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Bu doktora tezi, Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami g¢er¢evesinde dijital oyunlarin ve
artirllmig gerceklik uygulamalarinin gengler tizerindeki etkilerini incelemektedir. Baudrillard’in,
teknolojinin gelismesiyle birlikte gercekligin nasil yer degistirdigini ve simiilakrlarin modern diinyada
gercekligin yerine gectigini savunan teorisi, bu c¢alismanin temel kuramsal c¢ergevesini
olusturmaktadir. Ozellikle dijital oyunlarm ve artirilms gergeklik uygulamalarinin genglerin zaman,
mekan ve gergeklik algilan iizerindeki etkilerini anlamak amaciyla yapilan bu ¢alisma, Trabzon ili
Ortahisar merkez ilgesindeki lise 6grencilerini hedef almigtr.

Aragtirmanin amaci, dijital oyun oynama aligkanliklarinin, bagimlilik diizeylerinin ve artirilmig
gerceklik algilarinin Baudrillard’in simiilasyon kurami baglaminda incelenmesidir. Caligma, genglerin
dijital oyunlar araciligrtyla olusturdugu yeni gercekliklerle olan etkilesimlerini analiz ederek, bu
etkilesimlerin toplumsal ve bireysel etkilerini tartismaktadir. Ozellikle, dijital oyunlarin sadece bir
eglence araci olmanin Otesinde, kullanicilarin gercek diinyadan kagmalarma ve simiilakrlar
araciligryla alternatif bir ger¢eklik yaratmalarina nasil olanak sagladigi bu arastirmada ele alinan temel
sorulardan biridir.

Aragtirmada hem nicel hem de nitel aragtirma yontemleri kullanilmistir. Nicel veri toplama
asamasinda, kisisel bilgi formu ve dijital oyun bagimlilig1 6lgekleri uygulanmis; nitel analizde ise
icerik analizi yontemi tercih edilmistir. Arastirma, 1000 lise &grencisinin dijital oyun oynama
aliskanliklari, dijital oyun bagimliligi diizeyleri ve artirilmis gerceklik algilarini incelemektedir. Bu
bulgular, Baudrillard’in simiilasyon kurami perspektifinden ele alinarak analiz edilmis ve 6grencilerin
gerceklik algilar iizerindeki etkileri elestirel bir perspektifle degerlendirilmistir.

Aragtirmanin bulgulari, dijital oyunlarin genglerin zaman algisin1 degistirdigini, sosyal
izolasyona yol a¢tifini ve oyun oynama siiresi fazlalagtikca bagimhilik diizeylerinin de arttigini
gostermektedir. Ayrica, artirllmis gergeklik oyunlarinin, gengler tarafindan daha fazla tercih edildigi
ve bu oyunlarin bagimlilik yapma potansiyelinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Dijital
oyunlarin, genc¢lerin gerceklikten kagis araci haline geldigi ve bu siiregte simiilasyon kuraminin
Ongordiigil gibi gergekligin yerini simiilakrlarin aldig1 sonucuna varilmastir.

Bu calisma, dijital oyunlarin ve artirilmig gerceklik uygulamalarinin gengler tizerindeki
etkilerini anlamak adma iletisim ve medya ¢aligmalari alanina Onemli katkilar sunmay1
hedeflemektedir. Aragtirmanin sonuglari, egitimciler, aileler ve politika yapicilar i¢in dijital oyunlarin
gengler iizerindeki etkileri hakkinda farkindalik yaratmayi ve bu konuda daha bilingli politikalar
gelistirilmesini saglamay1 amaglamaktadir. Ayrica, dijital oyun enddistrisi a¢isindan da kullanicilarin
ihtiyaclarina daha duyarli, etik ve egitici igeriklerin gelistirilmesi yoniinde bir isteklendirme kaynagi
olabilir. Sonu¢ olarak, bu c¢alisma, Baudrillard’in simiilasyon kuraminin, dijital oyunlar, oyun
tutumlari ve artirilmig gergeklik algilar: baglaminda, gengler lizerindeki etkilerini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon Kurami, Dijital Oyun Bagimhiligi, Artirilmis Gergeklik
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This doctoral thesis examines the effects of digital games and augmented reality applications
on young people within the framework of Jean Baudrillard's simulation theory. Baudrillard's theory,
which argues that reality has been displaced by the development of technology and that simulacra have
replaced reality in the modern world, forms the basic theoretical framework of this study. This study,
which was conducted specifically to understand the effects of digital games and augmented reality
applications on young people's perceptions of time, space and reality, targeted high school students in
the central district of Ortahisar in Trabzon province.

The aim of the research is to examine digital game playing habits, addiction levels and
augmented reality perceptions in the context of Baudrillard's simulation theory. The study analyzes
the interactions of young people with the new realities created through digital games and discusses the
social and individual effects of these interactions. In particular, one of the fundamental questions
addressed in this research is how digital games, beyond being just a means of entertainment, allow
users to escape from the real world and create an alternative reality through simulacra.

Both quantitative and qualitative research methods were used in the study. In the quantitative
data collection phase, personal information form and digital game addiction scales were applied; in
the qualitative analysis, content analysis method was preferred. The study examines the digital game
playing habits, digital game addiction levels and augmented reality perceptions of 1000 high school
students. These findings were analyzed from the perspective of Baudrillard's simulation theory and
their effects on students' perceptions of reality were evaluated from a critical perspective.

The findings of the study show that digital games change the perception of time of young
people, cause social isolation and addiction levels increase as the time spent playing games increases.
In addition, it has been determined that augmented reality games are more preferred by young people
and that these games have a higher potential for addiction. It has been concluded that digital games
have become a means of escape from reality for young people and that in this process, reality has been
replaced by simulacra as predicted by simulation theory.

This study aims to make significant contributions to the field of communication and media
studies in order to understand the effects of digital games and augmented reality applications on young
people. The results of the study aim to raise awareness of the effects of digital games on young people
for educators, families and policy makers and to ensure that more conscious policies are developed in
this regard. In addition, it can be a source of motivation for the digital game industry to develop more
ethical and educational content that is more sensitive to the needs of users. In conclusion, this study
reveals the effects of Baudrillard's simulation theory on young people in the context of digital games,
gaming attitudes and augmented reality perceptions.

Key Words: Simulation Theory, Digital Game Addiction, Augmented Reality
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GIRIS

Teknolojinin sinirsiz sinirlart iginde dolasirken, gergekligin ne oldugu sorusu
giderek daha karmasik hale gelmistir. Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami, bu
sorunsalt  derinlemesine inceleyerek, modern diinyanin  gergeklik  algisini
sorgulamaktadir. ‘The Matrix’ filminin glindeme getirdigi simiilasyon evreni fikri,
Baudrillard’in teorilerinin popiiler kiiltiirdeki yankilarindan sadece bir tanesidir.
Simiilasyon ve simiilakrlarin, teknolojinin yardimiyla nasil gercekligin yerini aldigi,
toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik yapilar1 nasil etkiledigi tizerine kapsamli bir
tartisma sunmaktadir. Bu ¢alisma, Baudrillard’in simiilasyon kuramini, 6zellikle dijital
oyunlar ve bagimlilik baglaminda ele almakta ve genglerin bu yeni gergeklik algisi ile

nasil etkilesimde bulundugunu arastirmaktadir.

Dijital oyunlar, teknolojinin gelisimiyle birlikte gergeklikle olan sinirlarini
zorlamakta, oyunculara alternatif evrenler sunmaktadir. Bu oyunlar, sadece eglence araci
olmanin 6tesinde, kullanicilarin gergek diinya deneyimlerini zenginlestiren, hatta bazen
onlardan kagmalarini saglayan birer arag haline gelmistir. Bu ¢aligmanin amaci, Trabzon
ili, Ortahisar merkez il¢esinde lise 6grencileri iizerinde dijital oyun oynama tutumlari,
dijital oyun bagimlilig1 diizeyleri ve artirilmis gergeklik algilarinin Simiilasyon kurami
baglaminda incelenmesidir. Bu arastirma, iletigim literatiiriine dijital oyunlarin ve onlarin
bagimlilik yapici etkilerinin anlagilmasina yonelik 6zgiin bir katki saglamay1
hedeflemektedir.

Bu ¢alisma, nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir kombinasyonunu kullanarak,
dijital oyunlarin gencler lizerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde incelemeyi amagclar.
Nicel veri toplama yontemi olarak, kisisel bilgi formu ve ¢esitli 6lgekler kullanilacak;
nitel analiz iginse icerik analizi yontemi tercih edilecektir. Arastirma, 1000 lise 6grencisi
tizerinde gergeklestirilecek ve elde edilen bulgular Baudrillard’in simiilasyon kurami
cergevesinde elestirel bir perspektiften degerlendirilecektir. Arastirmanin temel
hipotezleri, dijital oyun oynamanin zaman algisin1 degistirdigi, sosyal izolasyona yol
actig1 ve oyun oynama siiresinin artmasiyla dijital oyun bagimliliginin arttig1 yoniindedir.
Ayrica, arttirilmig gergeklik oyunlari oynayan bireylerin, dijital oyunlardan daha fazla

keyif aldigi ve bu tiir oyunlarin bagimlilik yapma oraninin daha yiiksek oldugu one



stirilmektedir. Bu hipotezler, dijital oyunlarin ve artirilmig gercekligin genglerin

yasamlari tizerindeki etkilerini anlamak igin kritik 6neme sahiptir.

Bu arastirma, Trabzon ili Ortahisar Merkez ilgesindeki lise dgrencilerinin dijital
oyunlarla etkilesiminin derinlemesine incelenmesiyle, simiilasyon kuraminin giincel bir
uygulama alanini kesfetmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlarin oynanma
sikligl, bagimlilik diizeyleri ve arttirilmis gergeklik algilari, Baudrillard’in simiilasyon ve
simiilakrlar kuramiyla iliskilendirilecektir. Nicel veri toplama siirecinde, katilimcilarin
demografik bilgileri, dijital oyun oynama aliskanliklar1 ve tutumlarina iliskin detayli
bilgiler toplanacak; bu veriler, arastirmanin kapsamini belirlemek ve hipotezleri test
etmek i¢in kullanilacaktir. Aragtirmanin bulgulari, iletisim ve medya ¢alismalari alaninda,
ozellikle dijital oyunlar ve genglerin teknoloji kullanimi konularinda yeni perspektifler
sunmay1 amaglamaktadir. Arastirmanin sonuglari, dijital oyunlarin gengler tizerindeki
etkilerini anlamak igin 6nemli bir kaynak olusturacak ve egitimciler, politika yapicilar ve
aileler icin degerli bilgiler saglayacaktir. Ayn1 zamanda, dijital oyunlarin ve arttirilmis
gerceklik uygulamalarinin sosyal ve psikolojik boyutlar1 iizerine daha fazla modern
toplumdaki teknolojik gelismelerle nasil etkilesimde oldugunu gosterirken, bu teorinin

dijital gagin karmasikliklarin1 anlamada ne kadar hayati oldugunu da vurgulamaktadir.

Aragtirmanin 6zgiin katkisi, simiilasyon kuraminin dijital oyunlar ve artirilmis
gerceklik baglaminda genglerin yasamindaki pratik uygulamalarini ve etkilerini
incelemesidir. Baudrillard’in teorisinin, genglerin dijital oyunlarla olan etkileri tizerinden
ele alinmasi, simiilasyon kuraminin sadece akademik bir ¢ergeveden ibaret olmadigini,
ayn1 zamanda giinliik yasamda, 6zellikle teknoloji ve medya ile yogun bir sekilde i¢ ice
olan gen¢ niifus tizerinde derin etkileri oldugunu goéstermektedir. Bu ¢alisma, bu
etkilesimin yarattig1 sosyal, kiiltiirel ve psikolojik dinamikleri anlamak i¢in 6nemli bir
adim olacaktir. Arastirma sonuglarinin, dijital oyunlarin gengler {izerindeki etkileri
konusunda farkindalik yaratmasi ve bu alanda daha bilingli politikalarin olusturulmasina
katkida bulunmasi beklenmektedir. Ozellikle egitimciler ve aileler icin, genglerin dijital
diinyayla olan saglikli etkilesimlerini destekleyecek stratejilerin gelistirilmesinde yol
gosterici olabilir. Ayrica, dijital oyun endistrisi i¢in de, kullanicilarin ihtiya¢ ve
beklentilerine daha duyarl, etik ve egitici igerikler liretme yoniinde bir isteklendirme

kaynagi olabilir.



Ancak, her arastirmacinin kendi zorluklar: ve sinirliliklart vardir. Bu galisma, belirli
bir cografi alanda (Trabzon ili, Ortahisar merkez ilgesi). sinirli bir drneklem grubu (1000
lise Ogrencisi). lzerinden yiritilecektir. Bu nedenle, elde edilecek sonuglarin
genellemesi  yapilirken bu cografi ve demografik sinirhiliklar g6z  Oniinde
bulundurulmalidir. Ayrica, dijital oyunlarin ve arttirilmis gergeklik uygulamalarinin hizla
gelistigi ve degistigi bir donemde yapilan bu ¢alismanin bulgulari, zamanla teknolojik ve
sosyal degisikliklere bagl olarak farklilasabilir. Bu yiizden, arastirmanin bulgulari,

yapildig1 donemin teknolojik ve sosyal kosullari ¢er¢evesinde degerlendirilebilir.

Arastirmanin potansiyel katkilarina ragmen, simiilasyon kuraminin genglerin dijital
oyun oynama aliskanliklari, bagimlilik diizeyleri ve arttirilmis gerceklik algilar iizerine
etkilerini kapsamli bir sekilde anlamak igin, ileri ¢alismalarin ve farkli metodolojik
yaklagimlarin kullanilmas: gerekmektedir. Bu ¢alisma, konu hakkinda onemli bir
baslangi¢ noktasi sunsa da, konunun daha derinlemesine incelenmesi igin niteliksel
calismalar, uzun siireli gozlem calismalari ve karsilagtirmali analizler gibi farkli arastirma

yontemlerinin kullanilmasi yararl olacaktir.

Sonug olarak, bu doktora tezi Baudrillard’in simiilasyon kuraminin dijital oyunlar
ve artirllmis gergeklik baglaminda genglerin yasami {izerindeki etkilerini anlamaya
yonelik 6nemli bir adimdir. Arastirma, teknolojinin hizla gelistigi ve dijital oyunlarin
genglerin giinliik yasamlarinda 6nemli bir yer tuttugu giiniimiiz diinyasinda, simiilasyon
kuraminin giincelligini ve uygulanabilirligini vurgulamaktadir. Bu ¢aligma, simiilasyon
kuraminin ¢esitli disiplinlerdeki uygulamalari i¢in yeni kapilar agarken, dijital oyunlar ve
arttirilmis  gergeklik alanindaki gelecekteki arastirmalara ilham kaynagi olmayi

ummaktadir.



BIiRINCi BOLUM

1.1. JEAN BAUDRILLARD VE DUSUN DUNYASI

Jean Baudrillard, 27 Temmuz 1929'da sanayilesmis bir sehir olan Reims'te,
Fransa'nin gesitli yerlerinden birinde diinyaya geldi. Baudrillard, kirsal bir bolgeden sehre
yeni taginmis bir aile tek erkek ¢ocugu olarak yetismistir. Babasi bir kamu gorevlisi olan
Baudrillard, entelektiiel acidan pek zengin olmayan bir ailede biiylimiis, farkli olarak, bu
eksikligini gidermek amaciyla 13-14 yaslarinda yogun bir okuma ve arastirma yoluna
girmistir. Bu cabalarinin sonucunda, {iiniversiteye giris sinavini fazla calismadan

kazanmay1 bagarmistir (Baudrillard, 2005: 4).

Baudrillard, ortadgrenimini Reims'te tamamlandiktan sonra, lisede Almancaya 6zel
bir ilgi duymaya basladi. Almanca 6grendikten sonra, bircok Alman dilinin {riinlerini
inceleme firsati mevcut ve ayn1 donemde ““patafizik” adi verilen, hayali ¢éziimler {ireten
bir alana ilgi gosterdi. Baudrillard'a gore, patafizik aklin sinirlarint zorlayarak onu “feda
etmeye” yonelik onemli bir idari bilimdir. Bu bilim dali, sonugtaki gercekligini yalnizca
goriinen bicimlerde arama yapmak i¢in ilerlemektedir ve modern bilimin kurallar1 i¢inde

mizahi unsurlart barindirmaya ¢alismaktadir (Altun, 2006: 154).

Baudrillard, lise caglarinda oldukca basarili bir 6grenci olarak dikkat cekmis ve bu
kaynaginin olaganiistii bellegi oldugunu 6ne ¢ikarmistir. Hatta hafizasinin harikulade
oldugunu ifade eden Baudrillard, bu 6zelliginden kaynaklanan bozukluklari duymaya da
yiiriiyiislerinde itiraf etmistir. Ozellikle ortaokul ve lise yillarinda ciddi bir egitimsel bilgi
birikimi edinmis ve bu bilgilerin sagladigi avantajlarla {iniversite siralarinda, ders

calismadan sinavlarmi tamamlama basarisi elde etmistir (Baudrillard, 2005: 12).

Baudrillard’in entelektiiel birikiminin temellerinde, bati toplumunun istiinlik
ideolojilerine meydan okuyan Avrupamerkezcilik karsiti tutumlarin rolii oldukga fazladir.
Nietzsche'ye dair anlamasi gereken her fikir Baudrillard'in hafizasina yerlesmis, bu bakis
acilar1 aforizmalar ve anilar seklinde kendini gostermistir. Ay ve giines tutulmalarina
benzer bicimde, Baudrillard'in diislince diinyasinda uzun siire etkili olan bu anilar,
zamanla kendini hissettirmistir. Nietzsche'yi yalnizca bir referans olarak degil,
Oziimsemis bir am1 gibi degerlendiren Baudrillard, yazma islemlerine iliskin giincel

izlenimlerin Nietzsche'yi geride biraktigini ve basit, politika, gostergebilim gibi alanlara



yoneldigini belirtmistir. Nietzsche, Baudrillard'in bilgisi olmadan diisiince ayriliklarinda

derin etkiler birakmustir (Baudrillard, 2005: 8).

1956'da Reims Devlet Lisesinde Almanca Ogretmeni olarak goreve baslayan
Baudrillard, 1960'larin baglarinda 6gretmenlik ve cevirmenlik yapmanin yani sira
editorliik alaninda da calismalara baslar. Yillarca 6gretmen olarak galistiktan sonra
Baudrillard yogun cabalarmin sonucunda, 37 yasinda “Paris Nanterre Universitesi”

Sosyoloji Boliimii'nde arastirma gorevlisi olarak gorev almay1 basarmistir.

Baudrillard, modern kapitalist sistemi ele alip, inceleyip degerlendirebilen en
onemli digiiniirler arasinda kabul edilir. Bu 6zelligi, onu sistemden g¢ikarabilenler
tarafindan sevilmeyen; Ancak somiiriilen kesimler tarafindan karakterlerle bir figiir
olusturmustur. Bu nedenle Baudrillard, ya tamamen takdir edilen ya da biitiiniiyle kars1

¢ikilan bir disiiniir olarak karsimiza ¢ikar (Adanir, 2005: 9).

Kapitalizm, temel degerlerden uzak ve bastan ¢ikarici bir sistem olarak insanogluna
adeta meydan okumaktadir. Bu meydan okumanin gelebilmesi i¢in daha giiclii bir karsilik
verilmesi gerekir. Kapitalizm, arttk sona yaklasmis ve bir meta pargaciklarinin
par¢alanmis halde olsa bile, varliklarini bile, bir gosterim olarak sunmaktadir. Ancak,
kapitalizmin sahneye koyuldugu bu performans, aslinda tiikenmekte olan ¢ocuklarimizdir
(Eroglu, 2007: 63-64).

Baudrillard'a gore, her toplum “lanetli pay” dan kacamaz. O, her seyin mutlaka
faydal1 ya da tiiketmeye uygun olmas1 gerekmedigini, bazen bazi varliklarin israf edilmesi
stirecinin devam etmesi gerektigini dile getirir. Ayn1 sekilde, her seyin akilci ve ahlakli
olmasimi beklemek de yanlistir; belli bir 6l¢lide akildisi ve ahlak disi unsurlarin da
olugmas1 gereklidir. Onun goriiniisii veya acik¢a sergilenmesi uygun degildir; bazi
seylerin gizli tutulmas1 ve sir olarak saklanmasi énemlidir. insanlarm, uygun zamanda
susmay1 ve unutmay1 bilmesi gerekir. Sistem, “lanetli pay1” nin ortadan kaldirilmasr i¢in
bliylik bir caba gosterse de, kitleler, bu lanetli pay1 yasatmaya calisiyor. Bunu, siyasetten
uzak durarak, temsili reddederek, genel bir duyarsizlasmanin ig¢inde kalarak, genel
anlamda genis bir bag kurarak ve politik kirilmalar1 gecersiz sayarak yapiyorlar. Sonug
olarak, canli organizmalar, ihtiya¢ duydugundan ¢ok daha fazla enerjiye maruz kalir ve
bu durum, fazlaliklarin yok edilmesi igin asir1 biiyiimenin ortaya ¢ikmasina neden olur
(Adanir, 2013: 36).



Baudrillard’a gore yasadigimiz Diinya’da mevcut diisiince yapilari bir karmagiklik
icerisindedir. Mevcut diisilince sistemleri ve yapilari zamanin gereklerine uygun degildir.
Icinde yasamis oldugumuz zaman dilimi c¢izgisel bir siireci ifade etmediginden,
tagkinliklarin ve sistemsel hatalarin yer aldigi bir zaman diliminde yasamaktayiz

(Baudrillard, 2004: 37).

Gilinlimiizde insanlar, zaman varlig1 hakkinda konusmaktan neredeyse vazgegmis
durumda; ¢iinkii zaman hakkinda konustugumuzda, o an geriye kalanlar oluyor. Burada,
zaman zaman “gecip gitmesi” ifadesi, kullanildig1 yerde goriilmeden ortadan kayboldugu
goriiliiyor. Bu, dogal islemlerdeki gibi bir zayiflama veya fiziksel bir yok olus degil, daha
diizenli araliklarla hissedilmeden kaybolmasi olarak yapilabilir. Insanoglu, doga
yasalariyla dogrudan baglantili olmayan, tamamen kendine 6zgii bir “yok olma” bigimini
icat edebilen tek canl tiiriidiir. Ornegin, dier canlilar dogal déngiilere uyarken,
insanlarin varoluslarini kendi kurallarina gore tanimlayip ortadan kaldirma ydntemini

farkli bir kapsamli sekilde kullanir.

Zaman ise, artik klasik tanimlarin ge¢misini bir kavram haline getirdi. Ge¢mis,
simdi ve gelecek arasinda net kazang elde etmek neredeyse imkansiz hale geldi ve zaman,
baslangic ve bitisi tanimlanamayan bir siirece doniistii. Artik zaman, sonu belli olmayan,
bitis noktas1 kestirilemeyen bir olusum olarak goriiliiyor. “Son” kavramui bir seyin bitisini
ifade eder ve bu nedenle oOnemlidir; Ancak, i¢inde ayrilan diinya, son anlamin
anlamsizlastig1, soyut ve adeta “61i” bir diinyaya donilismiistiir. Bu durum, ayn1 zamanda
insanliga ve toplumsal yapiya da yanstyor. Ornegin, birgok olaym ard ardina kesilmeden
tekrarlandig1 ve bir goriinlime ulagsmadigi bir dongilide sona erdigi; bu durum, medyanin

sahte ya da gercek olaylarin siirekli haber yapmasiyla daha da belirgin hale geliyor.

Artik, olaylardaki olaylarin hig¢birinin tamamlanmadig hissiyle, dogal bir sonuca
ulagilamayan bu olaylar, ne pahasina olursa olsun yeniden iiretiliyor. Bu da bizi siirekli
bir dongii ve bitmeyen bir dongli iginde birakiyor. Eskiden olaylar bir sonla
noktalanirken, artik sahte ya da gergek fark etmeksizin her seyin sonsuz bir sekilde devam
ettirildigi bir cagdayiz. Bugiin pek ¢ok kisi, bu bitmeyen dongiiler i¢cinde bir sona erismeyi
kaybetmis durumda. Medyada siirekli olarak yeniden sunulan olaylar, bize her seyin

sonsuz bir tekrara girdigi, adeta bir “ceset” gibi var olanlarin ¢ogaldigi bir diinya sunuyor.



Bu sonsuz tekrarlar yiiziinden, bir bitis, gidisatiniz ve genel olarak olaylar ger¢ek anlamda

sona ermiyor.

Baudrillard’in diisiince yapisinda, Oziinde insanlarda kimlik diye bir alginin
olmadigin1 savunur. Insanlar toplumsal hayatta 6znel menfaatler ugruna kendilerini

tiiketmekten baska hi¢bir sey yapmamaktadirlar (Baudrillard, 2015: 53).

Ozgﬁrh’ik, bireysellik, irade, kimlik ve benzeri kavramlar sistemin insanlara
anlattig1 muazzam masallar olup bireylerin diislince ve eylemlerine ¢eliski ve anlamsizlik
katmaktadirlar. Rastlanti normal yasantimizin belirsizligi igerisinde gizil sekilde
durmaktadir. Giindelik yasantimizin bir anmin diger anlarla belirsiz bir siireklilik
gostermesi nedeniyle rastlantida belirsiz bir hal almistir. Insanlarin bu durumu tam
anlamiyla ¢dzebilmeleri i¢in kimlik denilen bir seyin olmadigini kabul etmeleri gerekir

ve ben denilen sey bu diinya lizerinde yansimis bir goriintiiden farkl sey degildir.

Insanligi bekleyen belirsizliklerin kokeninde kararsizliklar vardir. Gergekligi
degistirmek giiniimiiziin kapitalist toplumunda pek miimkiin degildir. Modern diinyada
insanlarin gergeklikle kurduklart iliski degistigi i¢cin, Burada, insanlar1 buna siiriikleyen
hicbir sey, yok artik yoksunluk ya da baski degil; aksine asirilik, bolluk, sinirsiz 6zgiirliik
ve sorumluluktan yoksunluk oldugudur. insanlik kosullarmimn bu asamada toplumlarin
karsilastig1 asil sorun, bolluk ve sinirsiz 6zgiirliigiin getirdigi verimsizliktir. Bu durum da
insanlarin tolerans smirin1 zorlayan bir asirilik ve dengesizlik hissine sahiptir (Adanir,

2007: 16).

Gilinlimiiz toplumlari, bolluk ve sinirsiz 6zgiirliik anlayisiyla, insanlarin gercek
tatminden uzak ve bagimli bir yasama mahkiimdur. Bu sistem, bireyleri tiiketim
tartismasma hapsederek sorumluluklarindan uzaklastirmakta ve tatminsizlige
stiriiklemektedir. Teknolojik ilerlemelerle kendini "kusursuzlastiran”" sistem, ironik bir
sekilde, insanlarin igsizlik ve toplumsal diglanma gibi sorunlarla kars1 karsiya kaliyor.
Boylece bolluk ve ozgiirliik gibi kavramlar insanlar1 6zglirlestirmekten ¢ok, onlari

edilgenlestirilip kontrol altina alan bir etki yaratmaktadir (Baudrillard, 2017: 77).

Jean Baudrillard’a gére bati medeniyetinin sembolik degerlerinin kayboldugunu
ifade eden ilk diisiiniirlerden biridir. Bati, ona gére medeniyet anlaminda toplumsal,
kiiltiirel, siyasi olarak yapilabilecek tim gelismeleri yapmistir fakat bundan sonrasi igin

yapilabilecek higbir sey kalmamistir. ikinci bakis agisinda ise, bati, medeniyet adina



yapmis oldugu tiim caligmalarda basarisiz olmustur. Artik biitiin deger sistemleri,
gercekte var olan sistemin en altinda bulunmaktadir. Mevcut durumda en giizel seyin,
durumun farkinda olmak oldugunu ve bunu degistirmek i¢in nelerin yapilmasi gerektigini

savunmak oldugunu sdylemistir.

Baudrillard Bati'nin  somiirgecilik politikalarina  yonelik elestiri  getiren
diisiiniirlerden biridir. Ona gore, Bati'min somiirgelestirdigi {ilkelerin tizerindeki
egemenlik iddiasi, “iyi niyetli” sdylemler altinda yiiriitiilmiis olsa da, aslinda tamamen
baskici ve zorlayic1 bir hakimiyet silireci yasanmistir. Bati, bu iilkeleri gelistirme ve
modernlestirme iddiasiyla hareket etmis, ancak gercek anlamda bir diyalog, is birligi veya

yardim politikasi uygulamamistir (Altun, 2005: 160).

1.2. SIMULASYON EVRENI

Iletisim alaninda yasanan pek cok degisim-déniisiimiin aslinda geleneksel Kitle
iletisim arag, mecra ve isleyis bigimlerindeki deneyimler {izerinden insa edildigi
goriilebilmektedir. Geleneksel medya olarak yapilan kavram tanimlamasinin “yazili
basin, radyo, televizyon ve sinema” gibi kitle iletisim araglari olarak kabul edilirken, yeni
medya tanimlamasi ise geleneksel iletisim araglarinin yayinlarinin tek yerden toplanmasi

ve etkilesimin oldugu platformlar olarak tanimlanabilir (Ozsoy, 2011: 15).

Bu dogrultuda geleneksel medyanin kavramsal olarak buldugu karsilik tizerinde
duruldugunda, ilgili tanimlamanin pek ¢ok araci (gazete, radyo, sinema, televizyon).
icerse de tarihsel diizlemde yazili basinin ortaya ¢ikisi ve gelisen siiregte “okumanin
bireysellesmesi” iizerinden “medya” olarak tabir edilen yapilarin genel dinamiklerinin

sekillendigini sdylemek miimkiin goriinmektedir (Yilmaz, 2015: 115).

Insanoglunun toplumsal hayata gegis siireglerinde ilk iletisim araglarindan birisi
magara duvarlarina ¢izilen resimlerin oldugu bilinmektedir. Bunun akabinde papiriis
kagitlarina yazilan yazilar, degisen sartlar, kosullar ve ihtiyaclar bulunulan ekonomik ve
cografi sartlar neticesinde telgraf, gazete, radyo, televizyon gibi araglar insan hayatina
girmistir (Torenli, 2005: 7).

Iletisim literatiiriinde 1450 yilinda Gutenberg’in matbaay icat etmesi yazili medya
stirecini hizlandirmistir. 19.yy ikinci yarisindan sonra Avrupa’da gerceklesen Sanayi

Devrimi yazili basinin gelisim siirecine hiz kazandirmistir. Yazili medyay:1 tanimlayacak



olursak gazete ve dergi gibi iletisim araglarini igine alan Kitle iletisim araglarindan
olusmaktadir. Gazete, dergi gibi yazili medya, geleneksel iletisim araglari igerisine
girmektedir. En 6nemli islevlerinden birisi kamuoyu ve giindem olusturmak haber
vermektir. Yazili medyanin saklanabilir olmasi, belge niteliginde olup sonradan verilere
erisim noktasinda devrim niteliginde buluslardir. Hiz anlaminda radyo ve televizyona
oranla daha ayrmtili bir sekilde okuyucuyla bulugmaktadir. Erisim hiz1 noktasinda radyo
ve televizyona oranla daha yavas olmasina karsin, zamani daha elverisli kullanarak daha
kapsamli haberler vermektedir. Bu nedenle yazili basin, ekonomik sartlar1 izin verdigi
Olgiide sayfa sayilarinda artirma gitme olanagina sahip oldugunda daha ¢ok haber
malzemesine yer verebilmekte boylece diger mecralara gore 6nemli bir avantaj elde
etmektedir (Tokgdz, 2003: 104).

Geleneksel iletisim araglar1 iginde yer alan radyo, elektromanyetik dalgalarla bir
mesajin topluma aktarilmasini ses yolu ile saglayan aragtir. Kulakta olusacak frekanslarin
boslukta yayilmasi ve bunun sonucunda bu sinyallerin bir takim alicilar vasitasiyla
toplumu meydana getiren bireylerce dinleme siirecini gergeklestiren aygittir (Aziz, 1976:
7). Televizyon ise elektromanyetik dalgalarla bir iletinin hem ses hem de goriinti
formatiyla aktarilmasina yarayan aragtir. Radyo ve Televizyon gorsel iletisim siirecinde
medyanin iki temel unsurlarindandir. Bu Kitle iletisim araglar1 toplumu bilgilendirirken
ayni zamanda toplumun eglence islevini yerine getirmeye calismaktadir. Radyoda
verilmek istenen igerigin topluma aninda ulasabilmesi gazete ve dergi okurlarini ciddi
manada etkilemistir. Bu etkiyle birlikte gazete ve dergi igeriklerinde birtakim
degisiklikler yasanmistir. Kose yazilarinin ortaya ¢ikisi, haber igeriklerinin daha da
detaylandirilmasi, resim ve gorsel igeriklerle ayrintilandirilmasi radyo ve televizyonun
gazete iizerindeki etkilerinden kaynaklanmaktadir. Yasanan her tiirlii toplumsal, siyasi ve
teknolojik degisim ve doniistimler yeni ihtiyaglar dogurmus ve bu ihtiyaglar1 karsilamak
adina medya araglarinin birbirleri arasinda da stirekli bir etkilesim ve degisim

yasanmistir.

Ornegin gazetelerin sayfa smirliligi, reklam ilan gelirlerine iliskin sikintilar ve
haber igerikleri kapsaminda haber sunulurken fotograf konusunda da birtakim sinirliliklar
s6z konusudur. Bununla birlikte televizyon ve radyo yayinlarinin sunumu esnasinda da
haber metinleri ve goriintiilerinin sunumu ve siireleri konusunda belli bir zaman dilimi

icinde gergeklestirilmektedir. Kitle iletisim araglarinin en temel iglevi olan haber verme,
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bilgilendirme yonlerinin kullanilmasinda, yeni medya araglarindan sayilan internetin
coklu ortam imkani sunmasi nedeniyle igerik iiretimlerinde diger araglara gore daha
avantajli hale gelmistir denilebilir. Ayn1 zamanda yeni medya araglarinda zamanla ve
mekanla smirlandirilmishik hali s6z konusu degildir. Istenilen icerige istenilen yerde ve
istenilen zamanda erismek miimkiindiir ve interaktiflik s6z konusu oldugu i¢in alic1 ayni
zamanda iiretici Ve katilimci da olabilir. Bu da sosyolojik anlamda geleneksel medyadan
yeni iletisim ortamina gegiste yeni medya, toplumsal bir doéniistimiin, katilimcilik yaniyla

da demokratik bir gelisim evresinin aracisi olabilir.

Yeni medya, bir yani bilgisayarlara 6zgii islemleri, bir tarafiysa iletisim araglarina
(haberlesme-telekomiinikasyon ve yayincilik) Ozgii yapilari kapsayan ¢ift yonli
ortamlardir. Dolayisiyla yeni medya kavrami, aragla ortamin birbirine gegirgenligi
anlamimda bu araglarin siirekli gelisime ve gelismeye agik yoniinii tanimlamak igin

kullanilir.

Yeni medyanin Kitle iletisim araglarindan-geleneksel medyadan metin, ses ve
goriintiilerin izleyicilere gazete, radyo, televizyon araciligiyla tek yonlii dagitilmasi,
iletilmesi (dagitim ag1 gibi islemesi) anlaminda farkliligi, nicel agidan (kullanilan
teknoloji ve bunun altyapis1 baglaminda) ¢ok daha belirgin iken nitel agidan ¢ok daha
gorecelidir (T6renli, 2005: 87).

Yeni medya kavrami 1970’1i yillar sonrasinda 6zellikle bilgisayar ve bilgi islem
alaninda kaydedilen gelisimlerin iletisim siirecine uyum sagliyor olmasi ile bigimlenmeye
basladig1 sdylenebilir. Bu nedenle yeni medya, Bilgi ve iletisim Teknolojileri (BIT ya da
ICT Information and Communication Technologies) veya Bilisim Teknolojileri (BT,
Informatics) olarak da adlandirilmaktadir. Sonug olarak yeni medyayi siireklilik kazanmis
teknolojik doniisiim siirecinin ya da yondesmenin (convergency) birbirleriyle iliskili,
baglantili yeniliklerinin laboratuar ortamindan ¢ikartilip pazara ya da tiiketime (tiiketici
elektronigi pazarmin en gozde pargalari olarak) sunulmus; haberlesme etkinliginin
sosyoekonomik degerine kosut olarak giinliikk yasamin “ayrilmaz” birer parcasi haline

gelmis triinleri olarak tanimlayabiliriz.

Sosyal medya platformlar1 internet tabanli teknolojiler yeni medya olarak
adlandirilabilir. Yeni medya kavraminin yerine ayni1 zamanda dijital medya, interaktif

medya kavramlari da kullanilabilir. Yeni medya siireglerinin en belirgin 6zelliklerinden
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birisi interaktif olmasidir. Alic1 ve verici aktif durumdadir. Béyle durumda iletisim siireci
cift yonlii olusmaya devam eder. Yeni medya araglari ile gonderilen iletiler, belli bir
zaman ya da mekansal sinirlama altinda iletisim siirecinin devam etmesine gereksinim
duymaz. Geleneksel medyadan farkli olarak Kitlesel gruplara ya da insan topluluklarina
tek bir noktadan gonderilen mesaj, bilgi, enformasyon, veri, program, igerik gibi ¢iktilar,
veri, ses, goriintii gibi ¢coklu ortam araglariyla ortaya ¢ikan iletisim bi¢imi, yeni medya
diizeninde kitlesellikten ¢ikip birey temelli bir iletisim siirecine evirilmistir. Yani sunulan
her tirli iletim nesnesi kisiden kisiye gonderilebilmesine olanak tanidigi igin

kitlesizlestirme s6z konusudur.

Yeni iletisim teknolojileri ile birlikte bireylere eszamanlilik imkan1 sunulmaktadir.
Birey iletisimi istedigi zaman baslatip istedigi zaman sonlandirabilmektedir. Bu 6zellik
ayni zamanda iletisimin farkli zaman boyutu ile de ilgilidir. Boyle durumlarda kontrol
kaynaktan aliciya dogru kaymaya baslamaktadir. Geleneksel yayin sistemleri yeni
medyaya uyum saglayarak bireysellesmenin de 6niinii agmaktadirlar. Ornegin radyo ve
televizyon yaymlari belirli basli konularda tematiklesmeye giderek kullaniciya farkli
alternatif alanlar1 sunmaya baslamistir. Yeni medya araglarinin sunmus oldugu imkanlar

ve yaklagimlar birey temelli 6zellikleri 6n plana ¢ikartir.

Jean Baudrillard’mn 1970°1i yillarin basindan itibaren odaklandigi “Simiilasyon”
teorisi, gergekligin ve tarihin nasil algilandigi {izerine derin bir sorgulama sunar.
Baudrillard’a gore yasadigimiz ¢agda “Gibilerin Diinyas1”, “Hareketsiz Bat1”, “Trans
Estetik Amerika” ve “Disneyland’in Diissel Yansimalar1” gibi kavramlar, mevcut
gerceklik algimizin nasil doniisiime ugradigini gosteren drnekler arasinda yer alir. Bu
yapilar var olmayan bir seye isaret eden simiilasyonlar olarak evrensel kiiltiirlerin
gerceklik algisini yeniden degerlendirmemizi saglar. Baudrillard’in 6ne siirdiigii gibi bu
slire¢ gergegin silinip tekrar yerine simiilakrlarin gectigi bir doniigtimii ifade eder, boylece
gerceklik kavraminin kendisi yeniden tiretilir (Rigel, Batus, Yiicedogan, & Coban, 2005:
211).

Baudrillard’in analizlerine baktigimizda bati uygarliginin tarih yaziminda merkezi
bir rol oynadigi geleneksel anlayisin sonuna isaret eder. Bati, uzun siire kiiltiirel
istlinliiglin simgesi olarak goriilmiis olsa da, artik 6teki karsisinda “kusursuz olma ve

goriilme” iddiasindan vazgegmek zorunda kalmistir. Bu siire¢ Bati’nin model olarak
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algilanma statiislinii kaybettigini gosterir. Baudrillard’in teorisi, Bati’nin kendisini nasil
konumlandirdig ve “teki” ile iligkisini yeniden diisiinmemiz gerektigini vurgular. Bu,
yalnmizca Bati’nin degil genel olarak kiiltiirel ve tarihsel anlatilarin nasil insa edildigi

tizerine Kritik bir bakis agis1 sunar.

Jean Baudrillard’in “Simiilasyon” teorisine odaklanan galismalari, 1970’lerden
itibaren gerceklik algimizin temelini sarsict bir sekilde ele alir. Baudrillard tarihin ve
gonderenlerin kaybolusuyla birlikte, Bati medeniyetinin kendisine atfettigi tarih
yaziciligin roliiniinde son buldugunu 6ne siirer. Bati, uzun siiredir uygarlik ve kiiltiirel
istlinliiglin sembolii olarak kabul edilmisken artik 6tekine karst model olma iddiasindan
vazgeemistir. Kiiresellesme ile birlikte Diinya evrensel bir koy haline gelmis ve bu siiregte

Batinin ilerleme ve gelisme yoniindeki beklentileri gergeklesmemistir.

Baudrillard, ¢agimizda orjinallikten yoksun bir yasam siirdiigiimiizii ve herseyin
“Simiilasyon” oldugunu vurgular. Yani bir ‘Gibiler’ evreninde yasiyoruz. Bu koken veya
gerceklikten bagimsiz modeller araciligiyla iiretilen bir gercekligi ifade eder. Bizleri,
insanlig1 gercek bir varliktan ziyade bir yokluga yonlendirir. Simiilasyon gercek ile sahte,
gercek ile diissel arasindaki ayrimi ortadan kaldirirken, simiilakrlar hakikati gizlemek

yerine aslinda bir hakikatin olmadigini ortaya koyar (Baudrillard, 1998: 11).

Bu kapsamli teori gergevesinde Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakrlar iizerine
goriislerini modern Diinyadan oOrneklerle agiklamak miimkiindiir. Sosyal medya
platformlari, kullanicilarin idealize edilmis kimlikler yaratmasina olanak tanir. Buradaki
profil resimleri, gonderiler ve etkilesimler, kullanicilarin ger¢ek hayattaki varliklarindan
ziyade, nasil goriinmek istediklerini gosteren bir simiilasyondur. Bu “Baudrillard’in
“sahip olunan seye sahipmis gibi yapmak” ve “sahip olunmayan seye sahipmis gibi
yapmak” kavramlariyla dogrudan iligkilidir. Simiilasyon ve Simiilakrlarin dogrudan
sosyal medya ve kisisel kimlikler {izerinde de etkisi vardir. Ornegin, markalarin tiiketici
tizerindeki etkisi, gergek ihtiyaglardan ziyade, tiiketiciyi belirli bir sosyal statii veya imaja
kavusturmay: vaat eden simiilasyonlar yaratir. Ornegin, liiks bir araba markasini tercih
etmek, sadece ulagim ihtiyacini karsilamaktan ziyade, belirli bir toplumsal konumu ve

basariy1 simiile etmeye ¢alisir.

Jean Baudrillard’in simiilasyon teorisinin dijital ve artirilmis gergeklik oyunlari

baglaminda degerlendirilmesi ¢agimizin teknolojik gelismeleri ile nasil i¢ ige gegmis bir



13

gerceklik algimiz oldugunu gosterir. Bu oyunlar, Baudrillard’in “Gibiler Evreni”
kavraminin somut 6rneklerini temsil eder ve kullanicilarin gerceklik ile sanal Diinya
arasindaki smirlarimi1 yeniden diisiinmelerini saglar. Cagimizda dijital oyunlar,
oyunculara farkli kimlikler ve roller iistlenme imkani sunarak, bu sanal kimlikler
Baudrillard’in Simiilasyon teorisinde bahsettigi gibi, ger¢ek kimliklerimizden bagimsiz,
ancak onlarla etkilesime gecebilen simiilasyonlardir. Oyuncular, bu simiile edilmis
karakterler araciligiyla alternatif gercekliklerde var olma deneyimleri yasarlar, burada
gerceklikle diisselin ayrimi bulaniklasir. Dijital oyunlar igerisinde Artirilmis Gergeklik
oyunlari, fiziksel Diinyay: dijital igerikle zenginlestirerek yeni bir simiilasyon katmani
ekler. Bu oyunlar, Baudrillard’in simiilasyon teorisinin bir baska boyutunu vurgular.
Gergek ve sanal Diinyanin birlesimi, kullanicilarin gergeklik algisini temelden sarsar.
Oyuncular, gergek Diinya mekanlarinda sanal nesneleri veya karakterleri ararken, bu iki
Diinyanin sinirlarinin nasil eridigini dogrudan deneyimlerler. Dijital oyunlar, oyuncularin
sanal Diinyalarda sosyal iliskiler kurmasina ve topluluklar olusturmasina olanak tanir. Bu
sosyal yapilar, ger¢ek Diinya topluluklarina benzer, ancak tamamen simiile edilmis
ortamlarda var olurlar. Baudrillard’m “Simiilasyon” kavrami bu baglamda, gergek sosyal
etkilesimlerin ve topluluklarin nasil dijital ortamlara tasindiklar: ve yeniden firetildigini

aciklar.

Bir diger onemli dikkat ¢eken ozelliklerden biri, dijital oyunlar, kendi igcinde
ekonomiler ve deger sistemleri yaratarak, Baudrillard’in simiilakrlarin gergeklik algisini
nasil sekillendirdigini gosterir. Oyun i¢i para birimleri, esyalar ve ddiiller, ger¢cek Diinya
degerine sahip olmasa da, oyuncular igin énemli bir anlam ve deger tasir. Bu simiile
edilmis ekonomiler, ger¢ek diinya ekonomisine paralel bir gergeklik yaratir.
Kullanicilari bu sanal degerlere gergek diinya degerleri atfetmesine neden olur. Jean
Baudrillard’n teorisi, dijital ve artirilmis gergeklik oyunlarmin analizi izerinden, modern
teknolojinin gergeklik algimiz {izerindeki derin ve karmasik etkilerini anlamamiza
yardimci olur. Bu oyunlar gergeklik ile sanal diinyanin i¢ ige gectigi simiilasyonun ve

simiilakrlarin hayatimizin ayrilmaz bir pargas1 haline geldigi bir diinya sunar.

Jean Baudrillard’mn ifade ettigi goriislere gore, hipergergeklik veya simiilasyon, bir
koken veya gergekligin eksikliginde, modeller araciligiyla olusturulan bir gergeklik
tirtidiir. Bat1 toplumlarinin modernizm ile gecirdigi doniisiimde, Baudrillard, gergekligin

yok olup, yerini artik gonderenlerin ortadan kaldirildigi, diissel ile gergek arasindaki
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farkin belirsizlestigi bir simiilasyon diinyasinin aldigini belirtir. Bu yeni durumda,
gercekligin kendisi islevsel goriinimlere doniismiis, gostergeler artik somut “seyler”
olarak var olmakla kalmayip, bu “seyler” hakkinda bilginin aktarimii degistiren, bilgi
temelini simiilasyona donistiiren araglar haline gelmistir. Simiilasyon, dolayisiyla,
gercekligin her tiirliistiniin islevsel bir ikizi ile degistirildigi, bir tiir caydirici olay olarak
one ¢ikar (Baudrillard, 2016: 15-16).

Bu baglamda, Baudrillard’in simiilasyon kavrami, gergeklik algimizin temellerini
sorgular ve bizi, nasil bir dizi islem ve model araciligiyla yeniden insa edildigi konusunda
diisinmeye zorlar. Modern ¢agda, teknoloji ve medyanin gelisimiyle birlikte, ger¢ek ve
sahtenin sinir1 giderek daha da belirsizlesmistir. Bireylerin gergekligi algilama seklini
temelden degistirmistir. Ozellikle dijital medya, dijital oyunlar ve sosyal aglarin
yiikselisi, gostergelerin ve simgelerin, gerceklikten bagimsiz bir varlik kazanmasina yol
agcmustir. Bu, gergekligin ve bilginin nasil iiretildigi, sunuldugu ve algilandigina dair temel
sorular1 giindeme getirir. Baudrillard’in Simiilasyon teorisine gore, yasadigimiz diinya
artik gergeklikten ve temsil arasindaki geleneksel ayrimin 6tesine ge¢mis, gerceklikle
simiilasyonun i¢ ige gectigi, birbirinden ayirt edilmez hale geldigi bir evreye ulagmistir.
Bu durum, bizi gergekligin ve bilginin dogasini yeniden degerlendirmeye, somut ve soyut
arasindaki iliskileri sorgulamaya ve var olusumuzun temellerine dair daha derin bir

anlayisa yonlendirir.

Simiilasyon, Jean Baudrillard’mn teorisine gore, koken veya gercekligin
eksikliginde modeller yardimiyla yaratilan yapay bir gergekligi ifade eder. Bu yapaylik,
araglar, makineler veya bilgisayar programlari kullanilarak modellenen isleyis bi¢imleri
araciligiyla gergeklesir. Modern Bati toplumlarinda, gergeklik algist solmus ve giderek
yerini diigsel ve gercek arasindaki sinirlarin bulaniklastigi, gonderen sistemlerin ortadan
kalktigi bir simiilasyon Diinyasina birakmistir. Bu diinya, islevsel goriiniimler ve
gostergeler aracili@iyla, gercekligin bir kopyasi olarak sunulur. Ancak bu kopyalar,
gercekligin kendisinden bagimsiz bir varolus kazanir (Baudrillard, 1998: 173).

Simiilasyon kavranmasi zor bir kavram olmasina ragmen, yasadigimiz modern
diinya, farkinda olmadan bu simiilasyon diizenini siirdiirmek igin biiylik ¢aba harcar.
Baudrillard, hipergergekligi, donup kalmis, kendine benzeyen ve degismez bir modele

benzeyen diislenemeyen bir gergeklik olarak tanimlar. Bu sistemlerin gerceklik temelli
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modeller olusturdugu, ancak bu sistemlerin zamanla dinamikleserek gergeklikten
uzaklastigi anlamma gelir. Simiilasyon, iletisim, sibernetik ve diger sistemlerle
modernizmin iligkisini agiklar. Simiilasyon diizeninde, gercegi gizlemek yerine, politik
diizen, iletisim araglar1 ve dijital kodlar araciligiyla gergekligi yeniden iiretmek igin

gosterge bigimleri kullanilir (Baudrillard, 2014 : 15).

Bu teorik ¢ercevede, dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik oyunlari gibi modern
teknolojiler, hipergercekligin somut 6rnekleri olarak gortilebilir. Dijital oyunlar, 6zellikle
lise 6grencileri arasinda, gercekligin alternatif modellerini sunarak, oyunculara farkl
kimlikler, topluluklar ve sosyal iliskiler kurma firsati verir. Bu oyunlar, gergek diinya ile
sanal diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklastirir ve oyuncularin gergeklik algisini
sekillendirir. Arttirilmis gergeklik oyunlart ise, fiziksel diinyay:r dijital unsurlarla
harmanlayarak oyuncularin gergek ve sanal arasinda bir koprii kurmasini saglar. Bu,
Baudrillard’in simiilasyon ilkesinin, gercekligin nasil yeniden iiretilebilecegini ve sonug
olarak simiilasyon ve gergek ile sanal arasindaki sinirlarin nasil asilacagini gosteren bir
ornektir. Hipergergeklik kavramlari, dijital oyunlar ve arttirilmis gergeklik oyunlar
tizerinden incelendiginde, modern toplumlarin gerceklik algisinin nasil doniisiim
gecirdigini anlamamizi saglar. Bu oyunlar, gerceklikten kacis degil, ayn1 zamanda
gercekligin yeniden sekillendirilmesi ve anlamlandirilmast siirecinin bir pargasidir. Lise
ogrencilerinin bu oyunlara olan ilgisi onlarin simiilasyon diinyasiyla nasil etkilesime

girdiklerini gosterir.

Jean Baudrillard’1in simiilasyon teorisinin, lise 6grencilerinin dijital oyun tutumlari,
dijital oyun bagimliliklar: ve artirilmis gergeklik algilar tizerindeki etkilerini incelemek,
modern teknolojinin gengler tizerindeki derin etkisini anlamak agisindan Kritik bir 6neme
sahiptir. Baudrillard, simiilasyonu gerceklikten bagimsiz olarak modeller araciligiyla
yaratilan yapay bir ger¢eklik olarak tanimlar. Bu baglamda, dijital ve arttirilmis gergeklik
oyunlari, ger¢eklik ve simiilasyon arasindaki sinirlart bulaniklagtiran, Baudrillard’in

teorisinin canli 6rnekleridir.

Lise ogrencilerinin dijital oyunlara olan tutumlar1 ve bu oyunlara bagimliliklari,
simiilasyon teorisinin somut bir uygulama alani olarak degerlendirilebilir. Dijital oyunlar,
gencler i¢in alternatif gergeklikler sunar ve bu, onlarin ger¢ek diinya ile olan

etkilesimlerini etkileyebilir. Oyun i¢i basarilar, sosyal etkilesimler ve odiiller, gercek
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diinya basarilarina paralel bir deger kazanir. Boylece genglerin oyun tutum algilar
oyunun simiile edilmis Diinyasi ile i¢ i¢e geger. Bu durum, Baudrillard’in isaret ettigi
gibi, gergek ile sanal arasindaki farkin giderek belirsizlestigi bir diinyada yasadigimizi

gosterir.

Arttirllmig gergeklik oyunlar ise, simiilasyon ve gergek Diinyanin etkilesimini daha
da karmagik hale getirir. Bu oyunlar, gercek diinya ortamlarini dijital unsurlarla
zenginlestirerek oyuncularin gergek ve sanal arasinda bir koprii kurmasini saglar. Lise
ogrencileri i¢in bu, gercekligin algilarinin yeniden sekillendirildigi, fiziksel ve dijital
Diinyalarin birlestigi bir deneyim sunar. Baudrillard’in teorisi 1s1@inda, artirilmis
gerceklik, hipergercekligin bir 6rnegi olarak goriilebilir; ¢iinkii bu teknoloji, gercekligin

kendisinden daha gergek olabilecek bir deneyim yaratir.

Akademik bir perspektiften bakildiginda, lise 6grencilerinin dijital oyunlar ve
arttirtlmis  gergeklik oyunlarma yonelik tutumlari, simiilasyon teorisi baglaminda
degerlendirildiginde, bu oyunlarin genglerin algisi, sosyal etkilesimleri ve kendi kimlik

olusumlari tizerindeki etkilerini daha derinlemesine anlamamiza olanak tanir.

Baudrillard’in vurguladigi gibi, simiilasyonun bu etkilesimleri anlamak, modern
toplumdaki teknolojinin bireyler tizerindeki etkisinin karmasikligini ve derinligini ortaya
koyar. Bu egitimcilerin psikologlarin ve politika yapicilarin genglerin dijital oyunlarla
olan iligkilerini anlamak ve yonlendirmek i¢in simiilasyon teorisini bir ¢ergeve olarak

kullanmalariin 6nemi vurgulanir.

Jean Baudrillard’in gézlemlerine gére, Amerika, modernligin en saf haliyle tecriibe
edildigi bir yer olarak 6ne ¢ikar; Avrupa ve diger Bati toplumlari ise bu deneyimi daha
cok ikinci elden, yani dublaj ya da altyazi araciligiyla yasar. Amerika’nin irk¢ilik gibi
derin sorunlar1 geride birakma konusunda benzersiz bir yolu oldugu diisiiniiliir. Bu
toplum, koklerine, mitolojisine, tarihine ve gegmisine dair baglar1 koparmis, boylece
stirekli bir “simdi” de yasama bigimini benimsemistir. Baudrillard’a gore Amerikalilar,
zamanin degerini ve anlamimi yitirmis, bu da onlarin siirekli bir giincellik iginde
yagsamalarina yol agmistir. Hakikat ilkesinin varolussal ilkesinden bihaber olan Amerikan
toplumu, simiilasyonun sundugu imaj ve sembollerle uyum icinde bir yasam siirdiiriir. Bu
bakis agis1, Amerika’nin kiiltiirel dinamiklerini ve sosyal yapilarin1 anlamada 6nemli bir

gergeve sunar. Amerikan toplumunun, geg¢misle olan iliskisini keserek nasil bir “anlik
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zaman” algis1 i¢inde yasadigi ve bu durumun bireylerin gerceklik algisin1 ve hakikate
olan yaklagimlarini nasil sekillendirdigi {izerine disiinmeyi tesvik eder. Boyle bir
toplumda, siirekli giincellenen bir yasam tarzi, tarihsel baglamdan uzak bir varolusu ve
somut gerceklikler yerine sembollerle dolu bir diinyada yasamayi ifade eder (Baudrillard,
2008: 25).

Simiilasyon c¢aginda yasamin temel prensibi, varolan her seyin bir diizen
dogrultusunda imgelere dondstiirilmesi ve bu imgelerin belirleyici bir deger
kazanmasidir. Degisim ihtiyact duyuldugunda bile bu, imgelerin formasyonlari i¢indeki
manipiilasyonlarla gerceklesir. Bu imgeler, Oylesine baskin bir giice sahiptir ki,
varolusumuzu bu imgelerin rehberliginde sekillendiririz. Inanisimiza gére bu imgeler
tanimlanamayan bir otoriteye sahip ve anlamlariyla hayatimizi sekillendiren giiclii
etmenlerdir. Gergeklik ve simiilasyonun i¢ i¢e gectigi mevcut durumda, bunlarin yarattigi
gergeklik etkisinin de birbirine karistig1 goriiliir. Gergegin var olmamasi diisiincesi tuhaf
karsilansa da, bir gergeklik etkisi mevcuttur ve bu, simiilasyon araciligiyla kavranabilir
(Baudrillard, 2011: 214-215).

Yasadigimiz her bir senaryo, gergek veya simiile edilmis, artik sona ermistir. Biz
ise, bu senaryolar1 yeniden ve sanki ilk kezmis gibi canlandirma gabasi igerisindeyiz. Bu,
modern hayatin simiilasyonlarla dolu bir gergeklik algisina nasil biirlindiigiinii ve
bireylerin bu ger¢ekligi nasil benimsedigini ortaya koyar. Bu baglamda, simiilasyonun
etkisi altindaki diinyamizda, imgeler ve semboller araciligiyla bir gergeklik ingasi

stirecinde oldugumuzu anlariz.

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlarin yapisi ve oyuncularin bu
sanal diinyalarla etkilesimini anlamak i¢in ¢arpict bir ¢erceve sunar. Baudrillard,
gergekligin ve onun kopyalarinin birbirine karistigi bir Diinya 6ngoriir; dijital oyunlar bu
kavramin somut bir 6rnegi olarak karsimiza ¢ikar. Oyunlar, gergekligin simiile edilmis
versiyonlarini yaratir ve oyunculari, fiziksel diinyanin smirlarinin 6tesinde deneyimler
yasamaya davet eder. Bu simiile edilmis gergeklikler, oyuncularin zaman, mekan ve
kimlik algisint dontistiiriir. Dijital oyunlar araciligiyla, Baudrillard’in “hipergergeklik”
olarak adlandirdigi, gergek ve kurgu arasindaki sinirlarin belirsizlestigi bir alan olarak
ortaya ¢ikar. Bu baglamda, oyunlar sadece eglence araglari degil, ayn1 zamanda

simiilasyonun giinliik yasamimizdaki yayginliginin ve etkisinin canli kanitlaridir.
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Dijital oyun bagimliligi konusunda ise, Baudrillard’in simiilasyon kurami,
bireylerin neden sanal diinyalara bu kadar derinlemesine kapildigini ve zamanlarinin
biiyiik bir kismin1 bu ortamlarda gegirmeyi tercih ettiklerini agiklayabilir. Simiilasyon,
gercek diinyanin karmasikliklarindan ve belirsizliklerinden bir kagis sunar; oyunlar,
kontrol edilebilir, 6ngoriilebilir ve nihayetinde tatmin edici birer gergeklik sunar. Bu,
ozellikle zorluklarla dolu bir Diinyada, bireylerin simiile edilmis deneyimlere
yonelmesine yol agar. Bagimlilik, bu kontekste, simiilasyonun tatmin edici dogasinin bir
sonucu olarak ortaya ¢ikar. Baudrillard’in teorisine gore, bu bagimlilik, modern toplumun
simiilasyona olan genel egiliminin bir yansimasidir; gergeklikten kagis degil, daha
kontrollii ve 6zellestirilmis bir gergeklik arayisidir. Bu durum, dijital oyunlarin sadece
nasil tasarlandigina degil, ayn1 zamanda bireylerin gergeklikle nasil basa ¢iktiklarina ve

onu nasil yeniden sekillendirdiklerine dair derin sorular1 giindeme getirir.

Modern ¢agda, gergeklige dair her tartisma, simiilasyon ve hipergerceklik
kavramlariyla derinlemesine baglantilidir. Bu kavramlarin farkinda olmak, gergekligin

giderek daha fazla bir simiilasyon halini aldig: bir diinyada hayati 6Gneme sahiptir.

