa neden olur (Cetin, 2013, s.2). Geng’e (2014) gore “0gretmeni merkez alan, sadece bilgi
aktarimi ve ezbere dayali olan yontem, 6grenci icin sikicidir. Boyle bir ortamda 6grenme de
verimsizdir” (s.381). Bu baglamda oyunun egitime entegrasyonu okul i¢inde ve disinda

karisilacaklar1 sorun ve problemlerde nasil bakmasi gerektigini gosterir.

2.1.2.3.1. Egitsel oyunun sanat egitimine katkisu.

20. yy. baslarindan itibaren sanat egitimi, okul i¢i ve okul disinda siirdiiriilen giizel
sanatlar1 i¢ine alan bir olgu olmustur. Sanat egitimi alan kisilerde olumlu kisilik, yaratici,
kiltiirel anlamda bilgili, genis perspektifli kisilik 6zellikleri olusur (San 2017, s.24-25).
Ozellikle yaraticilik bilinci gelistirilmesi icin bireyin sanat egitiminde dzgiinliik ve 6zgiirliik
kavramlarini iyi anlamlandirmasi gerekir. Ciinkii 6zgiinliik ve 6zgiirliigiin olmadig1 yerde
yaraticiliktan bahsetmek s6z konusu degildir. Kayserlioglu oyun olgusunu su sozlerle
aciklamistir. “Caglar boyunca oyun olgusu sanatgilar tarafindan bir 6zgiirlesme ve aklin
sinirlamalarindan ¢ikma hareketi olarak ele alinmis ve benimsenmistir” (Kayserlioglu, 2020,
s.168).

Sanat ve oyun kavramlari i¢ ige gectiginde, egitimde kalici hale gelecektirler. Schiller
gbre oyun ‘“sanat bir oyundur, etkinlikler igtenlige ve oyuna dayanamazsa insan olarak

kalamaz” (akt. San, 2017, s.149). Oyun oynama arzusu sanatin bircok dalinda kendini
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gostermektedir (Kayserlioglu, 2020 s.167). Sanat ¢aligmalarina birey duygu ve diisiincelerini
aktarmada oyun yontemi de ekleyerek eglenceli, yaratici, egitici bir uygulama
gergeklestirebilir. Genel olarak oyunun istenilen zamanda ve istendigi kadar oynanmasi
oyunun devimini gelistirdigi gibi oyun sirasinda katilimcilar hep aktif olacaktir. Ayrica
egitsel oyunlar farkinda olmadan dahil gizil 6grenmeler olusturacaktir. Egitsel oyunlar
eglence ve zevk icerdigi i¢cin ¢ocugu bir yaris i¢inde daha yaratici iglere yonelmesini
saglayacaktir. Bu baglamda degerlendirdigimizde egitsel oyunlarin 6grencilerin basarisinda,
derse kars1 tutumlarinda ve sanat egitimine katkis1 olumlu yonde olacaktir. Cagdas diinyada
sanat egitiminin gerekliligi diislintildiiglinde, sanat egitiminde oyun kavramina da yer

verilmesi gerekmektedir.

2.1.3. Dijital Oyun

TDK’ye (2021) gore dijitalin kelime anlami; “verilerin bir ekran {iizerinde
gosterilmesi anlamina gelmektedir”. Oyun ise “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar:
olan ve iyl vakit gecirmeye yarayan eglence” anlamindadir (https:/www.tdk.gov.tr.
15.04.2021). Dijital oyun olarak bilinen bu kavram, video oyunu, bilgisayar oyunu, konsol
oyunu kavramlarinin biitiiniine verilen isimdir. Dijital oyunlar oynanma materyallerine gore
birbirinden ayrilir. Bunlar video oyunlari, mobil oyunlar, bilgisayar oyunlar: alt bagliklar
seklindedir. Video oyunlari, bir konsol ve goriintii saglayict monitér yardimiyla
yansitilmaktadir. Goriintii saglayicilar1 genellikle televizyon olmustur. Mobil oyunlar Cep
telefonu, tablet, akilli saat, tasinabilir cihazlardan oynanan oyunlar1 kapsamaktadir.
Bilgisayar oyunlar1 ise bilgisayar donanimlar1 olan klavye, mouse ve monitdr yardimi ile
oynanan oyunlardir. Dijital oyunlar bu kavramlarin tiimiinii igeren bir kavram olmustur.
Dijital oyun kavramimi Biricik (2019) soyle agiklamaktadir. “Dijital oyunlar, bilgisayar
tabanli oyun oynamak igin Internet baglantisi olan bir bilgisayar, konsol, cep telefonu veya
Internet baglantis1 olmaksizin bu araglarla oynanabilen oyunlari ifade etmektedir” (s.56).

Bu kavramlar g¢ergevesinde dijital oyunlar1 sdyle tanimlayabiliriz. Teknolojik bir
altyapinin oldugu belirli materyaller araciligiyla konsantrasyon, rekabet, etkilesimliligin ve
alternatif segeneklerin olusumu ile tek kisilik ve ¢oklu olarak birden fazla kez oynanabilen

belirli bir amaca yonelik oyunlara dijital oyunlar denir.

2.1.3.1. Dijital oyunlarin tarihsel gelisimi.
Teknolojinin hizli gelisimi, oyun terimini de giincelleyerek geleneksel oyun

kavramini zamanla dijital oyun terimine doniistiirmiistiir. Eglence araci olarak tanimlanan
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dijital oyunlar, kendine bircok alanda da s6z ettirmistir. Ozellikle giiniimiizde oyun kelimesi
artik akla dijitallesen oyun kavraminmi getirmektedir. Dijitallesen oyunlar dijital oyunlar
olarak evrimlesmistir. Dijital oyun ise kendini her donem gelistirmistir. Hatta dijital oyunlar
bircok bilimi de etkilemis. Latince Ludus kelimesinden tiiremis Ludoloji biliminin
temellerini de olusturmustur. Dijital oyunlarin tarihini diisiindiigiimiizde O’Hagan ve
Mangiron (2013) dijital oyunlar endiistrisini bes farkli ¢aga ayirmistir.

(1) 1980’Ier oncesi erken gelisim agsamasi

(2) 1980Ierin ortas1 ile 1990’1arin ortasi aras1 biiyiime agsamasi

(3) 1990’1arin sonuna kadar olan gelisme agsamasi

(4) 2000-2005 donemi olgunlasma asamasi

(5) 2005°ten giinlimiize ilerleme asamas1 (akt. Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2019).

Bu donemleri tarih bazinda ele alirsak, asagidaki gibi bir tarihge karsimiza ¢ikmaktadir.

2.1.3.1.1. 1980 éncesi erken gelisim asamasi. Erken donem diisiiniildiigiinde, bu
donemde gelistirilen “Cathode Ray Tube Amusement Device (Katot Tiiplii Eglence Cihazi)”
25 Ocak 1947 wyilinda Thomas Goldsmith ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanan
etkilesimli ilk elektronik oyun olmustur. 14 Aralik 1948 yilinda yayimlanmistir. Oyun fiize
simiilasyonu tiirii seklinde sunulmustur. Bu oyunlara takiben 1950 yilinda “Bertie the
Brain”, 1951 yilinda “Nimrod”, 1952 yilinda ¢ikan “XOX” adli oyunlar takip etmistir
(Biricik, 2019. s.58; Tezel, 2016 s.11-12). Erken donemde ¢ikan ses getiren diger oyunlar
1958 ve 1962°de ortaya ¢ikan “Tennis for Two” ve “Spacewar” oyunlaridir. Her iki oyun da
doneminde popiilerligini korumustur. Amerika Birlesik Devletleri’nde Brookhaven Ulusal
Laboratuvari tarafindan 1958 yilinda William A. Higinbotham’in tasarladigi “Tennis For
Two” (Iki Kisilik Tennis)’ bilgisayar ile oynanan ilk oyun olmustur. Donner Model 30 adli
bilgisayarda bu donem igerisinde tasarlanmistir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016, s.7;
Yengin, 2012, s.109; Tezel, 2016 s.13-15). “Spacewar” Amerika Birlesik Devletleri’nde
Russel ve arkadaglar1 tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. PDP-1 bilgisayar1 icin tasarlanan
oyun uzayda savas gemileri ile birbirlerine ates eden uygulamalara yer vermektedir (Biricik,

2019 s.57; Calik ve Yonet, 2020 s.38; Tezel, 2016 s.20).
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Resim 2. 1. Katot Tiiplii Eglence Cihazi

Ralp Bauer, Alman asilli Amerikalidir. Diinyanin ilk oyun konsolu Magnavox
Odysseyyi gelistirmis ve 1972 yilinda piyasaya ¢ikarmistir. Gelisimin devaminda Browv
Box olarak isimlendirilen oyun konsolu ile evlere kadar girmistir. Bu oyun konsolunun
icinde yirmi dort oyun bulunmaktadir (Tezel, 2016 s.25). “Tennis for Two” ve “Spacewar”
oyunlari, sirastyla 1971 ve 1972°de Atari sirketi tarafindan ortaya ¢ikarilan “Computer
Space” ve “Pong” isimli salon konsol oyunlarinin temelini olusturmustur. Atari 2600, 1977
yilinda evlere kadar girmistir. Atari ABD’deki pazarin %80’ini olusturmustur. ABD’den
sonra 1978’de diinya pazarina giren Japonya’da Tomohiro Nishikado 6nciiliiglinde ikinci
nesil konsol oyunu olan “Space Invaders” oyununun tiimiinii kendi yaparak Japonya da
piyasaya siirmiistiir (Bass, 2020, Calik ve Yonet, 2020, s.37-38; Dijital Oyun Sektorii
Raporu, 2016, s.7; Siingii, 2020, s.17). Bu oyun ayn1 zamanda konsol oyunlarmin satis
rekorlarini tavan yaptiracak ilk oyun olmustur. Nishikado ilhamini Brekout, The War of the

Worlds ve Star Wars’tan almis ve oyunu tasarlamistir (Tezel, 2016 s.29-52).

2.1.3.1.1. 1980’°lerin ortast ile 1990’°larin ortast arast biiyiime asamasi. Biiylime
doneminde, 1980 yilinda Namco sirketinden Toru Iwatani tarafindan yapilmis bir oyun
“Pac-Man”dir. 1980°li yillarin klasigi haline gelmistir (Tezel, 2016 s.81). “Mystery house”
1980 yilinda tarihte bilinen ilk grafigi barindiran bilgisayar oyunu olmasiyla diger oyunlara
ilham kaynagi olmustur. Bu oyun sayesinde Japon oyun endiistrisi énemli bir ¢ikis
yakalamistir (Bass, 2020). 1981 yilinda Namco firmasi olan Nintendo, jetonla g¢alisan
“Donkey Kong” video oyununu gelistirerek piyasaya stirmiistiir. Platform oyun tiiriine ait bu
oyun ziplama, engelleri agsma gibi genel prensipler icerir. Oyun, Jumpman adli kahramanin
gorilden kiz arkadasini kurtarmasini konu edinir. Sirket Japonya’da Famicom sistemini
tizerine de ¢alismalar baglatmistir. Commodore 64 adl1 8 bitlik ilk bilgisayar ise, 1982 yilinda
piyasaya ¢ikmistir (Tezel, 2016 s.64; Yayalar, 2020, s.236; Yengin, 2012, s.110). Amerika

ve bir¢ok lilke kapsaminda en popiiler ve en ¢ok satan ev bilgisayar1 olmustur (Tezel, 2016
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s.107). 1983 yilinda Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanan “Mario Bros” oyunu anlik iki
kisilik oynanabilen oyunlarin zeminini saglamistir (Tezel, 2016 s.99).

Resim 2.2. Mystery House Oyun I¢i Gériintiisii

Nintendo firmas1 tarafindan gelistirilerek sunulan ve NES 1985 (Nintendo
Etnertainment System) “Nintendo Eglence Sistemi” en bilinen sistem olarak Amerikan
sahasina ¢ikmistir. (Bass, 2020; Yayalar, 2020, s.236). Hatta Nintendo Amerika’da
“Nintendo Power Fast” turnuvasini baslatmistir. Turnuvanin amaci ise yeni oyunlari
tanitmak, satis yapmak ve Nintendo oyunculari i¢in turnuva diizenlemektir (Bass, 2020). Bu
turnuvalar gelecegin e-spor olarak bilinen kavramin temellerine atmistir. Tezel (2016) 1987
yilinda “Final Fantasy” donemin RPG kiilt oyunlar1 haline gelmistir (s.111-115). 1989
yilinda ilk tam aksiyon rol yapma oyunu olan “Xanadu” piyasaya ¢ikmistir. 1989 yilinda ise
Nintendo Microvision’dan sonra ilk tasmabilir oyun sistemi olan Gameboyu piyasaya

stirmiistiir (htpp://www.nintendo.co.uk 29.06.2021). Ayni yil piyasaya ¢ikan giliniimiize

kadar stirtimleri gelen oyun ise “Prince of Persia” ilk sinematik platform tiirii olarak yilina

damga vurmustur (Tezel, 2016 s.98).

2.1.3.1.2. 1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi. Gelisme doneminde ise,
1987 yilinda doviis oyunlarindan “Street Fighter” ve bir diger versiyonu olarak 1991 yilinda
cikan “Streeet Fighter 2” ilgi gdrmiistlir. Bunun nedeni oyun salonlarinda diger oyuncular
ile oyun oynanabilmesidir. Oyunda yer alan sekiz fakl lilke goriintiisiiniin kullanilmasi da
oyuncuyu kendine ¢eken unsurlardan bir tanesidir (Bass, 2020; Dijital Oyun Sektorii Raporu
2016, s.7; O’Hagan ve Mangiron, 2013, 5.46-63).

“Street Fighter” doviis kategorisindeki bircok oyuna ilham olmustur (Tezel, 2016
s.30). “Mortal Kombat” ve “Street Fighter” gibi oyunlar doviis oyun tiiri gelenegi devam
ettiren diger oyunlardir (Tezel, 2016 s.113).
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Resim 2. 3. Streeet Fighter 2 Oyun I¢i Goriintiisii

Bilgisayar oyunlarinda giiniimiize kadar bircok oyun piyasaya siiriilmiistiir. Ornegin
coklu oyuncu olarak oynanabilen ve 1993 yilinda ¢ikan “Doom” adli oyun bunlardan bir
tanesidir. Bu oyun ii¢ boliimden olusmaktaydi. Bu boliimler farkli disketler ile boliinmiis
birer pargadan olusmaktadir. Ilk boliim iicretsiz olarak Internette paylasilmis, sonraki iki
boliim ise licretli sunulmustur. Oyun bu yoniiyle biiylik kitlelere ulasmistir. Ek disketleri
alanlar oyun i¢i modlama yapabilmekte ve bu oyun oyuncular1 birer oyun yapimecist hale
doniistiirmektedir. Bu anlamda ¢oklu oyuncu teknolojisi dijital oyunlar1 daha genis bir alana
yaymistir. CD-ROM kavramiin dogmasi, besinci nesil oyun konsollarinin gelismesini
saglamis ve SONY Japonya’da 1994°te “PlayStation” (PS 1) adli oyun konsolunu piyasaya
cikarmistir. Bu gelisim, SONY’i video oyunlar1 endiistrisinde biiyiimeye ve liderlige
gotliirmiistiir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016, s.7-8; O’Hagan ve Mangiron, 2013, s.46-
63; Sepetci, 2017, s.32; Siingii, 2020, s.28). Nintendo 1995 yilinda ilk 3D derinlik algis1 olan
konsolu Virtual Boy’u ¢ikarmistir (Tezel, 2016 s.120). Nintendo’nun bu yeniligi Extended
Reality (Genisletilmis Gergeklikler) kavramini da olusturmustur. Bu kavram bilgisayar
teknolojileri ve giyilebilir cihazlarla miimkiin olan etkilesiminin tiimiine verilen addir
(Gtirbiiz 2020, s.192). Teknolojinin ilerlemesi iletisim teknolojilerinde kendini géstermistir.
Mobil cihazlar iletisimin disinda yenilikler getirmistir. Tezel’e (2016) gore 1994°te “Tetris”
oyunun telefonlara girmesiyle yeni bir donem baglamistir (s.127). 1996 yilinda Id Software
sirketi tarafindan “Quake” FPS (First Person Shooter) oyunlarinin ilk 6rnegi olmustur. 1996
yilina ait bir diger oyun olan “Super Mario 64” platform oyun tiiriinde jenerik oyunu halini
almistir (Sepetci, 2017, s.32). “Super Mario 64” 3d platform oyunlarinin temsili niteligine
gelmistir (Tezel, 2016, s.120). 1997 yilinda islemciden hari¢ ¢alisan ekran kartlar1 ¢ikmis ve
oyun grafikleri bir devrim yasamistir (Siingli, 2020, s.21). Telefon teknolojisinde yeni
oyunlar yiizlinii gdstermeye baglamistir. 1997 yili igerisinde Nokia “Snake” adli oyunu
cikarmistir. 350 milyondan fazla cihaza oyun yiiklenmistir. Kizil6tesi 1ginlarinin telefona

aktarilmasiyla “Snake” oyunu iki kisi tarafindan oynanabilir olmustur (Tezel, 2016, s.127).



22

Mobil oyun sektorii teknolojinin ilerlemesiyle kendine iyi bir pazar gelistirmistir. Mobil
oyunlar kiiclik biitceli pratik oyunlar olarak kisi ve kurumlarca rahatca piyasaya
stiriilebilirken, biiylik biitgeli oyunlar ise firma ve kurumlar g¢ercevesinde kendisini bu

sektore sokabilmektedir (Sezgin, 2020, s.325).

2.1.3.1.3. 2000-2005 dénemi olgunlasma asamasi. Japon sirketi olan Sega’nin
konsol iiretimine son vermesi ve Amerikan sirketi olan Microsoft firmasinin bu iiretime adim
atmasi1 olmustur. Sony, Nintendo ve Microsoft ii¢ ana konsol platformu iireticileri olmustur.
Bu donemin bagka bir belirleyici 6zelligi CD-ROM’dan DVD-ROM’a geg¢is olmasidir
(O’Hagan ve Mangiron, 2013, s.46-63).

2.1.3.1.4. 2005°ten giiniimiize ilerleme asamasi. Gliniimiize kadar gelen ilerleme
doneminde, sanal gerceklik sistemleri dogmaya ve kullanilmaya baslanmistir. Sanal ortam
icin iretilen cihazlar kullaniciyr sanal gerceklik sistemiyle deneyimler kazandirmaktadir.
Harekete duyarli oyun konsollar1 grafik teknolojisin gelismesiyle sanal gercgeklik
kavramlarini gelistirmistir. Playstation gelistirdigi EyeToy harekete duyarli bir kameradir.
“EyeToy: Play”, “EyeToy: AntiGrav” adl1 oyunlar bu sistemlerle oynanan oyunlar olmustur.

2006 yilinda Nintendo firmas1 Wii oyun konsolu ¢ikartmigtir. Wii oyun konsolu
hareket kontrollerine dayal1 bir oyun konsoludur (htpp://www.nintendo.co.uk 19.01.2021).

Wii Oyun Konsolu, Wii Remote Control, Nunchuk, alict ¢ubugu gibi olusumlarla
caligmaktadir. 2006 yilinda ¢ikan “Wii Sports” oyunu kullanicilara harekete dayali spor

kontrolii saglamaktadir.

100 milyon satis rekorlarina ulasan ilk konsol olmustur Wii’nin ses uyandirmasiyla
birlikte Playstation 2010 yilinda Playstation Move’u piyasaya sunmustur (Tezel, 2016,
s.133-136). Ayn1 yil igerisinde Microsoft Kinect Motion, piyasaya c¢ikmistir. 60 giin
igerisinde 133.333 birim satarak bir rekora imza atmistir (Tezel, 2016, s.138).

Resim 2. 4.Wii Sports Oyunu Oynama Goriintiisii


http://www.nintendo.co.uk/
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Oyun teknolojisi hizla biiyiirken bagimsiz firmalar ya da konsol firmalar1 bilgisayar
teknolojisi ve giyilebilir teknolojisini hizla genisletmeye ve yenileme baslamislardir.
Giirbiiz’e (2020) gore Extenden Realities (Genisletilmis Gergeklikler) olarak bilinen kavram
tice ayrilmistir. “Sanal gerceklik (Virtual Reality-VR), Artirllmis Gergeklik (Augmented
Reality-AR) ve Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR)” Bu teknolojiler kisiye bulunduklari
ortamdan farkli bir ortam ile deneyimle iizerine kurulu teknolojilerdir. Bu araclar tek kisi
tarafindan kullanilabilecegi gibi birden fazla kullanici ile de etkilesime de izin verir. VR,
gelistirilmis 0zel materyallerle dijital ortamda yaratilan video, resim gibi olusturulmus,
genellikle 3D ortamlara gergek diinyaya yakin hissiyati ile etkilesimi i¢eren teknolojileredir.
AR, imgelerin sanal ortamda yeniden boyutlandirarak telefon, tablet vb. cihazlarla ortaya
cikan teknolojilerdir. MR teknolojisi ise teknolojisi ise ger¢ek hayat ile sanal yaratilmis
imgelerin birlesimi ile olusan teknolojilerdir (s.192-193). Bu teknolojiler oyun teknolojisini
hizla etkilemis ve oyun sirketlerini bu alanda isler vermeye yoneltmistir.

Niantic tarafindan 2016 yilinda gelistirilen “Pokemon GO” 20 milyondan fazla
giinliik oyuncuya sahiptir (Giirbiiz, 2020, s.199). 2020, sanal gerceklik i¢in 6nemli bir yildir.
Half-Life: Alyx, ses getiren oyunlardan bir tanesidir (Newzoo Global Game Markey Report
Free Version, 2020, s.22). VR teknolojisini Half-Life: Alyx ile kendini {ist noktalara
tasimistir.  “Half-Life: Alyx” oyunu 2020 yilinda Valve tarafindan VR destegi ile
kullanicilara sunulmustur.

2009 yilinda “Angry Birds” piyasaya ¢ikarak biiylik sansasyon yakalamistir.
Yaklasik bir sene igerisinde Apple Store’da 12 milyon satmistir. “Angy Birds” ayn1 zamanda
televizyon gibi bir¢ok sektore ilham olmustur (Tezel, 2016, s.153-154). 2009 yilinda Riot
Games’in gelistirdigi "League of Legends: Clash of Fates" ve devaminda gelen oyunlar
cevrim i¢i platformlarda kendini st siralara yiikseltmislerdir. “Half-Life” modu olarak ¢ikan
“Counter-Strike” devaminda “Counter-Strike: Global Offensive” “CS: GO” olarak bilinen
oyun 2012 yilinda ¢ikip giiniimiizde dahil en ¢ok oynanan oyunlar arasindadir. 2017 yilinda
piyasaya ¢ikan “PlayerUnknown's Battlegrounds” bilinen adiyla (PUBG) ¢ok kisa bir zaman
icinde bir¢ok kullaniciya ulasan ¢evrim i¢i oynanabilen oyun, hayatta kalma tiirtinde olup
bircok platformda kendine yer etmistir. CD Projekt Red tarafindan gelistirilen “Cyberpunk
2077 piyasaya ¢ikmadan tanitimlara ile kendini ilgi odagi haline getirmistir. Piyaya ¢ikis
tarihi 2020 y1l1 olan oyun Xbox One, PS4, PC ve Google Stadia, desteklenmektedir.

Dijital oyunlarin bulut sistemiyle istenilen cihazlarda oynanabilmesi dijital oyun
sektoriinde degisikliklere yol agmustir. Giiclii donanimlara ihtiya¢ duyulmadan sadece

Internet hizinin etken oldugu bir teknoloji dijital oyun sektorii yeniliklerine girmistir.
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NVIDIA/GeForce Now, PlayStation Now, Steam Link, Vortex bulut sistemi platformuna
ornek olabilecek yazilimlardir. 2021 yil siirecinde dijital oyun sektorii hizla geliserek kendini
ilerletmistir. IO Interactive “Hitman” serisinin 3.’stinli ¢ikartmistir. Dijital oyunlar birgok
film ve diziye ilham olmustur. 2007 yilinda sinemaya uyarlanan “Hitman” bunlardan bir
tanesidir. Bloober Team tarafindan gelistirilen bir diger oyun “The Medium” 2021 yilinda
piyasaya korku oyunu tiiriinde ¢ikmustir.

AAA (Triple A) olarak smiflandirilan dijital oyunlar {iretilme acisindan
diistiniildiiginde biiylik film prodiiksiyonlariyla karsilastirilir hale gelmistir. Bu gibi
projelerde bir¢ok alandan uzman ¢alismaktadir (O’Hagan ve Mangiron, 2013, s.46-63).
Teknolojideki bu gelisim siireci dijital oyunlarin yapay zekdya kars1 sonra ise Internet
teknolojisinin gelismesiyle insan zekdsina miicadelesi ortaya ¢ikmustir (Ozeng ve Keskin,
2019, s.23). Cevrim i¢i oyunlarin kitlelerce oynanmasi, Internetin diinya ¢apinda olmaya
baslamasi dijital oyunlarin giindelik hayat i¢eresinde yer almasina sebep olmustur. Akilli
telefonlarin ¢evrim i¢i platformlara ve oyunlara ulasmasiyla artik mobil oyun devrimi
baslamistir (Sepetci, 2017, s.34). Dijital oyunlarin mobil telefonlarda oynanabilmesi,
Internet teknolojisinin hizlanmasi gibi sebepler etkilesim iceren oyun kiiltiiriinde ¢ag
atlatmasina sebep olmustur. Dijital oyunlar1 daha fazla kitleye tasimak isteyen kurum ve
kuruluglar mobil sektorde “hyper-casual” hiper-basit oyunlar iiretmeye baslamis, bu tiir
oyunlar ise genis kitlelere hitap etmistir. Bu tarz oyunlar diinya ¢apinda en ¢ok oynanan

oyunlar listesine girmistir (https://en.wikipedia.org/wiki/List of most-

played video games by player count 16.03.2020). Bunlara 6rnek 2021 yilinda piyasaya

¢ikan “Crash Bandicoot: On the Run!” adli oyundur. Oyun Android tabanli bir oyun olup

10 milyon indirilmeye ulasmistir ( https://play.google.com/store 28.03.2020).

Tirkiye Oyun Sektorii Raporuna (2020) gore “2020 yili tiimiiyle tiim istatistikleri
farkli degerlendirmemiz gereken bir sene olmustur. Tiim eglencenin evlerimizin i¢inde
siirlandirilmak zorunda oldugu 2020'de daha 6nce hi¢ oyun oynamamis kisiler bile dijital
oyun oynamistir” (s.31). 2020 yil1 i¢inde tiim oyun segmentlerinde, ¢ogunlukla COVID-19
kapanma 6nlemleri nedeniyle etkilesim ve gelirlerde artis gériilmiis, ancak mobil oyunlar en
biiyiik artis1 gormiistiir (y1llik% + 13,3). Dijital oyun diinyasinda mobil yine ac¢ik ara en
biiyiik segment olmustur (77,2 milyar dolar). Tiim oyun sektorii 159,3 milyar dolar ile
2020’nin tim oyun pazarini olusturmustur (Newzoo Global Game Markey Report Free
Version, 2020, s.15). Bu baglamda degerlendirdigimizde Tiim diinyada Covid 19 siirecinin
baslamasi insanlar1 evde kalmaya iterek bos vakitlerini bir kismin1 oyun oynayarak

gecirmelerine sebep olmustur. Kullanicilar, dijital oyunlar1 oynama araglari igerinde


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most-played_video_games_by_player_count%2016.03.2020
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most-played_video_games_by_player_count%2016.03.2020
https://play.google.com/store
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ulagilabilirligi en kolay olan mobil teolojileri tercih etmistir. Tablo 2.1. oyun sektdriinde ses
getirmis ve yenilik getiren teknolojilerin oldugu bazi dijital oyunlar1 kronolojik bir sirada

sunmaktadir.

Tablo 2. 1. Dijital Oyun Tarihi

vil Oyun ismi Gelistiren

1947 Cathode Ray Tube Amusement Device
1950 Bertie the Brain
1951 Nimrod

Thomas Goldsmith, Estle Ray Mann
Josef Kates
John Makepeace Bennett, Raymond Stuart-Williams

1952 XOX A S Douglas

1958 Tennis for Two William A. Higinbotham

1962 Spacewar Steve Russell

1971 Computer Space Atari

1972 Pong Atari

1978 Space Invaders Taito

1980 Pac-Man Namco

1980 Mystery house On-Line Systems

1981 Donkey Kong Nintendo

1983 Mario Bros Nintendo R&D1, Intelligent Systems (NES)
1985 Xanadu Nihon Falcom

1987 Final Fantasy Square Enix, Square

1987 Street Fighter Capcom

1989 Prince of Persia Broderbund

1991 Street Fighter 2 Capcom

1992 Mortal Kombat Midway Games, Acclaim Entertainment,
1993 Doom Nerve Software, id Software

1994 Tetris Hagenuk

1996 Quake id Software

1996 Super Mario 64 Nintendo

1997 Snake Nokia

2001 Grand Theft Auto llI DMA Design

2003 Need for Speed: Underground EA Black Box

2003 Call of Duty Infinity Ward, Nokia

2006 Wii Sports Wii

2006 Pokemon Go Niantic

2009 League of Legends: Clash of Fates Riot Games

2009 Angry Birds Rovio Entertainment, ak tronic Software & Services
2012 Counter-Strike: Global Offensive Valve, Hidden Path Entertainment
2017 PlayerUnknown's Battlegrounds PUBG Corporation, Krafton

2020 Cyberpunk 2077 CD Projekt Red

2020 Half-Life: Alyx Valve

2021 Hitman 1l 10 Interactive

2021 The Medium Bloober Team

2021 Crash Bandicoot: On the Run King



https://tr.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto_III
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2.1.3.2. Tiirkiye’de dijital oyun. Ulkemizde dijital oyunlarin gelisimi 1997-2000
yillar1 icinde FRP kafeler ile olmustur (Siingii, 2020, s.21). Tiirkiye’de 1992 yilinda Ugur
Ozyilmazel’in gelistirdigi “Dinosaurs” adli dijital oyundur. 2013 yilinda ise oyun emulator
yardimiyla calistirilip kullanicilara tekrar sunulmustur (https://youtu.be/2feY A1WcslIO
19.06.2021).

Ozgiir Ozal ve Ozgiir Dogu Giircan 1995°te “Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar1”
adli oyunu tasarlamiglardir. Oyun mizah, diyalog, hikaye, karakter, mekan ve tasarimsal
olarak begenilmis ve genclerin ilgisini ¢ekmistir (Giiregen ve Bostan, 2020, s.111). “Istanbul
Efsaneleri: Lale Savascilar1” (1995) adli oyunla Tiirkiye ilk yerel {iriinlerini verirken, Fahim
Hadimoglu'nun kurdugu Cartoon Animation Studios ise “Dedektif Firtina” (1996) ve
“Gergegin Otesinde” (1998) isimli iki oyun iiretmistir” (Sepetci, 2017, s.35). 1997 yilinda
Momentum Digital Media Technologies stiidyosu, yine ayni yil icerisinde Yogurt
Teknolojileri ad1 altinda stiidyo kurmustur. Yogurt teknolojileri adli stiidyoda ilk 3D aksiyon

oyunu olan “Pusu” (2005) oyunu iiretilmistir.

Resim 2. 6. Pusu Oyun Kapagi

Mevliit Ding’in {ilkesindeki oyun sektoriinii hizlandirmak ve gelistirmek i¢in 2000

yilinda Sobee Oyun Stiidyosu’nu kurmustur. Stiidyo sonraki zamanlarda Tiirk Telekom


https://youtu.be/2feYA1WcsI0
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sirketine satilmistir (Sepetci, 2017, s.35). Sobee tarafindan gelistirilen “Istanbul Kiyamet
Vakti” adli oyun 2004 yilinda yerli ve Tiirk¢e olarak MMORPG oyun tiirii olarak karsimiza
gelmektedir (Sepetci, 2017, 5.36). “Dual Blades” (2002) adl1 oyun Mevliit Ding 6nderliginde
Ding Interactive tarafindan Nintendoya ait GameBoy Advance i¢in iiretilmis ilk konsol
oyunu olma niteligindedir (Binark, 2007, s.1367). Hakan Nehir, “Koridor” adli oyunu 2003
-2004 yilinda gelistirdigi FPS oyununu Internet aracilifryla oyunculara sunmustur. FPS
tarzinda iiretilen oyun rehine kurtarma, terdristleri etkisiz hale getirme gibi kavramlari ele
almaktadir.