Gergeklik, artik bizlere simiilakrlar seklinde sunulmakta ve somut bir hakikate olan
inancimizin erozyonuyla, bu simiile edilmis gergekliklere ya gergekten inaniyor ya da
inantyormus gibi yapiyoruz. Gliniimiiz diizeni artik bireysel kurallarin yerine, nesnelere
dayali diinya diizeninin kurallarim one siiriiyor. Irade ve gercekligin yoklugu,
yanilsamanin siirekli varligiyla birleserek kavranmasi giic nesnel bir gergeklik ve bu
gergekligi ¢6zmeyi uman bir 6znenin yanilgisini ortaya koyuyor. Simiilasyon Diinyast,
yanilsama ile ger¢ek arasinda bir miicadele yiiriitiirken kullandigr yontemler sorunlu
olabilir ve gelecekte, yanilsama, gergeklige hiper yanilsama olarak meydan okuyabilir
(Baudrillard, 2012: 25).

Dijital oyun bagimlilig1 baglaminda, Baudrillard’in simiilasyon teorisi, oyuncularin
neden bu sanal gergekliklere derinden baglandiklarini ve gergek diinyadan neden bu kadar
uzaklastiklarini agiklar. Oyunlar, simiilasyonun ve hiperger¢ekligin birer araci olarak,
oyunculari gerceklikten koparip, simiile edilmis bir diinyada yasamaya tesvik eder. Bu
simiilasyonlar, oyunculara bir kontrol ve basar1 yanilsamasi sunar; ancak bu gergek
diinyanin zorluklarindan kacis olarak degil, daha ziyade alternatif bir gergeklik arayist

olarak goriilebilir. Bu durum, modern toplumun genelinde simiilasyonun ve yanilsamanin
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nasil hakim oldugunu ve gergeklik algimizin nasil doniistiiginii gosterir. Dijital oyun
bagimliligi, bu baglamda, simiile edilmis gergekliklerin bize sundugu yanilsamalara
kapilmamizin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar ve bu, gerceklik ile yanilsama arasindaki

smirlarin giderek daha da belirsizlestigi bir diinyada yasadigimizin altini gizer.

Jean Baudrillard’in simiilasyon teorisinde one siirdiigii simiilakrlarin evreleri,
dijital oyunlarm evrimi ve bu oyunlara olan bagimliligin anlagilmas: iizerinden
incelendiginde, modern toplumun gergeklikle iliskisinin karmasik dogasini aydinlatir. ilk
evrede, simiilakrlar dogrudan gergekligin taklitleri olarak ortaya c¢ikar. Bu, bazi dijital
oyunlarin ger¢ek diinya senaryolarmi taklit etmesiyle paralellik gosterir, ancak bu
taklitler asillarindan net bir sekilde ayrilir. ikinci evrede, simiilakrlar endiistriyel iiretim
sayesinde kitlesel olarak iiretilir. Bu asama, dijital oyunlarin ¢gogalmasi ve genis Kitlelere
yayilmasiyla iliskilendirilebilir. Burada her oyunun kendine has bir deneyim sunma
iddias1 zayiflar ve oyunlar yalnizca seriler ve modeller olarak var olur (Genosko, 1994:
40-41).

Ugiincii evrede, simiilakrlar yapisal deger yasalari tarafindan yonlendirilir ve dijital
oyunlar artik gerceklikten tamamen ayrilmis, kendi basina bir hipergergeklik sunar. Bu
evrede, oyunlar ve medya araciligiyla sunulan gerceklik, gosterge degerlerine asir1 bagh
hale gelir ve gerceklik ile kurgu arasindaki sinirlar bulaniklagir. Dijital oyun bagimliligi,
bu hipergergeklige olan siki baglilikla daha da karmasik bir hale gelir, ¢linkii oyuncular
arttk oyun ici deneyimlerin ve sosyal medya etkilesimlerinin olusturdugu bir illiizyon
diinyasinda yasar. Dordiincii ve en ileri evrede, simiilakrlar her tiirlii gergeklik, estetik ve
politik sinirlar1 asarak, gergekligin tamamen Gtesine geger ve her seyin trans hale geldigi
bir déneme gireriz. Bu asamada, dijital oyunlar, anlam ve degerin tamamen yok oldugu,
stirekli ¢ogalan ve yayilan imgelerin diinyasinda var olur. Bu durum, gergeklik ile
yanilsama arasindaki ayrimin kayboldugunu ve bu oyunlarin kendilerini siirekli yeniden
tireten bir yanilsama haline geldigi bir donemi isaret eder. Baudrillard’in simiilakrlar
kavrami, dijital oyun bagimliliginin, ger¢ek diinyanin karmasikliklarindan kagis degil,
daha ziyade alternatif bir gergeklik arayisi olarak goriilmesi gerektigini vurgular. Bu
baglamda, simiilakrlar ve onlarin evreleri, dijital oyunlarin ve bagimliliklarinin, modern
toplumun gergeklik algisin1 nasil doniistiirdiigiinii ve bizi bir illiizyonun igine nasil

cektigini anlamamizi saglar (Baudrillard, 2011: 82).
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Bir gerceklik diistinelim, bu ger¢ekligin, illiizyonlar ile ilisiginin kesilerek bagimsiz
bir sekilde degerlendirilmesi onun gercekle olan bagini zayiflatabilir. Hakikati ve
gOriiniisti barindirmayan bir varolus, gercekten soyutlanmis bir bi¢imde genel bir
gerceklige isaret edebilir. Yasadigimiz Diinya’da gergegin, hakikatin ve goriiniislerin

yerini kapsamli gergekliklerin aldig1 gozlenir.

“Diinya” ifadesi kullanildiginda, her zaman bu ger¢ek anlamima gelmeyebilir.
Bizler Diinyay1 sadece ger¢eklerin mekani olarak tanimlayamayiz. Bu sekilde kavramsal
bir tamim, insanin dogasina ve evrenin yapisina uygun degildir. Diinya, bir zaman
stirecinde gergeklik boyutu kazanmis olsa da zaman iginde gergekligini yitirmistir. Bu
Diinyada tamamen dijital bir hale getirilmeye calisilan ve islemsellestirilen metalar,
insanliga alternatifsiz bir sekilde sunulur. Ozellikle genetik miikemmellik pesinde
kostugumuz ¢abalar, genel olarak kusursuz bir gergeklik yaratma amaciyla yaptigimiz
cabalarla ortiismektedir. Bu siire¢ bizleri hipergercek bir diinya vizyonuna yonlendirir
(Baudrillard, 2005: 30-35).

Cagimizda gergeklik algis1 ve kavrayisi, belirlenmis olan hiz sinirlart ve zaman
icinde sekillenir. Geleneksel toplumlar ile giiniimiiziin modern veya gelismis
toplumlarinin hiz algis1 arasindaki fark, bu guruplarin gergeklikle olan bagini belirgin bir
sekilde farklilastirir. Geleneksel toplumlara baktigimiz zaman, zamani daha yavas bir
ritimde yasar ama modern toplumlarda bu zamanin hizini asarak hizla ilerler. Bu duruma
baktigimiz zaman diinya gercekliginin bir risk altinda oldugu sonucu ortaya ¢ikabilir.
Cunki bilim ve teknoloji, bir sanal diinyanin daha somut bir gercekligini yaratmistir.
Giinliik hayatimizda insanoglu, gercekligin 6zelligini ortadan kaldiran bir degerler agi
ortaya ¢ikartir. Onemli olan konu ise sudur, gercekligin var olup olmadigini degil ama

gercekligin insanlik agisindan tasidigi anlami derinlemesine analiz edip igsellestirmektir.

Simiilasyonun hayatiminizin her alaninda, saglikta, kiiltiirde, sporda, eglencede,
medya da, oyunlarda yer almasi ve yogun olarak yasanmasi simiilasyonun basarisini
gostermektedir. Ancak insanoglu, gercekligin simdilerde var olmayan izlerini 6grenme
cabasindan geri durmuyoruz. Etrafimizi saran sanal bir diinyanin golgelerinde gergekligi
aramak ve ona ulagmak bosuna bir ugras ortami1 sunmaktadir. Gergekligin bu denli yok

olusu, anlaminda tehdit altina girmesine sebep olmustur (Baudrillard, 2012: 64).
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Baudrillard’in tanimlamasina gore, gerceklik olarak nitelendirilmesi ve kabul
edilmesi gereken imgeler simiilakrlar olarak ifade edilir. Similakrlar, herhangi bir
nesneye bagli olmayan, nesnellikten yoksun bir goriintiidiir. Kendi igerisinde olusan
Sanal varliginda modellemeyi ve gergeklik 6l¢iisiinii bulan bir imaj nesnedir (Baudrillard,
1980-1990: 14). “Simiilakr hichir zaman gercegi gizleyen sey degildir. Simiilakr
olmadigin gizleyen, ger¢ektir. Simiilakr gercektir.” (Baudrillard, 2005: 22).

Simiilakrlarin evrimi, bir ¢ok c¢esitli asamalardan geg¢mistir. Baudrillard’in
analizlerine baktigimizda, ilk olarak simiilakrlar, dogal degerlerin taklit edilmesi ile
tanimlanmus, ikinci asamada, ticari olan degerlerin arttirilmasiyla ve tiglincii asamadakiler
ise yapisal bir cok degerin manipiilasyonu ile sekillenmistir. ilk diizeyde baktigimizda
simiilakrlar gercekligi taklit eden fakat orjinalinden ayrisan nesnelerdir. ikinci diizeyde,
endiistriyel devrim ve seri iiretimle birlikte, orjinallik ve gergeklikten uzaklasilan bir
doneme girilmistir (Baudrillard, 2009: 7). Ugiincii diizeyde, Kitle iletisim araglar1 ve
cesitli medya platformlarinin  yiikselisi, temsil 6zelliginin sorunsallagsmasi Ve
hipergerceklik kavraminin baslangi¢ noktasini ifade eder. Gergek ve sanal arasindaki
smirlarm bulanik hale geldigi bu donemlerde gergeklik iletisim teknolojileri ile birlikte
degistirilmistir. Dordiincii ve en keskin evrede, simiilakrlar herhangi bir gergeklige ya da
orjinallige atifta bulunmadan, kendileri i¢in yeni gergeklik diizlemleri olusturmustur. Bu
asama durumuna ornek verecek olursak, ekonomi, politika, cinsellik, dijital oyunlar vb...
bir ¢cok alanda doniisiimiin yasandigi ve anlam ve degerin gercek manada hakikatini
kaybettigi bir temsil donemini ifade eder (Mike, 2008: 37).

Gergekligin ve yanilsamanin 6tesinde, bir tiir gergeklik iistii durum séz konusudur.
Burada modeller ve kodlar sonsuz olarak iiretilebilir hale gelmistir. Bu yeni durumun
insanlik i¢in sonuglar1 belirsizdir, ancak Baudrillard’a gore bu gelismeler, genellikle
olumsuz yénde ilerlemektedir. Insanoglunun kiiltiirii bu siire¢ icerisinde daha fazla
karmasik hale gelecektir. Kiiltiirel form ve anlamlar, bir ¢ok belirsizlik igerisinde kendi
0z degerlerini yitirecek ve kaybolacaktir. Sonrasinda sistem kendisini kilitleyecek, bir
tikaniklik yasanacak ve ¢oziime kavusacaktir. Baudrillard, yanilsamanin veya gergek
degerlerin basli basina kaybolmayacagini fakat genel bir gerceklik icinde asimile olup

kaybolacagini 6ne siirer.
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Simiilasyon evreninin tim 6zelliklerinin yer aldigi ve ¢ok basarili bir 6rnek olan
Disneyland modeli Amerika’nin kiigiik bir 6zeti ve benzersiz bir memnuniyet ortamidir.
Disneyland’in  popiiler olmasi, gerceklikle simiilasyon arasindaki sinirlari
bulaniklastirmasinda yatmaktadir. Bu eglence merkezi, ziyaret¢gilere, giinlik yasam
alanlarindan kagma ve farkli bir gerceklik algisi sunarak simiilasyonun giicii ve etkisini
cok belirgin bir sekilde farkettiriyor (Baudrillard, 2014: 28-30).

Disneyland’in simiilasyon Diinyasindaki basarisim1 ve gergeklikle simiilasyon
arasindaki sinirlarin bulaniklasmasini dijital ve artirilmis gergeklik oyunlarina 6rneklerle
aciklayabiliriz. Dijital ve Artirilmis gergeklik oyunlari, kullanicilarin fiziksel Diinyanin
otesinde farkli deneyimlerin yasandigi ve etkilesim ortaminin olustugu bir platform
olarak karsimiza cikar. Ornek verecek olursak, “Pokemon Go” gibi Artirilmis gerceklik
oyunlari, gercek diinya ile dijital diinya arasinda bir baglant1 kurarak, oyunu oynayan
oyuncularin fiziksel gercek diinyada, dijital karakterleri yakalama ortami sunar. Bu
durum, kullanicilarin gergeklik algisint genisleterek, oyunculara kendi g¢evrelerinde
hareket alan1 sunar. Kesfetme ortami olusturarak, yeni perspektifler ortaya ¢ikartir. Yine
bu oyuna benzer sekilde, sanal gerceklik oyunlari, “Beat Saber” veya “Half-Life: Alyx”
gibi, kullanicilar1 tamamen kapsayict bir dijital diinya ortami sunar. Bu oyunlar,
oyuncular fiziksel olarak etkilesime giren ve sanal ortamlarda hareket ederek, kosan,
atlayan bir duruma getirerek, gergeklikten ¢ok farkli bir durum ve deneyim ortami
olusturur. “The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom” Nintendo Switch i¢in ¢ikan bu
oyun, Zelda serisinin devami niteliginde olup, oyunculart Hyrule’in genis agik
diinyasinda maceralara siiriiklityor. Gergek var olan Diinya ile paralel bir evren
yaratilarak, oyuncularin zamanlarimi kesif, bulmaca ¢ozme ve savas ile gecirmelerini
sagliyor. “Resident Evil 4 Remake” klasik korku oyunlarinin yeniden yapimi olarak
karsimiza ¢ikar. Oyuncular, zombi istilasina ugramis bir koyde hayatta kalmaya
calisirken, ger¢ek diinyanin giivenliginden tamamen farkli bir gerilim ve adrenalin
ortamina dalarlar. Bir diger oyun 6rnegi “Half-Life: Alyx” Sanal ger¢eklik platformlari
icin gelistirilen bu oyun, oyuncular1 Half-Life evrenine daha dnce olmadigi kadar igine
¢ekiyor. VR Teknolojisi kullanilarak olusturulan bu deneyim oyunu, oyuncularin fiziksel
hareketlerini ve etkilesimlerini dogrudan oyun igi eyleme dontstiiriir. Bir diger dnemli
dijital oyun 6rnegi “Fortnite” bu ¢ok oyunculu gevrimigi savas royale oyunu, oyunculara

bir sosyal platform alani, etkilesim alan1 ortaya g¢ikartarak sanal evrende deneyimler
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yasamasina firsat sunar. Artirilmis gerceklik teknolojisini  kullanarak olusturuan
oyunlardan bir diger ise “Pokemon Go” oyunu olmustur. Oyuncular bilgisayar oyunu
oynayarak, bu oyunun igerisinde olusturulan sanal bir ortamda, fiziksel anlamda dis
diinyada hareket ederek, oyun igerisinde olusturulan sanal karakterleri yakaliyor ve
boylelikle dijital ve fiziksel diinyalar arasinda oyuncularin baglanti ve etkilesim

kurmasina imkan saglar.

Bu baglamda, dijital oyun orneklerine baktigimizda, gerg¢ek diinyanin sinirlarini
asan kullanim imkanlar1 sunarak oyuncularin Baudrillard’in hipergerceklik teorisinin
pratikteki uygulamalarini temsil eder. Oyuncular, oyunlar igerisinde olusturulan sanal
diinyalarda kendilerini tamamen farkli bir ger¢eklik platformunda bulur ve giindelik
hayatlarinin 6tesinde farkli deneyimler yasamalarina neden olur. Disneyland ve bu gibi
dijital oyunlar, Baudrillard’in belirttigi simiilasyon teorisini ve hipergergeklik
kavramlarin1 samut hale getirir. Her ikisi de, gerceklik ve kurgu arasindaki sinirlari
belirsizlestirir. Bu gibi artirilmis gergeklik teknolojisi ile olusturulmus dijital oyunlar

insanoglunun dijital oyun tutumlar1 ve bagimlilik diizeylerini 6nemli 6l¢iide etkiler.

Jean Baudrillard’in fikirlerine gore, ¢agimizda simiilasyon kavrami hakimdir ve
gerceklik-imajlar arasinda ¢ok bir fark olusmamistir. Yasamin ana ve temel gercekligi
arasinda gorsel temsiller ve simgesel etkilesimler yer alirken, bu donemlerde geleneksel
toplum yapilarinin yerini gergeklik algisin1 yitirmis bir kopyalama siireci igerisinde
kendimizi buluruz. Simiilasyon ¢agi, artik objelerin, nesnelerin sembolik degerlerine gore
degerlendirildigi bir siirecin igerisindedir. Bu ¢agin en énemli 6zelliklerinden birisi,
sahtelik, modellemeler ve kodlar 6n plana ¢ikarken, gosteren ve gosterilen ayrimlarinin
ortadan kalkmaya basladigin1 soyleyebiliriz. Bu noktada, Baudrillard, Frankfurt
teorisyenlerinin elestirilerinden bir anlamda ayrilabilir. Frankfurt Okulu diisiirleri,
medyanin gergekligi Ortbas ettigini kapattigini savunurken, Baudrillard, bir ¢ok simge ve
sistemler ile birlikte gercekligin yeniden sekillendirildigini ve bu imgelerin gergegin
dogasini bile asabilecegini savunur. Simiilasyon dénemi ve ¢aginda, kullanilan semboller
ve gerceklik birbirine karigir. Boylelikle her iki kavramda aurasini yitirir. Boylelikle, yeni
anlamlandirma sistemleri olusarak, bu anlamlandirma sistemleri dijital platformlar,
medya vb.. araclar olabilir, var olan herhangi bir gercegi gizlemek yerine, o durumu

yeniden iireterek hiper gergeklige doniistiiriir (Baudrillard, 2001: 5).
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Simiilasyon ¢agmin hakim oldugu donemlerde, Jean Baudrillard’in analizlerine
bakildiginda, estetik, siyasi ve bilgilere dair kategoriler artik kesin sinirlar ile ayrilmaz
bir durumdadir. Modada giizellik Ve ¢irkinligin, siyasette sag ve sol kategorilerin, medya
igeriklerinde dogru bilgi ve yanlis bilginin genel olarak yapay, sanal olan ile dogal olanin
ic ice gectigi bir yapidan soz edebiliriz. Toplum, sadece iiretim sistemleri ile
sekillenmeyip, yeni ortaya atilan ¢esitli anlamlandirma araglar1 ile montajlanmaktadir. Bu

donemlerde, en onemli olan sey gercekligin yerini alan gosterge sistemleridir.

Ornek verecek olursak, Jean Baudrillard’m simiilasyon teorisine gére, modern
donemlerde gercek var olan bir cok siirecin yerine, caydirma mekanizmalari
kullanilmaktadir. Devletlerin niikleer enerji santrallerinin kullanmasi, niikleer gii¢
mekanizmalarini devreye sokmalari, onlarin temel caydiricilik stratejilerinden birilerini
olusturur. Bu baglamda g6zetim stratejilerinin devreye girmesi iilkelere siyasi anlamda
bir istiinliik saglayabilir. Simiilasyon teorisine gére mevcut sistemin disinda durmak
oldukga zor, hatta imkansizdir diyebiliriz. Clinkii mevcut var olan sistem, gergek disi olan
diisince sistemlerini medya araciligiyla yayginlastirmakta kendi politik siireglerini
olusturmaktadir. Hal boyle olunca, siyasal iktidarlarin bu siireclerden bagimsiz hareket
ettiklerini gozlemlemek ¢ok zordur. Bununla miicadele etmezler, etmek istemezler.
Baudrillard teorilerini ortaya koyarken, ibn Haldun’un metodolojisinden esinlenir. Yani
bir sistem diisiiniin, gii¢lii ve kusursuz gibi géziiken bir sistem ile aslinda ¢okiis siirecinin

baslamis oldugu anlami ¢ikabilir (Baudrillard, 2002: 5).

Baudrillard 6zellikle, insanlarin zamanlarin1 bir ¢ok sekilde elektronik aletlerin
oniinde gegirdiklerini savunur ve bu durumu oldukga elestirir. Medya teknolojilerinin ve
kitle iletisim araglarinin gergek insan tizerindeki etkilerini siklikla elestiren Baudrillard,
gergek insan iliskilerinin giderek yozlastigini, insanlarm birbirleri ile dogrudan iletisim
kurmak yerine dijital anlamda icerisinde hiper gercekligin oldugu bir alanda iletisim
kurduklarina dikkat ¢eker. Yeni gelisen teknolojiler ve iletisim araglariin hayatimizin
her alanina girmesi ile birlikte iletisim bi¢imlerimizde defalarca degisiklikler ortaya
cikmustir. Insanlar yiiz yiize iletisim kurmak fiziksel arkadasliklar olusturmak yerine daha
cok sanal iliskiler kurmayi tercih ettikleri goriiliir. Bu yeni iletisim ortam1 zamandan ve
mekandan bagimsiz i¢ ice gegmis bir yapi olusturarak McLuhan’in “Kiiresel Koy”
metaforunu akaillara getirir. Iletisim bilimlerinde McLuhan ve Baudrillard, teknolojinin

insanlik iizerindeki etkilerini farkli degerlendirseler de teknolojinin mesajin kendisi
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oldugu fikrinde uzlasirlar. iletisim bilimci Nazife Giingdr’iin analizlerine gore,
Baudrillard’in “ige patlama” tezi ile McLuhan’in “Kiiresel kdy” tezi arasinda bir
parallellik olussada, bu iki kavram arasinda ciddi farkliliklar oldugu goriiliir. McLuhan,
teknoloji sayesinde insanlarin kendilerine ve birbirlerine siklikla yaklastiklarini savunur,
Baudrillard teknolojik ilerlemenin insanlik i¢in bir tehtid olusturacagi kiiresel daralma ve
stkismiglik yaratacagini savunur ve bu ¢okiisiin baslangic1 olarak kabul edilir (Glingor,
2013: 189).

Gelisen ve degisen iletisim teknolojileri ile internet, kullanicilarina bir ¢ok alan
sunmaktadir. Toplumlarin, bireylerin giinliik yasamlarinda ulasamadiklar1 veya
erisemedikleri Kimlikleri ¢esitli sanal ortamlarda olusturma imkani ve mutlulugu saglar.
Arttirilmig gerceklik dijital oyunlari ile bir ¢ok farkli alanlarda insanlar, ger¢ek diinyada
asla ulasamayacaklar1 bir kisilige sanal ortamlarda ulasabilirler. Bu durum ise bir
simiilasyon c¢aginda var olmaya calistigimizin bir gostergesidir. Teknolojik iletisim
araglarinin gelistigi bir durumdan ziyade daha ¢ok sanalligin ve bu sanal olanin hiper
gercek bir ortam ile sunuldugu bir alan ortami yaratir. Mesafelerin anlamini yitirdigi
hayalin ve gergegin kayboldugu siiregler ortaya c¢ikar. Baudrillard’a gore teknoloji

dedigimiz olgu bir simiilasyondan ibarettir.

Dijital oyunlar alanina baktigimizda, kullanicilarina simiilasyon evrenlerine bir
giris imkan1 sunarak, bireylere sanal diinyanin hayatlarin1 sunmaktadir. Teknolojinin
zamanla biiylimesi ve oyun endiistrisi alaninda hizla gelisme gostermesi bu alana ilgiyi
yogunlastirmigtir. Yiiksek kar getiren sirketlerin oyun pazarlarina giris yapmasi ve bu
alanda ¢esitliligin artmasiyla birlikte, cocuklar ve 6zellikle geng profilli insanlarin ilgisini
¢ekmeye baglamistir. Dijital oyun oynama tutumlarmin ve aliskanliklarinin gelisme
gostermesi ile birlikte toplumda ve genglerde dijital oyun bagimlilig: riskini arttirmaya
baglamistir. Baudrillard’in degindigi gibi sanal diinyanin igerisinde hapsolan bireylerin
kagiglar1 engellenmis biiyiilii bir ortam olarak karsilarina ¢ikmaktadir. Sanal diinyada
gegirilen zaman, insanlarin ger¢ek diinyadan kopmalarina neden olmustur. Yalniz bu
simiilasyon kuraminda deginildigi gibi, bazi oyunlar oyuncularin algilarini degistirmekte,
bu stirecte bir politika izlediklerinden dolayi, bireyler ve kullanicilar igin tehlike ortami

olustururlar.
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fletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler ve doniisiimler, geleneksel olarak
geleneksel medya araglarinin tizerine inga edilmistir. Geleneksel medya tanimi genellikle
yazili basin, radyo, televizyon ve sinema gibi Kitlesel iletisim araglarii kapsar. Yeni
medya ise, bu ticaretin dijital platformlar tizerinde iletisimi ile iletisimli bir form
kazanmistir (Ozsoy, 2011: 10). Yeni medya, toplumsal déniisiimiin itici giicii haline

gelmis, hem igerik treticisi hem de somiiriisii oldugu bir medya diizenini dogurmustur.

Tarihsel olarak, belirtilen basinin ortaya ¢ikan ¢ikislar1 ve gelismeleri, 6zellikle
Gutenberg'in 1450 yilinda matbaay1 icat etmesi ile biiyiikk bir ivme kazanmistir. 19.
yiizyilda gerceklesen Sanayi Devrimi, yazili basimnin daha genis kitlelere ulagmasini
saglamis ve bu siirecin medya tarihindeki doniim noktasi olmustur. Geleneksel medya
araclari, zararlilar1 bilgilendirmek ve eglendirmek yerine getirirken, ayn1 zamanda

toplumsal yapilarin korunmasinda 6nemli bir rol oynamistir (T6renli, 2005: 15).

Gazeteler ve dergiler, yazili medya araclart olarak, toplumun kamuoyunda
olusturulmas: ve giindem tutulmasiyla 6ne c¢ikanlardir. Ornegin, yazili medyanin
belgelenebilirligi ve erisim imkan1 sunmasi, radyo ve televizyona gére daha fazla haber
sunma avantajini tagir (Tokgoz, 2003: 20). Ancak radyo ve televizyonun daha hizli bilgi

saglamasi, yazili medyay1 bu araglarla rekabete zorlamistir.

Baudrillard'in simiilasyon teorisi, gerceklik ve onun temsili arasindaki farklarin
ortadan kalktigi bir ¢agda, toplumsal yasam hizmetleri iizerinden nasil yeniden
sekillendigini ele alir. Baudrillard, “gergekligin yeri olan simiilakrlar” olarak adlandirdigi
kavramla, modern toplumlarin gergekligin kopyalarindan olustugunu vurgular. Bu teoriyi
dijital medya, sosyal medya platformlar1 ve dijital oyunlar araciligiyla gézlemlemek
mimkiindiir. Dijital oyunlar , oyunculara alternatif kimlikler ve gergeklikler sunarak,

gergekligin algisinin sinirlarini belirler (Baudrillard, 1998: 25).

Baudrillard'in hipergergeklik tanimi, 6zellikle dijital oyunlar ve artirilmig gergeklik
platformlarinda kendini gosterir. Dijital oyunlar, oyuncularin gergek diinya sinirlarinin
otesinde deneyimler yasamalarini saglayarak simiilakrlar yaratir. Ornegin, "Pokemon
Go" gibi artinlmis gerceklik oyunlari, fiziksel diinyayla dijital diinyay: birlestirerek
oyunculara yeni bir deneyim sunar (Galloway, 2004: 20). Baudrillard'a gore, bu tiir
uygulamalarin gergeklik algisin1 tamamen elde etmek ve sanal diinyalarda kendinizi ifade

etmelerine olanak tanir (Baudrillard, 2016: 20).
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1.3. SIMULAKRLAR DUZENI

Simiilasyon alani, sadece teknolojik iliskilerle agiklanamaz. Simiilasyon alant,
ekonomik, toplumsal, politik alan1 da i¢erimleyen kiiltiirel bir sistemin kapsadiklaridir.
Bu donemlerde asil olan seyin yanilsamalar oldugunu soyleyebiliriz. Ger¢ek olanin
stiregeldigi donemlerde sosyolojik yapilanmaya baktigimiz zaman cesitli simf
ayrimlarinin oldugunu sdyleyebiliriz. Gergekligin oldugu her alanda simiilakrlarin
oldugunu, ayn1 zamanda simiilasyon diinyasinin igerisinde de simiilakrlarin varligindan

s0z ederiz (Eroglu, 2014: 79).

Simiilasyon insanligin her alanina sirayet etmistir. Simiilasyon ve simiilakrlar
kuramina en giizel 6rneklerden biri de dindir. Tanrisal bir giiclin yeniden ortaya
¢ikarilmasi i¢in bu ibadet mabetleri gorsel bir teolojiye doniistiikleri andan itibaren imge
diizeyinde gercek, hakikat olan tanridan belki daha fazla tanrisallik tasimaktadir
(Baudrillard, 2003: 17). tanr1 imgesinin zamanla gergek var olan tanri yerini almasi
gerceklik sistemi ve iliskisi acisindan oldukg¢a zor bir durumdur. Tanrmin gergekligi
ilkesinin sadece belirli uzam ve mekanlarda sinirli tutulmast Tanr1 Simiilasyonun en

onemli belirtisidir.

Simiilasyon ¢aginda, temel bir mantik ¢ergevesi i¢inde gercekligin dogasina zarar

vermeden yeniden canlandirma ile onu kendi gergekligine sokabilen simiilakrlar tiretilir.

“...Similasyon gerceklige kisa devre yaptirarak gostergeler araciligiyla yeniden
tiretilen seydir. Hakikate bir simiilakr gorlinlim kazandirmak bir yaniltmacadan bagka bir

sey degildir...” (Baudrillard, 2003: 55).

Gliniimiiziin diinyasinda gerceklik olarak dile getirilen her sey, hipergercek ve
simiilasyon olarak algilayabiliriz. Boyle bir gercekligin var oldugunu ve durumu
elestirmek giictiir. Kafa tutmak yerine, insanlik gercekligin simiilasyon degerinin farkina
varmas1 gerekir. Gergeklik kavrami, bizlere simiilakrlar araciligiyla sunuluyor. Biz
insanlar, bu toplumda simiilakrlar araciligiyla gercekligin varligina inantyoruz. Nesnenin
on planda oldugu, 6znenin ise pasif konuma getirildigi bir donemde insan ne yazik aciz

kalmaktadir.

Gergeklik olarak algilanmak isteyen goriintiiler, simiilakr olarak anlatilmaktadir.

Baudrillard’a gore simiilakr, herhangi bir model veya seye karsilik gelmeyen nesnesiz
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veya modelsiz goriintii; farkli bir anlatimla gergekligini, model veya nesnelligini kendi
sanalliginda bulan goriintii nesnedir (Baudrillard, 1980-1990: 14). Rd&nesans’tan
giinlimiize kadar deger yasasindaki (kullanim degeri, degisim degeri, gosterge deger ve
deger yasasinin yoklugu) gelismelere paralel olarak dort farkli simiilakr dénemi

yasanmigtir:

“-Ronesans’tan sanayi devrimine klasik donemi belirleyen bi¢cim kopyalama, -
Sanayilesme donemine egemen bicim iiretim, -Kodun belirledigi giincel evredeyse
egemen bi¢im simiilasyon, -Gergeklikle biitiin baglantis1 kopan biitiinsel gerceklik.”

(John Philips, 2009: 166).

Birinci basamaktaki simiilakrlar dogal deger yasasi, ikinci basamaktaki simiilakrlar
ticari deger yasasi ve ligiincii basamaktaki simiilakrlar ise yapisal deger yasasi tarafindan
belirlenmektedir. Birinci basamak simiilakr diizeni kopyalama asamasina denk diiser. Bu
basamakta kopyalamaya calistiklart nesneden agik bigimde farkli olan nesneler vardir.
Ikinci basamak simiilakr diizeni endiistriyel diizen ve makinelesme asamasina denk
gelmektedir. Bu basamakta tiretilen bir ¢esit {irlinlerin kitlesel anlamdaki iiretimine tanik
olunmustur. Boylesi bir asamada dizi ve modellerine herhangi bir gergekligi veya
orijinalligi s6z konusu degildir. Uciincii basamak simiilakr diizeni iletisimdeki
devrimlere, kod egemenligine ve kitle iletisimsel doniisiime tekabiil eder. Bu asama artik
temsilin sona erdigi diizenin ifadesidir. Bu basamakta gerceklik gosterge degeriyle asir
iligkili haldedir; kitle iletisim araglar1 ve bilgisayar teknolojileriyle ger¢eklik, hipergergek
hale gelmeye baslamistir. Bu asamada kapitalizm, kitle iletisim araglar1 ve yeni medya
bicimleriyle imgeler asir1 sekilde ¢cogalmaya ve yayilmaya baslamistir. Diisliniir lin
biitiinsel gerceklik veya 1sinlanmis deger evresi dedigi dordiincii basamak simiilakr
evresinde ise deger, herhangi bir seyle iliskisi olmayan hicbir seye gonderme yapmayan
her seye yonelimlenerek 1smn yayabilen bir agamaya —yani giincel donemimize- denk
diismektedir. Bu asama her seyin trans hale geldigi (transekonomik, transestetik,
transpolitik, transeksiiel vb.) ve hizla ¢ogalarak anlamin ve degerin yok oldugunu

gostermektedir (Gane, 2008: 38).

Disneyland biitiin simiilakr diizenlerinin basarili bir sekilde sunuldugu bir
ornektir. Insanlarin buray: tercih etmelerindeki ana sebep mekanin Amerika’nin

minyatiirlesmis mikro haline benzemesi ve bu benzerlikten insanlarin almis olduklar
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mutluluk duygusudur. Bu mekanin her tarafinda Amerikan toplumuna dair gerceklikten
yoksun ornekler soz konusudur. Canlilarin morfolojik yapilariin miikkemmelligi kadar
kusursuz olan bu benzetim Amerika’nin aslinda Disneyland ’la olan benzerligini gizleme
cabasidir. Bu simiilakr gosterge aslinda insanlarin ger¢ek yasantilarinin aslinda hapishane
oldugunu gizlemeye calisan sistemin hapishaneler a¢masina benzemektedir.
Disneyland’in bu denli fazla sayida ziyaret¢i akinina ugramasinda medyanin

hipergerceklik diinyasinin onlarda uyandirmis oldugu simiilasyon arzusunu gosterebiliriz

(Horrocks, 2000: 6).

Medya simiilasyonlari, Disneyland ve eglence parklari, aliveris merkezleri, tiiketici
fantezileri, televizyon programlari, idealize edilmis diinya sdylemleri gibi hipergerceklik

alanlar1 gergekten daha gercek durumdalar.

Kitlelerin giliniimiiz diinyasinda bir cazibesi vardir. Yanilsamayi, anlagilmazligi,
celiskiyi ve simiilasyonu basarili sekilde kullanan kitleler siyasetin anlam yoriingesinin
disinda basarili bir senaristin yaptiklarini yapabilmektedir. Kitleler bundan boyle sadece
bir kurban degil, yerine gore bliylilenmis gibi yapan ve dznesini biiyiileyen efendilerdir.
Kitlelerin iletisim araglar1 ve iktidarlara yonelik simiilakrlar1 en az iletisim araglar1 ve

iktidarlarin simiilakrlar1 kadar giicliidiir.

Giintimiiziin simiilakr terimi, toplumun ¢esitli bolgelerindeki bolgelerden, derin
hizmetlerden ve bilinen anlamlardan olusan bir kavram olarak 6nemli bir yere sahiptir.
Simiilakr, temel olarak gercegin bir temsili degil, ger¢egin yerini alan bir kopya olarak
sunuyor. Bu kavram, 6zellikle Fransiz Jean Baudrillard tarafindan detaylandirilmistir ve
modern diinyada gerceklik, medya, teknoloji gibi alanlarla ilgili birgok tartigsmanin
merkezinde yer alir. Baudrillard'a gore simiilakrlar, gercek ile kopya arasindaki sinirlarin
Otesinde, hatta ortadan kalktig1 bir diinyada ifade eder. Bu yapisal simiilakr, yalnizca bir
seyin temsili olarak kalir; aksine, gercekligin algisinin yerinin bulundugu ve gercekligin

ile degisen bir bicimde degisir.

Simiilakrlara gore, orneklerin degisimi, bu mevcut durumun giliniimiizde nasil
gerceklestirildiginin anlasiimasi agisindan énemlidir. 1k olarak dijital Diinya ve sosyal
medya platformlar simiilakrlarin en belirgin kopyalarmi barindirmaktadir. Ornegin,
Instagram veya Facebook gibi sosyal medya platformlarinda, bireylerin ¢ok sayida

hayatlarinin en idealize edilmis versiyonlart sergilenir. Bu platformdaki fotograflar,
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hikayeler ve videolar, gergek bir yasamdan ¢ok daha farkli bir bigcimde kurgulanarak
sunuluyor. Bu idealize edilmis paylasimlar, ekrana sunulan bir simiilakr olarak islev
goriir. Izleyiciler, goriilen bu kurgulanmis yasamlarin gercekligi olarak kabul edilebilir;
ama bu, aslinda ger¢egin bir kopyasi bile olmayabilir. Bu noktada Baudrillard'in dort
boyutlu simiilakr kuram1 devreye giriyor: Gergekligin temel bir baglangici, ¢arpitilmis bir
kopyasi, kurgulanmig bir gergeklik ve nihayetinde orijinal bir gergeklikle hicbir baga
dayanmayan saf simiilakr. Sosyal medya orneginde, simiilakrin en ileri asamasi olan
“hiperreal” bir Diinyanin ortaya c¢ikmasi ve gergeklestirilecek gerceklik algisi, bu

simiilakr diinyasinda yeniden tanimlanir.

Bir diger simiilakr 6rnegi ise kitlesel iletisim araglarinin ve televizyonun sundugu
gercekliktir. Haber programlari, reality sovlar ve ¢esitli televizyon programlari, izleyiciye
gercegin sundugu iddia eden igerikler sunuyor. Ancak bu iceriklerin ¢ogu aslinda dnceden
planlanmis, kurgulanmis ve bazen de manipiile edilmistir. Bu durum, ekranin sundugu
gercekligin yapay oldugunu ve bir tiir simiilakr haline geldigini gosterir. Baudrillard, bu
durumu “gergegin kaybolusu” olarak adlandirir ve televizyon araciligiyla sunulan bu
simiilakrlarin, gercekligin gerceklik algilarini nasil yeniden sekillendirdigine dikkat
ceker. Ornegin, savas bolgelerinde yayinlanan haberler cogu zaman, fiziksel olarak uzak
olan gercekligi sunar. Ancak bu goriintiiler, siniflandirilmis veya manipiile edilmis
olabilir. Sonug olarak, izleyicinin bu goriintiilerinin kavrayisi, goriintiilenen boyutlarin

boyutu boyutlartyla sinirli kalir ve bu da izleyicinin gerceklige iliskin algisini dontistiirtir.

Simiilakr kavramlarina bir diger okunabilir 6rnek, tiiketimin kapsaminin iginde
goriilebilir. Ozellikle reklamlar, ticariye yonelik iiriinler, yalnizca ¢dziilmez, aym
zamanda bir hayat tarzin1 da sunmayi saglar. Reklamlarda sergilenen iiriinler, turistlere
bir anlam diinyas1 ve kimlik sunuyor. Ornegin liiks otomobil reklamlar1 sadece bir arag
satin alma deneyimi degil, ayn1 zamanda basari, statii ve sosyal kabul gibi anlamlar da
sunuyor. Tiketiciler, bu {iriinlin sundugu hayat tarzin1 ger¢ek olarak kabul edebilirler;
ancak bu durum, yalnizca bir simiilakrin etkisinden ibarettir. Baudrillard, bu tiir tiiketim
orneklerinde, simiilakrlarin toplumsal yapisinda toplanan bir rol oynadigini vurguluyor.
Bu simiilakrlar, toplumsal bireylerin sundugu “gercek™ isin yerini alir ve toplumsal

kimliklerini bu simiilakrlar araciligiyla kurmalarina neden olur.



31

Sonu¢ olarak, simiilakrlar modern diinyanin yalnizca gerceklik algisinin
degismesiyle kalmaz, ayn1 zamanda toplumsal kesimlerinde yeniden insa edilmesine
neden olur. Baudrillard'im teorisi, glinlimiiz toplumunun gercekligiyle olan iliskiyi
sorgulamak icin giiclii bir ara¢ sunuyor. Sosyal medya, televizyon ve reklamcilik gibi
cesitli alanlarda ortaya ¢ikan simiilakrlar, yalnizca goriintiilerin gergekligi degil, ayni
zamanda kendi kimliklerini de yeniden tanimlamalarina yol agar. Bu baglamda simiilakr

terimi, modern toplumun degistirilebilecegi alanda temel bir anahtarla kullanilabilir.

1.4. GERCEKLIGIN YiTiMi, HIPERGERCEKLIK, BUTUNSEL GERCEKLIiK

Jean Baudrillard’a gore yasadigimiz Diinya hipergergek boyut kazanmis ve
gercekligin simge ve sembollerle iretildigi bir alana doniismiistiir. Modern donemde
gerceklik o kadar kendisini yitirmistir ve kaybolmusturki, gergeklik ile simiile edilmis
arasindaki iligki ortadan kalkmus, bulanik bir hale gelmistir. Bu durum ile birlikte,
simiilakrlar, gergeklik anlaminda daha baskin bir ortam olusturmaya baslamislardir.
Simiilasyonlar araciligiyla, simiilakrlar yer almakta, bu durum tiiketim kiiltiiriiniin i¢inde

sikigan bir insan i¢in ¢ikmaz bir yap1 olusturmaktadir (Baudrillard, 2017: 14).

Cagimizin Maddi tiretim siiregleri, spordan, saghga, kiiltiirden sanata, iletisimden,
sanayi tiretimlerine hemen hemen her konuda, hipergerceklik kavraminin igine
hapsolmustur. Uretilen {iriinlerin, ekonomik degerleri, auralari bir anlamda
hipergergeklik {iretim alaninin bir pargast olmustur. Yeni iletisim teknolojilerinin
olusturdugu dijital medya teknolojileri ile olusturulan sanal ortamlarin hipergergeklik
ortami1 oldugunu soyleyebiliriz. Bireyler, bu baglamda dijital oyunlarda, ortamlarda daha
stk vakit gecirerek ger¢ek yasamdan daha fazla kopus ortami yakalar. Kendilerinin
olusturdugu bir karakter ile katarsis ortami olusturur.

Jean Baudrillard’in analizleri ile degerlendirdigimizde, Bati Avrupa iilkelerinin,
aydilanma donemini gecirmis toplumlari, gercekligin var olus felsefesini 18.yy dan
itibaren yiikselise gectigini 19.yy’da ilk donemlerde daha fazla goriilen bir donemi
yasamaya bagslarlar. Baudrillard’in bakis agis1 ile, ikinci Diinya savasindan sonra, burjuva
smifi, is¢i smifi Gizerinde egemen olarak stiinliik saglar. 1950°li yillardan sonra,
kapitalist ideolojiler, sol kesimin argiimanlarini1 kullanarak kendi ideal lehlerine kullanip,

muhalif goriislerin diisiince yapilarii doniistiiriirler. Bu durumla birlikte ne sol goriisiin,
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ne sag gorlsiin, ne kapitalizmin, sosyalizmin birbirlerinin zittin1 olusturan goriislerin

siirlarinin ortada olmadigini ortaya koyar.

Toplumda bireylerin, gelecek vizyonlari ve iistiinliik diisiince diinyalarin yitirmeye
baslamalari ile birlikte, var olan mevcut sistemi destekleyen yapilarda unsurlar tiretilmeye
basland1. Insanlarin, kisisel amaglar1 6tesinde, yasamin adanmislik ortamini olusturan bir
ideali kalmadi. iginde bulundugumuz sistem, bireyleri 6z hale getirerek tiiketim
carklarmin birer dislisi haline sokmustur. Bireyi mutlu eden yapinin, galisip tiikkettiginde

elde edilen haz duygusudur.

Neoliberal sistem, her zaman bireyi 6diillendirme ¢abasi igindedir. Eger birey, bu
sistemin igerisinde var olmaya calisirsa ve sistemin beklentileri dogrultusunda hareket
ederse her zaman 6diil kazanmay1 benimser. Materyalist diisiince diinyasi iginde insan
maddilesmistir. Baudrillard’in diisince diinyasinda bu durum her zaman elestirilir.
Gergek yasamin varligi yok olmus bir simiilasyonun igerisindeyiz. Bu simiilasyonun
igindeki insanlar ise birer simiilakrlara donismistiir. Giiniimiiz diinyasinda, bir
simiilasyon evreninden bahsedebiliriz. Kapitalist sistem kendisini siirekli yenilemeye
baglamigtir. Bu sistem igerisinde arzulara dayanan smirsiz bir tiiketim dongiisii tesvik
eden yapidan soz edebiliriz (Adanir, 2011: 74).

Insan hayatinin sekillendirilmesi, giderek yapay bir zemin olusturmaktadir. Bu
sistem iginde var olan 6geler, orijinal kendi degerinden daha farkli bir algi kazanmaktadir.
Bununla birlikte bir hiper gergeklik algisi ortaya ¢ikar. Bu konu ile ilgili olarak Lascaux
Magarast Ornegini gosterir, magara duvarlarinda tarih 6ncesi doneme ait resimler
bulunmaktadir. Yaklasik 1940’11 yillarda kesfedilen bu yer, 1948 yillarinda ziyaretgilere
turistik amacglh acilir. Ziyaretgilerin, eserlere ve fiziksel ortama zarar verebilecegi
diistintildiiginden dolay1, 1960’11 yillarda magara kapatildi. Bunun yaninda yakinlarina
ona benzer bir kopya yapildi. Boylece her iki magarada sahte, yapay bir gériinim
kazanmistir. Gergeklik algisinin fiziksel temsillerinin bozulmasi, orijinal goriintiiniin
benzerinden ayrilan ve olusturulan bir kopya magara, ger¢ek ve asil magaranin yerini
almigtir. Bu durum ile birlikte gercek olan ile sahte olan arasindaki fark ortadan kalkar.

Gergeklik insanoglundan ayrilmistir (Baudrillard, 2016: 22).

Baudrillard’in  tartisilan  kavramlari, dijital oyunlar, artirllmis gergeklik

uygulamalar1 ve bu baglamda dijital oyun tutumlar1 konusunda anlasilma ve
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yorumlanmasi i¢in bir zemin olusturur. Dijital oyunlar ve artirilmis gerg¢eklik kavramlari,
Baudrillard’in hiper-gergeklik kavramlar1 ile paralellik gosterir. Her iki kavrama
baktigimizda orjinal (gercek) ile simiilasyonun keskin ¢izgilerinin birbirinden ayrildig
bir yapiy1 temsil eder. Dijital oyunlar, kurgusal diinyanin iginde oyuncular, bu evrede
davet eder, dijital oyuncular bu diinyanin i¢inde gercek hayatta yapamayacaklari
deneyimi yapmaya caligir. Bu durum ile birlikte oyuncunun diinyasinda hiper-gergeklik
olarak algilanmasina yol agar. Arttirilmis gerceklik yapilarinda, gergek diinya ortaminda
olusan bilgilerin, dijitalin yardimiyla fiziksel ve dijital diinyanin birlestirilmesi saglanir.
Artirilmis gergeklik teknolojisi ile birlikte, insanlarin ger¢ek diinya tizerinde dijital veriler
gormeleri saglanarak hiper gercekligin oldugu bir deneyim sunulur. Béylece bu tez
caligmasinda deginilecegi lizere, dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik, baudrillard’in
somut oOrnekleri olarak karsimiza ¢ikar. Gergek ile kopyalamanin i¢ ice gectigi,
gercekligin simiilasyon, simiilasyon ve simiilakrlar icerisinde yok olup gittigi bir algi

olusturur.

“Gergegin kadavrasi yoktur, nedeni de su: Gergcek olmemistir, ortadan
kaybolmustur.” (Baudrillard, 2002 : 140)

Jean Baudrillard, gergekligin algilanisi tizerine degerlendirme yaptiginda, maddi
diinyada varolusun Gtesinde, gergekligin metafiziksel bir boyutta kaybolduguna isaret
eder. Gergeklik fiziksel olarak yok olmasa bile, onun anlamin1 yitirmis olmasi, gergeklik
boyutunu sembolik boyutlara tasir. Baudrillard’a gore gergeklik kavrami, gorsel-igitsel,
Kitle iletisim araglariyla edinilen bir takim anlamlar biitiiniidiir. Bu siireg, gercekligin
orjinal anlamini temsil edemedigi sonucunu dogurur. Baudrillard, pop kiiltiir ve yiiksek
kiiltir arasindaki ayrim kalktigini1 savunarak, sosyal anlam ve smif arasindaki ayrimin
kalktigin1 savunarak, sosyal anlam gibi kavramlarin 6nemini yitirdigini vurgular.
Yasadigimiz diinyada sembolik anlamlar daha fazladir. Gergeklik maddi varligin Gtesinde

sembolik degerler olarak karsimiza ¢ikar (Yumrukuz, 2012: 8).

Jean Baudrillard’in belirtmis oldugu tizere, medya gergekligi sunarken tek yonlii
bir iletisim siirecinden gegerek sunar. Bu siire¢ icinde mono bir iletisim durumu soz
konusudur. Diger yandan, modern toplumlarda medya anlaminin sinirlarinin genislemesi,
herhangi bir olayin gergekliginin nasil yorumlandigina dair farkliliklar ortaya koyar
(Baudrillard, 1981: 164).
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Kitle iletisim araglari, medyanin, hayatimizin her alaninda yayginlagmasiyla
birlikte, insanlar iizerinde etkileri c¢ok farkli boyutlara ulasir. Gergeklikle olan
iliskilerimiz, simge ve semboller iizerinden sekillenmeye baslar. Iletisim siirecinin tek
yonlii olmasi izleyicilerin pasif konuma diismesine sebep olur. Boyle bir iletisim siireci
icinde, medya icerikleri sadece bilgilendirme amaci giitme, bireylerin algilar1 ve gergeklik

durumlarimi sekillendirme yetkisine sahiptir (Baudrillard, 1998: 15).

Gergeklikle oynanan oyun, giderek daha karmasik hale gelmistir. Sanal gergeklik
ortamlarinda oynanan oyunlar, ger¢ek diinyamizdaki iliskilerimizi sekillendirir ve
degistirir. Oyunlar, sadece eglence ve bos zaman aktivitesi olmanin ¢ok OGtesinde,
bireylerin kimliklerini ifade etme, politik goriislerini ifade etme araglar1 haline gelir.
Medya bu manada gergeklikle olan iliskilerimizi sekillendirir. Medyanin ve Kitle iletisim
araglarinin bu derin etkisinin sadece bireylerin bilgiye erisimini kolaylastirmakla
kalmazken ayn1 zamanda gergeklik algisini saptirabilecegini ve manipiile edebilecegi
anlamina gelir. Bu baglamda sanal gergeklikteki oyunlarin yiikselisi, sadece teknolojik

ilerleme degil, ayn1 zamanda sosyal ve kiiltiirel dinamiklerin nasil evrildigini gosterir.

Hipergergeklik 6rnekleri {izerinden degerlendirme yaparsak eger, siiper marketler
ve magazalar, glinimiiz modern yasamini farkli demografik 6zelliklere sahip bireyler igin
bir araya getiren ¢esitlilik sunan ve mekanin smirlari igerisinde yogunlastiran yasam
bigimleri olarak kiiltiirde 6nemli yere sahiptir. Biiyiikk aligveris merkezleri, insanlara
sadece aligveris yapma imkani sunmazlar, bunun yaninda toplumda cesitli sosyal
aktivitelerin oldugu, giinliik yasam pratiklerinden uzaklastiklari, modern yasamin yogun
temposundan siyrildiklar1 bir alan olusturur. Bununla birlikte tiiketim toplumu
ideolojisini yansitan ve popiiler kiiltiir tirtinlerini sunan bir alan olarak degerlendirilir. Bu
aligveris mekanlar1 gegici olarak insanlara sinif farkliliklarini unutturur. Tiiketim kiiltiiri

tizerinden bir iliizyon sunarak, kapitalizmin yayginlagsmasina onciiliik eder.

Aligveris merkezleri, kendilerine gelen ziyaret¢ilerine, tiim farkli sorunlarina
¢oztim bulabilecekleri cevaplar arama ve se¢im firsati olusturur. Bu tiir mekanlardaki
tiriinler sade bir tiriin olmaktan ¢ikarak, birer sembol haline doniisiir. Hipermarketler birer
gosteri panosu gibi hareket eder. Etrafini saran insanlara gergeklikten yoksun bir iliizyon
ortami olusturur. Raflar, giivenlik kameralari, ¢alisanlar, her sey simiilasyonun bir pargasi

bir yansimasini almistir. Aligveris merkezleri, insanlarin bir araya geldigi, araglarin
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bitkilerin park alanina doniistiigii birbirine entegre olmus yapilardan olusur. Modern
yerlesik bir yapisinin zaman, mekan kavramlarinin yok oldugu, siirlarin bulaniklagtigi
simiilasyon alanlarma dontisiir. Bu karmasik ve modern olan, tiiketici davranislarini
sekillendirirken toplumsal iliskilerimizin nasil olmasi gerektigi konusunda zemin
hazirlayan karar vericilerdir. Toplum, tiikketim kiiltiirii i¢inde simiile edilmis olan 6rnekler

yolu ile organize edilir ve yonetilir.

Gergeklik i¢inde, yanilsamalarin varligi, gergek var olan diinyanin ilizyonlarla dolu
oldugunu gosterir. Gergekligin yok edildigi bir ortamda, yanilsamalarin sonunun
geldigini soyleyebiliriz. Gergekligin muglaklasmasi ve yok olmasi, diinyanin var olus
amacimin anlamim kaybettigi bir durus olur. Gergek ile simiilasyon arasindaki fark
ortadan kalkmustir. Yanilsamalarin yok edilmesi, gergekligin sonunu getirir.
Yanilsamalarin ve gergekligin degeri, esit olarak goriilir. Modern toplumlarda,
gercekligin kaybi, gercekligin 6z kendi yapisi ve aurasinda bir deger kaybina sebebiyet
vermezken, yanilsamanin, ger¢cek anlamda yanilsama oldugunun anlasilmasi onun deger
kaybma yol acar. Ornegin, bir imparatorluk diisiiniin, gercek var olan bir tarihi eseri
saklamak igin, ¢calinmasini 6nlemek adina birden fazla kopya eser yapar. Hangi eserin
gercek, hangi eserin yanilsama oldugunu bilemeyiz. Gergekligin, en temel ihtiyacimiz
oldugu fikri de bir yanilsamadan ibarettir. Gergekligi evrensel bir dogru olarak sunma

cabalari, gercekligin 6zlinii kisirlagtirmistir.

Baudrillard, kitle iletisim araglarinin giicii altinda, bir nesne, bir olay ve deneyim
altinda, orjinalin yerini aldig1 ¢okga tercih edildigini belirtir. Yeniden tiretilen metalar
orijinal iiriinden daha gergekgidir. Cagimizda medya yapilanmalarinin artmasiyla birlikte,
ozellikle amerikan popiiler kiiltiiriin poltitikalarin1 yansitir. Iletisim araglarmin,
televizyonlardan mobil uygulamalara kadar, e posta islemlerinden cep telefonlarina kadar
bircok anlamda kiiresel olarak hipergergekligin yayilmasina sebep olmustur.
Simiilasyonlarla beslenen gerceklik algilari toplumda kabul gérmeye baslar (Cuff,
Shrarrock, & Francis, 2013: 30).

Postmodern perspektif agidan baktigimizda, Amerikan toplumu, Baudrillard’in
teorisi olan hipergergeklik kavramini yansitir. Baudrillard’a gore gercek ve hipergercek
arasindaki ayrim ortadan kaybolmustur. Bu durum, hakikat olan durumun ortadan
kalktigin1 isaret eder (Sim, 2006: 10).
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Hipergergeklik kavramini temelde soyle agiklayabiliriz. Gergeklik sadece
yansitilmaz, hipergergeklik, gergekligin kendisine doniisiir. Bu Ornegi verirken
televizyondan bahseder, Baudrillard, giiniimiizde hayat televizyon kutularinin iginde
hapsolmustur. Gergeklik iginde yerini alan Diinya, teknolojik medyanin havuzunda
kaybolur, onun yerini yeni bir gerceklik diizeyi alir. Ornegin vietnam savasinin medya
araciligiyla kamuoyuna sunulmasi, savasin kendisinin bir {riin haline doniistigiini
gosterir (Ritzer, 2012: 25).

Hipergerceklik kavrami, gergek ile kurgunun ig¢ ige gectigi, gercegin yerini alacak
kadar gii¢lii bir simiilasyonun ortaya c¢iktigi durumu tanimlar. Bu g¢agda medya
araciligiyla sunulan imajlar, hikayeler, ger¢ekligin kendisinden daha etkileyici ve ikna
edici durumdadir. Hipergergeklik siirecinde, orjinal ve kopya arasindaki ikilem
kaybolmustur. Baudrillard, hipergergekligin toplum iizerindeki etkisinin Disneyland
ornegi ile ele alir. Disneyland, gergek olmayan bir Diinya olusturur, gergeklikten kagis ve
gercekligin kendisinden daha gercek bir deneyim sunar. Dijital oyun alanlari,
hipergerceklik uygulama alanlar1 olarak 6rnek gosterilir. Oyunlar, oyuncular gergek
Diinyanin 6tesinde kullanicilar1 kurgusal alana ¢agirir. Bu oyunlarin igi, son derece
profesyonel kurgulanarak gercekmis gibi alan ortaya sunar. Ornegin, “The Sims” serisi,
kullanicilar, oyun iginde sanal karakterleri kontrol etmeye calisir. Bu oyuna bakinca,
hayatin birer simiilasyon yiizii olarak goriiliir. Bir ¢ok oyuncu igin sundugu deneyim,

gergek hayatin karmasasindan dijital oyunculari uzaklastirabilir.

Karsimizda duran sey, bir taklitten ziyade, gercek siireglerin yerini alacak sekilde
tasarlanmig operatif citflerin varligidir. Gergegin izlerini tasiyan ama gergeklikle
dogrudan baglant1 kurmayan sembollerin, makinalar araciligiyla genis alana yayildigin
soyleriz. Bu alan hipergergcek alandir (Kellner, 2011: 408). Hiper kavraminin
kullanilmasi, ortaya ¢ikmis olan gercegin daha gercek olmasidir. Boyle bir durumda
gerceklik, gergegin kendisinden agir basan, “Sanrisal bir benzerlik” araciligiyla rafine

edilmis ve yeniden canlandirilmis anlam kazanir.

Baudrillard’in  Hipergerceklik kavramina bakisi, gercekligin igeriginin nasil
doniistiigiini ele alir. Kaybolan gerceklik algisinin zamanla onun yerini, siirekli tiretilen
ve bu sayede esdeger deneyim sunan bir gergeklik anlayisinin oldugunu savunur. Bunun

adr aslinda yeniden tretilir. Hiper gergeklik, hayatimizin her alaninda yeniden iiretilir.
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Sosyal medya platformlarinda insanlar genellikle en mutlu ve basarili durumlarini
paylasir. Boylece, gergek i¢inde olan hayatin zorluklarini gizleyerek, sosyal medya iginde
miikkemmel oldugunu vurgular. Kisilerin, sosyal medya profilleri daha ilgi ¢ekici goziikiir.
Yeni medya uygulamalarini kullanmak 6rnek verilebilir fakat bir diger 6nemli 6rnek,
sanal gergeklik deneyimleri. Sanal gergeklik uygulamalari veya oyunlari, kullanicilari
tamamen farkli bir diinyaya gotiirerek ger¢ek diinyadan tamamiyla uzaklastirabilir.
Yasanilan bu deneyimler, gergek diinyanin deneyimlerinden daha cazip gelebilir. Modern
toplumlarda, tiiketim tiriinlerinin siireklilik olusturarak yeniden tretilmesi, gercekligin
kendisinden daha 6nemli hale gelmektedir. Bu durum, gergek tiriin ve karakterden ziyade

onun yerniden iiretilmis versiyonlarin daha biiyiikk 6neme sahip olmasi anlamina gelir.

Jean Baudrillard’in diisiincelerine gore, “Gergeklik Simiilasyonu” dedigimiz
kavram, gercekligin yerini almistir. Gergeklik algilarimiz somut olarak degil, bir tiir
hipergerceklik olarak karsimiza ¢ikar (Adamir, 2008: 21). Boylece, gercegin yerini
imgeler alir. Kitle iletisim araglariyla, glindemin ve kamuoyunun olusturdugu bu ¢agda,
gorsel ve gergek arasindaki sinirlar giderek bulanik hale gelir. Medya yapilanmalari
araciligiyla her alan1 imajlar ve imgeler sarmistir. Hipergerceklik tarafindan olusturulan

simge ve semboller gercekligin yerini almistir (Toffoletti, 2014: 29).