Momentum—Dmt tarafindan “Culpa Innata” 2007 yilinda piyasaya cikmistir.
Zoetrope Interactive tarafindan “Darkness Within the Pursuit of Loath Nolder” 2007 ve 2010
“Darkness Within 2: The Dark Lineage” gelistirilmistir (Binark, 2007, s.136). H.P
Lovecraft’in korku romanlarindan esintileri Tiirkiye’de ses getirmistir. Zoetrope Interactive
kendisini Stormling Stuios olarak degistirmistir (Giiregen ve Bostan, 2020 s.117). Tale
Worlds 2008’de “Mount and Blade” oyununu ¢ikarmistir. Rol yapma, acik diinya, macera
tiirlerini kapsayan oyun orta ¢ag donemini anlatmaktadir.

Son Isik Stiidyosu tarafindan Mevliit Ding’in destegini alarak reklam oyunu olarak
2008 yilinda “Citroén C4” oyunun gelistirmistir (Binark, 2007, s.141). Benan Angil ve
Ercan Caligkan tarafindan 2010 yilinda kurulan Duello Games “iSlash” (2010) adli oyun

mobil taban olarak gelistirmiglerdir (Sepetci, 2017, s.37; http://www.duello.com/about

08.03.2021). Oyun Android ve 10S isletim sistemleri i¢in piyasaya ¢ikmistir. Devaminda
“iSlash Heroes™ adl1 oyun gelistirilmistir. “iSlash” oyunu diinya ¢aginda 50 milyondan fazla

kullanictya ulagmis bir oyun olmustur. Benan Angil ve Ercan Caligkan’in iirettigi
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Resim 2. 7. iSlash Heroes Oyun i¢i Goriintiisii

2010 yilinda Peak Games, “FootbolCity” ve “Mucit Koy” oyunlarin1 gelistirmistir.
(Sepetci, 2017, s.37). “Toy Blast” (2015) ve “Toon Blast” (2017) Peak Games tarafindan


http://www.duello.com/about
http://www.duello.com/about
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gelistirilen diger oyunlar olmustur (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2020, s.32). Proximity
Games tarafidan gelistirelen “Erzurum” adli oyun hayatta kalma-Simiilasyon oyun tiiriinde
2021 yilinda ¢ikmistir. Oyun Steam platformu iizerinden kullanicilara ulagmigstir. Tale
Worlds tarafindan 2021 yilinda “Mount & Blade” ikinci oyunu “Mount & Blade II:
Bannerlord” piyasaya ¢ikarmiglardir.

Dijital oyunlar Tiirkiye’de resmi olarak Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu
(TUDOF) olarak kendini gostermistir (Kukul, 2013, s.25). Gaming Turkey’ in yaptig1i
Tirkiye Oyun Sektorii 2020’ye gore 55 milyondan fazla akilli telefon kullanicisina gore 36
milyonu gecen oyuncu yer almaktadir. Hasilat ise 880 milyon dolar gibi bir sayiyla
Ol¢iilmektedir. Mobil 450 milyon, PC 250 milyon ve konsol 200 milyon bulmaktadir.
Tiirkiye’de mobil oyun oynayan kullanicilarin %49,2°si aksiyon-macera oyun tiiriinii
oynamaktadirlar. Ucretsiz mobil oyunlardan en ¢ok indirilen oyun is “PUBG Mobile”
15.730 bini gegerek 1. siradadir. Ucretli mobil oyunlar kategorisinde ise “Minecraft Pocket
Edition” 115 bin indirilerek 1. Sirada olmustur (s.20-58). Tablo 2.2. Tiirkiye oyun

sektoriinde ses getirmis bazi dijital oyunlar1 kronolojik bir sirada sunmaktadir.

Tablo 2. 2. Tiirkiye 'de Dijital Oyun Tarihi

vil Oyun ismi Gelistiren

1992 Dinosaurs Ugur Ozyilmazel

1995 istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar SiliconWorx

1996 Dedektif Firtina Cartoon Animation Studios
1998 Gercegin Otesinde Cartoon Animation Studios
2005 Pusu Yogurt teknolojileri

2007 istanbul Kiyamet Vakti Sobee

2002 Dual Blades Sobee, Vivid Image

2003 Koridor Hakan Nehir

2007 Culpa Innata Momentum DMT

2007 Darkness Within the Pursuit of Loath Nolder Zoetrope Interactive

2008 Mount and Blade: Warband Tale Worlds

2008 Citroén C4 Son Isik

2010 Darkness Within 2: The Dark Lineage Zoetrope Interactive

2010 FootbolCity Peak Games

2010 Mucit Koy Peak Gamse

2010 iSlash Duello Games

2015 Toy Blast Peak Games

2017 Toon Blast Peak Games

2020 Mount & Blade II: Bannerlord TaleWorlds

2021 Erzurum Proximity Games
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2.1.3.3. Dijital oyun tiirleri. Dijital oyunlar gelistikce ve ¢ogaldikca yenilikler ve
farkliliklar getirmistir. Oyun siniflandirilmasi igin aragtirmacilar tarafindan goriis birligine
varilamamigstir Dijital oyunlarin siniflandirmasi tilkeler ve kiiltlirler arasinda farkliliklarla
sekillenmistir. Dijital oyunlarinin bu ¢esitligi oyunlarin amag, konu, igerik, oynama sekli ve
oynayan kisi sayisina gore siniflandirma ihtiyacin1 dogurmustur. Dijital bazli oyunlar birden
fazla simifta temsil edilebilir. Asagida en yaygin kullanilan dijital oyun siniflandirmalarina

yer verilmistir.

o Aksiyon
° Platform
° Macera

o Rol yapma oyunu

o Simiilasyon

o Strateji

° Yaris

o Spor

o Hayatta kalma
o Bulmaca

o Korku

o Bilgi yarigsmasi

o Agik diinya

Not: Oyun tiirleri kapsaminda aciklanan ve 6rnek olarak verilen oyunlar birden fazla
oyun tiirlerini de kapsayabilir, Ornek verilen oyunlarin birgogunda farkli tiirii iginde
barindirabilecek birden fazla oyun serisini yillar iginde piyasaya ¢ikarmislardir. Tiirlere ait
oyunlarin en yaygin olanlari listelenmektedir.

2.1.3.3.1. Aksiyon oyunlari. El g6z koordinasyonu, tepki siireci gibi fiziksel olarak
yapilan unsunlar zorlastirarak oyuncuyu fiziksel ve diislinsel miicadeleye zorlayan, oyuna
kars1 tutumunu hep canli tutmayr amaglayan bir oyun tiiriidiir. Bu tiim 6zellikler oyunlarin
temelini olusturmaktadir (Calik ve Ydnet, 2020, s.40; Giiler, 2019, s.49). Aksiyon oyunlari,
gorev tabanli ve ilerleme igeren oyunlardir. Aksiyon oyun tiirii; macera, platform, doviis ve
savas gibi tiirleri de igine alabilir. Pac-Man (1980-), The legend of Zelda (1986-), Doom
(1993-), Quake (1996-), Counter Strike (2000-), Grand Theft Auto III (2001-), Call of Duty:
Advanced Warfare (2014-) oyunlar1 6rnek verilebilir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Koordinasyon
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2.1.3.3.2. Macera Oyunlari. Macera oyunlar igerisinde genel anlamda kahraman
roliinde olan oyuncularin izlemesi gereken adimlar dogrultusunda karsilarina ¢ikaracak her
tiirlii problemi ¢d6zmesi, zorluklar1 asmasi, gizemleri kesfetmesi, bulmacalar1 ¢dozmesi
beklenmektedir (Biricik, 2019, s.64; Uysal, 2005, s.19-20). Macera Oyunlari, oyuncuyu
stirekli etkilesim halinde ve aktif tutan oyuncuyu oyuna baglayan dykii temelli bir oyun
tiiriidiir. Colossal Cave Adventure (1976), Tomb Rader (1996-), The Longest Journey
(2000), Broken Sword: The Angel of Death (2006), ve Resdent Evil 5 (2009-), Half-Life:
Alyx (2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.3. Strateji oyunlari. Stratejik planlamayla hizli kararlarin verilerek eyleme
dontstiirildiigiic oyunlardir (Calik ve Yonet, 2020, s.41). Sanal evrende ¢evrim igi ve tek
oyunculu olarak oynanan stratejik oyunlarda stratejik planlarla oyuna hakim olma durumu
ve oyun i¢inde zorluklarla basa ¢ikma olgusu yer almaktir. Civilization (1991-), Age of
Empires (1997-), Stronghold (2001-), A Total War Saga: Troy (-2020) oyunlar1 6rnek

verilebilir.

2.1.3.3.4. Platform oyunlari. Wolf’a (2001) gore platform oyunlari, karakterin iki
boyutlu veya ii¢ boyutlu grafik unsurunu barindiran oyunlarda farkli platformlara hareket
ettirilmesiyle gerg¢eklesen oyun tiiriidiir (akt Demirbas, 2015, s.365). Ayn1 zamanda Renkli
ve sanatsal 6geleri de kendi i¢inde barindirir. Giiniimiizde bu tiir oyunlar fantastik diinyalari
illiistrasyonlarla giiclendirmis ve oyun diinyasina katmistir (Delil, 2020, s.472). Ayrica oyun
icerisinde farkli engeller ve bariyerler yer alarak platformlar aras1 gegislerin oldugu bir dijital
oyun tiirlidiir. Mario Bros (1983-), Crayon Physics (2008), Limbo (2010), Rayman Legends
(2013), Badland (2013), Ori and the Blind Forest (2015), Hollow Knight (2017), Ori and the
Will of the Wisps (2020) oyunlari ornek verilebilir.

2.1.3.3.5. Rol yapma oyunlari. Agik diinya seklinde tasarlanan diger oyun tiirlerine
gore daha az sinirlandirilmis mekanla oynanabilir oyunlar olarak tanimlanabilir (Sayilgan ve
Sayilgan, 2013, s.95). Bir¢cok oyun tiiriiniin i¢inde de yer alan RYO gercek ya da fantastik
kurgularla hikaye tabanli olup oyuncunun oyun igerisinde ilerlemesi hedeflenmistir.
Dungeons & Dragons (1974), Final Fantasy (1987-), Diablo (1996-), Baldur’s Gate (1998-)
Dragon Quest IX (2009), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), EverQuest (2012), Cyberpunk
2077 (2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.
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2.1.3.3.5.1. Cevrim i¢i Rol Yapma Oyunlar:. Cevrim i¢i rol yapma oyunu diinyanin
her yerinden oyucularla Internet ortaminda ayn1 anda sanal karakterlerin oyun igine katilmasi
ile oynanir. Bu tarz oyunlara MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)
yani ‘kitlesel katiliml1 gevrim i¢i rol yapma oyunu’ ad1 verilmektedir (Giindiiz, 2011, s.103).
Ultima Online (1997), Dark Age of Camelot (2001), Knight Online (2002), World of
Warcraft (2004-), Metin2 (2005), The Elder Scrolls Online-Greymoor (2020), Mount and
Blade II: Bannerlord (-2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.6. Hayatta kalma oyunu. Hayatta kalma oyunlarinda, se¢ilen karakterlere
sinirlt kaynaklar verilmektedir. Oyunu oynayan kisi oyun siiresi i¢inde gittikce zorlasan
seviyelere karst miicadele etmektedir. Bu siirecte bazi oyunlarda cesitli kaynaklari
birlestirerek yeni kaynaklar ortaya koyulabilir (Demirbas, 2019, s.16). Tek kisi ve birden
fazla kisiyle oynanan hayatta kalma oyunlarinda ana hedef hayatta kalan son kisi ya da kisiler
olmaktir. PlayerUnknown's Battlegrounds (2017), Call Of Duty: Mobile (2019), Fortnite
(2017), Deadside (2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.7. Yarig oyunlari. Araba ve motor sporlarini konu alan oyun tiiriidiir. Hava,
kara ve deniz gibi yerlerde gecen bircok yaris bu kategori icerisinde yer almaktadir (Kukul,
2013, 5.26). Yaris oyunlart tek kisi ile oynanan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmakta ve ¢evrim
ici platformlarla da birden fazla kisi ile oynanabilmektedir. Ayrica yaris oyunlar1 zamana
kars1 olarak oynanabilmektedir. Turbo (1981), Need for Speed (1994-), Project Gotham
Racing (2001-), Race Driver: Grid (2008-), Forzo Horizon 4 (-2018), Dirt Rally 2.0 (-2019),
MotoGP 20 (-2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.8. Korku oyunlari. Oyuncunun, dogaiistii veya korku igeren mekanlarda
belirli bir hedef dogrultusunda kagma, saklanma, Oldiirme gibi eylemlerini iceren oyun
tiiriidiir. Sweet Home (1989), Resident Evil (1996-), Outlast 2 (-2017) This War of Mine
(2014) Little Nightmares II (-2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.
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2.1.3.3.9. Spor oyunlari. Her tiirlii spor dalinin yer aldig1, bazisi1 sporun kendisi iken
bazist ise stratejiye dayanan oyun tiiriidiir (Gelibolu, 2013, s.76). Bireysel ya da takim olarak
oynanan beceri ve strateji gerektiren sporcu oyunlar1 gercek bir sporu ya da dijital diinyada
c¢ikan bir spor oyunu olarak karsimiza gelmektedir. Pong (1972-), NBA Inside Drive (1999-
), FIFA (1993-), Tiger Woods Golf (1999-), Pro Evolution Soccer (2001-), Rugby Challenge
(2011-), Wii Sports (2006), NBA 2K21 (-2020) oyunlar1 06rnek verilebilir.

2.1.3.3.10. Bilgi yarismasi oyunlari. Bilgi yarismasi oyun tiiriinde, tek oyuncu ya
da ¢evrim i¢i oyuncularla oynanabilen sanattan spora bir¢ok alani kapsayan sorularin oldugu
oyun tliridiir. Bilgi yarismasi oyunlariyla oyuncu bilgilerini test edip yeni bilgiler
Ogrenebilir. Bu tiir oyunlar genelde mobil oyun olarak piyasaya ¢ikmaktadir. Trivia Crack

(2013), QuizUp (2013), Bil ve Fethet (2002) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.11. Simiilasyon. Gergek ve gergege cok benzetilen bu tiir oyunlarda bir hedef
cercevesinde yapilan benzetilenin bir 6rnekleme uygulamasini yapan oyun tiirleridir (Kukul,
2013, s.27). Simiilasyon oyunlar1 bir¢ok alanda da kendini gdstermektedir. Simiilasyon
oyunlart egitim ve 6gretim amaciyla kullanilmaktadir (Giiler, 2019, 5.49-50). Simiilasyon
oyunlart genelde grafik teknolojisinin de gelismesiyle oyuncuya daha c¢ok ayrint1 ve
benzetim sunmaktadir. Microsoft Flight Simulator (1982-), SimEarth (1990), Theme
Hospital (1997), Roller Coaster Tycoon (1999-), The Sims (2000-), Second Life (2003),

SnowRunner (2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.

2.1.3.3.12. A¢ik diinya. Oyuncu oyun igeresinde verilen goérevde veya gorev
bitiminde oyun haritasindaki herhangi bir yere gidebilir. Ayrica oyun haritasinda sinirlanan
yerlerde serbest bir sekilde dolasabilmesine ve kesfetmesine olanak saglayan oyun tiirtidiir.
Red Dead Redemption (2010-), Batman: Arkham City (2011-), Minecraft (2011-), The
Witcher 2: Assassins of Kings (-2011), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Grand Theft
Auto V (-2013), Middle-earth: Shadow of Mordor (2014), Assassin's Creed Odyssey (2018-
), Horizon Zero Dawn (2017), Far Cry 5 (-2018), Forza Horizon 4 (-2018), Just Cause 4 (-
2018), Cyberpunk 2077 (2020) oyunlar1 6rnek verilebilir.
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2.1.3.3.13. Bulmaca oyunlari. Geleneksel bulmaca oyunlarin evrimlesip
dijitallesmesiyle olusan oyunlardir. Bulmaca oyun tiirii bir¢ok oyun tiirliniin iginde
biitlinleserek parcalar1 birlestirme, kaybolan pargalar1 bulma gibi bir¢ok gorevi bulunduran
oyunlardir. Criminal Case (2012), 2048 (2014), The Room Three (2015), Candy Crush Saga
(2012), Puyo  Puyo Tetris 2 (-2020) oyunlari ornek  verilebilir.

2.1.3.4. Dijital oyun platformlari. Dijital oyuna sahip olma yollar1 giinlimiizde
cesitlenmistir. Dijital oyun oynamak isteyen bireyler oyunlarini kaset, CD, DVD, Blu-Ray,
Oyun Kartusu veya Internet ortaminda bulunan platformlardan ulasabilmektedir. Epic
Games (2020) “1991°de kurulmus olan Epic Games; Fortnite’in, Unreal’in, Gears of
War’un, Shadow  Complex’in ve Infinity Blade serisinin  yaraticisidir”

(https://www.epicgames.com/site/tr/about 24.03.2021). Epic Games’in igerinde iicretli ve

licretsiz oyunlar yer almaktadir. 2003 yilinda Valve tarafindan gelistirilmis olan Steam,
dijital oyun pazarlama ve blog sayfalarinin oldugu bir platformdur. Dijital oyun sirketleri ve
bagimsiz oyun gelistiriciler oyunlarin1 bu platforma yiikleyebilirler. Steam platformunda
oyunlar iicretli ve iicretsiz aliabilir, oyunlara yorum yapilabilir, gruplar olusturulabilir,
puanlar biriktirilebilir, arkadas eklenebilir ve sohbet edilebilir. Temin edilen oyunlar
istenilen bir bilgisayarda veya zamanda kullanici girisi ile sisteme girilip oyun kullanilan
cihaza indirilerek oynanabilir. Steam platformun tiim bu 6zellikleri kullanicilar1 kendisine
cekmistir. Steam platformu ayrici 25 milyon kullaniciya ulasarak bir rekora imza atmistir

(https://store.steampowered.com/stats/?I=turkish 25.03.2021).

2008 yilinda Apple radikal bir degisiklik yaparak Apple uygulama magazasinin
piyasaya c¢ikarmistir (Tezel, 2016. s.129). Apple’in IOS isletim sistemleri igin yaptigi
platformda {icretli ve licretsiz uygulamalar indirilebilmektedir. 2008 yilinda Google’in
Andorid telefonlar i¢in yaptig1 platform ise Google Play’dir. Google play; uygulamalar,
oyunlar, kitaplar, filmler gibi iceriklere sahiptir. Platformda ticretli ve iicretsiz igerikler yer
almaktadir. Ubisof’tun 2009 yilinda yaptig1 Uplay ise bir dijital oyun platformudur. 1982
yilinda kurulan Electronic Arts 2011 yilinda Orign’i piyasaya c¢ikarmistir. Orign
platformunda dijital oyunlar satin alinabilir, platform puanlar1 biriktirilebilir, arkadas

edinilebilir ve sohbet edilebilir (https://en.wikipedia.org/wiki/Origin_(service) 15.03.2021).

Microsoft’un gelistirdigi Game Pass (2017) kullanicilara belirli bir iicretle verilen
tiyeliklerle, platform i¢inde oyunlar sunmaktadir (https:/ www.xbox.com/tr-TR/xbox-game-

pass 15.03.2021).



https://www.epicgames.com/site/tr/about
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2.1.3.5. Dijital oyunlarda para — e-spor- oyuncu. Dijital oyunlarin gelisimi
giintimiize kadar hizla ilerlemistir. Spor teknolojinin ilerlemesiyle fiziksel olarak bilinen
sporun yani sira sadece zihinsel bir siirecin etkin oldugu bir spor dali da ortaya ¢ikmistir. Bu
baglamda Internet kullanim1 fazlalasmasiyla birlikte 21.yy. da yeni bir kavram olan E-spor
kavrami giin yiiziine ¢ikmistir (Dalan Polat, 2020, s.263). E-spor, profesyonel diizeyde ve
organize bir formatta rekabet¢i oyun oynama (turnuva veya lig) belirli bir hedefi olan (yani,
bir sampiyon unvani veya para 6diilii kazanma) ve net bir birbirleriyle yarisan oyuncular ve
takimlar arasindaki ayrimi olan bir oyundur. (Newzoo Global Game Markey Report Free
Version, 2020, s.10). Teknolojinin hizla yayilmasi ayni zamanda tiikketim yarigim1 da
meydana getirmistir. Bu hizla gelisen tiikketim yarigi birgok kavrami ortaya c¢ikarmis,
bunlardan bir tanesi yarisma ve oyun kavramlarini birlestiren E-Spor kavrami olmustur.
Dijital oyun sirketlerin reklamlar1 ve sponsorluklarmmi bu kavrami daha da
kuvvetlendirmistir. Youtube, Twich, Facebook, Omlet Arcede gibi yazilimlar birgcok
kullaniciya canli yaym imkani vermis, bu platformlari kullananlar canli yayin yaparak dijital
oyunlar hakkinda bilgi, birikim ve oyun deneyimlerini videolar araciligiyla diger
kullanicilara ulastirmistir.  Canli yayin platformlar1 ve video platformlari, videolari
platforma yiikleme ya da canli yaym yapan kullanicilara izlenme sayisina gore belirli
miktarlarda iicret vermekte ayrica bagis yoluyla kullanicilarin  desteklenmesini
saglanmaktadir. Tiim bu gelismeler dogrultusunda kullanicilar1 kendisine ¢ekmis ve yeni bir
sektor olan “Gamer” yani “Oyuncu” kavramin giin yiizline ¢ikarmistir. Oyucular bagimsiz
ya da belirli kuruluslara dahil olarak diinyanin ¢esitli yerlerinde yarigmalara katilmaktadirlar.
Bu baglamda E-spor kavrami artik yeni bir meslek haline gelmektedir.

Belirli sirketler ve firmalar oyuncu pazarma ulagsmak i¢in turnuvalar
diizenlemektedirler. Bu turnuvalar, canli yayinlardaki spor branslarinin izlenme sayisini
gecmesiyle birlikte artik biiylik bir giic haline doniismiistiir. Bu yarigmalar telefon,
bilgisayar, oyun konsollar1 yardimiyla ¢evrim i¢i, ¢evrim dis1 fiziksel ve sanal ortamlarda
diizenlenmektedir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2017, s.2-3).

Oyuncular sadece yarigsarak ve turnuvalara katilarak gelir elde etmemektedirler. Bazi
uzak dogu iilkelerinde oynadiklar1 oyunda kazandiklar1 esyalar1 ya da kullanici hesaplarini
satarak da para kazanmaktadirlar (Fidaner, 2019 s.93). Dijital oyunlardaki olusturulan
kullanicr girigleri veya oyun i¢i envanterler dijital oyun platformlarinda satilabilmektedir.
Dijital oyunlara ayrilan siire degismekle birlikte 6zellikle ¢cevrim i¢i oyunlarda altin, puan
ve oyun i¢inde kullanilan paralar; kullaniciyr her giin belirli zamanlarda oyun igerisine

girmesine zorunluluk haline getirmistir. Bu baglamda dijital oyunlar oyun i¢inde gegirilen
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siireyi fazlalagtirmak i¢in 6diill mekanizmasini bu sekilde olusturmustur. Kullanicilar
tizerinde ise ddiillerin kazanilmasi ile birlikte oyundan haz alma da fazlalagmaktadir.

E-spor alaninda federasyonlagsma kapsaminda Tiirkiye ilk harekete gecen iilkelerde
olup Tirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED), 2018 yilinda Tiirkiye’de kurulmustur.
Ulkemizde ii¢ biiyiik spor Kuliibii E-spora da biinyelerinde yer vermislerdir. Tiirkiye’de
Genglik ve Spor Bakanligi E-spor takimlarint ve E-spor oyuncularini desteklemektedir
(Tiirkiye E-spor Federasyonu, 2019, s.1-2). “2 yilda 194’1 kadin olmak iizere toplam 2.439
E-sporcu TESFED tarafindan lisanslanmistir. Bu siirede lisansl kuliip sayis1 125°e ¢ikarken,
2019 yilinda 3 adet olan E-spor salonu sayis1 ise 19°a yiikselmistir” (Tiirkiye Oyun Sektortii
Raporu, 2020, s.39). Mili Egitim Bakanligi ile is birligi i¢in se¢ilmis pilot okullarda E-spor
ile ilgili dersler verilmesi amacglanmaktadir (Tiirkiye E-spor Federasyonu, 2019, s.1-2).

Uluslararas1 Basketbol Federasyonu’nun diizenledigi FIBA Esports Open”da milli
takim galibiyetini Tiirkiye’ye getirmistir. Milli takimin bir bagka galibiyeti Bitexen TESFED
Tiirkiye Kupasi’nin NBA2K turnuvast olmustur. (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2020,
s.36). Kiiresel bir ekonomi olan E-spor bir¢ok sirketin yatirnm yaptigr bir alan olmustur
(Dalan Polat, 2020, s.266). Coivd-19 salgimi tiim diinyay1 etkisine alarak yeni bir saglik
sorunu getirmistir. Aydemir (2020) Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’nda E-Sporu pandemi
donemi siirecinde sOyle degerlendirmistir.

Kimi markalar miisterilerini memnun etmek ve satislarini arttirmak i¢in turnuvalar diizenlerken, kimi
markalar ekiplerini memnun etmek i¢in sirket i¢i ya da sirketler arast online turnuvalar diizenliyorlar.
Sadece PC oyunlari degil mobil oyunlarda artik e-spor arenasindaki yerini ¢ok keskin bir sekilde almig
durumda (s.8).

2.1.3.6. Dijital oyunlar ve sanat. Dijital oyunlar daha genis kitlelere ulagsmak ve
dijital oyun endiistrisinde yarigsmak i¢in oyunlarda estetik, yaraticilik ve oOzgiinliik
arayislarina yer vermislerdir. Dijital oyunlarda sanatsal ifadeler bazen oyunun ana temasi
tizerine kurulmustur, bazen de sadece temada gegen 6ge ve imgelerden olusmustur. Smuts’a
(2005) gore “Bircok oyun tasarisinin birincil hedefi estetik deneyimleri artirmak oldugundan
beri, oyunlar1 baslica sanat yapitlar1 olarak degerlendirmek i¢in iyi sebeplerimiz var” olarak
sOylemistir (akt. Denizel, 2012 s109).

Dijital oyunlarin sanatsal 6ge ve imgeleri kullanmasi, sanatsal oyunculuklara yer
vermesi ya da sanatgilarin dijital oyunlart eserlerinde yer vermesi “dijital oyunlar sanat
midir?” sorusunu da dogurmustur. Bununla ilgili ¢esitli tartigmalar ve arastirmalar

yapilmistir. Bu baglamda ¢ikarilan bazi sonuglar su sekildedir.

Jenkins’e (2000) gore, oyunlar makine ¢caginda ortaya ¢ikan her 6nciil medya gibi dijital caga 6zgii
yeni ve yasayan bir sanat tiiriidiir (a new lively art); oyunlarla iliskilendirilen tiim olumsuz niteliklere
karsin, bilgisayar oyunlari der Jenkins, sanattir — popiiler sanattir, geligmekte olan, cogunluk
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tarafindan onaylanmamisg bir sanattir, fakat yine de sanattir. Ciinkii oyunlar, yeni estetik deneyimler
acar ve bilgisayar ekranini kapsamli bir bigimde erisilebilir deneyim ve yenilik alanina donistiirtirler
(akt. Sayilgan 2019 s5.326)

Bringsjord (2001) yazisinda “Dijital oyunlar1 da Shakespeare’in, ibsen’in oyunlari
gibi dramatik bir miicadeledir” olarak gordiiklerini bildirir (akt. Akbulut 2009, s.74).

Ozel Saglamtimur’a (2010) gére “Giiniimiiz teknoloji ¢agimin sanati olarak degerlendirilen dijital
sanat, geleneksel sanat kaliplarindan yola ¢ikarak, aidiyeti olmayan farkli ve hayali kimlikler yaratan,
bilgisayar oyunlarim1 kendi yonlendiren, sanal topluluklar kuran, var olan kaliplar1 yikmaya veya
yeniden iiretmeye ¢alisan, islemselligin estetigini yaratan ve bu amagla bilgisayar yazilim ve
donanimlarini kullanan bir sanat tiirii olarak degerlendirilmektedir (s.230).

Roger Ebert’in (2010) “Video Oyunlar1 Asla Sanat Olamaz” (Video Games Can
Never Be Art) baslikli makalesinde. “Oyunun temel bilesenleri hedefler, kurallar, engeller
ve interaksiyondu. Sanatin, ‘fikirlerin ifade edilmesi’ olarak Ozetlenebilecek en temel
bileseni ise oyunlarda bulunmuyordu. Ozetle, dijital oyunlarin oyun olmak disinda bir fikri

ifade etmesi miimkiin degildir” gibi ifadelere yer vermektedir (akt. Sezen 2013, s.130).

...Bilgisayar oyununu sinemanin bir iist sanat modelidir, ¢iinkii i¢inde sinemanin biitiin dinamiklerini
barindirir, buna yeni bir boyut olan interaktiviteyi ekler. Boylelikle bilgisayar oyunu, -oyun
tasarimcisinin sinirlarini ¢izdigi oranda- oyuncu tarafindan kontrol edilebilir yeni bir sinematografi
modeli olma niteligini kazanir. Bu gorsel sanatlarda resim, fotograf ve sinema doniistimiiniin (ya da
evriminin) bir sonraki agsamasidir (Denizel, 2012, s.108).

Bu baglamda dijital oyunlardaki sanatsal ifade segenekleri degismekle birlikte
yedinci sanat olan sinemaya genel olarak baktigimizda, dijital oyunlardaki g¢ekimler
interaktif ve 6zglrliigiin fazlalastig1 yer haline doniismiistiir. Kayserilioglu’na (2020) gore
Dijital oyunlar hikdye anlaticiligl olgusuyla sinematografiden beslenerek biiylik yapimli
filmlerle kiyaslanabilecek kadar gelisme gostermistir (s.179). Denizel (2012) yazisinda
“Bilgisayar oyunlar1 yalnizca sanatin yeni evresi degil, ayni zamanda sinematografik
evrimin de bir sonraki basamagidir.” olarak dile getirmistir (s.140). Murray’a (1997) gore
siname ve edebiyat gibi anlati sanatlar1 dijital oyunlarin imgesel diinyasin1 anlatir (akt.
Fidaner, 2009. s.91). Dijital oyun siirecinde karakterlerin hareket ettirilmesinde kullanilan
teknoloji insan1 oyun teknolojisinde model olarak kullanmistir. Nasil bir film-dizi sanatinda
oyuncular yer aliyorsa, dijital oyun siirecinde insanlar yapim asamasinda yer almaktadir.
Yaptiklar1 her hareket ve mimik, teknolojiyle ii¢c boyutlu ortama atilarak oyuncu iizerine
modelleme yapilabilmektedir. Oyun, dijital oyun platformlarinda yer aldiktan sonra kullanici
yani oyuncu oyun igerisinde kendini ifade edebilecegi ve sinirlarinin genisledigi durumlarda
sanatsalligin igine girerek kendisini sanatsal yapim siirecinde buluyor olacaktir. Dijital
oyunlar oyucuyla birlikte yeni bir etkilesim (interactive) i¢inde olmustur. Sinemanin aksine
oyuncuda karar verme, kontrol etme eylemlerine sahiptir. Espan Aarseth (2001)
editorliiglinde bilgisayar oyunlar1 hakkinda ilk akademik ve hakemli dergi olan Game

Studies’1n ilk yazilarinda dijital oyunlarindan filmlerden ayri tutulmasini da sdylemistir.
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(akt. Bayraktutan Siit¢ii, 2009, s.334). Dijital oyunlar sanat midir? Sorusu tartigmalar
dahilindeyken dijital oyunlar1 sergileyen bir sergi dahil agilmistir. 2012 yi1linda New York’ta
Museum of Modern Art bir dizi dijital oyun secerek bir miize sergisi gerceklestirmistir (Bkz.
Resim 2.8).

Antonelli (2012) Kasim ayinda agiklanan bu yeni koleksiyona segilen dijital oyunlarin miize
kiiratorleri tarafindan Oncelikle birer tasarim objesi olarak degerlendirdiginin de altini ¢iziyordu
yazisinda. Bu oyunlar kurallar ve/veya anlat1 yoluyla oyunculari tegvik ettikleri eylemler, gorsellikleri,
sagladiklar1 yeni deneyimler ve zaman ve mekana dair algisal dinamikleriyle sergilenmeye deger
tasarim Ornekleriydiler (akt. Sezen, D. 2013 s.130).

Resim 2. 8. Pac-Man adli dijital oyun Museum of Modern Art 2012

Cory Arcangel’in Super Mario Clouds (2000) adl1 eser dijital oyunlar1 bilinyesinde
kullanmistir. Burada sanat¢1 Super Mario adli oyunundaki bazi gorselleri ¢ikartarak yeni bir
gorseller biitiinii elde etmistir (Ozel Saglamtimur, 2010, s.134) (Bkz. Resim 2.9).” Ortaya
oyundaki rekabet¢i yapidan ve kurgulanmis diinyadan arinmis, mavi gokyiiziinde salinan
bulut imgeleri kalir” (Kayserilioglu, 2020, s.182). Bu genel kavramlar degerlendirildiginde
sanateilar dijital oyunlar etkilesimi (interactive) oyun igerisinde katarak dijital oyunlari birer
sanat objesi haline doniistiirmiistiir. Sanat¢ilar dijital oyunlar1 birer ilham kaynagi olarak
oyunun orijinal yapisindan ¢ikarip yeni bir degiske (mod) ile kendi sanat eserlerini ortaya

¢ikarmiglardir.