Hipergergeklik kavraminin kiiltiirel gostergeler ile yakindan iligkisi vardir.
Baudrillard, kiiltiirel gdstergelerin evrim siirecini dort temel baslikta ele alir. Tk asamada,
gostergelerin evreni, gergegin dogrudan yansimasi olarak ele alinir. Kullandigimiz ve
uyguladigimiz kavramlar, kelimeler, gostergeler gercekligi temsil eden yapilar olarak
goriiliir. Ikinci asamada, kullanilan gosterge evreleri, gercekligi abartili olusturmaya
bazende yonlendirme Ve garpitmaya baslar. Ugiincii ve dordiincii asamalarda, gostergeler
ve simiilasyonlar gercekligin yerini alir. Bu asamada, toplum yapilart gergeklik
kavraminin yerini almig, semboller ve gostergeler tarafindan tanimlanmaig bir simiilakrum
haline gelir. Gostergelerin ilk evreninde, tiretilen imajlar statii gostergesi olarak kullanilir.
Orneklerle agiklarsak, ortacag déneminde dini ikonlar ve portreler, kutsal figiirlerin
dogrudan temsil gelenegi oldugu anlagilir. Imajlar iizerine yiiklenen anlamlar, dogrudan
temsil ettikleri olgunun birer uzantisidir. Sanayi devriminin ortaya ¢ikmasiyla baslayan
ikinci evre, sanat ve imaj siiregleri Kitlesel iiretim ve kapitalizm baglaminda tekrar
sekillenir. Uretim siiregleri, tiiketim kiiltiiriiniin yayginlasmasinda énemli rol oynar.

Imajlar, gergegin birer manipiilasyon araci haline gelir. Ugiincii evrede, iletisim ve bilgi
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teknolojilerinin  yiikselmesi, simiilasyonlarin ger¢eklikten bagimsiz olarak anlam
tiretmelerine neden olur. Bu evrede, gercekligin yerine onun temelleriyle ilgilenildigi
goriiliir. Yeni bir gergeklik yaratma siirecinde kitle kiiltiiri ve tiiketim unsurlarinin
etrafim1 sardigr gozlenir. Dordiincti ve son asamada, sanal gercgeklik deneyimleri
olusturulur. Bu sanal gergeklik stireci, dijital oyunlardan tutun, bilgi ve iletisim
teknolojilerine kadar, gostergeler tarafindan iretilmis bir hipergergeklik sistemidir.
Gergeklikten uzak, kendi baslarina yeni anlamlar iiretilmeye baslanan stireci ifade eder
(Gane, 2008: 38).

Baudrillard’in dort evresini, dijital ve arttirllmis gergeklik oyunlari baglaminda
orneklerle agiklayalim. Ilk diizeni temsil eden gercekligin birer yansimalari, klasik video
oyunlar1 6rnek gosterebiliriz. Ornegin “Pong ve Space Invaders” basit grafikleri ve
oynanma pratikleri ile ger¢ek olan diinyanin yansimalari sunar. Oyunculara basit bir
gerceklik duygusu sunulur. Oyun i¢inde masa tenisi oynamak, uzay araglarini vurmak vb.
gibi. Ikinci diizende, gercekligin ¢arpitilmasi1 durumundan bahsederiz. Oyun iginde biraz
daha gelismis grafikler ile gergeklik carpitilir ve abartili olur. Ikinci diizende, gercekligin
carpitilmas1 durumu vardir. Biraz daha gelismis grafiklerle gergeklik c¢arpitilir ve abartili
olur. Ornegin, “Grand Theft Auto” oyun serisi gergek sehirlerden esinlenmis goziiksede
siddet ve sug {izerine kurgulanmis yeni bir gergeklik alani sunar. Bu grupta oyunlar, diinya
mekanlari taklit eder, fakat asir1 garpitilmis ve abartili olaylarla karsimiza ¢ikar. Bu oyun
icinde, serbest diinya yapist var ve oyunculara farkli hikaye odakli gorevler verilir.
Oyuncular, kullanicilar, bu oyun iginde genellikle suga karisir ve yasa dis1 faaliyetlere
katilir. Oyun iginde kullanilan araglar, normalden daha fazla hizli kullanilir. Oyun
karakteri 6liip, tekrar dirilir. Ozellikle yiiksek mekanlardan diisme sirasinda olaganiistii
kabiliyet ve dayaniklilik gosterir. Oyunun i¢inde, ekonomik gerceklikten uzaklagma ve
yasa dis1 faaliyetlerden biiyiik ve kolay miktarda para kazanma durumu s6z konusudur.
Uciincii asamada, gercekligin taklit edilmesi kavramini goriiriiz. Ornegin artirilmis
gerceklik oyunlari, “Pokemon Go” gibi, ger¢ek diinya mekanlarinin dijitale uyarlandig
bir oyun sistemidir. Oyuncular, gergek diinyada fiziksel hareket ederken ayn1 zamanda
oyun i¢inde dijital olan ile etkilesime girer. Bu durum gergeklik ve simiilasyon birbirine
karistigr bir hiper gergekliktir. Dordiincti asamada, gercegin yoklugunu gizleme
stirecinden bahsederiz. Sanal gergeklik teknolojisi ile olusturulan oyunlari, kullanicilar

vr teknolojisinin igine sokarak kullanicilar tamami gergeklikten koparir. Ornegin, “Beat
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Saber” veya “Half Life Alyx” gibi oyunlar, VR teknolojisi kullanarak Alyx Vance
goziinden direnis savag¢isinin macerasini yasarlar. Oyunun interaktif ortami ile birlikte
yaratict bulmaca ¢ozme teknikleri sunarken, kullanicilar kendilerini tamamen farkli
gerceklikte goriiliir. Beat Saber oyununda, miizik ve ritim tizerine kurulu bir oyundur.
Oyuncular, miizigin akisina gore pozisyon belirler. Isin kiliglari ile etrafindaki bloklar
ritime gore kesmeye caligirlar. Bu oyun oynayan kullanicilar kendilerini oyunun hiper

gercek diinyasinin iginde bulur.

Jean Baudrillard’in biitiinsel gerceklik teorisi, aslinda gergeklik ile temsil edilenin
asirihigindan kaynaklanan geceklik yok olusunu vurgular (Baudrillard, 2017: 15). Dijital
oyunlar, arttirilmis gerceklik oyunlar: bu teoriyi yansitirlar. Ornegin, Minecraft
oyununda, oyuncular kendi diinyalarin1 yaratarak alternatif gergeklik alani olustururlar.
MMorpg’ler (Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1) gibi World of Warcraft

gibi, oyunculara farkli kimlikler deneme imkani verir.

Biitiinsel gerceklik, dijital ve sanal gergeklikler arsasinda evrensel diizeyde
tanimlanabilir. Biitlinsel gergekligin olusmasinda en gii¢li silah, iletisim araglari,
bilgisayarlar, ag teknolojileri olarak goriiliir. Biitiinsel gergeklik kavrami, geleneksel
gerceklik kavramindan ayrilir. Yasadigimiz donem, hipergergekligin 6tesine gecerek,
biitiinsel gergeklige adim atilan dénemdir (Baudrillard, 2005: 67). Aslinda bakildiginda
insanlik, gergekligin kaybolusunu kabullenmekte zorlaniyor. Fiziksel bir varlik olarak
degil, zihinsel bir kavram olarak gergekligin bu kaybi yerini daha fazla giic kazanan bir
biitiinsel dijitale birakir. Gergekligin 6ziinde ve gergeklige anlam veren sey hakikattir.
Ilkelerden yoksun devam edemez. Varligin siirdiirmekte zorlanir. Ilkesini yitirmis olan

gerceklik, kurallara bagli olmayan yayilma siirecine girer (Baudrillard, 2005: 14).

Anlamini Yyitirmeye baslayan gergeklik siireci, bir biitiinsel gergeklik siirecine
evrilmistir. Biitiinsel gerceklik, Kitle iletisim araglari ile varligin1 devam ettirirse mevcut
var olan sanal gergeklik hayatimizin her alaninda kendisini gostermis olmasi, insanlari
programlanmis Ve tiretilmis bir gergekligin igine sokar. Modern toplumlar, tiim sistemin
sorunsuz islemesini saglamak ve teknolojik ¢oziimlerin ihtiyaglar1 kargilayabilmesi igin
onemli mesafe kat eder. Genellikle her bir unsurun belirli bir diizen prensibi ile

kuruldugunu pozitif etkide degerlendirir.
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Bilgiye ulasma durumu, insani diger canlilardan ayiran temel 6zelliklerden biridir.
Insan, dgrendigi bilginin dogrulugunu test etmek her zaman ister. Fakat giiniimiiz
diinyasi, bilgi ¢aginda her zaman gergek bilgi sorgulanir hale gelmistir. Baudrillard’in
postmodern diinya gorlisine gore, Dinyamiz anlamdan yoksundur. Veri olarak
adlandirilan gergekle bir bag olmayabilir. Gergek olanla bir bag kurma zorunluluguda
olmaz (Nedret, 2008: 373).

Bilginin dogrulugunu mantik ¢ergevesinde aramak ve analiz etmek bizlere 6zgii bir
durumdur. Baudrillard’in belirttigi {izere, postmodern diinyada bilgi kaybolmustur. Bu
durumla birlikte, bilgiye olan yaklasim temelde degisiklik gosterir ama gergeklik
anlayisiyla, bilginin ve hakikatin cesitliligine agik olmamiz beklenir. Diyalektik
felsefenin koklerinde “Hersey zitti ile vardir” diistincesi yatar. Bilginin temellerinde 6zne
ve nesne arasindaki iliskiler yatarken, bu iliskiler postmodern diinyada farklilagir ve
bulanik hale gelir. Postmodern diinyada 6zne nesne arasindaki zitliklar derinlesir. Bilgi
sadece 6zne ve nesne arasindaki iliskiden ¢ikip, daha ¢cogulcu ve elestirel bir yaklagimla

ele alinir.

Jean Baudrillard’in “Biitiinsel gergeklik kavrami” modern diinyada anlamlandirma
stireclerinin  zayifladigina isaret eden simiilasyonlarin artmasi, ger¢ek olanin
tanimlanmasin1 zayiflatmistir. Medya araglar1 ile hayatimizi kusatmis, televizyon,
sinema, yeni medya platformlar1 tiim bunlarin hepsi, biitiinsel gergeklige hizmet eder.
Cinkii bu tir sanal gergeklik platformu yanilsamadir (Baudrillard, 2022: 8).
Baudrillard’in biitiinsel gerceklik teorisi, gergekligin ¢ok asirt yogun olarak yaganmast ile
iliskili oldugunu sdyler. Ornegin hayatimizin her alaninda var olan simiilasyonlar ile

birlikte hersey gercekmis gibi algilanir. Boylece gergeklik ilkesi siradanlagir.

Jean Baudrillard'in "hiperreallik" kavrami, postmodern sistemin barindirilabilmesi
icin Kilit bir kavram sunar. Baudrillard'a gore hipergerceklik, gercek ve sinirlar arasindaki
smirlarin genisledigi bir durum devam edecek; burada gergek, simiilakrlarin baskinin
gelmesiyle yerinden edilmistir (Baudrillard, 1994, s. 10). Hipergerceklik, 6zellikle dijital
cagda, kiiltiirel sembollerin ve imgelerin siirekli yeniden iiretildigi, dijital medyanin hizla
yayildig1 bir yapida daha belirgin hale gelir. Dijital platformlarda degisen goriintiiler ve

semboller, gergekligin yerini alarak yasamlara egemen olur ve sosyal iliskiler sekillenir.
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Bu durum en iyi 6rnekleyen vakalardan biri, markalarin sembollerinin sadece ticari
amagli evrensel anlami kazaniyor. Nike gibi kiiresel markalarin l0go ve sloganlari, kisisel
i¢in sadece bir tiriin temsili olmaktan ¢ikar; bu semboller ayn1 zamanda sosyal kimlikleri
ve toplumsal statiileri belirler (Klein, 2000: 92). Baudrillard'in simiilakr teorisi yapis1 bu
durum, tiiketim kiiltiiriiniin sosyal hayatinin nasil sekillendirildigini ve bir hipergergeklik
ucaginin yaratilabilecegini gosteriyor. Tiiketici, satin aldig1 iiriiniin islevsel degerinin ¢ok,

markanin sundugu sembolik anlami tiiketir.

Daha genis bir perspektifte, David Harvey de postmodern kapitalizmin imgeleri ve
semboller araciligiyla nasil uygulandigina dikkat ¢ekiyor. Harvey, diinya ¢apinda tiretim
ve tiiketim iliskilerinin, gergek tiriin ve hizmetlerden daha fazla, semboller ve imgeler
iizerinden dondiigiinii belirtiyor. Ozellikle kiiresel markalar, bu imgeler ve semboller
araciligiyla belleginde bir hipergergeklik yaratir (Harvey, 1989: 307). Bu durum,
Baudrillard'in giincelligi gibi, simiilakrlarin yer aldigi gergekligin yerini bir diinyaya

isaret eder.

Dijital medya, hipergergeklik kavraminin somutlastigi en 6nemli alanlardan biridir.
Sosyal medya, var olduklarini, haklarini ve toplumsal varoluslarini dijital platformlarda
yeniden insa ettikleri bir alan sunar. Instagram ve Facebook gibi platformlar, giinliik
yasamlarin1 paylasarak, gercek kimliklerinin 6tesinde birer dijital kisilik yaratmalarina
olanak tanir. Burada bireylerin, gerceklesmis benliklerinin idealize edilmis versiyonlarini

sunar ve bu siiregte bir "hipergercek kimlik™ insa ederler (Turkle, 1995: 58).

Baudrillard'a gore, sosyal medya araciligiyla bu dijital kimlikler, hayatta kalacak
gercek hayattaki kimliklerinden ¢ok, halkin bekledigi semboller haline gelir. Ozellikle
sosyal medya platformlarinda paylasilacak fotograflar ve igerikler, ger¢ek hayatin bir
olmayacagi, hipergergekligin bir uzantisidir (Baudrillard, 2016: 64). Bu durumda sosyal
medya, "gercek" yasamlarindan daha gekici ve g¢ekici goriinen bir dijital yasam sunar.
Baudrillard, bu siirecteki gerceklik algisinin dijital imgeleri ve simiilakrlar tarafindan

nasil manipiile edildigini vurgular.

Dijital medyanin hipergergeklik yaratma stireci, niikleer iliskilerin 6zellikleri daha
belirgin hale gelir. Influencer kiiltiiri, sosyal medya platformlarin1 kendi imajlarini
pazarladiklari, takipgilerine iiriin ve hizmet 6nerdikleri bir ticari kullanim alani yaratir.

Bu siiregte, tiremenin bir tirtiniini satin alirken, 0 iiriiniin gergek varligindan ¢ok, sosyal
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medya tarafindan sunulan sembolik olarak yatirim yapiyorlar (Marwick, 2015: 141).
Boylece tiiketim stireci bir hipergerceklik konusuna girer; Merkezi, gergek bir tirinden

¢ok, onun depolama birimlerini tiiketir.

Dijital oyunlar, hipergergeklik kavramlarmin en giiglii uygulama alanlarindan
biridir. Artinlmis gergeklik (AR) ve sanal gergeklik (VR) gibi teknolojiler, oyunlarla
gercek diinya ile dijital diinya arasindaki sinirlar tamamen ortadan kaldirilabilen hiper
gercek bir deneyim sunar. Ornegin, "Pokémon Go" gibi AR oyunlari, oyuncularin gergek
diinya mekanlarinda dijital varliklarla etkilesimlerini kurmalarimi saglar. Bu,
Baudrillard'in, gergekligin gereksinimleriyle yer degistirilip, gerceklestirilecek bu
alanlar1 gergekmis gibi algiladig: bir hipergergeklik yaratir (Baudrillard, 1994: 73).

Sanal gergeklik oyunlar1 da benzer sekilde, oyuncularin tamamen bir diinyaya
sokarak gergek anlamdaki fiziksel ve sosyal sinirlamalardan kurtulmalarini saglar. "Half-
Life: Alyx" gibi oyunlar, oyunculara sanal olarak en yiiksek kapasiteyi saglar ve bu
stirecte oyuncular, gerceklestirilmis deneyimlerden daha etkileyici ve siiriikleyici
deneyimler yasar (Galloway, 2004: 113). Bu oyunlar, Baudrillard'in hipergergeklik
teorisini somutlastiran 6rneklerdir; ¢iinkii oyuncular, ger¢egin kendisinden daha "gercek"

goriinen bir simiilasyonun iginde yer alir.

Baudrillard'in hipergergeklik kavrami, dijital oyunlarda yasanan deneyimlerin,
gerceklestirilecek gercek hayatla olanlarin nasil degistigini anlamamiza yardimer olur.
Dijital oyunlar, oyuncularin toplumsal ve fiziksel ger¢ekliklerden kagmalarini saglayarak,
hipergercek bir deneyim sunar. Bu siire¢, dijital iligkilerin gercek diinyada
yapamayacaklar1 seyleri deneyimlemelerine olanak tanir ve bu deneyimler, gergek

hayattaki deneyimlerden daha tatmin edici hale gelir (Baudrillard, 1998: 105).

Baudrillard'in teorisine gore, simiilakrlar sadece kiiltiirel ve sosyal alanlar degil,
politik alanda da belirgin hale gelir. Politik liderler ve politik eylemler, medya araciligiyla
birer simiilakr haline gelir. Medyacilar tarafindan temsil edilen imgeler araciligiyla halkin
sunumu ve bu imgeler, kendi gergek politik kimliklerinden daha onemli hale gelir
(Baudrillard, 1994: 47). Bu durum, politik bilesenlerin ve biiylimenin, toplumun gercek
ihtiyaglarin1 karsilamaktan ¢ok, medya tarafindan sunulan semboller araciligiyla

sekillendigi bir diinyada ifade eder.
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Baudrillard, medyanin politik olaylarin1 nasil simiilakrlar haline getirdigini
ozellikle Korfez Savasi'nda incelemistir. Ona gore, savas medyast mevcut oldugunda,
gercek bir savas ¢ikmiyor, bir televizyon tirtinii haline geldi. Medya araciligiyla sunulan
savas gortntiileri, ger¢egin kendisinden daha onemli hale gelir ve toplumsal algi, bu
medya simiilakrlar1 {izerinden insa edilir (Baudrillard, 1995: 27). Baudrillard'm bu
durumu, "Savas hi¢ yasanmad1" ifadesiyle 6zetler; ¢linkii medya, savasin kendisini degil,

savasin bir oyununu sunmustur.

Baudrillard’in hipergergeklik kavrami, gergek ile simiilasyon arasindaki ¢izginin
ortadan kalktigi ve simiilakrlarin gergekligi yerine gectigi bir dinyayr betimler.
Hipergergeklik, modern toplumun maddi iretim siireglerinden ¢ok, sembollerin ve
simiilasyonlarin hakim oldugu bir kiiltiirel diizeni ifade eder (Baudrillard, 2017). Bu
slireg, bireylerin gerceklik algisinin giderek daha fazla medya ve dijital teknolojilerle
sekillendigi bir topluma isaret eder. Baudrillard’in analizlerinde hipergergeklik, bireyin
toplumsal iliskilerinden kisisel kimlik arayisina kadar genis bir etki alani bulur. Dijital
medya, Baudrillard’in hipergergeklik kavraminin en 6nemli uygulama alanlarindan
biridir. Ozellikle sosyal medya platformlari, bireylerin gercek kimliklerinden uzaklasarak
kendilerini dijital olarak yeniden tanimlamalarina olanak saglar. Instagram, Facebook ve
Twitter gibi platformlar, kullanicilarin giinlik yasamlarini idealize edilmis bigimlerde
sunarak bir "hipergercek kimlik" olusturmalarina neden olur (Turkle, 1995). Bu
platformlar, bireylerin yalmzca kisisel deneyimlerini degil, toplumsal statiilerini ve

kimliklerini de dijital semboller araciligiyla ifade etmelerine olanak tanir.

Bu dijital ortamlar, Baudrillard’in hiperger¢eklik teorisi ile paralellik gosterir.
Bireyler, dijital diinyada gercek yasamdan daha fazla vakit gecirir ve bu siirecte dijital
kimlikleri, gercek kimliklerinden daha énemli hale gelir. Dijital medya, bireylerin kendi
benliklerini idealize etmelerine ve gergeklikten kopmalarina neden olan bir "hipergercek"
diinya yaratir (Baudrillard, 2016). Sosyal medyada paylasilan fotograflar ve hikayeler,

gercek hayatta yasanan olaylarin bir yansimasindan ¢ok, bu olaylarin simiilasyonlaridir.

Baudrillard’a gore, tiiketim toplumu da hipergercekligin yayginlastigi bir diger
alandir. Modern toplumda, bireyler yalnizca tiriinleri tiiketmekle kalmaz, ayn1 zamanda
bu triinlerin tasidigi sembolik anlamlart da tiiketir. Bir tirtin, maddi degerinden ¢ok,

toplumsal statii ve kimlik gostergesi olarak degerlendirilir. Ozellikle liiks markalar,
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yalnizca islevsel birer iiriin degil, ayn1 zamanda birer sembol haline gelmistir. Ornegin,
bir kisi “Nike” markali bir iiriin satin aldiginda, yalnizca bir ayakkabi1 almaktan ziyade,

“Nike”n sundugu sembolik degeri ve sosyal statiiyii de tiikketir (Klein, 2000: 50).

Baudrillard’in simiilakr teorisi, tiiketim kiiltiirtiniin nasil sekillendigini anlamak
icin 6nemli bir aragtir. Modern birey, tiikettigi iiriinlerin ger¢ek anlamini yitirmistir; bu
trtinler, yalnizca sembolik degerler iizerinden anlam kazanir. Bu durum, tiketim
kiiltiiriiniin simiilasyonlar diinyasina doniistiigiinii ve bireylerin tiiketim siireglerinin
gerceklikten koptugunu gosterir. Hipergergeklik, tiikketim kiiltiirii araciligiyla bireylerin
gerceklikten uzaklastigi bir toplumsal yapiy: tanimlar (Adanir, 2011: 30).

Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, dijital oyunlar ve sanal gergeklik (VR)
teknolojileri ile daha somut bir hale gelir. Ozellikle artirilmis gergeklik (AR) ve sanal
gerceklik oyunlari, bireylerin gercek diinyadan koparak tamamen dijital bir diinyaya adim
atmalarma olanak saglar. Oregin, "Pokémon Go" gibi artirilmis gerceklik oyunlari,
bireylerin gergek diinyada fiziksel olarak hareket ederken, dijital diinya ile etkilesime
girmelerine olanak tanir (Baudrillard, 1994: 25). Bu durum, gerceklik ve simiilasyon

arasindaki ¢izgilerin tamamen ortadan kalktigi bir deneyim sunar.

Sanal gergeklik oyunlart ise bireyleri tamamen farkli bir diinyaya sokarak
gerceklikten tamamen uzaklastirir. Bu oyunlar, oyunculara ger¢ek diinyada
yapamayacaklar1 seyleri yapma imkani sunar. Ornegin, "Half-Life: Alyx" gibi oyunlar,
oyunculara sanal diinyada yiiksek diizeyde etkilesim imkani tanir ve bu siirecte oyuncular,
gercek diinyadan daha tatmin edici deneyimler yasar (Galloway, 2004: 15). Bu oyunlar,
Baudrillard’in hipergergeklik teorisini somutlastirir; ¢linkii bu oyunlarda oyuncular,

gercekligin yerini alacak kadar giiglii bir simiilasyonun iginde yer alirlar.

Baudrillard, hipergerceklik kavramini yalnizca toplumsal ve kiiltiirel alanlarda
degil, politik alanda da ele alir. Politik liderler ve eylemler, medya araciligiyla birer
simiilakr haline gelir. Politik olaylar, medya tarafindan yeniden firetilir ve gergegin
kendisinden daha 6nemli hale gelir. Baudrillard, bu durumu 6zellikle Korfez Savasi’nda
gozlemlemistir. Ona gore, medya savasi, bir televizyon {iriinii haline getirerek
gercekligini yitirmistir (Baudrillard, 1995: 65). Bu durum, savasin kendisinin degil, onun

medya tarafindan sunulan simiilasyonunun toplum tarafindan algilandigini gosterir.



45

Medya, politik olaylar1 birer simiilakr haline getirerek toplumsal algiyr manipiile
eder. Gergeklik ile simiilasyon arasindaki farkin ortadan kalkmasi, politik siireclerin de
hipergergek bir yapiya doniismesine neden olur. Medyanin giicii, politik olaylar1 gergegin
Otesine tasiyarak semboller ve simiilasyonlar araciligiyla toplumu sekillendirir
(Baudrillard, 1994: 32).

Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, modern toplumun gergeklik algisinin nasil
bozuldugunu ve bu algmin semboller ve simiilasyonlar araciligiyla nasil yeniden insa
edildigini gosterir. Dijital medya, tiiketim kiiltiirii ve sanal gerceklik teknolojileri,
bireylerin gergeklikten koparak hipergercek bir diinyada yasamalarina neden olur. Bu
stirecte, bireylerin gergek diinyadaki deneyimlerinden daha tatmin edici olan
simiilasyonlar, gercekligin yerini alir (Toffoletti, 2014: 14).

Baudrillard’a gére, modern toplumlar, simiilakrlarin hakim oldugu bir diinyada
yasamaktadir. Gergeklik, simiilasyonlar ve semboller tarafindan yeniden iretilmis ve bu
sliregte anlamini yitirmistir. Hipergerceklik, bireylerin toplumsal iliskilerinden kisisel
kimlik arayisina kadar genis bir etki alanina sahiptir. Bu baglamda, Baudrillard’in
hipergerceklik teorisi, modern diinyanin toplumsal ve Kkiiltiirel yapilarinin nasil

dontistiigiini anlamak i¢in 6nemli bir aragtir (Adanir, 2011: 19).

Baudrillard’in hipergergeklik kavrami, dijital oyunlarda en somut halini bulur.
Oyun diinyalari, gergekligin bir taklidi degil, gerg¢ekligin yerine gegen, hatta oyuncularin
algilarinda daha gercek hale gelen simiilasyonlar yaratir. Dijital oyunlar, bireylerin bu
simiilasyon diinyalarinda, gergek yasamda deneyimleyemeyecekleri olaylari yasama
firsat1 sunar. Ornegin, "The Sims" gibi oyunlar, kullanicilarin gercek yasamin bir
simiilasyonunu kontrol etmelerine olanak tanir. Bu oyunda, oyuncular kendi
karakterlerini yaratir, onlarin hayatlarin1 diizenler ve gercek diinyada yapilan birgok
eylemi simiile eder. Ancak Baudrillard’a gore, bu simiilasyonlar sadece gergegi

yansitmaz, gercegi asar Ve hipergergek bir diinya yaratir (Baudrillard, 1994: 28).

Giiniimiiz oyunlarinda, sanal gergeklik (VR) teknolojileriyle birlesen bu
hipergercek deneyim, oyuncularin algisinda gercek diinyadan daha etkileyici hale gelir.
"Beat Saber" gibi VR oyunlari, fiziksel diinyadan tamamen uzaklasarak tamamen dijital
bir ortamda etkilesim kurmay: saglar. Bu tiir oyunlar, oyunculara gerg¢ek diinyada

deneyimlenemeyecek kadar yogun ve tatmin edici bir duyusal deneyim sunar.
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Baudrillard’in teorisine gore, bu noktada oyun diinyalar1 sadece birer kagis degil, ayni
zamanda gergekligin kendisinin yerini alan bir fenomen haline gelir (Galloway, 2004:
47).

Hipergercekligin dijital ¢cagda en yaygin ve en goriiniir oldugu alanlardan biri sosyal
medyadir. Sosyal medya platformlari, bireylerin sadece kendilerini ifade ettikleri bir alan
degil, ayn1 zamanda kimliklerinin ve gergekliklerinin yeniden iretildigi bir sahnedir.
Bireyler, sosyal medya hesaplarinda idealize edilmis bir yasam ve kimlik sunar. Bu,
gercek yasamdan ¢ok daha c¢ekici ve miikemmel bir diinya yaratir ve bu diinya
hipergergek bir bigim alir. Baudrillard’a gore, bu noktada bireyler, gercek kimliklerinden
uzaklagir ve tamamen simiile edilmis, idealize edilmis bir kimlik yaratirlar (Baudrillard,
2016: 9).

Sosyal medyada bu idealize edilmis kimlikler, bireylerin yalnizca kendilerini nasil
sunduklarimi degil, ayn1 zamanda nasil algilandiklarin1 da degistirir. Bireyler, sosyal
medya platformlarinda "begeni" ve "takip¢i" sayilarina dayali bir deger sistemi gelistirir.
Bu sanal degerler, gercek hayatta karsilastiklar: toplumsal statiilerden daha 6nemli hale
gelir. Baudrillard, bu tiir durumlarin, bireylerin ger¢ek yasamdan tamamen kopmasina ve
hipergergek bir diinya i¢inde kaybolmalarina neden oldugunu savunur. Sosyal medya
kullanicilari, zamanla bu dijital kimliklerine, gergek kimliklerinden daha fazla 6nem
vermeye baslar ve bu durum gercek ile simiilasyon arasindaki ¢izgiyi tamamen ortadan
kaldirir (Turkle, 1995: 21).

Baudrillard’in hipergerceklik teorisinin bir diger 6énemli boyutu, kiiltiirel tiretim
stireglerinin de birer simiilakr haline gelmesidir. Sinema, televizyon ve reklamcilik,
toplumsal gergeklikten ziyade, kurgusal diinyalar ve imgeler sunarak gergeklik algimizi
sekillendirir. Bu durum, Baudrillard’in "simiilakrlar evreni” olarak adlandirdigi durumu
yaratir; burada, toplumsal anlamlar gercekligin kendisinden bagimsiz olarak var olur ve
gerceklik, imgelerle yeniden iiretilir (Baudrillard, 1994: 6). Ornegin, Hollywood filmleri,
yalnizca birer eglence araci degil, ayn1 zamanda toplumsal gergekligi yeniden fireten
araclar haline gelmistir. Baudrillard’a gore, bu filmler gercekligi temsil etmez; tam
aksine, hipergergek bir diinya yaratarak gercekligin yerini alir. Ayni sekilde, reklamcilik
da tirtinleri ve hizmetleri yalnizca satmaya yonelik degildir; ayn1 zamanda bu tirtinlere ve

hizmetlere birer sembolik anlam yiikleyerek tiiketicinin ger¢eklik algisin1 manipiile eder.
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Reklamlar, bireylere yalnizca bir {irtin degil, bu tiriiniin temsil ettigi bir yasam tarzi,
kimlik ve toplumsal statii sunar (Klein, 2000: 14). David Harvey gibi diisiiniirler,
Baudrillard’in hipergergeklik kavramini postmodern kapitalizmin isleyisi baglaminda
degerlendirmislerdir. Harvey’e goére, modern Kkapitalizm artik yalnizca friin ve
hizmetlerin fiziksel iretimi ile sinirh degildir; bunun Gtesinde, semboller ve imgeler de
ticari degere sahiptir. Kiiresel markalar, yalnizca tiiketicilere bir iiriin sunmakla kalmaz,
ayn1 zamanda bu ftriinlerin temsil ettigi sembolik anlamlar1 da pazarlar (Harvey, 1989:
8). Bu durum, tiiketim kiiltiiriiniin bir simiilakr diinyasina doniistigini ve

hipergergekligin bu siiregte nasil etkili oldugunu gosterir.

Omegin, “Apple” markas1, yalmzca bir teknoloji iiriinii satmakla kalmaz; ayn
zamanda kullanicilarina prestij, yaraticilik ve farklilik sembolleri sunar. Bu semboller,
tilketicilerin markay1 tercih etmelerinde daha belirleyici bir rol oynar. Baudrillard’in
teorisine gore, bu tiir Grtinler artik yalmizca maddi degerleriyle degil, sembolik
anlamlartyla tiiketilir. Sonug olarak, bireyler, ger¢ek bir ihtiyaci karsilamaktan ¢ok, bu
sembollerin sundugu imajlar1 ve statiileri tiiketir (Baudrillard, 1998: 42).

Baudrillard’in hipergergeklik teorisi, yalnizca bireylerin gergeklik algisini degil,
ayni zamanda toplumlarin igleyisini de etkileyen bir gii¢ haline gelmistir. Baudrillard, bu
durumu "biitiinsel gergeklik" kavrami ile agiklar. Biitiinsel gerceklik, gergeklik ile
simiilasyon arasindaki sinirlarin tamamen ortadan kalktigi ve gercekligin yerine
simiilasyonlarin gegtigi bir durumu ifade eder (Baudrillard, 2005: 15). Bu siireg, 6zellikle

dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte hiz kazanmustir.

Baudrillard’in "biitiinsel gergeklik" anlayisi, dijital teknolojilerin toplumsal yapiyi
nasil doniistiirdiigiinii anlamak i¢in 6nemli bir ¢ergeve sunar. Modern toplumlar, kitle
iletisim aracglari ve dijital platformlar araciligiyla simiilasyonlar diinyasinda
yasamaktadir. Ozellikle sosyal medya, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
teknolojileri, bu siiregte 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu teknolojiler, bireylerin gercek
diinyadan tamamen kopmalarina ve dijital bir gergeklik i¢inde varliklarini siirdiirmelerine
neden olur. Baudrillard’a gore, bu siireg, bireylerin gergeklikten koparak dijital imgeler
ve simiilasyonlar tarafindan yonlendirildigi bir toplumsal diizen yaratir (Baudrillard,
2017:5).
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1.5. JEAN BAUDRILLARD VE TUKETIM TOPLUMU ILiSKiSi

Tiikketim kavrami, ekonomiye ait olan bir kavram olarak goéziiksede tiiketimin
ihtiyaglarla olan iliskisi, tiiketim kavramini, sosyoloji, felsefe ve psikoloji iletisim
bilimleri gibi alanlarin inceleme alanina sokmustur. Baudrillard, kitlelerin kayboldugunu

sOyler. Bu kavrami agiklarken konudan “sessiz ¢ogunluk” terimi ile isaret eder.

Baudrillard’in anti metodik o6zelligi sayesinde onun belirli yontemlerden
bahsedilmesine imkan verir. Baudrillard, kendi diisiince yapisim1 ve kendisini “radikal
teorisyen” olarak tanimlar (Gane, 2008: 30). Onun ilk dénem diisiincelerini anlamamiza
yarayan tiikketim toplumu teorisi, onun 6zne merkezli felsefeden kaginma, nesnelerin
almig oldugu rasyonel bigimlerle birlikte 6zneyi merkeze alan, 6zneye tahakkiim eden
boyutlarinin 6ne ¢iktig1 bir alandir. Tiiketim merkezine alan 6zneyi elestiren Baudrillard,
sorunlarin kaynagi olarak 6zne merkezciligi goriir. Baudrillard’in ilk eserinin yer aldig
“Nesneler Sistemi” eserinin boliimlerinde “Tiketim Kavramini” toplumsalin analiz
bi¢ciminin yer aldigi alan olarak goriir. Tiiketim toplumu taniminda, modern 6znenin
tiretimin her alaninda yer aldigmi, post-modern donemle marksist diisiince ile

karsilastirma alani oldugu seklinde okunabilir.

Modern dénem i¢inde tiiketim toplumu teorisi Baudrillard’a gore “simgesel degis
tokus ve 6liim” tizerinden okunabilir. Bu sebepten dolay1 nesne 6zne tizerinde bir baski
olusturur. Nesne, kendisini bir gosterge olmasi araciligiyla olmayip anlam yoniinden
oznede bir deger kayb1 olmasi sebebiyle zor duruma sokar. Modern toplum, insanlara
sahte gereksinimler asilar. Bu sahte gereksinimler karsisinda insanlar kendi isteklerine
yenik diiser. Tiketici alict ve verici arasinda kosulsuz bag olan tiiketim fantazileri
toplumun sosyolojik baglantilari iginde 6nemli yeri vardir. Bu biiyiilii sistem igerisinde,
tirlinlerin satigi ve pazarlamasi gizemini korur. Tiiketiciler, bu sistemle gizlemlerini
bozar. Televizyon ve kitle iletisim araglarinin hayatimuizin her alanina girmesi bu ¢arklara
stkigmis bireyler olusturur (Askeqgaard, 2003: 325). Gliniimiizde birey, tikketim kimligi ile
bir deger insa eder. Serbest zaman etkinliklerinin ¢ogalmasiyla birlikte kimliklerin
oziiniin kayboldugu farklilastig1 doneme girilir. Ozne haline gelmeyen veya gelemeyen

kisilerin yeni kimlik arayislari ile birey kendisini bir varolus miicadelesi i¢inde bulur.

Medya araglarinin kullanim alanlari, farkli endiistriyel isler, medya endiistrisi ve

moda diinyasinda ¢esitli degisiklikler gostermektedir. Bireyler, bu ¢esitliligin igerisinde
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farkl1 ikna araglarinin hakim oldugu simiilasyon yapisi iginde yasamlarini devam ettirir.
Tiikketim kavrami, simiilasyon ¢aginda insan arzularmin bir pargasi haline gelmistir.
“Baudrillard, tiiketim toplumunun kapitalizmin son asamasi oldugunu ve tiiketim
anlayisinin tam olarak Kkapitalist goriiniimler ortaya koydugunu daima belirtmistir.”
(Adanir, 2011: 8). Baudrillard’in analizleri, kapitalizmin yapisi, ekonomik anlayistan
biraz uzaklagsmaya baglar. Kiiltiirel mecraya taginmaya baglamistir. Kiiltiirel iletisim
araglarinin yogun kullanilmasi, bu kapitalizm anlayisinda herseyin yeni anlamlar

kazanmasini saglar.

Insanlarin ihtiyaglar1 ve refahi birbiriyle baglantilidir. Herkesin temel ihtiyaclari ve
refaha erisimi esit olmalidir. Insanlari, ihtiyaglari onlara giiven saglayan ve herkesin esit
oldugu bir toplum disiincesini destekler. Bu yaklasim, herkese adil bir sekilde
davranilmasini saglayacak evrensel bir esitlik anlayisina katkida bulunur. Her bireyin
mallarin ve hizmetlerin kullanim degeri agisindan esittir. Ciinkii bu kullanim degeri,
ihtiyaglar1 temel alir ve herkes igin gegerli olan objektif yarar saglar. Bu durum, toplumda

herhangi bir sosyal veya tarihsel ayrim yapmaksizin esitligi vurgular.

Tiiketim olgusunun iginde, olan insan, aligveris yaparken, goriinenin Gtesinde
tirtiniin alt metininde yatan mesajlar, duygu, diisiince, semboller vb. sindirilir. Bu tiikketim
bi¢imiyle bir form olusturularak gergeklik kavrami yavas yavas onemini yitirmeye baslar.
Elektronik aletlerin artmasi, dogrudan insanlar arasi etkilesimini seyreklestirir. Dijital
iletisim artik baskin hale gelir (Karatas, 2009: 10)

Baudrillard, tilketim sistemi dinamiklerini, tiretim sistemine karsilik gelir bi¢imde
fakat tamamen irrasyonel sayilabilecek bir tiiketim diizeyiyle iliskilendirir. Uretim ve
tiketim siiregleri sistemin ig¢inde herseyin mantiga oturtulmasimi saglar. Tiiketim
toplumunun analiz edilme siiregleri, sadece ekonomi ve endiistriyel boyutta agiklanamaz.
Psikolojik, sosyolojik gibi ihtiyaclarla ilgilenen disiince siiregleri ile agiklanabilir.
Baudrillard’in bakis agisina gore, tikketim toplumunun ekonomi bir bakis agisina gore
temele oturtulmasi anlasilmaz. Sanayi toplumundan, kiiltiirel tiikketim toplumuna gegince,
ekonomi kiiltiiriin seviyesi baskin gelmistir. Kiiltiiriin degismesinde, farklilasmasinda en

belirgin ekonomik araglardan birini televizyon olusturur.

Kent ve sanayi ortamlarinin gelismesiyle birlikte yeni ayricaliklar ortaya ¢ikar.

Mekan ve zaman, temiz hava, yesillik, su, sessizlik... 6nceleri iicretsiz olan, insanlar
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tarafindan siklikla tiiketilen mallar, simdilerde sadece o6zel kisilerin eristigi,
imkanlarindan faydalandig: liikks tiiketim mallari haline gelmistir. Kitlelere bu imkanlar
sunularak yeniden tiikettirilir. Bu durum bir ¢ikar hiyerarsisinin oldugunu gosterir
(Baudrillard, 2000: 62).

Neokapitalist diizen, essiz-benzersiz gibi goriinen tiriinleri pazarlama araci olarak
televizyon ile baglanti kurar. Bu tirlinler televizyon araciligiyla sadece pazarlanmaz, ayni
anda bir kiiltiir, diisiince ve maneviyat yaratmay1 amaglar. Bu yapisinin, iletisim siireci 0
denli etkilidir ki herhangi bir toplum bu sistem igerisinde direng gosterme noktasinda ¢ok
zorlanir direng gosteremez. Tiiketim kavrami, ideolojilesmis sistemin garklari igine
girmis bir kavramdir. Ozellikle, Kitle iletisim araclar1, medya araglari, reklamlar, iiriinlere
begeni ve istek uyandirma, bireylerin bu yonde bir davranig gostermesi i¢in miicadele
eder (Baudrillard, 2018: 20). Neokapitalist sistem igerisinde, tiiketim yalnizca bir alig

veris aract olmaktan ¢ikmustir. Kiiltiir ve kimlik bilinci olusturma eylemine dontismiistiir.

Bu durum, ideolojik degerlerle bireylerin manipiile edilmesine ve tiiketim
aligkanliklarinin bu degerlerle sekillendirilmesine yol agar. Kitle iletisim araglari, tiiketici
isteklerini sekillendirir. Medya araglari, bireylerin kullandigi tirtinlerin temsil ettigi hayat
tarzlartyla baglanti kurmasma yol agar. Kiiltiir ve diisiince sistemi i¢inde tiiketim

kavraminin sekillenmesine devam eder.

Baudrillard, 1980°1i yillarda Simgesel Degis Tokus ile Oliim ve Uretimin Aynasi
isimli eserlerinde, medya ve reklam kiltiriiniin bir yapilanmayr nasil olusturup
sekillendirdiginden bahseder. Bireyler fiziki olarak tiikketmekten ziyade, firlinlerin
arkasinda olan bitenleri tiiketir. Reklamlar yardimiyla olusturularak elektronik medyadan
servis edilir. Tiketim toplumunun en belirgin 6zelliklerinden birisi sinirsiz tiretimin ve
bollugun var olmasidir. Bir toplumun, tiiketim toplumu olarak adlandirilmasi igin seri

tiretim yoluna basvurmus olmasi gerekir (Bilici, 2018: 329).

Tiiketim toplumu ve kiiltiiric kavraminda degerler kritik 6neme sahiptir. Tiiketim
toplumlarinda duygusal ve etik degerler, maddi degerler altinda kendisini gosterir. Maddi
degerlerin 6ne ¢ikmasi tiikketim toplumunun 6nemli bir varolus sebebidir (Akkog, 2019:
1-25). Farkli tiketim davranislarinin segilenmesi, tiketim toplumunun ozellikleri
arasindadir. Bireyler, saglikli bir sekilde yasamlarin1 devam ettirebilmeleri i¢in, ihtiyag

anlaminda tiiketim olusumunun igerisine girerler. Ornegin, insanlar besin ihtiyaglarimi
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devam ettirmek i¢in yiyecek aligverisinde bulunmalari, barinma ihtiyaglarini karsilamak
icin ev ihtiyaclarin1 gidermeleri seklinde ornek verilebilir. Bir diger tiiketim anlayisi,
tiiketicilerin toplumsal imajin1 yiikseltmek igin liks iiriinleri satin almasi, pahali giysiler
tilketerek sosyal ¢evresine statii olarak tistiinliik kurmaya c¢alismasi gosteris tiiketimine
ornek verilir. Bu konu ile baglantili markaya yonelik tiiketim, tiiketicilerin belirli bir
markaya yonelik tutumlari ile o iiriinleri tercih etmesi gosteris tiikketimi, liikks tiiketim ile
dogrudan baglantilidir. Hedonik tiiketim olarak tabir edilen kavram, tiiketicilerin belirli
alanlarda keyif almak igin yaptiklar1 harcamalar1 ifade eder. Ornegin liiks icin yaptiklar

tatil yerlerinde bes yildizl1 otellerde tatil yapmalar1 gibi (Senol & Nasir, 2019: 382).

Baudrillard’in ifade ettigi gibi, simiilasyon ¢agi, giiniimiizde bir ¢ok anlam, faktor,
kavram oziinii Ve benligini kaybetmistir. Cogu kavramlar yeni anlamlarini kitle iletisim
araglariyla ve medya endiistrisi ile saglamaktadir. Toplumlar, Kitle iletisim araglarinin

verdigi bilgiye ve veriye ulasim kolaylig: ile analiz yeteneklerini kaybetmis durumdadir.

Baudrillard, hayatin her alaninda, modadan, cinsellige, aligveristen, yasam
tarzlarina kadar tiiketim mekanizmasinin yogun isledigini savunmaktadir. Bu durum
cesitli araglar ile insanlhiga empoze edilerek yasanan durumlara karsi duyarsiz olmayi ve
yasami elestirmeden kabul etmeye sebebiyet verir. Markalar, tiiketim toplumu iginde
toplumsal statii sembolii haline gelir. Daha fazla sosyal statii toplumsal statii sembolii
halini almistir. Fazla sosyal statii kazanmak i¢in bireyler harcama yapar. Para ile mutluluk
kazanmak igin bireyler insa ettikleri siireci yasarlar. Giinlimiizde sevgi, ask medya
araglar1 ile g¢esitlendirilmekte, bir araba, ev yada liiks bir parfiim, ideal bir sevgi, yasam
tarzi igin gerekli bir zorunluluk halini alir. Boylelikle, mutluluk kavrami bigimlendirilmis

zorunlu insan ihtiyaglar tiiketim amagh sekillendirilmistir.

Tiiketim kavrami, ilk bakista ekonomiyle iliskili bir kavram olarak goriinse de,
aslinda sosyoloji, felsefe, psikoloji ve iletisim bilimleri gibi birgok disiplini ilgilendirir.
Tiiketim sadece ekonomik bir faaliyet degil, ayn1 zamanda kimlik insas1, sosyal statii ve
kiiltirel degerler agisindan Onemli bir aragtir. Jean Baudrillard’a goére, modern
toplumlarin tiikketim aligkanliklar1 sadece mal ve hizmetlerin tiiketimi ile smirl kalmaz;
ayn1 zamanda semboller ve anlamlar da tiiketilir (Baudrillard, 2011: 32). Bu nedenle,

tiiketim toplumu, yalnizca ekonomik degil, kiiltiirel ve sosyal bir olgudur.
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Baudrillard, kitlelerin artik aktif bir toplumsal 6zne olmaktan ¢iktigini ve "sessiz
cogunluklar" haline geldigini belirtir. Ona gére, modern toplumda bireyler, kitle iletisim
araglar1 ve medya tarafindan pasif tiiketiciler haline getirilmistir. Sessiz ¢ogunluklar,
toplumsal bir eylemde bulunmaktan ziyade, medya ve tiiketim kiiltiiriiniin kendilerine
sundugu imgeleri ve sembolleri tiikketmekle yetinirler (Baudrillard, 2000: 87). Bu kitleler,
kendi seslerini duyurmak yerine, tiiketim toplumunun sundugu simiilasyonlar i¢inde

kaybolmuslardir.

Baudrillard'in bu kavrami, modern toplumda bireylerin nasil pasiflestirildigini ve
tilketim kiiltiirline nasil boyun egdigini aciklamak i¢in onemli bir arka plan sunar.
Tiiketim toplumu iginde bireyler, medya ve reklamlar araciligiyla siirekli olarak bir seyler
satin almaya, tiiketmeye ve bu tiketim siiregleriyle kimliklerini insa etmeye
yonlendirilirler (Gane, 2008: 30).

Baudrillard’in ilk dénem galismalarinda tiiketim toplumu teorisi, 6zne-merkezli
felsefeye karsi bir durus sergiler. Onun goziinde, modern toplumda nesneler, bireylerin
kimliklerini ve toplumsal statiilerini belirleyen gostergelere dontismistiir. Nesneler,
sadece maddi islevleri ile degil, aynm1 zamanda toplumsal anlamlari ile tiiketilir.
Baudrillard, tiikketim toplumunu analiz ederken "Nesneler Sistemi" adli eserinde, tiiketim
stirecinde nesnelerin birey {izerinde nasil bir tahakkiim kurdugunu agiklar (Baudrillard,
2017: 6).

Baudrillard’a gére, modern toplumda bireyler, kendilerini nesneler araciligiyla
ifade ederler. Tiketim, bireyler i¢in bir kimlik olusturma siirecidir. Ancak bu kimlik,
bireyin 6ziinden degil, tiikettigi nesnelerden gelir. Ornegin, liiks bir araba, sadece bir
ulasim araci degildir; ayn1 zamanda toplumsal statiiyii ve kisisel basariy1 simgeleyen bir
gostergedir. Bu nedenle, bireylerin tiiketim tercihleri, toplumsal hiyerarsi i¢inde yerlerini
belirler ve bu tercihlerle birlikte kimlik insa ederler (Askeqgaard, 2003: 325).

Baudrillard, modern toplumda tiiketimin biiyiik 6l¢iide "sahte gereksinimler”
tizerine kurulu oldugunu savunur. Sahte gereksinimler, bireylerin aslinda ihtiyag
duymadiklar1 ama tiikketim toplumunun onlara dayattig: iiriinlerdir. Bu gereksinimler,
kitle iletisim araglar1 ve reklamlar araciligiyla bireylere siirekli olarak asilanir.
Televizyon, sosyal medya ve diger medya araglari, bireylerin siirekli tiikketim yapmasini

tesvik eder ve bu siiregte bireylerin gergek ihtiyaglari ile sahte gereksinimleri arasindaki



53

¢izgiyi bulaniklastirir (Baudrillard, 2000: 23). Baudrillard’a gore, tiiketim toplumunda
bireyler, tiiketim fantezileri i¢inde kaybolurlar. Bu fanteziler, bireylerin sadece fiziksel
ihtiyaglarini karsilamak i¢in degil, ayn1 zamanda toplumsal imajlarin1 giiglendirmek ve
kendilerini tatmin etmek igin tiiketim yapmalarina neden olur. Tiiketim toplumu,
bireylere tiiketim yoluyla mutluluk, basar1 ve toplumsal statii vaat eder. Ancak bu vaatler,
genellikle gergek olmayan, sadece imajlar ve semboller tizerine kurulu sahte bir gergeklik
sunar (Adanir, 2011: 8).

Modern toplumda bireylerin kimlikleri, biiyiik O6l¢iide tiikettikleri iirlinler ve
hizmetler iizerinden tamimlanir. Bu siireg, Ozellikle moda, teknoloji ve eglence
endiistrilerinde belirgin bir sekilde goriliir. Baudrillard’a gore, tiikketim sadece fiziksel bir
ihtiyagtan ziyade, toplumsal bir kimlik olusturma aracidir. Bireyler, hangi markayi
giydikleri, hangi restoranlarda yemek yedikleri veya hangi arabaya sahip olduklar

tizerinden toplumsal konumlarini belirlerler (Karatas, 2009: 10).

Baudrillard, tiiketim toplumunu bir "g6steri toplumu™ olarak tanimlar. Bu toplumda
bireyler, siirekli olarak bir seyleri gosterme, sergileme ve bagskalarina sunma
egilimindedirler. Gosteris tiiketimi, bireylerin toplumsal imajlarini ve statiilerini
giiclendirmek i¢in pahali tirinler satin almasi ve bunlar1 sergilemesidir. Bu siiregte birey,
tikettikce daha fazla tiiketime yonlendirilir ve bu dongii, kimlik insasinin temel bir araci
haline gelir (Senol & Nasir, 2019: 382). Baudrillard’in analizleri, tiketim toplumunun
kapitalist sistemin bir uzantisi oldugunu gosterir. Neokapitalist diizende tiiketim, yalnizca
bir ekonomik faaliyet degil, ayn1 zamanda ideolojik bir siirectir. Medya ve kitle iletisim
araglari, tiiketim siire¢lerini manipiile eder ve bireylerin ihtiyaglarimi sekillendirir.
Baudrillard’a gore, televizyon ve reklamcilik, tiikketim toplumunun en giiclii ideolojik
araclaridir. Bu araglar, bireylere sahte gereksinimler dayatarak onlari siirekli tiiketime
yonlendirir (Baudrillard, 2018: 20).

Televizyon ve medya, sadece iiriinleri satmakla kalmaz, ayn1 zamanda bu tirtinlerin
temsil ettigi kiiltirel degerleri de yayar. Bu siiregte bireyler, tiikettikleri triinler
araciligiyla birer toplumsal sembol haline gelirler. Ornegin, bir marka yalnizca bir {iriin
degildir; ayn1 zamanda bir yasam tarzi, bir kiiltiir ve bir kimliktir. Bu nedenle, tiketim
toplumu i¢inde bireyler, tiiketim yoluyla hem kendilerini hem de toplumsal konumlarini

inga ederler (Bilici, 2018: 329). Tiiketim toplumunda mutluluk, biiyiik 6lgtide maddi
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degerlere dayandirilir. Baudrillard’a gore, modern toplumda bireyler, mutlulugu maddi
nesneler araciligiyla elde etmeye caligirlar. Televizyon, medya ve reklamlar, bireylere
mutlulugun, basar1 ve statiiniin tiikettikleri iirtinlere bagli oldugunu 6gretir. Bu sliregte
bireyler, daha fazla tiikketmenin daha fazla mutluluk getirecegi yanilsamasina kapilirlar
(Akkog, 2019: 1-25).

Bu durum, tiiketim toplumunun temel ¢eligkilerinden birini ortaya koyar. Bireyler,
stirekli olarak tiikettik¢ce mutlu olacaklarini diistiniirler, ancak bu tiiketim dongiisii onlar1
gercek anlamda tatmin etmez. Baudrillard’a gére, modern birey, tiikketim toplumunda
yalnizca nesneleri degil, ayn1 zamanda bu nesnelerin tasidigi sembolik anlamlar1 da
tiketir. Ancak bu semboller, bireyin gergek ihtiyaglarini karsilamaz ve sahte bir tatmin
duygusu yaratir (Baudrillard, 2000: 62).

Tiiketim toplumu anlayis1 Baudrillard’a gore toplumsal denetlemenin giiclii bir
ogesidir; kitleler, iktidarlar tarafindan yonetilmek ve politik denetlemeye tabi tutulmak
icin tiikketim sisteminin igerisine entegre edilir. Kitleler sistemin bu mantigina daha fazla
tilkketerek simiilatif bir tepki verebilir ancak kitleler tiikketimin koyun siirlisii mantigina
gore olusturuldugunu gayet iyi bilmektedirler. Baudrillard tiiketim mantigiyla televizyon
ilkesinin benzer 6zelliklere sahip oldugunu diisiinmektedir. Tiiketimde sinir yoktur, her
ne kadar yaraticilik i¢in sinir olsa bile tiikketim i¢in sinirin olmamasi gereklidir. Nesnelerin
modellesmesi ve gosterge mantiginda bosluga ve durmaya asla izin verilmemektedir.
Ayni sekilde televizyon ekraninda da her zaman dolulugun olmasi ve bosluga miisaade
edilmemesi gerekmektedir. Goriintiilerin ve sinyallerin akigi siirekli olmalidir ki bu
durumu sistemin diisiinmeye imkan tanimamasi gergekligi olarak kabul etmeliyiz (Gane,

1993: 148).
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IKiNCi BOLUM
2.1. OYUN

Insanligin var oldugu giinden bugiine kadar iletisim olgusu toplumsal anlamda
onemli bir yer tutmaktadir. Insan iletisim olgusu ile hayatta kalip, kendisini
bi¢cimlendirmis, degistirip donistiirmistir. Bununla birlikte savaslar, barislar,
antlagmalar, toplumsal hayatta yasam dedigimiz gergekligi inga etme siirecinde basat rol

oynamigtir.

Giiniimiiz Diinyasinda iletisimin geldigi noktada zaman ve mekéan ayirdi
olmaksizin fiziki durumlarinda o6tesinde farklilagmis bir teknolojik alt yapisinin
mevcudiyetiyle bu yetkinligini korumaya devam etmistir. Bu c¢ergevede iletisim,
bireylerden kitlelere hizli bir sekilde ulasabilen mesajlarin etki giiglerinden teknoloji

belirleyiciliginin 6nemi artmaya baslamistir.

fletisim calismalarinin devam ettigi, teknolojik gelismelerin hiz kazandigi 1960’1
yillarda Kanadali Profesér Marshall McLuhan’in bugiinde hala isminden soz ettiren
basildiklar1 giinden bugiine etkileri devam eden iki kitabi yaymlanmistir. 1962 ve 1964
yillarinda yayimlanan “Gutenberg Galaksisi” ve “Medyayr Anlamak” hem medya
teknolojilerindeki tarihsel gelisimi ortaya koymakta ayni zamanda ortaya c¢ikan
teknolojilerin toplumsal hayatimizi nasil etkilediginin sistematize edildigini sunmaktadir.
McLuhan’in en onemli eserlerinden birisi olan Gutenberg Galaksisi adli kitabinda
elektronik ¢aga doniisiimle birlikte yasanan degisimleri ortaya c¢ikartmaktadir. Genel
olarak eserlerine bakildig1 zaman bireylerin birden fazla duyusu ile aralarindaki iliskinin
nasil bir formiilii oldugunu ve bununla birlikte teknolojik gelismelerin arasindaki

baglantiy1 ¢ozlimlemeye caligmstir.

Toplumsal anlamda gelisen teknolojik ilerlemeleri anlamak i¢in tarihte yazi 6ncesi
toplumlarin diislince yapisini ¢éziimlemek gerekir. Yazi oncesi toplumlardaki bireylerin
en onemli 6zellikleri duyu organlar1 arasindaki iliskilerin koordinasyonun saglam olmasi
ve isitselliktir. Isitsellik orgam olarak kabul edilen kulak, iletisim kurmada oldukga

geligmistir. Cilinkii biitiin iletisim s6zle saglanmaktadir (Gordon 1997: 23).

Bu tarz iletisim bigimini geleneksel olarak tanimlayabiliriz. Dénemin sartlarinda

toplumsal baglarin gii¢lii tutulmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Sosyal medyadaki
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iletisim unsuru duyu organlarinin 6tesinde kurulan bir iletisim siirecidir. Geleneksel
iletisim ortamlarinda olusturulan iletisim siireclerinde biitiinsel gerceklikten
bahsedilebilecekken bugiiniin sosyal medya platformlarinda veya farkli mecralarda
olusturulan fotograflar, video, ses gibi iletisim unsurlar ve siiregleri gergekligi tam olarak
yansitmamaktadir. Gorsel ve isitsel iletilerde teknolojinin sundugu olanaklar ile birlikte

birgok degisiklik yapilabilmektedir.

Konusmanin oldugu ve yazinin olmadigi donemler i¢in ilkel toplumlar denmistir.
Bir bakima bugiiniin sosyal ag toplumlarinin da ilkel yasama donme yolunda olduklarinin
sOylenmesi ¢ok da abartili olmayacaktir. Ciinkii tipki ilk ¢ag toplumlarinin konusmanin
da oncesinde magaralara resimler g¢izerek anlasmalar1 gibi, bugiin sosyal medya
ortaminda bireyler fotograf, video gibi gorsel paylasimlarla anlasmakta ve iletisim

kurduklarini diisiinmektedir.

Bugiin pek ¢ok “smile” adi verilen kisaltmalarin ve gorsel objelerin oldugu ve
insanlarin anlasmak i¢in ciimle dahi kurma zorunlulugunda hissetmedigi bir ortam
bulunmaktadir. Boyle bir iletisim ortami ister istemez bizi yazinin da oncesindeki
toplumlar1 hatirlamaya ve bugiiniin iletisim anlayisini farkli bir sekilde degerlendirmeye

itmektedir (Fitzgerald, 2001: 18).

Yazinin icat edilmesi tiim degisimlerin temeli olarak gosterilir. Bu siire¢ iletisim
acisindan da bir doniim noktasidir. Alfabenin kesfedilmesi ile birlikte var olan tim
duyular aras1 diizen koordinasyonu degismistir. Kulaktan ¢ok gbz 6n plana ¢ikmaya
baslayinca Bati Medeniyetinde gorsel kiiltiiriin gelismesinde etkili olmustur. Ortaya ¢ikan
gorsel kiiltiir, isitselligin dogal zenginligini yok ederek ortaya “mekanik iliskiler agi” ni
getirmistir (McLuhan, 1989: 16).

Diger yandan, yazmin icadi, toplumsal kurallarin da degismesine neden olmus,
bireylerin disiplin, egitim, kavga, uzlasma vb. alanlardaki kiiltiirel yapilarini geri doniist
olmayan bir bigimde farklilastirmistir. Sonrasinda matbaanin icadi, ortaya c¢ikan
degisimlerin koklesmesine ve bati kiiltiiriiniin ayrilmaz bir pargasi olmasina yol agmustir.
Genel olarak bu degisimlere McLuhan ¢ok yonlii bakmis olup, degisimin ve ilerlemenin
insanlik i¢in faydalarin1 da gz ardi etmemistir. Ozellikle yazinin icad: her ne kadar isitsel
anlamda zayiflamaya ve isitselin gorsellesmesine neden olsa da McLuhan’ a gore bu icat

“karanlig1 aydinlatmistir” Toplumdaki bu degisimle birlikte birey kiiltiiriiniin de 6n plana
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cikmaya basladig1 sdylenebilir. Matbaanin icat edilmesi ile birlikte toplumda 6zerk birey
anlayisi olusmaya baslamistir. Ciinkii kitaplarin taginabilir hale gelmesi, okuyanlarin
okuduklar1 kitaplar1 yalniz ve sessiz okumay1 tercih etmeleri bireylerin kendilerine
yeteceklerine ikna olmalar1 kisilerde askin bir bireyciligin olugsmasina zemin
hazirlamigtir. Tarihte teknolojik gelismelerle insan arasindaki iliskiyi de su meshur
ciimlesiyle ifade etmektedir; “teknolojilerimizi biz sekillendiririz ve onlar da yeri geldigi
zaman bizi sekillendirir” (McLuhan, 1989: 44). Zamaninda insanlar tarafindan
sekillendirilmis olan teknoloji oldukga ileri bir gelismislik diizeyine ulagsmis bugiin biitiin

insanlig1 sekillendirir hale gelmistir.

Teknolojik gelismeler var olan toplumsal yapilarin dstiine yeni yapilar inga eder.
Ornegin Sosyal medyanin ortaya gikisinin ilk yillar ve bugiinii ele alindiginda teknolojik
ilerlemelerin nasil bir sosyal yapi insa ettigi ¢ok net anlasilacaktir. Bireylerin giinliik
hayat sekillerini, temel davranis kodlarini, algi bigimlerini ve fikirlerini direkt olarak
sekillendiren bahsi gegen bu g¢evre, baliklar igin Suyun anlami neyse, iginde yasayan
bireyler i¢in de ayn1 anlama gelmektedir (Molinaro,1987: 54).

Yasamsal diizeyde 6neme sahip olan bu ¢evrenin iginde yasayan bireyler kendileri
icin ne anlama geldigini, yasadiklar1 ¢aga bir “dikiz aynasiyla” baktiklar1 igin
bilmemektedirler. Bu yiizden bireyler kendilerinin her zaman bir onceki teknolojik
donemde yasadigimi zannetmekte olup, gercek manada duyularmi kaybetmemis,
ongoriiye sahip bireyler olan ger¢ek sanatgilarin haricinde hangi c¢agda hayatlarin
stirdiirdiiklerini, yeni teknolojiler tarafindan olusturulmus olan doniistimlerin iyi ya da

koti yanlarini fark etmemektedirler.

Diinya i¢in devrim niteliginde bir gelisme olan radyo ve televizyon yayin
sistemlerine gecis enformasyon iiretim siirecinde ¢agdas kiiltliriin 6nemli bir yapi tas
haline gelmistir. Toplumsal anlamda giindem ve kamuoyu olusturma adina Radyo ve
Televizyon yayin sistemlerinin olusturdugu alginin 6nemi biiyiiktiir. McLuhan elektronik
iletisim teknolojilerinin 6ziinde “iyi oldugunu, ¢iinkii bireylere kaybetmis olduklari
duyusal koordinasyonu geri verdigini one siirmektedir. Bu yeni iletisim teknolojileri,
bireylerin yazi ve matbaanin icadiyla koparilmis oldugu “kabile diizenine” geri
donmelerine imkan saglamaktadir. Ciinkii bu yeni iletisim teknolojilerinden sonra artik,

sehirlerin, ulus devlet anlayisinin ve hatta bireyciligin bir anlami1 ve degeri kalmamustir.



58

Yeni teknolojiler bireyi “dogal hukuk” haline ve “zihnin karanlik yapisina” geri
dondiirmektedir (Molinaro, 1987: 165). Ortaya ¢ikan bu degisimler de McLuhan’ a gore
“kiiresel koyiin” olusmasia zemin hazirlamaktadirlar. Bu diisiincesini su ciimlelerle
ifade etmistir; “bugiin bir yiizyillik elektrik teknolojisi sayesinde bizzat merkezi sinir

sistemimizi kiiresel bir ¢evreye yaymis durumdayiz” (Fitzgerald, 2001: 186).

Internet teknolojisinin hayatimiza girmesi ile birlikte iletisim anlaminda ¢ok farkli
etkileri ortaya cikmistir. Internetin, diinya capinda binlerce bilgisayar agini birbirine
baglayan bir ag olarak, iletisim teknolojilerinin bilindik niteliklerinin sinirlarin1 zorlayan
ve iletisim pratigini biiyiik 6l¢lide doniisiime ugratan bir teknoloji oldugu genel kabul
gormektedir (Basaran, 2013: 258).

Bilgisayarlarin insan hayatina girmesi ile birlikte endiistriyel toplumun temel
dinamikleri degisime ugramis, verilerin ve bilgilerin islenmesi ile enformasyon
toplumuna doniisiim baslamistir. Enformasyonel toplum ayni zamanda kendi yasam
bi¢imini de kurgulamaya baslamistir. Bu kurgulamalardan bir tanesi yeni medya
dedigimiz olgudur. Yeni medyay1 geleneksel olarak tanimladigimiz medyadan ayiran en

onemli Ozellik iletisim siirecinde etkilesim olgusunu ortaya ¢ikartmis olmasidir.

Geleneksel medya, birden bir ¢oga (one to many) modelindedir. Bu modelde,
iletisim aracinin sahibi (gazete, matbaa, radyo, televizyon) altyapisal olarak bir yatirim
yapar ve kurulusun biinyesinde belirli bir siizgecten gegirildikten sonra, iretilen
enformasyon ¢ok sayida kisiye ulastirilir. Yeni iletisim kanallarindaki iletisim siirecinde
ise bir¢ok tan bircoga (many to many) modeli uygulanmaktadir. Burada, iletisim aracinin
bir sahibi bulunmamaktadir ve iretilen enformasyon, geleneksel medyadaki gibi bir

stizgecten gegmeden dogrudan diger insanlara sunulmaktadir (Cakir ve Topgu, 2013: 76).

Yeni iletisim teknolojilerini ve sosyal medya platformlar1 multimedya 6zelligine
sahip ¢ok katmanli etkilesimin yasandigi iletisim araglar1 olarak tanimlayabiliriz.
Giindelik iletisim stireglerinden farkli olarak yogun bilgi transferinin iizerinde bir hiz ile

gerceklesmesidir.

Oyun kavramim tarih boyunca farkli sekillerde tanimlandigi ve ifade edildigi
goriilmiistiir. Oyun kavramimi anlayabilmek igin insanlik tarihini iyi okumak gerekir.

Bilimsel anlamda yapilan arkeolojik kazilarda M.0.80 yillarina ait iki kizin asik



59

kemikleri ile oynadig1 resmedilmistir. Misir ve Hindistan bolgelerinde yapilan arkeolojik
kazilarda ise zarla oynayan gocuklara rastlanilmistir (Karaduman &Aciyan, 2020: 12).

Oyun kavraminin temelinde doganin taklit edilmesi yatmaktadir. Her ¢ag ve
kiiltiirde kendisine yer bulan oyun olgusu bazen belirli kurallar ger¢evesinde bazen de
kuralsiz sekilde ortaya ¢ikmistir. Oyunlar kiiltiirden kiiltiire aktarilarak giiniimiize ulagmis
ve pek ¢ok agidan degisim gostermistir. Bir kiiltiir aktarim araci olarak karsimiza ¢ikan

oyunlar her toplumda varligin stirdiirmistiir.

Tirk Dil Kurumunun 2023 yili verilerine gore “oyun” kelimesinin anlamlarindan
birkag tanesini belirtmek isterim. “Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii, zeybek
oyunu, dans oyunlar1 vb.” “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan
“Ceviklige dayanan her tiirlii yarisma, olimpiyat oyunlar1”. “Yetenek ve zeka gelistirici

belirli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmemize yarayan eglence” (www.tdk.gov.tr).

Her kiiltiirin iginde var olan oyun kavraminin kendisine has 6zellikleri vardir. Bu
ozellikler binlerce yillik gegmise dayanir. Oyun, dinamik bir sistem olup, oyunun tiiriine
ve kontrol mekanizmasina gore zaman iginde degisen dongiisel bir yapidir (Jull, 2011: 5).
Baz1 kaynaklarda oyunlara katilim gerektirdiginden bahsedilirken oyunun tiiriine gore
belirlenen gorevleri yapabilmek icin ortaya ¢ikan duygunun mutluluk oldugu ifade
edilmektedir.

Toplumsal hayatta oyun oynayan bireylerin oyun kurallarina siki sikiya bagli
kaldigin1 sdylemek miimkiindiir. Oyunda basar1 saglayip hedefe ulagsmanin en etkili
yontemi bu sekildedir. Oyun igerisindeki “kurallar, hedefler, kazanimlar, amaglar,
zorluklar, meydan okuma, yaris” tiim bu 6zelliklerin hepsi oyunu oyun yapan kurallardir
(Yagiz, 2007: 18).

Insanoglu avcilik ve toplayicilik dénemlerinde avlanma pratiklerini hareket ve ses
kabiliyetleri ile anlatarak oyunlarin temelini atmustir. Insanoglunun bu siirece dahil
olmasinin altinda taklit etme duygusu vardir. Zamanla nesilden nesile aktarilan oyun
oynama pratikleri ¢cocuklarin ve genglerin biiyiiklerinden 6grendikleri ile kusaktan kusaga
aktarilmigtir. Giinimiizde hedef vurma oyunlarindan bazilar1 6rnegin tag ve sopalarla
oynanan oyunlar, saklambag¢ oyunlarinda saklandig1 yerden ¢ikmayan ve ebeden once
kaleye gelmeye calisan oyuncunun davranislari, ilkel toplumlardaki avlanma siireglerinde

gosterilen davranislar olarak ifade edilir (Huizinga, 1995: 40).


http://www.tdk.gov.tr/
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Eski donemlerden giiniimiize kadar oyunlar her zaman var olmustur. Teknolojik
gelismelerden once cocuklar, bireyler top oyunlari, tas ile oynanan oyunlar, sokak
oyunlart gibi oyunlar oynayarak eglence ihtiyaglarini karsilamaktaydi. Teknolojinin
gelisme gostermesi ile birlikte teknolojinin arkasinda kalmaya baslayan bu oyunlarin
oynanma pratikleri her gecen zaman azalma gostermektedir. iletisim teknolojilerinin
gelisme gostermesi ile birlikte bu oyunlara ilgi azalmis ve yerini konsol oyunlari, VR
gozlikli oyunlar, bilgisayar ve android uygulamali oyunlar yerini almistir. Bu gelismeler

15181nda farkli oyun tiirlerinin arttig1 ve cesitlendigi gézlemlenmistir.

Eski donemlerde oynadiklari oyunlarla ¢ocuklarin diisiinme pratiklerinde, akil
yiiriitme ve kavramsal olgular sekillendirmede sagladigi faydalar bilinmektedir. isvigreli
Psikolog Piaget ise oyunlarin dis diinyadan alinan uyaranlarin ¢dziimlenip kisinin kendi
yasamina uyarlamasi oldugunu savunmaktadir. Gec¢miste kiiciik yastaki cocuklar
genellikle klasik oyun olarak nitelendirdigimiz oyunlar1 okulda, parkta, bahg¢ede, sokakta
oynamaktaydi. Simdi giiniimiizde bilgisayar tabanli teknolojilerde, tabletler ve akilli cep
telefonlarindan oynadiklar1 goriilmektedir. Boylece c¢ocuklarin tabletlerde sikisip
kalmalari dis diinyadan kopmalarina, kendilerini sosyal yasamdan soyutlamalarina neden

olmaktadir.

Insanlik tarihinin baslangicindan bu yana, iletisim olgusu toplumsal hayatin
merkezinde yer almustir. Insanlar, hayatta kalmak, sosyal iliskiler kurmak, diisiincelerini
paylagmak ve kendilerini ifade etmek igin iletisim siireglerine bagvurmuslardir. S6z1i ve
yazili iletisimin evrimi, toplumlarin kiiltiirel, politik ve sosyal yapilarinda biyiik rol
oynamustir. Savaglar, bariglar, antlagsmalar gibi 6nemli olaylar, iletisim araglar
araciligiyla toplumlarin tarihini sekillendirmistir. Bu siiregte, iletisim yalnizca bireyler
arast bir etkilesim araci olarak kalmamis, ayn1 zamanda toplumsal gercekligin insa

edilmesinde temel bir unsur haline gelmistir (Fitzgerald, 2001: 18).

Modern diinyada, iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte zaman ve mekan
kavramlar1 asilmig, bireyler fiziki sinirlarin Gtesine gegen bir iletisim agina dahil
olmustur. Internet, sosyal medya, mobil cihazlar gibi teknolojiler, iletisim siireglerini
daha hizli ve erisilebilir hale getirmistir. Bu teknolojiler sayesinde, mesajlar sadece

bireyler arasinda degil, ayn1 zamanda genis Kitlelere de kolayca ulasabilmektedir
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(McLuhan, 1989: 16). McLuhan’in ifadesiyle, teknolojik altyapinin gelismesi, bireylerin

iletisim giiclinii artirmis ve "kiiresel koy" kavramini dogurmustur.

Marshall McLuhan, iletisim ve medya c¢alismalar1 alaninda 6nemli bir figtirdiir.
McLuhan’in  1962°’de yayimlanan “Gutenberg Galaksisi” ve 1964’te yayimlanan
“Medyay1 Anlamak”™ adli eserleri, medya teknolojilerinin tarihsel gelisimini ve bu
teknolojilerin toplumsal hayat iizerindeki etkilerini sistematize etmistir. Ozellikle
Gutenberg Galaksisi adli eseri, yazili kiiltiirden elektronik c¢aga geciste yasanan
degisimleri incelemekte ve bu siiregte insan duyularinin nasil etkilendigini ortaya
koymaktadir (McLuhan, 1989: 32). McLuhan, bireylerin bir¢ok duyusu arasinda nasil bir
etkilesim oldugunu ve bu etkilesimin teknolojik gelismelerle nasil degistigini analiz
etmeye calismistir. Elektronik ¢ag, isitsel kiiltiirden gorsel kiiltiire gegisin baslangici
olarak goriilmistiir. Bu gegisle birlikte, bireylerin algilama bigimleri degismis ve
teknolojinin sundugu yeni imkanlarla birlikte toplumlar farkli bir yapiya biiriinmiistiir
(Gordon, 1997: 23).

Geleneksel toplumlarda iletisim, isitselligin 6n planda oldugu sozIii anlatimlarla
saglaniyordu. Yazmin icadi, bu isitsel diizeni biiylik olglide degistirdi ve gorsel bir
kiiltiirtin temellerini atti. McLuhan’a gore, yazi Oncesi toplumlarda bireyler, isitsellik
yoluyla toplumsal baglarini giiglendirmislerdir. Ancak yazinin icadi, gorselligin isitsellik
tizerindeki hakimiyetini artirmis ve bu durum Bati Medeniyeti’nde biiyiik bir doniisiim
yaratmistir. Yazi, toplumsal diizeni degistirmis, bireyler arasi iliskilerde yeni bir boyut
acmustir (McLuhan, 1989: 16).

Gliniimiizde ise dijital medya, iletisim siireglerini daha da ileri bir seviyeye tagimas,
sosyal medya platformlar1 bireylerin etkilesim bi¢imlerini tamamen degistirmistir. Bu
platformlarda paylasilan fotograflar, videolar ve metinler, gercekligin dijital bir
simiilasyonunu olusturmakta ve bu siirecte gergeklik algisi giderek bulaniklagmaktadir.
Sosyal medya, bireylerin sadece metinlerle degil, ayn1 zamanda gorsel ve isitsel
unsurlarla iletisim kurdugu bir alan haline gelmistir (Fitzgerald, 2001: 18).

McLuhan’a gore, bu doniigiim, bireyleri yazinin 6ncesindeki kabile toplumlarina
benzer bir duruma geri gotiirmektedir. O déonemde oldugu gibi, giiniimiiz toplumlar1 da

simgeler ve gorseller araciligiyla iletisim kurmaya baslamistir.
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Yazinin icadi, insanlik tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilir. Yazi, sadece
bireyler arasi iletisimi degil, ayn1 zamanda toplumsal yapilar1 da kokten degistirmistir.
McLuhan, yazinin icadmin, isitsel kiiltiirii zayiflattigini ve gorsel kiiltiiriin gelismesine
zemin hazirladigimi savunur. Yazi, bireylerin diisiince yapilarinda ve toplumsal
iliskilerinde biiyiik degisiklikler yaratmis, bireyleri disiplin, egitim ve uzlasma gibi
alanlarda yeni kurallarla tanistirmistir (McLuhan, 1989: 16).

Matbaanin icadi ise, bu degisimleri daha da koklestirmistir. Matbaa, bilginin genis
kitlelere ulasmasini saglamis ve Bati medeniyetinde bireyci bir kiiltiiriin dogmasina yol
agcmistir. McLuhan, matbaanin icadinin bireysel okuma aliskanliklarini yayginlastirdigin
ve bireylerin kendi diisiincelerini gelistirmelerine olanak tanidigini belirtir. Bu siireg,
toplumlarda bireylerin daha 6zerk bir konuma gelmesine katkida bulunmustur (Molinaro,
1987: 54). Internet ve dijital medya, iletisim siireglerinde devrim niteliginde degisiklikler
yaratmistir. Internetin kiiresel bir ag olarak ortaya ¢ikisi, iletisim pratigini doniistiirmiis
ve yeni medya kavramini giindeme getirmistir. Yeni medya, geleneksel medyadan farkli
olarak, etkilesimi 6n planda tutan ve bireylerin aktif katilimina olanak saglayan bir
iletisim modeline sahiptir (Basaran, 2013: 258). Yeni medya, geleneksel "birden ¢oga"
modelinden farkli olarak "goktan ¢oga" iletisim modelini benimsemektedir. Bu modelde,
bilgi tiretimi ve dagitimi merkezi bir otorite tarafindan degil, kullanicilar tarafindan
gerceklestirilir. Sosyal medya platformlari, kullanicilarin dogrudan igerik iiretebildigi,
paylasabildigi ve diger kullanicilarla etkilesime girebildigi bir ortam sunar. Bu siireg,
bireylerin iletisim siireglerinde daha aktif bir rol oynamasina olanak tanir (Cakir & Topgu,
2013: 76).

Iletisim teknolojilerindeki bu hizli gelismeler, oyun kavramim da biiyiik dl¢iide
dontistirmistir. Tarih boyunca oyunlar, kiiltiirel aktarimmn bir pargasi olarak kabul
edilmistir. Oyunlar, bireylerin sosyal becerilerini gelistirdikleri, eglendikleri ve toplumsal
kurallar1 6grendikleri bir alan sunar. Ancak giintimiizde dijital oyunlar, bu geleneksel
roliin Otesine gegerek bireylerin  kimliklerini, degerlerini ve diinya gorislerini

sekillendiren bir arag haline gelmistir (Karaduman & Aciyan, 2020: 6).

Eski donemlerde fiziksel oyunlar, bireylerin biligsel ve sosyal becerilerini
gelistirirken, giiniimiizde dijital oyunlar bireyleri sanal diinyalara yonlendirmektedir. Bu

durum, bireylerin toplumsal yasamdan kopmasina ve dijital ortamda daha fazla vakit
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gecirmesine neden olmustur. Piaget gibi psikologlar, oyunlarin bireylerin gelisiminde
kritik bir rol oynadigini savunurken, giiniimiizde dijital oyunlarin bireylerin sosyal

becerileri tizerinde nasil bir etki yarattig1 tartisilmaktadir (Huizinga, 1995: 5).

2.2. DIJITALLESEN OYUN

Diinya toplumlarimin var olmasinin ve bigimlenmesinin temelinde iletisim siiregleri
yer almaktadir. Iletisim siireci Diinyamiz1 olustururken, Diinya bir mevcudiyetimizin
gbstergesi, insan benliginin var olus yansimasidir. Iletisim siiregleri olmadan insan ve
toplumsalliktan s6z etmek miimkiin degildir. iletisim kavrammm kelime kokiine
baktigimiz zaman, duygu, diisiince akla gelebilecek her tiirlii yolla bilginin baskalarina
aktarilma siirecidir. Latince “Communicare” kokiinden gelmektedir ve dilimizde

haberlesme, bildirisim sozciikleri ile tanimlanmaktadir.

Insanlar, toplumlarda birbirlerini anlayabilmek, karsilikli haberlesme siireclerini
tamamlayabilmek, bir bagkasini etkilemek admna iletisim siirecine dahil olurlar.
Toplumsal yasam iginde bireyin kendi benligini var edebilmesi i¢in baskalarinin
deneyimlerinden de yararlanarak iletisim stirecleri ile yeni bilgi ve becerilere ulasirlar
(Tabak, 1999: 1). iletisimsel eylem siireci iki 6zne arasinda etkilesimi olan dil aracilig
ile gerceklestirilen bir siire¢ olarak karsimiza ¢ikar. iki 6zne arasinda gerceklesen bu
iretim siireci ayn1 zamanda bir anlam {iretimi siirecidir. Bireyler arasinda gergeklesen
iletisimi olanakli kilan ilk iletisim araci agizdan ¢ikan sozdiir. Yani dilin kendisi ilk
iletisim aracini olusturur. Dilin kullanimi ve dil araciligiyla iiretim de teknik bir 6zellik
tasir. Dil ve beden dilinin kullanimlarindan bilgisayar teknolojilerindeki en son
yeniliklere kadar sembolik igerigin tiretimi, kaydedilmesi ve paylagilmasi toplumsal

yasamin en 6nemli etkinligidir (Nalgaoglu, 2020: 9-10).

Insan dogdugu andan itibaren cevresi ile siirekli bir iletisim halindedir. Insanin
dogas1 geregi kendisini stirekli giivende hissetme ihtiyact olusmustur. Bu ihtiyacin
karsilanmasinda ve kendisini giivende hissetmesi igin ¢evresinde olup bitenlerden
haberdar olmak istemistir. Haberdar olma ihtiyacin1 saglayan ve gelistiren siireg
bireylerin birbirleri arasinda kurdugu iliskiler ve sembolik ifadelerle kurulan anlam

butiinlikleridir.
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fletisim kavrammnm tamimlamasi bircok farkli donemlerde farkli sekillerde
karsimiza ¢ikar. Ingilizcedeki “Communication” karsiligi  olan  Latince’de
“Communicatio” sozciigii ile tanimlanan iletisim kavrami 14.yy’da ticaret ve iligkiler
anlaminda kullanilirken 15.yy’dan giiniimiize kadar olan siiregte bir igerigin sembolik
olarak iiretilmesi, kaydedilmesi ve paylasilmas: seklinde ortaya c¢ikmustir. iletisim
kavramimin tanimlamalarmin yapildigi ilk yillarda bireylerin birbirleri arasinda
gerceklestirdikleri anlam ifadelerinin paylasilmasi, zamanla gelisen teknolojik alt yapr ile

birlikte Kitle iletisimi haline dontismiistiir.

fletisim literatiiriin de, iletisim siireglerini tanimlayan iki farkli gelenegin oldugu
bilinmektedir. Bunlardan ilki Amerikan yaklasimi, bu yaklasim iletisimin
aktarim(gonderim) boyutunu 6n plana ¢ikartarak mesafeler arasi yakinligi, mekanlar arasi
diizlemselligi korumayi hedefler. Cografi yayilim ve ulasim siiregleri ile benzerlik

kurarak aktarmak, birilerine enformasyon iletimini saglamak olarak ifade edilebilir.

Insanoglunun en biiyiik hayallerinden birisi zamana kars1 koymayi basarabilmektir.
Bu stireci kismen basarmig olsa da tam anlami ile insanoglunun en biiyiik diismani yine
zamandir. Mesajlarin, 6rnegin posta yolu ile bir yerden bir yere ulastirilmasi igin hizlarin
ve etki alaninin en yiiksek diizeyde olmasi her zaman hayali kurulan bir konuydu. Bu
stireclerin tamamu gelisen teknoloji ile birlikte basarilmis, bir mesajin iletilmesi internet
tabanli teknoloji ile anlik bir¢ok farkli mekana hizli bir sekilde ulasimi miimkiin hale

getirmistir.

Insanin kendisini gelistirebilmesi diisiinsel ve iliskisel faaliyetler alan1 olarak
varligin1 korumasi adina iletisim olgusu zorunlu bir alandir (Erdogan, 2011: 25). Iletisim
stireci isaretler, davraniglar, semboller, jest ve mimikler kullanilarak bilginin aktariimasi
olarak da kullamlabilir. Iletisimde kullanilan dil, nesnel gergekligin tanimlanmasinda,

diistincelerin aktariminda yardim eden bir arag olarak karsimiza ¢ikar (Budak, 2005: 15)

Teknolojinin gelisme gostermesi ile birlikte bir veya birden fazla insanin dagimik
kitlelere bilgi, diisiince, mesaj, iletilerin, tutumlarin gelistirilmis teknolojik araglarla
aktarilmasi siirecine Kitle iletisimi adi verilir. Bu tiir iletisim siirecinde bir kisi olacagi
gibi belirli bir medya kurulusu da bu siirecin igine dahil olabilir. Gazete, radyo,

televizyon, sinema ve sosyal medya araglart vb. gibi iiretilen igerikler bunlarin her biri
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birer kitle iletisim aracidir. Ayn1 anda iiretilen mesaji birden fazla kisiye ulastirabilir ve

insanlar1 kamuoyu ve giindem olusturma noktasinda etkileyebilir (Aysel, 1996: 9-10).

Kitle Tletisim araglarinin toplum iizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerini ifade
etmek igin ilk alan arastirmalari basin iizerine yogunlasmistir. Basinin toplumsal anlamda
giindem, kamuoyu ve propaganda araci olarak kullanilmaya baslanmasi etkisi bu
aragtirmalar sonucunda ortaya ¢ikmistir. 1900’14 yillardan sonra radyo yayinciliginin
gelisme gostermesi medyanin insan davranisi tizerine etkileri konusunda arastirmalari
arttirarak televizyon ve internet tabanli yayin teknolojilerinin gelismesi ile medyanin
kapitalist sermayenin bir pargasi, popiiler kiiltiir olusturmadaki etkisi, bagimlilik, ideoloji
ve sdylem tlizerine yapilan etki arastirmalarinin sayisini giderek arttirmistir (Erdogan &

Alemdar, 2005: 13).

Dijital oyun kavramimi soyle agiklayabiliriz, video, konsol gibi cihazlar ile de
adlandirilabilir. Bir¢ok farkli dijital oyun birgok farkli platformlarda oynanabilmektedir.
Teknolojinin gelisme gostermesi, kapitalizmin yayginlagmasi, tiikketim triinlerinin
cesitlenmesi ile birlikte oyun ve eglence sektorii yiiksek gelir getirici sektorler arasina
girmistir. Ozellikle genglerin oyun sektoriine ilgi duymalar1 bu alanda yapilan yatirimlar
arttirmistir. Dijital oyunlar ile birlikte 6zellikle gengler gergek diinyadan kendilerini izole
ederek sanal bir diinyanin iginde kendilerini bulmakta ve kendi benliklerini orada
olusturmaya baslamaktadir. Gergek hayatta, toplumsal statiisiinii koruyamayan kendisini
ifade etmekte zorluk ¢eken bireylerin, genglerin dijital oyun pratikleri ile gevrimici sanal
karakterler olusturup oyun diinyas1 iginde var olma miicadelesi igine girdigi gézlenmistir.
Dijital oyun pratiklerini yogun bir sekilde kullanan kullanicilar gergek diinyadan koparak,
sanal diinyanin kapilarini kendilerine aralamislardir. Sanal diinyada gercekligi yeniden
inga etme siirecine igine giren bireyler olusturduklar1 sanal karakterler ile katarsis

yapmaktadirlar.

O’Hagan ve Mangiron’a goére bilgisayar oyunlari endiistrisinin tarihsel gelisim
slireci bes agsamada ele alinabilmektedir: 1980°ler 6ncesi oyunlarin erken gelisim asamast,
1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortasi aras1 oyunlarin biiylime asamasi, 1990’larin sonuna
kadar olan gelisme asamasi, 2000-2005 donemi olgunlagma agsamasi 2005’ten giliniimiize

ilerleme asamasidir.
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1980’ler oncesi oyunlarin erken gelisim asamasi olarak tanimlanan doénemde
bilgisayar oyununun kurucusunun William Higinbotham oldugu bilinmektedir.
Higinbotham, gelistirdigi tenis simiilasyonu ile oyunlarin temelini olusturmaktadir.1961
yilinda “Spacewar” oyunu piyasaya stiriilmistiir. Bu oyun ile iki kisilik kullanima olanak
saglanmistir. 1975 yilinda ev igi anten girisine olanak saglayan ve televizyon baglantisi

olan “Home Pong” oyunu gelistirilmistir (Alan&Tasdemir, 2017: 8).

Bilgisayar oyunlarinin erken gelisim asamasinda teknik cihazlarinda gelismesi ile
birlikte teknoloji baglamli oyunlar ortaya ¢ikmustir. 1980’ler ve 1990’11 yillar oyun
piyasasinin bityiimeye basladigi donem olarak kabul edilir. Bu donemin en popiiler dijital
oyunlarindan birisi Japon firma tarafindan ortaya ¢ikartilan “Pacman” oyununun ortaya
sundugu tema o kadar ilgi ¢ekmistir ki giiniimiizde bu oyun sinema filmine bile konu
edinmistir. 1980’lerden sonra ortaya ¢ikan biiyiimeye karsilik jetonlar ile oynana oyunlar
giindeme gelmistir. 1985 yilinda Tetris ve Gameboy en popiiler oyunlar arasina girmistir.
1990’1arin sonunda heniiz gelisme asamasinda olan dijital oyun sektorii, 2000’1 yillarda
hizli bir gelisime girmistir. Birgok firma kendi oyun gruplarini ve konsollarini ¢ikartarak
1996 yilinda Quake oyunu déneminin en iyi oyunlari arasinda gosterilmeye baslanmigtir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016).

2000 ve 2005 yillart arasinda gelisimini devam ettiren dijital oyun sektorii Sony
(Playstation), Nintendo (Gameboy Advanced), Microsoft (Xbox) firmalar1 ¢ikarmig
olduklar1 konsol uygulamalariyla oyun sektoriinde biyiik etki yaratmiglardir. 2003
yilinda piyasaya siiriilen “Sims” oyunu ile de simiilasyon oyunlar1 adina biiyiik bir adim
atilmistir (Alan&Tasdemir, 2017: 9). “Sims” oyununun gergek diinyaya ait ogeler
barmmdirmasi oyunu daha etkili ve ger¢ekgi kilmaktadir. Sadece ¢ocuk ve gengler degil

orta yastaki bireylerin de oyuna ilgi gosterdigi bilinmektedir.

Dijital oyunlar, bilgisayar, oyun konsollar1, android telefon uygulamalar1 ve benzer
bir ¢cok aygit ile kendi kurallar1 olan ¢evrimigi ve ¢evrimdisi bir ¢ok farkli oyunculara
veya yapay zekaya karsi igerisinde rekabet, yarig, problem ¢6zme, planlama, rol yapma,
sosyallesme, aksiyon, strateji, macera, simiilasyon gibi biitiinlesik yapilar barindiran
sayisal yazilim uygulamalaridir. Dijital oyun kavrami, bilgisayar, mobil, ag, konsol ve
video oyunlarinin hepsini ifade eden bir kavramdir. Bununla birlikte dijital oyunlarda

tarih, sanat, nesne ve semboller degerler yagmalayacagi i¢in gercekligin hayal giicii ile
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karistign fantazma durumudur (Unal & Bati, 2011: 4). Bu baglamda dijital oyunlar,
gercekligin semboller, modeller kullanilarak yeniden insa edilmesi siirecidir. Ciinkii bu
oyunlarin igerisinde bir anlati, kurgu, eglence, mesaj olmasi ger¢ekte var olmayan

sanalligin yazilimla olusturulmasi siirecidir.

Dijital oyunlar1, sanal etkinlikler olarak tanimlayabiliriz. Iliski kurma, para alip
verme, yemek yeme, tartisma gibi benzeri insanoglunun i¢inde bulundugu tiim yasam
pratiklerinin bir simiilasyon ortamina aktarilmasi siirecidir. Giyilebilen teknolojiler,
yapay zeka tabanli yeni telefon uygulamalari, kisisel dijital asistanlar, artirilmis ve sanal

gerceklik uygulamalari gelistirilen yeni nesil teknolojilerden olacaktir (Sezgin, 2016: 9)

[k defa etkilesimli elektronik oyunun 1926 yilinda Steve Russell ve arkadaslari
tarafindan “Massachussets Institute of Technology”de gelistirdikleri Spacewar oldugu
kabul edilmektedir (Yilmaz&Cagiltay, 2004: 8). Spacewar uygulamasindan sonra ilk
oyun konsollar1 ve 1972 yilinda “Pong Oyunu” piyasaya siiriilmiistiir. Pong oyununun
hayatimiza girmesi ile birlikte jetonlar ile oynanan oyunlara ilgi artmistir. Bu siiregleri
1978 yilinda Space Invaders, 1980 yilinda Pac-Man, 1981 yilinda Donkey Kong oyunlari

izlemistir.

Tasinabilir oyun konsollarindan birisi olan Gameboy dijital oyun sektoriiniin en
onemli serilerinden olan “Legend of Zelda”nin piyasaya ¢ikmasiyla 6nem kazanmustir.
Simiilasyon oyunlar1 i¢inde 1989 yilinda bir sehir insa etme oyunu olan “Sim City”
piyasaya girmistir. 1992 yilinda 6nemli rol yapma oyunlarindan olan “The Elder Scrolls”
serisinin oyunlart artmaya baslamistir. 1994 yilinda Diinyanin en o6nemli oyun
konsollarindan olan Playstation “Warcraft: Orcs-Humans” oyunu ile piyasaya girmistir.
Ozellikle Tiirkiye’deki oyuncular arasinda “MMORPG” oyunu 1997 yilinda piyasaya
cikarak ¢ok sayida oyuncunun bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan internete
baglanarak birlikte oynadigi oyun esnasinda farkli karakterlerin segilebildigi video oyun

tiirti olarak karsimiza ¢ikmistir (tr.wikipedia.org).

“Grand Theft Auto” (GTA) oyunu, oyun programcisi David Jones tarafindan
gelistirilmistir. “Rockstar Games” tarafindan yaymlanmustir. Serinin adi Biiyiik otomobil
soygunu anlamma gelmektedir. Ilk gelistirmeleri 1997 yilinda yapilmis olan oyunun,
Amerikan sehirlerinden esinlenerek hayali mekanlarda gegtigi goriilmiistiir. Oyunun

iginde serbest Diinya diizeni mesajlarin1 barindirmis olmasi, aksiyon, rol yapma, siiriis,
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gizlilik, yaris gibi temalar1 vardir. Oyunun i¢inde sinema ve miizik sanatgilari birgok
karakteri seslendirmistir. 2020 y1l1 itibari ile 400 milyondan fazla kopya oyunu satilan
“GTA” Diinya’nin popiiler oyun gruplari igine girer. Rockstar Games firmas: 11 Kasim
2021 tarihinde ise biinyesinde ii¢ klasik GTA oyunu gorsel agidan iyilestirmis GTA San
Andreas, GTA Vice City, GTA Il oyunlar ile dijital oyun piyasasinda giincelligini
stirdiiren ve bireyler tarafindan oynanan oyunlar arasinda yerini alir (tr.wikipedia.org,
2023).

Microsoft oyun sirketinin sundugu ger¢ek zamanl strateji oyunu dizisi olan “Age
of Empires” 1997 yilinda dijital oyun piyasasimna girmistir. imparatorluk ¢agi anlamina
gelen oyun, Tas devri doneminden demir ¢agina gelen siireci ele almistir. Oyundaki asil
amag, tas devri ¢agindan demir ¢agina kadar tiim boliimlerde basarili olmaktir. Cesitli
kaynaklar toplayarak askerlerin yetistirildigi oyunda bir ordu olusturulur. Multiplayer
olarak tek veya birden fazla kullanici ile oynanabilen oyun en fazla 8 kisilik haritalarda

farkli modlarda kullaniciy1 cezbetmeye calisir (tr.wikipedia.org).

2000 yili hem kendi tiiriinde dijital oyun diinyasmnin ilklerinden ve kesinlikle en
tinliilerinden birisi olan “The Sims” serisinin ortaya ¢ikmasi hem de en 6nemli strateji
oyun serilerinden olan “Total War” serisinin ilk oyunu olan “Total War: Shogun”
oyununun ortaya ¢ikmasiyla oyun diinyasi agisindan 6nemli bir yil olmustur. 2002 yilinda
tiim zamanlarin en fazla satis yapan oyun konsollarindan olan Playstation 2’nin ilk kez
piyasaya siiriilmiis olmasiyla yine ayrica 6nem kazanmaktadir. 2003 yilinda Diinya’nin
birgok tilkesinde satisa sunulan “Warcraft 11l: The Frozen Throne”, gergek zamanl bir
bilgisayar strateji oyunudur. Temelde oyun, 5 kisilik iki takimin birbirlerine karsi
savasmalarini igerir. Bu savasla birlikte altin ve tecriibe gibi puanlar kazanmalar1 nemli

rol oynamustir (tr.wikipedia.org).

2003 yilinda yine 6nemli oyun gruplari i¢inde yer alan “Call of Duty” Tiirkgesi
goreve ¢agri olan dijital oyun piyasaya siiriildii. Savas oyununda soguk savas dénemi
konu edinilmis olup gercek zamanl silahlar ve yerler ile bir asker olan kullanic1 oyunun
icinde gelistirdigi savagma taktikleri ile kendisi ve ordusunu korumakla gorevlidir. “The
Witcher 3 : Wild Hunt” oyunu “CD Projekt Red” tarafindan gelistirilen bir oyundur. 2015
yilinda piyasaya stiriilmiis olan oyun, bir agik diinya haritasidir. Oyun iginde haritanin bir

ucundan diger ucuna gitmek 30 dakika stirmektedir. Oyun iginde At ve tekne kullanmak
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gibi bir¢ok 6zelligi vardir. Oyunun amaci ana gorevleri yerine getirerek kayip kadini
bulmaya ¢alismaktir. Macera oyunlari igerisine giren bu oyun iginde sunulan se¢imlerin
iyi, koti gibi keskin ¢izgiler etrafinda degil gri se¢imler etrafinda segildigi
gbzlemlenmistir. Oyuncu, oyun iginde verdigi kararlarla yaptirim ve elestirilere maruz
kalabilmektedir. Bu ozellikler ile birlikte oyuncuya oyun iginde yasiyormus gibi

gergeklik hissi uyandirmaktadir.

2016 yilinda ¢ikarilan “Pokemon Go” oyunu IOS ve Android tabanli arttirilmis
gerceklik oyunudur. “Pokemon Go” ile birlikte kullanicilar akilli cihazlar ile gergek
diinyada pokemon yakalayabilme kabiliyetine sahip olduklarini hisseder. Birbirleri ile
ticaret yapabilir, iletisim kurar ayn1 zamanda savasabilirler. “Pokemon Go” oyunu,
Pokemon yakalamada artirilmis gergeklik uygulamalarini gelistirerek bu teknolojinin
kullanildig1 ilk oyunlardan biri oldugu igin sokaklarda, ormanda, deniz kenarlarinda hatta

mezarliklarda Pokemon yakalamak i¢in gezen insanlara giiniimiizde rastlanilmaktadir.

Tim bu dijital oyun teknolojilerini arttirmak mimkiindiir. Diinya dijital oyun
piyasasinda adindan sik¢a soz ettiren ve toplumsal anlamda binlerce hatta milyonlarca
kullanici tarafindan deneyimlenen oyunlarin kisa tarihinden bahsedildi. Oyunlar belirli

bir alanda gerc¢eklesmektedir. Bu alan sanal bir diizen olsa bile bir mekan unsuru vardir.

Dijital oyun endiistrisi, giin gegtikge biiyliyen ve yogun rekabetin yasandigi
dinamik bir sektordiir. Tiirkiye'de ise bu sektor, kendi benzersiz 6zellikleri ve potansiyeli
ile hizla biiyiime ve gelisme gostermektedir. Devlet destekleri, tesvikler, risk sermayesi
gruplari, Universiteler gibi bir dizi faktér, oyun sektoriinii 6nemli bir pazar haline
getirmigtir. Tirkiye'deki dikkate deger bir nokta ise, bu alanda sadece kurumsal
sirketlerin degil, ayn1 zamanda bagimsiz gelistiricilerin ve gelistirme gruplarinin da aktif
bir sekilde yer almasidir. Bu nedenle, sektoriin potansiyelini degerlendirmek i¢in sadece
biiyiik sirketleri degil, ayn1 zamanda bagimsiz gelistiricileri ve benzeri ekosistemleri
incelemek 6nemlidir. Dijital oyun endiistrisi, teknolojiyi etkin bir sekilde kullanarak
serbest piyasa kosullarinda rekabet avantaji elde etmekte ve karliligini1 artirmaktadir.
Rekabet, teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmanin yani sira stratejik bir avantajin

temsilcisidir.

Dijital oyunlar, oyun gelistiricilerin ve oyuncularin deneyimlerini bir araya

getirerek ozel bir etkilesim alani sunar. Oyunlar, igerisinde interaktif deneyimler
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yasanabilen esnek ve 6zgiir alanlar olustururken, geleneksel medya, bir filmi ¢ektikten
sonra karakterin goriiniimiiniin ve aldigi kararlarin her izlendiginde ayni1 kalmasi gerektigi
bir yapiya sahiptir, ancak oyunlar i¢in boyle bir sinirlama s6z konusu degildir. Oyunlar,
izin verdigi Ol¢iide degistirilebilir, etkilesimli ve kisisellestirilebilir. Bu, her oyun

deneyiminin farkli sonuglar dogurabilecegi anlamina gelir (Fidaner, 2009: 3).

Dijital oyunlar, gliniimiiziin eglence sektoriiniin en heyecan verici ve hizli biiyliyen
alanlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyun gelistiricilerinin yaraticiligi ve teknolojik
ilerlemelerin birlestigi bu sektor, oyun diinyasini siirekli olarak doniistiiren ve yeniden
tanimlayan bir gii¢ haline gelmistir. Dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin sinirlarini
asarak oyunculara olaganiistii deneyimler sunar. Bu oyunlar, oyunculara etkilesimli bir
ortamda 6zgiirliik ve kisisellestirme imkani sunar. Bir film ya da televizyon programa, bir
kere ¢ekildikten sonra karakterlerin ve hikayenin her izlendiginde ayni kalmasi gereken
bir sabit yapiya sahiptir. Ancak dijital oyunlar, oyuncularin kendi kararlarini1 vermesine
ve oyun diinyasini etkilemesine olanak tanir, bu da her oyun deneyiminin farkli sonuglar

dogurabilecegi anlamina gelir.

Dijital oyun endiistrisi, diinya genelinde milyarlarca dolarlik bir pazar haline
gelmistir. Oyun gelistiricileri, yaraticiliklarini ve teknik becerilerini kullanarak oyunlar
tiretirler. Bu oyunlar, mobil cihazlardan bilgisayar oyunlarina ve oyun konsollarina kadar
genis bir yelpazede bulunmaktadir. Ozellikle son yillarda ¢evrimigi cok oyunculu oyunlar
ve e-sporlar gibi yeni alanlar da hizla biiyiimekte ve popiilerlik kazanmaktadir. Tiirkiye'de
de dijital oyun endiistrisi hizla biiyiimektedir. Devlet destekleri, tesvikler, risk sermayesi
gruplar1 ve {iniversitelerin katkilariyla bu sektor, ekonomik anlamda 6nemli bir itici giic
haline gelmistir. Tiirkiye'nin, hem yerel hem de kiiresel pazarda rekabetci bir konumda
oldugu goriilmektedir. Ayrica, Tiirkiye'de gelisen, oyun gelistirme topluluklar1 ve

bagimsiz gelistiriciler, sektoriin ¢esitliligini artirmakta ve farkli deneyimler sunmaktadir.

Dijital oyunlar sadece eglence araci olmanin 6tesinde bir etkilesim ve iletisim
platformu olarak da hizmet vermektedir. Oyunlar, isbirligi, takim ¢alismasi1 ve problem
cozme yeteneklerini gelistirmek i¢in kullanildigi gibi, egitim ve egitim alaninda da biiyiik

bir potansiyele sahiptirler.
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2.3. DIJITALLESEN OYUNCU

Dijital oyunlar ve dijital oyuncular yillar igerisinde bir takim degisim doniisiimler
yasamaktadir. Dijital oyunlar1 oynayan bireyler, literatiirde dijital oyuncu olarak
adlandirilmaktadir. Literatiire baktigimiz zaman, dijitallesen oyuncu profili zaman
igerisinde ¢esitli kategorilere ayrildiklar1 goriiliir. Yogun oyuncular; bu kategoriye giren
oyuncular, siklikla bilgisayar basinda zaman geciren ve siirekli oyun oynayan bireyler
olarak adlandirilir. Genellikle tercih ettikleri oyun tiirleri zor ve karmasiktir. Ayni
zamanda internet ortaminda oyun diinyasini siklikla takip eden bireylerdir. Sosyal
oyuncular; oyun oynarken arkadaslar1 ile baglanti1 ve iliski kurma sosyallesme araci
olarak kullanan bireyler olarak adlandirilir. fletisim siirelerini giiclendirmenin bir yolu
olarak tercih ederler. Giindelik oyuncular; daha basit ve giindelik oyunlari tercih eden
kullanici gruplari olarak literatiire girer. Genellikle oyun oynamayi, giindelik bos zaman
etkinligi olarak tercih ederler. Kisitli zaman ayirabilen oyuncular; Oyun oynamaktan
keyif almasina ragmen, aile, is veya okul gibi yiikiimliliikleri nedeniyle oyun igin sinirli
zaman ayirabilen bireylerdir. Bu oyuncular, oyun oynamay1 sevdikleri halde, giinliik
yasamlarinin  gereklilikleri nedeniyle oyun siiresi kisithdir. Rastgele oyuncular;
motivasyon eksikligi nedeniyle ve can sikintilarini gidermek i¢in oyun oynamay tercih
eden bireylerden olusur. Bu grup oyun diinyasmin biiyilisiine kapilmaz ama oyunlari
gegici siire ile deneyimleyen bireylerden meydana gelir. Seyrek oyuncular; Bu kategori,
neredeyse sadece bulmaca, kelime ve masa oyunlari gibi tiirlerle sinirli kalan oyunculari
kapsar. Bu oyuncular, belirli oyun tiirlerine odaklanmis olup, diger oyunlara fazla ilgi
gostermezler (Klopfer, Eric, Osterweil, & Salen, 2009: 10). Bu siniflandirmalar dijital
oyuncularin, oyuncu topluluklarini olustururken ne amagla oynadiklarini bilmek

acisindan son derece onemlidir.

Bu alandaki farkli perspektiflerin gesitliligini aslinda dijital oyunlarin oyuncular
araciligiyla siniflandirilmasini gosterir. Dijital oyun diinyasinda kendilerine habitus insa
eden oyuncular, sanal kariyerler olusturmaktadir. Sanal kariyer dedigimiz ifadeyi soyle
aciklayabiliriz. Oyuncularin, oyunlar icerisinde belirli yetenek, giic ve donanima sahip
avatarlar olusturmalaridir. Bu sanal karakterler araciligiyla dijital oyuncular, oyun

icerisinde kendilerini bulup, oyunlarin gizli diinyasini kesfetmeye ¢alismaktadir.
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Bireyler, dijital oyunlar araciligiyla avatar olusturup sanal kariyer yaratma
pesindedir. Bu aslinda topluluk igerisinde “karsilikli destek ve yardimlagsma” siireglerinin
bir yansimadir. Bireylerin dijital oyunlar araciligiyla kazanmaya calistiklar1 sanal
kariyerler, aslinda topluluklar igerisinde var olan insanlarin birbirlerini destekledikleri bir
stire¢c olarak ifade edilir. Dijital oyun diinyasinda kendilerine bir habitus insa eden
oyuncular, sanal avatarlarmi yiiceltmek igin cesitli taktikler gelistirir. Bu Kariyerler,
oyuncularin oyun igerisinde belirli yeteneklere, gii¢lere ve donanimlara sahip etkili sanal
karakterler olusturmalari ile sekillenir. Dijital oyun siireci icerisindeki bireyler, sadece
bireysel basarilarimi arttirmakla kalmaz ayn1 zamanda sanal yerler arasinda, yerlerini
saglamlastirir ve diger dijital oyuncular ile olan iliskilerini gii¢lendirir. Gengler evlerinde,
okullarinda veya is yerlerinde bilgisayar ve internet olanaklarma sahip olmakla birlikte
bazen de internet kafeleri tercih etmektedirler. Bu durumun temel sebeplerinden birisi
internet kafelerin gencler igin sosyal ortam olusturan kamusal alanlardan olusmalaridir
(Akbulut, 2009: 190).

Dijital oyunlar ve bu oyunlarin oynandigi alanlar, genglerin bireysel ve toplumsal
alanda kimlik siireclerini insa etmelerinde, sosyallesmelerinde ve sanal kariyerlerini
olusturmada 6nemli bir alan olarak karsimiza ¢ikar. Dijital oyun diinyasinin igerisindeki
basarilar, sanal ortamlarda kazanilan sayginlik dereceleri, genglerin gercek diinyadaki
sosyal konumlarina yansimaktadir. Bu baglamda, dijital oyunlar ve internet kafeler

genglerin toplumsal etkilesimi hizlandiran alanlar olarak yansir.

Dijital oyunlarin, oyunculara haz vermek amaciyla cesitli kaynaklar sunmasi, farkli
oyuncularin oyunlardan farkli sekillerde haz aldiklarin1 gostermektedir. Bu durum ile
birlikte dijital oyunlar iizerine yapilan arastirmalarda oyuncu tiirlerini ve oyuncularin
motivasyon kaynaklarin1 belirlemeye yonelik c¢esitli parametrelerin bulunmasinin
Oonemini ortaya c¢ikartir. Gliniimiiziin dijital oyunlari, dijital oyuncularin motivasyon
diizeylerini arttirmada 6énemli rol oynar. Cok fazla platformlu, ¢ok oyunculu rol yapma
oyunlarmin (MMORPG) diinya genelinde bir ¢ok insan tarafindan yogun begenilmesinin
ana nedenlerinden birisi, bu oyunlarin oyuncular gesitli sebeplerle cezbetmesidir. Bu
motivasyon siirecleri, basar1 elde etme, sosyallesme ve kendini kaptirma olarak
kategorilendirilir (Yee , 2024: 109).



73

Bu motivasyon siiregleri soyle agiklanabilir. Dijital oyuncularin oyun igerisindeki
yeteneklerini gelistirme, zorluklarin tstesinden gelme ve belirli hedeflere ulagma
arzusundan kaynaklanir. Dijital oyunlar igerisindeki bu tiirden motivasyon siiregleri
oyuncularin kendisini kanitlama ihtiyacindan tiiremistir. Liderlik siralamalarinda {ist
siralara ¢ikma, diger oyunculara yonelik istiinliik saglama istekleriyle dogrudan
baglantilidir. Basar1 odakli oyuncular, genellikle oyun igi gorevleri tamamlamak igin
miicadele eder, 6diller kazanip oyun i¢i gorevleri yerine getirmek i¢in ¢aba sarf ederler.
Bu tiirden bir motivasyon siireci, dijital oyuncularin siirekli daha iyi bir performansa
dayal1 politika yiirtitmelerine yardimci olur. Basar1 odakli oyuncular, oyunlarin sundugu
zorluklardan keyif alir ve bu zorluklarin iistesinden gelmek icin strateji gelistirmekle
sorumludur. Oyun i¢inde var olan liderlik tablolarimi en st siralara ¢ikartarak strateji
gelistirir. Bu onlar igin biiyiik bir motivasyon kaynagidir. Basar1 odakl dijital oyuncular,
diger sanal karakterler ile siirekli miicadele ederek ve {ist siralara tirmanmak onlar igin
biiyiik onur kaynagidir. Bir diger 6nemli motivasyon kaynagi, sosyallesme araci olarak
kullanilmasidir. Sosyallesme odakli oyuncular, oyunlari, arkadaslariyla zaman gecirmek
ve yeni insanlarla tanismak icin kullanir. Ornegin MMORPG gibi oyunlar, oyunculara
genis capli sosyal aglar olusturma sanal avatarlar igerisinde yer alma deneyimi kazandirir.
Bu tiir oyunlar, oyuncularin isbirligi yapmalarina ve gorevleri ekip ¢aligmasi ile birlikte
tamamlama imkan1 saglar. Sosyallesme motivasyonu, dijital oyuncularmm oyun
diinyasinda uzun siire ¢evrimi¢i olmalarin1 saglar. Oyun igerisinde gesitli aktivitelere
katilarak siirecin igerisinde daima var olurlar. Son motivasyon siireci ise, kendisini
kaptirma motivasyonudur. Oyuncularin oyun diinyasina tamamen kendisini kaptirma ve
gercek diinyadan kagma isteginden kaynaklanir. Bu tiir motivasyonlar, dijital oyuncularin
oyun igindeki senaryolara, karakterlere ve avatarlar igerisinde derinlemesine
bagliliklarin1 ~ gelistirir. Dijital oyuncular igerisindeki kendisini kaptirma odakli
oyuncular, oyun diinyasinda gegirdikleri zamani bir tiir kagis ve rahatlama olarak goriir.
Bu tiir oyuncular, oyunlarin sundugu gercekliklere kendisini kaptirarak, giinliik yasamin

stresinden uzaklasir.

2.4. DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI

Ivan Illich'in 6ne siirdiigii diisiinceye gore, gelisen teknoloji, toplumlar i¢in sadece

hayatin ayrilmaz bir parg¢asi olmakla kalmayip ayn1 zamanda simirlart zorlayabilen bir
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faktor haline gelebilir. Teknolojik iriinler, toplumlar tarafindan vazgegilmez birer unsur
olarak kabul edildiginde, bu durum teknolojinin toplumun siyasi, kiiltiirel ve sosyal
yapilar1 {izerinde belirleyici bir etki yarattigim gosterir ancak teknolojinin bu
vazgecilmezligi, her zaman olumlu sonuglar dogurmaz. Giinimiizde, teknolojinin
getirdigi avantajlar kadar sorunlar1 da gz ard1 edilemez hale gelmistir. Ozellikle internet,
bilgisayarlar ve televizyon gibi teknolojik araglarin bilingsiz ve denetimsiz kullanimi,
bireylerde bagimlilik sorunlarinin artmasina yol agmistir. Bu baglamda, teknolojinin roli

ve etkisi konusunda diisiinme vakti gelmistir (lllich, 2011: 30).

Bireylerin giindelik yasamlarimin is gereklilikleri disinda kalan zamanlarinda
teknolojik cihazlara olan bagimliliklari, bazi sorunlarin ortaya ¢ikmasina yol agmustir.
Teknoloji kullaniminin artmasiyla birlikte, “teknolojik bagimlilik" kavrami giindeme
gelmis ve 1990 yilinda tip literatiiriinde yerini almistir. Bu bagimliligin artisiyla birlikte,
bireylerin zorunlu gérevleri ihmal etme ve sorumluluklarini yerine getirmeme egilimleri

gozlemlenmektedir.

Dijital oyunlar, giinimiizde yaygin bir eglence ve zaman ge¢irme araci haline
gelmistir. Birgok insan i¢in oyunlar, stres atmak, eglenmek ve sosyal baglantilar kurmak
igin ideal bir platform saglar. Ancak, bazi insanlar igin dijital oyunlar bir bagimlilik haline
gelebilir. Dijital oyun bagimlilig, kisinin oyunlara asir1 derecede zaman ayirmasi, oyun
oynamaya karst kontroliinii kaybetmesi ve diger 6nemli yasam alanlarmi etkilemesi

durumunda ortaya ¢ikar (World Health Organization, 2018).

Dijital oyunlarin bagimlilik potansiyeli, igerdikleri baz1 6zelliklerden kaynaklanir.
Ornegin, oyunlar siirekli ddiiller sunar ve oyunculara ilerleme kaydetme imkan1 saglar.
Bu, beyindeki 6diil sistemi tizerinde etkili olabilir ve kisilerin oyunlara daha fazla zaman
harcamasina neden olabilir. Oyunlar ayrica sosyal baglantilar ve rekabet¢i ortamlar sunar.
Oyuncular, arkadaslariyla veya ¢evrimigi topluluklarla etkilesimde bulunabilir,
yarismalara katilabilir ve liderlik tablolarinda yiiksek puanlar elde etmek igin ¢aba sarf
edebilir. Bu sosyal ve rekabetgi unsurlar, oyuncular1 daha fazla oynamaya tesvik eder
(King, Delfabbro, & Zwaans, 2017: 7).

Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami da dijital oyun bagimliligi konusunda
onemli bir perspektif sunar. Baudrillard, modern toplumun giderek artan bir sekilde

simiilasyonlarla ¢evrili oldugunu ileri siirer. Simiilasyonlar, gercegi taklit eden ve onun
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yerine gecen yapay diinyalardir. Dijital oyunlar da bir tiir simiilasyon olarak goriilebilir.
Oyuncular, dijital diinyalarda sanal kimlikler yaratir ve gergek diinyadaki sorunlardan
kagmak veya farkli bir deneyim yasamak icin bu diinyalara sigmabilirler. Ornegin, bir
kisi gergek hayatta sosyal sorunlarla karsilasiyorsa, dijital bir oyunun igine girerek
kendini farkli bir sosyal ortamda bulabilir ve rahatlama saglayabilir. Bu, dijital oyunlarin
bagimliliga yol agabilecek bir kagis mekanizmasi olarak islev gorebilecegini
diistindiirmektedir (Baudrillard, 1983: 22).

Dijital oyun bagimliliginin etkileri de 6nemli bir konudur. Bagimlilik, kisinin is,
egitim, sosyal iligkiler ve genel yasam kalitesi gibi alanlarda olumsuz sonuglara yol
acabilir. Ornegin, bir kisi oyunlara asir1 zaman harcamakta israr ederse, is performansi
diisebilir veya okul basarisi etkilenebilir. Ayrica, oyunlara asir1 odaklandigi igin Kkisi,
sosyal etkilesimlerini ve iliskilerini ihmal edebilir, aile {iyeleri veya arkadaslariyla
iletisimde zorluklar yasayabilir. Fiziksel saglik sorunlar1 da ortaya gikabilir, ¢iinkii

oyunlar genellikle uzun siireli oturma veya hareketsizlik gerektirir.

Ornegin, bir ¢aligma, gengler arasinda yaygim olan bir oyun olan "Fortnite"e asir1
bagimliligin, uyku diizenini bozdugunu ve okul performansini olumsuz etkiledigini
gostermektedir. Bu gengler, gece geg saatlere kadar oyun oynamakta ve sabahlari yeterli
uyku alamamaktadir. Bu durum, konsantrasyon eksikligi, yorgunluk ve diisiik akademik
basar1 gibi sorunlara yol agabilir. Benzer sekilde, ¢cok popiiler olan "League of Legends"
gibi ¢evrimigi gok oyunculu oyunlar, bagimlilik potansiyeli tasir. Bu oyunlar, oyuncularin
stirekli olarak rekabetci ortamlarda yer almasini saglar ve oyuncularin saatlerce oyunun

basindan kalkmamasina neden olabilir.

Dijital oyun bagimliligiyla miicadele etmek icin gesitli stratejiler vardir. ilk olarak,
bireylerin oyun oynama aligkanliklarint gézlemlemeleri ve kendi oyun siirelerini kontrol
etmeleri 6nemlidir. Kigiler, oyun oynama siirelerini sinirlamak ve belirli bir zaman
diliminde oyun oynamak i¢in kendilerine kurallar koymak gibi onlemler alabilirler.
Ayrica, saglikli bir yasam tarzini siirdiirmek 6nemlidir. Diizenli egzersiz yapmak, dengeli
beslenmek ve yeterli uyku almak, bagmmlilik riskini azaltabilir. Ayrica, sosyal

etkilesimleri siirdiirmek ve gercek diinyada gesitli aktivitelere katilmak da onemlidir.

Her gegen giin, dijital bagimhilik terimi daha fazla giindemde ve 6nemli hale
gelmektedir. Dijital bagimlilik, toplumun her kesimini etkileyebilir; ancak en fazla
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cocuklar ve gencler bu etkiden nasibini almaktadir. Teknoloji ile tanisma yaslarina bagh
olarak, farkli nesiller arasinda ortaya ¢ikan yeni terimler ve deneyimler bulunmaktadir.
Ornegin, teknolojiyle biiyiiyen ve bu araglar1 dogal bir sekilde benimseyen kisilere "dijital
yerliler" denirken, teknolojiye daha sonradan adapte olan kisiler "dijital gogmenler"
olarak adlandirilirlar. "Dijital yerliler" olarak kabul edilen grup, genellikle ¢ocuklar ve
20-35 yas arasindaki geng yetiskinleri igermektedir. Bagimlilik agisindan ele alindiginda,
"dijital yerliler”, o6zellikle ¢ocukluk donemlerinde baslayan kontrolsiiz teknoloji
kullanimina daha fazla maruz kaldiklar1 i¢in bagimlilik riskini tasima egilimindedir
(Ding, 2018: 20-21).