Resim 2. 9. Cory Arcangel, Super Mario Clouds-2000
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Brody Condon’un “Adam Killer” adli eseri “Half- Life” dijital oyununu yeni
kodlamalarla sanat nesnelerine doniistliriilmesiyle olusturulmustur. “Half-Life” adl1 oyuna
cesitli modlamalar yapilarak oyun icerisindeki mekanlarin kaldirilmasiyla olusturulmustur.
Oyuncu kopyalanmis figiirlere ates ederek hareket halinde karmasik bir desen meydana
getirmektedir. Brody Condon’un bir baska c¢alismasi ise “Counter Strike” adli oyunu
kullanarak “Velvet Strike”1 yaratmasidir (Kayserilioglu, 2020, s.182-183).

Dijital oyunlarin son teknolojilerinden biri olan sanal ger¢eklik, dijital oyun ve sanat
teknolojisinde kullanilmaya baslanmistir. Ozel Saglamtimur’a (2010) gore izleyici artik
kendini interaktif bir sekilde oyun ya da dijital sanat {irlinliniin i¢ine katmistir. Gergegin bir
kopyast1 haline gelmis bir sanal diinya yaratilmistir (s.228-229). Gazira Babeli “Second life”

dijital oyununu kullanarak yaptig1 sanat ¢alismalarina 6rnek olabilir (Bkz. Resim 2.10).

Resim 2. 10. Gazira Babeli, iGods, National Portrait Gallery, Canberra AU-2009

2.1.3.6.1. Dijital oyunlarda sanatsal ége, ifade ve imge. Insanoglunun hayatina
baktigimizda her an her sekilde karsimiza ¢ikan kiiltiir ve sanat, dijital oyunda da karsimiza
cikmaktadir. Bir¢ok dijital oyun, kiiltiirlin ve sanatin izlerini tasimaktadir. Dijital oyunlar,
karakter ve mekan tasarimlarinda sanatsal 6ge, imge ve ifadelere yer vermektedir. Bunlara
ornek olarak;

Ubisoft Montreal tarafindan gelistirilen oyun “Assassin’s Creed I’ (2009) Rénesans
doneminin ve sanat tarihinin usta sanatcilarindan biri olan Leonardo Da Vinci ve eserlerinin
bir kismin1 Assassin’s Creed Il oyununda yer vermektedir. Leonarda Da Vinci’nin 1478
yilindaki gegen gizemli hayati oyuna konu olmustur. Oyundaki bilinen diger isimler ise
Lorenzo de’ Medici ve Niccolo Machiavelli’dir. Oyunda bagkarakter olan Ezios hanesindeki
sanat koleksiyonunda 30’a yakin iinlii eser bulunmaktadir. Oyunda bu eserlere sahip olmak
i¢in ¢esitli sehirlere gidip bu eserleri satin alinmasi1 beklenmektedir. Oyunda sanat eserlerine
yaklasinca eserler hakkinda kisa bir bilgi de verilmektedir (Bkz. Resim.2.11). Assassin’s

Creed’in diger serilerinden olan “Assassin's Creed: Brotherhood” oyununda da Leonardo Da
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Vinci karakterine tekrar hayat vermistir Oyunun bir boliimiinde Leonardo Da Vinci’nin

atolyesi yer almaktadir (Bkz.2.12).

Assassin's Creed 2 Ezio's Art Collection

Resim 2. 12. Assassin's Creed: Brotherhood Oyun I¢ci Goriintiisii

Core Design tarafindan gelistirilen oyun “Tomb Raider: The Angel of Darkness”
(2013), “Tomb Raider” oyunlarinin 6. serisi olmustur. Oyunun hikayesi bagkarakter olan
Lara’nin amcast Werner Von Croy’un 6liimiinden sorumlu tutulmasi seklindedir. Paris’teki
polislerden kagmasi ve olaylar1 ¢6zmesi gerekmektedir. Konu akisi Lara’yr Louvre
Miizesi’ne de siiriiklemistir (Bkz.2.13). Oyun i¢inde tasarlanan miizede {inlii sanatcilarin

eserlerine de yer verilmektedir.

Resim 2. 13. Tomb Raider: The Angel of Darkness Oyun I¢i Goriintiisii

Tango Gameworks tarafindan gelistirilen “The Evil Within” (2014) adli korku
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oyunun da dedektif olan Sebestian Castellanos adli ana karakter, cinayetleri ¢dzmeye
calismaktadir. Sebestian Castellanos oyununun bir boliimiinde sanat eserlerinin oldugu evde

gizemleri bulmay1 ¢alismaktadir (Bkz.2.14-15).

Resim 2. 15. The Evil Within Oyun I¢i Gériintiisii

2004 yilinda Capcom tarafindan piyasaya ¢ikan “Resident Evil 4” Resident Evil
oyununu hikadyesinin devami olarak ¢ikmistir. Ana karakter olan Leon’un gérevi Amerikan
baskaninin kagirilan kizint bulmaktir. Oyunun bazi béliimlerinde {inlii sanatg¢ilara ait eserlere

yer verilmektedir (Bkz.2.16).

Resim 2. 16. Resident Evil 4 Oyun i¢i Goriintiileri
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Empyrean tarafindan 2018 yilinda gelistirilen “House Flipper” adli oyun bir
simiilasyon oyunudur. Oyunun bir boliimiinde evde bulunan Van Gogh’un “Yildizli Geceler’

adli tablosu yer almaktadir. Oyun i¢inde tablo satilarak para kazanilabilmektedir (Bkz.2.17).

Resim 2. 17. House Flipper Oyun I¢i Gériintiisii

Blue Brain Games tarafindan gelistirilen “The House of Da Vinci 2” (2020) adli
oyunda Leonardo Da Vinci’nin ¢iragi roliinde olup Ronesans donemindeki gizemleri
bulmacalar yoluyla ¢6zmeye ¢aligmaktadir. Oyunun bir bdliimiinde Leonardo Da Vinci ‘Son

Aksam yemegi’ adl1 calismasin1 yapmaktadir (Bkz.2.18).

Resim 2. 18. The House of Da Vinci 2 Oyun i¢i Gériintiisii

2020 yilinda Nintendo tarafindan piyasaya ¢ikan “Animal Crossing: New Horizons”
oyununu bir boliimiinde sanat eserlerinin gergek veya sahte oldugu bulmaya c¢alisilmaktadir.
Kirkin iistiinde sanat eseri olan resim ve heykel oyunda yer almaktadir. Oyun igerisinde

eserler hakkinda kiinyeler mevcuttur. (Bkz.2.19).
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Real Fake

Resim 2. 19. Animal Crossing: New Horizons Uyunu

Dijital oyunlarda sadece iki boyutlu sanat eserleri yer almamistir. Dijital oyunlarda,
tanman ii¢ boyutlu sanat eserlerine de yer verilmistir. Dijital oyun tasarimcilart mekan
algisinin daha da giizellestirmek i¢cin mekan diizenlemelerini sanat eserleri ve tarihi eserler
yardimiyla yapilandirmislardir. Buna 6rnek olarak Ubisoft Quebec tarafindan gelistirilen ve
Assassin’s Creed Odyssey (2018) oyununda yer alan tarihi mekanlar verilebilir. Assasin
Creed Odyssey oyununda Atina Hazinesi (Athenian Treasury), Erehteyon Tapinagi (Temple
of Erechtheum) bu tiir mimari mekanlara 6rnek verilebilir (Bkz.2.20-21). Assasin Creed
Odyssey oyunu MO. 431 yilinda Atina ve Sparta dénemini ele almaktadir. “Assasin Creed
Odyssey” adli oyunda Atena tapinagini ve Partenon’daki Zeus Heykeli'nin kaidesini yapan
Phidias adli iinlii heykeltirag da yer almaktadir.

Resim 2. 20. Assassin’s Creed Odyssey” Oyun I¢i Goriintiisii
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Resim 2. 21. Assassin’s Creed Odyssey Oyun I¢i Goriintiisii

“Serious sam 3” adli oyunda ise diinyay:r isgal eden uzay yaratiklarina karsi bir
miicadele s6z konusudur. Oyun tek oyunculu ve ¢evrim i¢i bir sekilde oynanan bir aksiyon-
savag oyunudur. Oyun ic¢inde yaratilan ¢ogu sahne Antik Misir’in imgelerini izleyiciye
sunmaktadir. Biiyilk Gize Sfenksi ve arka planda Kefren Piramidi oyun ig¢indeki tarihi

mimari ve mekan drneklerindendir (Bkz.2.22).

Resim 2. 22. Serious Sam 3 Oyun I¢i Gériintiisii

“Assassin's Creed Origins” (2017) adli oyun Ubisoft Montreal, Ubisoft Milan
tarafindan gelistirilmistir. “Assassin's Creed Origins” oyununda oyuncular, hikayede
ilerleyerek, deneyim puanlar1 kazanirlar ve yeni beceriler elde etmek icin verilen gorevleri
tamamlarlar. Oyunda ise mekansal tasarimlar MO 49. yilinda Antik Misir déneminde Siva
adli mekan ile olusturulmustur. Oyun igerisinde Antik Misir donemine ait bir¢ok sanat eseri
yer almaktadir. Bunlara 6rnek olarak Biiyiik Gize Sfenksi oyun igerisinde yer alan sanatsal

bir mimaridir (Bkz.2.23).
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Resim 2. 23. Assassin's Creed Origins Oyun I¢ci Goriintiisii

Dijital oyunlarda karakter se¢cimi bazen oyuncuya bazen ise oyunun kendisine
birakilmaktadir. Oyun oynayan kullanicilar oyun igerisinde karakter yaratirken kendine 6zgii
duygu, diisince ve egilimlere yer vermektedir. Bu durum oyuncuyu oyun ig¢indeki
karakterler ile 6zdeslesmesini saglamaktadir (Ozeng ve Keskin, 2019, s.15-16). Obsidian
Entertainment, Virtuos’iin gelistirdigi The Outer Worlds 2019 yilinda piyasaya ¢ikmustir.
Oyun i¢inde oynanmak istenen karakter ayrintili bir sekilde yaratilir ve oyuna bu sekilde
devam edilir (Bkz.2.24).

APPEARANCE

!

hll'ﬂ >

’ |

Resim 2. 24. The Outer Worlds Oyun I¢i Gériintiisii

Sanat akimlar1 ve sanat unsurlart dijital oyunlarda kendini gosterirmistir. Bu
baglamda oyuncularin estetik algisina ulagabilmek istenmistir. Alanyazin incelendiginde,
Tung’un (2019) “Bilgisayar oyunu kavram tasariminda sanat akimlarmin yeniden
yorumlanmas1” adli makalesinde ‘“sanat tarihinin olusumuna katki saglayan Art Deco,
Romantizm ve Grotesk, Minimalizm, Steampunk, Kiibizm ve Fiitiirizm sanat akimlarinin bu
akimlardan etkilendigi diisliniilen bilgisayar oyunlarini incelemistir.” “The Art of Journey”

adli1 oyun incelendiginde minimalizm akimi tespit edilmistir. Ayrica “Bioshock ve Art
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Deco”, “Dark Souls, Romantizm ve Grotesk”, “Machinarium ve Steampunk”, “Shelter ve
Kiibizm”, “Wolfenstein ve Fiitlirizm” bagliklar1 altinda oyunlar ve sanat akimlarim
incelenmistir. Tun¢’un (2019) makalesinin sonug kisminda “...Incelenen &rneklerin hem
satisa sunulmusg {riinler olarak hem de gelistirme asamasindaki kavram c¢izimleri
baglaminda, ¢ikis noktasi olarak yorumladiklari sanat akimlarinin goérsel yapilart ile

harmanlanmigs benzersiz gorsellikler olusturduklar1 sonucuna ulagilmistir” (s.129).

@

\1

Resim 2. 25. Journey Oyunu Anakarakteri Kavram Cizimler (Tung, 2019, s.121)

Sanat calismalarinda tasarim eleman ve ilkelerinin kullanilmasi 6nemlidir. Bunlar
tasarim elemanlar1 basliginda; ¢izgi, doku, leke, form-sekil, bosluk, renk valordiir. Tasarim
ilkelerinde ise ritim ve hareket, denge, wvurgu, kontrast, birlik, cesitlilik olarak
sekillenmektedir (Buyurgan ve Buyurgan, 2012, s.130). Dijital oyunlarda da tasarim ilke ve
elamanlarindan yararlanarak caligmalar iiretilmektedir. Dijital oyun tasarimi sanatgilari
dijital oyunlar tiretirken tasarim ilke ve elamanlarindan yararlanmaktadir. Yaraticiligin var
oldugu oyunlarda tasarim ilke ve elamanlar1 kimi zaman yerlesik bir sekille sunulurken kimi
zamanda oyuncuya birakilan bir sistemde olabilmektedir. Her iki durumda da oynayan
kisinin yaraticilig1 ve yetenegini gelistirmektedir. Dijital oyunlar sundugu oyun editorleri
sayesinde de tasarim yapmaya da olanak hale getirmistir. Bu tasarimsal siiregte dijital
oyunun verdigi sinirlilikta oyuncu diledigi tasarimlar1 gergeklestirebilmektedir. Bu
baglamda degerlendirilen oyunlar; “Eastshade” (2019) adl1 dijital oyunda bir ressamin hayati
anlatilmaktadir. Oyunun amaci1 Eastshade Ada’sin1 gezerek manzaralardan ilham almak ve
farkli manzara resimleri ortaya koymaktir. Oyun igerisinde hayatta kalmak i¢in gizemleri
¢ozmek, gerekli gorevleri yapmak, ekipmanlar1 toplamak ve yeni arkadasliklar edinmek
gerekmektedir. Oyun estetik bilincini, yaraticilik kavramini ve farkindalik gibi olgulari oyun
icinde gelismesini istemistir (Bkz.2.26).
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Resim 2. 26. Eastshade Oyun I¢i Gériintiisii

“Art Sqool” (2019) adli simiilasyon oyununda ¢izim, tasarim ve yaraticilik gibi
unsurlar ele alinmaktadir. Oyun iginde oyuncuya belirli ¢izim gorevleri verilmekte ve bu
gorevleri yapmasi istenmektedir. Oyun iginde gezdigin yerin haritasim1 aklindan ¢iz,
gordiigiin sekli ¢iz gibi gorevler yer almaktadir. Cizilen bu resimler renk, kompozisyon,

cizgisel yaklasim olarak degerlendirilmektedir.

Resim 2. 27. Art Sqool Oyunu

“Splattershmup” (2014) adli oyun Jackson Pollock’a ait resimlerden esinlenerek
yapilan sanat ve hareket oyunu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Oyuncunun oyun igi
eylemlerini, stratejisini ucan bir aragtan ¢ikan boyalarla yansitmasina ve yaratmasini olanak

saglayan oyun olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Bkz.2.28).

Resim 2. 28. Splattershmup Oyun I¢i Gériintiileri
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2017 yilinda Flamebait Games tarafindan gelistirilen “Passpartout: The Starving
Artist” adl1 oyun Fransiz bir ressamin eserlerini satarak gecinmesini konu edinmektedir.
Oyuncu Fransiz ressami oynayarak tuvallere resim c¢izmekte ve sanat elestirmenlerine

eserlerini begendirmeye calismaktadir. Begenilen eserler oyun igerisinde satilmaktadir.

Resim 2. 29. Passpartout: The Starving Artist Oyun I¢i Goriintiisii

“SuchArt: Creative Space” 2021 yilinda Voolgi tarafindan gelistirilen bir oyun
olmustur. Bu oyun oyuncuya verilen bir sanal sanat stiidyosunda hayal giicii ¢cergevesinde
resimler yaparak sanatsal isler sunmalarina olanak saglamistir. Oyun igerisinde fircalar,
boyalar, sablonlar gibi sanatsal malzemeler kullanilabilmekte, yapilan eserler ise
satilabilmektedir. Kazanilan sanal para ile oyuncaya ait sanal stiidyoya yeni objeler,

dekoratif esyalar ve envanterler alinabilmektedir (Bkz.2.30).

Resim 2. 30. SuchArt: Creative Space Oyun I¢i Goriintiisii

Google tarafindan 2016 yilinda gelistirilen “Quickdraw” adli oyunda rastgele verilen
Ingilizce kelimeleri 20 saniye i¢inde ¢izilmesi ve oyun icerisine kodlanan yapay zeka
tarafindan tahmin edilmesi istenmektedir. Oyuncu c¢izim yaptikca yapay zeka 20 saniye

boyunca ¢izimler hakkinda tahminlerde bulunmaktadir.



48

Resim 2. 31. Quickdraw Oyunu

Kloonigames tarafindan 2005 yilinda “Crayon Physics” adli oyun gelistirilmistir.
Oyun cizim ve fizik yeteneklerinin kullanildigi bir bulmaca oyun tiiriidiir. Oyun iginde

bulunan kirmiz1 topu hedeflere ulastirmak temel gorevdir (Bkz.2.32).

Resim 2. 32. C-r-glyon Physics Oyuﬁ—fc;i Goriintiisti

Electronic Arts sirketinin 2000 yilinda “The Sims” adli oyunu oyuncular tarafindan
cok begenilmis ve geliserek yeni versiyonlari giiniimiize kadar gelmistir. “The Sims 4 adl1
hayat simiilasyon oyununda oyuncu diledigi gibi bir ev mimarisi, ev i¢i dekorasyon
yapabilir, diledigi gibi peyzaj tasarlayip oyun igerisinde kullanabilir ve arkadaslariyla
paylasabilir (Bkz. 2.33). Empyrean tarafindan 2018 yilinda gelistirilen “House Flipper” adli
oyun, ev tasarimi simiilasyon oyunu olarak nitelendirilebilir. Oyun igerisinde oyuncular
kendi evlerini, bagka evleri tamir edip yenileyebilir ve yeniden tasarlayabilir. Frontier
Developments tarafindan 2019 yilinda gelistirilen “Planet Zoo” adl1 oyunda oyuncu diledigi
gibi yaraticiligini kullanarak bir hayvan habitati olusturup burada olacak peyzaji dogay1 ve
binalar1 kendi tasarlayabilir. “Roller Coaster Tycoon 3 (2004), “Planet Coaster” (2016)
“Jurassic World Evolution” (2018) gibi oyunlar tasarim dayali simiilasyon oyunlara diger

orneklerdir.
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Resim 2. 33. The Sims 4 Oyun I¢i Gériintiisii

Mojang Studios tarafindan iiretilen ve Microsoft tarafindan satin alinan “Minecraft”
oyunu 2009 yilinda piyasaya ¢ikmistir. Ug boyutlu kutularla olusan oyunda, agik diinya
oyunu olarak oyuncunun hayal giiciine dayali oyun olmustur. “Creative Mode” yani
“Yaratict Mod” kisminda oyun tasarimsal siireci de desteklemektedir (Eroglu, 2019. s.57).
Oyuncu oyun icerinde her seyi sekillendirme ve degistirme kavramina sahiptir (Ozeng ve
Keskin, 2019, s.38). Oyun igerisinde oyuncu zihinsel ve yaratici becerilerini gelistirebilir.
Microsoft ayn1 zamanda “Minecraft: Education Edition” yani egitim siirlimiinii ¢ikarmigtir
(Ozer, 2020, 5.389). System Era Softworks tarafindan gelistirilen oyun ise “Astroneer”
(2016) oyuncunun gezegenleri kolonilestirmek i¢in tasarim yetenegini ortaya koydugu bir
oyun olmustur. Coffee Stain Studios tarafindan “Satisfoctory” (2019) yilinda erken erigimle
fabrika simiilasyonu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir oyunlar dijital oyun sirketleri

tarafindan giiniimiize degin degiserek ve geliserek gelmektedir.

Resim 2. 34. Aquasomnia, U. Tokura-2019 Minecraft Oyunu

Dijital oyun tiirlerinden olan hayatta kalma oyunlarinda, kullanicilarin oyun

tasarimini degistirebilmesi ile dijital oyunlarda yeni bir donem baslamistir. Epic Games’in


https://tr.wikipedia.org/wiki/Mojang_Studios
https://store.steampowered.com/developer/systemera?snr=1_5_9__2000
https://en.wikipedia.org/wiki/Coffee_Stain_Studios
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2017 yilinda ¢ikardigr diinya ¢apinda {inlenen oyunu olan “Fortnite” birden fazla kullanict
ile oynanabilen oyun olarak kullanicilarin karsisinda ¢ikmaktadir. Oyun diger oyunlardan
farkli olarak oyun siirecinde yapilar1 yikabilme ve yapilar1 yapabilme davraniglarini
kullaniciya birakmistir. Oyunun nihai hedefi ise oyun sonunda hayatta kalan kisi veya kisiler
olmaktir.

Dijital oyunlarin strateji oyun tiiriinde, dijital tasarim siirecine de yer verilmektedir.
“Age of Empires II” (1999) oyununda amag¢ oyuncunun yaraticilik becerilerini kesfetmesini
saglamak ve hayatta kalma, problemi karsisinda ¢oziimler liretmesini saglamaktir. “Age of
Mythology” ise Ensemble Studios tarafindan 2002 yilinda piyasaya ¢ikan bir strateji
oyunudur. Oyun Yunan, Misir ve Iskandinav mitolojisini konu almaktadir. Oyun igerisinde
bir tannn  secilip, kaynak toplayarak  sehirlerin  gelismesi  hedeflenmistir.
Firefly Studios tarafindan gelistirilen 2001 yilinda piyasaya ¢ikan “Stronghold” tasarim ve
insa kavramlarini icermektedir. Orta Cag Britanyasi’nda gegen oyun ekonomi, fetih ve sehir
ingasina dayanmaktadir.

Strateji oyunlarinda sehir planlamasi ve mimarlik gibi ana temasi olan oyunlarda
bulunmaktadir. Electronic Arts tarafindan gelistirilen “SimCity” (1989) sehir olusturma ve
kurma gibi temalar1 igermektedir. Oyun giinlimiize kadar yeni siirlimlerini gelistirmis ve
piyasaya c¢ikarmigtir. Civilization serisinin en yeni oyunlarindan “Civilization VI” (2016)
oyunu tarihsel ve sosyal konular isleyen bir simiilasyon oyun tiiriidiir. Haemimont Games
tarafindan gelistirilen “Surviving Mars” (2018) adli oyun simiilasyon, sehir insasi, strateji
oyun tiirlerinin 6zelliklerini kapsamaktadir. Oyuncu Marsta ilk kolonilesmeyi saglayarak
hayatta kalmalidir. Oyun strateji, tasarim, beceri gerektiren unsurlari barindirmaktadir
(Bkz.2.35). “Cities: Skylines Cities” (2015), “Frostpunk” (2018), “Anno 1800” (2019),
“Poly Bridge 2 (2020) gibi oyunlar bu oyunlara bir diger 6rneklerdir.

Resim 2. 35. Surviving Mars Oyun I¢i Gériintiisii

2.1.3.7. Egitsel dijital oyunlar- sanat egitimi. Dijital oyunlar eglence amaclarinin

disinda farkli amaglar i¢inde kullanilmaya baslanmistir. Bu amaglardan biri ciddi oyunlar
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(serious games) olarak bilinen oyunlardir. Egitsel ve Propaganda olarak iki gruba
ayrilmaktadir (Bayraktutan Siitcii, 2009, s.314). Egitsel dijital oyunlar sosyal gelisimi ve
bireysel 6grenmeyi saglayan oyunlardir (Ocak, 2013, s.51). Propaganda oyunlar1 ise bir
gorlsi desteklemek ve empoze etmek i¢in kullanilan oyunlar olarak sdylenebilir.

On y1l 6nce, geng kusaklar sosyal medya icin geleneksel medyay1 geride birakiyordu.
Bugiin, daha etkilesimli deneyimler i¢in sosyal medyayi geride birakiyorlar. Sonugta birgok
oyun diinyasi, sosyal medya uygulamalarindan daha siiriikleyicidir (Newzoo Global Game
Markey Report Free Version, 2020, s.21). Dijitallesen diinyada c¢ocuklar, dijital verileri
kullanan onlarla biiyiiyen birer nesil olmustur. Dijital unsurlar rahatlikla kullanan ¢ocuklar
dijital diinyanin birer adayr durumundadir. Niifusun fazlalagsmasi ve sehirlesmenin artmasi
bolgelerde ¢ocuk sahibi ailelerin gocuklarinin oyun oynama isteklerini evlerde karsilamasina
neden olmustur. Bu durum zamanla geleneksel oyunlarin yerini bilgisayar ve Internet
yoluyla oynanan dijital oyunlarin almasina sebep oldugu bilinen bir gercek olmustur.

Egitimde teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmak modern egitimin vazgecilmez bir
unsuru olmustur. Dijital oyunlarin egitim, askeri, saglik, mimaride vb. bircok alanda
kullanilmaya baglanmasi teknolojinin ilerlemesiyle daha da hizlanmistir. Dijital oyun tabanli
6grenme modeli kullanarak yapilandiric1 yaklasim ¢ercevesindeki oyunlar; 6grenmeyi kalict
hale getirmistir. Ayrica hizli bir 6grenme de yaratarak egitimi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
doniistirmiistiir.

Yapilandirici egitim yaklasimi bilgileri dogrudan aktarmak yerine bireyin eski
bilgileriyle yeni bilgileri kesfetmesine olanak saglayan yaklasimdir (Sir, 2013 s.34). “Egitsel
dijital oyun, teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan, biligssel, sosyal, davranissal veya
duygusal boyutlara sahip belirli bir hedefe yonelik olan 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak
tanimlanabilir” (Cetin, 2013, s.2). Egitsel dijital oyunlar bir 6grenme hedefini
gergeklestirmek icin yapilirlar (Sir, 2013, s.43). Dijital oyunlarda birey kolay problemlerden
zor probleme dogru bir ilerleme gostermesi Vygostky’nin sosyal gelisim kurami ile
ozdeslesmektedir (Ocak, 2013, 5.57) Bilgi Teknolojileri ve Iletisim kurumunun diizenledigi
Egitimde Dijital Oyunlar Calistay (2017) Raporu’na gore;

Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin Ogrencilerin strateji gelistirme, problem ¢dzme, yaratici
diisiinme becerilerini gelistirdigini ortaya koymaktadir. Ayrica oyunlar aracilifiyla 6grencilerin dil
gelisiminin, derse karst motivasyonunun, ¢oklu gorev bilincinin arttig1, derslerin daha eglenceli hale
geldigi, goz ve kas koordinasyonunun gelistigi belirlenmistir (s.3).

Bir 6grenme araci olan dijital oyunlar farkli alanlarda disiplinler aras1 bir iletisimle
gelismistir. Dijital oyunlar egitim, ekonomi, miithendislik, askeriye ve bir¢ok alanda kendini

gdstermistir. Ornek vermek gerekirse okul dncesi ve ilkokul diizeylerinde harf, satrang, yazi
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yazma konularin ger¢eklesmesinde dijital oyunlar kullanilmigtir (Cetin, 2013, s.3). Egitimde
O0grenme 6gretmeyi kolaylastirmak ve kalict hale doniistiirmek i¢in egitsel dijital oyunlar
tercih edilmektedir.

Tiirkiye’deki bazi tiniversitelerde dijital oyunlarin egitimde kullanilmasiyla ilgili
cesitli aragtirmalar ve kuruluglar yer almaktadir. Bunlardan bir tanesi Orta Dogu Teknik
Universitesinin 2004 yilinda kurulmus Egitimde Simiilasyon ve Oyun Arastirma Grubu
olusturmaktadir. ODTU biinyesinde 2004 yilinda ise Animasyon Teknolojileri ve Oyun
Merkezi kurulmustur. Egitim Fakiiltelerinin boliimlerinde dijital oyunlarla ilgili ¢esitli
dersler de verilmektedir (Bayraktutan Siit¢li, 2009, s.339-340). Hacettepe, Bahcesehir ve
Y1ldiz Teknik Universiteleri 6rnek verilebilir (Binark, 2007, s.138). Tiirkiye icerisinde otuzu
asan {liniversitede dijital oyun ile ilgili boliim veya dersler yer almaktadir (Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu 2020, s.86-93).

Dijital oyunlarin tasarim siireci egitim iceresinde yer almakla birlikte var olan dijital
oyunlar ise egitime entegresyonu ile denemeler yapilmistir. Bu duruma ornek olarak
Electronic Arts ve Futurelab firmalarinin esliginde gerceklesen Teaching with Games adli
sirketin “The Sims 2”, “RollerCoaster Tycoon 3” ve “Knights of Honor” ortaokul grubuna
denk gelen dgrenciler lizerine denemeler yapilmistir. Goze carpan sonuglarda ise motivasyon
artiginin yiiksek derecede oldugu gériilmiistiir (Catak, 2011, s387). Ogrenilmesi zor olan
kavramlar1 egitsel dijital oyunlar ile vermek motivasyon artisin1 yiikselmektedir (Cetin,
2013, s.11; Ocak, 2013, s.57). Motivasyonun yiiksek oldugu yerde 6grenmede kalic1 hale
gelmektedir (Sir, 2013, 5.42).

Dijital Oyun Sektorii (2017) Raporu’nda; (Bozkurt, 2014; Griffiths, 2002; Oblinger,
2004; Bavelier, 2014; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015) calismalar1 incelenmis ve dijital

oyunlarin yararlarindan aragtirma kapsamu ile ilgili maddeler siralanmistir

o ...Bagimsiz ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirir,
e Dijital oyunlar odaklanma ve aymi anda birgok nesneyi gorsel olarak takip etme becerinizi
gelistirir

e Dijital oyunlar el-gbz koordinasyonunu gelistirir.

e  Oyuncularin olusturduklari iletisim ortamlar1 hizli ve etkili iletisim kurmay1 destekler.

e Son yillarda ¢ok popiiler olan ve ¢evrim-i¢i oynanan kitlesel oyunlar, oyuncularin is birligine
dayanan grup ¢aligmasi yaparak sosyal yaklagimlarinin gelistirilmesine olanak tanir.

e Dijital oyunlar oyuncularin kendilerine hedef koymalarini, hedeflerini gergeklestirmek igin ¢aba
gostermelerini, bagart duygusunu defalarca yasamalarini ve basarilarini devam ettirmelerini
saglar (s.18-20)

Dijital egitsel oyunlar hem teknoloji hem de egitim Ogretim ile yeni arayislar

girmistir. Egitimi dijital oyunlar desteklemek daha saglikli bir ¢ercevede eglenerek
O0grenmeyi olanakli hale getirmistir (Cetin, 2013, s.16). Bu baglamda grafik teknolojisinin
gelismesiyle birlikte dijital oyun sektorii kendini ¢esitlendirerek biiylik bir endiistrilesmeye
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gitmistir.
Sanat egitiminin ihtiyaclar1 teknolojiyle cesitlenmistir. Sanat egitiminde dijital oyunlar
Ogrencilerin derse kars1 tutumlarinda daha olumla hale getirmek i¢in egitsel dijital oyunlar
etkili bir yontem olarak diisiiniilmektedir. Dijital oyunlar gercek hayatta risk tasiyan ya da
maddi manevi miimkiin olmayan ya da maliyet gerektiren kavramlari, olaylar1 oyun
iceresinde sunabilmektedir. Sezgin’e (2020) gore dijital oyunlar, gercek hayatin bir
benzerini ¢evrim i¢i platformlarda sunmaktadir (s.315-316).

[lkdgretim ve Ortadgretim dgretim programlari kapsaminda dijital oyun ile ilgili
alanyazin incelendiginde;

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programinda (ilkokul 1, 2, 3 ve 4.
Siniflar) incelendiginde “BT.5.D4.12”, “BT.5.D4.12” kazanimlar1 dikkat ¢ekmektedir. Bu
kazanimlar;

e “BT.5.D4.12. Kendi oyununu tasarlar”
e “BT.5.D4.12.Tasarladig1 oyunun programini tasarlar”

e “Oyun tasarimi ve gelistirme siireclerini grup olarak yapilabilir “(MEB 2018,
s.15).