Dijital bagimlilik olusumunu anlamak i¢in bazi asamalar g6z Oniinde
bulundurulabilir. ilk evre, deneme amacli kullanimdir ve bu donemde genellikle herhangi
bir sorun teskil etmez. Birey, yeni bir oyun, internet sitesi veya uygulamay1 merak eder
ve bunlar1 incelemeye baslar. Ikinci evre, sosyal kullanim olarak adlandirlabilir. Birey,
cevresindeki arkadaslarimin belirli bir uygulama veya oyunu sik¢a kullandiginm
gozlemlediginde, bu uygulamay1 kullanarak arkadaslariyla etkilesimde bulunma istegi
tasir. Sosyal baglarin1 giiglendirmek ve benzer etkinliklere katilmak amaciyla bu
uygulamalara ilgi gosterir. Ugiincii asama, islevsel kullanim olarak kabul edilir. Bu
donemde teknolojik araglarin kullanimi bir amaca hizmet etmeye baslar. Birey,
problemlerden kagmmmak veya keyif almak amaciyla teknolojiye sik¢a bagvurabilir.
Ozellikle sosyal iliskileri zayif olan veya bos zamanlarin1 dolduracak etkinliklere sahip
olmayan bireyler, teknolojiyi can sikintisindan kurtulmak igin kullanabilirler. Son asama,
bagimlilik agsamasidir. Bu déonemde birey artik teknolojik araglar1 kullanmak igin 6zel bir
mazeret aramaz. Sorunlardan kacinmak ve rahatlamak amaciyla teknolojiye sikca
bagvurur. Bu evre, teknoloji kullanimimin sorunlu hale geldigi ve bagimliligin bagladig:

donemdir.

Dijital bagimlilik kavramu, ilk bakista insanlar arasinda biiyiik bir endiseye neden
olmayabilir, ancak aslinda durum ¢ok daha karmasiktir. Psikolog Dr. Peter Whybrow,
teknolojik bagimlilig1 "elektronik kokain" olarak tanimlamis ve bu bagimliligin ciddi
sonuglara yol agabilecegine dikkat ¢ekmistir. Dijital veya teknolojik bagimlilik, diger
bagimlilik tiirleri gibi, erken miidahale edilmedigi takdirde derin yaralar agabilir. Birey,

bu tiir bagimliliga karsi etkili bir sekilde miicadele etmez veya zamaninda tedavi almazsa,
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iletisim sorunlari, is performansinda diislis, basarisizlik ve sorumluluklarin yerine

getirilmemesi gibi olumsuz sonuglarla kars1 karsiya kalabilir (Dilci, 2015: 37-45).

Arastirmalar, bagimliligin birgok faktoriin etkilesiminin bir sonucu olarak ortaya
ciktigin1 gostermektedir. Bu faktorler arasinda biyolojik ve gevresel etkenler en belirgin
olanlardir. Ancak, bu faktorlerin ¢ok sayida olmasi ve bagimliligin genis bir etki alanina
sahip olmasi nedeniyle bagimliligin tam anlamiyla net bir tanimi: yapmak zordur.
Dolayisiyla, dijital bagimliligin biling tizerindeki etkisi tam anlamiyla ifade

edilememistir.

Gilinimiizde artan dijital bagimlilik vakalari, ciddi arastirmalari, Kliniklerin
acilmasini ve bagimlilikla basa ¢ikma yontemlerinin gelistirilmesini tetiklemistir. Ayrica,
teknoloji kullanicilarinin otokontrol yeteneklerini artirmayr amaclayan bilinglendirme
calismalar1 da stirdiiriilmektedir. Ancak bu mesele sadece psikoloji alanimi etkilemekle
kalmamakta, ayni zamanda ekonomik bir boyutu da bulunmaktadir. Giiniimiiz
diinyasinda, yeni bir kimlik arayisinda olan bireyler, internet araciligiyla yeni ekonomik
modellerin olusmasina katkida bulunmaktadir. Diinyanin en degerli sirketleri arasinda yer
alan sosyal medya sirketleri, bu baglamda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu nedenle,
bagimlilikla miicadele etmek sadece bagimliligin kendisiyle degil, ayn1 zamanda bu
bagimliligin olugsmasina katki saglayan ve bu bagimliliktan fayda saglayan ¢evrelerle de
ilgilenmeyi gerektirmektedir.

Bagimlilikla ilgili iki temel belirleyici ézellik bulunmaktadir. ilk olarak, bireyin
bagimlilik olusturan nesne veya davranis iizerindeki kontroliinii kaybetmesidir. Ikincisi,
bireyin bu durumdan zarar gérmesine ragmen kullanima devam etmesidir. Hem
psikolojik hem de fizyolojik zararlarin farkinda olan bir birey, cevresiyle problemler
yasadigmi, maddi kayiplar yasadigini bilmektedir, ancak kullanimi birakamamaktadir.
Birey, bagimliligindan kurtulmaya caligsa da basarisiz olursa, artik teknolojik

bagimlilikla kars1 karsiya oldugunu soyleyebiliriz (Ding, 2018: 50-51).

2.5. DIJITAL OYUNLARDA ARTIRILMIS GERCEKLIK

Enformasyon ¢agi olarak adlandirdigimiz donemde siiregler ve islevler belirli aglar
etrafinda sekillenmektedir. Aglar toplumlarimizin yeni sosyal morfolojisini olusturur;

aglar olusturma mantiginin yayilmasi da tiretim, deneyim, iktidar ve kiiltiir siireglerinde
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isleyisi, sonuglar1 ciddi bigimde degistirir. Toplumsal o6rgiitlenmenin ag bigiminde
olmasi, bagka zamanlarda, baska uzamlarda ger¢eklesmis olsa da, yeni teknolojik
paradigma, toplumsal yapinin tamamina yayilmasi i¢in gerekli maddi zemini de saglar
(Castells, 2005: 621).

Disiince ve eylemlerimizin olusmasinda, giindelik hayatimizda algilarimizin
belirginlesmesinde etkileyen birincil etmen bilgi ¢agi olarak karsimiza c¢ikar. Bilgi
toplumunda yasadigimiz Diinya’yr etraflica saran sosyal yapi, ag toplumu olarak
adlandirilmaktadir. Bu toplumsal yapiya ait sosyal yapi dijital teknolojiler ile
stirdiirtilebilir hale gelmistir. Mikro elektronik tabana sahip bilgi ve iletisim teknolojileri
ile birlikte ag toplumu kavrami olusmustur. Enformasyon cagmin bir {irinii olan ag
toplumu kavrami toplumdaki birgok ekonomik, kiiltiirel ve sosyal boyutlar
etkilemektedir. Bilginin gii¢ oldugu toplumda bilgi yalnizca alinan bir sey degil, aynm
zamanda iiretilen ve kiiresel dlgekte paylasilabilen bir seydir. Endiistri gaginda belirli bir
smifa ait olan bilgi, uzamsal anlamda genislemistir. Bu genisleme ise yeni bir sosyal

yapinin, kodlariin beden mekan {izerinde yeniden kurgulama ihtiyaci dogurmaktadir.

Castells (2005) aglarin her giin daha da artan bigimde bireyleri birbirine baglandigi,
toplumun temel igerigini olusturdugundan bahsetmektedir. Van Dijk, aglarin toplumun
sinir sistemi haline geldiginden ve bu altyapinin hem sosyal hem de 6zel hayatimiz
lizerinde, ge¢miste mallarin ve insanlarin taginmasi i¢in yapilan yollardan ¢ok daha biiyiik
bir etkiye sahip olmasini bekledigini sdylemektedir. internet éncesinde de herhangi bir

grup, bir agin pargasini olusturmaktaydi.

Enformasyon teknolojilerindeki beden ve zamana yoénelik gelisen esnek cergeve ile
bedenin serbest birakilmasina yeni bir ag modelinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
Toplumda bireyler bu mekanlarda varliklarini ortaya koymaya baslamistir. Ag toplumuna
ait bireysel goriiniir olmalarini dijital medya araglar1 ve internet tabanli teknolojiler ile
stirdirmeye ¢alismislardir. “Castells, bu ifadeleriyle zaman kavraminin genisletilmis ve
yok sayilabilen 6zelligine gondermede bulunurken, mekanin da cografi sinirlardan ve
uzakliklardan arindirilarak teknolojik imkanlarla asildigini anlatmaktadir. Bu ise elbette
enformasyon teknolojileri sayesinde gerceklestirilen yeni bir zaman ve uzam algisina
neden olmaktadir” (Kizmaz, 2014: 24).
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1960’1 yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde askeri amagli bir proje olarak
ortaya cikan Internet, 1969 yilindan sonra ARPANET olarak hayatimiza girmeye
baslamistir. WWW yani World Wide Web’in Tim Barners Lee tarafindan kesfinin
saglanmasi ile bilgisayarlar birbirine baglanmis Diinyanin her noktasindan insanlarin
kullanabilecegi ve birbirleri arasinda iletisim kurabilecegi bir sistem olusturulmustur.
Olusturulan bu yeni medya siireci ile birlikte bilginin internet ortaminda paylasilabildigi,
aligveris ve veri akisinin yapildig: bir alan olarak karsimiza ¢ikmistir. Bireysel anlamda
insanligin yogun zamanini gegirdigi bir platform haline gelen internet giindelik zamanin
biiyiik boliimiinii tiiketilen zaman olarak olusturmaya baslamistir. Bunlara ek olarak her
gecen yil internet tabanli teknolojiler gelistirilerek ag toplumu siireci hiz kazanmustir.
Mikro elektronigin elektronik tasarim ve bilesenlerine sagladigi yiiksek kapasite, yeni
medyaya ait aglarin birbirine baglanmasini saglayan dijitallesme, yiiksek kapasiteli
depolama, bilgisayar aglarinin katmanli bir bigcimde organize edilmesi (katmanl
orgiitlenme) ve aglar arasindaki iletisim hizi ile teknigini genisleten yeni baglantilarin

olusmasi ag toplumunun teknik temellerini olusturmustur.

Yeni medya ve iletisim teknolojilerinin bir 6zelligi olan yondesme kavrami telefon,
bilgisayar gibi araglarin internetin kullanimi ile farkli platformlarda kendisine zemin
olusturmustur. Bunlardan bir tanesi ise dijital oyunlardir. Mobil ve kablosuz cihazlarin
yayginlik kazanmasi, hayatimiza girmesi beden ve zamanimizin biiyiik boliimiinii ele

gecirmis olmasi ag toplumunun sihirli oldugunun bir kanitt gibidir.

Dijital ortam, verilerin tizerine kaydedilip saklandig1 ortamlarin genel adina dijital
medya ad1 verilmektedir. ‘Dijital’ kelimesi ingilizcede say1 ve sayisal olanla ilgilidir.
TDK’da ise verileri bir ekran tizerinde elektronik olarak goésteren anlami tagimaktadir.
‘Medya’ kavram ise iletisim ortam1 ve araglarini temsil etmektedir. E-hizmetler, veriler,
konum tabanli uygulamalar, oyunlar, web siteleri ve mobil uygulamalar, animasyonlar,
sosyal medya, videolar, sanal gergeklik, artirilmis gergeklik gibi birgok teknoloji dijital
medya kapsaminda yer almaktadir. Dijital medya araglar1 ve ortami internet tabanli olarak
caligmaktadir. Bu sebeple teknolojik paradigmanin genislemesine, her giin daha fazla
uygulamanin ortaya ¢ikisina boylelikle bu uygulama, ortam ve araglarin mekana ve
bedene eklemlenmesine neden olmaktadir. Bu yeni teknolojiler toplum iizerinde islemler
yapmakta ve sistemi degistirmektedir. Her yeni etki ise duyular arasindaki oranlari
degistirmektedir (McLuhan, 1994: 47).
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“Fiziksel ve sanal diinyalarin kesisme noktalarinda yasayan elektronik olarak
genisletilmis bedenler ¢agima giriyoruz” (Mitchell, 1996: 167). I¢inde yasadigimiz ¢agda
sanal ile gerceklik kavramlari i¢ i¢e gegmis durumdadir. Artik uzaktan algilanabilen
hareket edebilen yakin ¢evrelerine de kismen bagli bir sistemin pargasi haline gelmisiz.
Teknolojinin devinimleri ile tiiketilen sanal mekanlar, dijital oyunlar, zaman, hayatimizin
ayrilmaz bir parcasi haline doniismistiir. Bilisim teknolojileri ile birlikte artik yeni
mekanlar hayatimiza girmistir. Teknolojinin gelismesi ile bu yontemler bedenin
uzamasini boyutlarmi degistirmesine olanak saglamustir. Sanal ile fiziksel mekanlar
arasindaki baglantiy1 olusturup iki mekan arasindaki gerceklik duygusunu insa edecek

olan siire¢ ag toplumunun nesnesi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Toplumsal hayatta internetin yayginlasmasi ile birlikte kisisel bilgisayarlarin
kullanilmas: bireylerde konumsal mesafeden ayrilis, sanal mekanlarda bir araya
gelebilme siirecini gelistirmistir. Bunun en temel orneklerinden birisi ise ¢evrim igi
oyunlardir. Kisisel bilgisayarlarini kullanan bireyler onun i¢in igerik olusturarak 6zellikle
cevrimigi oyunlarda, sanal mekanlarda varliklarin1 korumak igin bedensel ve zamansal

kopus yasamaktadirlar.

Yeni medyanin ortaya cikisiyla birlikte medya tiiketilen bir nesne olmakla
kalmayip, tiretilen, paylasilan, siirekli yenilenen ve sonug olarak kendini artikiile eden

sibernetik bir organizmaya dontismeye baglamistir (Yanik, 2016: 15).

Bireyler varliklarim1 olusturduklar1 ¢evrimigi oyun igeriklerinde semboller
tizerinden kendilerini goriiniir kilmaya baglamigtir. Oysa sosyal bir varlik olan insan,
toplumda (fiziksel uzamda) ‘beden’ ile goriiniir olur. Burada kastedilen eti kemigi ile var
olan bir cisim degildir, insan1 digerlerinden ayiran onun bilincidir. Lacan’dan bir kisinin
aynaya bakarak ve kisinin bedeninin ideal temsilini eksiksiz ve kusursuz gorerek bireysel
kimlik kazandigin1 6greniriz. Bu ayna bize tim bedeni tek bakista géremedigimiz igin
maddi bir ger¢eklik olmak yerine aslinda igsellestirilmis sanal bir goriintii oldugumuzu
gostermektedir. Benlik algimiz psikolojik ve sanaldir (Samuels, 2010: 10). Bizler sosyal
medya araglarinin giindelik hayata gémiilmesiyle birlikte benliklerimizi ‘6teki’ izerinden

algilamaktay1z.

Medya uygulamalari, dijital oyunlar, 6zellikle genglerin hayatlarini

sekillendirmekte, gilinliik aktivitelerimizin bir ¢ogunu karsilamakta bilincimiz iginde
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farkli pratikler olusturmaktadir. Boylece bu bigimlenme iginde bireyin ¢evresi ve kendisi
ile ilgili diistince yapis1 sanal platformlar izerinde sekillenmektedir. Burada bireyin sahip
oldugu biling ile kendisini tanimlama sekli sanal kavramlarla biling olusturma siirecine
girmektedir. Sosyal medya ve dijital oyun platformlar1 bireyin kendisine bir deger
atfettigi yer olmaktan oteye giderek kamusal mekanin sanal mekanlarda yansimalarinin
goriildigii ve izlerinin sirilebildigi platformlar haline gelmistir. Dijital oyun
platformlarindaki sanal mekanlar ile fiziksel mekanlar bir devinim halindedir. Insan
bedeninin de bir tiikketim nesnesi olarak diistintildiigii medya uygulamalariyla birlikte

beden hem kutsanmakta hem de hiikiimsiizlesmektedir (Cift¢i, 2019: 5).

Gergek anlamda bir panaptikon durumuna izin vermeyecek olan bireyler dijital
oyun pratikleri ile gézetlenmeyi kabul etmislerdir. Yeni medyanin bu yonii ile kontrollii
bir mekanizma oldugu agik¢a kabul gormiistiir. Birgok yonii ile bedene esneklik saglayan
dijital oyun pratikleri bir yandan gergeklik ve gergekte etkilesim halini siirdiiren deneyim
diinyasindan uzaklagmaktadir. Modern toplum, endiistriyel bir ortamda yasamak ve
caligmak igin gerekli okur-yazarligi gelistirmistir. Ancak olusan yeni toplum modelinde
bilgi oldukea kiiresel ve temel becerilerimiz ise yeterli degildir. Internet ag1 ve onun
olusturdugu diigiimler dijital ¢agin siirecini tamamlamak ig¢in evrimi saglamaktadir
(Ishida&lsbister, 2000: 61).

Dijital oyun pratikleri, kisisel bilgisayarlar ve cep telefonlar: gibi cihazlar giinden
giine duyularimiz1 degistirmektedir. izole edilmis benligimiz yeni medya pratikleri ile

stirekli i¢ ice gecmistir.

Dijital oyunlarin hayatimiza girmesi ile birlikte uzun zamandir oyunlar iizerinden
olusturulan sanal diinya yaratilmaktadir. Bu tezin konusu da “Lise Ogrencilerinin Dijital
Oyun Tutumlari, Oyun Bagimliliklar1 ve Artirilmis Gergeklik algisinin Baudrillard’in
Simiilasyon Kurami {izerine incelenmesidir” bakildiginda, Baudrillard simiilasyonun

gercekligin yeniden ingasi siirecinde birgcok ornek ile karsimiza sunmaktadir.

Baudrillard’a gore gergeklikle hakikate gecildigi zaman karsimiza gonderi
sistemlerinin iginde olmadig bir simiilasyon ¢agi ¢ikmaktadir. Olusturulan bu yeni
gerceklik ingasi ile birlikte insanlarin birbirleri ile olan yabancilagsma siiregleri hiz
kazanmaktadir. Baudrillard, (2018: 55) bu yabancilasmayi televizyon tizerinden etkili bir

sekilde aktarmaktadir. Televizyon izleyen bizlerin aslinda kendimize yabancilastigini



82

belirten Baudrillard, zamanla kendimizi ti¢ boyutlu bir sanal evrene dogru evrilttigimizi

belirtmektedir.

Gergekligin yeniden insa edilmesi ile sanallasmaya doéniisme hali simiilasyon siireci
ile dogrudan iliskilidir. Kullanmis oldugumuz sosyal medya platformlari, akilli telefon
uygulamalar1 bunlarin biitiinii bizlerin ger¢ekte olmayan “mis” gibi yapmak eyleminin
bir Grtiniidiir. Bilgisayar ve iletisim teknolojileri ag toplumu iginde toplumsal bir kusatma
halindedir. Bu kusatma i¢inde bulunma hali ise sanal ortamda insanin kendisini var etme
miicadelesi olarak tanimlanabilir. Witmer ve Singer’e (1998: 225) gore bulunma hali bir
kisinin fiziksel olarak bir ortamda bulunsa bile, 6znel olarak baska bir ortamda bulunmay1
deneyimlemesi olarak tanimlanmaktadir. Bostan’a (2011: 151) gére ise bulunma hissi,
kisinin kendisini kanaldan iletilen diinyada hissetmesi ve iletilen diinyada bulunduguna

inanmasidir.

Dijitallesme ile birlikte kusatma ve bulunma halleri insanin bilgisayar teknolojileri
oyun diinyasmin igerisine girmesi ile miimkiin hale gelmistir. Ciinkii bireyler bir takim
sosyal statiiler elde ederek var olma ¢abasi i¢inde miicadele ederler. Kisisel, ¢evresel ve
sosyal bulunma halleri olarak bulunma tiirlerini ti¢ grupta inceleyebiliriz. Kisisel
bulunma, insanin kendisini sanal diinyada ne o&lgiide hissettigi, sosyal bulunma
toplumdaki insanlarin sizlere karsi verdikleri tepkileri, ¢evresel bulunma ise sizleri
taniyan insanlarin sizlerin statiiniize gore uyguladiklar1 davraniglar biitiintidiir. Bu {i¢
bulunma tiirtinii sanal diinyanin iginde dijital oyun platformlarinda bireylerin

uyguladiklarini gozlemleyebiliriz.

Dijital diinya yeni bir gerceklik insa siireci icerisindedir. Bu gerceklik sanal
gerceklik olmakla birlikte, gercek ile hakikat arasindaki kopriiyii ortadan kaldiran bir
stireg olarak bireylerin zihinlerinde karsimiza ¢ikar. Dijital oyun pratikleri ile iginde
olusturulan sanal diinya kendine has bir takim sorunlar ortaya ¢ikartir. Bu sorunlardan bir
tanesi hakikatin ortadan kaybolmasidir. Senaryolar ve bilgisayar tabanli yapay zeka
uygulamalari ile olusturulmus siireglerin bir pargasi haline gelen bireyler topluma ve

kendine yabancilasarak zaman ve mekan olgularini yitirmeye baglamislardir.

Bunlarin yaninda simiilasyon oyunlarinda sanal karakterler olusturularak sanal bir
takim gruplarin i¢inde kendisini ifade etmeye calisan birey cemaatlesmekte ve fikirsel

biitiinligii ¢evrimigi arkadas gruplari ile sekillenmektedir.
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Dijital oyunlarin yeni gergeklik insa etme siirecinde giiniimiiz diinyasinda etkili rol
oynamasinin sebeplerinden biri, sosyal ve ¢evresel bulunma hissinin yiiksekligi, sosyal
gerceklik ve ii¢ boyutlu karakterler ile iletisim kurulabilmesidir. Bu 6zelliklerin ¢ogu
giiniimiizde birgok dijital oyun platformlarinda yer almistir. Bunlardan birisi “Knight
Online” oyunudur. Bu oyunda sanal karakterler yaratip, klan sisteminin igerisine dahil
olunuyor. Cevrimigi arkadas gruplari ile sohbet ederek, gercek ve sanal para ile ticaret
yapilabilir durumda kendisini buluyor. Buradaki yasam zamanla o kadar gerceklik algisi
iginde biitiinlesmistir Ki kullanicilar belirli y11 oynadiktan sonra karakterlerini ger¢ek

diinyada satisa ¢ikartip maddi kazang saglayabiliyorlar.

Dijital oyunlar tizerinde olusturulan gergeklik algisi temelde bu tiir sorunlar iizerine
yuriimektedir. “Paradoksal bir sekilde gercegi hakiki bir iitopyaya dontistiirdiik. Ne var
Ki bu titopyanin gergeklesme olasilig1 yoktur, ¢iinkii yitirdigimiz gergegi bir daha ancak
riiyamizda gorebiliriz” (Baudrillard, 2018: 165).

Sherman ve Craig'in 2019 yilindaki ¢alismalarmma gore, sanal gergeklik,
kullanicilar1 alternatif bir gerceklik veya 6znel bir deneyime daldiran bir ortam olarak
tanimlanabilir. Bu tiir bir deneyim, kullanicilar1 mevcut diinyadan farkli bir diinyaya
tasiyabilir veya onlara diinyay1 baska birinin goziinden gérmelerine olanak taniyabilir.
Sanal gergeklikteki bu dalma hissi, kullanicilar: ses ve gorsel efektlerle sararak ve sanal
diinyadaki nesnelerle etkilesime gegerek saglanir. Bu alternatif diinyalar, gergek diinyada
var olan ancak farkli bir konumda bulunan mekanlar olabilecegi gibi, yazarlar, besteciler,
sanatgilar ve diger yaratici bireylerin hayal giiciinden dogan mekanlar da olabilir. Sanal
gerceklik icerikleri, bu sanatgilarin ve yaratici zihinlerin eserleri olarak dijital diinyanin
bir parcas1 haline gelir. Hikaye anlatim1 ve sanal gerceklik kavramlart dijital diinyada
birlestiginde, karsimiza ¢ikan ana kavram genellikle dijital oyunlardir. Bunun nedeni,
sanal gergeklik teknolojisinin temelinde yatan etkilesim ve iiretim mekanizmalarinin,

dijital oyun teknolojisi ile paralel bir gelisim gostermesidir (Sherman&Craig, 2019: 32).

Lev Manovich'e gore sanal gerceklik, eski bir kokene sahip olmasina karsin dijital
cagin gelisimi ile yeniden 6nem kazanan bir yeni medya aracidir. Bu ortam, geleneksel
medyadan farkli olarak, kullanicilara gergek bir ortamin disinda, sanal bir ortamda var
olma deneyimi sunar. Jonathan Steuer ise 1992 yilinda sanal ger¢eklikteki "orada olma™

hissini, “telepresence” kavramiyla agiklar. Telepresence, gergek ya da simiile edilen bir
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ortamda, bir iletisim araciligiyla varlik deneyimi yasama ve 0 gevreyi hissetme durumunu
tanimlar. Sanal gercekligin temel 6zelliklerinden biri, kullanicilarina hayali bir yerde
olduklar1 hissini vermesidir. Steuer, bu "orada olma" hissinin iki ana belirleyicisini;

duyusal canlilik (taniklik) ve etkilesim (interactivity) olarak belirtir.

Duyusal canlilik, bir teknolojinin duyusal bir ortam yaratma kapasitesini ifade
ederken, sanal gercekligin sarmalama 6zelligi bu canliligt miimkiin kilar. Ses ve gorsel
efektlerle kusatilan kullanici, kendini gercekten 0 sanal ortamda hisseder. Slater ve
Wilbur'a (1997) gore, bu sarmalama etkisi, sanal gergeklikteki "orada olma™ hissi i¢in
zorunlu bir 6gedir. Lombard ve Ditton (1997) ise bu hissi, araci bir deneyimde aracisiz
gibi bir illiizyon yaratilmasi olarak tanimlar. Dolayisiyla, sanal gergeklik deneyimlerinde

"orada olma" hissi ve sarmalama, i¢ ige gegmis ve birbirini tamamlayan unsurlardir.

Sanal gergeklik, kullanicilarin teknolojiye dayali deneyimlerinden 6te, bu
deneyimleri nasil algiladiklarina dayanir. Bu, kullanicilarin gercek ortamdan koparak
sanal ortama dalmalarina ve oradaki varliklarina yogunlasmalarina neden olabilir. Steuer,
duyusal canliligin iki ana bilesenini; duyusal derinlik ve genislik olarak tanimlar. Duyusal
derinlik, kullanicinin sanal ortamda etkilesime girdiginde karsilagtigi veri miktar1 ve
kalitesini, genislik ise bir iletisim ortaminin duyular araciligiyla bilgi sunma yetenegini
ifade eder. Sanal ortam deneyimleri, genellikle gorsel ve isitsel bilesenlere odaklanir,
ancak giderek daha fazla arastirmaci, kullanicilarin dokunma hissini de bu deneyimlere
dahil etme yollarmi arastirmaktadir. Bu tiir etkilesimler, haptik sistemler araciligiyla

saglanabilir.

Etkilesim, kullanicinin sanal ortami nasil etkileyebilecegini ifade eder ve bu,
teknolojinin hizi, kapsami ve haritalamasi gibi unsurlarla belirlenir. Ornegin, internet hizi
veya cihaz 6zellikleri bu etkilesimi etkileyebilir. Sonug olarak, "orada olma™ hissi, bir
medya araciligiyla sunulan hayali bir ortamin kullanici tarafindan zihinsel olarak
algilanmasidir. Steuer, sanal gergekligin taniminin teknolojik donanimdan ¢ok, insan
deneyiminde yattigin1 savunur. Sanal gergeklik, duyusal uyarim yoluyla bizi hayali bir
gerceklige sokmak icin tasarlanmis bir teknolojidir ve bu, ortak bir algisal illizyona
dayanir. Bu deneyimler, oncelikle gorsel ve isitsel duyular1 uyarir, ancak zamanla

dokunma, koku ve hatta tat gibi diger duyular da bu deneyimlere dahil edilir. Bu sekilde,
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sanal gerceklik deneyimleri, haptik sistemlerle daha da gelisecek ve gergekeilik hissi

artacaktir.

Enformasyon ¢agi, dijital teknolojilerin insan hayatinda merkezi bir rol tistlendigi
bir donemi ifade ederken, bu teknolojilerin sundugu olanaklar, toplumsal yapilar1 ve
bireylerin gilinlik deneyimlerini koklii bir sekilde degistirmektedir. Dijitallesmenin
getirdigi en onemli yeniliklerden biri de Artirllmis Gergeklik (AR) teknolojisinin
yayginlagsmasi ve bu teknolojinin dijital oyunlar araciliiyla genis Kitlelere ulasmasidir.
Artirillmis gergeklik (AR), fiziksel diinyanin tizerine dijital bilgi ve gorseller ekleyerek,
bireylerin gevreleriyle etkilesim kurmalarimi saglarken, oyun diinyasinda bu teknoloji,
sanal ve ger¢ek arasindaki simirlari belirsizlestirir. Bu siire¢, Jean Baudrillard’in
simiilasyon ve hiperger¢eklik kavramlariyla iligkilendirilerek, bireylerin gergeklik

algilarinin doniisiimiinii ele almaktadir (Baudrillard, 1988: 23).

Artirllmig gergeklik, dijital oyunlar araciligiyla giinliik yasamin bir pargasi haline
gelmigstir. Oyunlar, oyunculara yalnizca sanal diinyada var olma deneyimi sunmakla
kalmaz, ayn1 zamanda fiziksel gevrelerini dijital unsurlarla genisleterek, gergeklikle sanal
olanin i¢ ige gegtigi bir ortam yaratir. Bu yeni oyun tiirleri, kullanicilarin ger¢ek
diinyadaki fiziksel ¢evreleriyle dijital nesneler araciligiyla etkilesime gegmelerini saglar
ve bu etkilesim, oyuncularin gergeklik algisin1 derinden etkiler. “Pokémon Go” gibi
popiiler artirllmis gergeklik oyunlari, oyuncularin gergek diinyada sanal yaratiklar: bulup
yakalamasini saglarken, dijital oyunlarin sundugu alternatif gergekliklerin toplumsal

etkileri tizerine de 6nemli sorular giindeme getirir (Niantic, 2016: 45).

Dijital oyunlardaki artirilmis gergeklik uygulamalari, bireylerin yalnizca oyun
deneyimlerini doniistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda onlarin sosyal etkilesimlerini de
yeniden sekillendirir. Artirilmis gerceklik oyunlari, genellikle sosyal unsurlar igerir ve
oyuncularin diger insanlarla igbirligi yapmasini, rekabet etmesini ya da ayni fiziksel
mekanlarda bulunarak sanal etkilesimlerde bulunmalarini gerektirir. Bu oyunlar, sanal ve
fiziksel diinyalarin birlesiminde sosyal iliskileri yeniden tanimlar ve oyuncularin sosyal
becerilerini gelistirmelerine katkida bulunabilir. Ancak bu siireg, ayn1 zamanda gergek
diinyadaki sosyal iligkilerin zayiflamasina ve oyuncularin ¢evrimdisi diinyadan
uzaklagmasina neden olabilir. Bu durum, Baudrillard’in simiilasyon kuramiyla

iliskilendirilerek, gercek ve sanal arasindaki sinirlarin kaybolmasi olarak yorumlanabilir.
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Artirllmig gergeklik oyunlari, zaman ve mekan kavramlarini da yeniden tanimlar.
Oyunlar, oyuncularin fiziksel diinyada yiirtidiikleri yerleri oyun i¢i mekanlara dondistiiriir
ve bu, mekanin islevini degistiren bir siirece isaret eder. Ornegin, “Pokémon Go” oyunu,
oyuncularin bulunduklari fiziksel alanlar1 dijital olarak genisleterek, sanal yaratiklarin bu
alanlarda kesfedilmesini miimkiin kilar. Bu siire¢, oyuncularin ger¢ek diinyada
bulunduklar1 konumlarla oyun diinyas: arasinda bir koprii kurar ve mekanin
dijitallesmesine yol agar (Gazzard, 2016: 88). Oyuncular, ayn1 zamanda bu sanal
yaratiklar1 avlamak igin belirli bir zaman diliminde hareket etmek zorundadir, bu da

zaman kavraminin oyuna 6zgii bir sekilde yeniden sekillendirilmesi anlamina gelir.

Bu mekansal ve zamansal yeniden yapilandirma, bireylerin giinliik yasamlarini da
etkiler. Ornegin, oyuncular belirli bir etkinligi gerceklestirmek icin gergek diinyada
fiziksel hareketlerde bulunurken, bu hareketler dijital diinyada da sonuglar dogurur.
Artirillmis ger¢eklik oyunlari, zaman ve mekanin oyun diinyasinda sanal olarak manipiile
edilmesine izin verir ve bu da oyuncularin gergek diinyadaki deneyimlerini yeniden
yorumlamalaria neden olabilir. Castells’e gore, ag toplumunda mekanin dijitallesmesi,

toplumsal iliskilerin doniisiimiine yol agan 6nemli bir faktordiir (Castells, 2010: 55).

Baudrillard’in hipergergeklik kavrami, artirilmis gergeklik oyunlarinin yarattigi
sanal ortamlarin ger¢cek diinyadan daha c¢ekici hale gelmesiyle iliskilendirilebilir.
Hipergerceklik, gercegin bir kopyasinin, gercegin kendisinden daha gergekei ve tatmin
edici oldugu bir durumu tanimlar (Baudrillard, 1981: 66). Artirilmis gergeklik oyunlari,
bu siireci dijital diinyada sanal odiiller ve basarilarla pekistirir. Oyuncular, fiziksel
diinyada olmayan sanal basarilar elde ettiklerinde, bu basarilar, oyuncularin gergek

diinyadaki deneyimlerinden daha anlamli hale gelebilir.

Ozellikle gencler arasinda, dijital oyunlardaki sanal basarilar ve ddiiller, gercek
hayattaki basarilarin Oniine gegebilir. Bu durum, bireylerin sosyal kimliklerini ve
statlilerini de etkileyebilir; oyun icinde elde edilen basarilar, oyuncularin sosyal
cevrelerinde saygi ve prestij kazanmalarina yardimer olabilir. Bu siireg, Baudrillard’in
simiilasyon kuraminda agikladigi gibi, bireylerin gercek diinyadaki basarilar yerine
simiilasyonlardaki basarilarla tatmin olduklar1 bir duruma isaret eder (Baudrillard, 1994:
54). Artirllmis gergeklik oyunlari, bu siiregte sanal ve gergek diinyalar arasindaki sinirlari

bulaniklastirarak, bireylerin gergeklik algilarini karmasiklastirir.
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Artirllmis gergeklik oyunlarinin en onemli 6zelliklerinden biri de oyunculara
alternatif kimlikler sunmasidir. Oyuncular, fiziksel diinyadaki kimliklerinden farkli
olarak, sanal diinyada farkli roller iistlenebilir ve bu roller araciligiyla sosyal
etkilesimlerde bulunabilir. Bu, oyuncularin sanal diinyada kimliklerini yeniden insa
etmelerine olanak tanir. Dijital oyunlar, bireylerin sosyal statiilerini ve rollerini sanal
diinyada yeniden inga etmesine olanak tanirken, bu durum kimlik krizlerine de yol
acabilir. Ozellikle ergenler, kimlik insas1 siirecinde dijital oyunlarin etkisi altinda
kalabilirler. Sanal diinyada basaril1 bir kimlik insa etmek, oyuncularin ger¢ek diinyadaki
sosyal rollerini golgeleyebilir ve bu da bireylerin kimlik krizi yasamalarina neden olabilir
(Turkle, 1995: 78). Bu siireg, dijital oyunlarin genglerin sosyal gelisiminde nasil bir etkiye
sahip oldugunu anlamak agisindan 6nemlidir. Artirilmis gergeklik oyunlari, bireylerin
kendilerini sanal diinyada ifade etmelerine ve bu diinyada sosyal roller {istlenmelerine
olanak tanirken, ayn1 zamanda gergek diinyadaki sosyal etkilesimlerden uzaklagmalarina
da yol agabilir.

Bu durum, toplumsal iligkilerin dijitallesmesi Ve bireylerin sanal kimliklere bagimli
hale gelmesi siirecini dogurur. Dijital oyunlar, bireylerin sosyal etkilesimlerini
sekillendirirken, ayn1 zamanda bu etkilesimlerin dogasim1 da degistirir. Artirilmig
gerceklik oyunlari, bireylerin dijital diinyada kimliklerini ifade etmelerine olanak
tanirken, ayn1 zamanda fiziksel diinyadaki sosyal rollerini de degistirebilir. Bu durum,
bireylerin gergek diinyadaki sosyal rollerini yeniden tanimlamalarina ve bu rollerle

uyumlu bir kimlik gelistirmelerine neden olabilir (Bauman, 2000: 102).

Artirllmig  gergeklik oyunlarmin  egitimdeki rolii de giderek daha fazla
aragtirtlmaktadir. Bu oyunlar, 6grencilerin egitim siireglerini destekleyen etkilesimli
Ogrenme ortamlar1 sunarak, 6grenme motivasyonlarini artirabilir. Artirilmig gergeklik
oyunlari, ogrencilerin fiziksel diinyada O6grendikleri bilgileri dijital diinyada
deneyimlemelerine olanak tanir ve bu da onlarin 6grenme siireglerini daha etkili hale
getirir. Egitimciler, artirllmis gergeklik oyunlarmi kullanarak, 6grencilere karmagsik
konular1 daha anlasilir bir sekilde sunabilir ve onlarin 6grenme motivasyonlarini

artirabilir (Johnson, Adams Becker, Estrada, & Freeman, 2015: 45).

Artirllmig gerceklik teknolojisinin egitimde kullanilmasi, 6zellikle fen bilimleri ve

tarih gibi disiplinlerde 6grencilerin soyut kavramlart somutlastirmalarina yardimci
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olabilir. Ornegin, tarih dersinde dgrenciler, sanal gerceklik gozliikleri araciliiyla eski
medeniyetlere sanal yolculuklar yapabilir ve boylece tarihsel olaylar1 daha derinlemesine
kavrayabilirler. Bu siire¢, dgrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirirken, ayni
zamanda onlarin bilgiye daha aktif katilimin1 saglar (Klopfer,Sheldon,Perry, & Chen,
2012: 35). Egitimde artirilmis gergeklik teknolojisinin kullanimi, 6grencilerin sadece
O6grenme motivasyonlarii artirmakla kalmaz, ayni zamanda onlarin problem ¢6zme ve
elestirel diisiinme becerilerini de gelistirebilir. Ogrenciler, dijital oyunlar araciliiyla
karmasik sorunlarla basa ¢ikmayi 6grenirken, bu sorunlar1 ¢6zmek i¢in yaratici stratejiler
gelistirirler. Artirilmis gerceklik oyunlari, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini
saglayarak, onlarin elestirel diisinme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine

olanak tanir.

Artirllmig  gergeklik oyunlarinin, gengler tizerinde sosyal etkilerinin yani sira
psikolojik ve fiziksel etkileri de bulunmaktadir. Bu oyunlar, oyuncularin fiziksel hareket
etmelerini gerektirdigi igin, onlarmn fiziksel aktivite seviyelerini artirabilir. Ornegin,
“Pokémon G0~ gibi artirtlmis gergeklik oyunlari, oyuncularin gergek diinyada hareket
etmelerini tesvik eder ve bu da onlarin fiziksel sagliklarin1 olumlu yonde etkileyebilir
(Althoff, White, & Horvitz, 2016: 131). Ancak bu oyunlarin uzun siireli kullanimi, bazi
oyuncularda bagimliliga yol agabilir ve bu bagimlilik, bireylerin fiziksel ve zihinsel
sagliklarin1 olumsuz etkileyebilir. Dijital oyun bagimliligi, o6zellikle geng bireyler
arasinda yaygin bir sorun haline gelmistir. Artirilmis gergeklik oyunlari, oyuncularin
zaman algisint bozarak, onlarin gergek diinyadaki sorumluluklarini ihmal etmelerine yol
acabilir. Bu siire¢, oyuncularin sosyal yasamlarin1 olumsuz etkileyebilir ve onlarin
psikolojik sagliklarini tehdit edebilir. Uzun siireli oyun oynama, genglerde depresyon,

anksiyete ve sosyal izolasyon gibi psikolojik sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir.
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UCUNCU BOLUM

3.1. LISE OGRENCILERINIiN DiJITAL OYUN TUTUMLARI, DIiJiTAL OYUN
BAGIMLILIGI VE ARTIRILMIS GERCEKLIK ALGILARININ SIMULASYON
KURAMI BAGLAMINDA DEGERLENDIRILMESI: TRABZON iLi ORNEGI

3.1.1. Calismanin Amaci

Calismanin temel amaci, Jean Baudrillard’in simiilasyon kuramini, dijital oyunlarin
ve artirilmis gerceklik uygulamalarimin  gengler iizerindeki etkileri baglaminda
incelemektir. Ozellikle, bu arastirma, dijital oyunlarin genglerin sosyal etkilesimleri ve
giinlik yasam pratikleri tizerinde nasil bir etkiye sahip oldugunu derinlemesine analiz
etmeyi hedeflemektedir. Dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin, gergek
diinya deneyimlerine alternatif sanal evrenler sunarak, kullanicilarin gergeklikle olan
iliskisini nasil doniistlirdiigii ve bu doniistimiin genglerin psikososyal gelisimi tizerindeki
etkileri, caligmanin odak noktasini olusturmaktadir. Arastirmanin bu yoniiyle, simiilasyon
kuramimin modern teknoloji ve medya kullanimi baglamindaki uygulanabilirligi ve
genglerin bu simiile edilmis gergekliklerle olan etkilesiminin boyutlarini ortaya koymasi

amagclanmustir.

Ayrica, bu calisma, Trabzon ili Ortahisar merkez ilgesinde yasayan lise
ogrencilerinin dijital oyun tutumlari, dijital oyun oynama aliskanliklar1 ve artirilmis
gerceklik uygulamalarinin, simiilasyon kurami ¢ergevesinde degerlendirilmesini
saglayacak verileri toplamay1 hedeflemektedir. Elde edilecek bulgularin, dijital oyunlarin
ve artirllmig gergeklik uygulamalarmin genglerin egitim, sosyal hayat ve biligsel
gelisimlerine etkilerine dair mevcut literatiire katkida bulunmasi beklenmektedir. Bu
katkilar, egitimcilerin, politika yapicilarin ve ailelerin, genglerin teknoloji ile saglikli ve
dengeli bir sekilde etkilesim kurmalarin1 destekleyecek stratejiler gelistirmelerine
yardimci olabilir. Sonug olarak, bu ¢aligma, simiilasyon kuraminin dijital cagin getirdigi
yeni medya ortamlarinda genglerin yasam deneyimlerini anlamlandirmada ne olgiide

etkili olabilecegini gostermeyi amaglamaktadir.
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3.1.2. Caliymanin Kapsami

Bu calismanin kapsami, Trabzon ili Ortahisar Merkez ilgesinde yasayan lise
ogrencileri arasinda dijital oyun oynama aliskanliklari, dijital oyun bagimlilig: diizeyleri
ve artirilmis  ger¢eklik  uygulamalarina  yonelik  algilarimin  incelenmesine
odaklanmaktadir. Bu arastirma 2022 yili igerisinde yapilmistir. Arastirma, belirli bir
cografi bolge igerisindeki genglerin dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari
ile etkilesimlerini, Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami ¢er¢evesinde degerlendirerek,
bu etkilesimin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik yonlerini aydinlatmayi hedeflemektedir.
Calismanin, simiilasyon kuramimin giliniimiizdeki teknolojik ve medyatik gelismelerle
nasil iligkilendirilebilecegine dair énemli bulgular sunarak, dijital oyunlarin gengler
tizerindeki etkilerini daha iyi anlamamiza yardimci olmasi beklenmektedir. Bu baglamda,
arastirma Ozellikle dijital oyunlar ve artirllmis gerceklik uygulamalarinin genglerin
yasamindaki yerini ve bu teknolojilerin algilar1 izerindeki potansiyel etkilerini kapsamli

bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir.

3.1.3. Materyal ve Yontem

Bu arastirma, Trabzon ili Ortahisar merkez ilgesindeki lise 6grencilerinin dijital
oyun oynama aliskanliklari, dijital oyun bagimliligi ve artirilmig gergeklik algilari izerine
odaklanmaktadir. Arastirmanin temel amacii agik ve anlasilir bir sekilde ortaya
koyabilmek igin, nicel arastirma yontemlerinden biri olan betimsel tarama modeli
kullanilmigtir. Betimsel tarama modeli, mevcut veya devam eden durumlari oldugu gibi
tasvir etme amaci tasir, bu sayede arastirma, genclerin dijital oyunlarla olan
etkilesimlerini ve bu etkilesimlerin onlarin artirilmis gergeklik algisi tizerindeki etkilerini
gercek zamanli bir gercevede gozlemleme imkani sunar. Arastirma bulgularin
derinlemesine analiz etmek ve Jean Baudrillardin simiilasyon kuramiyla
iliskilendirebilmek igin, nitel arastirma yontemleri arasinda yer alan igerik analizi
yontemi tercih edilmistir. igerik analizi, toplanan veriler iizerinden belirli kaliplarin,
temalarin ve anlamlarin detayli bir sekilde incelenmesi ve yorumlanmasini saglar,
boylece arastirmanin daha kapsamli bir anlayisa ulasmasina olanak tanir. Orneklem
secimi, tesadiifi ornekleme yontemi ile Trabzon'un Ortahisar merkez ilgesinde bulunan
lise 6grencileri arasindan yapilmis ve bu siiregte toplamda 1000 6grenci arastirmaya dahil

edilmistir. Bu metodolojik yaklasim, arastirmanin konusunu hem genis bir 6rneklem
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tizerinden genel bir bakis agisiyla ele almayir hem de elde edilen bulgulari teorik

gergevelerle biitiinlesmis bir sekilde degerlendirmeyi miimkiin kilar.

Verileri toplamada kullanilan arag olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilen
“Kisisel Bilgi Formu” (cinsiyet, evde konsol olup olmama durumu, siif, anne ve baba
egitim durumu, giinliik dijital oyun oynama siiresi diizeyi) ile Demir ve Bozkurt, (2019)
tarafindan gelistirilmis “Dijital Oyun Oynama Tutumu Olcegi (DOOTO)’’ kullanilmustir.
Olgek, 18 madde ve ii¢ alt boyuttan (Bilissel: 1., 2., 3., 4. ve 5. madde; Duyussal: 6., 7.,
8., 9. ve 10. madde; Davramigsal: 11., 12., 13., 14., 15., 16., 17. ve 18. madde)
olugmaktadir. Katilimeilarin 6lgekten aldiklart “1-18 puan: c¢ok diisiik; 19-37 puan:
diisiik; 38- 54 puan: orta; 55- 72 puan: yiiksek; 73- 90 puan: ¢ok yiiksek” dijital oyun
oynama tutumuna sahip olduklarini isaret etmektedir. Orijinal dlgegin tamaminin
Cronbach a katsayis1 0,860 olarak, alt boyutlarin Cronbach a katsayilari ise 0,594, 0,544
ve 0,859 olarak hesaplanmustir.

Dijital oyun bagimliligi 6l¢egi, 6lcek Lemmens ve arkadaslari tarafindan (2009) 12-
18 yaslarinda olan ergenlerin sorunlu dijital oyun oynama davraniglarini belirlemek
amaciyla gelistirilmistir. Olgek ilk gelistirilen DOBO-21"in yedi maddelik kisa formudur.
DOBO-7 olarak adlandirilan dlgek besli likert tipinde (1=higbir zaman, 5=her zaman),
tek 134 faktorlii bir yapiya sahiptir. Olgekten elde edilen puanlar kuramsal olarak 7 ile 35
arasinda degismektedir. Yedi maddenin en az dordiine ii¢ (bazen) ve iizerinde puan
veriyorsa oyun bagimlist olarak tanimlanmistir (Irmak ve Erdogan, 2014: 5). DOBO-7,
Irmak ve Erdogan tarafindan (2014) yilinda kiiltiiriimiize uyarlanmistir. Ozgiin DOBO-
7’nin gegerlik ve gilivenirlik degerleri incelenmis, Cronbach alfa giivenirlik degeri 0.92
olarak elde edilmisti. DOBO-7’nin giivenilirligine bakilmis, madde toplam puan
korelasyonu degerleri 0.30°dan biiyiikk bulunmustur (r=0.52-0.76 arasinda) Uyarlanan
dlgegin Cronbach alfa katsayis1 0.72 bulunmustur. Bu bulgu Tiirkge DOBO-7"nin tiim
maddelerinin sorunlu oyun oynama davranislarini Sl¢tiigiinii kamitlamistir. Ug hafta ara
ile yapilan test-tekrar test giivenilirligi sonuglari Tiirkge formunun zamanla

degismedigini gostermistir. Bu arastirmada Cronbah Alfa katsayisi. 83 bulunmustur.

Artirlmis gerceklik uygulamalari tutum 6lgegi (AGUTO) Kiigiik ve ark. tarafindan
gelistirilen Glgekte kesfedici sirali karma yontem kullamlmustir. 15 madde ve 3 alt boyuttan

olusmaktadir. Bu alt boyutlar, kullanma memnuniyeti, kullanma kaygis1 ve kullanma
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algisidir. Elde edilen veriler dogrultusunda 5' Likert (1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2:
Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katiliyorum) tiiriinde 26 (19
olumlu, 7 olumsuz) madde igeren bir madde havuzu olusturulmustur. Kapsam ve goriiniis
gecerliginin saglanmasi amaciyla hazirlanan 6lgek 4 alan uzmam ve 1 Tirkge dil uzmam
tarafindan kontrol edilmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir. Calismada oncelikle nitel
yontemlerle ortaokul ogrencileriyle goriismeler yapilarak ve alan yazindaki calismalar
incelenerek tutum maddeleri olusturulmustur. Daha sonra da nicel yontemlerle hazirlanan
tutum &lgegine yonelik testler uygulanarak dlgek son haline getirilmistir. Olgegin giivenirlik

katsayis1 Cronbach a=.835 olarak belirlenmistir.

Trabzon ili Ortahisar Merkez ilgesinde yer alan verilere gore toplam lise 6grencisi
sayist 5000°dir. .03 sapma miktar1 ile 6rneklem biiytikligii 880 olarak belirlenmistir.
Gegersiz anketlerin olma ihtimaline goére karsilik toplam 1000 lise 6grencisine anket
uygulanmistir. Katilimcilarin 18 yasindan kii¢iik olmalar1 dikkate alinarak, katilimci

onay1 yani sira vVeli onam formu da hazirlanmistir.

Calismanin Nicel arastirma kismi Dbittikten ve oOlgekler o6rneklem grubuna
uygulandiktan sonra elde edilen bulgular, Baudrillard’in simiilasyon kurami ¢er¢evesinde
elestirel perspektif ve niteliksel igerik analizi ile ¢éziimlenecektir. Bu asamada giincel
yurt i¢i ve yurt dis1 kitap, kitap boliimii, makale ¢alismalarindan yararlanilip iletisim
literatiiriinde iletisim arastirmalari, Baudrillard ve Simiilasyon konulu c¢aligmalar

arastirilip incelenecektir.

3.1.3.1. Arastirmanin Hipotezleri

Bu caligmanin ana amact, "Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Tutumlari, Dijital Oyun
Bagimhiig: ve Artinlmis Gergeklik Algilarinin Simiilasyon Kurami Uzerine Incelenmesi"
basligr altinda, dijital oyunlarin ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin gengler iizerindeki
etkilerini derinlemesine analiz etmektir. Bu analiz, Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami

cergevesinde yapilacak ve arastirmanin hipotezleri asagidaki gibi siralanmigtir:
1. Zaman Algis1 Hipotezi: Dijital oyun oynayan bireyler, oyun i¢inde gegirdikleri

zamanin farkinda olmayarak, zamanin nasil gectigini anlamazlar. Bu durum,

dijital oyunlarin zaman algisin1 bozdugunu 6ne stirmektedir.
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2. Sosyal izolasyon Hipotezi: Dijital oyun oynayan bireylerde sosyal izolasyon
gozlemlenmektedir, bu da dijital oyunlarin bireylerin sosyal etkilesimlerini
olumsuz etkiledigini gostermektedir.

3. Oyun Siiresi ve Bagimlilik Iliskisi Hipotezi: Dijital oyun oynama siiresi arttikca,
bireylerde dijital oyun bagimlilig: riski de artar.

4. Oyun i¢ci Hedefler ve Bagimlilik Hipotezi: Bireyler, dijital oyunlarda belirli bir
seviyeye ulasana kadar oyun oynamaya devam ederler, bu da oyun igi
hedeflerin bagimlilig: tetikleyebilecegini 6ne siirer.

5. Arttirilmis Gergeklik ve Bagimlilik liskisi Hipotezi: Arttirilmis gerceklik
oyunlart oynayan bireylerde, dijital bagimlilik oran1 daha yiiksektir.

6. Oyun Keyfi Hipotezi: Artirllmis Gergeklik dijital oyunlari oynayan bireyler,
diger dijital oyunlar1 oynayan bireylere gore daha fazla keyif alirlar.

7. Oyun Hissi ve Bagimlilik Hipotezi: Artirilmis gergeklik dijital oyunlari, daha
fazla oyun oynama hissi ortaya ¢ikardigi igin bagimliliga yol agar.

8. Gelecek Kullanim Istegi Hipotezi: Dijital oyunlarda artirilmis gerceklik
uygulamasinin gelecekte kullanilmasini isteyen bireylerde, tiim giin boyunca
bilgisayar oyunu oynama istegi yiiksektir.

9. Oyun Siiresi ve Ilgi iliskisi Hipotezi: Artirilmus gergeklik dijital oyunlart ilgisini
¢ekmeyen bireylerin giinliik dijital oyun oynama siireleri diisiiktiir.

10. Gergeklik Hissi ve EI-G6z Koordinasyonu Hipotezi: Artirilmis gergeklik dijital
oyunlarmin gerceklik hissi verdigi diisiiniilen bireyler, dijital oyunlarin el-géz

koordinasyonunu artirdigini distiniir.

Bu hipotezler, dijital oyunlarin ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin genglerin
yasami tizerindeki ¢esitli etkilerini kesfetmeyi amaglamaktadir. Arastirma, simiilasyon
kuramui gergevesinde bu hipotezleri test ederek, dijital oyunlarin ve artirilmis gergekligin
genglerin dijital oyun tutumlari, dijital oyun bagimlilig: tizerindeki potansiyel etkilerine
151k tutmay1 hedeflemektedir.

3.1.3.2. Arastirmanin Modeli

Arastirma, mevcut durumu tespit etmeyi amacladigi igin tarama modeli tiirlerinden

biri olan iliskisel tarama modeli ile tasarlanmigtir. Tarama modelleri, gegmiste ya da halen
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var olan bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amacglayan arastirma
yaklasimlaridir. Tarama modelinin bir tiirii olan iligkisel tarama modeli ise, iki ve daha
cok sayidaki degisken arasinda birlikte degisim varligini ve/veya derecesini belirlemeyi

amaglayan arastirma modelidir (Karasar, 2002: 3).

3.1.3.3. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evrenini, Trabzon ili olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise
Trabzon ili Ortahisar ilgesi bireyleri i¢erisinden ve tesadiifi 6rneklem yontemiyle segilen
1000 kisi olusturmaktadir. Orneklem hacmi igin literatiirde gesitli pratik kurallar vardir.
Bunlardan biri “6l¢ek ¢alismalarinda 6rneklem hacmi her 6lgek maddesinin minimum 5
kat1 olmalidir' (Tavsancil, 2014: 15). 6nerisi dikkate alinmistir. Bu nedenle aragtirmanin
ornekleminin belirlenmesinde 6lgeklerde bulunan Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi (7),
Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi (18) ve AGT 6lgegi (15) olmak iizere toplam 40
maddeden olusmasi Ve 6lgek sayisinin en az bes kat1 kadar katilime1 olmasi gerektigi i¢in
minimum 200 katilimciya ihtiyag vardir. Arastirmada karsilasilabilecek olas1 problemleri

ortadan kaldirmak ve evrenin temsil giictinii arttirmak ig¢in 1002 kisiye ulagiimustir.

3.1.3.4. Veri Toplama Araglari

Calismada, arastirmaci tarafindan gelistirilen “’Kisisel Bilgi Formu”’, Tiirk¢eye
uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmis olan Dijital Oyun Bagimliligi
Olgegi, Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgegi” ile Kiiciik ve ark (2014) tarafindan gelistirilen “Artirilmis
Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi” kullanilmistir.

3.1.3.5. Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO)

Tekkursun Demir ve Mutlu Bozkurt (2019). tarafindan gelistirilen Dijital Oyun
Oynama Tutum Olgegi 18 madde ve Bilissel (5 madde), Duyussal (5 madde) ve

Davranigsal (8 madde) olmak tizere {i¢ alt boyuttan olusmaktadir.
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3.1.3.6. Dijital Oyun Bagimlihg Ol¢egi

Tiirkgeye uyarlamasi Irmak ve Erdogan (2015) tarafindan yapilmis olan Dijital
Oyun Bagimlilig1 Olgegi 7 madde ve tek boyuttan olusmaktadir.

3.1.3.7. Artinnlmis Gerceklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi

Ogrenci tutumlarmin tespiti icin, Kiiciik, Yilmaz, Baydas ve Goktas (2014)
tarafindan gelistirilen 5°li likert (1: Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3:
Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5: Kesinlikle Katiliyorum) tiiriinde olusturulan 15 madde ve
3 alt boyuttan olusan “Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi” kullanilmistir.
Olgegin orjinali 3 alt boyuttan olusmakta ve bu alt boyutlar sirasiyla Kullanma
Memnuniyeti (7 madde), Kullanma Kaygis1 (6 madde) ve Kullanma istegi (2 madde)
olarak ifade edilmistir (Kiigiik ve ark., 2014). Olgegin icinde bulunan baz: ifadelerde
sadece dijital oyunlarla ilgili uyarlamalar yapildigi i¢in Glgegin yapisal gecerliligini
belirlemek i¢in dogrulayici faktor analizi (DFA) yapilmistir. Bu 6lgek igin yapilan DFA

sonucuna ait faktor yiikleri ve 6nemlilik diizeylerine ait bulgular Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum Olgegi ile Tlgili Dogrulayici Faktor
Analizi Sonuglari

Faktorler/Maddeler Standart Yiikler t-degeri Yapi giivenilirligi R?
Kullanma Memnuniyeti (F1)

AGTOL1 0,75 26,91** 0,56
AGTO2 0,69 24,24%* 0,48
AGTO3 0,77 27,97 0,59
AGTO4 0,68 23,80** %91,9 0,47
AGTOS 0,86 32,18** 0,74
AGTO6 0,82 30,70** 0,68
AGTO7 0,83 31,21** 0,69
Kullanma Kaygisi (F2)

AGTOS 0,75 23,87** 0,57
AGTO9 0,50 14,81** 0,25
AGT(?IO 0,61 18,89** %815 0,37
AGTOI11 0,75 22,83** 0,56
AGTO12 0,79 25,76** 0,63
AGTO13 0,31 8,29** 0,095
Kullanma Istegi (F3)

AGT914 0,72 23,44%* %76,1 0,51
AGTOI15 0,86 28,61** 0,74

**p<0,01)
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Yapilan DFA sonucunda 6lgek maddeleri Kiigiik ve ark (2014)’nin ifade ettigi ayni
alt boyutlarda yer almis ve o6lgekte herhangi bir degisiklige gidilmemistir. Tablo 3.1
incelendiginde Kullanma Memnuniyeti alt boyutunun faktér yiiklerinin 0,68 ile 0,86
arasinda degistigi belirlenmistir. Kullanma Kaygisi alt boyutunun faktor yiikleri 0,31 ile
0,75 arasinda degismistir. Kullanma Istegi alt boyutuna ait faktér yiikleri incelendiginde
0,72 ile 0,86 olarak hesaplanmustir. Incelenen biitiin alt faktorlere ait 6lgek maddelerinin
%1 diizeyinde istatistiksel olarak 6nemli oldugu belirlenmistir (t>2,58). Yapilan DFA

sonucunda 6l¢egin uyum iyiligi indekslerine ait bulgular Tablo 3.2’de verilmistir.

Tablo 3.2. Arttirilmis Gergeklik Uygulamalarr Tutum Olgegine Ait Dogrulayici Faktor
Analizi Uyum Indeksleri

Uyum Olgiisii Degeri Uyum
¥%=336,86/sd = 75 4,49 Kabul Edilebilir Uyum
RMSEA 0,059 Kabul Edilebilir Uyum
NFI 0,98 Iyi Uyum

NNFI 0,98 fyi Uyum

CFI 0,98 Iyi Uyum

GFI 0,96 Iyi Uyum

AGFI 0,93 fyi Uyum

Tablo 3.2 incelendiginde DFA sonucunda yx2/sd degerinin 4,49 oldugu
belirlenmistir. Bu oranin iki veya altinda olmasi, modelin iyi bir model oldugunu, iki ile
bes arasinda bir deger olmasi ise modelin kabul edilebilir bir uyum iyiligine sahip
oldugunu gostermektedir (Simsek, 2007). Buna ek olarak RMSEA, NFI, NNFI, CFI GFI
ve ADFI degerleri hesaplanmig ve genel olarak uyum indeksleri incelendiginde RMSEA

degeri hari¢ modelin iyi (mitkkemmel) uyum gosterdigi belirlenmistir.

Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum Olgegine ait dogrulayici faktor analizi
sonucu elde edilen path diyagrami Sekil 3.1°de verilmistir.