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi (ortaokul 5 ve 6. Siiflar)
5. Ve 6. Smnif kazanim ve agiklamalar1 kisminda numarali “BT.5.1.1.4.”, “BT.6.2.2.2.”
kazanimlarina yer verilmektedir

e BT.5.1.1.4. Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh sagligi lizerindeki etkilerini ve olas1
belirtilerini agiklar.
Ergonomi ilkeleri, Internet, teknoloji ve oyun bagimlilig1 iizerinde durulur. Hatal kullanima bagl
boyun kaslarinda agri1 ve tutulma, gézlerde yorulma, durus bozukluklart meydana gelebilecegi
acgiklanir

e BT.6.2.2.2. Bilissel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve icerikleri ayirt eder.
Ogrencinin bilingli bir kullanic1 olmas1 i¢in 6z kontrol becerisini gelistirmesi saglanir
(MEB 2018, s.11-15).

Gorsel Sanatlar Dersi Ogretim Programui (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ve 8. Siiflar) 1. Siuf

aciklamalar kisminda oyun kavramina yer verilmektedir.

Birinci simifta 6grencilerin, duygu ve diislincelerini Gorsel Sanatlar yoluyla nasil ifade
edilebildigini 6grenmeleri iizerinde durulur. Ogrencilere yaptiklar1 gorsel sanat galigmasinin
degerli oldugu fark ettirilir. Ogrencilerin calismalarini ortaya koyarken hikayelerden, oyunlardan,
olaylardan ve yaratici liretim araglarindan yararlanmalar1 saglanir. Ayrica insanlarin sanat
eserlerini farkli algilayabilecekleri konusuna vurgu yapilir. Bu diizeyde Ogrencilere saygi,
dostluk, sevgi, yardimseverlik, vatanseverlik ve sorumluluk degerleri verilirken egitsel basari,
kendini kabul, okula ve c¢evreye uyum, toplum ve aile gibi kisisel, sosyal ve egitsel gelisim
alanlarina da deginilir. Kazanimlar, disiplinler arasi yaklasim kapsaminda Matematik dersi
geometrik sekiller konusu ve diger ilgili olan derslerin kazanimlariyla iliskilendirilebilir. (MEB
2018, s.14)

Medya Okuryazarligi Dersi Ogretim programinda (Ortaokul ve Imam Hatip
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ortaokuldan 7. Ve 8. Smniflar) 7. Ve 8. Smnif kazanim ve agiklamalart kisminda
“SMOY .4.3.”, “SMOY.5.3.” numarali kazanimlar1 yer verilmektedir.

e SMOY .4.3. Kiiltiir endiistrisi olarak medyanin yerini ve islevlerini tartigir.
Medyanin sadece igerik degil ayrica bir kiiltiir endiistrisi {irettigi; moda, marka, miizik, oyun ve
oyuncak tasarimi gibi popiiler kiiltiir Giriinleri tizerinde durulabilir

e SMOY.5.3. Medyada karakterlerin (kahramanlarin) kullanimim degerlendirir.
Medyanin bazi hedeflerini albenisi yiiksek kahramanlar1 (rol model, temsil ve ikna) vasitasiyla
gerceklestirmeye calistigl (Ozellikle diinya oyun ve oyuncak pazari iizerinden yapilacak
incelemelerle) sorgulanabilir. Toplumsal cinsiyet rolleri, 6n yargilar, kaliplagmis yargilar ve bakis
acilar1 izerinde durulabilir. (s.14-15)

Mesleki ve Teknik Egitim okullarinda Bilisim Teknolojileri Ogretim Programinin 11
ve 12 siniflar i¢in 4 saatlik Oyun Programlama Dersi verilmektedir. MEB (2020) Bu derste
Ogrenciye; sinema, film, ¢izgi film, reklam, tanitim, animasyon, simiilasyon gibi alanlarda
programlama, tasarim ve gelistirme islemleri ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasi
amaclanmaktadir MEB (2020, s.35).

¢  Oyun uygulamasinda temel kodlama yapar.

e  Kullanici etkilesim islemlerini yapar.

e Senaryo olusturma adimlarini yapar.

e Resim diizenleme islemlerini yapar.

e  Ug boyutlu modelleme adimlarini uygular.

e  Oyun programina aktarma adimlarini uygular.
¢ Oyunda animasyon islemlerini yapar.

e Simiilasyon islemlerini yapar.

e  Karakter ve ¢evre olusturma islemlerini yapar
e  Yapay zeka ve ¢ok oyuncu destegi islemlerini yapar.
o  Test etme ve iyilestirme islemlerini yapar.

e Derleme ve yayimlama islemlerini yapar.

MEB 9, 10, 11 ve 12 Smf Gérsel Sanatlar Ogretim Programi’nda Tiirkiye
Yeterlilikler Cercevesinde (TYC) sekiz anahtardan ikisini “Bilimde yetkinlik” “Dijital
yetkinlik” olarak dile getirmistir. MEB (2018)

Bilimde yetkinlik, sorular1 tanimlamak ve kanita dayal: sonuglar {iretmek amaciyla dogal diinyanin
aciklanmasia yonelik bilgi varligina ve metodolojiden yararlanma beceri ve arzusuna atifta
bulunmaktadir. Teknolojide yetkinlik, algilanan insan istek ve ihtiyaglarini karsilama baglaminda
bilgi ve metodolojinin uygulanmasi olarak goriilmektedir. Bilim ve teknolojide yetkinlik, insan
etkinliklerinden kaynaklanan degisimleri ve her bireyin vatandas olarak sorumluluklarin1 kavrama
giiciinii kapsamaktadr.

Dijital yetkinlik: Is, giinliik hayat ve iletisim icin bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel
sekilde kullanilmasin1 kapsar. S6z konusu yetkinlik, bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi,
saklanmasi, iiretimi, sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullamilmasi ayrica Internet
aracilifiyla ortak aglara katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla
desteklenmektedir (s.7).

Bu baglamda degerlendirdigimizde gorsel sanatlar dgretim programindaki
(9, 10, 11 ve 12) yetkinlikler ¢ergevesinde dijital ortamin gerekliligi ve cesitliligi
gorsel sanatlar 6gretim programini da yansimalidir.

Egitsel dijital oyunlar okul i¢inde oldugu gibi okul disinda uygulanabilen bir
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sistemdir. Ogretilmek istenen konu bu sekilde daha rahat &gretilebilir bir hale
doniismektedir. Sanat egitiminde egitsel oyunlar1 oynayarak 6grenmekten da ileri bir seviye
ise onlar1 tasarlamaktir. Ogrenci tasarim siireci boyunca daha aktif bir sekilde konuyu
biitiiniiyle grenmekte ve anlamaktadir. Ogrenci bir problem olusturur ve bunu ¢dziimler.
Dijital oyun tasarimlar ile 6gretmen ise yol gosterici olmakta, dgrenci durumun tam
merkezinde yer almaktadir. Ogretmen sadece dgrenciye gerektigi yerde destek vermek igin
oyun ortamindadir. Bu yoOniiyle tasarlayarak 6grenme 6grenmede daha kalic1 davraniglara
dontisecektir. Catak (2011) ise “Oynarken Tasarlamak: Dijital Tasarim Oyunlar” adh
makalesinde oyunlar1 oynamak kadar oyunlari tasarlamanin 6grenme ve 6gretmeye katkisina
deginmistir (s.391).

Cetin’e (2013) gore egitsel dijital oyunlar ile birlikte biiyiiyen ve yetisen nesil
duragan bir 6grenmeden siyrilarak daha aktif olan ayni anda birden fazla islem yapabilen
nesiller olmustur (s.17). Egitsel dijital oyunlar genel anlamda zihinsel olarak karsimiza
ciktigindan teknolojik araclarin oldugu her ortamda bilgi pekistirilebilir ve gelistirilebilir
(Cetin, 2013, s.6). Dijital oyunlar1 oynamak gergek bir yasanti saglamasa da deneyimsel
diisiincelerin temelini olusturur. Oyunlarla yaparak yasayarak bir 6grenme saglar. Dijital
oyunlart oynayan bireyler gorsel ortamlar1 yorumlayabilme, empati kurabilme bilingleri de

gelismektedir.

2.2. ilgili Arastirmalar

Gorsel sanatlar dersinde dijital oyunlarin katkisina yonelik aragtirma sayis1 oldukga
azdir. Alanyazin incelendiginde dijital oyunlarin Ogrenmeye etkisine inceleyen
arastirmalarda yapilmistir. Bu alanlar fen ve matematik, din egitimi gibi alanlardadir.

Tastekin (2019) “Ortaokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarinin
Ogrenci ve Veli Bakis Acisindan incelenmesi” adli calismasinda ortaokul dgrencilerinin ve
velilerin dijital oyunlara bakis agilarini incelemistir. Caligma farkli sosyo-ekonomik diizeye
sahip 30 6grenci ve velileri ile gerceklestirilmistir. Calisma yapilandirilmis goriisme formu
kullanilarak yapilmistir. Cikan sonuglar kendi i¢inde ve birbirleri arasinda karsilastirilmistir.
Yapilan ¢aligma neticesinde bilgisayar ve telefon oyun platformlar tercih edilmis, ortalama
oyun oynama siiresi 3.23 saat haftalik ise 11.60 saat olarak ¢ikmistir. Dijital oyunlar1 en ¢ok
oynadiklari mekanlar ev ve Internet kafe oldugu ortaya ¢ikmustir. Velilerin goriislerinde
ortaokul 6grencilerin oyun oynarken gecirdigi siire 2 saat, haftalik tabloda 16.73 saat oldugu
tespit edilmistir. En ¢ok oyun oynadiklar1 mekanlar ile tespiti 6grencilerle ayni ¢ikmustir.

Karaman Yasar (2019) “Ortaokul Ogrencilerinin Goziinden Dijital Oyun ve Dijital



56

Oyun Bagmliligi: Kocaeli ili Ornegi” adli yiiksek lisans arastirmasinda ortaokul
ogrencilerinin dijital oyun aligkanliklari, dijital oyunun etkileri ve dijital oyun bagimlilig
konularini derinlemesine arastirilmasi amaglanmistir. Arastirma fenomenolojik bir ¢alisma
olarak, Kocaeli ilindeki okullardan 43 6grenci ile gerceklesmistir. Calisma yapilandirilmis
gorisme formu kullanilarak yapilmistir. Yapilan calisma sonucunda oyun tiirliniin
farklilagmas: bagimlilik risk faktorii olabilecegi goriilmistiir. Dijital oyun bagimlilig
farkindalig1 tiim 6grenciler tarafindan bilinmektedir. Ogrenciler dijital oyun oynamanin goz
rahatsizlig1, derslerde basarisizlik gibi sorunlara yol acabilecegini diistinmektedirler.

Coskun (2019) “Temel Tasarim Egitiminde Bilgisayar Oyunu Tabanli Bir Model”
adli doktora tezinde bilgisayar oyunlar1 ve oyun tasarimi konu basliklarini incelemistir.
Calisma mimarlik ve 1.sinif temel tasarim dersini tasarim egitimine yeni baglayan ve temel
tasarim dersini alan &grenciler ile birlikte gergeklestirilmistir. Calisma kapsaminda
ogrencilerle uygulama sirasindan yapilandirilmig gériisme formu yoluyla veri toplanmaistir.
Yapilan ¢alisma neticesinde temel tasarim egitiminin baglaminda alternatif yaklasimlari
igeriginde barindirmasindan dolayi, giincelligini korumasi ve gelecekte etkin bir 6grenme
ortam1 saglayabilecegi ortaya konmustur.

Kampouropoulou, Fokiali, Athanasiadis ve Stefos (2011) “Teknoloji Kullanarak
Sanat Egitimi: Yunanistan'daki Lise Ogrencilerinin Goriisleri [Teaching Art Using
Technology: The Views of High School Students in Greece]” adli ¢alismasinda,
Yunanistan'm dort bir yanindan gelen 21.040 liseli &grencinin, Bilgi ve Iletisim
Teknolojilerinin (BIiT) Sanat dgretimi konusundaki degerlendirmesine iliskin gériislerini
incelemistir. Sanatta Teknolojiyi kullanma konusundaki olumlu veya olumsuz goriislerine
gbre 5 gruba ayirma ekseninde Cok Boyutlu Istatistik Veri Analizi kullanilmistir. Yapilan
calisma neticesinde Yunan dgrencilerin Sanat egitiminde BIT kullanimina yénelik goriisleri
hakkindaki arastirma sorusu, ankete katilan Ogrencilerin ¢ogunlugu tarafindan olumlu
yanitlanmigtir.

Beavis, Musprattb ve Thompson (2015) "Bilgisayar oyunlari beyninizi ¢alistirabilir"
Ogrencilerin simftaki dijital oyunlarla deneyimi ve algilar1 [‘Computer games can get your
brain working’: Student experience and perceptions of digital games in the classroom]” adli
caligmasinda 6grencilerin dijital oyunlar lizerine deneyimlerini ve algilarin1 arastirmistir.
Dijital oyunlarin sinifa dahil edilmesi oyun tabanli 6grenmenin ilerlemesini ve sonuclarini
belgeleyen bircok arastirma olsa da Ogrenci algilarina ve yorumlarina ¢ok az dikkat
edilmektedir. Oyun tabanli 6grenme pedagojisini etkili bir sekilde hedeflemek igin,

ogrencilerin smifta oyun kullaniminin 6nceki deneyimlerini ve bunlardan ne yaptiklarinm
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anlamak arastirmacinin problemini olusturmustur. Arastirma, okuryazarligi ve 6grenmeyi
tesvik etmek i¢in okulda dijital oyunlarin kullanimini arastiran 3 yillik Avustralya Arastirma
Konseyi projesinin baslangicinda, 6 Queensland okulunda 4-9 yas seviyelerinde (9-14 yas
arasi) 270 ilk ve ortaokul 6grencisinin katildig1 bir anketten olugsmaktadir. Yapilan calisma
sonucunda Ogrenciler tarafindan agiklanan dijital oyunlarin kullanim alanlar1 karigik ve
kendine 6zglidiir, ancak ayn1 zamanda oyunlarin giinliik sinif pedagojisine ve uygulamasina
nasil girdiklerini diisiindiiren bir goriintii ¢izmektedir. Ogrenciler tarafindan belirtilen okul
dis1 oyunlar, popiiler ticari oyunlarin ve egitim amacl tasarlanmis oyunlarin bir karigimini
icermektedir. Aragtirmada elde edilen verilen 6 okula 6zgii olsa da yine de oyunlar ve oyun
tabanli 6grenme okullara girerken daha genel olarak ortaya ¢ikan daha genis soru ve kaliplari
resmettikleri gozlemlenmistir. Ogrenciler, oyunlarla neyin elde edilip edilmeyecegi
konusunda kapanis yorumlarinda temkinli olsalar da genel olarak anket, olumlu

deneyimlerin ve oyunlarin olasiliklarina olan coskunun bir resmini ¢izmektedir.
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UCUNCU BOLUM: YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama ara¢ ve teknikleri,
verilerin toplanmasi, verilerin analizi, gecerlik ve giivenirlik ile ilgili agiklamalara yer
verilmigtir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Dijital oyunlarin gorsel sanatlar egitime etkisinin 11. sinif ortadgretim 6grencilerin
gortsleri cercevesinde incelendigi bu arastirmada hem nicel veriler hem de nitel veriler
kullanildigr i¢in aragtirma karma arastirma yontemi (Mixed Method) ile desenlenmistir.

Creswell’e (2019) gore karma arastirma;

Arastirmacinin, arastirma problemlerini anlamak i¢in hem nicel veriler (kapali uclu) hem de nitel
veriler (acik uclu) topladig iki veri setini birbiriyle biitiinlestirdigi ve daha sonra bu iki veri setini
biitiinlestirmenin avantajlarin1 kullanarak sonuglar ¢ikardigi, saglik, sosyal ve davranig bilimleri

alaninda kullanilan bir aragtirma yaklasimi, olarak tanimlanir (s.2).
Aragtirma kapsaminda nitel ve nicel veriler sayesinde daha kapsamli ve genis bilgi

edinebilmek amaclanmistir. Genisletme (Expansion) arastirmamizdaki karma yontem
nedeni olarak ele alinmistir. Greene vd. (1989) ve Giannakaki (2005) karma modelleri
kullanma nedenlerinden olan Genisletme (Expansion) kavramini “Arastirmanin farkl
bilesenleri i¢in farkli yontemler kullanarak, calismanin kapsamini genisletmektir” olarak
dile getirir (Akt. Baki ve Gokeek, 2012, s.4). Arastirmada nitel ve nicel arastirma verileri
kullanilarak karma yontem secilmis, Creswell’in (2003, s.15) adlandirmasiyla yakinsayan
paralel desen kullanilmigstir. Creswell’e (2003) gore; yakinsayan paralel desen, nicel ve nitel
verilerin ayn1 zamanda toplandig1 ve analiz edildigi bir desendir (s.15).  Bu model
cercevesinde arastirmada, dijital oyunlarin ortadgretim gorsel sanatlar dersine katkisina
yonelik 6grenci goriisleri incelenmistir. Nicel arastirma yonteminde, 6lgme araclarindan
olan anket uygulamasindan, nitel arastirma yonteminde ise, odak grup goriigme sorularindan
yararlanilmigtir.

Arastirmanin nicel boyutu betimsel nitelikte bir tarama 6zelligi tasimaktadir. Tarama
modeline“var olan durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimi”
(Kuzu, 2013. 5.26) olarak bagvurulmustur. Arastirmanin nitel boyutu “temel nitel aragtirma”
baglaminda ele alinmistir. Temel nitel arastirmanin 6ncelikli amaci anlamin nasil insa
edildigini a¢iga ¢ikarmak ve yorumlamaktir (Merriam, 2013). Bu kapsamda arastirmada 11.
Sinif ortadgretim 6grencilerinin dijital oyunlar1 gorsel sanatlar egitimi baglaminda nasil
degerlendirdiklerine odaklanilmigtir. Ogrencilerin hangi oyunlari tercih ettikleri, tercih

nedenleri, sanatsal caligmalarinda kullanmalarina, sanatsal farkindaliklara, bilgi ve
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becerilerine katkilar1 belirlenmeye ¢alisilmigtir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Afyonkarahisar ilindeki 11. Sinif 6grencileri olugturmaktadir.
Arastirmanin nicel boyutundaki 6rneklemi, tabakali 6rnekleme yontemi kullanilarak seg¢ilen
Afyonkarahisar ili, Suhut ilgesinde 6grenim goren ortadgretim 11. Smif 6grencilerinden 102
Ogrenciden olugmaktadir.

11. Simf 6grencileri, dijital oyunlarda yas derecelendirilmesi siniflandirma ve
igeriklerin belirli yas gruplarina gore kategorize edilmesinin temsiline gore secilmistir.

Dijital oyunlarda siniflandirma veya diger adiyla yas derecelendirmesi, “medya
igeriklerinin belirli yas gruplarina uygunluguna gore kategorize edilmesi” olarak tanimlanir
(Ozhan, 2011, s.22). Dijital oyunlarda siiflandirmalarin yer almas1 dgrenci yas gruplarini
secmede etkili olmustur. Bu baglamda yas grubunun yiiksek oldugu 6grencilerin dijital
oyunlarla tanisikligi daha fazla olacagi diigiinlilmiistiir. Bir iist simif olan 12. simif
secilmemesi ise 0grencilerin sinava yonelik derslerin fazlalasmasi ve 6grenciye ulasmanin
sekteye ugrayacagi diisiiniilmesinden dolayidir.

Arastirma i¢in Afyonkarahisar ili Suhut ilgesinde bulunan ortadgretim kurumlar
belirlenmis olup, ti¢ farkli okul tiirii se¢ilmistir. Afyonkarahisar Suhut il¢esinde se¢ilmeyen
sadece bir tane okul vardir. Aragtirma kapsamina girmemesinin temel nedeni her okul
tiirtinden bir 6rnek ile ¢alisilmasinin diistiniilmesidir. Arastirma i¢in secilen okul tiirleri ise;
Anadolu Lisesi, Meslek Liseleri ve Imam Hatip Liseleridir. imam Hatip Liseleri ve Meslek
Liseleri Kiz-Erkek olarak ayrilmasindan dolayr dort farkli okul bu kapsamda arastirmaya
dahil edilmistir. Bu baglamda arastirmada, ii¢ farkli okul tiirlinde toplam bes farklh
ortadgretim kurumu segilmistir. Orneklem belirlemede drnekleme yontemlerinden kiime
ornekleme yontemi tercih edilmistir. Evrenin hacim olarak biiylik olmas1 durumunda evreni
cesitli grup ve kiimelere ayirma islemine kiime Ornekleme yontemi denir (Baltaci, 2018,
s.242). Belirtilen bes okuldan secilen 11. sinif goniillii 6grenciler aragtirmanin drneklemini
olusturmustur. Bu kapsamda, Afyonkarahisar ili Suhut ilgesinde bulunan toplam 102 6grenci
arastirma kapsamina alinmistir. Aragtirma i¢in yapilan anket calismasina katilan 6grencilerin

demografik 6zellikleri Tablo 3.1.’de verilmektedir.
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Tablo 3. 1. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

Tema Kod f %
Kiz 51 50,0
Cinsiyet Erkek 51 50,0
16 54 52,9
17 40 39,2
Yas 18 5 4,9
Belirtmeyen 3 2,9

Tablo 3.1.” de 102 katilimecinin 51°1 (%50) kiz, 51°1 (%50) erkektir. Katilimcilardan
16 yasinda olan 54 (%52,9) kisi, 17 yasinda olan 40 (%39,2) kisi, 18 yasinda olan 5 (%4.,9)
kisi, yasin1 belirtmeyen katilimci sayist ise 3 (%2,9) kisi olugturmaktadir.

Arastirmanin nitel boyutu nitel aragtirmanin dogast geregi daha derinlemesine bir
incelemeyi gerektirdiginden az sayida Ogrenci ile odak grup goriisme seklinde
yuritilmistir. Odak grup goriismelerinde katilimcilarinin - belirlenmesinde, amaclh
ornekleme yaklasimlarindan tipik durum orneklemesi tercih edilmistir. Tipik durumlarin
seciminde genellikle bu konuda bilgi sahibi bireyler veya kurumlar, bu konuda hazirlanmis
cesitli veri tabanlar1 veya arastirma sonuglart yardimer olabilir. Amag, ortalama durumlart
caligarak belirli bir alan hakkinda fikir sahibi olmak veya bu alan1 konu, uygulama veya
yenilik konusunda yeterli bilgi sahibi olamayanlar1 bilgilendirmektir (Patton, 2002, s.110).

12 6grenciden olusan odak goriisme grubu, drneklemde yer alan ii¢ farkli okulda
Ogrenim goren Ogrencilerden olugmustur. Odak grup goriismede yer alan katilimecilarinin
demografik 6zellikleri Tablo 3.2.’de verilmektedir.

Tablo 3. 2. Odak Grup Goriisme Katilimcilarimn Demografik Ozellikleri

Katilimci Yas Cinsiyet

01 18 Erkek
02 16 Erkek
03 17 Erkek
04 17 Erkek
05 16 Erkek
06 16 Erkek
07 16 Kiz

08 16 Kiz

(devami arkadadir)
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(devami)
Katilimci Yas Cinsiyet
09 17 Kiz
010 16 Kiz
011 16 Erkek
012 17 Kiz

Tablo 3.2°de 12 katilimcinin oldugu odak grup goriismelerinde katilimcilar 5 kiz, 7
erkek olusturmaktadir. Katilimcilarin 16 yasinda olan 7, 17 yasinda olan 4, 18 yasinda olan

1 6grenci aday1 yer almaktadir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirma nitel ve nicel verilerin elde edilmesiyle olusturulmustur. Bu arastirmada
anket teknigi ve odak grup goériismesi, veri toplama araci olarak kullanilmistir.

Arastirmada Oncelikle aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket formu (Bkz. Ek 1)
katilimcilara uygulanmistir. Anket sorular1 gegerlik agisindan 2 (iki) alan uzmaninin goriis
ve fikirlerine sunulmustur. Uzmanlardan alinan geri doniitler dogrultusunda yeniden
yapilandirilan soru ve maddeler 2020-2021 egitim-0gretim yili Afyonkarahisar ili Suhut
ilgesinden 11. Sinif 6grencilerden arastirmaya katilmaya goniillii 102 6grenciye 09.11.2020-
22.01.2021 tarihleri arasinda uygulanmistir. Katilimcilarin ad ve soyad bilgileri
istenmemistir. Anketler, 6grencilere simif Ogretmenleri esliginde verilmis olup siire
sinirlamasi yapilmamastir.

Arastirmada ikinci agamada odak grup goriismesi yontemi kullanilmigtir (Bkz. Ek 2).
Krueger’e (1994) gore Odak grup goriismesi; bireylerin diisiincelerini rahatlikla
sOyleyebilecegi belirli bir ilgi alan1 hakkinda fikir edinmek icin tasarlanmis planlanmis bir
tartismadir. Odak grup goriismesinin amaci ise; insanlarin, fikir, sorun, iiriin veya hizmet
hakkinda nasil hissettiklerini veya diisiindiiklerini anlamaktir (s.1-2). Odak grup
goriismelerde bazi sorular standartlagtirilmig bazilar1 da agik uclu olarak hazirlanmistir. Bu
goriismelerde derin bilgiler almak miimkiindiir.

Odak grup goriismesi arastirmacinin Onceden sormayr planladigi sorulari
katilimcilara sordugu katilimcinin ise sorulara diledigi gibi cevaplayabildigi esnek bir

gorigsmedir (Tiirnikli, 2000, s.547). Gorlisme sorulariarastirmanin alt amaclarinida
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karsilayacak sekilde acik uc¢lu sorulardan olusturulmus ve gegerlik i¢in uzman goriisiine
basvurulmustur. Uzman goriisleriyle revize edilen goriisme formu son haline getirilmistir.
Goriisme siirecinin igleyisine gore 6grencilerin ortiik durumdaki cevaplarini 6grenmek ve
arastirmamiz da amaca ulagmak icin yapilandirici sorular ve sonda sorular1 kullanilmistir.
Gortigmelere katilan 11. Siifta 6grenim goren 12 6grenci i¢in gerekli izin ve onaylar
flge Milli Egitim Miidiirliigiinden alimustir. Ogrenciler, arastirma ve gdriisme hakkinda
bilgilendirilmistir. Yapilan goriismeler yaklagik olarak 40 dk. siirmiistiir. Goniillii 6grenciler
ile gériisme tarihi kararlastirilmistir. Goriismelerde 6grencilerden ses kaydi i¢in izin alinmig
ve goriismeler 09.11.2020-22.01.2021 tarihleri arasinda ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.
Veriler toplanirken gegerlik ve giivenirligi saglamak adina katilimcilarin etkilenmemesi i¢in
yonlendirilmemeleri ve diisiincelerini rahat¢a ifade edebilmeleri konusuna 6zen

gosterilmistir.

3.4. Veri Toplama Araclan
Bu aragtirmanin verileri anket ve odak grup goriisme yoluyla elde edilmistir. Tlk
olarak arastirma verileri aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket formu ile elde edilmistir
(Bkz. Ek 1). Anket formunun igerik boliimleri asagidaki gibi planlanmistir.
1. Bolim: Kisisel Bilgiler
2. Boliim: Dijital Oyunlarin Kullanimina Yo6nelik Anket Sorular1 ve Maddeleri
e Internet baglantisina sahip olma oranlari
e Dijital oyunlarda tercih ettikleri oyun tiirii
e Dijital oyunlar tercih etmelerine ait nedenler
e Katilimcilarin teknolojik alt yapisi
e Dijital oyun oynama sikligi
3. Béliim: Dijital Oyunlarin Sanat ve Sanat Tarihi Ogrenimine Yonelik Soru ve
Maddeler
e Dijital oyunlardan karsilasan sanat eserleri
e Dijital oyunlarda gecen mekanlarin ve imgelerin sanat tarihindeki yeri
4. Boliim: Gorsel Sanat Calismalarina Katkisina Yonelik Sorular
e Dijital oyunlarin ¢izim becerisini gelistirdigine yonelik sorular
e Dijital oyunlarda karsilastiklar1 karakter ya da mekanlar1 gorsel sanatlar
derslerinde kullanip kullanmadiklarina dair sorular

e Dijital oyunlarinin estetik algisini katkisina yonelik sorular
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4. Boliim anketi olusturan maddeler, Likert tipinde 5’er basamaktan olusturulmustur.
Bu arastirmanin nitel verileri i¢inodak grup goériisme kullanilmistir. Odak Grup
Goriisme formu hazirlanmadan Once ilgili alanyazin taramasi yapilmis ve arastirmaci
tarafindan goriisme formunda yer alacak sorular olusturulmustur. Odak Grup Gorlisme
formu gegerligi 2 uzman goriisiine basvurularak saglanmistir. Uzman goriisleri
dogrultusunda gerekli degisiklikler yapilarak 10 soruluk odak grup goriisme formunun son
hali olusturulmustur (Bkz. Ek 2). Arastirmanin ilk goriismeleri, arastirmanin planlanmasi
asamasinda tasarlanamayan veya gozden kacan herhangi bir sorunun olup olmadigimnin
simnanmasi ve dnceden alinacak onlemlerle arastirmanin saglikli bir bicimde siirdiiriilmesi
amaciyla pilot gorlismeler olarak 4 G6grenci ile gergeklestirilmistir. Yapilan gorligmeler
sonucunda odak grup goriisme formundaki sorularin uygun oldugu belirlenmistir. Odak
grup goriisme formu iki boliimden olusmaktadir. Ilk béliimde katilimcilara isim soy isim
olmadan kisisel bilgiler sorulmus olup goriisme hakkinda bilgi verilmistir. Ikinci boliimde
toplam 10 adet soruya yer verilmektedir. Ikinci boliimdeki sorularin temalar1 asagidaki gibi
listelenmistir:
1. Bolim: Kisisel Bilgiler ve Tanitim
2. Boliim: Dijital Oyunlarin Kullanimina Y 6nelik Gortisme Sorulari
e Dijital oyunlarin, gorsel iletisim ve tasarim becerilerine yonelik sorular
e Dijital oyunlarin, sosyallesmelerine yonelik sorular
¢ Dijital oyunlardaki, sanat eserlerine farkindaliklar1 hakkinda sorular
e Dijital oyunlarin, gorsel sanatlar egitimi ve uygulamalarina etkilerine yonelik
sorular
¢ Dijital oyunlardaki, sevilen karakter ve mekanlar ile ilgili sorular

¢ Dijital oyunlarin, meslek se¢imlerine etkilerine yonelik sorular

3.5. Verilerin Analizi
Nicel ve nitel boyutta verilerin analizi asagida agiklanmistir. Arastirma kapsaminda
2020-2021 egitim 6gretim yil1 Afyonkarahisar ili Suhut ilgesinden 11. Siif 6grencilerden
102 ogrenciye anket uygulanmis anketten alinan nicel veriler, kodlanarak, bilgisayar
ortamina aktarilmig SPSS 15.1 programindan yararlanilmistir.
Anket sorularinda likert dlgegine yer verilmistir. Likert 6lgegi kullanmamizdaki
amag; “tiim sorularin birlestirilmis degerlerinden insanlarin bu konular {izerindeki ortalama

tutumlarini belirlemektir” (Simsek ve Aslan, 2015, s.193). Likert 6l¢eginde; olumsuzdan
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olumluya dogru, 1-1.49 puan aralifi, “Kesinlikle Katilmiyorum”, 1.50-2.49 puan aralig
“Katilmiyorum”, 2.50-3.49 puan aralig1 “Fikrim Yok”, 3.50- 4.49 “katiliyorum” ve 4.50-5
puan araligr “Kesinlikle Katiliyorum” seklinde ifadeye deger verilmistir. Likert 6l¢egin
analizde ise parametrik testler kullanilmaktadir (Simsek ve Aslan, 2015). Tema, kod,
Frekans (f), yiizdeler, (%) ortalamalar1 (X) ve standart sapmalari (ss) ile alinan sonuglardan
cikan istatistikler, tablolar haline getirilmis, sonuglar alanyazinla desteklenerek
yorumlanmustir.

Istatistiksel analizler .05 ve .01 anlamlilik diizeyinde yiiriitiilmiistiir. Ozellikle genel
durumu saptamak i¢in frekans (f), aritmetik ortalama (X) ve standart sapma (ss) degerleri
kullanilmis ve degerlendirmelerde belirli 6lciitler alinmistir. Bu Olgiitler Likert 6l¢eginde
kullanilan puan araliklar1 temel alinmastir.

Ilk olarak arastirma da kullanilan &lgegin gegerliligi-giivenirliligi i¢in Cronbach
Alpha (a) testi kullanilmistir. Bu test, sorular arasindaki i¢sel korelasyonu 6lgmektedir. Test
6l¢eginin giivenirliginin bir alt kestiricisi olarak kullanilan alpha katsayisi, yanitlar1 besli
kategorili dereceleme niteligindeki 6l¢eklerin giivenirligini hesaplamada siklikla kullanilir.
Alpha katsayisinin hesaplanmasinda testi olusturan maddelere ait varyanslarin toplam
puanlar varyansina boliinmesi temele alindigindan sonug, test maddelerinin 6l¢menin
biitiiniiyle ne kadar tutarli oldugunu gosterir. Bu 6l¢ek; 0,40 < a ise giivenilmez, 0,41 < a <
0,60 ise orta derecede glivenilir, 0,61 <o < 0,80 ise giivenilir ve 0, 81 < a ise ¢ok giivenilirdir
(Aypay vd., 2009, s176).