Sekil 3.1 incelendiginde Kullanma Memnuniyeti ile Kullanma Kaygis1 alt boyutlari
arasinda negatif yonlii orta diizeyde bir iliski s6z konusudur (-0,47). Yine Kullanma
Kaygist ile Kullanma Istegi arasinda negatif yonlii diisiik diizeyli (-0,34) bir iliski soz
konusudur. Kullanma Memnuniyeti ile Kullanma Istegi arasinda Pozitif yonlii yiiksek bir
iligki (0,76) belirlenmistir.
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Sekil 3.1. Arttirilmis Gergekli Tutum Olgegine Ait Path Diyagranu

3.1.3.8. istatistiksel Analiz

Arastirmada katilimcilarin 6lgek maddelerine verdigi cevaplarin i¢ tutarliligini

kontrol etmek amaci ile giivenirlilik katsayilar1 (cronbach alpha) hesaplanmistir (Tablo

3.3).
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Tablo 3.3. Katilimcilarin Olgek Maddelerine Verdikleri Cevaplara Ait I¢ Tutarlilik
Katsayilari

Olgek ve Alt Boyutlar I¢ Tutarlilik Katsayist Degerlendirme
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi 0,846 Yiiksek Diizeyde Giivenilir
Dijital Oyun Oynama Tutumu Ol¢egi 0,908 Yiiksek Diizeyde Giivenilir
Bilissel 0,610 Orta Diizeyde Giivenilir
Duyugsal 0,776 Orta Diizeyde Giivenilir
Davranissal 0,866 Yiiksek Diizeyde Giivenilir

Arttirilmig Gergeklik Uygulamalari

Tutum Olcegi 0,749 Orta Diizeyde Giivenilir
Kullanma Memnuniyeti (F1) 0,919 Yiiksek Diizeyde Giivenilir
Kullanma Kaygis: (F2) 0,815 Yiiksek Diizeyde Giivenilir
Kullanma Istegi (F3) 0,761 Orta Diizeyde Giivenilir

Arastirmada Dijital Oyun Bagimliligi ve Dijital Oyun Oynama Tutum olgek
maddelerine verilen cevaplarin i¢ tutarlilign yiiksek diizeyde giivenilir, AGT olgek

maddelerine verilen cevaplarin i¢ tutarliligi ise orta diizeyde giivenilir bulunmustur.

Verilerin istatistiksel degerlendirilmesinde normallik varsayimi c¢arpiklik ve
basiklik katsayilari, Kolmogorov-Smirnov veya Shapiro-Wilk testi ile incelenmis ve
normallik varsayimini sagladigi belirlenmistir (p>0,05). Calismada, 6lgek toplam ve alt
boyut toplam puanlarinin cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi Student t testi;
egitim, kardes sayist ile anne ve baba egitim durumuna ve benzeri durumlara gore
farklilik gosterip gostermedigi ise Tek Yonlii Varyans Analizi ve Tukey coklu
karsilastirma testi ile belirlenmistir. Olgek puanlar: arasi iliskiler ise Pearson korelasyon
katsayisi ile belirlenmistir. Tim istatistiksel hesaplamalarda SPSS 21.0 istatistik paket
programi, DFA analizinde Lisrel paket programi kullanilmigtir. Arastirma bulgulari,
frekans (n) ve yiizde (%), ortalama, standart sapma olarak verilmis olup, bulgular p<0,05

diizeyinde anlamli kabul edilmistir.

3.1.4. Bulgular

Arastirmaya goniillii olarak katilan bireylerin demografik o6zelliklerine gore

dagilimlar1 Tablo 3.4.’de verilmistir.
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Tablo 3.4. Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlar

Giinliik dijital oyun oynama siiresi

Kaginci smifta okuyorsunuz? n % (dk) n %
L.simf 314 313 30-60 483 482
2.smuf 337 336 61-90 184 184
3.smmf 239 239 91-120 119 119
4. smif 112 11.2 120 iizeri 216 21.6
Toplam 1002 100.0 Toplam 1002  100,0
Anne Egitim Durumu n % Baba Egitim Durumu n %
Okuryazar degil 11 11 Okuryazar degil 5 5
flkokul 199 19.9 flkokul 129 129
Ortaokul 161 16.1 Ortaokul 161 16.1
Lise 311 310 Lise 346 345
Universite 320 31.9 Universite 361  36.0
Toplam 1002 100.0 Toplam 1002 100.0
Aylik Aile Gelir Durumu n % Ailenizin kaginci ¢ocugusunuz? n %
0-2000 57 5.7 1 463  46.2
2001-4000 150 15.0 2 328 327
4001-6000 233 233 3 148 1438
6001-8000 148 14.8 4 43 4.3
8000 ve {izeri 414 413 5 ve lizeri 20 2.0
Toplam 1002 100.0 Toplam 1002  100.0
Ailenizde kardes sayis1 kagtir? n % Cinsiyet n %
Yok 85 8.5 Erkek 432 431
1 189 189 Kadin 570 56.9
2 337 336 Toplam 1002 100.0
3 301 300
4 ve lzeri 90 9.0
Toplam 1002 100.0

Aragtirmaya goniillii olarak katilan bireylerin % 43,1°1 erkek, % 33,6’s1 2. sinif
ogrencisi, % 48,2’si giinliik 30-60 dk dijital oyun oynayan, %31,9’nun annesi iiniversite
mezunu, % 36,0 nin babas1 tiniversite mezunu, %41,3’tiniin aylik gelirinin 8000 TL {istii

oldugu, %46,2’sinin ilk ¢ocuk oldugu ve %8,5’nin baska kardesi olmadig: belirlenmistir.
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Tablo 3.5. Cinsiyet Tiiriine Goére Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun
Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Cinsiyet n Ortalama SS p-degeri
. Erkek 432 16.96 5.99

Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi <0,001
Yrat oyun Bagimihigr Cicegt Kadm 570 13.66 5.90
. Erkek 432 61.05 12.93

<

Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi Kadm 570 5039 14.54 0,001

Biligsel Erkek 432 17.66 3.91 <0.001
Kadin 570 15.05 3.70
Erkek 432 18.34 411

<

Duyugsal Kadin 570 15.07 4.89 0,001

Davranlé‘sal Erkek 432 2504 672 <0,001
Kadin 570 20.26 7.69
. Erkek 432 42.63 8.51

Arttiril G klik Tutum Olgegi 0,001
Liriimag eroeiic TULIM Cicegs Kadmn 570 4077 8.96
Erkek 432 21.89 7.06

Kull M iyeti (F1 <0,001
U MerRget! (F1) Kadin 570  19.49 7.35
Erkek 432 15.02 4,99

Kullanma K F2 0,015
! aygist (F2) Kadmn 570 1583 5.44
, Erkek 432 5.72 2.25

Kullanma Zstegi (F3) Kadim 570 5 45 9 95 0,054

Arastirmada katilimeilarin cinsiyetine gore Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun
Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Tutum (Kullanma Istegi boyutu haric) dlgegi
toplam ve alt boyut toplam puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik
belirlenmistir (p<0,05; Tablo 3.5). Arastirmada erkeklerin kadin katilimcilara gore Dijital
Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutum ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalari
Tutum dlgek toplam puanlarinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Tablo 3.6. Okuduklar1 Sinifa Gére Katilimceilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun
Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Smif n Ortalama SS p-degeri
1.smuf 314 14.91 5.73
. o 2.smuf 337 15.33 6.21
Dijital Oyun Bagimlilig: Olgegi 3 simif 239 1526 6.77 0,524
4. simf 112 14.43 5.80
1.smuf 314 54.60 13.42
s, 2.smf 337 55.38 14.77
Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi 3 sinif 239 55.09 16.25 0,912
4. simf 112 54.64 15.78
1.smmf 314 16.06 3.57
Bilissel 2.smuf 337 16.38 4.18 0.715
3.smf 239 16.13 4.20 '
4.simf 112 16.00 4.24
1.smuf 314 16.49 4.69
2.smmf 337 16.60 4.68
Duyugsal 3.smif 239 16.42 5.20 0.915
4.simf 112 16.24 5.04
1.simf 314 22.05 7.01
Davranissal 2.smf 337 22.40 7.63 0885
3.siif 239 22.54 8.32 '
4. simf 112 22.40 8.12
1.smuf 314 40.67 8.82
. S 2.smuf 337 42.08 8.15
Arttirldmis Gergeklik Tutum Olgegi 3 simif 239 4218 9.65 0,129
4.simf 112 41.27 8.77
1.simf 314 20.27 7.14
. 2.smmf 337 20.74 7.32
Kullanma Memnuniyeti (F1) 3 simif 39 20.86 762 0,571
4. simf 112 19.88 7.23
1.simf 314 15.16 5.24
2.smuf 337 15.58 5.21
Kullanma Kaygtst (F2) 3 simif 239 1564 540 0,620
4. .simf 112 15.73 5.20
1.sif 314 5.24° 2.29
s, 2.smif 337 5.762 2.19
Kullanma Istegi (F3) 3 simif 239 5 68 534 0,020
4.simf 112 5.65%® 2.07

ab: Aym siitunda farkli harflerle gdsterilen ortalamalar arasinda fark vardur.

Aragtirmada katilimcilarin okuduklari sinif diizeyine gore Dijital Oyun Bagimliligy,
Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum (Kullanma
Istegi boyutu harig) dlgek toplam ve alt boyut toplam puanlari arasinda istatistiki olarak
anlamli bir farklilik belirlenmemistir (p>0,05; Tablo 3.6). Arastirmada ikinci sinifta
okuyan katilimeilarin birinci smifta okuyan o6grencilere gore Artirilmis Gergeklik
Uygulamalart Tutum 6lgegi 3. alt boyut toplam puanmmin daha yiiksek oldugu
belirlenmistir (p=0,020).



102

Tablo 3.7. Giinliik Dijital Oyun Oynama Siiresine Gore Katilimcilarin Dijital Oyun
Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum
Diizeyleri

Giinliik dijital oyun

Olgek ve Alt Boyutlar oynama siiresi (dK) n Ortalama SS p-degeri
30-60 483 12.27¢ 4.87
.. 61-90 184 15.34°¢ 4.95
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olcegi <0,001
JL DN Pagmitier Cleest 91-120 119  1686°  5.60
120 iizeri 216 20.172 6.31
30-60 483 47.69°¢ 13.18
. 61-90 184 58.65° 12.15
Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi <0,001
91-120 119 59.02° 12.66
120 tizeri 216 65.952 12.64
30-60 483 14.73° 3.77
ili 61-90 184 16.64° 3.55
Bilissel <0001
91-120 119 16.71° 3.63
120 tizeri 216 18.722 3.67
30-60 483 14.10¢ 4.53
61-90 184 17.87° 3.83
Duyussal <0,001
91-120 119 18.06° 4.30
120 iizeri 216 19.752 3.77
30-60 483 18.85°¢ 6.62
61-90 184 24.14° 6.73
Davranissal <0,001
91-120 119 24.25P 7.06
120 iizeri 216 27.482 7.11
30-60 483 40.63° 8.71
, . 61-90 184  41.80% 7.80
Arttiridmis Gergeklik Tutum Olgegi 0,002
91-120 119 41.87%® 8.06
120 iizeri 216 43.322 9.96
30-60 483 19.13° 7.11
. 61-90 184 21.01% 7.17
Kullanma Memnuniyeti (F1) <0,001
91-120 119 21.262 7.08
120 iizeri 216 22.822 7.40
30-60 483 16.072 5.32
61-90 184 15.24% 4.99
Kullanma Kaygist (F2) 0,004
91-120 119 15.08% 5.09
120 tizeri 216 14.60° 5.33
30-60 483 5.43 2.14
, 61-90 184 5.56 2.32
Kullanma Istegi (F3) 0,078
91-120 119 5.562 2.29
120 tizeri 216 5.91 2.39

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresine gore Dijital Oyun

Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum
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(Kullanma istegi boyutu hari¢) 6lcek toplam ve alt boyut toplam puanlari arasinda
istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p<0,05; Tablo 3.7). Arastirmada,
katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikga, dijital oyun bagimlilik, dijital
oyun oynama tutum ve arttirilmis gerceklik tutum (boyut 2 hari¢) 6lgek toplam ve alt
boyut toplam puanlar1 artmaktadir. Ancak, Kullanma Kaygisi alt boyutunda katilimcilarin
giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikga 6lgek alt boyut toplam puani azalmaktadir
(p=0,004).

Tablo 3.8. Anne Egitim Durumuna Goére Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital
Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Anne Egitim Durumu n Ortalama SS  p-degeri
Okuryazar degil 11 13.09 5.91
Tlkokul 199 14.87 5.96
Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi  Ortaokul 161 1537 640 0,769
Lise 311 15.04 5.87
Universite 320 15.17 6.45
Okuryazar degil 11 4455 12.39
Ilkokul 199 52.87% 1451
B}‘;Z'l Oyun Oynama Tutumu o o 161 5470° 1490 0,006
Lise 311 55.012 14.36
Universite 320 56.78% 15.27
Okuryazar degil 11 1409 4.16
3 flkokul 199 1538  3.89
Biligsel Ortaokul 161 1581 425 <0,001
Lise 311 16.21%® 3.73
Universite 320 16.897  4.09
Okuryazar degil 11 13.09° 4.18
Tlkokul 199 15.982 4.64
Duyussal Ortaokul 161 16.17¢2 5.03 0,023
Lise 311 16.602 4,74
Universite 320 16.95*  4.94
Okuryazar degil 11 17.36° 6.19
Tlkokul 199 21.50% 1.77
Davramssal Ortaokul 161 2271° 745 0,050
Lise 311 22.20° 7.60

Universite 320 22942 7.73




Tablo 3.8. (Devami)
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Olgek ve Alt Boyutlar Anne Egitim Durumu n Ortalama SS  p-degeri

Okuryazar degil 11 37.64 12.68

) Ilkokul 199  40.86 9.53

Arttirils Ger¢eRlik TUUM o okl 161 4229 861 0,325
Olgegi .

Lise 311 41.72 8.64

Universite 320 4165  8.47

Okuryazar degil 11 1836 6.96

Ilkokul 199  19.07° 7.48
Kullanma Memnuniyeti (F1) Ortaokul 161 20.75%®  7.27 0,023

Lise 311 20.892 7.15

Universite 320 21.042 7.35

Okuryazar degil 11 13.64° 4.86

Ikokul 199 16.51° 5.57
Kullanma Kaygis: (F2) Ortaokul 161  15.75®  5.02 0,007

Lise 311 1542 528

Universite 320 14.83*% 510

Okuryazar degil 11 564 234

Ikokul 199 5.29 2.32
Kullanma stegi (F3) Ortaokul 161 580 232 0,058

Lise 311 5.41 2.24

Universite 320 5.78 2.17

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimcilarin anne egitim durumuna gore Dijital Oyun Bagimlilig:

(p=0,769) ile Artirilmis Gergeklik Uygulamalari Tutum 6l¢egi toplam (p=0,325) ve

Kullanma Istegi (p=0,058) alt boyut toplam puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir

farklilik tespit edilmez iken, Dijital Oyun Oynama Tutum o6lgek toplam ve alt boyut

toplam puanlar1 ile Kullanma Memnuniyeti ve Kullanma Kaygis1 alt boyut toplam

puanlart arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p<0,05; Tablo 3.8).

Arastirmada, anne egitim durumu okuryazar olmayan katilimeilarin dijital oyun oynama

tutum oSlgegi toplam ve alt boyut toplam puani en diisiik, tiniversite mezunu olanlarin ise

en yiksek c¢cikmigtir. Benzer sekilde, anne egitim durumu okuryazar olmayan

katilimcilarin Kullanma Memnuniyeti (p=0,023) ve Kullanma Kaygis1 (P=0,007) alt

boyut 6l¢ek toplam puanlari en diisiik bulunmustur.
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Tablo 3.9. Baba Egitim Durumuna Gore Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital
Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Baba Egitim Durumu n Ortalama SS p-degeri
Okuryazar degil 5 15.60 5.86
Tlkokul 129 14.74 6.61
Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi Ortaokul 161 14.67 6.12 0,629
Lise 346 14.99 5.93
Universite 361 15.46 6.24
Okuryazar degil 5 49.00° 13.53
[lkokul 129 52.66° 14.58
B}L‘g Oyun Oynama Tutumu Ortaokul 161 5244 1537 0,001
Lise 346 54.55% 14.68
Universite 361 57.44#2 14.52
Okuryazar degil 5 1540° 559
Bilissel Ikokul 129 15.34° 4.08
Ortaokul 161 15.340 4.15 <0,001
Lise 346 16.05% 3.72
Universite 361 16.982 4.02
Okuryazar degil 5 14.40° 2.07
Ikokul 129 16.052 461
Duyussal Ortaokul 161 15.33% 4.88 0,001
Lise 346 16.5020 5.02
Universite 361 17.162 4.67
Okuryazar degil 5 19.20° 7.92
Davranigsal Ikokul 129 21.27% 7.70
Ortaokul 161 21.78%® 8.06 0,032
Lise 346 22.01% 7.54
Universite 361 23.302 7.51
Okuryazar degil 5 39.80 14.17
Ikokul 129 40.28 10.62
Arttirllmis Gergeklik Tutum Olgegi Ortaokul 161 42.28 8.48 0,394
Lise 346 41.69 8.64
Universite 361 41.63 8.33
Okuryazar degil 5 18.20° 7.05
Tlkokul 129 19.16% 7.80
Kullanma Memnuniyeti (F1) Ortaokul 161 20.12%® 7.48 0,036
Lise 346 20.392 7.23
Universite 361 21.35¢2 7.10
Okuryazar degil 5 16.002 5.66
Tlkokul 129 15.57%® 5.48
Kullanma Kaygist (F2) Ortaokul 161 16.762 5.29 <0,001
Lise 346 15.892 5.26
Universite 361 14.48° 5.01
Okuryazar degil 5 5.60 2.07
Tlkokul 129 5.56 2.37
Kullanma Istegi (F3) Ortaokul 161 5.40 2.28 0,200
Lise 346 5.42 2.19
Universite 361 5.79 2.26

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.
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Arasgtirmada katilimcilarin baba egitim durumuna goére Dijital Oyun Bagimlilig:
(p=0,629) ile Artirllmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum olgek toplam (p=0,394) ve
Kullanma Istegi (p=0,200) alt boyutu toplam puanlar arasinda istatistiki olarak anlamli
bir farklilik tespit edilmez iken, Dijital Oyun Oynama Tutum 6l¢ek toplami ve alt boyut
toplam puanlari ile Kullanma Memnuniyeti ve Kullanma Kaygisi alt boyut toplam
puanlar1 bakimindan istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p<0,05; Tablo
3.9). Arastirmada, baba egitim durumu okuryazar olmayan katilimcilarin dijital oyun
oynama tutum ol¢ek toplam ve alt boyut toplam puani en diisiik, tiniversite mezunu
olanlarin ise en yiiksek ¢ikmistir. Benzer sekilde, baba egitim durumu tiniversite mezunu
olan katilimcilarin Kullanma Memnuniyeti (p=0,036) alt boyut toplam puan1 en yiiksek

ve Kullanma Kaygisi (p<0,001) alt boyut 6l¢ek toplam puani ise en diisiik bulunmustur.

Tablo 3.10. Aylik Aile Gelir Durumuna Goére Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimliligi,
Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Aylik Aile Gelir Durumu (TL) n  Ortalama SS p-degeri
0-2000 57 1572  6.70
2001-4000 150  14.37 5.8
Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi 4001-6000 233 14.91 5.74 0,448
6001-8000 148 1553  6.49
8000 ve iizeri 414 1518  6.25
0-2000 57 5174  14.38
2001-4000 150 5299  13.49
BZ‘;Z'Z Oyun Oynama Tutumu 4001-6000 233 5447 1376 0,061
6001-8000 148 5545  16.16
8000 ve iizeri 414 5627  15.34
0-2000 57 1479 374
3 2001-4000 150 15.41® 355
Biligsel 4001-6000 233 16.06® 367 0,001
6001-8000 148  1637° 420
8000 ve iizeri 414 1664  4.23
0-2000 57 1514 476
2001-4000 150 1623 434
Duyussal 4001-6000 233 1641 476 0,123
6001-8000 148 1636 522

8000 ve iizeri 414 16.85 4.92
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Olgek ve Alt Boyutlar Aylik Aile Gelir Durumu (TL) n  Ortalama SS p-degeri

0-2000 57 2181  7.77
2001-4000 150  21.35  7.28

Davranissal 4001-6000 233 2200 712 0,283
6001-8000 148 2272 827
8000 ve iizeri 414 2279 784
0-2000 57 4312 9.4
, 2001-4000 150  40.68  9.16

é?;’;fgffm“ Gergeklik Tutum 4001-6000 233 4199 822 0,308
6001-8000 148 4207 835
8000 ve iizeri 414 4127 910
0-2000 57 2116 748
2001-4000 150 1941  7.14

Kullanma Memnuniyeti (F1) 4001-6000 233 20.89 6.99 0,334
6001-8000 148 2055  7.62
8000 ve iizeri 414 2063  7.43
0-2000 57 1588  5.60
2001-4000 150  16.07 542

Kullanma Kaygist (F2) 4001-6000 233 1550 522 0,078
6001-8000 148 1613 558
8000 ve iizeri 414 1497  5.04
0-2000 57 6.09 257
2001-4000 150  5.20 2.22

Kullanma Istegi (F3) 4001-6000 233 5.60 219 0,064
6001-8000 148  5.39 2.28
8000 ve iizeri 414 567 2.23

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresine gére Dijital Oyun

Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutumu (bilissel alt boyut hari¢) ve Artirilmis

Gergeklik Uygulamalart Tutum o&lgek toplam ve alt boyut toplam puanlari arasinda

istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmemistir (p>0,05; Tablo 3.10). Arastirmada

aile aylik gelirinin 2000 TL ve alt1 oldugunu beyan eden katilimcilarin biligsel alt boyut

toplam puan1 6000 TL ve istii oldugunu beyan eden katilimcilara gére daha diisiik

cikmistir (p=0,001).
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Tablo 3.11. Ailenin Kag¢inct Cocugu Olma Durumuna Gore Katilimeilarin Dijital Oyun
Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutumu ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum
Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Ailenin kaginci gocugusunuz?  n Ortalama  SS p-degeri
Birinci 463 15.09 6.29
Ikinci 328 15.28 6.26
Dijital Oyun Bagimliig1 Olgegi Ugiincii 148 14.50 5.72 0,647
Dérdiincii 43 15.74 6.14
Besinci ve iizeri 20 14.30 4.45
Birinci 463  54.95® 1471
Ikinci 328  56.22¢  15.06
B;J(;';Z'l Oyun Oynama Tutumu Uciincii 148 51.66° 1520 0,031
Dérdiincii 43 57.128  12.26
Besinci ve iizeri 20 55.45% 13.35
Birinci 463  16.13% 3.94
Bilissel “Ikinci 328 16.642 3.92
Uglincii 148  15.22° 4.23 0,011
Dérdiincii 43 16.44% 3.86
Besinci ve iizeri 20 16.25% 4.66
Birinci 463  16.37%® 4.83
Ikinci 328 16.85? 4.92
Duyussal Uglincii 148  15.55° 4.98 0,031
Dérdiincii 43 17.632 3.79
Besinci ve iizeri 20 17.35? 3.91
Birinci 463 22.45 7.65
Davramssal “Ikinci 328 22.73 7.75
Uglincii 148 20.89 7.72 0,154
Dérdiincii 43 23.05 7.11
Besinci ve iizeri 20 21.85 6.65
Birinci 463 41.72 8.38
) Ikinci 328 41.35 9.13
é;gjgffm Gergeklik Tutum Ugiincii 148 4237 874 0,380
Dérdiincii 43 39.79 11.33
Besinci Ve iizeri 20 39.70 7.62
Birinci 463 20.81 7.31
Ikinci 328 20.48 7.41
Kullanma Memnuniyeti (F1) Ugiincii 148 20.41 7.17 0,425
Dordiincii 43 19.02 7.76
Besinci Ve iizeri 20 18.65 6.30
Birinci 463 15.33 5.28
Ikinci 328 15.34 5.33
Kullanma Kaygis: (F2) Ugiincii 148 16.28 4.82 0,394
Dérdiincii 43 15.35 5.84
Besinci Ve iizeri 20 15.75 5.68
Birinci 463 5.58 231
Ikinci 328 5.54 2.21
Kullanma Istegi (F3) Ucglincii 148 5.68 2.19 0,921
Dérdiincii 43 5.42 2.38
Besinci Ve iizeri 20 5.30 1.84

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.
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Arastirmada ailenin kaginci ¢ocugu olma durumuna gore katilimcilarin Dijital
Oyun Bagimlilig1 ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalart Tutum 6lgek toplam ve alt boyut
toplam puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik tespit edilmez iken
(p>0,05), Dijital Oyun Oynama Tutum o&lgek toplam ve alt boyut (davranigsal alt boyut
harig) toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir (p<0,05; Tablo 3.11).
Arastirmada, ailenin ti¢iincii ¢ocugu oldugunu beyan eden katilimcilarin dijital oyun
oynama tutum 6lgek toplam puani (p=0,031) ile bilissel (p=0,011) ve duyussal (p=0,031)

alt boyut toplam puani en diisiik ¢ikmustir.

Tablo 3.12. Kardes Sayisina Gore Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun
Oynama Tutum ve Artirilmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Kardes Sayisi n  Ortalama  SS p-degeri
Yok 85 1464 560
Bir 189 1497  6.07
Dijital Oyun Bagimliligi Olcegi ki 337 1531 651 0,908
Uc 301 1504  6.05
Dért Ve iizeri 90 1498 596
Yok 85 5576  14.17
Bir 189  56.69  14.61
B;’(;'Z'l QEEOynamagiimu iki 337 5534 1535 0,200
Uc 301 5375  14.35
Dért Ve iizeri 90 5344  15.34
Yok 85 16320  3.84
3 Bir 189  16.99°  3.92
Biligsel iki 337 16.22% 396 0,007
Uc 301  15.83%  3.96
Dért Ve iizeri 90  15.34°  4.44
Yok 85 1679  4.80
Bir 189  16.98 461
Duyusgsal iki 337 16.38 5.16 0,514
Ug 301 1625 464
Dért Ve iizeri 90 1634 485
Yok 85 2266  7.54
Bir 189 2272 754
Davramgsal iki 337 2275 778 0361
Ue 301 2168 751

Dort ve tizeri 90 21.76 8.06
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Olgek ve Alt Boyutlar Kardes Sayis1 n Ortalama SS p-degeri

Yok 85 39.96 8.65
) Bir 189 41.12 8.31

‘glf;;film” Gergeklik Tutum iki 337 4176 888 0290
Ug 301 42.18 8.75
Dort ve tizeri 90 41.32 9.89
Yok 85 19.46 7.84
Bir 189 21.11 7.14

Kullanma Memnuniyeti (F1) iki 337 20.64 7.29 0,340
Ug 301  20.60 7.21
Dort ve tizeri 90 19.61 7.65
Yok 85 15.26% 5.45
Bir 189 14.49° 4.79

Kullanma Kaygts: (F2) Tki 337  15.47® 5.19 0,026
Ug 301 15.97%® 5.36
Dort ve tizeri 90 16.19? 5.77
Yok 85 5.25 2.50
Bir 189 5.51 2.13

Kullanma Istegi (F3) iki 337 565 220 0,655
U 301 5.61 2.29
Dort ve tizeri 90 5.52 2.34

ab: Aym siitunda farkl: harflerle gésterilen ortalamalar arasinda fark vardur.

Arastirmada katilimcilarin ailede kag¢ kardesi olma durumuna goére Dijital Oyun

Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutumu (bilissel alt boyut hari¢) ve Artirilmis

Gergeklik Tutum 6lgek toplam ve alt boyut (Kullanma Kaygisi alt boyutu harig) toplam

puanlart arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmemistir (p>0,05; Tablo

3.12). Arastirmada, ailede bir kardesi oldugunu beyan eden katilimcilarin dort ve tizeri

kardesi oldugunu beyan eden katilimcilara gore bilissel alt boyut toplam puani yiiksek

iken (p=0,007), Kullanma Kaygis1 alt boyut toplam puani (p=0,026) diisiik ¢ikmustir.
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Tablo 3.13. Katilimcilarin Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital Oyun Oynama Tutum ve
Artirlmis Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Diizeyleri Arasi iliski Diizeyleri

Yas Kilo Boy | DOBO | DOOTO | Bilissel | Duyussal | Davranissal
. r-degeri | 0.162
Kilo
p-degeri | <0.001
r-degeri | 0.122 | 0.583
Boy
p-degeri | <0.001 | <0.001
.. r-degeri | 0.011 | 0.128 | 0.147
DOBO
p-degeri | 0.726 | <0.001 | <0.001
.. r-degeri | -0.001 | 0.174 | 0.242 0.606
DOOTO
p-degeri | 0.968 | <0.001 | <0.001 | <0.001
o r-degeri | -0.007 | 0.144 | 0.244 0.428 0.808
Biligsel -
p-degeri | 0.821 | <0.001 | <0.001 | <0.001 | <0.001
r-degeri | -0.035 | 0.179 | 0.224 0.556 0.918 0.702
Duyussal -
p-degeri | 0.271 | <0.001 | <0.001 | <0.001 | <0.001 | <0.001
r-degeri | 0.023 | 0.149 | 0.200 0.597 0.932 0.597 0.778
Davranigsal -
p-degeri | 0.461 | <0.001 | <0.001 | <0.001 <0.001 <0.001 <0.001
AGUTS r-degeri | 0.028 | 0.022 | 0.055 0.341 0.278 0.175 0.232 0.299
p-degeri | 0.374 | 0.486 | 0.081 | <0.001 | <0.001 | <0.001 <0.001 <0.001
Kullanma r-degeri | 0.027 | 0.054 | 0.095 0.390 0.508 0.379 0.432 0.512
Memnuniyeti | p-degeri | 0.400 | 0.087 | 0.003 | <0.001 | <0.001 | <0.001 | <0.001 <0.001
Kullanma r-degeri | -0.025 | -0.050 | -0.056 | -0.068 -0.347 -0.305 -0.302 -0.321
Kaygist p-degeri | 0.429 | 0.115 | 0.075 0.031 <0.001 <0.001 <0.001 <0.001
Kullanma r-degeri | 0.082 | 0.027 | 0.037 0.227 0.245 0.167 0.210 0.255
stegi p-degeri | 0.010 | 0.396 | 0.241 | <0.001 | <0.001 | <0.001 <0.001 <0.001

Tablo 4.10 incelendiginde DOBO ile DOOTO arasinda orta seviyeli (0,606) pozitif

yonlii anlamli bir iliski belirlenmistir. DOOTO ile alt boyutlar1 arasinda en yiiksek

iliskiye Davranigsal alt boyutu (0,932) sahip iken en diisiik iliskiye Biligsel alt boyutu
(0,808) sahiptir. DOBO olgegi ile AGUTO 6lgegi arasinda pozitif yonlii ancak zayif
(0,341) bir iliski belirlenmistir. AGUTO ile DOOTO blgekleri toplam puanlari arasinda
pozitif yonlii zayif bir iligki belirlenmistir (0,278) Arastirmada kullanilan DOOTO &lgegi
ile AGUTO 6lgeklerinin alt boyutlar1 arasindaki iliskiler incelendiginde -0,321 ile 0,512

arasinda degistigi belirlenmistir. DOBO 6lcegi ile AGUTO dlgeginin alt boyutlar:

(Kullanma Memnuniyeti, Kullanma Kaygis;, Kullanma Istegi) arasindaki iligki
incelendiginde -0,068 ile 0,390 arasinda degisiyorken DOBO olgegi ile DOOTO

Olgeginin alt boyutlar1 (Biligsel, Duyussal, Davranigsal) arasindaki iligki 0,428 ile 0,597

arasinda degismekte oldugu belirlenmistir.
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Arastirmaya goniillii olarak katilan bireylerin okuduklar1 okullara gére dagilimlari

Tablo 3.14°de verilmistir.

Tablo 3.14. Katilimcilarin Okuduklar1 Okullara Gore Frekans ve Yiizde Dagilimlari

Okullar n %
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 10,2
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 7,8
Yomra Fen Lisesi 150 15,0
Trabzon Smav Koleji 60 6,0
Gazi Anadolu Lisesi 86 8,6
Sehit Unal Bigake1 Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 97 9,7
Ziibeyde Hanim K1z Anadolu Lisesi 60 6,0
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 9,4
Ted Trabzon Koleji 66 6,6
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 7,0
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 5,0
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 51
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 3,8
Toplam 1002 100,0

Arastirmaya goniillii olarak katilan bireylerin % 15,0’1 Yomra Fen Lisesi’nde, %
10,2°si Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi'nde, % 9,7’si Sehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve
Teknik Anadolu Lise’sinde, % 9,4’ti Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi’nde, % 8,6’s1
Gazi Anadolu Lisesi’nde, % 7,8°si Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde, %
7,0°s1 Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi’nde, % 6,6’s1 TED Trabzon Koleji’nde okudugu
belirlenmistir (Tablo 3.14).

Tablo 3.15. Okuduklar1 Okula Gére Katilimeilarin Dijital Oyun Bagimliligi Diizeyleri

Okullar n  Ortalama SS p-degeri
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102  14,89ab 6,04 0,012
Atatirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 15,54ab 6,99
Yomra Fen Lisesi 150 15,37ab 5,75
Trabzon Smav Koleji 60 15,37ab 6,81
Gazi Anadolu Lisesi 86 14,71ab 5,22
Sehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 97 16,55a 6,63
Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 12,80b 5,45
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 15,60ab 5,51

Ted Trabzon Koleji 66 16,55a 7,31
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Tablo 3.15. (Devami)

Okullar n  Ortalama SS p-degeri
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 14,24ab 7,02
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 13,36ab 4,94
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 14,47ab 5,33
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 1450ab 5,91

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimeilarin okuduklar okula gére Dijital Oyun Bagimliligi toplam

puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p=0,012; Tablo

3.15). Arastirmada, Sehit Unal Bicak¢t Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi ve Ted

Trabzon Koleji’'nde okuyan katilimcilarin Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi’nde

okuyan katilimcilara gore Dijital Oyun Bagmlilik toplam puani daha yiiksek ¢ikmustir.

Tablo 3.16. Okuduklar1 Okula Gore Katilimcilarin Dijital Oyun Oynama Tutumu

Diizeyleri

Bogputier " Okul adi n Ortalama  SS  p-degeri
Affan Kitap¢ioglu Anadolu Lisesi 102 55,30abc 15,94 0,004
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 55,2%9abc 16,83
Yomra Fen Lisesi 150 57,35a 14,16
Trabzon Smav Koleji 60 54,18abcd 15,89
Gazi Anadolu Lisesi 86 55,5labc 12,71

Sehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97  57,78a 14,72

Dijital Oyun Lisesi

Qynama Tutumu  Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 49,52d 13,09

Olgegi Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 56,53ab 13,15
Ted Trabzon Koleji 66 56,32ab 14,94
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 50,74bcd 16,11
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 50,00cd 15,98
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 55,10abcd 12,37
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 53,79abcd 14,98
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 16,49ab 451 0,042
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 16,54ab 4,47
Yomra Fen Lisesi 150 16,80a 3,85
Trabzon Sinav Koleji 60 15,72abc 4,25
Gazi Anadolu Lisesi 86 16,57ab 3,49
Sehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97  16,55ab 4,10

Bilissel Lisesi

Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 14,87c 3,72
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 16,45ab 347
Ted Trabzon Koleji 66 16,12abc 4,09
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 1534abc 3,96
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 15,12bc 3,97
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 15,67abc 3,88
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 16,11abc 3,99
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Tablo 3.15. (Devami)

Bt " Okul adi n Ortalama  SS  p-degeri
Duyussal Affan Kitap¢ioglu Anadolu Lisesi 102 16,66ab 5,03 0,006
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 16,21ab 541
Yomra Fen Lisesi 150 16,89ab 4,65
Trabzon Sinav Koleji 60 16,52ab 5,23
Gazi Anadolu Lisesi 86 16,77ab 4,15
E(_ehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97  17,43a 4,77
I1Sesi
Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 14,42b 4,33
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 17,05ab 4,33
Ted Trabzon Koleji 66 17,15a 4,63
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 15,07ab 5,04
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 15,56ab 5,90
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 16,82ab 4,45
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 15,92ab 490
Davranigsal Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 22,16ab 8,06 0,007
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 22,55ab 8,56
Yomra Fen Lisesi 150 23,66a 7,28
Trabzon Sinav Koleji 60 21,95ab 8,27
Gazi Anadolu Lisesi 86 22,17ab 6,96
Eg&ig iUnal Bigakg1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97  23,80a 7,82
|
Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 20,23ab 7,05
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 23,03ab 6,86
Ted Trabzon Koleji 66 23,05ab 7,82
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 20,33ab 8,26
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 19,32b 7,55
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 22,6lab 6,55
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 21,76ab 7,57

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimcilarin okuduklar1 okula gore Dijital Oyun Oynama Tutumu

toplam ve alt boyut toplam puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik

belirlenmistir (p<0,05; Tablo 3.16). Arastirmada, Yomra Fen Lisesi ile Sehit Unal

Bigak¢1r Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde okuyan katilimcilarin Ziibeyde Hanim

Kiz Anadolu Lisesi’nde okuyan katilimcilara gore Dijital Oyun Oynama Tutumu toplam

ve alt boyut toplam puanlar1 daha yiiksek ¢ikmustir.
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Tablo 3.17. Okuduklar1 Okula Goére Katilimeilarin Artirilmis Gergeklik Uygulamalari
Tutum Diizeyleri

Olgek ve Alt Boyutlar Okul adi n Ortalama SS  p-degeri
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 40,88 10,22 0,360
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 39,04 10,36
Yomra Fen Lisesi 150 41,71 8,40
Trabzon Siav Koleji 60 42,33 9,62
Gazi Anadolu Lisesi 86 41,84 6,90

Artirtlmis Gergeklik E(Ie?é; iUnal Bigakg1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97 42,00 10,42

g{/g%l?‘malaﬂ Tutum  7ihevde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 4147 594
cegl Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 4248 7,56
Ted Trabzon Koleji 66 43,06 8,71
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 40,61 9,16
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 42,62 6,85
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 42,00 8,25
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 40,34 10,02
Affan Kitapc¢ioglu Anadolu Lisesi 102 19,77 7,84 0,131
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 19,22 8,37
Yomra Fen Lisesi 150 21,15 6,68
Trabzon Sinav Koleji 60 21,30 7,95
Gazi Anadolu Lisesi 86 19,93 6,47
Sehit Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97 22,20 7,40
Kullanma { isesi
Memnuniyeti (F1) 7 0o de Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 1938 6,88
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 21,73 6,47
Ted Trabzon Koleji 66 20,86 6,68
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 19,90 8,16
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 19,54 6,81
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 20,43 7,18
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 19,37 8,82
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 15,45ab 5,66 0,002
Atatirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 14,67ab 5,58
Yomra Fen Lisesi 150 14,66ab 4,93
Trabzon Smav Koleji 60 15,47ab 5,52
Gazi Anadolu Lisesi 86 16,55ab 4,82

Sehit Unal Bigake1r Mesleki ve Teknik Anadolu 97 14,20b 5,34
Kullanma Kaygisi Lisesl

(F2) Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 16,65ab 5,14
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 15,02ab 4,87
Ted Trabzon Koleji 66 16,83ab 5,05
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 15,17ab 5,54
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 17,54a 5,22
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 15,86ab 4,85
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 15,66ab 5,32
Affan Kitapgioglu Anadolu Lisesi 102 5,66 2,17 0,741
Atatiirk Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 78 5,15 2,46
Yomra Fen Lisesi 150 5,89 2,14
Trabzon Siav Koleji 60 5,57 2,35
Gazi Anadolu Lisesi 86 5,36 1,92

) Sehit Unal Bigake1 Mesleki ve Teknik Anadolu 97 5,61 2,29
Kullanma Istegi  Lisesi

(F3) Ziibeyde Hanim Kiz Anadolu Lisesi 60 5,43 2,25
Fatih Sultan Mehmet Anadolu Lisesi 94 5,72 2,34
Ted Trabzon Kolegji 66 5,36 2,26
Trabzon Sosyal Bilimler Lisesi 70 5,54 2,00
Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi 50 5,54 2,53
15 Temmuz Sehitleri Anadolu Lisesi 51 571 2,22
Ozel Net Anadolu Lisesi 38 5,32 2,83

ab: Ayni siitunda farkli harflerle gosterilen ortalamalar arasinda fark vardir.

Arastirmada katilimcilarin - okuduklar1 okula goére Artirilmis Gergeklik

Uygulamalar1 Tutum toplam ve alt boyut (Kullanma Kaygisi, F2 alt boyut harig). toplam
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puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmemistir (p>0,05; Tablo
3.16). Arastirmada, Yavuz Sultan Selim Anadolu Lisesi’nde okuyan katilimcilarin Sehit
Unal Bigak¢1 Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi’nde okuyan katilimeilara gre Artirilmis
Gergeklik Uygulamalari Tutum 6lgeginin Kullanma Kaygis1 (F2) alt boyut toplam
puanlar1 daha yiiksek ¢ikmistir (P=0,002).

3.1.5. Degerlendirme

Bu c¢alismanin ana amaci, "Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun Tutumlari, Dijital
Oyun Bagimmlilig1 ve Artirilmis Gergeklik Algilarinin Simiilasyon Kurami Baglaminda
Incelenmesi" bashig: altinda, dijital oyunlarin ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin
gengler tizerindeki etkilerini derinlemesine analiz etmektir. Bu analiz, Jean Baudrillard'in
simiilasyon kurami gergevesinde yapilacak ve arastirmanin hipotezleri asagidaki gibi

siralanmustir:

Zaman Algis1 Hipotezi: Dijital oyun oynayan bireyler, oyun iginde gecirdikleri
zamanin farkinda olmayarak, zamanin nasil gectigini anlamazlar. Bu durum, dijital

oyunlarin zaman algisini bozdugunu 6ne siirmektedir.

Sosyal izolasyon Hipotezi: Dijital oyun oynayan bireylerde sosyal izolasyon
gozlemlenmektedir, bu da dijital oyunlarin bireylerin sosyal etkilesimlerini olumsuz

etkiledigini gostermektedir.

Oyun Siiresi ve Bagimlilik Iliskisi Hipotezi: Dijital oyun oynama siiresi arttikca,

bireylerde dijital oyun bagimlilig: riski de artar.

Oyun I¢i Hedefler ve Bagimlilik Hipotezi: Bireyler, dijital oyunlarda belirli bir
seviyeye ulasana kadar oyun oynamaya devam ederler, bu da oyun i¢i hedeflerin

bagimlilig tetikleyebilecegini 6ne siirer.

Artirllmis Gergeklik ve Bagimlilik Tliskisi Hipotezi: Artirilmis gergeklik oyunlar:
oynayan bireylerde, dijital bagimlilik oran1 daha yiiksektir.

Oyun Keyfi Hipotezi: Artirillmis gerceklik dijital oyunlar1 oynayan bireyler, diger
dijital oyunlar1 oynayan bireylere gore daha fazla keyif alirlar.

Oyun Hissi ve Bagimlilik Hipotezi: Artirillmis gergeklik dijital oyunlari, daha fazla

oyun oynama hissi ortaya ¢ikardigi i¢in bagimliliga yol acar.
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Gelecek Kullanim Istegi Hipotezi: Dijital oyunlarda artirilmis gerceklik
uygulamasinin gelecekte kullanilmasini isteyen bireylerde, tiim giin boyunca bilgisayar

oyunu oynama istegi yiiksektir.

Oyun Siiresi ve Ilgi iliskisi Hipotezi: Artirilmis gerceklik dijital oyunlari ilgisini
¢ekmeyen bireylerin giinliik dijital oyun oynama siireleri diisiiktiir.

Gergeklik Hissi ve EI-Goz Koordinasyonu Hipotezi: Artirilmis gerceklik dijital
oyunlarmin gerceklik hissi verdigi disiiniilen bireyler, dijital oyunlarin el-g6z

koordinasyonunu artirdigini diistiniir.

Bu hipotezler, dijital oyunlarin ve artirtlmis gergeklik uygulamalarinin genglerin
yasami Uzerindeki gesitli etkilerini kesfetmeyi amaglamaktadir. Arastirma, simiilasyon
kurami gergevesinde bu hipotezleri test ederek, dijital oyunlarin ve artirilmis gergekligin
genglerin dijital oyun tutumlari, dijital oyun bagimlilig1 tizerindeki potansiyel etkilerine

151k tutmay1 hedeflemektedir.

Aragtirmada katilimeilarin 6l¢gek maddelerine verdikleri cevaplarin i¢ tutarliligini
kontrol etmek amaciyla giivenilirlik katsayilart (Cronbach Alpha) hesaplanmistir.
Verilerin istatistiksel degerlendirilmesinde normallik varsayimi g¢arpiklik ve basiklik
katsayilari, Kolmogorov-Smirnov veya Shapiro-Wilk testi ile incelenmis ve normallik
varsayimin1  sagladigi belirlenmistir (p>0.05). Olgek toplam ve alt boyut toplam
puanlarmin cinsiyete gore farklilik gosterip gostermedigi Student t testi; egitim, kardes
sayisi, anne ve baba egitim durumuna gore farklilik gosterip gostermedigi ise Tek Yonlii
Varyans Analizi ve Tukey ¢oklu karsilastirma testi ile belirlenmistir. Olgek puanlari arasi
iligkiler ise Pearson korelasyon katsayist ile belirlenmistir. Ttim istatistiksel hesaplamalar
SPSS 21.0 istatistik paket programi: ve DFA analizinde Lisrel paket programi

kullanilmastir.

Arastirmaya goniillii olarak katilan 6grencilerin demografik 6zelliklerine gore
dagilimlar1 gergeklestirilmis olup Tablo 3.1°de gosterilmistir. Calismaya katilanlarin
%43.1 ini erkekler olustururken, %33.6’s1 Lise 2.siif 6grencisi, %48.2’si giinliik 30-60
dakika dijital oyun oynayan bireylerden olusmaktadir. Caligmaya katilanlarin
%31.9’unun annesi universite mezunu, %36.0’simnin babasi Universite Mmezunu,
%41.3’lintin aylik gelirinin 8 bin tl Gstii oldugu, %46.2’sinin ilk ¢ocuk oldugu ayni

zamanda %38.5’inin kardesinin olmadig: tespit edilmistir.
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Yapilan aragtirmada katilimcilarin cinsiyetine gore Dijital Oyun Bagimliligi, Dijital
Oyun Oynama Tutumu ve Arttirilmis Gergeklik Tutum (kullanma istegi boyutu harig)
6lgegi toplam ve alt boyut toplam puanlari arasinda istatistiksel olarak tutarli bir farklilik
tespit edilmistir (p<0.05). Erkek ogrencilerin kadin 6grencilere gore dijital oyun
bagimliligi, dijital oyun oynama tutumlar1 ve arttirillmis gergeklik algilarinin toplam

puanlarin yiiksek oldugu analiz edilmistir.

Arastirmada katilimcilarin lise diizeyinde okuduklar1 siniflara gore dijital oyun
bagimliligi, dijital oyun oynama tutumu ve artirilmis gergeklik uygulamalari tutum 6lgek
toplam ve alt boyut toplam veri puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
belirlenmemistir (p>0.05). Fakat lise ikinci sinif 6grencileri olan katilimcilarin lise birinci
siif okuyan 6grencilere gore artirilmis gerceklik uygulamalar1 tutum olgegi ve algilari
3.alt boyut toplam puani daha yiiksek analiz edilmistir (p=0.020). Lise ikinci smifta
okuyan anket katilimcilarinin birinci sinif 6grencilerine gore, artirilmis gergeklik tutum
Olgegi ve algilarmin 3. Alt boyut toplam puaninin daha yiiksek oldugu gorilmistiir. Bu
bulgu ile birlikte lise ikinci sinif 6grencilerinin arttirilmis gergeklik oyunlarina yonelik
tutumlarinin daha yiiksek seviyede oldugu gozlenmistir. Ayn1 zamanda bu teknolojiye
sahip oyunlar1 oynama kabiliyetleri yiiksek seviyededir. Bu durumu soyle agiklayabiliriz;
lise ikinci sinifta okuyan 6grencileri bilissel ve duygusal olarak yasitlarina nazaran daha
olgunlagmis olma durumlari, yeni teknolojilere daha agik ve merakli olmalarina neden
olabilir. Bu durum arttirilmis gerceklik dijital oyunlarina var olan ilgiyi pozitif yonde

arttirabilir.

Arastirmada katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresine goére dijital oyun
bagimliligi, dijital oyun oynama tutumu ve arttirilmis gergeklik uygulamalari
tutum(kullanma istegi boyutu hari¢) 6lgek toplam ve alt boyut toplam puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar vardir (p<0.05). Kullanicilarin giinliik dijital oyun
oynama siireleri arttik¢a dijital oyun bagimlilik diizeylerinin, dijital oyun oynama
tutumlarinin ve arttirllmis gergeklik tutum algilarmin arttign tespit edilmistir. Fakat
kullanma kaygisi alt boyutunda katilimcilarin giinliik dijital oyun oynama siiresi arttikga

6l¢ek alt boyutunda azalma meydana gelir (p=0.004).

Bu sonuglara gore, oyun oynama siiresi ile bagimlilik riskinin paralel isledigi

gbzlenmistir. Bireylerin giinliik oyun oynama siireleri uzadikga dijital oyunlara kars1 daha
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fazla bagimliliklarimin arttigi ayn1 zamanda uzun siireli oyun oynayan ogrencilerde,
giinliik aktivitelerden uzaklasmasina zamanlarinin biiylik c¢ogunlugunu oyunlarda
gecirmesine neden olmaktadir. Sonucun bu sekilde ortaya ¢ikmasi, akademik basari,
sosyal iliskiler iizerinde olumsuz durumlar yaratabilir. Ozellikle lise 6grencisi bireylerde
akademik performansin gerilemesine, sosyal izolasyonun artmasina ve fiziksel saglik

sorunlarinin belirmesine neden olabilir.

Katilimecilarin giinliik dijital oyun oynama siireleri arttikga, dijital oyun oynama
tutumlarmin olumlu yonde ilerledigi tespit edilmistir. Uzun siireli dijital oyun oynayan
bireylerin bu oyunlar1 daha fazla igsellestirdigi, bir kagis ve sosyallesme araci olarak
kullandiklar1 gbzlenmistir. Bununla birlikte, uzun siire oyun oynayan bireyler, oyun
icerisindeki 6diil ve basar1 motifleri ile oyun oynama aliskanliklarini arttirmakta ve

motive olmaktadirlar.

Aragtirma katilimcilarmin giinliik dijital oyun oynama zaman dilimleri arttikea,
arttirilmis gergeklik tutum algilarinin da arttig: tespit edilir. Bu bulgu, dijital oyun oynama
stiresi ile dogrudan iliskilidir. Uzun siire oyun oynayan bireyler, artirilmis gergeklik
oyunlarina daha fazla ilgi duyarlar. Arastirma bulgularindan yola ¢ikarak, giinliik oyun
oynama siiresi artikga bireylerin arttirilmis gergeklik uygulamalarini kullanma konusunda

daha az kaygi duydugunu soyleyebiliriz.

Artirllmis  gergeklik oyunlarma yonelik kullanma kaygisinin azalmasi, bu
teknolojilere olan farkindaligi ve kullanim sikliginin artmasi ile iligkilidir. Giinliik oyun
oynama siiresinin fazla olmasi, lise 6grencilerinde bagimlilik diizeylerini arttirirken ayni

anda dijital oyunlara yonelik olumlu tutumlarini gii¢lendiren sonuglardir.

Lise 6grencilerine yonelik yapilan bu arastirmada anket katilimcilarinin anne egitim
diizeylerine gore dijital oyun bagimlilig1 (p=0.769) ile artirllmis gergeklik uygulamalari
tutum olgegi toplam (p=0.325) ve kullanma istegi (p=0.058) alt boyut toplam puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik analiz edilmemistir. Bu sonuglara gore,
anne egitim diizeyinin dijital oyun bagimhigi ve artirilmis gerceklik uygulamalari
tutumlan iizerinde gozle goriliir bir etkisinin olmadigimi gosterir. Fakat kullanma
memnuniyeti ve kullanma kaygist alt boyut toplam puanlari arasinda istatistiki olarak

anlamli farkliliklar belirlenmistir (p<0.05).
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Anne egitim diizeyi okuryazar olmayan katilimeilarin dijital oyun oynama tutum
olgek toplam ve alt boyut toplam puanlar1 en diisiik, {iniversite mezunu olanlarin ise
yiiksek ¢ikmistir. Bu sonuglar neticesinde, anne egitim diizeyinin lise 6grencilerinin
cocuklarini dijital oyunlara yonelik tutumlarini etkileyebilecegini tespit eder. Okuryazar
olmayan annelerin, bilgi, farkindalik ve destek eksikligi nedeniyle dijital oyunlarin
potansiyel faydalar1 ve zararlari konusunda yeterli bilgiye sahip olmamasi, lise
ogrencilerinin dijital oyun oynama tutumlarmi olumsuz etkileyebilir. Bu durumun tam
tersi okuryazar olan anneler, daha iyi anlayis ve destek, farkli bakis agilar1 gelistirerek
cocuklarina daha fazla destek olabilirler. Bu durum g¢ocuklarin, dijital oyunlara yonelik

tutumlarinin olumlu olmasina sebebiyet verir.

Katilimcilarin anne egitim durumuna gore Dijital Oyun Bagimliligi (p=0.769) ile
Artirllmis Gergeklik Uygulamalart Tutum 6lgegi toplam (p=0.325) ve Kullanma Istegi
(p=0.058) alt boyut toplam puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Ancak, Dijital Oyun Oynama Tutum o6l¢ek toplam ve alt boyut toplam
puanlart ile Kullanma Memnuniyeti ve Kullanma Kaygisi alt boyut toplam puanlari
arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik belirlenmistir (p<0.05). Anne egitim
durumu okuryazar olmayan katilimcilarin dijital oyun oynama tutum dlgegi toplam ve alt

boyut toplam puani en diisiik, tiniversite mezunu olanlarin ise en yiiksek ¢ikmustir.

Arastirmada, katilimcilarin baba egitim durumuna gore dijital oyun bagimliligi
(p=0.629) artirtlmig gergeklik tutum 6lgek toplam (p=0.394) ve kullanma istegi (p=0.200)
alt boyutunda toplam puanlar arasinda istatistiki olarak farklilik yoktur. Baba egitim
durumunun bu siirecler iizerinde etkisi olmadig1 gosterir. Fakat, dijital oyun oynama
tutum olgegi toplami ve alt boyutlart arasinda kullanma memnuniyeti, kullanma kaygisi
degerleri arasinda anlaml farkliliklar tespit edilmistir (p<0.05). Calismada baba egitim
durumu okuryazar olan katilimcilarin dijital oyun oynama tutum 6lgek degerleri en disiik,
iniversite mezunu olanlarin ise yiiksek ¢ikmistir. Bu bulgulara baktigimizda baba egitim
diizeyinin, lise Ogrencilerinin dijital oyunlara yonelik algilarin1 degistirebilecegi
gozlenmistir.

Baba egitim durumu ile artirllmis gerceklik uygulamalar1 tutum 6lgegi toplam ve

kullanma istegi alt boyut puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu durum,

artirtlmis gerceklik teknolojilerine yonelik tutumlarin, baba egitim diizeyinden bagimsiz
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olarak gelistigini gostermektedir. Ancak, artirilmis gergeklik uygulamalart kullanim
memnuniyeti ve kullanma kaygis1 alt boyutlar1 arasinda anlamli farkliliklar tespit
edilmistir. Universite mezunu babalara sahip lise dgrencilerinin, artirilmis gergeklik
uygulamalar1 kullanim memnuniyeti alt boyutunda daha yiiksek puanlar alir (p=0.036).
Universite mezunu babalarin ¢ocuklarina bu teknolojileri kullanmalar1 konusunda
teknolojik destek verdigini, lise 6grencilerinin daha fazla memnuniyet duydugu konusu

ile agiklanabilir.

Arastirmada, aile aylik gelirinin 2000 TL ve altinda oldugunu beyan eden
katilimeilarin biligsel alt boyut toplam puanlarinin, 6000 TL ve iistiinde oldugunu beyan
eden katilimcilara gore daha disiik oldugu tespit edilir (p=0.001). Bu sonug, aile gelir
diizeyinin bireylerin dijital oyunlara yonelik biligsel tutumlarini etkileyebilecegini

gostermektedir.

Diusiik gelirli ailelerden gelen katilimcilarin biligsel alt boyut puanlarinin daha
diisiik olmasinin ¢esitli nedenleri olabilir. Oncelikle, diisiik gelirli aileler, ¢ocuklarma
dijital oyunlarin egitimsel yonlerini ve biligsel faydalarin1 agiklama konusunda yeterli
kaynak ve bilgiye sahip olmayabilirler. Bu eksiklik, ¢ocuklarin dijital oyunlar1 sadece
eglence amaciyla gormelerine ve biligsel gelisimlerine katki saglayacak oyunlara
yonelmemelerine Yol acabilir. Egitim kaynaklarinin smirli olmasi, bu ailelerin
cocuklarina dijital oyunlarin egitimsel kullanimlarini 6gretme konusunda zorluklar
yasamasina neden olabilir. Bu durumda, ¢ocuklar oyunlart yalnizca vakit gegirme ve

eglenme araci olarak degerlendirebilirler.

Ayrica, diisiik gelirli aileler, cocuklarinin kaliteli dijital oyunlara erisimi i¢in gerekli
teknolojik donanima (6rnegin, bilgisayar, tablet, internet erisimi vb.) sahip olmayabilirler.
Bu yetersizlik, cocuklarin daha diisiik bilissel igerikli oyunlarla sinirli kalmalarina neden
olabilir. Kaliteli dijital oyunlara erisim eksikligi, ¢ocuklarin bu oyunlardan elde
edebilecekleri bilissel faydalar sinirlandirabilir. Bu baglamda, diisiik kaliteli veya eski
teknolojiyle oynanan oyunlar, bilissel gelisimi destekleyen zengin igeriklerden yoksun
kalabilir.

Yiksek gelirli ailelerden gelen katilimcilarin biligsel alt boyut puanlarmin daha
yiiksek olmasinin da ¢esitli nedenleri vardir. Yiiksek gelirli aileler, cocuklarinin dijital

oyunlart biligsel gelisim araci olarak kullanmalar1 konusunda daha fazla bilgiye ve
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kaynaga erisebilirler. Bu durum, ¢ocuklarin bilissel yonii giiglii olan oyunlari tercih
etmelerine neden olabilir. Ayrica, bu aileler, ¢ocuklarmin dijital oyunlar1 en verimli
sekilde kullanabilmeleri igin gerekli teknolojik altyapiya ve donanima sahip olabilirler.
Gelismis teknolojik cihazlar ve yiiksek hizli internet baglantilari, ¢ocuklarin biligsel

gelisimlerini destekleyen interaktif ve egitici oyunlar1 deneyimlemelerini saglar.

Bu bulgular, aile gelir diizeyinin ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik bilissel
tutumlar1 {izerinde 6nemli bir etkisi oldugunu gostermektedir. Egitimciler ve politika
yapicilar, diisiik gelirli ailelerin gocuklarina dijital oyunlarin bilissel faydalar1 hakkinda
daha fazla bilgi ve kaynak saglamak i¢in gesitli stratejiler gelistirebilirler. Diisiik gelirli
ailelere yonelik dijital okuryazarlik ve oyun temelli 6grenme programlari diizenlenebilir.
Ayrica, diisiik gelirli ailelerin gocuklarinin Kaliteli dijital oyunlara erisimini artirmak i¢in
yerel yonetimler ve okullar tarafindan teknolojik altyapi destegi saglanabilir. Bu
kapsamda, okullarda ve toplum merkezlerinde iicretsiz internet erisimi ve bilgisayar
laboratuvarlari olusturulabilir. Ailelere dijital oyunlarin biligsel faydalarini ve dogru oyun
secimini anlatan bilgilendirici brosiirler, kilavuzlar ve seminerler sunulabilir. Bu
kaynaklarin aileler tarafindan kolayca erisilebilmesi i¢in ¢evrim i¢i platformlar ve yerel

topluluk etkinlikleri diizenlenmesi 6nemlidir.

Arastirma bulgulari, aile gelir diizeyinin dijital oyun bagimliligi ve artirilmis
gerceklik uygulamalari tutumlari tizerinde dogrudan bir etkisinin olmadigini, ancak dijital
oyunlarin biligsel boyutunda anlamli farkliliklar yarattigini gostermektedir. Aile gelir
diizeyi, ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik biligsel tutumlarin1 ve bu oyunlardan elde
ettikleri biligsel faydalari etkileyebilir. Egitimciler ve politika yapicilar, bu bulgular
dikkate alarak diisiik gelirli ailelerin ¢ocuklarmin bilissel gelisimini destekleyici

stratejiler gelistirebilirler.