Cronbach’s Alpha Olcegi gecerlik ve giivenirliginin belirlenmesinde kullanilmistir.
Alpha giivenirlik katsayisi, 0,94 olarak bulunmustur. Verilen 6l¢iit degerlere bakildiginda
arastirrma Olceginin oldukga yiiksek diizeyde bir gilivenirlik katsayisina sahip oldugu ve
giivenirlik diizeyi yliksek 6lgme sonuglarinin elde edilebildigi goriilmektedir.

Nitel arastirmalarda elde edilen verilerin analizinde farkli yaklagimlar
kullanilmaktadir (Elo ve Kyngéds. 2008, s107). Strauss ve Corbin’e (1990, akt. Yildirim ve
Simsek, 2006, s.223) gore nitel veriler betimsel ve igerik analizi olmak iizere iki sekilde
analiz edilebilir. Bu arastirmada her iki yontem de kullanilmistir. Betimsel analiz igerik
analizine gore daha yiizeysel olup daha ¢ok arastirmanin kavramsal yapisinin 6nceden acgik
bicimde belirlendigi arastirmalarda kullanilmaktadir. Betimsel analizde bireylerin
goriislerini carpici bicimde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir. Icerik
analizinde ise toplanan veriler derinlemesine analiz edilir ve Onceden belirgin olmayan
temalarin ortaya ¢ikarilmasma imkan tanmir. Igerik analizinde yapilan islem, birbirine

benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirmek ve bunlari
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okuyucunun anlayabilecegi bir bicimde diizenleyerek yorumlamaktir (Yildirim ve Simsek,
2006, s.223). Bu arastirmada, verilerin ¢éziimlenmesi ve yorumlanmasi asagidaki sekilde
gergeklestirilmistir: Oncelikle, her bir gdriisme formu dgrenciler i¢in O1, O2... seklinde
kodlanmistir. Gorlisme formunda yer alan sorulara verilen yanitlar aragtirmaci tarafindan
titizlikle irdelenmis ve tiimevarimci bir yaklagimla, dnceden belirlenen bir kod igerigi
olmadan ifadelerin 6ziine bagli kalinarak kodlamalar yapilmistir. Kodlama yapilirken ifade
sikliginin belirlenmesine dikkat edilmistir. Kodlar bir araya getirilerek benzerlikleri ve
farkliliklar1 incelenmis, birbirine benzer kodlar arasinda ortak yonler bulunarak temalar
olusturulmustur (Yildirrm ve Simsek, 2006, s.227). Nitel arastirmalarda, gecerlik ve
giivenirlik ¢ok Onemlidir. Gegerlik bilimsel arastirma bulgu ve dogruluguyla ilgilidir.
Alanyazinda farkl1 gegerlik tiirleri ve farkli isimlendirmeler bulunmakla birlikte genel olarak
i¢ ve dis gecerlik kavramlar kullanilmaktadir. i¢ gecerlik arastirma bulgularinin dogrulugu
yansitmasi ya da dis degiskenlerin etkilerinden arinmig bir sekilde gercegin sunulmasidir.
Giivenirlik ise arastirmacinin ifadelerinin tutarlilig, istikrar1 ve tekrarlanabilirligi ile ilgili
olup aym1 zamanda arastirmacinin tam olarak dogru bir sekilde verileri toplamasi ve
kaydetmesidir. Giivenirlik arastirmacinin ayni konuya iliskin olarak ayni veya benzer
yontemler kullanilarak ayni veya benzer sonuglara ulagsmasini gerektirir (Brink, 1993 s.35).
Nitel arastirmada kabul edilebilir bir giivenirlik diizeyi saglanmadan elde edilen 6l¢iimler
anlamsiz olur (Neuendorf, 2002, s.12). Nitel aragtirmada giivenilir sonuglar elde etmek i¢in
farkli kisilerin ayn1 metine dayali yaptig1 kodlamalarin ve temalarin tutarli olmasi gerekir ve
siniflandirma isleminin birden fazla kisi tarafindan yapilmasi arastirmanin giivenirliginin
degerlendirilmesine olanak saglar (Weeber, 1990). Bu baglamda verilerin kodlanmasi ve
temalarin olusturulmasi arastirmact ve 1 alan uzman tarafindan birbirlerinden bagimsiz
sekilde yapilarak karsilagtirilmistir. Boylelikle arastirmanin i¢ giivenirliginin belirlenmesi
amaciyla Miles ve Huberman (1994 s.64) tarafindan 6nerilen formiil (glivenirlik = goriis
birligi/goriis birligi + goriis ayrilig) kullanilarak arastirmacilar arasindaki uyusum orani 0,96
olarak bulunmustur. Miles ve Huberman’a (1994 s.64) gore arastirmacilar arasindaki
uyusum orani %90 ve lizeri oldugunda c¢aligmanin giivenirligi istenen diizeye ulasmis
olmaktadir.

Daha sonra, bagimsiz olarak olusturulan kodlarda ve temalarda farklilik goriilen
noktalarda baska bir kisinin goriisiine bagvurularak kodlarin ve temalarin son hali
belirlenmis olup okuyucunun anlayabilecegi bir dille tanimlanmistir. Nitel verinin belirli
diizeyde sayilara indirgenmesi miimkiin oldugundan kodlara ve temalara iligskin frekanslar

hesaplanmustir. Ifadelerin ilk elden okuyucuya sunulmasina, arastirmacinin kendi goriis ve
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yorumlarmi katmamasina 6zen gosterilerek katilimcilara ait bireysel ifadelere yer verilmis
ve bdylelikle arastirmanin dis gecerligi saglanmaya calisilmistir. Arastirmanin  dig
giivenirligini saglamak amaciyla tiim veri toplama araclari, ham veriler, verilerin analiz
asamasinda yapilan kodlar, notlar ve ¢ikarimlar talep edilmesi durumunda veya gelecekte

yapilacak benzer bir arastirma ile karsilagtirmalarin yapilabilmesi amaciyla saklanmistir

(Y1ildirim ve Simsek, 2006, s.237).
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DORDUNCU BOLUM: BULGULAR VE YORUM
Arastirmanin bu bdliimiinde, dijital oyunlarin, gorsel sanatlar dersine katkisina
yonelik ortadgretim 11. Sinif O6grenci goriislerini belirlemek amaglanmistir. Bu amag

dogrultusunda arastirmada elde edilen bulgulara ulasilmistir.

4.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine iliskin Bulgular
Arastirmanin birinci alt problemi olan “Ortadgretim 6grencilerinin teknolojik alt
yapiya sahipligi ve dijital oyunlara iliskin mevcut durumlari nelerdir?” sorusuna anket
formundaki 1., 2., 7 maddeler ile cevap alinmaya calisilmigtir. Tablo 4.1., 4.2., 4.3. ve 4.4.

ile katilimeilarin isaretlemeleri tablolastirilmistir.

Tablo 4. 1. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Internet baglantisi sahipligi

Tema Kod f %
Evet 74 72,5
Hayir 22 21,6

Internet baglantisi sahipligi Belirtmeyen 6 5,9
Toplam 102 100,0

Katilimeilarm Internet baglantisina sahipligini dlgmek amaciyla yonelttigimiz
soruya, Tablo 4.1. ‘de 102 katilimcidan 74 (%72,5) kisi evet, 22 (%21,6) kisi hayir olarak
belirtmistir, katilimcilardan 6 (%5,9) kisi ise soruya cevap vermemistir. Bu ifadeler
dogrultusunda, katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun Internet baglant: erisimine sahip oldugu

sOylenebilir.

Tablo 4. 2. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlari Oynadiklar: Araglar

Tema Kod f %
Akalli Telefon 93 68,4
Tablet 11 8,1

Dijital oyunlar1 oynanan araglar Bilgisayar 27 19,9
Oyun Konsolu 4 2,9
Diger 1 0,7
Toplam 136 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayis1 “f” orneklem sayisini ge¢gmektedir

Katilimcilara, anket kapsaminda “Dijital oyunlar1 asagidaki teknolojik araclarla
oynarim”, ifadesini yonelttigimizde Tablo 4.2.” de ki sonuclar ortaya ¢ikmistir. Katilimcilara

birden fazla segenek ile cevap verebilecekleri belirtilmistir.



68

Katilimcilardan 93 (%68,4) kisi akilli telefon, 11 (%8,1) kisi tablet, 27 (9%19,9) kisi
bilgisayar, 4 (%2,9) kisi oyun konsolu, 1 (%0,7) kisi diger secenegini segenecklerinde
belirtmistir. Toplam katilimcinin 102 oldugu anket ¢alismasinda soruda yanit verilen say1
ise 136 olmustur. En yiiksek deger (%68,4) ile “akilli telefon” cevabinda yogunlasmistir.
Dijital oyunlar1 oynama araclart genel anlamda maddi olarak pahalidir. Telefonlarin, diger
dijital oyunlar1 oynama araclarindan daha uygun olmasi ve kolay tasinabilirligi tercih
sebepleri arasindadir. Ayrica bu ifadeler dogrultusunda katilimcilar tarafindan mobil
telefonlarin se¢ilmesi teknolojiye ve dijital oyunlara zaman ve mekan kavrami olmaksizin
ulasabilirligiyle a¢iklanabilir.

Dijital oyunlara mobil telefonlarla ulagsmak birkag basit islemle gerceklesmektedir.
Mobil telefonlarin dijital oyunlar1 destekleyen yazilim ve arayiizleri sahip olmalar1 dijital
oyun platformlarina ulasmada hiz kazandirmistir. Buna gore, katilimcilara “Dijital oyunlari
hangi uygulamalar iizerinden oynuyorsunuz?” sorusu yoneltilmis Tablo 4.3.’deki gibi

yanitlar belirlenmistir.

Tablo 4. 3. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar: Edindikleri
Uygulamalar

Tema Kod f %
Steam 8 52

Epic Games 11 7,1

Uplay 4 2,6

Orign 2 1,3

Game Pass 10 6,5

o o Rockstar Launcher 4 2,6
Tercih edilen oyun tiirleri Tarayic1 Oyunlart 5 32
Facebook Oyunlari 8 5,2

Google Play 80 51,6

Apple Store 17 11,0

Diger 6 3,9

Toplam 155 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayisi “f” orneklem sayisim ge¢cmektedir

Katilimcilara, “Dijital oyunlar1 hangi uygulamalar iizerinden oynuyorsunuz?”,
sorusunu yonelttigimizde Tablo 4.3.” de verilen cevaplar ortaya ¢ikmistir. Katilimcilara
birden fazla secenek ile yanit verebilecekleri belirtilmistir. Anketteki 102 katilimcidan 100
kisisi soruyu cevaplamistir.

Tablo 4.3.’de 8 (%5,2) kisi Steam, 11 (%7,1) kisi Epic Games, 4 (%2,6) kisi Uplay,
2 (%1,3) kisi Orign, 10 (%6,5) kisi Game Pass, 4 (%2,6) kisi Rockstar Launcher, 5 (%3,2)
kisi tarayict oyunlari, 8 (%5,2) kisi Facebook oyunlari, 80 (%51,6) kisi Google Play, 17
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(%11,6) kisi Apple Store ve 6 (%3,9) kisi diger secenegini ankette belirtmistir. Toplam
katilimcinin 100 oldugu soruda soruya yanit verilen say1 ise 155 olmustur. En yiiksek deger
(%51,6) ile “Google Play” cevabinda yogunlasmistir.

Tablo 4.3. degerlendirildiginde katilimcilarin ¢ogunlugunun Android isletim sistemi
kullandig1 gézlemlenmektedir. Android isletim sisteminin ucuz ve yaygin olmasi daha fazla
tercih edilmesine sebep olarak gosterilebilir. Google Play ise Android isletim sistemlerinde
calisan bir yazilimdir. Google Play platformun iicretsiz igeriklere yer vermesi dijital oyunlari
oynama araci olarak daha c¢ok talep edilmesine sebep olmaktadir. Dijital oyunlarin {icretsiz
olarak sunulmasi dijital oyunlara ulasmay1 hizlandirmistir. Dijital oyunlarla gecirilen siire
gittikce fazlalagmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarla gegcirilen siireyi 6lgme amaciyla
yonelttigimiz “Dijital oyunlarla oynama sikliginiz nedir?” sorusu ile cevap alinmaya

calisilmistir. Tablo 4.4.’de katilimcilarin cevaplari tablolastirilmistir.

Tablo 4. 4. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarda Gegirdikleri Stire

Tema Kod f %
1 saatten az 43 422
1-3 saat 36 35,3
Dijital oyunlar1 oynama siklig1 (Giinde) 4-6 saat 18 17,6
T+ 5 49
Toplam 102 100,0

Tablo 4.4.’de katilimcilara dijital oyunlari oynama sikligini belirlemek amaciyla
yonelttigimiz soruya, 43 (%42,2) kisi 1 saatten az, 36 (%35, 3) kisi 1-3 saat, 18 (%17,6) kisi
4-6 saat, 5 (%4,9) kisi de 7 saat listiinde olarak yanit vermistir. Katilimcilar en yiiksek deger
(%42,2) ile “1 saaten az” cevabinda yogunlasmistir. Tablo 4.4. degerlendirildiginde
katilimcilarin genel olarak dijital oyunlar1 oynama sikliklar1 internet erisimi ve mobil

ulagimla iliskili oldugu goriilmektedir.

4.2. Arastirmanin iKkinci Alt Problemine iliskin Bulgular
Aragtirmanin ikinci alt problemi olan “Ogrencilerde, cinsiyet dagilimima gére dijital
oyunlara yonelik tutum diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna anket
formundaki likert 6lgegi maddelerinden 12.1, 12.2., 12.3., 12.4., 12.5., 12.8 12.9., 12.10.,
12.15. ve 12.22. maddeler ile cevap aranmaya ¢alisilmistir. Anketteki bu maddeler yiizdelik,
frekans, standart sapma ve ortalama olarak Tablo 4.5.de verilmekte olup arastirma

maddelerin T-Testi sonuglar1 ise Tablo 4.6.” da yer verilmektedir.
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Tablo 4. 5. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyun Karakterleri ve Oyun
Platformlar: Cizimlerine Yonelik Goriisleri
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12.1. Dijital oyunlar diissel dgeleri 14 17 36 21 10 4 102 296 1,17

tasarlayip kurgulamamda bana yardime1 13,7 16,7 353 20,6 9,8 3,9 100
oluyor.

12.2. Dijital oyunlar1 oynamanin hayal 12 23 20 27 16 4 102 3,12 1,29

giicimii gelistirdigini diisiiniiyorum 11,8 225 19,6 26,5 157 3,9 100

12.3. Oynadigim dijital oyunlar1 12 28 28 21 8 5 102 2,85 1,15
sanat caligmalarimda kullantyorum. 11,8 27,5 27,5 20,6 7.8 4,9 100

12.4. Oynadigim dijital oyunlardaki 17 33 12 27 9 4 102 2,78 1,28
karakterleri resimlerime 16,7 324 11,8 26,5 88 3,9 100

yansitiyorum

12.5. Oynadigim dijital oyunlardaki 24 35 15 15 9 4 102 249 1,27
mekanlari giziyorum. 23,5 343 14,7 14,7 8,8 3,9 100

12.6. Oynadigim dijital oyunlarda tasarim 14 30 10 25 18 5 102 3,03 1,38

ve insa etmeyi seviyorum. 13,7 294 98 245 17,6 4,9 100

12.8. Dijital oyunlarin sanatsal 20 22 24 29 6 1 102 2,79 1,23
gelisimime katkida bulundugunu 19,6 21,6 23,5 284 59 1 100

diisiiniiyorum

12.9. Dijital oyunlarin bana estetik bakis 17 17 28 23 14 3 102 3,00 1,29
acist kazandirdigini diigiiniiyorum. 16,7 16,7 27,5 22,5 13,7 2,9 100

12.10. Oynadigim dijital oyunlarin renk 17 32 18 26 9 0 102 2,78 1,25
ve bicimsel 6zelliklerini gorsel sanatlar 16,7 314 17,6 255 8,8 0 100
calismalarimda kullantyorum

12.15. Sanatsal imgelerimi dijital 17 29 28 20 8 0 102 2,74 1,19
oyunlarda daha rahat ifade edebiliyorum. 16,7 284 275 196 7.8 0 100

12.22. Dijital oyunlar sayesinde 17 24 23 31 7 0 102 2,87 1,22
hayalimdeki sanat ¢alismalarini daha az 16,7 23,5 22,5 304 6,9 0 100
maliyetlerle gerceklestiriyorum.

Tablo 4.5. incelendiginde, “12.2. Dijital oyunlar1 oynamanin hayal giiclimii

gelistirdigini diisiiniiyorum” aritmetik ortalamasi (X = 3.12) en yiiksek ortalamaya sahipken;
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“12.5. Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlari ¢iziyorum.” aritmetik ortalamasi (X = 2.49)
ise en diislik ortalamaya sahiptir.

Buna gore; katilimcilarin dijital oyun karakterleri ve oyun platformlari ¢izimlerine
yonelik genel goriisleri “fikrim yok” araligindadir. Buna gore, katilimcilarin maddelere
verdigi ortalamalar diisiintildiiglinde dijital oyun karakterleri ve oyun platformlar

cizimlerine kars1 fikirlerinin olmadigi sdylenebilir.

Tablo 4. 6. Anket Maddelerinin Cinsiyete Gére T- Testi Sonuglar

.. Anlamli
Cinsiyet f  Ortalama Standart S. d t p Farklilik
Erkek 49 32245 1,21218 96 2,284 ,025 p<.05
12.1 Kiz 49 2,6939 1,08405
Erkek 49 33673 1,33376 96 1,910 ,059 p<.05
122 Kiz 49  2,8776 1,20126
Erkek 49 3,0408 1,15396 95 1,710 ,091 p<.05
123 Kiz 49 2,6458 1,12021
Erkek 49 2,8980 1,24574 9  ,946 ,346 p<.05
124 Kiz 49  2,6531 1,31579
Erkek 49 2,6122 1,27175 96 954 ,343
12,5 Kiz 49 23673 1,26974 p<.05
Erkek 49 3,0408 1,42827 95 0,71 ,944
12.6 Kiz 48 3,0208 1,34464 p<.05
Erkek 51  3,0588 1,22330 99 2,250 ,027
128 Kiz 50 2,5200 1,18218 p<.05
Kiz 50 3,2400 1,30243 97 1,889 ,062
129 Kiz 49  2,7551 1,25051 p<.05
Kiz 51 2,9412 1,30249 100 1,274 ,206
12.10 Kiz 51 2,6275 1,18255 p<.05
Kiz 51 2,8627 1,20033 100 1,087 ,280
12.15 Kiz 51 2,6078 1,16753 p<.05
Kiz 51 3,0000 1,20000 100 1,059 ,292
12.22 Kiz 51 2,7451 1,23034 p<.05

Tablo 4.6. incelendiginde, anket sonuglarina gore, O6grencilerin dijital oyun
karakterleri ve oyun platformlar1 ¢izimlerine yonelik goriisleri, verilen 12.1. ve 12.8.
maddelerinde cinsiyete gore pozitif yonde anlamli bir iliskinin oldugu bulunmustur
(p<0,05).12.2.,12.3.,12.4.,12.5.,12.9.,12.10., 12.15. ve 12.22. maddelere verilen yanitlara
gore dgrenci gorliglerinde cinsiyete bagl bir farklilik goriilmemistir. Buna gore, sadece iki

maddede erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere gore daha olumlu cevap verdigi goriilmiistiir.
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Erkek dgrencilerin dijital oyunlara ilgisi ve tutumu kiz 6grencilere gore daha fazla olmasi
dijital oyunlar1 oynama siiresi ile aciklanabilir. Tablo 4.7.’de ise dijital oyunlar gegirilen

siirenin kiz ve erkek 6grencilere gére dagilimi frekans ve yiizdelik oranlar1 verilmektedir.

Tablo 4. 7. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarda Gegirdikleri Stire
Kiz- Erkek

Giinde 1 Giinde 1- 3 Giinde 4-6 Giinde 7 Toplam

saaten az saat saat saatten daha
fazla

S S S S S

% % % % %

Erkek 12 22 15 2 51
23,5 43,1 29,4 39 100

Kiz 31 14 3 3 51
60,8 27,5 5,9 5,9 100

Tablo 4.7. incelendiginde erkek 6grencilerden 12 (%23,5) kisi giinde 1 saatten az, 22
(%43,1) kisi glinde 1-3 saat, 15 (%29,4) kisi giinde 4-6 saat, 2 (%3,9) kisi glinde 7 saatten
daha fazla olarak isaretlemistir. Kiz 6grencilerin ise 31 (%60,8) kisisi giinde 1 saatten az, 14
(%27,5) kisisi glinde 1-3 saat, 3 (%5,9) kisisi glinde 4-6 saat, 3 (%35,9) kisisi giinde 7 saatten
daha fazla olarak maddeleri isaretlemistir. En yiiksek deger (%43,1) ile “glinde 1-3 saat” ile
erkek katilimeilarin cevaplarinda yogunlagsmistir. Kiz katilimcilarin en yiliksek degeri ise
(%60,8) ile “glinde 1 saatten az” olarak cevaplar1 alinmistir. Bu kapsamda erkek
katilimcilarin kiz katilimeilara gore dijital oyunlarda gecirdikleri stirenin daha fazla oldugu

sOylenebilir.

4.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine iliskin Bulgular
Arastirmanin t¢lincii alt problemi olan “Dijital oyun platformlarindaki oyunlarin,
ortadgretim diizeyindeki Ogrencilerin, yaraticiligma etkisi var midir?” sorusuna anket
formundaki 12. madde kapsaminda 12.2. ve 12.3. likert 6l¢ekli maddeler ile cevap aranmaya

calisilmistir. Anketteki bu maddeler Tablo 4. 8.’e yansitilmistir.



73

Tablo 4. 8. Anket Caliymasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarin Yaraticihiga Etkisi
Hakkindaki Gériisleri
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12.2. Dijital oyunlar1 oynamanin hayal 12 23 20 27 16 4 102 3,12 1,29
giicimii gelistirdigini diisiiniiyorum 11,8 22,5 19,6 26,5 157 3,9 100
12.22. Dijital oyunlar sayesinde 17 24 23 31 7 0 102 2,87 1,22

hayalimdeki sanat ¢alismalarini daha az 16,7 23,5 22,5 304 69 0 100
maliyetlerle gergeklestiriyorum.

Tablo 4.8.’de yer alan “12.2. Dijital oyunlar1 oynamanin hayal giiciimii gelistirdigini
diistinliyorum.” aritmetik ortalamasi (X = 3.12), en yiiksek ortalamaya sahipken; “12.22.
Dijital oyunlar sayesinde hayalimdeki sanat caligmalarini daha az maliyetlerle
gergeklestiriyorum.” aritmetik ortalamasinin (X = 2.87) ise en diisiik oldugu goriilmektedir;
katilimcilarin dijital oyun karakterleri ve oyun platformlar1 ¢izimlerine yonelik goriisleri
“fikrim yok” araligindadir. 12.2., 12.22 maddelerine goére tiim katilimcilarin verdigi

cevaplarinin ortalamasiyla dijital oyunlarin hayal giiciinii gelistirdigi diistincesi hakkinda

fikir sahibi olmadiklar1 sdylenebilir.

Dijital Cyunlann
Girsel Sanatlar
Ejitime Etkileri

Clumiu
Etkileri

" t2
Cafdas Dislince / ! \ Karsiter Gizimi S S Sigdet

Genel Gizim

Gorsel Alg

Hayel Gocd

Sekil 4. 1. Dijital oyunlarin goérsel sanatlar egitimine etkileri
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“Dijital oyunlar gorsel sanatlar dersi ¢aligmalarini olumlu ya da olumsuz yonde
etkiliyor mu?” sorusuna: Sekil 4.1.’de 12 katilimcinin oldugu odak grup goriismesinde,
katilimeilarin goriisleri yer almistir. Katilimeilarin ¢alismaya yonelik goriisleri biiyiik oranda
olumlu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Katilimcilarin goriisleri ¢cercevesinde olumlu etkileri,
“cagdas diistince” (f: 1), “cizim” (f: 2), “karakter ¢izimi” (f: 1), “gorsel alg1” (f: 3), “hayal
giici” (f: 12) olarak kodlanmistir. Olumsuz ifadeler ise “zaman ayiramama” (f: 1) “siddet”
(f: 1) kavramlari ile kodlanmistir. Katilimcilar genel anlamda dijital oyunlarin gorsel sanatlar
egitimine etkilerinin olumlu taraflarindan bahsetmislerdir. “Dijital oyunlarin gorsel sanatlar
dersine etkileri” kapsaminda sorulan soruya katilimcilarin goriislerinin dogrudan alintilar:
su sekildedir:

Resim dersinde daha iyi ¢alismalar yapryorum. Resim dersinde oyun igindeki karakterler ¢izilebilir.
(03)

Bence olumlu bir yénde etkiliyor ¢ogu seyi ger¢ek hayatta géremiyor ama oyun icinde gorebiliyoruz.
(04)

Olumlu ve olumsuz yonde etkiler. Dijital oyunu ¢ok oynayan belki sanat ¢alismalarina zaman
aywramayabilir. Ama oynayan hi¢ olmazsa oyunlardan grafikler kapar ve onlari ¢izer. (06)

Gorsel sanatlar ¢alismalarint olumlu yonde etkiliyor, resimlere daha ¢cagdas bakabiliyorum karakter
ile daha yogunlasabiliyorum. (O8)

Olumlu yénii gordiikleri seyi gorsel hafizaya alabilirler ama siddet korku gibi oyunlar olumsuz
etkileyebilir. (O11)

Dijital oyunlar olumlu yénde etkiliyor. Kisinin bence hayal diinyasim daha da gelistiriyor. (012)

Odak grup goriismeye katilan katilimcilarin ortak goriisleri dijital oyunlarin gorsel
sanatlar dersine etkilerinin olabilecegi yoOniindedir. Yapilan goriismeler sonucunda
olusturulan Sekil 4.1. baglaminda katilimcilar dijital oyunlarin olumlu etkilerinden biri
olarak gorsel birikime ve gorsel algilarina destek saglayacag ifadelerine yogun sekilde yer

vermislerdir. Ornegin (04) kodlu katilimcinin goriisii asagida yer almustir.

Bence olumlu bir yénde etkiliyor cogu seyi gercek hayatta géremiyor ama oyun icinde gorebiliyoruz.

Odak grup goriismeye katilan katilimcilar gorsel sanatlar calismalarinda, 6zellikle
cizim agsamalarindaki etkilerini olumlu bir bicimde degistirebilecegini ifade etmislerdir.

Odak grup gériismeye katilan (O6) kodlu katilimer asagida yer alan goriisiinii bildirmistir.

Olumlu ve olumsuz yonde etkiler. Dijital oyunu ¢ok oynayan belki sanat ¢alismalarina zaman
aywramayabilir. Ama oynayan hi¢ olmazsa oyunlardan grafikler kapar ve onlari ¢izer.

Buna gore; Goriismeye katilan, katilimcilardan bazilar1 dijital oyunlarin bireylerde
olumsuz durumlara yol agabilecegi ifadelerine de dile getirmislerdir. Dijital oyunlarin siddet

gibi davraniglara yol acabilecegi sdylenmis ayrica dijital oyunlarda gegirilen siirenin ¢ok
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fazla olmasiyla da derslere karsi olumsuz bir tutumun dogabilecegi durumundan katilimcilar

bahsetmiglerdir.

4.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan “Dijital oyunlarin, gorsel iletisim tasarim

becerilerine katkisina yonelik ortadgretim 6grencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusuna anket

formundaki 12. madde kapsaminda 12.1., 12.3, 12.10., 12.15., 12.22. maddeleriyle cevap

aranmaya calisilmistir. Tablo 4.9. ile katilimcilarin isaretlemeleri tablolastirilmistir.

Tablo 4. 9. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarin Gorsel Iletisim ve

Tasarim Becerilerine Katkis1 Hakkindaki Goriileri

<
£ £ g
=] o
1 — — o <
Anket Maddeleri = E g g R % g g £ g
2s 3 E 3 3T 3 &5 E 5
M ¥ R ¥ X2 @ £ O @
f fr f f f f X ss
% % % % % % %
12.1. Dijital oyunlar diissel dgeleri 14 17 36 21 10 4 102 296 1,17
tasarlayip kurgulamamda bana yardimer 13,7 16,7 353 20,6 9,8 3,9 100
oluyor.
12.3. Oynadigim dijital oyunlar1 sanat 12 28 28 21 8 5 102 2,85 1,15
¢aligmalarimda kullaniyorum. 11,8 27,5 27,5 20,6 78 4,9 100
12.6. Oynadigim dijital oyunlarda tasarim 14 30 10 25 18 5 102 3,03 1,38
ve inga etmeyi seviyorum. 13,7 294 98 245 17,6 49 100
12.10. Oynadigim dijital oyunlarm renk 17 32 18 26 9 0 102 2,78 1,25
ve bigimsel dzelliklerini gorsel sanatlar 16,7 314 17,6 25,5 8,8 0 100
¢aligmalarimda kullaniyorum
12.16. Dijital oyunlar sanatsal faaliyetlere 11 30 25 27 8 1 102 291 1,15
baslamamda yardimci oluyor. 10,8 294 245 265 7.8 1 100
12.15. Sanatsal imgelerimi dijital 17 29 28 20 8 0 102 2,74 1,19
oyunlarda daha rahat ifade edebiliyorum. 16,7 284 275 196 178 0 100
12.22. Dijital oyunlar sayesinde 17 24 23 31 7 0 102 2,87 1,22
hayalimdeki sanat ¢alismalarini daha az 16,7 23,5 22,5 304 69 0 100

maliyetlerle ger¢eklestiriyorum.

Katilimcilara dijital oyun platformlarindaki

oyunlarinin yaraticiliga etkisini

belirlemek amaciyla yonelttigimiz anket maddesinin 12. sorusundaki 12.1., 12.3, 12.10.,

12.15., ve 12.22. likert 6l¢egi maddelerine katilimcilar Tablo 4.9.’daki yanitlar1 vermislerdir.
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Tablo 4.9.°daki maddelerin “12.6. Oynadigim dijital oyunlarda tasarim ve insa
etmeyi seviyorum.” aritmetik ortalamasi (X = 3.03) en yliksek ortalamaya sahipken; “12.15.
Sanatsal imgelerimi dijital oyunlarda daha rahat ifade edebiliyorum.” (X = 2.74) maddesi ise
en diisiik ortalamaya sahiptir. Buna gore, maddelerin ortalamalar1 karsilastirildiginda dijital
oyunlarin gorsel iletisim ve tasarim becerilerine katkisi hakkinda katilimcilarin herhangi bir

fikirlerinin olmadig1 goriilmustiir.

Fiziksel Rahatsizlic
Ssldirganlik ve

Gérsel Algiya Katl giddet

Hayal Gicd Fazla Zaman Bagimlilik

Sanatsal Beceri

Yaraticr Fikirler

Sekil 4. 2. Gorsel iletisim ve tasarim becerisine etkisi

“Dijital oyun platformlarindaki oyunlarmin gorsel iletisim becerileri ve sanatsal
yaraticiliga etkisi sizce nasildir? Olumlu ve olumsuz yonlerini agiklar misiniz?” sorusuna:
Sekil 4.2. ‘de 12 katilimeinin oldugu odak grup goriismesinde katilimcilarin gortisleri yer
almistir. Katilimcilarin ¢alismaya yonelik biiyiik oranda olumlu ifadeler kullandiklar
gorilmistiir. Olumlu etkilerin; “gorsel algiya katkis1” (f: 3), “sanatsal beceri” (f: 1), “¢izim
becerisi” (f: 2), “hayal giicii” (f: 1), “zeka gelisimi” (f: 1), “yaratici fikirler” (f: 3), “zevk ve
eglence “(f: 1) kodlariyla katilimcilar tarafindan olumlu ifade edilmistir. Bunlarin diginda
olumsuzluk baglaminda, “fiziksel rahatsizlik” (f: 1), “bagimlilik” (f: 1), “saldirganlik” ve
“siddet” (f: 2), “fazla zaman harcamaya” (f: 1) yonelik goriisler kullanmislardir. Dijital
oyunlarin gorsel iletisim becerileri ve sanatsal yaraticiliga olumlu ve olumsuz etkisiyle ilgili

katilimcilarla yapilan goriismelerden dogrudan alintilar su sekildedir:

Bir etkisinin oldugunu diisiiniiyorum. Mesela ¢ok akici grafikler var onlar ¢ok iyi sonuglar
¢tkabilir. Olumsuz yonii ise uzun siire oyunlarda géz bozulmast olabilir. (O2)

Garsel iletisim var her sey gorsellikle alakali. Gérselin iyi olmadigr bir yerde oyuncu oyun
oynamak istemiyor. Cizimler iizerine etkisi olabilir. Cizimle ugrasanlar oyunlar ile alakali bir sey
¢giziyorlar ve oyunlarla ilgili karikatiir yapabiliyor. Sanatsal yéniinii gelistiriyor. (09)



7

Cok kiigiik yasta baglanmldiginda oyunlardan etkilenebilirler. Kiiciikliikte ne gordiiysen insanoglu
onu yapmak ister, ornegin ucan bir adam gésterseler filmde ¢ocuklarda u¢mak ister. Savag
oyununu oynuyoruz bunu oynayan ¢ocuk bundan etkilenebilir ama kiigiik yastaki bir ¢ocuga bu
oyunu neden alimir bu ayri bir sorundur. (O1)

Odak grup goriismeye katilan katilimcilarin dijital oyunlarin olumlu etkilerinden biri
olan gorsel iletisim ve tasarim becerilerini etkiledigini ifade etmislerdir. Odak grup

goriismeye katilan (09) kodlu katilime1 asagida yer alan goriisiinii bildirmistir.