Yiiksek gelirli ailelerden gelen katilimcilarin biligsel alt boyut puanlarinin daha
yiiksek olmasinin birkag nedeni olabilir. Tlk olarak, yiiksek gelirli aileler, ¢ocuklarmimn
dijital oyunlar1 bilissel gelisim araci olarak kullanmalar1 konusunda daha fazla bilgiye ve
kaynaga erisim imkanina sahiptirler. Bu durum, g¢ocuklarin biligssel agidan zengin
iceriklere sahip oyunlar tercih etmelerine olanak tanir. Aileler, ¢ocuklarmin egitimini
desteklemek amaciyla bu tiir oyunlarin se¢imini tesvik eder ve gerekli bilgilendirmeleri

saglar.
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Buna ek olarak, yiiksek gelirli aileler, ¢cocuklarinin dijital oyunlar1 en verimli
sekilde kullanabilmeleri igin gerekli teknolojik altyapiya ve donanima sahip olma
avantajina sahiptirler. Bu aileler, cocuklarmin en son teknolojik cihazlara ve yiiksek hizli
internet baglantisina erisimini saglayarak, onlarin daha gelismis ve egitici dijital oyunlara
ulagmalarini kolaylastirir. Gelismis teknolojik imkanlar, ¢ocuklarin biligsel gelisimlerini
destekleyen interaktif ve zengin igerikli oyunlarla etkilesimde bulunmalarina olanak tanir.
Bu sayede, yiiksek gelirli ailelerin ¢ocuklari, dijital oyunlarin bilissel faydalarindan

maksimum diizeyde yararlanabilirler.

Arastirma bulgulari, aile gelir diizeyinin ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik bilissel
tutumlar iizerinde anlamli etkileri oldugunu gosterir. Diisiik gelirli ailelerden gelen
katilimcilarin bilissel alt boyut puanlarinin daha diisiik olmasi, bu ailelerin ¢ocuklarina
dijital oyunlarin egitimsel ve bilissel faydalarini yeterince anlatacak bilgi ve kaynaklara
erigimlerinin siirli olmasindan kaynaklanabilir. Bu durum, ¢ocuklarin dijital oyunlar
yalnizca eglence araci olarak gormelerine ve biligsel gelisimlerini destekleyecek
oyunlardan yeterince faydalanamamalarina yol agabilir. Ayrica, diisiik gelirli aileler,
cocuklarinin Kaliteli dijital oyunlara erisimi igin gerekli teknolojik altyapiya sahip
olmayabilirler, bu da ¢ocuklarin bilissel olarak zengin igeriklere sahip oyunlara

erisimlerini kisitlar.

Buna karsin, yiiksek gelirli ailelerden gelen katilimcilarin biligsel alt boyut
puanlarinin daha yiiksek olmasi, bu ailelerin ¢gocuklarinin dijital oyunlart bilissel geligsim
araci olarak kullanmalarmi tegvik edecek daha fazla bilgi ve kaynaga erigsim imkani
bulmalarindan kaynaklanabilir. Yiiksek gelirli aileler, ¢ocuklarinin en son teknolojik
cihazlara ve yiiksek hizli internet baglantisina erisimlerini saglayarak, onlarin daha
gelismis ve egitici dijital oyunlara ulagsmalarin1 kolaylastirir. Bu teknolojik imkanlar,
cocuklarin bilissel gelisimlerini destekleyen interaktif ve zengin igerikli oyunlarla
etkilesimde bulunmalarina olanak tanir. Dolayisiyla, yiiksek gelirli ailelerin ¢ocuklart,
dijital oyunlarin biligsel faydalarindan daha fazla yararlanabilirler.

Egitimciler ve politika yapicilar, aile gelir diizeyinin dijital oyunlarin biligsel
faydalar iizerindeki etkilerini azaltmak igin etkili stratejiler gelistirebilirler. Ozellikle
diistik gelirli ailelerin ¢ocuklarmna dijital oyunlarin bilissel faydalar1 hakkinda daha fazla

bilgi ve kaynak saglanmasi gerekmektedir. Bu amagla, ¢esitli egitim programlari
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diizenlenebilir. Diistik gelirli ailelere yonelik dijital okuryazarlik ve oyun temelli 6grenme
programlari, bu ailelerin ¢ocuklarinin dijital oyunlari daha bilingli bir sekilde
kullanmalarina yardimci olabilir. Bu programlar, ailelere dijital oyunlarin biligsel gelisim
tizerindeki olumlu etkilerini anlatmak ve dogru oyun secimleri konusunda rehberlik

etmek amaciyla tasarlanmalidir.

Ayrica, disiik gelirli ailelerin gocuklarinin Kaliteli dijital oyunlara erisimini
artirmak igin yerel yonetimler ve okullar tarafindan teknolojik altyap: destegi
saglanmalidir. Bu destek, okullarda ve toplum merkezlerinde iicretsiz internet erisimi ve
bilgisayar laboratuvarlar1 olusturarak saglanabilir. Bu sayede, diisiik gelirli ailelerin

cocuklari, biligsel gelisimlerini destekleyen dijital oyunlara erisim imkani bulabilirler.

Bilgilendirici kaynaklar sunmak da 6nemli bir adimdir. Ailelere dijital oyunlarin
biligsel faydalarin1 ve dogru oyun se¢imini anlatan brosiirler, kilavuzlar ve seminerler
diizenlenebilir. Bu kaynaklarin aileler tarafindan kolayca erisilebilmesi igin g¢evrim igi
platformlar ve yerel topluluk etkinlikleri kullanilabilir. Bu tiir bilgilendirici materyaller,
ailelerin ¢ocuklarma dijital oyunlari nasil daha verimli kullanabileceklerini 6gretmelerine

yardimet olabilir.

Yiksek gelirli aileler ise c¢ocuklarinin dijital oyunlari bilingli bir sekilde
kullanmalarin1 saglamak igin rehberlik etmeye devam etmelidirler. Bu aileler,
cocuklarinin bilissel gelisimini desteklemek amaciyla egitici ve zeka gelistirici oyunlari
tercin etmeleri konusunda ¢ocuklarina yol gostermelidirler. Cocuklarimin oyun
secimlerinde daha bilingli olmalarin1 saglamak igin bu aileler, ¢ocuklarina dijital
oyunlarmn egitimsel degerini ve bilissel faydalarini anlatmali ve bu konuda onlar tesvik
etmelidirler. Bu tiir yonlendirmeler, ¢cocuklarin dijital oyunlardan elde edebilecekleri

biligsel faydalari en iist diizeye ¢ikarmalarina yardimci olabilir.

Sonug olarak, aile gelir diizeyinin ¢ocuklarin dijital oyunlara yonelik biligsel
tutumlari tizerinde 6nemli bir etkisi oldugu goriilmektedir. Egitimciler, politika yapicilar
ve aileler, bu bulgular 1s1ginda ¢ocuklarin dijital oyunlardan bilissel agidan en iyi sekilde
faydalanmalarin1 saglamak igin gesitli stratejiler gelistirmelidirler. Bu stratejiler, diisiik
gelirli ailelerin bilgi ve kaynak eksikliklerini gidermeye odaklanirken, yiiksek gelirli
ailelerin bilingli rehberliklerini siirdiirmelerini tesvik etmelidir. Bu sayede, tiim

¢ocuklarin dijital oyunlarin bilissel faydalarindan esit sekilde yararlanmasi saglanabilir.
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Arastirma sonuglarina gore, katilimcilarin ailede kag kardesi olduguna gore dijital
oyun bagimliligi, dijital oyun oynama tutumu(bilissel alt boyut harig). ve artirilmis
gerceklik tutum o6lgek toplam ve alt boyut(kullanma kaygisi alt boyutu harig). toplam
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>0.05). Bu
sonuglara baktigimizda, kardes sayisinin etkili oldugu saptanmistir. Arastirmada, aile
icinde bir kardesi oldugunu ifade eden katilimcilarin, dort ve {izeri kardesi oldugunu
beyan eden katilimcilara gore bilissel alt boyut toplam puanlarinin daha fazla oldugu
saptanmustir (p=0.007). Daha az kardesi olan bireylerin, dijital oyunlara yonelik bilissel
tutumlarinin daha olumlu olabilecegini kanitlar. Bunun karsiliginda, dort ve {izerinde
kardesi olan kullanicilarin biligsel alt boyut puanlarinin daha alt seviyelerde olmasi,
kaynaklarin diizensiz paylasilmasi ev ortami faktorleri ile agiklanabilir. Kardes sayilarina
gore, artirtlmig gergeklik uygulamalarina yonelik kullanma kaygist alt boyutunda da
anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ailede bir kardesi oldugunu beyan eden
katilimcilarin, dort ve tizeri kardesi oldugunu beyan eden katilimcilara gére kullanma
kaygist alt boyut toplam puanlarinin daha diisik oldugu saptanmigtir (p=0.026). Bu
sonuglara gore, daha az kardesi olan bireylerin artirilmis gergeklik uygulamalarini
kullanma konusunda daha az kaygi duyduklarini ifade etmektedir. Dort ve altinda kardesi
olan bireyler, ailelerinden ve o6zellikle ebeveynlerinden daha fazla bireysel destek ve
rehberlik alabilmekte, bu durum da cocuklarin artirilmis gerceklik uygulamalarini
kullanirken kendilerini daha giivende hissetmelerine ve daha az kaygi duymalarina yol
agmaktadir. Ayrica, bu bireyler, teknolojik cihazlara erisim ve bu cihazlar1 kullanma
konusunda daha fazla deneyime sahip olabilmektedirler, bu da teknolojilere yonelik kaygi
diizeylerini azaltabilmektedir.

Bu sonuglarin yani sira, dort ve tizeri kardesi olan bireylerin kullanma kaygis1 alt
boyut puanlarinin yiiksek olmasi, kisitli ebeveyn destegi ve teknolojik kaynaklara sinirlt
erisimle agiklanabilir. Cok kardesi olan ailelerde, ebeveynler her bir ¢ocuga yeterli
bireysel destek saglayamayabilir, bu da ¢ocuklarin yeni teknolojileri kullanma konusunda
daha fazla kaygi duymalarima neden olabilir. Ayrica, teknolojik cihazlar1 paylagmak
zorunda kalan bu bireyler, bireysel kullanim siiresi ve deneyimini sinirh

bulabilmektedirler, bu da teknolojilere yonelik kayginin artmasina yol agabilmektedir.

Egitimciler ve ebeveynler, az kardesi olan bireylerin dijital oyunlarin bilissel

faydalarindan daha fazla yararlandigmi ve bu bireylerin artirllmis gergeklik
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uygulamalarint  kullanma konusunda daha az kaygi duydugunu g6z Oniinde
bulundurabilir. Cok kardesi olan ailelerde ise, cocuklarin bireysel ihtiyaglarina yonelik
daha fazla destek saglanmali ve onlarin teknolojik kaynaklara erisimini artirmak igin
¢oziimler tretilmelidir. Egitim programlar1 ve aile rehberligi, ¢ocuklarin dijital oyunlar
ve artiritlmis gerceklik teknolojileri konusunda daha bilingli ve rahat bir sekilde hareket
etmelerini saglamaya yonelik olmalidir. Bu sayede, tiim ¢ocuklarin dijital oyunlarin ve
artirtlmis gerceklik uygulamalarinin bilissel ve duygusal faydalarindan en st diizeyde

yararlanmasi saglanabilir.

Arastirma sonuglarma gére, Dijital Oyun Bagimlilig1 Olgegi (DOBO) ile Dijital
Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO) arasinda orta diizeyde (r=0.606). pozitif yonlii
anlamli bir iliski oldugunu gostermektedir. Bu sonuglar, dijital oyun bagimliligi
diizeyinin yiikselmesiyle birlikte, bireylerin dijital oyun oynama tutumlarinin da pozitif
yonde degistigini ortaya koymaktadir. Ozellikle bagimli oyuncularin dijital oyunlara daha
fazla ilgi gosterdigi ve oyun oynama tutumlarinin daha olumlu oldugu anlasilmaktadir.
Bu, dijital oyun bagimliliginin bireylerin genel oyun oynama aliskanliklarini ve

tutumlarin etkiledigini gostermektedir.

DOOTO ile alt boyutlar1 arasindaki iliskilere bakildiginda, en yiiksek iliskinin
Davranigsal alt boyut (r=0.932) ile oldugu goriilmiistiir. Bu, dijital oyun oynama
davraniglarinin, genel oyun oynama tutumlarin1 giiglii bir sekilde etkiledigini gosterir.
Oyuncularmm oyun oynama sikligi, oyunlara harcadiklar1 zaman ve oyun oynama
aliskanliklari, genel tutumlarini sekillendiren 6nemli faktorlerdir. En diisiik iliskinin ise
Biligsel alt boyut (r=0.808) ile oldugu belirlenmistir. Bu, oyun oynama sirasinda zihinsel
stireclerin ve disiinsel tutumlarin oyun oynama tutumlarina etkisinin daha smirli
oldugunu géstermektedir. Ancak, bilissel siireglerin oyun oynama tutumlarina olan etkisi
tamamen g6z ardi edilmemelidir, ¢iinkii oyuncularin oyunlardaki problem ¢6zme, strateji

gelistirme Ve karar verme gibi bilissel aktiviteleri de genel tutumlarini etkilemektedir.

DOBO ile Artirllmis Gergeklik Uygulamalar: Tutum Olgegi (AGUTO) arasinda
pozitif yonlii ancak zayif (r=0.341) bir iliski bulunmustur. Bu bulgu, dijital oyun
bagimliligr ile artirilmis gerceklik uygulamalari tutumu arasinda bazi baglantilarin
bulundugunu, ancak bu iliskinin gii¢lii olmadigini1 gostermektedir. Artirilmis gergeklik
teknolojileri, dijital oyun bagimhiligini artirma potansiyeline sahip olabilir, ancak bu
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etkinin boyutu diger faktorlere gore daha sinirli kalmaktadir. Artirilmis gergeklik
uygulamalari, sunduklari yogun ve gergek¢i deneyimlerle kullanicilarin daha fazla
bagimlilik gelistirmelerine neden olabilir, ancak bu etkinin genel oyun oynama

bagimlilig1 tizerindeki etkisi daha diisiik olabilir.

AGUTO ile DOOTO é&lgekleri toplam puanlari arasinda pozitif yonlii zayif bir iliski
(r=0.278) belirlenmistir. Bu bulgu, dijital oyun oynama tutumu ile artirilmig gercgeklik
uygulamalarina yonelik tutum arasinda sinirli bir iliski oldugunu goéstermektedir.
Artinlmis gerceklik oyunlari, genel dijital oyun oynama tutumunu olumlu yonde
etkileyebilir, ancak bu etkinin boyutu smirlidir. Artirilmis gergeklik teknolojilerinin
sundugu deneyimler, dijital oyun tutumlarini etkileyebilir, ancak bu etki diger dijital oyun

tiirlerine kiyasla daha diistik olabilir.

DOOTO ve AGUTO 6lgeklerinin alt boyutlar arasindaki iliskiler incelendiginde,
iligkilerin -0.321 ile 0.512 arasinda degistigi belirlenmistir. Bu genis aralik, bazi alt
boyutlar arasinda zayif negatif iliskiler bulunurken, diger alt boyutlar arasinda orta
diizeyde pozitif iliskiler oldugunu gostermektedir. Negatif iliskiler, bazi durumlarda
artirilmis  gergeklik uygulamalarinin  dijital oyun oynama tutumlarini olumsuz
etkileyebilecegini gostermektedir. Ornegin, artirilmis gergeklik teknolojilerine yonelik
kaygilar veya olumsuz deneyimler, genel dijital oyun oynama tutumunu olumsuz
etkileyebilir. Pozitif iliskiler ise, artirllmig ger¢eklik uygulamalarinin bazi boyutlarinin

genel dijital oyun tutumunu olumlu yonde etkileyebilecegini gostermektedir.

DOBO ile AGUTO 6lgeginin alt boyutlart (Kullanma Memnuniyeti, Kullanma
Kaygisi, Kullanma Istegi) arasindaki iliskiler incelendiginde, iliskilerin -0.068 ile 0.390
arasinda degistigi goriilmektedir. Kullanma memnuniyeti ve dijital oyun bagimlilig:
arasindaki pozitif iliski, artirilmig gerceklik uygulamalarindan memnun olan bireylerin
dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin de yiiksek olabilecegini gostermektedir. Kullanma
kaygist alt boyutunun negatif iliski gostermesi, artirilmis gergeklik uygulamalarina
yonelik kaygilarin dijital oyun bagimliligi ile ters yonde iliskili oldugunu ortaya
koymaktadir. Kullanma istegi alt boyutu ile bagimlilik arasindaki pozitif iliski, artirilmig
gerceklik teknolojilerine duyulan ilginin dijital oyun bagimliligini artirabilecegini

gostermektedir.
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DOBO ile DOOTO blgeginin alt boyutlar1 (Bilissel, Duyussal, Davranissal)
arasindaki iliskiler 0.428 ile 0.597 arasinda degismektedir. Bu bulgular, dijital oyun
bagimliliginin, oyun oynama tutumlariin bilissel, duyussal ve davranissal boyutlarini
etkiledigini gostermektedir. Biligsel boyut ile orta diizeyde pozitif iliski, dijital oyun
bagimliligimnin bireylerin oyun oynama konusundaki diisiinsel ve zihinsel tutumlarini
etkiledigini ortaya koymaktadir. Duyugsal boyut ile olan iligki, dijital oyun bagimliliginin
bireylerin oyun oynarken hissettikleri duygusal durumlar etkiledigini gostermektedir.
Davranigsal boyut ile olan iliski, bagimliligin bireylerin oyun oynama davraniglarini ve

aliskanliklarin giiglii bir sekilde etkiledigini gostermektedir.

Bu analizler, dijital oyun bagimlilig1 ile dijital oyun oynama tutumu ve artirilmis
gerceklik uygulamalari tutumu arasindaki iliskileri detayli bir sekilde ortaya koymaktadir.
Dijital oyun bagimliligi, genglerin oyun oynama tutumlarini ve davraniglarini 6nemli
olgiide etkiler. Ayrica, artirllmig gergeklik uygulamalari, dijital oyun bagimliligi ve oyun
oynama tutumlari tizerinde baz1 etkiler yaratmaktadir. Bu bulgular, dijital oyunlarin ve
artirilmis  gergeklik teknolojilerinin  genglerin  yasamlarindaki roliinii ve etkilerini
anlamamiza yardimci olmaktadir. Egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar, bu
bulgular1 dikkate alarak, genglerin dijital oyun ve artirilmig gergeklik teknolojilerini
saglikli bir sekilde kullanmalarini tesvik edebilirler. Bu baglamda, dijital oyun bagimlilig:
konusunda farkindalik yaratmak ve genclerin oyun oynama aliskanliklarini yonetmek
onemlidir. Egitim programlarina, dijital oyun bagimliligi ve saglikli oyun oynama
aligkanliklar1 konularinda bilgilendirici igerikler eklenerek, genglerin bu konuda

bilinglendirilmesi saglanabilir.

Aragtirma bulgulari, Dijital Oyun Bagimlihg Olgegi (DOBO) ile Dijital Oyun
Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO) arasinda orta seviyeli (r=0.606) pozitif yonlii anlaml
bir iligki oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, dijital oyun bagimliligi diizeyinin
artmasiyla birlikte, bireylerin dijital oyun oynama tutumlarinin da olumlu yo6nde
degistigini gdstermektedir. Ozellikle bagimli oyuncularin, dijital oyunlara daha fazla ilgi

gosterdigi ve oyun oynama tutumlarimin daha pozitif oldugu gézlemlenmistir.

Bu durum, dijital oyunlarin genglerin gilinliik yasamlarinda 6nemli bir yer
edindigini ve bu oyunlarin tutumlarini sekillendirdigini ortaya koymaktadir. Dijital oyun

bagimliligmin artmasi, bireylerin oyun oynama motivasyonlarini ve oyunlara karsi
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olumlu tutumlarini da artirmaktadir. Bagimli bireyler, oyun oynamay1 daha ¢ok sevmekte
ve bu aktiviteye daha fazla zaman ve enerji ayirmaktadirlar. Bu siireg, bireylerin daha
uzun siire oyun oynamalarina Ve oyunlara daha fazla baglanmalarina neden olmaktadir.
Dijital oyunlarin gengler tizerindeki bu etkisi, oyunlarin onlarin sosyal yasamlarina,
akademik basarilarina ve genel olarak yasam kalitelerine olan etkilerini de anlamamizi

saglar.

Dijital oyun oynama tutumlari, bireylerin oyunlara kars1 gelistirdikleri duygusal,
bilissel ve davranigsal tepkileri igermektedir. Dijital oyun bagimliligi, bu tutumlar: daha
da giiclendirmekte ve bireylerin oyunlara olan ilgisini pekistirmektedir. Bagimli
oyuncular, oyunlarda gegirdikleri siire boyunca ¢esitli odiiller ve basarilar elde etmekte,
bu da onlarin oyunlara olan bagliliklarini artirmaktadir. Ayrica, dijital oyunlar araciligiyla
sosyal etkilesimlerde bulunan bireyler, bu oyunlari sosyal bir arag olarak kullanarak, oyun

oynama tutumlarini daha da pozitif hale getirmektedirler.

Bu bulgular, dijital oyun bagimliligimin gengler iizerindeki etkilerini anlamak
acisindan 6nemli ipuglart sunmaktadir. Egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar,
genglerin dijital oyun bagimliligina kars1 farkindalik kazanmalarin1 saglamak ve onlarin
oyun oynama aliskanliklarmi saglikli bir sekilde yonetmelerine yardimci olmak igin
stratejiler gelistirebilirler. Dijital oyun bagimliligina yonelik farkindalik programlart ve
egitim igerikleri, gen¢lerin bu konuda bilinglenmelerine ve oyunlar1 dengeli bir sekilde
kullanmalarina yardimeci olabilir. Bu tiir programlar, genglerin dijital oyunlarin olumsuz
etkilerinden korunmalarim1 ve bu oyunlarin olumlu yonlerinden faydalanmalarini

saglamada Kritik bir rol oynayabilir.

Arastirma bulgulari, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi (DOBO) ile Artirilmis
Gergeklik Uygulamalar1 Tutum Olgegi (AGUTO) arasinda dogrudan, ancak zayif bir
iliski oldugunu gostermektedir (r=0.341). Bu sonuglar, dijital oyun bagimlilig1 ile
artirtlmis gerceklik uygulamalari tutumu arasinda bazi baglantilarin bulundugunu, ancak

bu iliskinin gii¢lii olmadigini ortaya koymaktadir.

Artirllmig  gergeklik teknolojileri, dijital oyun bagimliligin1 artirabilecek
potansiyele sahip olmasina ragmen, bu etkinin diger faktdrlere gore daha sinirli kaldig:
goriilmektedir. Artirilmis  gergeklik oyunlarinin  sundugu etkilesimli deneyimler,

kullanicilarmn ilgisini ¢ekebilir ve bagimlilik riskini artirabilir. Fakat bu etkinin boyutu,
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geleneksel dijital oyun tiirlerine kiyasla daha az olabilir. Artirilmis gergeklik
teknolojilerinin bireyler tarafindan kullanimi, oyuncularin fiziksel diinya ile etkilesime
ge¢mesini gerektirdigi i¢in, bu oyunlarin bagimlilik yaratma potansiyeli smnirh
kalmaktadir.

Dijital oyun bagimliligi, genellikle oyuncularin uzun saatler boyunca ekran basinda
kalmasma neden olurken, artirilmisg gergeklik oyunlari, oyuncularin daha aktif ve
hareketli olmasina neden olabilir. Artirilmis gergeklik uygulamalari, bagimlilik a¢isindan
farkli bir dinamik sunar. Bu tiir oyunlar, oyuncularin hem sanal hem de ger¢ek diinyada

deneyimler yasamasina olanak tanir, bu da bagimlilik riskini azaltabilir.

Bununla birlikte, artirllmis gergeklik teknolojileri, oyun deneyimini daha gekici ve
etkileyici hale getirebilir. Oyuncular, bu oyunlarda daha fazla zaman geg¢irdikge,
bagimhilik belirtileri gosterebilirler. Artirilmis gergeklik oyunlarinin sundugu yiiksek
diizeyde etkilesim ve gercekeilik, oyuncularin bu oyunlara daha fazla baglanmasina
neden olabilir. Ancak, bu bagimlilik genellikle geleneksel dijital oyun bagimliligi kadar

yogun degildir.

Dolayistyla, dijital oyun bagimlilig: ile artirllmig gergeklik uygulamalari tutumu
arasinda zayif bir iliski bulunmasi, artirtlmig gergeklik oyunlarinin bagimlilik yaratma
potansiyelinin sinirli oldugunu gostermektedir. Egitimciler ve ebeveynler, artirilmis
gerceklik teknolojilerinin saglikli kullanimini tesvik etmek igin genclere rehberlik
etmelidir. Bu rehberlik, genglerin bu teknolojileri dengeli bir sekilde kullanmalarini1 ve

olast bagimlilik risklerini minimize etmelerini saglamaya yonelik olmalidir.

Egitim programlarina, artirlmis gerceklik teknolojilerinin bilingli ve saglikli
kullanim1 konusunda bilgilendirici igerikler eklenebilir. Bu tiir programlar, genglerin
artirllmig gerceklik uygulamalarinin potansiyel faydalarini ve risklerini anlamalarina
yardimci olabilir. Ayrica, artirilmig gergeklik oyunlarmin egitici yonlerine odaklanarak,
genglerin bu teknolojileri olumlu bir sekilde kullanmalar tesvik edilebilir. Bu sekilde,
dijital oyun bagimliliginin olumsuz etkileri azaltilabilir ve genglerin dijital diinyada daha

saglikli ve dengeli bir sekilde var olmalari saglanabilir.

Arastirmada, Dijital Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO) ile Artirilmis
Gergeklik Uygulamalart Tutum Olgegi (AGUTO) alt boyutlar1 arasindaki iliskiler
incelendiginde, iligkilerin -0.321 ile 0.512 arasinda degistigi belirlenmistir. Bu genis
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aralik, bazi alt boyutlar arasinda zayif negatif iliskiler bulunurken, diger alt boyutlar
arasinda orta diizeyde pozitif iliskiler oldugunu gostermektedir. Bu bulgular, artirilmis
gerceklik uygulamalarinin dijital oyun oynama tutumlar1 tizerindeki etkilerinin hem

olumlu hem de olumsuz olabilecegini ortaya koymaktadir.

Negatif iligkiler, baz1 durumlarda artirilmis gergeklik uygulamalarinin dijital oyun
oynama tutumlarin1 olumsuz etkileyebilecegini gostermektedir. Ornegin, artirilmis
gerceklik teknolojilerine yonelik kaygilar veya olumsuz deneyimler, genel dijital oyun
oynama tutumunu olumsuz yonde etkileyebilir. Bu kaygilar, teknolojinin karmasikligi,
kullanim sirasinda yasanan zorluklar veya olumsuz kullanici deneyimlerinden
kaynaklanabilir. Kullanicilar, artirllmig gerceklik uygulamalarini kullanirken yasadiklari
bu tiir olumsuz deneyimlerden dolayr genel dijital oyun oynama tutumlarinda bir distis

yasayabilirler.

Artirillmis gergeklik teknolojilerinin karmasikligi ve kullanicilarin bu teknolojilere
alisma siireci, baz1 durumlarda kaygi yaratabilir. Kullanicilar, bu tiir teknolojilerin
kullaniminda zorluk yasadiklarinda veya bekledikleri etkilesimi saglayamadiklarinda,
genel dijital oyun oynama tutumlar1 olumsuz yonde etkilenebilir. Bu da, artirilmis

gergeklik teknolojilerine yonelik olumsuz bir tutum gelistirmelerine yol acabilir.

Pozitif iliskiler, artirilmis gergeklik uygulamalarinin bazi boyutlarinin genel dijital
oyun tutumunu olumlu yoénde etkileyebilecegini gostermektedir. Artirilmis gergeklik
oyunlarinin sundugu yiiksek diizeyde etkilesim ve gergekgilik, oyuncularin bu oyunlara
daha fazla baglanmasina neden olabilir. Bu teknolojiler, oyunculara yenilik¢i ve
stiriikleyici deneyimler sunarak dijital oyun oynama tutumlarmi olumlu ydnde

etkileyebilir.

Artirillmig gerceklik uygulamalari, kullanicilarin fiziksel diinya ile sanal diinya
arasinda koprii kuran etkilesimli deneyimler sunar. Bu tiir uygulamalar, kullanicilarin
oyun diinyasinda daha fazla zaman gegirmelerine ve bu siirecte daha fazla keyif
almalarma neden olabilir. Ozellikle, artirilmis gergeklik oyunlarinin sagladigi gergekeilik
ve etkilesim diizeyi, kullanicilarin dijital oyunlara olan ilgisini artirabilir ve genel oyun

oynama tutumlarimi olumlu yonde etkileyebilir.

DOOTO ve AGUTO alt boyutlar1 arasindaki iliskilerin -0.321 ile 0.512 arasinda

degismesi, artirtlmis gergeklik uygulamalarmin dijital oyun oynama tutumlari tizerinde
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hem olumlu hem de olumsuz etkiler yaratabilecegini gostermektedir. Bu bulgular,
artirilmisg gergeklik teknolojilerinin kullanicilar {izerindeki karmasik etkilerini anlamak
i¢in onemlidir.

Artirillmis gergeklik uygulamalarinin dijital oyun oynama tutumlarini olumlu yonde
etkileyebilmesi i¢in, bu teknolojilerin kullanic1 dostu ve erisilebilir olmast 6nemlidir.
Kullanicilarin artirtlmis  gergeklik teknolojilerini kolayca kullanabilmeleri ve bu
teknolojilerden olumlu deneyimler elde edebilmeleri i¢in gerekli destegin saglanmasi
gerekmektedir. Egitimciler ve gelistiriciler, artirilmis ger¢eklik uygulamalarinin olumlu
yonlerini vurgulayan ve kullanicilarin bu teknolojilere yonelik kaygilarini azaltan

stratejiler gelistirmelidir.

Sonug olarak, dijital oyun oynama tutumu ile artirllmig gerceklik uygulamalari
arasidaki iligkiler, bu teknolojilerin gengler tizerindeki potansiyel etkilerini anlamamiza
yardimcr olmaktadir. Egitimciler ve ebeveynler, genclerin dijital oyunlar ve artirilmisg
gerceklik uygulamalarini dengeli ve bilingli bir sekilde kullanmalarini saglamak igin
rehberlik etmelidir. Bu baglamda, artirilmis gergeklik uygulamalarinin saglikli ve bilingli
kullanimini tesvik eden egitim programlari ve bilgilendirici icerikler olusturulabilir. Bu
sayede, genclerin dijital diinyada daha saglikli ve dengeli bir sekilde var olmalar

saglanabilir.

Aragtirmada, Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOBO) ile Dijital Oyun Oynama
Tutumu Olgegi'nin (DOOTO) alt boyutlar olan biligsel, duyussal ve davranigsal boyutlar
arasindaki iliskiler incelendiginde, iliskilerin 0.428 ile 0.597 arasinda degistigi
belirlenmistir. Bu bulgular, dijital oyun bagimliliginin, oyun oynama tutumlarinin

biligsel, duyussal ve davranigsal boyutlarini etkiledigini gostermektedir.

Biligsel boyut ile dijital oyun bagimliligi arasindaki orta diizeyde pozitif iliski
(r=0.428), dijital oyun bagimliliginin bireylerin oyun oynama konusundaki diisiinsel ve
zihinsel tutumlarii etkiledigini gostermektedir. Dijital oyunlar, oyuncularin problem
¢ozme, strateji gelistirme ve hizli karar verme gibi bilissel becerilerini gelistirebilir.
Bagimli oyuncular, bu tiir oyunlara daha fazla zaman ayirarak bilissel siireglerini siirekli
olarak mesgul ederler. Bu durum, oyuncularin oyun oynama sirasinda zihinlerinde

gerceklesen bilissel faaliyetlerin yogunlugunu artirir ve dolayisiyla oyun oynama
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tutumlarina pozitif katkida bulunur. Ancak, bu tiir siirekli zihinsel uyarim, bireylerin diger

zihinsel aktivitelerine ve giinliik yagsamlarina olumsuz etkilerde bulunabilir.

Dijital oyun bagimlilig ile duyussal boyut arasindaki iliski (r=0.597), bagimliligin
bireylerin oyun oynarken hissettikleri duygusal durumlar1 6nemli Slgiide etkiledigini
ortaya koymaktadir. Dijital oyunlar, oyunculara eglence, heyecan, rekabet ve basari gibi
cesitli duygusal deneyimler sunar. Bagimli oyuncular, bu duygusal tatminleri tekrar tekrar
yasamak i¢in oyunlara daha fazla yonelirler. Oyun sirasinda elde edilen basarilar,
kazanilan odiiller ve gegilen seviyeler, oyuncularin duygusal olarak o6diillendirilmis
hissetmelerine neden olur. Bu da onlarin oyunlara olan duygusal bagliliklarini artirir ve
oyun oynama tutumlarint daha pozitif hale getirir. Ancak, oyun dis1 duygusal
dengesizlikler ve bagimliliktan kaynaklanan duygusal sorunlar, bireylerin genel duygusal

saglhigi izerinde olumsuz etkiler yaratabilir.

Davranigsal boyut ile dijital oyun bagimliligi arasindaki iliski (r=0.597),
bagimliligin bireylerin oyun oynama davranislarini ve aligkanliklarini giiglii bir sekilde
etkiledigini gostermektedir. Dijital oyun bagimliligi, bireylerin oyun oynama siirelerini
uzatmakta ve oyunlara ayirdiklart zamanin artmasina yol agmaktadir. Bagimli oyuncular,
oyun oynama aktivitelerini giinliik yasamlarmin bir pargas1 haline getirirler ve bu durum,
onlarin oyun oynama aligkanliklarin1 pekistirir. Davranissal olarak, bagimli bireyler
oyunlara olan ilgilerini siirekli olarak artirir ve oyun oynama sikliklari da buna bagl
olarak yiikselir. Bu yogun oyun oynama aligkanliklari, bireylerin sosyal yasamlarini,

akademik performanslarini ve diger giinliik aktivitelerini olumsuz yonde etkileyebilir.

Dijital oyun bagimlilig: ile DOOTO alt boyutlar1 arasindaki iliskilerin incelenmesi,
bagimliligin bireylerin oyun oynama tutumlarini nasil etkiledigini anlamamiza yardimci
olmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, bireylerin oyun oynama tutumlarini bilissel,
duyussal ve davranigsal boyutlarda 6nemli dl¢iide etkilemektedir. Bu etkiler, bireylerin
oyun oynama aligkanliklarini, oyunlara yonelik diisiinsel ve duygusal yaklasimlarini

belirlemekte 6nemli rol oynamaktadir.

Bu bulgular, dijital oyun bagimliliginin gencler tizerindeki potansiyel etkilerini
anlamak ve bu etkilerle basa ¢ikmak i¢in stratejiler gelistirmek agisindan Kritik 6neme
sahiptir. Egitimciler, ebeveynler ve politika yapicilar, dijital oyun bagimliligi konusunda

farkindalik yaratmali ve genglerin oyun oynama aligkanliklarini saglikli bir sekilde
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yonetmelerine yardimci olmalidir. Dijital oyun bagimliligina yonelik bilinglendirme
programlar1 ve saglikli oyun oynama aligkanliklart konusunda bilgilendirici igerikler,
gencglerin bu konuda bilinglenmelerine ve dengeli oyun oynama aliskanliklari

gelistirmelerine katkida bulunabilir.

Arastirma bulgulari, dijital oyunlar ve artirllmis gergeklik uygulamalariin
genglerin dijital oyun tutumlari ve bagimlilik diizeyleri {izerinde anlamli etkilerinin
oldugunu ortaya koymaktadir. Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami cercevesinde
yapilan bu analiz, dijital oyunlarin ve artirilmis gergekligin genglerin yasamindaki cesitli
yonleri iizerinde derinlemesine bir anlayis sunmaktadir. Dijital oyunlarin genglerin zaman
algis1, sosyal etkilesimleri, bagimlilik diizeyleri ve genel oyun tutumlart itizerindeki
etkileri, bu tiir teknolojilerin dikkatli ve bilingli bir sekilde kullanilmasinin 6nemini

vurgulamaktadir.

Dijital oyunlar, oyunculara alternatif bir gergeklik sunarak onlarin zaman algisini
bozabilir ve bu da oyuncularin giinliik yasamlarinda zaman yonetimi sorunlarina yol
acabilir. Oyunlarin sundugu yogun Ve ¢ekici deneyimler, oyuncularin ger¢ek diinya ile
sanal diinya arasindaki sinirlar1 bulaniklastirarak zamanin nasil gegtigini anlamalarini
zorlagtirabilir. Bu baglamda, dijital oyunlarin zaman algis1 {zerindeki -etkileri,
oyuncularin oyun oynama siirelerini kontrol etmeleri ve dengeli bir yasam siirdiirmeleri

i¢in farkindalik yaratilmasi gerektigini ortaya koymaktadir.

Sosyal etkilesimler agisindan, dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari,
genglerin sosyal iliskilerini ve etkilesimlerini hem olumlu hem de olumsuz yonde
etkileyebilir. Oyunlar, genglerin ¢evrimigi topluluklar ve arkadas gruplar1 olusturmalarina
olanak tanirken, ayn1 zamanda yiiz yiize sosyal etkilesimlerin azalmasina ve sosyal
izolasyona yol agabilir. Bu durum, dijital oyun bagimliliginin sosyal etkilerini anlamak
ve genglerin sosyal becerilerini gelistirmelerine yardimci olacak stratejiler gelistirmek

acgisindan onemlidir.

Dijital oyun bagimliligi, genglerin oyun oynama tutumlari iizerinde giiglii bir etkiye
sahiptir. Arastirmada, dijital oyun bagimlilig: ile dijital oyun oynama tutumu arasinda
orta seviyeli pozitif yonli bir iligki tespit edilmistir. Bu bulgu, bagimli oyuncularin
oyunlara daha fazla ilgi gosterdigini ve oyun oynama tutumlarinin daha pozitif oldugunu

gostermektedir. Ancak, bu durum, oyun bagmmliliginin genglerin diger yasam
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alanlarindaki performanslarin1 olumsuz yonde etkileyebilecegini de ortaya koymaktadir.
Bu baglamda, dijital oyun bagimliliginin 6nlenmesi ve genglerin dengeli bir yasam

stirdiirmeleri i¢in bilinglendirme programlar1 ve destek mekanizmalar1 olusturulmalidir.

Artirilmis gergeklik uygulamalari, dijital oyun bagimlilig: tizerinde farkli bir etkiye
sahip olabilir. Arastirma bulgulari, dijital oyun bagimlilig: ile artirilmis gergeklik
uygulamalar1 tutumu arasinda pozitif yonlii ancak zayif bir iliski oldugunu
gostermektedir. Bu, artirnllmis gergeklik teknolojilerinin dijital oyun bagimliligin
artirabilecek potansiyele sahip oldugunu, ancak bu etkinin diger faktorlere gore daha
smirli kaldigimi gostermektedir. Artirilmis gergeklik oyunlarinin sundugu yiiksek
diizeyde etkilesim ve gercekgilik, oyuncularin bu oyunlara daha fazla baglanmasina
neden olabilir, ancak bu bagimlilik genellikle geleneksel dijital oyun bagimliligi kadar
yogun degildir. Artirilmis gergeklik uygulamalarinin dikKkatli bir sekilde kullanilmasi ve

bu teknolojilerin saglikli kullanimini tesvik eden stratejiler gelistirilmesi 6nemlidir.

Jean Baudrillard'in simiilasyon kurami, dijital oyunlar ve artirillmis gergeklik
teknolojileri ile ilgili bu bulgulart anlamak igin giiclii bir teorik ¢ergeve sunar.
Baudrillard, simiilasyonun gergekligin yerini alarak yeni bir hiperger¢eklik yarattigini
savunur. Dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari, kullanicilarin gergeklik
algisin1  degistirir ve onlart yeni bir hipergergeklik diinyasina ¢eker. Bu siireg,
kullanicilarin - bu teknolojilere bagimli hale gelmelerine ve ger¢ek diinyadan

uzaklagmalarina yol agabilir.

Baudrillard'in simiilasyon kurami g¢ergevesinde, dijital oyunlar ve artirilmis
gerceklik uygulamalari, kullanicilarin gergek diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlari
bulaniklastirarak yeni bir hipergergeklik yaratir. Bu teknolojiler, kullanicilarin sanal
diinyada tatmin ve mutluluk aramalarima neden olabilir. Ancak, bu durum, kullanicilarin
gergek diinyadaki yagam Kalitelerini ve sosyal iliskilerini olumsuz yonde etkileyebilir. Bu
baglamda, dijital oyunlarin ve artirtlmis gergeklik uygulamalarinin dikkatli ve bilingli bir
sekilde kullanilmasi, genglerin bu teknolojilerin olumsuz etkilerinden korunmalarini

saglayacaktir.

Dijital oyun oynayan bireylerin, oyun i¢inde gecirdikleri zamanin farkinda
olmayarak, zamanin nasil gegtigini anlamadiklar1 ve bu durumun dijital oyunlarin zaman

algisin1 bozdugu 6ne siiriilmiistiir. Dijital Oyun Bagimlihig Olgegi (DOBO) ve Dijital
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Oyun Oynama Tutumu Olgegi (DOOTO) arasindaki pozitif iliski (r=0.606, p<0.001) bu
hipotezi desteklemektedir. Bu bulgu, dijital oyun oynama siiresinin artmasiyla birlikte
zaman algisinin bozulabilecegini gostermektedir. Oyun sirasinda zamanin nasil gegtigini
fark etmeyen oyuncular, uzun siireler boyunca oyun oynayarak giinliik rutinlerini
aksatabilirler. Bu durum, o6zellikle geng bireylerde, akademik basari, sosyal iligkiler ve

genel yasam kalitesi lizerinde olumsuz etkiler yaratabilir.

Bu hipotezi Baudrillard’in simiilasyon kurami baglaminda degerlendirdigimizde,
dijital oyunlarin hipergergeklik yarattigin1 ve oyuncularin bu hipergergeklikte zaman
algisinin kayboldugunu sdyleyebiliriz. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar gercekligin
yerini alir ve hipergerceklik, bireylerin gerceklik algisini bozar. Dijital oyunlar da benzer
sekilde, oyuncularin zaman algisin1 bozarak onlarin ger¢ek diinyadaki sorumluluklarini
ihmal etmelerine yol agabilir. Bu durum, oyuncularin gergeklikten kagis mekanizmasi
olarak dijital oyunlari kullanmalarma neden olur ve sonug¢ olarak zaman yonetimi ve

giinliik rutinlerin aksamasi gibi sorunlarla karsilasirlar.

Dijital oyun oynayan bireylerde sosyal izolasyon gézlemlendigi ve bunun dijital
oyunlarin bireylerin sosyal etkilesimlerini olumsuz etkiledigi iddia edilmistir. Dijital
oyun bagimliligi diizeyinin yiiksek oldugu bireylerde sosyal kaygi diizeylerinin de yiiksek
oldugu (r=-0.347, p<0.001) gorilmistir. Bu bulgu, dijital oyun bagimliliginin sosyal
izolasyon ve kaygiy1 artirabilecegini gostermektedir. Sosyal izolasyon, bireylerin yiiz
yiize etkilesimlerden kacinmasma ve sosyal becerilerinin zayiflamasma yol agabilir.
Ozellikle geng yas gruplarinda, bu tiir sosyal gekilme davranislari, saglikli sosyal gelisimi
engelleyebilir ve uzun vadede yalnizlik ve depresyon gibi duygusal sorunlara yol agabilir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami baglaminda, dijital oyunlarin sosyal izolasyona
yol agmasi, bireylerin sanal diinyada yarattiklar1 hipergergeklige olan bagimliliklar: ile
aciklanabilir. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar bireyleri ger¢ek diinyadan koparir ve
onlar1 sanal bir gerceklikte yasamaya iter. Dijital oyunlar da oyuncular1 sosyal
etkilesimlerden uzaklagtirarak sanal bir topluluk iginde varliklarini siirdiirmeye tesvik
eder. Bu durum, oyuncularin ger¢ek hayattaki sosyal becerilerini kaybetmelerine ve
sosyal kaygi diizeylerinin artmasina neden olur. Sanal diinyada kurulan iligkiler, gercek
diinyadaki iligkilerin yerini alarak, bireylerin yalnizlik ve depresyon gibi duygusal

sorunlarla karsilagsmalarina yol agar.
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Dijital oyun oynama siiresinin artmasiyla bireylerde dijital oyun bagimlilig: riskinin
de arttig1 One siiriilmiistiir. Aragtirma verilerine gore, giinliik dijital oyun oynama siiresi
arttikga dijital oyun bagimlilig1 6lgek puanlarinin da anlamli bir sekilde arttigi (p<0.001)
belirlenmistir. Bu bulgu, oyun siiresi ile bagimlilik arasindaki pozitif iliskiyi
dogrulamaktadir. Uzun siireler boyunca oyun oynayan bireyler, oyunlardan kopmakta
zorlanabilir ve diger giinliik aktivitelerden uzaklasabilirler. Bu, o6zellikle genglerin
akademik performansi, fiziksel sagligi ve sosyal iliskileri tizerinde olumsuz etkiler

yaratabilir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami 1s18inda, dijital oyunlarin bireylerin gergeklik
algisin1 manipiile ederek onlar1 oyun diinyasina bagimli hale getirdigini sdyleyebiliriz.
Simiilasyonlar, bireylerin gercek diinyadaki zorluklardan kagisini saglar ve onlari sanal
bir gergeklige hapseder. Dijital oyunlar da benzer sekilde, oyuncularin gergek diinya ile
baglarin1 kopararak onlar1 oyun diinyasinda daha fazla zaman gecirmeye tesvik eder. Bu
durum, oyuncularin giinlik yasamlarindaki sorumluluklarini ihmal etmelerine ve
akademik, fiziksel ve sosyal alanlarda olumsuz sonuglarla karsilasmalarina neden olur.
Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, dijital oyunlarin oyuncular iizerinde yarattigi
bagimlilig1 ve bu bagimliligin giinliik yasam iizerindeki etkilerini anlamamiza yardimci

olur.

Bireylerin, dijital oyunlarda belirli bir seviyeye ulasana kadar oyun oynamaya
devam ettikleri ve bu durumun bagimlilig: tetikleyebilecegi iddia edilmistir. Dijital oyun
oynama tutumu olgegi ile oyun ici hedeflere yonelik tutumlar arasinda giiglii pozitif
iligkiler (r=0.932, p<0.001) bulunmasi, bu hipotezi desteklemektedir. Oyun ici hedefler,
oyunculart motive ederken, bu hedeflere ulasma arzusu oyuncularin oyuna olan
bagimliliklarini artirabilir. Siirekli olarak bir sonraki hedefi bagarma istegi, oyuncularin
oyun siiresini uzatmalarina ve oyunlara daha fazla zaman ve enerji ayirmalarina neden

olabilir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami baglaminda, oyun i¢i hedeflerin oyuncular
motive ederek bagimliligi artirmasi, bireylerin simiilakra olan bagliliklar: ile
aciklanabilir. Simiilasyonlar, bireylerin gercek diinyadaki basarilarini simiile ederek
onlar1 sanal diinyada tatmin saglar. Dijital oyunlar da benzer sekilde, oyunculara siirekli

olarak yeni hedefler ve 6diiller sunarak onlarin oyun diinyasinda kalmalarini tesvik eder.
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Bu durum, oyuncularin gerg¢ek diinyadaki hedeflerini ihmal etmelerine ve sanal
diinyadaki basarilar pesinde kosmalarina neden olur. Baudrillard’in hipergergeklik
kavrami, dijital oyunlarin oyuncular iizerinde yarattigi bagimliligi ve bu bagimliligin

giinliik yasam tizerindeki etkilerini anlamamiza yardimci olur.

Artirllmig gerceklik oyunlar1 oynayan bireylerde dijital bagimlilik oraninin daha
yiiksek oldugu iddia edilmistir. Artirilmis Gergeklik Tutum Olgegi (AGTO) ve dijital
oyun bagmmliligi olg¢egi arasindaki pozitif iliski (r=0.341, p<0.001) bu hipotezi
desteklemektedir. Artirilmis gerceklik teknolojileri, kullaniciya daha yogun ve gercekei
bir deneyim sunarak, bagimlilik riskini artirabilir. Bu tiir oyunlar, oyuncularin gergek

diinyadan kopmalarina ve sanal diinyada daha fazla vakit gegirmelerine neden olabilir.

Baudrillard’in kurami gergevesinde, artirilmis gergeklik teknolojilerinin bagimliligi
artirmast, kullanicilarin hipergerceklikte daha yogun ve gergekgi deneyimler yagamasina
baghdir. Simiilasyonlar, ger¢ekligi manipiile ederek bireyleri sanal diinyada tatmin
saglar. Artirilmis gerceklik teknolojileri de benzer sekilde, kullanicilara gergek diinyada
yasadiklar1 deneyimlerden daha yogun ve ¢ekici deneyimler sunarak bagimlilik yaratir.
Bu durum, kullanicilarin gergek diinyadaki sorumluluklarini ihmal etmelerine ve sanal
diinyada daha fazla zaman geg¢irmelerine neden olur. Baudrillard’in hipergergeklik
kavrami, artirilmig gergeklik teknolojilerinin kullanicilar tizerinde yarattigi bagimliligi ve

bu bagimliligin giinliik yasam tizerindeki etkilerini anlamamiza yardime1 olur.

Artirllmig gergeklik dijital oyunlart oynayan bireylerin, diger dijital oyunlari
oynayan bireylere gére daha fazla keyif aldiklar1 éne siiriilmiistiir. AGTO' niin kullanma
memnuniyeti alt boyutu ile dijital oyun oynama tutumu arasinda pozitif yonli giiglii bir
iligki (r=0.508, p<0.001) bulunmasi, bu hipotezi dogrulamaktadir. Artirilmis gergeklik
oyunlari, oyunculara daha tatmin edici ve eglenceli deneyimler sunarak, oyun oynama
keyfini artirabilir. Bu da, artinlmig gerceklik oyunlarmin tercih edilme oranini

yiikseltebilir.

Artinlmis gergeklik dijital oyunlarinin daha fazla oyun oynama hissi ortaya
¢ikardig1 ve bagimliliga yol agtig1 iddia edilmistir. AGTO' niin kullanma istegi alt boyutu
ile dijital oyun bagimliligi arasinda pozitif bir iliski (r=0.227, p<0.001) bu hipotezi
desteklemektedir. Artirilmis gerceklik teknolojilerinin sundugu yogun ve siiriikleyici
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deneyim, oyuncularin bu oyunlara daha fazla baglanmalarmma neden olabilir. Bu

baglanma, zamanla bagimlilik diizeyinde artisa yol agabilir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami baglaminda, artirilmis gergeklik teknolojilerinin
bagimliligi artirmasi, kullanicilarin hipergergeklikte daha yogun ve siiriikleyici
deneyimler yasamasina baglidir. Simiilasyonlar, bireylerin gercek diinyadaki
deneyimlerini simiile ederek onlar1 sanal diinyada tatmin saglar. Artirllmis gergeklik
teknolojileri de benzer sekilde, kullanicilara ger¢ek diinyada yasadiklar: deneyimlerden
daha yogun ve siiriikleyici deneyimler sunarak bagimlilik yaratir. Bu durum,
kullanicilarin gergek diinyadaki sorumluluklarii ihmal etmelerine ve sanal diinyada daha
fazla zaman gegirmelerine neden olur. Baudrillard’in hipergerceklik kavrami, artirtlmis
gerceklik teknolojilerinin kullanicilar iizerinde yarattigi bagimliligi ve bu bagimliligin

glinliik yasam tizerindeki etkilerini anlamamiza yardimer olur.

Artinnlmis gergeklik dijital oyunlarma ilgisi diisiik olan bireylerin giinliik dijital
oyun oynama siirelerinin daha diisiik oldugu iddia edilmistir. AGTO ve dijital oyun
oynama tutumu arasindaki iligki, bu hipotezi kismen dogrulamaktadir (r=0.278, p<0.001).
Artirllmig gergeklik oyunlarina ilgi duymayan bireyler, genellikle bu tiir oyunlara daha

az zaman ayirmakta ve giinliik oyun oynama siireleri nispeten daha kisa olmaktadir.

Baudrillard’1in simiilasyon kurami baglaminda, artirilmis gerceklik oyunlarina ilgisi
diisiik olan bireylerin oyun oynama siirelerinin daha kisa olmasi, bu bireylerin
hipergergeklik deneyimlerine olan ilgisinin azlhigi ile agiklanabilir. Simiilasyonlar,
bireylerin gercek diinyadaki deneyimlerini simiile ederek onlar1 sanal diinyada tatmin
saglar. Artirilmis gergeklik oyunlarina ilgi duymayan bireyler, bu tiir oyunlarin sundugu
hipergerceklik deneyimlerine ilgi goéstermeyerek oyun diinyasinda daha az zaman
gegirirler. Bu durum, bu bireylerin giinliik oyun oynama siirelerinin daha kisa olmasina
yol acar. Baudrillard’in hipergergeklik kavrami, artirllmig gergeklik oyunlarina ilgi
duymayan bireylerin oyun oynama siireleri tizerindeki etkilerini anlamamiza yardimci

olur.

Artirllmig gergeklik dijital oyunlarinin gergeklik hissi verdigi diistiniilen bireyler,
dijital oyunlarin el-go6z koordinasyonunu artirdigini diistinmektedir. Bu hipotez, artirilmis
gerceklik oyunlariin oyunculara sundugu yogun ve gergekgei deneyimlerle agiklanabilir.
Artirllmig gergeklik oyunlari, oyuncularin fiziksel hareketlerle sanal diinyada etkilesimde
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bulunmalarin1 saglar, bu da el-goz koordinasyonlarin1 gelistirir. Baudrillard’in
simiilasyon kurami ¢ergevesinde, artirilmis gergeklik oyunlarinin sundugu hipergerceklik
deneyimleri, oyuncularin fiziksel becerilerini gelistirir ve bu da onlarin el-goz

koordinasyonlarini olumlu yonde etkiler.

3.1.5.1. Zaman Algis1 Hipotezi

Bu tezde one siiriilen hipotez, dijital oyun oynayan bireylerin, oyun esnasinda
zamanin nasil gectigini anlamakta zorluk ¢ekmeleri ve bu nedenle zaman algisinin
bozulmasi yoniindedir. Bu hipotezi destekleyen bir ¢alisma olarak, Denktas, M., Temur,
E., Aydin, R., Balinan, S., vd (2023) arastirmasi incelenebilir. Arastirmada, dijital
oyunlarin genglerin zaman algisinda degisimlere yol a¢tig1 ve oyuncularin oyun oynarken
siklikla “zaman kayb1” yasadigr vurgulanmistir. Genglerin oyuna yogunlastiklarinda,
zamant takip etme yetilerinin azaldigini ve bu durumun giinliik yasamda zaman yonetimi

acisindan olumsuz etkiler yaratabilecegini ifade etmektedir.

Uzun siireli oyun oynayan genclerin, giinliik rutinlerinde zamani dogru planlama
ve yonetme becerilerinde aksakliklar yasadigini belirtmistir. Calismada, genglerin oyun
oynarken zaman algilarini kaybettikleri ve bu durumun, onlarin ger¢ek diinya zamanina
dair farkindaliklarini azalttig: tespit edilmistir. Ozellikle lise ¢agindaki genglerin oyun
icindeki yogunlasmanin bir sonucu olarak zamanin nasil gectigini fark etmediklerini ve
bu durumun, akademik performans ve sosyal iligkiler {izerinde de etkileri olabilecegini

ileri stirmektedir (Denktas, M., Temur, E., Aydin, R., Balinan, S., vd, 2023: 87).

Dijital oyunlar, oyuncular1 saatlerce mesgul edebilir ve bu nedenle oyuncular
zaman kavramin yitirme egilimindedir. Cocuklar, dijital oyun diinyasina daldiklarinda,
'zamansal bozulma' olarak bilinen bir olgu yasarlar; siirekli oyun oynama ve sanal
diinyaya yogun ilgi nedeniyle zaman algilar1 degisir. Bu durum, zaman algis1 hipotezi ile
uyumludur; bu hipotez, uzun siire dijital oyunlara maruz kalmanin ¢cocuklarin i¢sel zaman
takip yetilerini bozdugunu ve sanal hedeflere odaklanmalarinin, ger¢ek zamanin gegisini
fark etmemelerine yol actifini one siirer. Cocuklar, bu sanal ortamlarda uzun siire
kaldiklarinda, yogun oyun deneyimi nedeniyle 'zamansal bozulma' yasamaktadirlar;
stirekli oyun oynama ve sanal olaylara biiyiik bir odaklanma sonucunda, gercek zaman

algilar1 bozulmaktadir. Bu durum, uzun siireli dijital oyuna maruz kalan ¢ocuklarin dogal
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zaman takip yetilerini bozdugunu ileri siiren zaman algist hipotezi ile uyumlu
goriinmektedir; cocuklar, sanal hedeflere odaklandik¢a, gercek diinyada gegen zamanin

farkina varamamaktadirlar (Biricik & Atik, 2021: 450).

Ayrica, dijital oyunlarin yiiksek etkilesim seviyesi ve cazibesi, 'zaman sikigsmast'
olarak adlandirilan durumu tetiklemektedir. Cocuklar, bu oyunlarla mesgul olduklarinda,
cogunlukla daha az zaman gegctigi algisina kapilmakta, oysa gergekte daha fazla zaman
gecmektedir. Bu tiir bir zamansal bozulma, dijital oyun kiiltiiriniin, ¢ocuklarin zaman
algisin1 yeniden sekillendiren bir unsur olarak giinliik rutinlerini ve sorumluluklarini

etkileme potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir.

Dijital oyun oynayan bireylerin zaman algisin1 degerlendiren bu ¢alismanin
bulgulari, dijital oyunlarin zaman algisini bozdugu yoniindeki hipotezi desteklemektedir.
Ozellikle, giinliik dijital oyun oynama siiresinin artmasiyla, bireylerin dijital oyun
bagimlilig1 ve dijital oyun oynama tutumu Olgek puanlarinin anlamli sekilde arttig
gozlemlenmistir. Bu durum, dijital oyunlarla daha fazla vakit geciren bireylerin, oyun
icinde gecirdikleri zamanin farkinda olmayip, zamanin nasil gectigini anlamakta

zorlandiklar1 varsayimini destekler niteliktedir.

Tablo 3.4°de gorildiigii tizere, giinliik oyun siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlilig
ve dijital oyun oynama tutumu 6lgeklerinin hem toplam puanlarinin hem de biligsel,
duyussal ve davranmigsal alt boyutlarinin anlamli bir sekilde yiikseldigi belirlenmistir
(p<0.001). Bu bulgular, yogun oyun oynama siiresiyle birlikte, katilimcilarin sanal
diinyaya olan odaklanmalarmin arttigin1 ve bunun sonucunda gercek diinyadaki zaman
algilarmi bozuldugunu gostermektedir. Ozellikle, davranissal alt boyutta, uzun siireli
oyun oynayan bireylerin sanal hedeflere daha fazla odaklandig1 ve bu nedenle zaman

algilarinin daha fazla saptigini sdylemek miimkiindiir.

Ayrica, dijital oyunlarin yiiksek etkilesim ve cazibesi nedeniyle ¢ocuklarda olusan
‘zaman sikismast’ durumu da bu calismada dolayli olarak dogrulanmaktadir. Calisma
boyunca, oyun siiresinin artmasi ile oyun oynama tutumlarinin yogunlagmasi arasinda bir
iliski oldugu gorilmiistiir. Bu iliski, dijital oyunlarin bireylerde siire farkindaliginm
azaltigim1 ve katilimcilarin sanal ortamda gegen zamani oldugundan daha kisa

algiladigin1 gostermektedir. Bu sonuglar, dijital oyun kiiltiiriinliin ¢ocuklarin giinliik
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rutinlerini ve zaman yoOnetimi aligkanliklarini degistirme potansiyelini ortaya

koymaktadir (Agca, 2022: 1025).

Zaman algis1 hipotezi, dijital oyun oynayan bireylerin zamanin farkinda olmadan,
oyun i¢inde gecen siireyi anlamlandiramadiklarini 6ne siirer. Bu, oyunlarin, gergek diinya
zamani ile baglantiyr kesen simiile edilmis bir zaman yaratmasidir. Dijital oyunlarin
yarattigi bu "zamansal kayma" deneyimi, Baudrillard’in simiilasyon kuramindaki
"hipergerceklik" kavrami ile dogrudan ortiistir. Baudrillard, simiilasyonlarin ger¢eklikten
kopuk bir diinya sundugunu ve bireyleri bu yapay ger¢ekligin i¢ine ¢ektigini savunur.
Dijital oyunlarin, oyuncular1 gercek diinyadan ayirarak, zamansal algilarini degistirmesi,

tam da bu hiperger¢eklik durumunun bir 6rnegi olarak kabul edilebilir.

3.1.5.2. Sosyal Izolasyon Hipotezi

Sosyal izolasyon hipotezi, dijital oyun oynayan bireylerin sosyal ¢evrelerinden
giderek uzaklagtigint ve bu durumun, bireylerin sosyal becerilerinin zayiflamasina yol

actigini O6ne siirmektedir.