Gorsel iletisim var her sey gorsellikle alakali. Gérselin iyi olmadig bir yerde oyuncu oyun
oynamak istemiyor. Cizimler tizerine etkisi olabilir. Cizimle ugrasanlar oyunlar ile alakali bir sey
¢iziyorlar ve oyunlarla ilgili karikatiir yapabiliyor. Sanatsal ydniinii gelistiriyor.

Dijital oyunlarda ki grafiklerin bireyde birakabilecegi etkinin olumlu ydnde
olabilecegi konusu katilimeilar tarafindan sdylenmistir. (O1) kodlu katilimci asagida yer
alan goriisiinii bildirmistir.

Cok kiigiik yasta baslamldiginda oyunlardan etkilenebilirler. Kiigiikliikte ne gordiiysen insanoglu
onu yapmak ister, ornegin ucan bir adam gosterseler filmde ¢ocuklarda u¢mak ister. Savag
oyununu oynuyoruz bunu oynayan ¢ocuk bundan etkilenebilir ama kiigiik yastaki bir ¢ocuga bu
oyunu neden alinir bu ayri bir sorundur.

Dijital oyunlarin yas seviyelerine gore dikkat ederek oynanmasi gerektigi

katilimcilarin farkindaliklilarinin gelistigi ve genel olarak katilimcilarin ortak fikirde beyan

ettikleri gortilmiistiir.

4.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine iliskin Bulgular
Arastirmanin besinci alt problemi olan “Dijital oyunlarin, ortadgretim 6grencilerinin
sosyallesmesine yonelik goriisleri nelerdir?”” sorusuna anket formundaki 3, 4, 8, 9, 10, 11
maddeler ile cevap aranmaya ¢alisilmistir. Besinci alt probleme yonelik bulgular asagidaki
yer almaktadir:

Tablo 4. 10. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar ile ilk Tanismalart

Tema Kod f %
Arkadasim aracilig1 ile 37 30,1
Aile Araciligi ile 7 5,7
Cevre ile 34 27,6
Dijital oyunlar ile ilk tanigma Sosyal Platformlar Araciligr ile 16 13,0
Kisisel tercih 28 22,8
Diger 1 0,8
Toplam 123 100,0

Coklu yanit oldugu igin toplanan sayisi “f” orneklem sayisim gecmektedir

Katilimcilara, “Dijital oyunlar ile ilk nasil tanistiniz?”, diye soru yonelttigimizde
Tablo 4.10.” de ki cevaplar verilmistir. Katilimcilara birden fazla secenek ile cevap
verebilecekleri belirtilmistir. Anketteki bu soruya 102 katilimcidan 95 kisi cevaplamistir.
Tablo 4.10°daki katilimcilar 37 (%30,1) kisi arkadasim araciligt ile 7 (%5,7) kisi aile
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araciligi ile, 34 (%27,6) gevre ile, 16 (%13) sosyal platformlar araciligi ile, 28 (%22,8) kisi
kisisel tercih ve 1 (%0,8) kisi diger secenegini ankette belirtmistir.

Tablo 4. 11. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlart Oynama Nedenleri

Tema Kod f %
Stres Atma 61 22.3
Zaman Gegirmek 76 22,7
Sosyallesmek 33 12,0
Merak ve ilgi 38 13,9

Dijital oyunlar1 oynama nedeni Meydan Okuma 19 6,9
Bilgi Edinmek 19 6,9
Para Kazanmak 9 3,3
Bagimlilik 15 5,5
Diger 4 1,5
Toplam 274 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayist “f” orneklem sayisint gegmektedir.
Dijital oyunlar ile tanismadan sonra dijital oyunlar1 oynama sebeplerini arastirmak

icin “Dijital oyunlar1 oynama nedeniniz nedir?” sorunu yonelttigimizde Tablo 4.11.” de
cevaplar tablolastirilmistir. Katilimcilara birden fazla secenek ile yanit verebilecekleri
belirtilmistir.

Katilimcilardan 61 (%22,3) kisi stres atma, 76 (%22,7) kisi zaman gecirmek, 33
(%12,0) kisi sosyallesmek, 38 (%13,9) kisi merak ve ilgi, 19 (%6,9) kisi meydan okuma, 19
(%6,9) kisi bilgi edinmek, 9 (%3,3) kisi para kazanmak, 15 (%S5,5) kisi bagimlilik ve 4
(%1,5) kisi ise diger segenegini ankette belirtmistir. Toplam katilimcinin 102 oldugu ankette
soruya cevap verilen say1 ise 274 olmustur. Katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri secenek
stres atma olmustur. Buna gore, katilimcilarin ¢ogu giinliik hayatlarinda karsilagtiklar1 stres
ve kayg1 diizeyini azaltmada dijital oyunlari tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Tablo 4. 12. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar: Yiiklemesine Neden
Olan Sosyal Platformlar

Tema Kod f %
Facebook 16 10,3
Twitter 10 6,5

Dijital oyunlart yiiklemesine neden olan sosyal Instangram 55 35,5

platformlar Youtube 39 25,2
Tiktok 23 14,8
Diger 12 7,7
Toplam 155 100,0

Coklu yanit oldugu igin toplanan sayisi “f” orneklem sayisim ge¢cmektedir

Sosyal platformlarin, Dijital oyunlara yonelme kapsaminda yiiz ylize iletisimden

farkli sanal iligkilerle, sosyallesme etkilerinin oldugu gézlemlenmistir. Buna gore, sanal
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diinyadaki sosyal platformlarinin etkilerini 6grenmek amaciyla katilimcilara; “Dijital
oyunlar1 yiiklemenize neden olan sosyal platformlar hangileridir?”, sorusuna Tablo 4.12.’de
ki yanitlar verilmistir. Katilimcilara birden fazla segenek ile cevap verebilecekleri
belirtilmistir. Anketteki bu soruya 102 katilimcidan 94 kisisi soruyu cevaplamistir.

Tablo 4.12.’de yer alan 16 (%10,3) kisi Facebook, 10 (%6,5) kisi Twitter, 55
(%35,5) kisi Instangram, 39 (%25,2) kisi Youtube, 23 (%14,8) kisi Tiktok ve 12 (%7,7) kisi
diger secenegini ankette belirtmislerdir. Toplam katilimcinin 102 kisi oldugu soruda, yanit
verilen say1 155 olmustur. Sosyal medya platformlarinda resim, video ve yazi igerikleri
paylasilmaktadir. Katilimcilar, sosyal medya platformlarinda paylastiklar: igeriklerde dijital
oyunlara da yer vermektedirler. Ayrica dijital oyun reklamlarinin sosyal medya
platformlarinda yer almasi katilimcilarin ifadesiyle etkiyi arttirmaktadir. Buna gore;
katilimcilarin dijital oyunlarla iletisimi, sosyal medya platformlarinin aktif kullanimindan
etkilenmektedir.

Tablo 4. 13. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar: Tercih Ettikleri
Tiirler

Tema Kod f %
Yaris 38 9,7

Korku 27 6.9

Strateji 32 8,2

Spor 22 5,6

Bilgi Yarigmasi 28 7,1

S N Simiilasyon 13 33
Tercih edilen oyun tiirleri Bulmaca 34 8.7
Acik Diinya 11 2,8

Macera 58 14,8

Aksiyon 56 14,3

Platform Oyunlar1 10 2,6

Rol Yapma 5 1,3

Online Rol Yapma 9 2,3

Hayatta Kalma 44 11,2

Diger 5 1,3

Toplam 392 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayis1 “f”’ orneklem sayisini ge¢gmektedir

Dijital oyunlar farkl: tiirleri i¢cinde barindirir. Buna gore, her bireyin {izerinde etkisi
ve tercihi farkliliklar olusturur. Katilimeilara yonelttigimiz “Hangi dijital oyun tiirlerini
tercih ediyorsunuz?” sorusuna Tablo 4.13’de yer alan 38 (%9,7) kisi yaris, 27 (%6,9) kisi
korku, 32 (%38,2) kist strateji, 22 (%35,6) kisi spor, 28 (%7,1) kisi bilgi yarismasi, 13 (%3,3)
kisi simiilasyon, 34 (%8,7) kisi bulmaca, 11 (%2,8) kisi acik diinya, 58 (%14,8) kisi macera,
56 (%14,3) kisi aksiyon, 10 (%2,6) kisi platform oyunlari, 5 (%1,3) kisi rol yapma, 9 (%2,3)
kisi online rol yapma, 44 (%11,2) kisi hayatta kalma ve 5 (%1,3) kisi diger secenegi ile
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cevaplandirmiglardir. Katilimcilara birden fazla secenek ile cevap verebilecekleri
belirtilmistir. Toplam katilimcinin 102 oldugu soruda yanit verilen say1 ise 392 olmustur.
Buna gore; hareketli igeriklerin yer aldigi oyun tiirii olan macera, en yiiksek frekansla
belirlenmis olup, ikinci sirada aksiyon oyun tiirii tercih edilmistir.

Tablo 4. 14. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin En Cok Etkilendikleri Dijital
Oyunlar

Tema Kod f %
God of War 1 0,5
League of Legends 14 6,9
Fortnite 7 3,5
The Witcher 4 2,0
Red Dead Redemption 2 1,0
Minecraft 20 9,9

Tercih edilen oyun tiirleri Car}dy Cru;h Saga 32 158
Knight Online 7 3,5
Counter-Strike 14 6,9
PUBG 45 223
GTA 10 5,0
FIFA 14 6,9
PES 12 5,9
Brawl Stars 10 5,0
Farcry 1 0,5
Battlefield 3 1,5
Diger 6 3,0
Toplam 202 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayis1 “f” orneklem sayisini ge¢gmektedir

Yanitlarin giivenirligini saglamak icin dijital oyun tiirleri ile, dijital oyunlar
karsilastirilmistir. Katilimceilara en ¢ok etkilendikleri oyunlar nelerdir? sorusu sorulmustur.
Buna gore katilimcilara, “Dijital oyunlarin hangilerinin sizi daha ¢ok etkiledigini
diisiiniiyorsunuz?” sorusunu yonelttigimizde Tablo 4.14." de verilen yanitlar ortaya
cikmistir. Katilimeilara birden fazla segenek ile yanit verebilecekleri belirtilmistir. Anketteki
bu soruya 102 katilimcidan 92 kisisi soruyu cevaplamaistir.

Tablo 4.14.”de katilimcilardan 1 (%0,5) kisi God of War, 14 (%6,9) kisi League of
Legends, 7 (%3,5) Fortnite, 4 (%2,0) kisi The Witcher, 2 (%]1) Red Dead Redemption, 20
(%9,9) kisi Minecraft, 32 (%15,8) kisi Candy Crush Saga, 7 (%3,5) kisi Knight Online, 14
(%6,9) kisi Counter-Strike, 45 (%22,3) PUBG, 10 (%5) kisi GTA, 14 (%6,9) FIFA, 12
(%35.9) kisi PES, 10 (%S5) kisi Brawl Stars, 1 (%0,5) kisi Farcry, 3 (%1,5) kisi Battlefield ve
6 (%3) kisi diger secenegini ankette belirtmistir. Toplam katilimeinin 92 oldugu soruda
soruya cevap verilen say1 ise 202 olmustur.

Buna gore, tiirler ile oyunlar birbirleri ile 6zdeslesmektedir. Ayrica en ¢ok tercih
edilen oyun olan “PUBG” oyunu c¢oklu oyuncu modunda oynanan bir oyun olarak

diisiindiiglimiizde bireyler arasinda iletisim ve sosyallesmede etkin oldugu gozlemlenmistir.
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Tablo 4. 15. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar: Oynadiklari Dil

Tema Kod f %
Tiirkge 98 68,1
Ingilizce 45 31,3
Dijital oyunlar1 oynadiklar dil Fransizca
Almanca 1 0,7
Diger
Toplam 144 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayis1 “f”’ orneklem sayisini gegmektedir

Dijital oyunlarin ara yiizii birden fazla dil ile kullanicilara sunulmaktadir. Ayrica
coklu oyuncu modlarinda kullanicilar farkli kiiltiir ve cografyalarla oyun igerisinde
karsilasarak eslesmektedirler. Buna gore, dijital oyunlarla sosyallesmenin evrenselligi
ulastig1, aragtirma kapsaminda bu evrensellesmenin hangi dillerde oldugunu 6grenmek icin
“Dijital oyunlar1 oynadiginiz dil nedir?” sorusuna cevap aranmigtir.

Buna gore, Tablo 4.15.” de verilen yanitlar ortaya ¢ikmistir. Katilimeilara birden
fazla secenek ile yanit verebilecekleri belirtilmistir. 102 katilimcidan 98 (%68,1) kisi
Tiirkge, 45 (%31,3) kisi Ingilizce, 1 (%0,7) kisi Almanca olarak cevap vermistir. Fransizca
ve diger secenekleri katilimcilar tarafindan isaretlenmemistir. Toplam yanit verilen say1 ise
144 olmustur.

Buna gore, katilimcilar ana dilinde ve bazi katilimcilar farkli dillerde de oyun
oynadiklarin1 belirtmistir. Dijital oyunlar global bir diizen iginde gelismekte ve
tiretilmektedir. Dijital oyunlarin hedefi genelde tiim bireylere ulagmaktir. Bu kapsamda
evrensel dil olan Ingilizceyi arayiiziinde varsayilan dil olarak kullanmaktadir. Katilimeilarin
dijital oyunlarda Ingilizce dili ile karsilasmalar1 dijital oyunlarinin tamamina yakinim bu dili

kullanmasiyla agiklanabilir.

Tablo 4. 16. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlar: Oynadiklari Mod

Tema Kod f %
Tek oyunculu 50 45,5
Dijital oyunlar1 oynanan mod Cok oyunculu 60 54,5
Toplam 110 100,0

Coklu yanit oldugu icin toplanan sayisi “f” orneklem sayisim ge¢cmektedir

Dijital oyun oynayan katilimcilar farkli dillerde oyunlar ile bireysel ya da birden fazla
kullaniciyla etkilesim i¢inde olabilirler. Bu diisiinceyle katilimcilarimizin bu etkilesimin

icinde olup olmadiklart ve cevrim igi etkilesimin getirdigi sosyallesme kavramlarini
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sorgulamak amagli katilimcilara; “Dijital oyunlar1 asagidaki teknoloji aractyla oynarim”
sorusunu yonelttigimizde Tablo 4.16” da verilen cevaplar ortaya ¢ikmistir. Katilimcilara
birden fazla segenek ile yanit verebilecekleri belirtilmistir. Katilimcilarin 50°si (%45.,5) tek
oyunculu olarak yanit vermistir. 60 (%54,5) katilime1 ise ¢oklu oyuncu yanitin1 vermistir.
Toplam yanit verilen say1 ise 110 olmustur.

Buna gore, katilimcilarin en yiiksek oranda tercih ettikleri mod ¢oklu oyuncu modu
olmustur. Coklu oyuncu modlarin da bireyler dijital oyunlarda birbirleriyle etkilesim iginde
olurlar. Cevrim igi etkilesimin oldugu yerlerde sosyallesmenin {ist diizeyde gergeklestigini

sOyleyebiliriz.

Tablo 4. 17. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Sanatsal Paylasimlar

Anket Maddeleri

Katilmiyorum
katiliyorum
Ortalma
Standart Sapma

Kesinlikle
~ Katilmiyorum
=1
@

~

= Katiliyorum
™| Kesinlikle
X~ Belirtmeyen

NN
N
™ Fikrim yok

[y}
N
—
O
[\e]
W
—_
N
—
S
[\S]
—
[98)
o

12.18. Dijital oyunlar igerisinde 17 2,93
gordiigiim ve sanat tarihinde yer etmis 16,7 25,5 28,6 24,5 13,7 1 100

mekanlar1 arkadaglarimla paylasiyorum

Dijital oyunlar ve gorsel sanatlar egitimi ¢ergevesinde, “Dijital oyunlarda gegen sanat
imgelerini arkadaslariyla paylasiyor mu?” sorusunun cevabi aranmaya calisilmistir.
Anketteki bu madde Tablo 4.17. de verilmistir. Bu kapsamda tiim katilimcilarin cevaplarinin
aritmetik ortalamasi (X = 2,93) olarak goriilmektedir. Coklu oyuncu modu katilimcilar
tarafindan genellikle tercih edildigi i¢in dijital oyunlar igerisinde gordiigii ve sanat tarihinde

yer etmis mekanlarin farkindaligiyla paylasimlarda bulunmaktadirlar.
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Sosyallesmeye
Etkileri
.--"'__- -H-"--\_
" T—
— —
o T
— -
Dilumsuz
Etkileri

i1 £ £3

N

/ f 1 . O / O
! £1 Zaman gegirmek
ileti§in'| lurmak / | Argo ve kifar Zorbalik
|
| { ’
O +
O Kultur etkilegimi

Arkadas edinme

Yeniyi &grenme

Sekil 4. 3. Dijital oyunlarin sosyallesmeye etkisi

Bu baglamda, katilimcilarin dijital oyunlar ile sosyallesme kavramlarina ait
secimlerinin ve isteklerinin oldugu gézlemlenmistir. Ayrica nitel veri setinde yer alan odak
grup gorlismeyle katilimcilarin dijital oyunlar ile sosyallesmenin katkilarina yonelik
gorlslerinin bulgular1 asagida yer almaktadir:

“Dijital oyunlarin grup ya da bireysel sosyallesmeye katkisi var midir? (Evet ise
bunlar nelerdir? Hayir ise sebepleri nelerdir?)” sorusuna: Sekil 4.3.’te 12 katilimcinin
oldugu odak grup goriismesinde diisiincelerine yer verilmistir. Katilimcilarin ¢alismaya
yonelik biiyiik oranda olumlu ifadeleri kullandiklar1 goriilmiistiir. Olumlu etkileri i¢erisinde;
“iletisim kurmak” (f: 2), “arkadas edinmek” (f: 11), “yeniyi 6grenme” (f: 1), “zaman
gecirmek” (f: 1), “kiiltiir “(f: 1) ifadeleri yer almistir. Bunlarin disinda olumsuzluk
baglaminda, argo ve kiifiir (f: 2), ve zorbaliga (f: 3) yonelik ifadeler katilimcilar tarafindan
kullanilmistir. Dijital oyunlarin sosyallesmeye katkisinin olumlu ve olumsuz etkisiyle ilgili

olarak dgrencilerle yapilan goriismelerden dogrudan alintilar asagidaki gibidir:

Sosyallesmeye katkisi vardwr. Benim Adana’dan Isparta’dan Antalya’dan arkadaglarim oyun
tizerinden oldu. Gergek hayatta goriigtiim bazilariyla gayet iyi insanlar. Kétii insanlar ile de
karisilabiliyorsunuz ama Internet boyle bir ortam iyisi de var kétiisii de var yapamayacaginiz
seyler var Internet ortaminda. Genellikle herkese onlart yapmaya calisir. Gergek hayatta
soyleyemeyeceginiz seyleri takma ad kullanarak séyleyebilirsiniz. Oyun iceresinde nick
kullanilmaktadir. Bu tiiv insanlar kendilerini gizleyerek oyun iceresinde kiifiir edebilmektedir. Bu
olay ¢ok can sikici bir durum ama genelde oyunlar bu sistemi diigiinmiistiir. Ban sistemi vardir.
O kisiyi sikayet edebilirsiniz, tekrar oyun iceresiden karsilasmasiniz. Dijital oyunlarda iki tip
insan var kendin hakkinda bilgi veren ve bilgi vermeyen. Ben genelde kendim hakkimda bilgi
vermiyorum. Oyun icinde arkadaslarim oldu ve onlarla gériistiigiim oldu. (O1)

Orada arkadas ekleyebiliyoruz. Arkadaglar ile iyi zamanlar gegirebiliyoruz. Telefonla falan bazen
aramamiza gerek olmuyor oyun i¢eresinde iletisimi gecebiliyoruz. Daha iyi oluyor. Bende oyun
icinde arkadaghklar edindim. Olumsuz yénii ise argo ve kiifiir oluyor fakat bununla ilgili oyun
icerisinde engelleme oluyor. (04)
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Mesela oyunda tamistigim arkadaglarim var onunla tamsip beraber iletisime girerek oyun
oynuyoruz. Oyunda tek basiniza oynadiginiz zaman zevk almryorsunuz tek kisilik oyun degilse.

(©12)

Bu baglamda, odak grup goriigmesinde katilimcilar oyunlar icerinde arkadasliklar
edindiklerini sOylemiglerdir. Hatta iletisim araci olarak dijital oyunlar1 kullanilabilirligini
dile getirmislerdir. Dijital oyunlar ile sosyallesme kavraminda olumsuz durumlarin
dogabilecegini goriilmiistiir. Odak grup gériismede (O1) kodlu katilimer asagida yer alan

sekilde goriistinii bildirmistir.

Bu tiir insanlar kendilerini gizleyerek oyun igeresinde kiifiir edebilmektedir. Bu olay ¢ok can
stkict bir durum ama genelde oyunlar bu sistemi diisiinmiistiir. Ban sistemi vardir. O kisiyi sikdyet
edebilirsiniz, tekrar oyun iceresiden karsilagmasiniz

Dijital oyunlarda olumsuz davranislara maruz kalan katilimcilar oyun igerisinde bu
gibi durumlar1 engelleyebildigini ifade etmislerdir. Genel olarak degerlendigimizde odak
grup goriismelerine katilan katilimcilar dijital oyunlar ile sosyallesip yeni arkadasliklar

edinebildiklerini ve memnuniyetlerini bildirmislerdir.

4.6. Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine iliskin Bulgular
Arastirmanin altinci alt problemi olan “Dijital oyunlarin, sanat1 ve sanat tarihini
O0grenmelerine katkisina yonelik ortadgretim 6grencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusuna
anket formundaki 12. madde kapsaminda 12.7., 12.11., 12.13., 12.14., 12.17. maddeleriyle

cevaplar aranmigtir. Altinci alt probleme yonelik bulgular agagidaki yer almaktadir:

Tablo 4. 18. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarin Sanati ve Sanat
Tarihi Ogrenmelerine Yonelik Goritisleri
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12.7. Oynadigim dijital oyunlardaki 25 25 12 28 11 1 102 2,75 1,38
mekanlar1 arastirtyorum. 24,5 245 11,8 27,5 10,8 1 100
12.11. Dijital oyunlardaki tarihi 15 20 17 41 8 1 102 3,07 1,23
mekanlar/igerikler o yerler hakkinda 14,7 19,6 16,7 402 7.8 1 100

merakimi gelistiriyor.

(devami arkadadir)



85

(devami)
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12.12. Dijital oyunlarda karsilastigim 18 20 18 33 11 2 102 299 131
sanatsal terimlerin ne anlama 17,8 19,6 17,6 324 10,8 2 100
geldigini arastirtyorum.
12.13. Dijital oyunlarla ilgili sanatsal 20 28 15 27 11 1 102 2,81 1,32
caligmalar1 sosyal medya 19,6 27,5 14,7 26,5 10,8 1 100
sayfalarindan takip ediyorum.
12.14. Dijital oyunlar ¢gevremdeki 18 25 21 31 4 3 102 2,78 1,19
sanat eserlerini fark etmemde 17,6 24,5 20,6 304 3,9 2,9 100
yardimct oluyor.
12.17. Sanat tarihinde bilinen 9 28 17 36 12 0 102 3,14 1,20
eserleri dijital oyunlarda gérmek 8,8 27,5 16,7 353 11,8 0 100

beni heyecanlandiriyor.

Katilimcilarin dijital oyunlarin sanati ve sanat tarihini 6grenmelerine katkisina
yonelik goriis maddelerine 12.7., 12.11., 12.13., 12.14., 12.17. yonelik cevaplar Tablo
4.18.’de verilmigtir. Tablo 4.18.’deki maddelerden “12.11. Dijital oyunlardaki tarihi

mekanlar/icerikler o yerler hakkinda merakimi gelistiriyor”. Aritmetik ortalamasi (X = 3.07)

en yiiksek ortalamaya sahipken; “12.7. Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlar

arastirtyorum.” aritmetik ortalamasi (x = 2.75) ise en diislik ortalamaya sahiptir. Buna gore,

maddelerin ortalamalar1 karsilastirildiginda dijital oyunlarin sanati ve sanat tarihini

ogrenmelerine katkisina yonelik katilimcilarin fikirlerinin olmadig: goriilmiistiir.

Heykel

Mimari

Sekil 4. 4. Dijital oyunlarin sanat1 ve sanat tarihini 6grenmeye etkisi

4

—
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Buna gore, anket aragtirmasinda katilimcilarin dijital oyunlardaki sanat eserlerin
farkindaligina sahip olmadiklar1 sdylenebilir. Odak grup goriismelerdeki katilimeilarin
dijital oyunlarda ki sanat eserleri hakkindaki goriisleri asagidaki yer almaktadir:

“Dijital Oyunlarda gordiiglimiiz sanat eserleri (Resim, mimari, sanat¢i vb.) hakkinda
ne diisiinliyorsunuz? Daha onceden gormiis miiydiin? Gordiiysen nerede karsilagmistin?
(Internet, dergi ders kitabi, gazete, reklamlar, dizi, sinema filmi vb.)” sorusuna: Sekil 4.4."de
12 katilimeinin odak grup goriismedesinki diisiinceleri verilmistir. Katilimcilarin ¢alismaya
yonelik dijital oyunlardaki sanat eserleri ile karsilagtim ifadeleri yer almistir. Karsilagtim
ifadeleri igerisinde; heykel (f: 1), mimari (f: 3), resim (f: 2), sanat dallar1 yer almaktadir.
Bunlarin diginda dijital oyunlardaki sanat eserleri ile karsilasmadim (f: 4), ifadeleri arastirma
kapsaminda gozlemlenmistir. “Dijital oyunlarda gordiigliniiz sanat eserleri nelerdir?”

kapsaminda sorulan soruya katilimcilarin goriisleri dogrudan alintilarla asagida verilmistir.

Ben bir hamurdan heykel yapma oyunu oynamistim. Hamurdan heykeller yapiyorduk. Sonra
baska bir oyunda duvarlar insa ediyorduk. Ben bu duvarlari yaparken antik Roma donemi
duvarlari ve siitunlarint yapryordum. Oyunlar benim sanata karst ilgimi artirdi. LOL ile ilgili ¢cok
fazla anime izledim manga okudum. Sarkilar ¢ikardi oyunlarla ilgili onlart dinledim. Oyun

diinyasi simdi diinyadaki en biiyiik pazarlardan birisi, ben de bir oyun tasarimcist olmak isterdim.
(01)

Zula oyununda Nemrut 'un tarihi yerlerini kullanmislard.. Yeni yerler gormemiz i¢in bu tarz tarihi
yerleri oyun igerisinde genelde kullaniyorlar. (O5)

Dijital oyunlarda muhakkak karsilasmisimdir. Subliminal mesaj olarak kullaniyorlar.
Gordiiklerimle ilgili arastirma yaptim. GTA 'da Pablo Escopar ile oyunda bir yer vardi ben onlar
arastirdim. Yerde gazeteler irk¢ilik ile ilgili yazilar vardi bende onlari aragtirdim. (O10)

Odak grup goriismesine katilan (O5) kodlu katilimer asagida yer alan gériisiinii
bildirmistir.

Zula oyununda Nemrut 'un tarihi yerlerini kullanmislardi. Yeni yerler gormemiz i¢in bu tarz tarihi

yerleri oyun icerisinde genelde kullaniyorlar.

Bu baglamda, Dijital oyunlarda sanat eserleriyle karsilastiklarini ifade eden
katilimcilar olmustur. Karsilagilan sanat eserlerinin isimlerini tiim katilimcilar
tanimlayamasa da tarihi bir deger tasidigim1 gorisleriyle bildirmislerdir. Odak grup

goriismesine katilan (010) kodlu katilimer asagida yer alan goriisiinii bildirmistir.

Dijital oyunlarda muhakkak karsiasmisimdir. Subliminal mesaj olarak kullaniyorlar.
Gordiiklerimle ilgili arastirma yaptim. GTA 'da Pablo Escopar ile oyunda bir yer vardi ben onlari
arastirdim. Yerde gazeteler irk¢ilik ile ilgili yazilar vardi bende onlart arastirdim.

Dijital oyunlarda, ciddi oyunlar kavraminda gerceklesen propaganda amaglh

oyunlarin igerisinde farkli amaglar igeren diisiincelerin yer aldigini ifade etmislerdir.
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4.7. Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Iliskin Bulgular
Arastirmanin yedinci alt problemi olan “Dijital oyun oynayan ortadgretim
Ogrencilerinin, en ¢ok etkilendikleri karakter ve mekanlar hangileridir?”” sorusuna goriisme
formundaki “Dijital oyunlardan en ¢ok etkilendiginiz karakter ve mekanlar nelerdir? Bu
karakterleri neden kendinize daha yakin hissettiniz? Sizin karakterinizle benzer yonleri

nelerdir?” sorusu ile cevaplar aranmigtir.

Dijital oyunlarda en ¢ok etkilenen karakter ve mekanlar
< -

' Tiam mekanlar
+ Pubg Mobile-Miramar mekani
" Pubg Mobile-Erangel mekani
LOL-Urf mekani
LOL tim mekanlan
Yy 4 . GTA oyun igi mekan
. 4 Detroid ayun ici Mekan
.. CS-GO-Dust 2 mekani
L7 PUBG Mobile-Firavun
& ~UsG MobileCarl

.. LOL-Talon karakteri

. LOL-Mordekaiser karakteri
g . LOL-Lux karakteri
. LOL-Garen karakteri
. LOL-Darlus karakteri
¥ GTA- Carl Johnson karakteri
| Detroit-Cannor karakteri

' Assassin's Creed - Ezio karakteri

Sekil 4. 5. Dijital oyunlarda en ¢ok etkilenilen karakter ve mekanlar

Sekil 4.5. incelendiginde en ¢ok etkilendikleri karakter ve mekanlar hangileridir
sorusuna en ¢ok, PUBG ve LOL oyunlarindaki karakterler ve mekanlar olarak goriisler
bildirilmistir. Bunlar mekanlar c¢ergevesinde; PUBG Mobile- Miramar, PUBG Mobile -
Erangel, LOL-Urf, LOL tiim mekanlari, GTA oyun i¢i mekan, Detroid oyun i¢i mekan, CS-
GO- Dust 2 olarak katilimcilar tarafindan ifade edilmistir.

Dijital Oyunlarda en ¢ok etkilenen karakterler ise; PUBG Mobile- Firavun, PUBG
Mobile- Carl, LOL- Talon, LOL-Mordekaiser, LOL- Lux, LOL-Garen, LOL-Dairus, GTA-
Carl, Detroid- Cannor, Assassin's Creed- Ezio olarak katilimcilar tarafindan ifade edilmistir.

Bu kategoriler ile ilgili katilimcilarin bazi ifadeleri agagida verilmistir.

Ryotun eski Urf alani beni etkilemisti. Sinirsiz yetenek veriyor Oyun modunda var. Oranin temasti
tasarimi giizeldi. Ben suikast¢i karakterini cok oynarim. Assassin's Creed deki karakteri Ezio var
onu seviyorum. LOL 'de ki karakter Mordekaiser, Darius ve Lux, Talon dérdii. Talon 'u kendime
benzetiyorum. Kendinize yakin gelen karakteri segersiniz onunla bag kuruyorsunuz Ona
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baktiginda bir yansimaniz oluyor. (O1)

PUBG Mobile’deki Carl olabilir yakisikli ve giiclii olmasi beni etkiliyor. Bu karakterler kendimi
hatirlatryor. PUBG Mobile’deki Miramar adli harita tasarim ve gorseller acgisindan hosuma
gidiyor. (02)

GTA San Andreas 'teki baskarakteri begeniyorum. GTA da gérev yapmay: sevdigim igin karakteri
artik benimsedim. Kendi hayatimda da gorev iistendigimde sonuna kadar yapmaya c¢aligirim.
Deniz, kumsal benim i¢cin 6nemli oldugu i¢in mekdn olarak ta GTA daki sahiller hosuma gidiyor.
(09)

Detroit oyununda Connor karakterinden etkilenmistim. Mekdan olarak Detroit oyunundaki
mekanlar beni ¢ok etkiledi. (O11)

Dijital oyunlar1 oynayan katilimcilar oyunlarinin kendilerini etkilediklerini
soylemistir. Odak grup goriismeye katilan (09) kodlu katilimer asagida yer alan goriisiinii
bildirmistir.

GTA San Andreas 'teki baskarakteri begeniyorum. GTA da gérev yapmay sevdigim icin karakteri

artik benimsedim. Kendi hayatimda da gorev iistendigimde sonuna kadar yapmaya ¢aligirim.
Deniz, kumsal benim i¢cin 6nemli oldugu i¢in mekdn olarak ta GTA daki sahiller hosuma gidiyor.

Bu baglamda, katilimcilarin, dijital oyunlarda tistlendikleri gorevleri tamamlama ve
sorumluluk alma bilincini ger¢ek hayatlarinda uygulamaya gecirdikleri sdylenebilir. Odak

grup goriismesine katilan (O11) kodlu katilimei asagida yer alan goriisiinii bildirmistir.

Detroit oyununda Connor karakterinden etkilenmistim. Mekdan olarak Detroit oyunundaki
mekanlar beni ¢ok etkiledi.

Bu baglamda, dijital oyunlar igerisinde yer alan karakterleri sevdiklerini bazen ise bu
karakterleri kendilerine yakin hissettiklerini ifade etmislerdir. Ozellikle sanal mekanlarin

hayal giiglerini ¢ok fazla etkiledigi ifade edilebilir.

4.8. Arastirmanin SekKizinci Alt Problemine Iliskin Bulgular
Arastirmanin sekizinci alt problemi olan “Dijital oyunlarin, karakter-mekan yaratma
becerilerine yonelik ortadgretim Ogrencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusuna anket

formundaki 12. madde kapsaminda 12.4. ve 12.5. maddeleriyle cevaplar aranmustir.
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Tablo 4. 19. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyunlarin Karakter-Mekan
Yaratma Becerisine Katkisina Yonelik Gortisleri
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12.4. Oynadigim dijital oyunlardaki 17 33 12 27 9 4 102 2,78 1,28
karakterleri resimlerime yansitiyorum 16,7 324 11,8 26,5 8,8 3,9 100
12.5. Oynadigim dijital oyunlardaki 24 35 15 15 9 4 102 249 1,27
mekanlar1 giziyorum. 23,5 343 14,7 14,7 8,8 3,9 100

Dijital oyunlarin, karakter-mekan yaratma becerilerine yonelik ortadgretim
ogrencilerinin goriislerini belirlemek amaciyla yonelttigimiz anket maddesinin 12.
Sorusundaki 12.4 ve 12.5. likert 6lgegi Tablo 4.19°daki yanitlar1 vermislerdir. “12.4.
Oynadigim dijital oyunlardaki karakterleri resimlerime yansitiyorum” aritmetik ortalamasi
(X = 2.78) en yliksek ortalamaya sahipken; “12.5 Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlari
ciziyorum.” aritmetik ortalamasi (X =2.49) ise en diisiik ortalamaya sahiptir. Katilimcilar
12.5. maddeye katilmadiklarin1 belirtmislerdir Katilimeilar 12.4. maddeye ise fikirlerinin

olmadigimi belirtmislerdir. Dijital oyunlardaki mekanlarin karakterlere gore daha az ilgi

cektigi goriilmiistiir.

Hullanmamak:

Grafik Resim

Sekil 4. 6. Dijital oyunlarin sanatsal caligmalara etkisi
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Ayrica katilimcilara odak grup goriismede “Dijital oyunlar ile ilgili bir imge, sembol
ya da simgeyi, resim c¢alismalarimiza yansittiniz mi? Yansittiysaniz neden?
Yansitmadiysaniz Neden?” sorulartyla goriisleri alinmigtir. Sekil 4.6.°da 12 katilimcinin
oldugu odak grup goriismelerinde katilimcilarin ifadeleri yer almistir.

Dijital oyunlar1 sanat ¢calismasinda kullanmak (f: 7), kullanmamak (f:5) olarak iki
gruba ayrilabilir. Dijital oyunlar1 gorsel sanat g¢aligmalarinda kullanan katilimeilarin
cevaplar grafik (f: 4) ve resim (f: 5), sanat dallar1 olarak ifade edilmistir. Dijital oyunlar
sanat caligmalarina yansitma kapsaminda katilimcilarin goriisleri dogrudan alintilarla
asagida verilmistir.

Benim resim ¢alismam vardy. Ben silah ¢izmistim PUBG Mobile oyunundaki M4 silahini ¢izdim
ve ¢izim videosu ¢ektim. (O2)

Karakterleri ¢izmeye ¢alistum, amblem resmi yaptim. Mobile Legend Oyununda aslan pengesi
bir¢cok oyun karakterini hizli yenebiliyor bende onu ¢izmistim. (0O8)

Daha énceden oynadigum oyundaki karakterleri ¢izdim hosuma giden taraflart oldugu i¢in
¢iziyorum hatta telefonumda bile duvar kagidi olarak var. (0O12)

Odak grup goriismesine katilan (O8) kodlu katilimer asagida yer alan goriisiinii
bildirmistir.

Karakterleri gizmeye ¢alistim, amblem resmi yaptim. Mobile Legend Oyununda aslan pencgesi
bir¢ok oyun karakterini hizli yenebiliyor bende onu ¢izmistim.

Dijital oyunlar igeren sanat calismalar1 yaptigim1 sdyleyen katilimcilar olmustur.

Odak grup goriismesine katilan (O12) kodlu katilime1 asagida yer alan goriisiinii bildirmistir.

“Daha dnceden oynadigim oyundaki karakterleri ¢izdim hosuma giden taraflari oldugu igin

¢iziyorum hatta telefonumda bile duvar kdgidi olarak var.”
Ogrenciler oynadiklar1 dijital oyunlardan etkilendikleri &ge ve simgelerini

resimlerinde ve kendi aksesuarlarinda kullandiklarini ifade etmislerdir.
4.9. Aragtirmanin Dokuzuncu Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi olan “Dijital oyun oynayan ortadgretim
Ogrencilerinin, hayal diinyasina etkileri nelerdir?” sorusuna anket formundaki 12. madde
kapsaminda 12.19.,12.21. ve 12.23. maddeleriyle cevaplar aranmistir. Tablo 4.20. ‘de

katilimcilarin isaretlemeleri tablolagtirilmistir.
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Tablo 4. 20. Anket Calismasina Katilan Katilimcilarin Dijital Oyun Etkileri Hakkindaki
Goriisleri
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12.19. Ge¢gmis zaman ve mekanda 17 19 21 32 13 0 102 3,05 1,30
gerceklesen dijital oyunlarda vakit 16,7 18,6 20,6 314 12,7 0 100
gecirmek, beni heyecanlandiriyor.
12.21. Dijital oyunlar1 oynamak benim, 14 26 24 28 10 0 102 294 1,22
duygu, diistince ve davranislarimi 13,7 25,5 23,5 27,5 938 0 100
sekillendiriyor.

—

102 2,80 1,40
100

12.23. Dijital oyunlar kendime ait bir 23 26 15 22 15
diinya yaratmami sagliyor. 22,5 22,5 14,7 21,6 14,7

[

Dijital oyun oynayan ortadgretim Ogrencilerinin hayal diinyasina etkileri nelerdir?
Sorusuna gore katilimcilarin goriislerini belirlemek amaciyla yonelttigimiz soruda “12.19.
Gegmis zaman ve mekanda gerceklesen dijital oyunlarda vakit gecirmek, beni
heyecanlandiriyor.” aritmetik ortalamasi (X = 3.05) en yiiksek ortalamaya sahipken; “12.23.
Dijital oyunlar kendime ait bir diinya yaratmami sagliyor.” aritmetik ortalamasi (X = 2.80)

ise en diisiik ortalamayla tabloda goriilmektedir.
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BESINCi BOLUM: TARTISMA SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, arastirma kapsaminda izlenen yontem ve analizlerle elde edilen
bulgular dogrultusunda, veriler yorumlanarak diger arastirmalarla tartisilarak sonug¢ ve
Onerilere ulasilmistir.

5.1. Tartisma

Bu arastirmada, dijital oyunlarin gorsel sanatlar dersine etkisinin &grencilerin
gorlsleriyle belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmada dijital oyunlarin 6grencilerin gorsel
sanatlar dersine etkisi olup olmadig1 incelenmistir. Gelecekte yapilacak olan farkli evren ve
orneklemler iceren arastirmalar i¢in ise Ornek olmasi amaclanmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgular ve sonucglarin gorsel sanatlar egitiminde cesitli uygulamalarda yeni fikirler
icin yol gdstermesi amaglanmistir. Bu arastirma Afyonkarahisar ili Suhut ilgesindeki
ortadgretim kurumlarinda 2020-2021 6gretim yilinda 6grenim goren ve lise 11. sinifta gorsel
sanatlar dersi alan 102 6grenciyi kapsamaktadir. Arastirmanin alt problemleri ¢ergevesinde
Ogrencilere anket uygulanmis ve odak grup goriismeleri yapilmistir. Elde edilen bulgular
kapsaminda asagidaki sonuglara ulasilmistir.

Arastirmanin birinci alt problemini olusturan “Ortadgretim 6grencilerinin teknolojik
alt yapiya sahipligi ve dijital oyunlara iliskin mevcut durumlar1 nelerdir?” sorusu baglaminda
elde edilen bulgular gore, katilimcilara Internet baglantis1 sahipligini 6l¢gmek amaciyla
yonelttigimiz soruya, 102 Katilimcidan 74 (%72,5) kisi evet, 22 (%21,6) kisi hayir olarak
cevap vermistir. Katilimcilardan 6 (%35,9) kisi soruya cevap vermemistir. Bu sonug, Tiirkiye
Oyun Sektorii Raporu ile de benzesmektedir. Tiirkiye Oyun Sektorii Raporuna (2020) gore
Tiirkiye niifusunun %79'u Internet baglantisina sahiptir (5.49). Diinya genelinde Internet
kullanimina baktigimizda ise “We Are Social ve Hootsuite” arastirmasi karsimiza
cikmaktadir. “We Are Social ve Hootsuite” tarafindan yayinlanan Digital in 2020 Global
Overview Raporunda ise 7,75 milyarlik diinya niifusunun diinya iizerindeki toplam Internet
kullanict sayis1 4.54 (%59) milyardir (s.8). Internetin yayginlasmasiyla dijital oyunlara
ulasim hizlanmistir. Ayrica dijital oyunlarin kar amaci giitmesi ekonomiyi biiyiik oranda
etkilemeye baslamistir. Newzoo isimli sirketin oyun pazarlarina dayali arastirma verilerine
gore, dijital oyun pazar1 2020 yilinda 159,3 milyar dolar seviyesine gelmistir (Newzoo,
Global Game Markey Report Free Version 2020, s.15). Dijital oyunlarin global piyasada
etkisi oldukca fazladir. Teknolojinin ilerlemesiyle, Internetin hiz1 dogrusal oranda artis
gostermistir. Internet teknolojisi araglarinin ucuzlamasi ise toplumlarin daha kolay

ulasabilirligini ve kullanabilirligini etkilemistir. Arastirma kapsaminda katilimcilara
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uygulanan ankette ¢ogunlugunun internete ulasabildigi sonucuna varilmistir. Teknoloji ve
Internetin yayginlasmasiyla dijital oyunlar1 oynama araglar1 da gesitlenmistir. Buna gére,
katilimcilara; “Dijital oyunlar1 oynadiginiz araglar nelerdir?”, sorusu yoneltilmis en yiiksek
oranla (%68,4) akilli telefon maddesi se¢ilmistir. Arastirmada bulunan bu bulgu Tiirkiye
Oyun Sektorii Raporu’yla da (2020) ortiismektedir. Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu’nda yer
alan AdColony ve Global Web Index'in (2020) arastirmasina gore; “Tirkiye’deki tiim
Internet kullanicilariin %84 iiniin en az bir cihaz ile mobil oyun oynadigin1 géstermektedir”
(s19). We Are Social ve Hootsuite tarafindan yayinlanan Digital in 2020 Global Overview
raporunda ise dijital oyun oynanan araglarda %69 ile ilk sirada akilli telefonlar yer
almaktadir (s.63). Dijital oyunlara ulagmanin kolaylasmasi1 daha fazla kitleye ulasmasini
hizlandirmistir. Mobil oyunlar ve {icretsiz oyunlar bu hizlanmaya ivme kazandirmustir.

Tomak’ a (2020) gore;

Dijital oyun sektdriinde oyuncular; Internet ve web teknolojilerindeki gelismeler yaninda cep
telefonlarinin artan rekabet piyasasinda yiiksek teknik 6zelliklerde uygun fiyatlarda satin alinabilmesi
nedeniyle oyun konsollar1 ve bilgisayarlar araciligryla oynanan oyunlar yerine, istenildigi zaman ve
mekanda oyun oynanabilir kolaylikta ve erisilebilirlikte olmas1 vesilesiyle mobil cihazlar1 daha ¢ok
tercih etmeye baglamislardir (s.2016)

Dijital oyunlara birden fazla arag ile sahip olunabilir. internetin yayginlasmasi CD,
DVD, Blu-ray, kartus ve kaseti geriye birakmistir. Buna gore, arastirma kapsaminda
katilimcilara, “Dijital oyunlar1 hangi uygulamalar iizerinden oynuyorsunuz?”, sorusunu
yonelttigimizde, 80 (%51,6) kisi Google Play segenegini isaretlemistir. Arastirma
kapsaminda ankete katilan katilimcilarin geneli dijital oyunlar i¢in kullandiklar1 araglar
yogunlukla telefon olarak cevaplandirmiglardir. Katilimcilarin Google Play platformunu
kullanmast Android isletim sistemini kullandigin1  gostermektedir. Google Play
platformunda yer alan iicretsiz icerikler, dijital oyunlara ulasma da kolaylik saglamaktadir.
Dijital oyunlara birden fazla yolla ulasmak oyunla gecirilen siireyi de daha fazla oyunda ve
internette kalma yoniinde etkilemektedir. Katilimcilar, dijital oyunlari oynama sikligini
belirlemek amaciyla yonelttigimiz soruya, 43 (%42,2) kisi 1 saatten az, 36 (%35, 3) kisi 1-3
saat, 18 (%17,6) kisi 4-6 saat, 5 (%4,9) kisi de 7 saat iistiinde olarak cevaplar vermislerdir.
“We Are Social ve Hootsuite” tarafindan yayinlanan Digital in 2020 Global Overview
Raporun’da ise herhangi bir aractan giin igerisinde harcanan zaman diinyada 1 saat 10 dakika
olarak listelenmistir (s.31). “Digital in 2020 Global Overview” Tiirkiye Raporu’nda ise 16-
64 yas araligindaki kisilerin giin icerisinde gecirdikleri siirede dijital oyunlar1 58 dk olarak
bulunmustur (s.22).

Arastirmanin ikinci alt problemini olusturan “Ogrencilerde, cinsiyet dagilimia gore

dijital oyunlara yonelik tutum diizeyleri arasinda anlaml bir farklilik var midir?” sorusu
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baglaminda elde edilen bulgulara gore Ogrencilerin dijital oyun karakterleri ve oyun
platformlar1 ¢izimlerine yonelik goriisleri arastirma kapsaminda incelenmistir. Anket
maddelerinden sadece iki maddede anlamli bir farklilik goriilmiis ve aragtirma bulgularina
yansimistir. Buna gore; “Dijital oyunlar diissel ogeleri tasarlayip kurgulamamda bana
yardimct oluyor.” ve “Dijital oyunlarin sanatsal gelisimime katkida bulundugunu
diisiiniiyorum.” maddeleri erkek 6grenciler tarafindan olumlu ifadelerle cevaplandirilmistir.
Kiz 6grenciler ise bu iki maddeye olumsuz ifadelerle cevap vermislerdir. Katilimcilarin
dijital oyunlar1 oynama sikligini belirlemek amaciyla yonelttigimiz soruya erkek katilimcilar
daha fazla siire gecirdigi cevabini vermislerdir. Dijital oyunlarda gecirilen siire arttik¢a
dijital oyunlar iizerinde genel bilgi de fazlalasmaktadir. Buna gore, erkek 6grencilerin, kiz
Ogrencilere goére daha olumlu cevaplar verdigi goriilmektedir. Genel kapsamda
diisiintildiiginde 6grenciler dijital oyunlarin sanatsal gelisimlerine etki edip etmedigi ile
ilgili bilgi sahibi degildirler. Bunun asil nedeni; arastirma kapsamindaki 6grencilerin dijital
oyunlar1 sadece eglence ve zaman gec¢irmek icin kullandiklari, dijital oyunlarin sanatsal
uygulamalarina katki saglamasi konusunda farkindaliklarinin goriisiine varilmaktadir.
Arastirmamn tigiincii alt problemini olusturan Ortadgretim diizeyindeki dgrenciler
tizerinde yapilan anket ¢alismasinda “Dijital oyun platformlarindaki oyunlarin, ortadgretim
diizeyindeki 6grencilerin, yaraticiligina etkisi var midir?” sorusu baglaminda elde edilen
bulgulara gore; dijital oyunlarin yaraticilik kavrami ile ilgili 6grenciler fikrim yok cevabini
cogunlukla vermislerdir. Katilimcilarin verdigi cevaplardan “Fikrim yok™ maddesine
bakildiginda bu durumun altindan yatan nedenler, dijital oyunlar ve yaraticilik kavramlar
hakkinda yeterli bilgiye sahip olunmamasi ve sanat kavramlarinin yeterli bilinmemesi,
gerekli teknolojik donanimlara sahip olunmamasi gibi sebepler goriilmektedir.
Arastirmamiz kapsaminda yapilan odak grup goriismede “Dijital oyunlar gorsel
sanatlar dersi calismalarini olumlu ya da olumsuz yonde etkiliyor mu?” sorusuna
katilimcilarin - ¢aligmaya yonelik biliyiik oranda olumlu goriigler bildirmislerdir.
Katilimcilarin olumlu diisiincelerinden hareketle dijital oyunlarin konu, icerik ve gorsel
Ogeleri barindirmasi1 kiside cagdas, evrensel bir diisiince ve bakis agis1 olusmasinm
saglamistir. Dijital oyunlarin her birinde amag¢ ve hedef unsurlar1 yer almaktadir. Dijital
oyunlarda hedefe ulagsmak i¢in gidilen yollar, se¢imler ile yapilmakta olup dogrudan ve
dolayli bir 6grenmeye yol agacagi 6grenciler tarafindan sdylenmistir. Bu baglamda; ¢ok
yonlii diisiinme, strateji ve tasarim olusturma becerileri gelismesine destek oldugu
gozlemlenmistir. Dijital oyunlardaki gorsellerin kiside uzamsal diisiince ve hayal giiciiniin

gelismesini besleyerek gorsel sanatlar calismalarina yansidigir 6grenciler tarafindan ifade
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edilmistir. Ozellikle katilimcilarim cevaplarinda mekan igerisinde karakter ¢izimlerini
uygulama ve gelistirmede katkisinin oldugunu ifade etmislerdir. Bu baglamda,
degerlendirdigimizde dijital oyunlardaki gorsellerin dogrudan ya da dolayli olarak
yaraticiliga etkisi oldugu gozlemlenmistir. Dijital oyun tiirleri genis bir kapsamda
incelendiginde ciddi oyunlar kavrami gelistirilmistir. Ciddi oyunlar egitim amagli olarak da
kullanilmaktadir. Aragtirmaya konu olusturan oyunlarda gorsel imge ve ogelerle oldukca
fazla karsilasilmig, sanatsal anlamda imge, O0ge ve ifadelerde vurgulanmistir. Dijital
oyunlarin sanatsal olarak nitelendirilmesine dair arastirmalar alanyazinda taranmistir. Dijital
oyunlardaki gorsellerin hayal giicliine dolayisiyla yaraticiliga dogrudan etkisi oldugu
goriilmektedir. Oztiirk (2019) “Biligsel esnekligin gorsel sanatlar egitimi yoluyla 6grenme
ve dgretme siireglerinde yaratic1 degerlere doniisiimii” adli makalesinde “Ogrenciler, oyun,
sanatsal calismalar ve deneylerle diislince sistemlerini gelistirerek yapici, yaratici birey
kimlikleri olustururlar. Diisiinme, biligsel gelisimin ve biligsel esneklik diizeyinin
gelistirilmesi agisindan gereklidir.” olarak sdylemistir (s.19). Yaraticilik kavramini ise
Cellek’e (2003) gore “Onceden birbiriyle iliskisi olmayan kavram ve gorsel unsurlar
arasinda baglantilar kurma yetenegi olarak agiklamaktadir. Ona gore hayal giicii olmadan da
diistince tiretilemez. Yaratici insan okuyan, gézlemleyen, dinleyen ve arastiran bireydir (s.4).

Arastirmanin dordiincii alt problemini olusturan “Dijital oyunlarin, gorsel iletisim
tasarim becerilerine katkisina yonelik ortadgretim 6grencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusu
baglaminda anketten elde edilen cevaplara gore katilimcilarin biiyiik cogunlugu fikirlerinin
olmadigint belirtmislerdir. Cevaplar1 degerlendirdigimizde kavramlarin katilimcilar
tarafindan bilinmemesi, kavram ve bilgi iligkisinin kurulamamasi olarak yorumlanabilir.

Ayrica arastirma kapsaminda, yapilan odak grup goriismelerde “Dijital oyun
platformlarindaki oyunlarin gorsel iletisim becerileri ve sanatsal yaraticiliga etkisi sizce
nasildir? Olumlu ve olumsuz yonlerini agiklar misiniz?” sorusu katilimcilara yoneltilmistir;
Katilimeilarin ¢cogunlugu, dijital oyunlarin gorsel iletisim ve tasarim becerilerini olumlu
yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Anket ile odak grup goriisme arasindaki fark
Ogrencilerin odak grup goriismede daha samimi ve rahat bir sekilde ifade edebildikleri,
yapilan ¢alismaya daha 6zenli yaklastiklar1 gorilmiistiir.

Ogrencilerin odak grup goriismede ¢alismaya yonelik biiyiik oranda; gorsel algiya
katkisi, hayal giicii, yaratici fikirler, sanatsal becerilerin gelisimi, ¢izim becerisi kapsaminda
gorlslerini bildirmislerdir. Dijital oyunlar gorsel algiyr gelistirerek sanatsal caligsmalari
dogrudan ve dolayl olarak etkilemektedir. Ornegin bir¢ok gorselle karsilasan kisi, gorsel

Ogelerden mahrum olan kisiye gore daha fazla hareketli ve hareketsiz dgelerle karsi karsiya
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kalacaktir. Bircok yeni fikir ve gorsel materyallerle karsilasan kisinin hayal giicii giin
gectikce zenginlesir ve zaman igerisinde yeni yaratici fikirler ortaya koymaya baslar. Atasoy,
Kadayif¢1 ve Akkus’a (2007) gore “Yaratici bireylerin en 6nemli 6zelligi hayal giiclerinin
kuvvetli olmasidir. Yeni ve 6zgiin iiriinler ancak aktif bir hayal giiciiniin sonucudur” (s.682).
Gander ve Gardiner (1998) “Cocuk ve Ergen Gelisimi” adli kitabinda, yaraticilik kavramini
“Yaraticilik bir amaca ulasan yeni fakat uygun bir fikrin ya da yaratinin ortaya konmasi ve
zaman i¢inde islenmesidir” olarak ifade etmistir (s.356). Bu baglamda, 6grencinin yaratici
fikirler sayesinde sanatsal beceri yoniinii gelistirip zenginlestirmesine yol agacagi gibi birey
gorsel zeka yoniinden de gelisim gosterecektir. Howard Gardner tarafindan 1993 yilinda 6ne
stiriilen ¢oklu zeka kurami diisiiniildiigiinde uzamsal zeka kavrami gorsel algr kavrami ile
kesismektedir. Gorsel alginin zenginlesmesi uzamsal/gorsel zekasinin da gelismesini imkan
yaratmaktadir. Arastirma kapsaminda incelenen dijital oyunlarda oyuncunun oyun
icerisindeki Ogelere, yapilara miidahil oldugu oyunlar gozlemlenmistir. Ayrica ¢izim
becerisi tiim bu alt dallar ile birikimli ilerleyerek gelisir ve bu dongii giin gectik¢ce daha
birikimli hale gelir. Tiim bu etkenler gorsel iletisim ve tasarim becerilerini gelistirmeye
imkan saglayacaktir. Dijital oyunlarin zengin grafikleri ve gorsel 6geleriyle oyun iceresinde
ve disinda iletisim sunmasi kullanicilar1 kendini ¢ekmektedir. Gorsel iletisim ve tasarim
becerilerini bilingli ya da ortiilk 6grenmeyle daha ileri seviye tagimaktadir. Demirbag (2012)
“Bilgisayar Oyunlari, Dijitallesme ve Sanat” adli g¢evrim i¢i yazisinda, yaraticilik
kavramlarini incelemistir. Minecraft oyunu temasinda yazar asagidaki olgularin tespitini
yapmigtir.

“Piksel sanat1” olarak adlandirilan bilgisayar grafiklerinin en kii¢iik birimi olan piksellerin tek tek elle
dizilerek resimlerin tiretildigi grafik sanatinin Minecraft’taki drnekleri, alayli veya okullu grafikerler
tarafindan degil ilkokul 6grencisi ¢ocuklar tarafindan sunuluyor. Burada dijitallesmenin sanattaki
olumlu bir yoniinii, konstriiktivist bir potansiyeli goriiyoruz.

Arastirmanmn besinci alt problemi kapsaminda; katilimcilara, “Dijital oyunlar ile ilk
nasil tanistiniz?” sorusunu yonelttigimizde biiyiik bir cogunlugu “arkadasimin aracilig ile”
yanitin1 vermistir. Arastirma kapsaminda dijital oyunlari oynama eylemi genel anlamiyla
bireyin ¢evresindeki arkadaslariyla biitiinleserek ve gruplasarak olugmaktadir. Dijital
oyunlar1 oynama nedenlerini ankete gore, sorguladigimizda katilimcilarin biiyiik cogunlugu
sosyallesmek icin oldugu cevabini vermislerdir. Dijital oyun oynayan bireylerin dijital
oyunlara yonelmesi yiiz ylize iletisimle oldugu gibi sosyal platformlar araciligiyla da
ger¢eklesmektedir. Bu anlamda katilimcilarin dijital oyunlari yiiklemesine neden olan sosyal
platformlar1 6grenmek amaciyla yonelttigimiz soruya en ¢ok tercih edilen ve cevaplanan

secenek, Instangram olmustur. Digital in 2020 Global Overview Raporu’nda ise diinyada en



97

cok kullanilan sosyal medya platformlarinda Youtube’dan sonra ikinci sirada Instangram’in
yer almast bu sonug ile ortiismektedir (s.43).

Dijital oyunlar hizla ilerleyen ve ¢esitlenen bir ortam olusturmustur. Dijital oyunlarin
cogalmasi her kitleye ulasmasini hizlandirmistir. Katilimcilara sorulan “Hangi dijital oyun
tiirlerini tercih ediyorsunuz” sorusu ise bunu desteklemek i¢in yoneltilmistir. Katilimcilara
yonelttigimiz soruda macera oyunlari en yliksek orana sahiptir. Dijital oyun tiirlerini bireysel
mi yoksa birden fazla kisiyle ayn1 zamanda mi1 oynadiklarin1 6grenmek amagli “Dijital
oyunlar1 hangi modda oynarsiniz?” sorusunu yoneltti§imizde ¢ogunlugu ¢oklu oyuncu
cevabini vermistir. Genel olarak degerlendirdigimizde oyuncular, ¢oklu oyuncu mod ve
evrensel oyunlar tercih ettiginde kendi kiiltiiriinden baska kiiltiirler ile iletisime gegmektedir.
Aragtirma kapsaminda; katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri tiir macera, oyun modu ise
birden fazla katilimci ile oynanan oyunlar olmustur. Dijital oyun tiirii ve oyun modunu
aragtirma kapsaminda daha 6zel bir soruyla belirgin hale getirmek i¢in katilimeilara, “Dijital
oyunlarindan hangilerinin sizi daha ¢ok etkiledigini diisiiniiyorsunuz?”, sorusunu
yonelttigimizde en ¢ok tercih edilen PUBG oyun ismi olarak verilmistir. “Tiirkiye Oyun
Sektorii Raporu™nda ise Tiirkiye’de 15.730.000 + indirme ile PUBG oyunu ilk sirada yer
almistir (s.57). Digital in 2020 Global Overview Raporu’nda ise en ¢ok aktif kullaniciya
sahip mobil oyun olarak 1. Sirada yer almaktadir (s.202). Gorsel 6gelerin fazla oldugu oyun
tiirlinden biri olan macera oyunlar kesif, bulmaca, yenilik ve aksiyon iceren olgularla
karsimiza ¢ikmaktadir. Macera-aksiyon-hayatta kalma oyun tiiriinde olan PUBG oyunu ¢ok
oyunculu modda oynanan bir oyundur. Bireyler oyun {izerinde rastgele ya da belirli kisiler
ile diinyanin farkli yerinden katilimcilarla ayni1 bolge ilizerinde hayatta kalmaya
caligmaktadirlar. Oyuncular oyun igerisinde birbirleriyle sesli olarak iletisime gecebilmekte
ve oyun ici-dis1 konularla birbirleriyle serbest bir sekilde konusabilmektedirler. Bu
baglamda, ozellikle ¢ok oyunculu modda oynanan oyunlarin bireysel ya da grup olarak
sosyallesmeye katkist oldugu goézlemlenmistir.

Dijital oyun oynayan katilimcilar farkli dillerde oyunlar ile birden fazla kullaniciyla
etkilesim icinde olabilirler. Arastirmamizda bununla baglantili bir diger soru “Dijital
oyunlar1 oynadiklari dil nedir?”, sorusudur. Katilimcilar ana dilinde oyun oynamakla beraber
ana dilinden bagka bir dil ile de oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir. Dijital oyun oynayan
katilimcilar dijital oyunlar ile birden fazla kullaniciyla etkilesim icinde olabilirler.
Katilimcilara ayrica “Dijital oyunlarda gecen sanat imgelerini arkadaslarinizla paylasiyor
musunuz?” sorusu sorulmustur. Katilimcilarin cevaplarinin aritmetik ortalamasinda, bu

konu hakkinda fikirlerinin olmadig1 goriilmiistiir. Dijital oyunlarda karsilasilan sanat
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imgelerin isimleri bilinmemesi buna neden olabilir. Katilimcilarin dijital oyunlarda
karsilagilan imgelerin sanatsal bir degere sahip olup olmadigi fikrinde olmadiklar
gorilmistir.

Ayrica arastirma kapsaminda yapilan odak grup goériismede; “Dijital oyunlarin grup
ya da bireysel sosyallesmeye katkis1 var midir? sorusu katilimeilara yoneltilmis; katilimeilar
biiyiik oranla dijital oyunlarin sosyallesmeye katkisindan bahsetmistir. Baran (2011) sosyal
gelisim kapsaminda ele aldigi kitabinda oyunu “Oyun ¢ocugun motor, bilissel, dil
gelisimlerine oldugu gibi sosyal gelisimine de biiyiik katki saglar.” (s.236) demektedir.
Ogrencilerin goriismelerinden elde edilen bulgular Baran’in oyuna iliskin agiklamasi ile
0zdeslesmektedir.

Dijital oyunlar giiniimiizde bir iletisim arac1 olarak kendine yer etmistir. Iletisimin
oldugu yerde arkadaslik kavramlar1 dogmus, sosyallesmeyle iyi zaman gecirme ve paylasma

duygularinin kazanilmasini saglamistir.

Maslow’a gore; bireyin temel ihtiyaglari i¢inde birinci sirada fizyolojik ihtiyaglar, ikinci sirada
giivenlikte olma, ti¢iincii sirada ait olma ve sevgi, dordiincii sirada kendine saygi duyma, ist diizey
ihtiyaclari iginde ise besinci sirada bilme ve anlama, altinci sirada estetik ihtiyaglar ve yedinci sirada
kendi gergeklestirme ihtiyaci yer almaktadir (Baran, 2011, s.250).

Bu baglamda arkadaslik ihtiyaci {i¢iincii sirada, ait olma ve sevgi basamaginda yer
almaktadir. Maslow’a gore temel ihtiya¢ karsilanmadan bir iist basamaga gecmek olanaksiz
hale gelecektir. Ozellikle arkadas edinme katilimcilarin cogunun gerceklestirdigi bir eylem
olarak ifade edilmistir. Yapilan anket sonuclar1 ve odak grup goriismelerde bu kapsamda
birbirini destekler nitelikte bulgular olusturmustur. Bireyler arasi sosyallesmenin sagladigi
kiiltiir farkindaligi, dogrudan ve dolayli olarak bireyler tarafindan 6grenilmistir. Bireyler
yeni kavramlari bu baglamda 6grenmislerdir. Bireyler arasi sosyallesmenin getirdigi
olumsuz olaylar da yer almaktadir, fakat dijital oyunlar bu olumsuzlugu engelleme
yontemleriyle kullanicilarin = giivenligini  saglanmistir. Baran (2011) makalesinde

sosyallesmenin faydalar1 aragtirmamizi destekler niteliktedir.

Basarili bir sosyallesme sonucunda ¢ocukta i¢ denetim gelisir. ¢ denetim, kisinin davranislarini
yonlendirmesi ve gerektigi zaman onlar1 bastirma yetenegidir. Bu nedenle kiside i¢ denetim gelismis
ise yasalar ve toplum zorlamasa da kisi yasalarin ve toplumun kurallarina uygun davranislarda
bulunur. Sosyallestirme bu anlamda, bireye ozellikle de ¢ocuga, iiyesi oldugu toplulugun ya da
toplumun kiiltiirel degerleri ile 6l¢iilerini 6gretme, benimsetme isidir (Baran, 2011,230).

Arastirmamin altinct alt problemi kapsaminda “Dijital oyunlarin, sanat1 ve sanat
tarihini 6grenmelerine katkisina yonelik ortadgretim Ogrencilerinin goriisleri nelerdir?”
sorusu baglaminda; elde edilen sonuglar degerlendirildiginde ankete katilan 6grencilerin
cevaplarinin ortalamalari, dijital oyunlar igerisinde karsilasilan sanatsal 6ge, ifade ve imgeler

hakkinda fikirleri olmadig1 yoniindedir. Dijital oyunlarin gelisiminde kullanicinin estetik
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algisina hitap etmek i¢in; yapim asamasindaki 6zen ve profesyonellik siiresi gittikge artmis
ve bu sayede dijital oyun cesitliligi, sayis1 glin gectikce fazlalasmistir. Dijital oyun yapim
asamasindaki sanat¢ilar ve oyun tasarimcilari, sanatin kuramlarini 6gelerini imgelerini oyun
igerinde kullanip izleyiciyi yani oyuncunun ilgisini cekmeyi amaglamaktadirlar. Dijital oyun
gelisim asamasinda sanatgilarin ¢alismasiyla biligsel zenginlik artmis, bu dijital oyunlarin
gorselligine yansimigtir. Gilinlilk yasamim her anmi kusatan gorseller, Ogrencilerin
yasamlarini zenginlestirerek 6grenmeyi etkileme giicline sahiptir. Cagimiz multimedya
sistemleri ile interaktif grafiklerin neslidir. Bu sistemler 6grencilere dijital yaraticilik
konusunda inanilmaz firsatlar sunmaktadir (Mamur,2020; 151).

Ayrica aragtirmamiz kapsaminda yapilan odak grup goriismelerde “Dijital Oyunlarda
gordiiglimiiz sanat eserleri (Resim, mimari, sanat¢i vb.) hakkinda ne diisiiniiyorsunuz? Daha
onceden gdérmiis miiydiin? Gordiiyseniz nerede karsilasmistiniz? (Internet, dergi ders kitabs,
gazete, reklamlar, dizi, sinema filmi vb.)” sorusuna; katilimcilarin ¢gogunlugu daha 6nce bu
gorsellerle karsilastiklarini ifade etmislerdir. Karsilagilan imgelerin heykel, resim ve mimari
alanlarinda oldugu dile getirilmistir. Katilimcilar dijital oyunlar igerisindeki sanatsal
imgeleri hatirlamakta ve bu imgelerin ilgisini ¢ektigini belirtmektedirler. Dijital oyun
yaraticilarinin sanatsal imgeleri kullanmasi izleyiciyi kendisine ¢ekmis ve dijital oyuna kars1
bilinenden bilinmeyene, soyuttan somuta cesitli kavramlarin benimsemesine ve oyunlarin
sevilmesini saglamistir. Bazen ise sevilen bir oyunun icerisinde sanat imgeleri yerlestirilmis,
oyuncularin sanat imgelerine bakisini kalic1 bir sekilde pekistirilmek istenmistir. B.F.
Skinner’ 1n edimsel kosullanmasiyla paralel bir egilimin oldugu gézlemlenir. B.F. Skinner’
e gore edimsel kosullanma; “Belirli ¢evresel uyaricilara karsilik ortaya cikan tepkiler
kosullanabildigine gore, ¢evresel uyaricilardan bagimsiz ve i¢ten gelen hareketler ortaya
cikan edimler de kosullanabilir. Davranislarin 6gretilmesi ya da bigimlendirilmesi igin
edimsel kosullamadan yararlanilabilir. Davramiglarin tekrar edilmesi olasiligi olumlu
pekistirme ve olumsuz pekistirme olmak {izere iki sekilde etkilenir” olarak tanimlanmigtir

(Ozabac1 ve Ozmen, 2005).

Arastirmanin yedinci alt problemini olusturan “Dijital oyun oynayan ortadgretim
Ogrencilerinin, en ¢ok etkilendikleri karakter ve mekanlar hangileridir?”’ sorusuna gore, odak
grup goriismelerden elde edilen bulgulara gore ¢oziimlenmistir. Katilimcilar ¢oklu oyuncu
modunda oyunlar arasindaki karakterleri ve mekanlar1 belirtmislerdir. Bu oyunlar PUBG,
LOL oyunlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Digital in 2020 Global Overview Raporu”nda
ise Turkiye’de en ¢ok aktif kullaniciya sahip mobil oyun olarak 1. Sirada PUBG yer almistir
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(s.58). Dijital oyunlarin popiilerligi fazlalagtikga daha c¢ok kullaniciyr etkilemektedir.
Arastirma kapsaminda katilimcilarin goriigleri de ayni yondedir.

Arastirmanmn sekizinci alt problemini olusturan “Dijital oyunlarin, karakter-mekan
yaratma becerilerine yonelik ortadgretim oOgrencilerinin goriisleri nelerdir?” sorusu
baglaminda, anket icerisinde olan “Oynadigim dijital oyunlardaki karakterleri resimlerime
yansittyorum” ifadesi hakkinda aritmetik ortalama ile fikrim yok secenegi one ¢ikmustir.
“Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlar1 ¢iziyorum.” ifadesinin aritmetik ortalamasi da
fikrim yok se¢enegine ile ortiismektedir.

Ayrica arastirmamiz kapsamin da yapilan odak grup goriismelerinde “Dijital oyunlar
ile ilgili bir imge, sembol ya da simgeyi yaptiginiz resim ¢alismalariniza yansittiniz mi?
Yansittrysaniz Neden? Yansitmadiysaniz Neden?” sorusuna: katilimcilarin cogunlugu grafik
ve resim calismalarinda yansittiklar1 ifadesinde bulunmustur. Ayn1 zamanda ¢alismalarinda
hi¢ yer vermeyen 6grencilerin oldugu da goriilmektedir. Bunun nedeni bazi 6grencilerin
sanatsal ¢izim ve uygulamalara merakli ve hevesli olmasi bazilarin ise dijital oyunlari sadece

eglence amacgl kullanmasi olarak ifade edilir.

Dijital oyunlarin her kullaniciya ulasmasiyla popiilerlik hizla artmis ve kendine olan
ilgilerin hayran sayfalarinin dogmasina sebep olmustur. Sosyal platformlar ile bireyler oyun
ici goriintiileri ve oyun hakkinda bilgi ve calismalarimi farkli platformlar araciligiyla
paylasmaktadirlar. Diinya capinda kullanilan bir platform olan “Steam platformu”
kullanicilara oyun i¢i ¢izimlerinin yer verebilecegi bir bolim saglamistir. Arastirmamiz
iceriginde en ¢ok etkilenen ve tercih edilen oyun olan PUBG oyunundaki karakterin ¢izim
asamasi Youtube platformu i¢inde 14 Agustos 2019°da yayinlanmis olan videonun 2

milyonu agkin bir izleyiciye ulastigt gorilmiistir (https://youtu.be/V7JaJ70KalLE

19.04.2021). Ayrica PUBG oyunun PUBG Lite oyun moduna ait bir ¢izim yarigmasi da
yapilmustir (https://lite.pubg.com/2019/06/14/winners-of-the-fan-art-festival/ 19.04.2021).

Alanyazin incelendiginde; dijital oyunlarinin egitimde kullanilabilirligine yonelik
yapilan c¢alismalarda yer almaktadir. Egitsel dijital oyunlar kapsaminda yapilan
aragtirmalarinda egitim ve Ogretimin etkiledigiyle ilgili benzer bir bulguyu, Korkmaz
(2018)’da c¢aligmasinda tespit etmistir, oyun hazirlama etkinlii sayesinde islenen fen
bilimleri dersinin 6grencilerin  6grendiklerini  hatirlamalarin1  kolaylastirdigini, siireg
igerisinde eglenerek aktif katilimin saglandig1 basar1 diizeylerini artirdigini belirtmistir.
Doénmez Usta ve Turan Gilintepe (2019) 6gretmen adaylari {izerine yaptig1 ¢aligmada dijital

oyun tasarim siirecindeki c¢abanin 6grenmeyi olumlu yonde etkiledigini ve dgrenmede


https://youtu.be/V7JaJ70KaLE%2019.04.2021
https://youtu.be/V7JaJ70KaLE%2019.04.2021
https://lite.pubg.com/2019/06/14/winners-of-the-fan-art-festival/
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eglenceli bir yol oldugunu belirtmistir.

Arastirmanmin dokuzuncu alt problemini olusturan “Dijital oyun oynayan ortadgretim
ogrencilerin hayal diinyasina etkileri nelerdir?” sorusu baglaminda, yapilan likert dlgeginde
Ogrencilerden alinan cevaplarda fikir sahibi olmadiklar1 goriilmiistiir. Bunun sebebi olarak
Ogrencilerin dijital oyunlar1 egitim ve Ogretim amagh degil zaman gecirme kavrami
icerisinde goérmeleridir. Halbuki 6grencilere dijital oyunlardan gorsel sanatlar egitimi amagh
nasil kullanabilecekleri 6gretilirse bu farkindaligin bilincine ulasacaklar1 6ngdriilmektedir.
Bu baglamda, gorsel iletisim ve tasarim becerilerinin ve gorsel okur yazarlik yetilerinin

gelistirilmesi ve ¢esitli dijital uygulamalarla pekistirilmesi hedeflenmelidir.

Internet ve teknoloji hayatin igerisinde yerini almaktadir. Katilimeilar genel itibari
ile dijital oyunlar oynamakta ve hos vakit ge¢irmektedirler. Dijital oyunlar1 ve gorsel
sanatlarda uygulama ve tasarim becerilerinin gelismesine yonelik ¢ok fazla
iliskilendiremedikleri goriilmiistiir. Bu kapsamda dijital oyunlarin gorsel sanatlar dersi ile
iliskilendirip iliskilendirmeyecegi konusunda herhangi bir fikrine ya da bilincine sahip
olmadiklar1 sonucuna ulagilmistir. Arastirma kapsamindaki tiim bulgularin sonucunda dijital
oyunlarin 6grencilerin lizerinde olumlu bir etkisinin oldugu gézlemlenmistir. Ancak bu
etkiyi 6grencilerin nasil kullanacaklar1 ve etkin hale getirecekleri hakkinda bilgileri yoktur.
Bu olumlu etki gorsel sanatlar egitimi kapsaminda islevsellige ve dijital uygulanabilirlige
ulastirilmalidir. Dijital oyunlarin 6grencilerin ulagilabilirlik esasina gore; gorsel sanatlar
dersi kapsaminda fayda saglayacagi ve verilebilecek dijital egitimlerle bilingli sekilde dijital
oyun tasarim ilkelerinden sanat tarihine kadar farkli alanlarda 6grenme ve uygulamalarina
destek olacagi diistiniilmektedir.

5.2. Oneriler
5.2.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

Cagimizda teknolojinin tarimdan sanayiye, egitimden sanata bir¢ok alanda
kullan1lmas1 dogal olarak bireylerin dijitallesen diinyaya ilgisini arttirmistir. Dijital diinyanin
zengin ve sanal igerigi dijital oyunlarin gorsel 6gelerini de cesitlendirmektedir. Gorsel
sanatlar egitimi ilerleyen teknolojiye ayak uydurmali ve ciddi oyunlar kapsaminda kendini
gelistirerek egitimin bir pargasi haline getirmelidir. Ozellikle gorsel sanatlar gretmenlerinin
bu kapsamda egitilerek 6grencilerine sadece eglenme amacl degil 6grenme ve tasarlama
amacli dijital oyunlardan nasil faydalanabilecegi ogretilmelidir. Bu baglamda, gorsel

sanatlar egitiminin dijital oyunlar ile entegrasyonu temelinde sunlar 6nerilebilir.
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o Gorsel sanatlar egitimcilerinin dijital oyun teknolojisini bilmesi, oynamasi ve
yaratmasi i¢in teknolojinin yardimu ile kurslar, hizmet i¢i egitim modiilleri, seminerler ve
caligtaylara katilmas1 saglanabilir. Bu baglamda, gorsel sanatlar egitimcileri dijital oyun
teknolojisini kullanarak gorsel sanatlar egitiminin de tasarim ve yap 6gren uygula moduyla
Ogrencilerini etkin hale getirebilirler.

o Dijital oyunlar bir¢ok kullaniciya ulasarak teknoloji kullaniminda kendine iist
siralarda yer etmistir. Gorsel sanatlar egitimi zor anlagilan kavramlar1 ve olgular1 dijital
oyunlar sayesinde daha kolay ve zevkli bir hale getirebilir. Ayrica dijital oyunlarin gorsel
Ogeleri sanat elestirisi ve estetik 6grenme alaninda siif igerisinde kullanilabilinir.

o MEB biinyesinde dijital oyunlar ile igerikler iiretilmeli ve var olan veriler en
son teknolojiyle giincellenmelidir. Yapilan yenilikler ve iiretilen igerikler 6grencilere
ulastirllmalidir. Yeni ¢ikan igeriklerin Ogrenciler tarafindan takip ve gorseli okuma
aligkanliklarinin artirilmasi saglanabilir. Buna gore, 6grencilerin giivenilir kaynaklardan
bilgi ve veri elde etmesi daha kolay olmakla birlikte bilgi kirligi ortadan kalkabilir.

o Ogrencilerin birbirleri ile dijital oyunlar hakkinda igerik paylasabilecekleri
bir ortam hazirlanabilir. Bu baglamda, 6grenciler birbirleriyle iletisime gegerek yeni fikirler
gelistirebilecek ve bu fikirleri paylasabileceklerdir.

o Dijital oyunlar ve gorsel sanatlar egitimi ile ilgili yarigmalar diizenlenebilir.
Dijital teknolojiye dayali sergi salonlar1 ve sanal sergiler diizenlenebilir. Bu alanda ¢alismak
isteyen Ogrenciler teknolojik ekipmanlarla tesvik edilebilir. Var olan igeriklere 6grencilerin
ulasilabilirligi MEB tarafindan saglanabilir. Bu baglamda, 6grencilerin giidiilenerek bilingli
ve yaratici bilgiler kazanmalar1 desteklenebilir.

o Gorsel sanatlar 6gretim programi, MEB biinyesindeki Bilisim Teknolojileri,
Medya okuryazarlik dersleri ile is birligi i¢inde olmalidir. Gorsel Sanatlar 6gretim programi
amaclar1 kapsaminda kazanimlar degerlendirilmeli ve dijital oyunlar ile ilgili kazanimlar
eklenmelidir. Ayrica ders dis1 kurslar ile kazanimlar uygulama boyutuna getirilmelidir.

o Dijital oyunlarin gorsel sanatlar egitiminde kullanilabilmesi icin gorsel
sanatlar dersi atolyelerinin bilgisayarlar donanimlari ile zenginlestirilmesi gerekmektedir.
Bu sayede dijital oyunlarin gorsel sanatlar egitimine entegrasyonu daha etkili hale gelecektir.

o Dijital oyun platformlari takip edilerek gorsel sanatlar egitimi kazanimlariyla
eslestirilmelidir. Dijital oyunlarin gorsel sanatlar egitiminde nasil kullanilabilecegi ile ilgili

yurt i¢i ve yurt dist aragtirmalar yapilarak 6rnekler gosterilmelidir.
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o Dijital oyunlar ve gorsel sanatlar egitimi kapsami disina c¢ikilarak konu
genisletilebilir ve disiplinler aras1 yaklagimlar benimsenebilir.

o Dijital oyunlan iiretmede kullanilan oyun motorlar1 gorsel sanatlar egitimi
cergevesinde dgrencilere dgretilebilir. Ogrenciler dijital oyunlarda karakter ve mekansal

diizenlemeleri sanatsal bir algiyla diizenleyebilir hale getirebilir.

5.2.2. Arastirmacilara Yonelik Oneriler

o Bu arastirma sadece Afyonkarahisar ili Suhut ilgesinde 102 katilime1
orneklemi ile gergeklestirilmistir. Arastirma farkli sehirler ve ilgeler tlizerinden farkli
gruplarla ¢alisilabilir.

o Yapilacak olan caligmalarda dijital oyunlarin gorsel sanatlar egitimi ile
iliskisi 6grenciler, 6gretmen adaylari, 6gretmenler ve uzman goriisleri cer¢evesinde de
incelenebilir.

o Yapilan arastirma icerisinde egitsel dijital oyunlar arastirilmis ve ortaya
cikarilmistir. Gelecekte yapilacak olan galigmalarda egitsel dijital oyunlarin gorsel sanatlar
dersine katkilar1 degerlendirilebilir, yeni egitsel dijital oyunlar programlanabilir ve

yazilimlar gelistirilebilir.
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Bu anket Pamukkale Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii’nde yiiriitiilmekte olan “Dijital
Oyunlarin Ortajgretim Gorsel Sanatlar Dersine Katkisina Yonelik Ogrenci Goriisleri bashkli
yiiksek lisans tez ¢aligmasi i¢in yapilmaktadir. Sizlerden edinilecek bilgiler tamamen bilimsel amagl
kullanilacaktir. Katkilariniz bizim igin 6nemlidir. Simdiden degerli katiliminizdan dolay1 tesekkiir

ederiz.
Dr. Ogr. Uyesi Hatice Niliifer SUZEN Ahmet SUREK
Pamukkale Universitesi Gorsel Sanatlar Ogretmeni

Resim Is Egitimi Bilim Dali

1- Liitfen size uygun cevabi isaretleyiniz.

KIiSISEL BILGILER
1 Cinsiyetiniz Erkek Kadin
) )
2  Yasimz 15 16 17 18
() ) ()
3 Internet Evet Hay1r
baglantisina sahip () ()
misiniz?

2- Liitfen dijital oyunlar1 oynama sikhigimizi belirtiniz.

Giinde 1 saatten az ()
Giinde 1-3 saat ()
Giinde 4-6 saat ()
Giinde 7 saatten daha fazla ()

3- Dijital oyunlari isaretli dilde oynarim. (Birden fazla tercih yapabilirsiniz).

Tirkce ()
Ingilizce ()
Fransizca ()
Almanca ()
Diger () Liitfen belirtiniz:.......ccceeveeverienenenenieeieneees

4- Dijital oyunlar1 hangi modda oynarsimz.

Tek oyunculu (singleplayer) ()
Cok oyunculu (multiplayer) Lan-Online ()

5- Dijital oyunlar1 asagidaki teknoloji araciyla oynarim.

Akalli telefon ()
Tablet ()
Bilgisayar ()
Oyun Konsolu ()
Diger () Litfen belirtiniz:........ccovevverrerieriieseereeseeeree e

6- Hangi dijital oyun tiirlerini tercih ediyorsunuz. (Birden Fazla tercih yapabilirsiniz).
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Yarisg () Macera ()

Korku () Aksiyon ()

Strateji () Strateji ()

Spor () Platform oyunlar1 ()

Bilgi yarismasi () Rol yapma ()

Simiilasyon () Online rol yapma ()

Bulmaca () Hayatta kalma ()

Acik diinya () Diger ( ) Litfen belirtiniz:
7- Dijital oyunlar1 hangi uygulamalar iizerinden oynuyorsunuz. (Birden fazla tercih
yapabilirsiniz.)

Steam ()

Epic games ()

Uplay ()

Orign ()

Game Pass ()

Rockstar Launcher ()

Tarayic1 Oyunlari ()

Facebook Oyunlari ()

Google Play ()

Apple Store ()

Diger () Litfen belirtiniz:........ccoveeeveeereeieeieeiecre e ereeresiee e

8- Dijital oyunlar: yiiklemenize neden olan sosyal platformlar hangileridir? . (Birden fazla

tercih yapabilirsiniz.)

Facebook
Twitter
instangram
Youtube
Tiktok

NN~ AN N
— e =

Diger () Litfen belirtiniz:.........ccoveevveevieeiiereeieere e ereeeesve v e
9- Dijital oyunlari oynama nedeniniz nedir ? (Birden Fazla tercih yapabilirsiniz.)

Stres Atma
Zaman Gegirmek
Sosyallesmek
Merak ve Ilgi
Meydan Okuma
Bilgi Edinmek
Para Kazanmak
Bagimlilik

e W N N N W N
N e N N N N N

Diger () Liitfen belirtiniz:........ccoeevveeeeviieeiieeie e
10.Dijital oyunlarla ilk nasil tamstimz?

Arkadasim araciligi ile

Aile araciligi ile

Cevre ile

Sosyal platformlar araciligi ile
Kisisel tercih

Diger

N A~
~ o — L —

11. Dijital oyunlarindan hangilerinin sizi daha c¢ok etkiledigini diisiiniiyorsunuz? (Birden

Fazla tercih yapabilirsiniz.)

God of War.

( ) Counter-Strike

()



League of Legends ( ) Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG)
Fortnite () Grand Theft Auto

The Witcher ( ) FiFA

Red Dead Redemption ( ) Pro Evolution Soccer (PES)

Minecraft ( ) Brawl Stars

Candy Crush Saga ( ) Farcry

Knight online ( ) Battlefield

Diger(Liitfen

belirtiniZ:.....cueeeeeeeeieeeeee e,

12- Liitfen asagidaki yargilara katihm diizeyini belirtisiniz .
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A~ SN AN S~

N N N N N N N

. E| E e £ o B

SORU £50E % ¢ |£¢
1 Dijital oyunlar diigsel dgeleri tasarlayip kurgulamamda

bana yardimci oluyor. () () () () ()
2 Dijital oyunlar1 oynamanin hayal giiciimii gelistirdigini

diistiniiyorum. () | O) () () | O)
3 Oynadigim dijital oyunlar1 sanat ¢caligmalarimda 0) () () () ()

kullantyorum.
4 Oynadigim dijital oyunlardaki karakterleri resimlerime () () () () ()

yansitryorum.
5 Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlar ¢iziyorum. 0) () () 0) 0)
6 Oynadigim dijital oyunlarda tasarim ve insa etmeyi

- () | O) () () | O)
7 Oynadigim dijital oyunlardaki mekanlar1 aragtirtyorum. () () () () ()
8 Dijital oyunlarin sanatsal gelisimime katkida () () () () ()

bulundugunu diisiinliyorum
9 Dijital oyunlarin bana estetik bakis acis1 kazandirdigini

diisiiniiyorum. () | O) () () | O)
10 Oynadigim dijital oyunlarin renk ve bi¢imsel 6zelliklerini

gorsel sanatlar ¢alismalarimda kullaniyorum () () () () ()
11 Dijital oyunlardaki tarihi mekanlar/igerikler o yerler

hakkinda merakimi gelistiriyor. () () () () ()
12 Dijital oyunlarda karsilagtigim sanatsal terimlerin ne () () () () ()

anlama geldigini aragtirtyorum.
13 Dijital oyunlarla ilgili sanatsal ¢caligmalar1 sosyal medya

sayfalarindan takip ediyorum. () () () () ()
14 Dijital oyunlar ¢evremdeki sanat eserlerini fark etmemde

yardimci oluyor. () () () () ()
15 Sanatsal imgelerimi dijital oyunlarda daha rahat ifade

edebiliyorum. () () () () ()
16 Dijital oyunlar sanatsal faaliyetlere baslamamda yardimci1

sl ()| ) () () ()



https://www.cnet.com/news/mastercard-signs-on-as-global-partner-for-league-of-legends/
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17

Sanat tarihinde bilinen eserleri dijital oyunlarda gérmek

beni heyecanlandiriyor. ) ) ) ) )
18 Dijital oyunlar igerisinde gordiigiim ve sanat tarihinde yer

etmis mekanlar1 arkadaslarimla paylasiyorum () () () () ()
19 Gegmis zaman ve mekanda gergeklesen dijital oyunlarda

vakit gegirmek beni heyecanlandiriyor. ) ) ) ) )
20 Dijital oyunlarin gelecege ait meslek se¢cimimde etkili

oldugunu diisliniiyorum () () () () ()
21 Dijital oyunlar1 oynamak benim, duygu, diislince ve

davraniglarim sekillendiriyor. ) ) ) ) )
22 Dijital oyunlar sayesinde hayalimdeki sanat ¢aligmalarini

daha az maliyetlerle gergeklestiriyorum. () () () () ()
23 Dijital oyunlar kendime ait bir diinya yaratmami sagliyor. () () () () ()
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Ek 2. Odak Grup Goriisme Formu

Arastirma Konusu:
Dijital Oyunlarin Ortadgretim Gorsel Sanatlar Dersine Katkisina
Yonelik Ogrenci Goriisleri.

Gorilismeci:

Katilimct
Cinsiyeti: Yas:

Merhaba, benim adim Ahmet Siirek ve Suhut Kiz Anadolu imam Hatip
Lisesinde Gorsel Sanatlar dgretmeniyim. Pamukkale Universitesi Resim-Is Egitimi
Programi’nda Yiiksek Lisans yapmaktayim. “Dijital Oyunlarin Ortaogretim Gorsel
Sanatlar Dersine Katkisina Yonelik Ogrenci Gériigleri” konulu bir tez calismasi
yiirtitmekteyim.

Teknolojinin hizla gelismesinin dijital oyunlar1 cesitlendirmesiyle ve her
kullanincaya ulagsmasiyla farkli alanlara da girdigini gozlememekteyim. Bu
arastirmayla dijital oyunun gorsel sanatlar dersine katkisinin olup olmadigi ile ilgili
ortadgretim 6grencilerinin diisiincelerini 6grenmeyi amacglamaktayim.

Degerli zamanimiz1 ayirdiginiz ve goriisme talebimi kabul ettiginiz i¢in
tesekkiir ederim.

¢ Bu formdan elde edilecek her tiirlii bilginin sadece bu arastirmada

kullanilacagini belirtmek istiyorum.
e Gorlismeyi izninizle ses kaydi altina almak istiyorum.

e Bir sorunuz yoksa izninizle sorularima baslamak istiyorum.
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Odak Grup Goriisme Sorulari

Dijital oyun platformlarindaki oyunlarmin gorsel iletisim, tasarim becerileri ve sanatsal

yaraticiliga etkisi sizce nasildir? Olumlu ve olumsuz yonlerini agiklar misiniz?

Dijital oyunlarin grup ya da bireysel sosyallesmeye katkis1 var midir?

(Evet ise bunlar nelerdir? Hayir ise sebepleri nelerdir?)

Dijital Oyunlarda gordiiglimiiz sanat eserleri (Resim, mimari, sanat¢i vb.) hakkinda ne

disiiniiyorsunuz? Daha 6nceden gérmiis miiydiin? Gordiiyseniz nerede karsilagmistiniz?

Dijital oyunlar gorsel sanatlar dersi ¢alismalarini olumlu ya da olumsuz yonde etkiliyor
mu?

Dijital oyunlar ile ilgili bir imge, sembol ya da simgeyi yaptiginiz resim ¢alismalariniza
yansittiniz m1? Yansittrysaniz neden? Yansitmadiysaniz neden?

Dijital oyun platformlarindaki oyunlardan etkilendiginiz bir simge, sembol, amblemi
kendinize ait olarak yeniden tasarladiniz mi? Kendinize ait bir amblem ya da simgeniz var
mi1? Bu simge neyi anlatiyor? (Hayvan, gii¢, ya da duygu)

Dijital oyunlardan en ¢ok etkilendiginiz karakter ve mekanlar nelerdir? Bu karakterleri neden

kendinize daha yakin hissettiniz? Sizin karakterinizle benzer yonleri nelerdir?

Dijital oyunlar gorsel sanatlar egitimi dersinde kullanilabilir mi? Kullanilirsa nasil
olmalidir? Olumlu ve olumsuz yonleri sizce nelerdir?

Dijital oyun platformlarindaki oyunlar sizin gelecekte meslek se¢iminiz de etkili olur mu?
Cevabiniz evet ise nasil olur? Hayir, ise neden etkili olmaz? (Popiiler olmamasi ya da para
getirisi olmamasi nedenleri gibi.)

Dijital oyun platformlarindaki oyunlar sizce neden bu kadar popiilerdir? (Modern ¢agin
gerekliligi mi, bos zamani degerlendirmek mi, hobi amagli mi, aligkanlik mu vs.
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Ek. 3. MEB Arastirma Izni

R NG!
SR SUHUT KAYMAKAMLIGI
) HE! lige Milli Egitim Midiirltigi
Sayi :38363896-605.01-E. 16333703 09.11.2020

Konu : Arastirma (Ogrt. Ahmet SUREK)

DAGITIM YERLERINE

figemiz Suhut Kiz Anadolu imam Hatip Lisesi Gérsel Sanatlar Ogretmeni Ahmet
SUREK'in 09/11/2020 ve 22/01/2021 tarihleri arasinda tez ¢aligmasi igin okullarimizda
arastirma yapmasi Miidiirliigiimiizce uygun goriilmiistiir.

Geregini bilgilerinize rica ederim.

Mustafa Kemal AVSAR
Tlge Milli Egitim Midiir V.
Ek: Yazi (17 sayfa)
Dagitim:
- Suhut Anadolu Lisesi
- Suhut Anadolu Imam Hatip Lisesi
- Suhut K1z Anadolu Imam Hatip Lisesi
- Suhut M.T.A.L.
- Suhut Limak M.T.A.L.
Adres: Hoktmet Binasi Kat/3 lige Milli Egitim Modarloga Bilgi igin: Bilge KOC TURHAN
Elektronik Ag: Tel: 0(272) 718 1763
e-posta: suhut03@meb.gov.tr Faks: 0(272) 7181020

Bu evrak gavenli elektronik imza ile imzal hitps://e meb. gov.tr adresinden 6220-42CF-3270-879b-6810 kodu ile teyit edilebilir,
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EKk. 4. Etik Kurulu Arastirma izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 23.01.2021-E.9206

T.C.
PAMUKKALE UNIVERSITESI
Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu

Say1 :E-93803232-622.02-9206 )
Konu : Dr.Ogr.Uyesi Hatice Niliifer SUZEN

DAGITIM YERLERINE

78790 780 726
fgide kayith bagvurunuz 13/01/207YA6#RAF 01-13 toplant/karar nolu etik kurul toplantisinda

goriistilmils olup, alinan karar ekte sunulm%lr04 2027

Geredi igin bilgilerinize arz ederim.

Prof. Dr. Ertugrul iSLER
Kurul Bagkani

Ek: Etik Kurul Karar ( 1sayfa )

Dagitim:
Geregi: Bilgi:
Egitim Bilimleri Enstitiisiine Sayin Dr. Ogr. Uyesi Hatice Niliifer SUZEN
Bu belge, gitvenli elektronik imza ile imzalanmugtir.
Belge Dogrulama Kodu :BE6E6NM2A Pin Kodu :66891 Belge Takip Adresi : https:/fwww turkiye.gov.tr/pau-ebys
Adres:Pamukkale Universitesi Kmikh Merkez Kampiisii Bilgi igin: Aygen TOSUN
Telefon:0 (258) 0 Faks:0 (258) 0 Unvani: Binm Evrak Sorumlusu

e-Posta:info@pamukkale.edu.tr Elektronik Ag:http://www.pau.edu.tr/
Kep Adresi: paurektorluk@hs01 kep.tr Tel No: 2582961803
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PAMUKKALE UNIVERSITESI
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