Arastirmanin bulgularina gore, dijital oyun oynama siiresi arttikca, bireylerin sosyal
ortamlardan uzaklastigi ve sanal diilnyada daha fazla zaman gegirdikleri gdzlemlenmistir.
Bu sonug, Talan, T., & Kalinkara, Y (2020) tarafindan yapilan c¢alismay1 destekler
niteliktedir. Dijital oyunlarin asir1 kullanimmin bireyleri sosyal cevrelerinden izole
ederek, sosyal etkilesim firsatlarinin azalmasma yol actigini ifade etmislerdir. Bu
baglamda, dijital oyunlar, bireylerin sosyal ¢evreleri ile olan iliskilerini zayiflatmakta ve
gercek diinyada iletisim kurma yeteneklerini sinirlamaktadir. Aragtirmada, dijital oyun
bagimliliginin sosyal izolasyon iizerinde dogrudan bir etkisi oldugu ve bu tiir oyunlara
yogun bir sekilde maruz kalan bireylerin, sosyal iliskilerde zorlandiklar1 sonucuna
ulagilmustir. Dijital oyunlarin sanal etkilesimleri artirirken, yiiz yiize iletisim becerilerini
olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Bu durum, bireylerin gercek sosyal ortamlarda daha az
vakit gecirmelerine ve yiiz yiize etkilesimlerde zorlanmalarina neden olmaktadir

(Talan&Kalinkara, 2020: 10).

Bu baglamda, ¢calismanin sonuglari sosyal izolasyon hipotezi ile uyum gostermekte
olup, dijital oyunlarin bireylerin sosyal etkilesimlerini olumsuz yonde etkiledigini ve

sosyal izolasyona yol agtigini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, dijital oyunlarin
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bireylerin sosyal baglarini1 zayiflatarak, sosyal ¢evreleri ile olan iligkilerini daha da

siirladigini ve izole bir yagam tarzina siiriikledigini ortaya koymaktadir.

Tablo 3.3’e bakildiginda, giinliik dijital oyun oynama siiresi arttik¢a, dijital oyun
bagimlilig1 ve dijital oyun oynama tutumu puanlarinin arttig1 belirlenmistir. Bu bulgular,
dijital oyunlarin sosyal ¢evreden kopusu kolaylastirdigi hipotezini desteklemektedir.
Sosyal etkilesimlerin azalmasi, sosyal becerilerin ve yliz yiize iletisimin azalmasiyla
sonuglanmaktadir. Ayrica, dijital oyunlarin bireyleri yalmizca sanal ortamlarda aktif

kildig1 ve gercek diinyadaki sosyal baglar1 zayiflattigr diistiniilmektedir.

Sosyal izolasyon hipotezi, dijital oyun oynayan bireylerin zamanla sosyal
cevrelerinden koparak yalnizlastiklarini ve bu durumun sosyal etkilesimlerini azalttigini
One siirer. Bu baglamda, Baudrillard’in simiilasyon teorisi, dijital oyunlarin bireylerin
gercek diinyadan soyutlanmalarina yol agan bir tiir hipergerceklik yaratmasiyla
aciklanabilir. Dijital oyunlar, oyuncularin gergek diinyadaki iliskileri yerine sanal bir
diinyada tatmin bulmalarina olanak tanir, bu da bireylerin sosyal baglarindan kopmalarina

ve izole bir hale gelmelerine neden olur.

Bu perspektiften bakildiginda, dijital oyunlar bireylerin gercek sosyal baglarinin
yerine gecen bir sanal diinya sunarak onlar1 sosyal ¢evrelerinden uzaklastirir. Simiilasyon
teorisi agisindan, dijital oyunlarin sundugu bu hipergergek ortam, bireylerin artik gercek
iligkiler yerine sanal oyun iligkilerine yonelmelerine neden olur. Sonug olarak, bireyler
gercek diinyadan uzaklastik¢a, sosyal izolasyon derinlesir ve dijital oyunlarin sosyal

etkilesimleri olumsuz yonde etkiledigi hipotezi giiclenir.

3.1.5.3. Oyun Siiresi ve Bagimlilik Hipotezi

Ozellikle Tablo 3.4°deki veriler incelendiginde, giinliik dijital oyun oynama siiresi
ile dijital oyun bagimliligi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugu
goriilmektedir. Bu tabloda, dijital oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimlilig:
Olcek puanlariin da artig gosterdigi belirlenmistir (p<0.001).

Tabloya gore, giinliik 30-60 dakika oyun oynayan bireylerin dijital oyun bagimlilik
puanlari, giinliik 120 dakika veya daha fazla oyun oynayan bireylerin bagimlilik
puanlarindan daha diistiktiir. Bu, oyun siiresinin artigiyla birlikte bagimlilik riskinin de

arttigini ortaya koymaktadir. Ayrica, oyun siiresi arttik¢a bilissel, duyussal ve davranigsal
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alt boyutlarda da anlamli artiglar gézlenmistir. Bu durum, bireylerin oyunda daha fazla
zaman gecirdikce oyuna olan duygusal baghliklarimin ve davranigsal katilimlarinin

arttigini gostermekte, bu da bagimlilik riskini daha da yiikseltmektedir.

Dijital oyun siiresi ve bagimlilik arasindaki iliskiyi inceleyen caligmalara gore,
dijital oyun oynama siiresi arttikca bagimlilik riski de artmaktadir. Ozellikle Tiirkiye’de
yapilan arastirmalar, oyun oynama siiresinin uzamasinin bireylerin dijital oyunlara olan
bagimlilik seviyelerinde artisa yol agtigini gostermektedir. Ozellikle ergenlerde dijital
oyun oynama siiresi ve bagimlilik arasinda giiclii bir iliski tespit edilmistir. Arastirma,
dijital oyunlarin kolay erisilebilir olmas1 ve siirekli oynanabilirlik 6zellikleri nedeniyle,
bu oyunlara kars1 bagimlilik gelisme riskinin arttigini ortaya koymaktadir. Dijital oyun
oynama siirelerinin artmasiyla yalnizlik ve sosyal izolasyon gibi psikolojik sorunlarin da
artig gosterir. Bu calismalarda genellikle dijital oyun bagimliligi ile yalnizlik arasinda
pozitif bir iliski bulunmus ve daha uzun siire oyun oynayan bireylerin yalnizlik

seviyelerinin daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir (Yumrukuz, 2021: 20).

Baudrillard’in teorisine gore, dijital oyunlar yalnizca bir eglence araci degil, ayn1
zamanda bireyleri ger¢ek diinyadan soyutlayan bir simiilasyon alanidir. Oyuncular, bu
sanal diinyaya daldik¢a, ger¢ek hayatin sosyal ve zamansal baglamindan uzaklasir ve
oyunun sundugu hipergercek deneyime tamamen kapilirlar. Bu siirecte, oyun oynama
siiresi uzadikca bireyler bu hipergerceklige daha fazla baglanir ve gercek diinyadan
koparak, oyun i¢inde daha fazla vakit gecirmek isterler. Bu da dijital oyun bagimlilig

riskini artirir.

3.1.5.4. Oyun i¢i Hedefler ve Bagimlilik Hipotezi

Ozellikle oyun siiresi ile dijital oyun bagimlilig1 arasindaki anlamli iliskiler, oyun
i¢i hedeflere ulagsma motivasyonunun bagimlilig1 nasil etkiledigine dair 6nemli bulgular
sunmaktadir. Tablo 3.3, giinliik oyun siiresinin bagimlilik diizeylerini etkiledigini ortaya
koymaktadir. Bu durum, oyun ig¢indeki hedeflere ulagmak i¢in gegirilen siirenin
bagimlilig1 artirabilecegi yoniindeki hipotezi desteklemektedir. Belirli bir seviyeye
ulagma ya da yeni bir hedefi tamamlama arzusu, bireylerin oyun oynamay: siirdiirmesine

ve boylece zamanla daha fazla bagimlilik belirtileri gdstermelerine yol agmaktadir. Bu
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bulgular, oyun i¢i hedeflerin bireyleri motive ederek oyunda daha uzun siire kalmalarina

neden oldugunu ve bunun da bagimlilik riskini artirabilecegini gostermektedir.

Dijital oyunlardaki oyun i¢i hedeflerin bagimliliga etkisini inceleyen Tiirkge
akademik caligmalar, oyunlarda belirli hedeflere ulasma siirecinin bagimliligi artirdigina
isaret etmektedir. Bu ¢alismalar, oyun i¢i hedeflerin bireylerin oyun basinda daha fazla
vakit gecirmelerine neden oldugunu ve bu siirecin bagimlilik riskini artirdigin
vurgulamaktadir. Ornegin, Karatay Sosyal Arastirmalar Dergisi’nde yayimlanan bir
makalede, oyun i¢i hedeflerin bireylerde devamli bir motivasyon yarattigi ve oyun
oynama siiresini uzatarak bagimlilig1 pekistirdigi belirtilmistir. Oyuncularin siirekli yeni
hedeflere ulasma arzusu, oyun basinda harcanan siirenin artmasina ve bagimlilik

belirtilerinin ortaya ¢ikmasina neden olmaktadir (Koral & Alptekin, 2023: 289).

Ayrica, Muallim Rifat Egitim Fakiiltesi Dergisi’ndeki bir baska ¢alismada da
benzer bulgulara rastlanmaktadir. Bu calisma, ozellikle oyun iginde siirekli yeni
seviyelere ulagsma g¢abasinin bireylerin oyun basinda daha fazla vakit gegirmesine yol
actigin1 ve bu durumun oyun bagimliligin tetikledigini ortaya koymaktadir. Oyunlarda
belirli hedeflere ulasmanin getirdigi odiiller, bireylerin sanal ortamda kendilerini daha
tatmin olmug hissetmelerine neden olurken, bu duygusal bagin zamanla bagimlilik

diizeyini artirdig1 belirtilmektedir (Demir, 2024: 30).

Bu baglamda, oyun i¢i hedefler, Baudrillard'in tanimladig1 hipergercek diinyanin
bir parcasi olarak, bireylerin ger¢ek diinyadaki hedeflere ulagma arzusunu simiile eder
ancak bunun yerine, siirekli tekrarlayan ve sonu olmayan tatminler saglar. Oyuncular,
gercek hayatta elde edemeyecekleri basari veya statliyli oyun ic¢i hedefler yoluyla
deneyimlerken, bu siirecte oyuna daha da baglanabilir ve bagimlilik belirtileri
gelistirebilirler. Bu, Baudrillard’in “gercek ve simiile edilmis olan arasindaki farklarin
belirsizlegsmesi” olarak tanimladig:i hipergerceklik olgusuyla uyumludur. Yani, dijital
oyunlar bireyleri, sahte bir gerceklikte sanal basar1 ve ddiillerle tatmin ederek, onlari

gercek diinyadan uzaklastirir ve oyuna bagimli hale getirir.

Baudrillard’1in simiilasyon teorisi, dijital oyun bagimliligin1 agiklamada gii¢lii bir
kuramsal temel sunar. Bu teoriye gore dijital oyunlar, gergekligi taklit eden ve zamanla
gergeklik algisini1 bozan hipergercek diinyalar yaratir. Karaduman ve Aciyan’in ¢alismasi,

oyun ic¢i hedeflerin bireyleri siirekli olarak sanal bir basar1 ve tatmin arayisina
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stiriikledigini ve bu hedeflerin, oyuncularin oyunda daha fazla vakit gecirmesine yol
acarak bagimlilik riskini artirdigini belirtmektedir. Bu baglamda oyun i¢i hedefler,
oyuncular1 gergek diinyadaki hedeflerden uzaklastirarak, simiilasyonun sundugu sahte
hedefler dogrultusunda bagimli hale getirir. Dijital oyunlarda hedefler, oyuncularin
tatmin arayigini stirekli diri tutar; bu siire¢, Baudrillard’in hipergergeklik tanimina uygun
bir bigimde, oyuncularin gerceklikle olan baglarint gevsetir ve onlart simiile edilmis bir

tatmine odaklanmaya tesvik eder (Karaduman & Aciyan, 2020: 460).

Dijital oyunlar, bu agidan bakildiginda, yalnizca bir eglence araci degil; bireyleri
kendi igine ¢eken ve onlarin gergekligi yerine gegen hipergercek diinyalar olarak,
simiilasyon kuraminin 6énemli bir yansimasidir. Bu bakis acisi, sanal hedeflerin siirekli
olarak yeniden belirlenmesi yoluyla bireyleri oyunda kalmaya tesvik eden oyun
mekaniklerinin, simiilasyon teorisinin bireyleri gerceklikten uzaklastiran 6zellikleriyle

Ortiistiigiinii gosterir.

3.1.5.5. Artirllmis Gergeklik Oyunlar: ve Bagimhilik liskisi Hipotezi

Arttirillmis Gergeklik (AG) Tutum Diizeyleri ile dijital oyun bagimliligr arasindaki
iliskiye bakildiginda, AG Tutum Olgegi puanlarinin bagimlilik seviyeleri ile baglantil
oldugu gozlemlenmistir. Tablo 3.4 ve analiz sonuglari, AG oyunlarina yonelik olumlu
tutumlar arttik¢a dijital oyun bagimlilik puanlarinin da anlamh bir sekilde ytikseldigini
ortaya koymaktadir. Bu durum, AG oyunlarina kars1 olumlu tutuma sahip bireylerin bu
oyunlart daha fazla oynama egiliminde olduklarin1 ve dolayisiyla bagimlilik belirtileri

gosterme olasiliklarinin arttigin1 gostermektedir.

Ozellikle, Kullanma Memnuniyeti ve Kullanma Istegi alt boyutlarinin dijital oyun
bagimlilig1 ile pozitif ve anlaml iligkiler gosterdigi belirlenmistir. Bu bulgular, AG
oyunlarma yonelik olumlu tutumlarin bireyleri daha uzun siire oyun basinda kalmaya
tesvik ettigini ve bu siirecin bagimlilik belirtilerini gii¢lendirdigini ortaya koymaktadir.
Dolayisiyla, AG oyunlarina yonelik pozitif tutumlarin dijital oyun bagimlilig1 ile anlamh
bir sekilde iliskili oldugu sdylenebilir.

Artirilmig gergeklik (AG) oyunlarinin dijital oyun bagimliligi izerindeki potansiyel
etkilerini degerlendirdigimizde, bu oyunlarin bireyleri gergeklikten kopararak, onlari

daha uzun siire sanal bir ortamda kalmaya tesvik ettigi goriilmektedir. AG oyunlari
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kullanicilar sanal ve gercek diinyanin i¢ ice gectigi bir deneyim sunar. Bu tiir oyunlar,
kullanicilarin dikkatini ¢ekici hedefler ve ddiiller ile motive ederek oyunda gegirilen
siireyi uzatma egiliminde olup, bagimlilik gelistirme riskini artirabilir. AG teknolojisi,
bireyleri hiperger¢ek bir diinyada daha fazla vakit gegirmeye sevk ederek, onlarin
gerceklik algisin1 degistirebilir. Bu baglamda, AG oyunlar1 bagimlilik yapici unsurlari
giiclendiren bir platform olarak degerlendirilebilir. AG uygulamalarinin kullanicilarin
duygusal baglanma diizeylerini artirabilecegini sdyleyebiliriz. Kullanicilar, bu yogun
etkilesimler ve 6diill mekanizmalar1 sayesinde, gercek diinyadaki sorumluluklarindan
uzaklagarak oyun ortaminda daha fazla vakit gecirmeye baslarlar. Bu durum, dijital oyun
bagimliligma katkida bulunabilecek bir faktdr olarak degerlendirilebilir (igten&Bal,
2017: 121).

3.1.5.6. Oyun Keyfi Hipotezi

Veriler incelendiginde, Arttirllmis Gergeklik (AG) tabanli dijital oyunlarin oyun
keyfi diizeyi lizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Tablolarda, AG oyunlariyla ilgili
Kullanma Memnuniyeti boyutunun artisiyla, bireylerin oyundan aldiklar1 keyif diizeyinin
de arttign goriilmektedir. Ozellikle, AG Tutum Olgegi'nin bu boyutunda 120 dakika ve
lizeri siirelerde oyun oynayan katilimcilarin memnuniyet puanlarinin anlamli olarak
yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Bu sonug, AG oyunlarinin sundugu gercek ve sanal
diinya kombinasyonunun, kullanici deneyimini daha tatmin edici hale getirdigini

gostermektedir.

Diger yandan, Kullanma Istegi boyutunda da AG oyunlarinin bireylerde olumlu bir
tutum gelistirdigi gozlemlenmistir. Kullanicilarin oyun siiresine gore yapilan analizlerde,
ozellikle 120 dakika iizeri siireyle oynayan bireylerin bu boyuttaki puanlariin yiiksek
oldugu ve AG oyunlarindan daha fazla keyif aldiklar1 goriilmektedir. Bu bulgular, AG
oyunlarmin sadece eglenceli bir deneyim sunmakla kalmadigini, ayn1 zamanda oyun

keyfi hipotezini destekler nitelikte oldugunu ortaya koymaktadir.

AG, sanal ve fiziksel 6geleri bir araya getirerek, kullanicilarin ¢evreleriyle daha
derin bir bag kurmalarin1 saglamaktadir. Bu teknoloji, gercek diinya ile sanal 6gelerin es
zamanl olarak deneyimlenmesine olanak tanir, bu da bireylerin sadece gézlemci olarak

kalmalarimi engelleyerek onlar1 deneyime aktif katilimcilar olarak dahil eder. Boylece,
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kullanicilar kendi hareketleri ve etkilesimleri araciligiyla AG deneyimlerinin bir pargasi
haline gelirler. Bu yapis1 itibariyla AG, oyun ve eglence sektdriinden egitim
uygulamalarina kadar birgok alanda kullanilmakta ve kullanicilarin deneyimden elde
ettigi tatmin duygusunu artirmaktadir. AG uygulamalari, bireylerin gergek diinyada
gerceklestirdikleri aktiviteleri sanal unsurlarla destekleyerek, onlart daha odakli ve
etkilesimli bir deneyime siiriikkler. Bu ozellikler, kullanicilarin hem 6grenme hem de

eglence siireglerinden daha fazla keyif almalarina katkida bulunur (Karaguha & Kara,
2024: 665).

3.1.5.7. Oyun Hissi ve Bagimhhk iliskisi Hipotezi

Analiz edilen verilere gore, Oyun Hissi ve Bagimlilik Iliskisi hipotezi artirilmis
gerceklik (AG) tabanl dijital oyunlar agisindan anlamli bir sonug vermektedir. Ozellikle
Artirilmis Gergeklik Tutum Olgegi verilerinde, oyun oynama siiresi arttikca Kullanma
Memnuniyeti ve Kullanma Istegi boyutlarmnda da artis oldugu goriilmektedir. Bu
bulgular, AG tabanli oyunlarin kullanicilar1 daha fazla tatmin ettigi ve bu tatminin
bagimlilik egilimini artirdigr hipotezini destekler niteliktedir. Ornegin, giinliik oyun
siiresi 120 dakika veya daha fazla olan katilimcilarda memnuniyet puanlarinin daha

yiiksek ¢ikmasi, oyun oynama hissinin bagimliliga katki sagladigini gostermektedir.

Veriler ayrica, katilimcilarin dijital oyun bagimliligi 6lgek puanlan ile AG
oyunlarina yonelik olumlu tutumlar arasinda istatistiksel olarak anlamli pozitif iligkiler
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum, AG tabanli oyunlarin, geleneksel oyunlardan
farkli olarak, gercek diinyayla biitiinlesmis daha yiiksek diizeyde oyun oynama hissi
yaratarak, kullanicilari oyunda daha uzun silire tutmaya yonelik bir motivasyon
sundugunu gostermektedir. Kullanicilar, AG teknolojisi sayesinde elde ettikleri yogun
tatmin duygusu nedeniyle oyundan daha fazla keyif almakta ve bagimhilik gelistirme

egilimi artmaktadir.

Baudrillard’in simiilasyon teorisi baglaminda degerlendirildiginde, artirilmig
gerceklik (AG). tabanli dijital oyunlar, oyun hissi ve bagimlilik arasindaki iliskiyi
aciklamada gii¢lii bir cer¢eve sunar. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar gercekligi taklit
ederek bireylerin gergek ile simiile edilmis olan arasindaki farklari ayirt etmesini

zorlagtirir ve bu simiilasyonlarin i¢inde kendilerini kaybetmelerine yol acar. AG oyunlari,
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kullanicilari sanal bir diinyaya ¢ekerken gercek diinyaya dair unsurlar1 da entegre ederek
bu sanal deneyimi daha yogun bir sekilde hissetmelerini saglar. Bu baglamda, AG
oyunlar1 oyunculara hem ger¢ek hem de sanal unsurlar1 ayni anda sunarak, Baudrillard’in
“hipergerceklik” kavramina benzer bir deneyim yaratir. Bu deneyim, bireylerde
gercekligin Otesinde bir tatmin duygusu yaratarak oyuna bagimlilik gelistirmelerine

katkida bulunur (Yal¢in & Erdogan, 2015: 11).

Calisma verileri, AG oyunlarinin sagladig yiiksek tatmin diizeyinin oyun oynama
siiresi arttikca dijital oyun bagimliligi puanlarini da yiikselttigini gostermektedir. AG
tabanl dijital oyunlar, oyunculara daha fazla gergeklik hissi sunarak onlar1 oyunda daha
uzun siire kalmaya tesvik etmektedir. Baudrillard’in teorisi ile uyumlu olarak, bu
oyunlarin yarattig1 hipergercek deneyim, oyuncularin yalnizca sanal bir diinyada degil,
ayn1 zamanda gercek diinyanin bir simiilasyonu i¢inde yasamalarina olanak tanir. Bu, AG
oyunlarmin dijital oyun bagimlilig1 riskini artirdig1 hipotezini desteklemekte olup, AG
oyunlarmin sundugu benzersiz deneyimle bireylerin zamanla gerceklikten uzaklasarak

sanal diinyaya daha fazla baglandiklarmi gostermektedir (Aydmn & Oztiirk, 2019: 68).

3.1.5.8. Gelecek Kullamim Istegi Hipotezi

Analiz edilen verilere gore, Gelecek Kullamim Istegi hipotezi dogrultusunda
arttirilmis gerceklik (AG) tabanli dijital oyunlara yonelik kullanim istegi yiiksek olan
bireylerin, dijital oyun oynama siirelerinin de anlamli bir sekilde arttig1 goriilmektedir.
Artirilmis Gergeklik Tutum Olgegi'nin kullanma istegi boyutunda yer alan puanlar, oyun
oynama siiresi ile dogrudan bir iliski gostermektedir. Giinliik oyun stiresi 120 dakika ve
tizerinde olan katilimeilarin kullanim istegi puanlari, daha kisa siire oynayan katilimcilara
kiyasla belirgin derecede ytiksektir. Bu durum, AG teknolojisini gelecekte daha fazla
kullanmak isteyen bireylerin, dijital oyunlari tiim giin boyunca oynama istegi gelistirme

potansiyeline sahip oldugunu gdstermektedir.

Ayrica, AG tabanli dijital oyunlara yonelik kullanim isteginin yiiksek olmasi,
bireylerin bu tiir oyunlardan aldiklar tatminin de yiiksek olmasiyla iliskilidir. Kullanma
Memnuniyeti ve Kullanma istegi boyutlarinda puanlarin yiikselmesi, bu tiir oyunlart
oynamak isteyen bireylerin, ger¢ek diinyada AG’nin sagladigi sanal ve etkilesimli

deneyimlerden tatmin duydugunu ve daha fazla oyun oynama egiliminde olduklarini
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gostermektedir. Bu da AG teknolojisi iceren oyunlarin bagimlilik yaratma potansiyelini

artirarak, oyuncularin oyun i¢inde daha fazla vakit gecirme istegini pekistirmektedir.

3.1.5.9. Oyun Siiresi ve Ilgi Hipotezi

Veriler dogrultusunda Oyun Siiresi ve Ilgi Hipotezi incelendiginde, arttirilmis
gerceklik (AG) tabanli dijital oyunlarin ilgisini ¢ekmeyen bireylerin, beklentinin aksine,
giinliik dijital oyun oynama siirelerinin diismedigi; aksine, ilgisizlik bildiren bireylerin
bile belirli bir siireyi oyun basinda gegirdigi gozlemlenmistir. AG oyunlar ile diisiik
diizeyde ilgi ve memnuniyet puanlarina sahip katilimcilarin, giinlik oyun oynama
stirelerinin beklendigi gibi kisa olmadigi, genellikle 60 dakikay1 asan siirelerle devam
ettikleri goriilmiistiir. Bu durum, AG oyunlarinin sanal gerc¢eklik unsurlarini igermesinin
bireyleri, ilgi dlizeylerinden bagimsiz olarak, belirli bir siire oyun basinda kalmaya tesvik

ettigini ortaya koymaktadir.

Bu sonuglar, AG oyunlarinin, ilgisizlik gosteren bireyler iizerinde bile yiiksek
diizeyde dikkat c¢ekici etkiler yaratabildigine isaret etmektedir. AG teknolojisi i¢eren
oyunlar, sanal ve gercek diinyayi birlestirerek, kullanicilar1 ilgi diizeylerinden bagimsiz
olarak daha fazla vakit harcamaya yonlendirmektedir. Bu bulgular, AG tabanli oyunlarin,
bireylerin ilgisizlik bildirdikleri durumlarda bile sanal etkilesim unsurlariin giinliik oyun

stiresini artirici bir etki yaptigini1 gostermektedir.

3.1.5.10. Gergeklik Hissi El1-G6z Koordinasyonu Hipotezi

Verilere dayanarak, Gergeklik Hissi ve EI-G6z Koordinasyonu Hipotezi
dogrultusunda yapilan degerlendirmelerde, arttirilmis gergeklik (AG) tabanli dijital
oyunlar oynayan bireylerin, bu oyunlarin sundugu gerceklik hissi ile el ve goz
koordinasyonu gelisimi arasinda giiclii bir iliski kurduklar1 gézlemlenmistir. Veriler, AG
oyunlarima yonelik Kullanma Memnuniyeti puanlarinin arttikga, oyuncularn dijital
oyunlarin el-g6z koordinasyonu iizerindeki etkisine daha fazla inandigin1 gostermektedir.
Katilimcilarin giinliik oyun siireleri ile AG oyunlarina olan tutumlari karsilastirildiginda,
oyunlarin gercek diinyaya yakin etkilesimler sunmasinin, kullanicilarin bu tiir oyunlar
aracilifiyla el-géz koordinasyonlarini gelistirme potansiyeline dair olumlu algilarin

pekistirdigi ortaya ¢ikmustir.



151

Ayrica, Kullanma Memnuniyeti alt boyutunda elde edilen yiiksek puanlar,
bireylerin AG oyunlariyla gegirdikleri zamanin, yalnizca bir eglence kaynagi olarak degil,
aynt zamanda beceri gelistirici bir etkinlik olarak da degerlendirdiklerini ortaya
koymaktadir. AG oyunlarinin oyunculara sundugu gergek¢i gorsel deneyimler, el-goz
koordinasyonunu gelistirmeye ydnelik olumlu tutumlar1 pekistirmektedir. Ozellikle, bu
oyunlarin simiilasyon 6zellikleri ile gercek hayatta kullanilan motor becerilerin sanal
ortamlarda uygulanmasi, oyuncularin bu oyunlarin beceri gelisimi iizerindeki etkisine

olan inancini artirmaktadir.
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SONUC

Bu doktora tezi, lise 6grencilerinin dijital oyun tutumlari, dijital oyun bagimlilig
ve artirilmig gergeklik algilarinin Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami g¢ergevesinde
nasil degerlendirildigini kapsamli bir sekilde ele almistir. Trabzon ili Ortahisar Merkez
ilcesinde gergeklestirilen bu arastirma, dijital oyunlarin ve artirnlmis gergeklik
uygulamalarinin gengler {izerindeki etkilerini derinlemesine incelemeyi amaglamis ve bu
stirecte hem nicel hem de nitel arastirma yontemlerinden yararlanmistir. Elde edilen
bulgular, modern teknoloji ¢aginda genglerin gergeklik algilarinin nasil degistigini ve bu
degisimin sosyal, kiiltiirel ve psikolojik boyutlarini ortaya koymustur. Bu baglamda,
Baudrillard’in simiilasyon kurami, arastirmanin sonuglarinin daha derin bir anlam

kazanmasina olanak tanimistir.

Aragtirmanin temel bulgulari, dijital oyunlarin genglerin zaman algisini, sosyal
etkilesimlerini ve genel yasam Kalitelerini 6nemli 6lgiide etkiledigini gostermektedir.
Dijital oyunlarin genglerde zaman algisin1 bozdugu, sosyal izolasyona yol agtigi ve
bagimlilik riskini artirdigi hipotezleri dogrulanmistir. Uzun siire oyun oynayan
ogrencilerde dijital oyun bagimliligi belirtileri gézlemlenmis ve bu bagimliligin sosyal
yasamlarin1 olumsuz etkiledigi tespit edilmistir. Bu durum, dijital oyunlarin gengler
tizerindeki potansiyel olumsuz etkilerini anlamak ve bu etkileri yonetmek igin 6nemli

bilgiler sunmaktadir.

Dijital oyunlarin sundugu alternatif gergeklikler, oyuncularin ger¢ek diinya ile
baglarini zayiflatarak sosyal izolasyona neden olmaktadir. Oyun igi basarilar, sosyal
etkilesimler ve odiiller, ger¢ek diinya basarilarina paralel bir deger kazanmakta ve bu
durum, oyuncularin oyun diinyasinda daha fazla vakit gegirmelerine yol agmaktadir. Bu
baglamda, dijital oyunlarin sadece eglence aract olmadigini, ayn1 zamanda genglerin
yasaminda 6nemli bir rol oynadigimni ve bu rolin dikkatlice yonetilmesi gerektigini

s0ylemek miimkiindiir.

Jean Baudrillard’a gore, modern toplumda gergeklik, simiilasyonlar ve simiilakrlar
araciligryla yeniden iretilir ve zamanla bu simiilasyonlar, orjinal gerceklikten daha
gercek bir hale gelir. Dijital oyunlar, oyunculara alternatif kimlikler ve roller sunarak,
simiilasyon evreninde var olma deneyimini yasatir. Bu siireg, gergek ile sanal arasindaki

siirlarm silinmesine ve genglerin bu yeni gerceklik igerisinde kendilerini bulmalarina
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neden olur. Dijital oyunlarin sundugu alternatif gergeklikler, oyuncularin ger¢ek diinya

ile baglarini zayiflatarak sosyal izolasyona neden olmaktadir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlarin genglerin zaman algisini nasil
degistirdigini anlamak igin Kritik bir ¢ergeve sunar. Oyun diinyasinda gegen zaman,
gercek diinya zamanindan bagimsiz olarak algilanir ve bu durum, oyuncularin gergek
diinyadaki zaman kavramlarini degistirebilir. Oyun oynarken zamanin nasil gectigini fark
etmeyen gengler, gercek diinyada zaman yonetimi sorunlari yasayabilirler. Bu durum,
Baudrillard’in simiilasyonlarin gergeklik tizerindeki etkilerini agikladigi teorisi ile
ortigmektedir. Baudrillard, modern diinyada zamanin nasil manipiile edildigini ve bu
manipiilasyonun bireylerin gerceklik algilarini nasil etkiledigini vurgular. Dijital oyunlar,
oyunculara belirli hedefler ve &diiller sunarak, onlarin zaman algilarini yeniden
sekillendirir. Bu siiregte, oyuncularin zaman kavrami oyun i¢i hedeflere ve bagarimlara

gore belirlenir, bu da gergek diinyadaki zaman algilarinin bozulmasina yol agar.

Dijital oyunlarin sosyal izolasyona yol agtigi bulgusu, Baudrillard’in simiilasyon
kurami g¢ergevesinde degerlendirildiginde anlam kazanmaktadir. Oyunlar, oyunculara
sanal diinyalarda sosyal etkilesimler sunar, ancak bu etkilesimler gergek diinyadaki sosyal
iligkilerin yerini tutamaz. Baudrillard, modern toplumda bireylerin simiilasyonlar
araciligiyla ger¢ek diinyadan koparildigini ve bu siirecin sosyal izolasyona yol ac¢tigini
savunur. Dijital oyunlar, oyuncular1 sanal topluluklara dahil ederek, onlarin gergek

diinyadaki sosyal baglarini zayiflatir.

Bu baglamda, dijital oyunlarin gengler tizerindeki sosyal etkilerini anlamak igin
Baudrillard’in simiilasyon kurami 6nemli bir teorik ¢ergeve sunar. Oyuncular, sanal
diinyalarda sosyal etkilesimler kurarak, gercek diinyadaki sosyal iliskilerinden
uzaklagirlar. Bu siireg, genglerin sosyal becerilerinin zayiflamasina ve gergek diinyadaki
sosyal etkilesimlerden kaginmalarina yol agabilir. Dijital oyunlarin sosyal iliskiler
tizerindeki etkilerini anlamak i¢in, bu oyunlarin genglerin yasamlarinda nasil bir rol
oynadigini ve bu roliin nasil yonetilmesi gerektigini anlamak onemlidir. Egitimciler,
aileler ve politika yapicilar, genclerin dijital oyunlarla saglikli bir sekilde etkilesimde
bulunmalarini saglamak igin gesitli onlemler almalidir. Bu 6nlemler, genglerin sosyal

becerilerini gelistirmelerine yardime1 olacaktir.
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Artirllmig gergeklik (AR) uygulamalari, Baudrillard’in hipergergeklik kavraminin
pratik bir 6rnegidir. AR teknolojisi, fiziksel diinyay: dijital unsurlarla harmanlayarak,
kullanicilarin gergeklik algilarimi yeniden sekillendirir. Bu siiregte, kullanicilar ger¢ek
diinyada dijital nesneler ve karakterlerle etkilesime girer ve bu etkilesim, onlarin
gerceklik algilarin1 temelden degistirir. Baudrillard, hipergergekligin, gergek ile
simiilasyon arasindaki sinirlarm silinmesi anlamina geldigini savunur ve AR teknolojisi

bu kavrami somut bir sekilde ortaya koyar.

Artirllmis gergeklik oyunlari, oyunculara fiziksel diinyada sanal nesneleri ve
karakterleri kesfetme imkan1 sunarak, gergek ve sanal diinya arasinda bir koprii kurar. Bu
deneyim, oyuncularin gergeklik algilarin1 genisleterek, onlarin ¢evreleri ile olan
etkilesimlerini zenginlestirir. AR teknolojisi, genglerin ilgisini ¢eken ve onlarin giinlitk
yasamlarinda Onemli bir yer edinen bir teknoloji haline gelmistir. Bu durum,
Baudrillard’in hiperger¢eklik kavraminin bir yansimasidir; ¢linkii AR, fiziksel diinyayi
dijital unsurlarla zenginlestirerek, kullanicilarin gerceklik algisini yeniden tanimlar ve

genisletir.

Dijital oyunlarin egitim alanindaki potansiyeli, son yillarda giderek daha fazla
arastirilmaktadir. Egitimciler, dijital oyunlarin 6grencilere nasil fayda saglayabilecegini
ve bu oyunlarin egitim siirecinde nasil kullanilabilecegini anlamak i¢in ¢esitli arastirmalar
yapmaktadir. Dijital oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu artirabilir, 6grenme siirecini
daha eglenceli ve etkilesimli hale getirebilir ve karmasik konular1 daha anlasilir kilabilir.
Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlarin egitim alanindaki potansiyelini
anlamak ig¢in 6nemli bir teorik ¢ergeve sunar. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar
gercekligin yerini alarak, bireylerin gerceklik algilarin1 kdkten degistirir. Dijital oyunlar,
ogrencilere alternatif gergeklikler sunarak, onlarin &grenme siirecini  yeniden

sekillendirebilir.

Egitimciler, dijital oyunlarin egitim siirecinde nasil kullanilabilecegini anlamak i¢in
cesitli stratejiler gelistirmelidir. Ancak, dijital oyunlarin egitim siirecinde nasil
kullanilacagina dikkat edilmelidir, ¢linkii bu oyunlarin potansiyel olumsuz etkileri de goz

oniinde bulundurulmalidir.

Dijital oyunlarin genglerin saglik tizerindeki etkileri, son yillarda giderek daha fazla

arastirtlmaktadir. Bu oyunlarin genglerin fiziksel ve zihinsel saglik tizerindeki potansiyel
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etkileri, hem olumlu hem de olumsuz yonleriyle ele alinmalidir. Dijital oyunlar, genglerin
motor becerilerini gelistirebilir, problem ¢6zme yeteneklerini artirabilir ve stres
seviyelerini azaltabilir. Ancak, bu oyunlarin asir1 kullanimi, genglerin fiziksel saglik

sorunlar1 yasamasina Ve zihinsel sagliklarinin olumsuz etkilenmesine yol agabilir.

Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlarin saglik itizerindeki etkilerini
anlamak igin 6nemli bir teorik cergeve sunar. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar
gercekligin yerini alarak, bireylerin gergeklik algilarini kokten degistirir. Dijital oyunlar,
genclerin gergeklik algilarini yeniden sekillendirirken, onlarin sagliklar tizerinde de
onemli etkiler yaratabilir. Bu siireg, genclerin fiziksel ve zihinsel sagliklarini nasil

yonettiklerini ve bu yonetimin nasil iyilestirilebilecegini anlamak i¢in 6nemlidir.

Jean Baudrillard’in simiilasyon kurami, dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik
uygulamalarinin genglerin yasami tizerindeki etkilerini anlamak igin kritik bir gergeve
sunmaktadir. Baudrillard’a gore, simiilasyonlar gergekligin yerini alir ve zamanla bu
simiilasyonlar, orijinal ger¢eklikten daha gergek bir hale gelir. Bu siireg, bireylerin
gerceklik algilarmi kokten degistirir ve onlari yeni bir sosyal ve kiiltiirel dinamik

igerisinde yeniden tanimlar.

Dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari, genglerin kendi kimliklerini ve
sosyal iliskilerini yeniden tanimlamalarina olanak tanir. Bu teknolojiler, genclerin
gerceklik algilarini sekillendirirken ayn1 zamanda onlara yeni deneyimler sunar. Dijital
oyunlar, oyunculara alternatif kimlikler ve roller sunarak, onlarin simiilasyon evreninde
var olma deneyimini yasamalarina olanak tanir. Bu siireg, genglerin gergek ile sanal
arasindaki sinirlari silerek, onlarin yeni bir gerceklik igerisinde kendilerini bulmalarina

neden olur.

Baudrillard’in teorisi, dijital oyunlar, ayn1 zamanda onlarin sosyal ve kiiltiirel
dinamiklerini de degistirir. Dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalari, genglerin

yasamlarinda 6nemli bir rol oynar ve bu roliin dikkatlice yonetilmesi biiyiik 6nem tasir.

Politika yapicilar, dijital oyun endiistrisi iizerinde diizenlemeler yaparak genglerin
oyun bagimliligina kars1 koruyucu dnlemler almalidir. Ozellikle, oyun ici satin alimlar ve
odiiller gibi bagimlilig: tetikleyici unsurlarin sinirlandirilmast dnemlidir. Ayrica, dijital

oyunlarin igeriklerine yonelik yas sinirlamalar1 ve denetimler de uygulanmalidir. Bu
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politikalar, genclerin dijital oyunlarla saglikli bir sekilde etkilesimde bulunmalarini ve

olumsuz etkilerden korunmalarini saglayacaktir.

Bu doktora tezi, lise 6grencilerinin dijital oyun tutumlari, dijital oyun bagimlilig
ve artirilmis gercgeklik algilarinin simiilasyon kurami g¢ercevesinde degerlendirilmesine
yonelik 6nemli bulgular sunmustur. Arastirmanin bulgulari, dijital oyunlarin genglerin
gerceklik algilarini ve sosyal etkilesimlerini nasil etkiledigini anlamak igin degerli bilgiler
saglamaktadir. Ancak, bu ¢alisma belirli bir cografi alanda ve belirli bir yil icerisinde
(2022) (Trabzon ili Ortahisar Merkez ilgesi) ve sinirli bir 6rneklem grubu (1000 lise
ogrencisi) Tlzerinde gergeklestirilmistir. Bu nedenle, elde edilen sonuglarin

genellestirilmesi yapilirken bu sinirhiliklar g6z 6ntinde bulundurulmalidir.

Gelecek arastirmalar, dijital oyunlarin ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin
gengler tizerindeki etkilerini daha genis 6rneklem gruplar1 ve farkli cografi bolgelerde
inceleyerek bu alandaki bilgileri derinlestirebilir. Ayrica, niteliksel arastirmalar ve uzun
stireli gozlem ¢aligmalari, dijital oyun bagimliliginin ve artirilmis gergeklik algilarinin
daha ayrintili bir sekilde anlasilmasina katki saglayacaktir. Bu ¢alismalar, dijital oyunlar
ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin genglerin yasami tizerindeki etkilerini anlamak ve

bu etkileri yonetmek i¢in yeni perspektifler sunacaktir.

Sonug olarak, dijital oyunlar ve artirilmis gerceklik uygulamalari, genglerin
gerceklik algilarini ve sosyal etkilesimlerini derinden etkileyen 6nemli teknolojilerdir. Bu
teknolojilerin saglikli ve bilingli bir sekilde kullanilmasini saglamak igin egitimciler,
aileler ve politika yapicilar tarafindan alinacak 6nlemler biiyiik 6nem tagimaktadir. Bu
doktora tezi, dijital oyunlar ve artirilmig gergeklik baglaminda genglerin yasamlarini
anlamak ve yonlendirmek i¢in 6nemli bir kaynak olusturmaktadir. Egitimciler, aileler ve
politika yapicilar, genglerin dijital oyunlarla saglikli bir sekilde etkilesimde bulunmalarini
saglamak i¢in bu arastirmanin bulgularindan yararlanabilir ve bu alanda daha bilingli

politikalar gelistirebilir.

Bu calisma, dijital oyunlar ve artirilmis gergeklik uygulamalarinin gengler
tizerindeki etkilerini anlamak i¢in 6nemli bir baslangi¢ noktas1 sunmaktadir. Ancak, daha
genig ve derinlemesine arastirmalar yapilmali ve bu teknolojilerin gencler itizerindeki
uzun vadeli etkileri daha iyi anlasilmalidir. Gelecek arastirmalar, bu alandaki bilgileri

derinlestirecek ve genglerin dijital oyunlar ve artirllmis gergeklik uygulamalari ile olan
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etkilesimlerini daha saglikli bir sekilde yonetmelerine yardimer olacak yeni perspektifler

sunacaktir.

Dijital oyunlar, giiniimiizde sadece eglence amaciyla oynanan aktivitelerden ¢ok
daha fazlasin1 temsil eder. Ozellikle ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlar, sanal toplumlar ve
topluluklar olusturarak, oyuncularin birbirleriyle etkilesim kurdugu ve bu etkilesimler
tizerinden sosyallestigi platformlar haline gelmistir. Bu sanal toplumlar, oyuncularin
kimliklerini insa ettikleri, oyun i¢i basarilar ve roller araciligiyla sosyal statii kazandiklar1
mikro kozmoslar olarak islev goriir. Bu baglamda dijital oyunlar, sadece bireylerin bos
vakitlerini degerlendirdikleri bir aktivite olmaktan ¢ikmis, ayn1 zamanda toplumsal
yapilar ve sosyal iligkilerin yeniden sekillendigi bir alan haline gelmistir.

Simiilasyon evreninde, gercek diinyadaki sosyal iliskiler ve roller, sanal diinyada
yeniden iretilir. Ancak bu siireg, bireylerin gercek diinyadaki kimlikleriyle sanal
diinyadaki kimlikleri arasinda bir ayrismaya yol acabilir. Ornegin, bir geng dijital
oyunlarda bir lider ya da kahraman roliinii tistlenirken, gergek diinyadaki sosyal hayatinda
daha pasif bir rol oynayabilir. Bu durum, bireylerin kimlik algisinda bir kriz yaratabilir

ve genglerin gergek diinyadaki rollerinden uzaklasmasina neden olabilir.

Dijital oyunlar, oyunculara gergek diinyada elde edemeyecekleri gii¢ ve basarilar
sanal diinyada deneyimleme firsati sunar. Bu durum, oyun diinyasinda kazanilan
basarilarin, ger¢ek diinyadaki sosyal basarilarla esdeger goriilmesine yol agar. Ancak bu
basarilar, Baudrillard’in simiilakr kavramiyla agiklanabilir; ¢linkii oyun diinyasindaki bu
basarilar, aslinda gergegi temsil etmeyen, simiile edilmis basarilardir. Oyuncularin bu
basarilar1 gergek hayatta karsilik bulmadiginda, bireyler kendilerini gercek diinyadan
daha ¢ok sanal diinyaya ait hissetmeye baslarlar.

Dijital oyunlar, bireylere alternatif kimlikler yaratma ve bu kimliklerle sanal
diinyada var olma firsat1 tanir. Bu siireg, 6zellikle ergenlik donemi gibi kimlik insasinin
kritik oldugu donemlerde o6nemli sosyal ve psikolojik etkiler yaratabilir. Oyun
diinyasinda oyuncular, genellikle gercek hayatta sahip olmadiklar1 yeteneklere ve
statiilere sahip olurlar. Bu da onlarin sanal diinyadaki kimlikleriyle daha fazla bag
kurmalarina yol agar. Sanal diinyadaki kimlikler, oyuncular i¢in gerg¢ek diinyadaki
kimliklerinden daha cazip hale gelebilir. Ancak bu durum, kimlik krizine ve gergek

diinyadaki kimliklerin siliklesmesine neden olabilir.
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Baudrillard’in simiilakr kavrami, dijital oyunlarin sundugu bu kimlik insa siirecini
anlamak i¢in 6nemli bir aractir. Simiilakr, gercegi temsil eden ama aslinda gergegin bir
yansimasi olmayan modellerdir. Dijital oyunlar, oyunculara gergek hayatta sahip
olmadiklar1 kimlikleri simiile etme firsat1 sunar, ancak bu kimlikler sadece sanal diinyada
gecerlidir. Oyuncular, sanal diinyadaki bu kimliklerine bagimli hale geldiklerinde, gergek
diinyadaki kimliklerinden uzaklasmaya baslarlar. Bu durum, o6zellikle geng bireylerin

kimlik gelisimi stirecinde ciddi sorunlara yol agabilir.

Kimlik insasi1, bireylerin toplum igindeki yerini ve rollerini belirlemesi agisindan
kritik bir siirectir. Dijital oyunlar, bu siireci karmasiklastirarak bireylerin sanal diinyada
yarattiklart kimliklerle gercek diinyadaki kimlikleri arasinda bir ¢atisma yaratabilir. Bu
durum, o6zellikle geng bireylerde sosyal izolasyona, depresyona ve kimlik bunalimina yol
acabilir. Oyuncular, sanal diinyada kendilerini daha giiglii ve basarili hissederken, gercek

diinyadaki sosyal rollerini ve sorumluluklarmi ihmal edebilirler.

Bu, geng bireylerin gergek diinyadaki toplumsal etkilesimlerden kaginmasina ve
oyun diinyasina daha fazla zaman ayirmasina neden olabilir. Dijital oyunlarin bireyler
tizerindeki en biiyiik etkilerinden biri de zaman algisindaki degisimdir. Oyun diinyasinda
gecen zaman, ger¢ek diinyadaki zamanla esdeger degildir. Oyuncular, oyun oynarken
zamanin nasil gegtigini fark etmeyebilirler ve bu durum, giinlilk yasamlarindaki zaman
yonetimi becerilerini olumsuz yonde etkileyebilir. Ozellikle geng bireyler, dijital
oyunlara fazla zaman ayirdiklarinda, okul hayatlari, sosyal iliskileri ve giinlik
sorumluluklar1 geri planda kalabilir. Zaman algisindaki bu bozulma, dijital oyun

bagimliliginin en énemli belirtilerinden biridir.

Dijital oyun bagimliligi, 6zellikle geng bireyler arasinda giderek daha yaygin hale
gelen bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun oynarken gegen zamanin farkinda
olmamak, bireylerin ger¢ek diinyadaki sorumluluklarindan ka¢inmalarina yol agar. Bu
stireg, genglerin akademik basarilarin1 olumsuz etkileyebilir, aile iligkilerinde sorunlara
yol acabilir ve genel olarak yasam kalitelerini disiirebilir. Dijital oyun bagimlilhigi,
bireylerin sosyal hayatlarini da etkiler; uzun siire oyun oynayan gengler, gergek
diinyadaki sosyal etkilesimlerden uzaklasarak, sanal diinyadaki sosyal iliskilerine daha

fazla 6nem vermeye baslarlar.
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Artirllmis gergeklik (AR) uygulamalari, dijital ve fiziksel diinyalari birlestirerek,
kullanicilarin gergeklik algilarini temelden degistirir. Artirilmis gergeklik, fiziksel diinya
tizerinde dijital unsurlarin yerlestirilmesiyle, kullanicilarin ¢evreleriyle etkilesim
kurmasini saglar. Bu teknoloji, 6zellikle geng bireyler arasinda biiyiik ilgi gérmektedir ve
bu kullanicilar, artirllmis gerceklik oyunlartyla fiziksel diinyada sanal nesnelerle
etkilesim kurarak farkli bir deneyim yasamaktadirlar.

Artirllmis gergeklik teknolojileri, kullanicilarin ger¢ek diinyadaki deneyimlerini
zenginlestirerek, onlarin gevre algilarini genisletir. Ornegin, bir artirilmis gerceklik oyunu
olan “Pokémon G0”, oyuncularin ger¢ek diinyada sanal yaratiklarla etkilesim kurmasini
saglayarak, fiziksel ve dijital diinyalar arasinda bir koprii kurar. Bu teknoloji,
kullanicilarin gergek diinya ile dijital diinya arasindaki sinirlari agsmalarina ve her iki
diinyayr bir arada deneyimlemelerine olanak tanir. Bu durum, Baudrillard’in
hipergerceklik kavramiyla dogrudan iliskilidir, ¢linkii artirllmis gerceklik, fiziksel
diinyanin dijital unsurlarla zenginlestirilmesiyle, gerceklik algisinin bulaniklagmasina yol

agar.

Artirllmig gergeklik uygulamalari, geng bireylerin ¢evreleriyle olan etkilesimlerini
degistirdigi gibi, onlarin sosyal ve kiiltiirel dinamiklerini de etkiler. Artirilmis gergeklik
oyunlar1, genglerin sosyal yasaminda 6nemli bir yer edinmistir ve bu oyunlar, oyuncularin
sanal nesnelerle fiziksel diinyada etkilesim kurmasina olanak tanir. Bu siireg, genglerin
sosyal becerilerini gelistirirken, ayn1 zamanda onlarin gergeklik algilarini yeniden

sekillendirir.

Dijital oyunlar, egitim alaninda da biiyiik bir potansiyele sahiptir. Ozellikle
etkilesimli oyunlar, 6grencilerin motivasyonunu artirabilir ve dgrenme siireclerini daha
eglenceli hale getirebilir. Dijital oyunlar, karmasik konulari daha anlasilir kilmak ve
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek i¢in etkili bir arag olabilir. Ancak bu oyunlarin asiri
kullanimi, 6grencilerin akademik basarilarin1 olumsuz etkileyebilir ve oyun bagimliligina
yol agabilir. Dijital oyunlarin saglik iizerindeki etkileri de son yillarda giderek daha fazla
arastirilmaktadir. Ozellikle uzun siire bilgisayar basinda vakit geciren genglerde, fiziksel
saglik sorunlar1 ortaya c¢ikabilir. Bunun yani sira, dijital oyunlar, genglerin zihinsel
sagliklarin1 da olumsuz etkileyebilir. Asir1 oyun oynama, genglerde stres ve kaygi

seviyelerinin artmasina, sosyal izolasyon ve depresyon gibi sorunlarin ortaya ¢ikmasina
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yol agabilir. Bu baglamda, dijital oyunlarin egitim ve saglik tizerindeki etkilerini anlamak
icin genglerin bu oyunlarla saglikli bir sekilde etkilesimde bulunmalarini saglamak
onemlidir. Egitimciler, dijital oyunlarin egitimde nasil kullanilabilecegini arastirmali ve
bu oyunlarin potansiyel faydalarini maksimum diizeyde kullanarak, olumsuz etkilerinden

kaginmanin yollarimi bulmalidir.
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11. Dijital oyun oynarken giiclendirici, 6diil, kupa kazanmak igin 112 |3 |4 |5
cabalarim.
12. Arkadaglarimla dijital oyunlar hakkinda konusurum. 1|2 4 |5
13. Arkadaslarima dijital oyunlardaki silah, giiglendirici, kupalarmn 112 (3 |45
yerini anlatirim.
14. Yeni gikan dijital oyunlar bilgisayar/telefonuma indiririm. 1 12 |3 |4 |5
15. Buldugum her firsatta dijital oyun oynarim. 112 |3 |45
16. Dijital oyunlarda seviyeleri gegene kadar oynamaya devam 112 |3 |4 |5
ederim.
17. Verilen gorev/talimatlar: yerine getirmeye caligirim. 1 (2 (3 |4 |5
18. Dijital oyunlarla ilgili arkadaglarima anlatacagim birseyim yok.* 112 |3 |4 |5

*[talik olarak gésterilen maddeler ters maddelerdir.
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Sayin katilimei,

Liitfen asagidaki maddeleri dikkatlice okuyarak her maddede yer alan ifadenin size ne derece
uygun olduguna sizi ne derece tanimladigina karar veriniz. Verdiginiz karara gore asagidaki ifadeleri
dikkate alarak yanindaki bosluklardan bir tanesine garp1 (X) isareti koyunuz. Ornegin ifadelerden bir tanesi
size hi¢ uygun degilse “hi¢gbir zaman ” size olduk¢a uygunsa “her zaman” segeneklerini isaretleyiniz. Liitfen

biitiin ifadeleri cevaplayiniz.

Dijital Oyun Bagimlihg Olcegi

g <
Dijital Oyun Bagimhhig Olcegi 58 s |3 £
= T
1. Bir bilgisayar oyununu tiim giin boyunca oynamay1 diigiindiin mii? 1 |12 |3 |4 |5
2.  Oyun igin harcadigin zamam giderek arttirdin mi? 1 2 3 4 5
3. Giinliik yasamdan uzaklagmak i¢in oyun oynadigin oldu mu? 1 2 3 4 5
4. Yakinindaki kisiler (aile bireyleri, arkadaglar gibi) oyun siireni azaltmada | 1 2 3 4 5
basarisiz oldu mu?
5. Oyun oynayamadigin zaman kendini kotii hissettin mi? 1 2 3 4 5
6. Oyunda harcadigin zaman konusunda yakinindaki kisiler ile (aile 1 2 3 4 5
bireyleri, arkadaglar gibi) kavga ettin mi?
7. Oyun oynamak igin diger 6nemli faaliyetleri (okul, is, spor gibi) ihmal 1 2 3 4 5
ettin mi?

Sayin katilimei,
Litfen asagidaki maddeleri dikkatlice okuyarak her maddede yer alan ifadenin size ne derece

uygun olduguna sizi ne derece tanimladigina karar veriniz. Verdiginiz karara gore asagidaki ifadeleri
dikkate alarak yanindaki bosluklardan bir tanesine garp1 (X) isareti koyunuz. Ornegin ifadelerden bir tanesi
size hi¢c uygun degilse “kesinlikle katilmiyorum * size olduk¢a uygunsa “kesinlikle katiliyorum”
seceneklerini isaretleyiniz. Liitfen biitiin ifadeleri cevaplayiniz.

Arttinnlmis Gergeklik Tutum Olgegi

Arttirllmis Gergeklik Tutum Olcegi

Kesinlikle
Kararsizim
Katiliyorum

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiimivorum
Katiimiyorum

N
w
I

1. AG uygulamalari ile oynanan oyunlardan keyif alirim
AG dijital oyunlarda videolarin animasyonlarin
goriintiilenmesi konuya merakimi arttirir.

3. AG uygulamalar: sayesinde oyunlar: daha ¢ok

=
N
w
I

oynarim
4. AG dijital oyunlar gerceklik hissi verir. 1 2 |3 |4 |5
5. AG oyunlarini daha istekli oynarim. 2 |3 |4 |5
6. AG oyunlar1 oldugunda dikkatimi daha ¢ok oyuna 1 2 |3 |4 |5
verebilirim
7. AG oyunlari ile evde dijital oyun oynamaktan keyif 1 2 |3 |4 |5

alirim.




174

AG djjital oyunlar1 ilgimi ¢ekmez

AG oyunlar kafa karistirdig1 i¢in dikkatimi vermem
zorlagir.

10.

Dijital oyunlarda AG uygulamalarinin kullanilmasina
hi¢ gerek yoktur

11.

Dijital oyunlarda AG uygulamalar1 kullanmak zaman
kaybina neden olur

12.

AG dijital oyunlar oynarken sikilirim.

13.

AG dijital oyunlar1 oynamak zordur.

14.

Biitlin oyunlarda AG uygulamasinin kullanilmasini
isterim.

15.

Gelecekteki dijital oyunlarda AG uygulamasimin
kullanilmasini isterim
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EK 3. VELi ONAM FORMU

Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Lise 6grencilerinin dijital oyun tutumlari, dijital
oyun bagimhiligi ve artirilmis gerceklik algilarinin simiilasyon kurami baglaminda
degerlendirilmesi; Trabzon ili 6rnegi” adiyla, 2021-2022 egitim 6gretim yil1 siiresince
yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Bu arastirma Lise 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar1 ve arttirilmis
gerceklik algilarii 6lgek adina dijital oyun tutumlarini aragtirmayr hedeflemektedir.

Arastirma Uygulamasi: Anket uygulamasi seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamziyla goniilliiliikk esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katilmamakta 6zgiirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya aragtirmadan ayrilma durumunda
Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada 6grencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta
Ozgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi icin gereken yardim saglanacaktir.
Cocugunuz ¢aligmaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri
toplama aracin1 uygulayan kisiye, ¢aligmayr tamamlamayacagimi sdylemesi yeterli
olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢mek ¢cocugunuza
hicbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden Once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci : Alper OZGEN

[letisim bilgileri :

/ Velisi bulundugum .................. 17717 [ A numaralt (’igrencih

.in yukarida aciklanan

arastirmaya katilmasina izin veriyorum. (Liitfen formu imzaladiktan sonra
cocugunuzla okula geri gonderiniz*).

v e

Isim-Soyisim Imza:

o /
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EK 4. ARASTIRMA iZiN BELGESI

Ti€:
TRABZON VALILIGI
il Milli Egitim Mudurltigi

Say1 : E-82438636-605.99-46351932 24/03/2022
Konu : Bilimsel Calisma Izni
(Alper OZGEN)

VALILIK MAKAMINA

Atatiirk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisti Temel letisim Bilimleri Ana Bilim Dali doktora
programi Ogrencisi Alper OZGEN'in, Prof. Dr. Adem YILMAZ''In damgmanliginda yiriittiigii "Lise
Ogrencilerinin  Dijital Oyun Tutumlan, Dijital Oyun Baglmhhgl ve Arttirllmig Gergeklik
Algilarimn Simiilasyon Kuram Uzerine Incelenmesi; Trabzon ili Orneg| konulu tez g¢aligmasi
¢alismas) kapsaminda ilimiz Ortahisar ilgesine bagh ekteki orta 6gretim kurumlarinda 6grenim goren 9,
10, 11 ve 12. simf ogrencileriyle arastirma yapma istegi Mudirliglimiiz Aragtirma izinleri
Degerlendirme Komisyonu tarafindan incelenmistir.

Bahsi gegen c¢alismanin, egitim dgretimi aksatmayarak yaz tatilinden 3 hafta 6ncesine kadar
bitecek sekilde; 2021-2022 egitim &gretim yilinda Covid-19 salgint kapsaminda alinmasi gereken
tedbirler dikkate alinarak yapilmasi gerekmektedir.

Arastirmacimin 2020/2 sayih genelge dogrultusunda hareket etmesi, izinsiz herhangi bir ses ve
goriintii kayd: yapilmasina kesinlikle izin verilmemesi, veli onami ve katilimcilarin onayr alindiktan
sonra calismanin yapilmasi, elde edilen verilerin galisma kapsami disinda kullamlmamas, belirtilen
veri toplama araglarinmm (Kisisel Bilgi Formu, Dijital Oyun Oynama Tutum Olgegi, Dijital Oyun
Bagumldigi Olgegi, Arturilmis Gergeklik Tutum Olgegi) kullamlmasi ve sonuglarin bir rneginin Ar-Ge
birimine teslim edilmesi kaydiyla, calismamin ilge milli egitim mudiirliigii sorumlulugu ve yetkisinde,
okul miidiirlerinin de uygun gérecedi zamanlarda ve kontroliinde uygulanmas) Midiirliglim{izce uygun
gortilmektedir.

Makamlarinizca da uygun goriildiigii takdirde olurlariniza arz ederim.

Hiiseyin Burak FETTAHOGLU
Il Milli Egitim Mudurit

Ek: Okul Listesi (1 sayfa)

OLUR
Omer SAHIN

Vali a.
Vali Yardimcisi

Bu belge guvenl: elektronik imza ile imzalanmigtir.

Adres  Trabzon 1l Milli Egitim Midorlago Strateji Gelistirme Subesi (Ar-Ge Belge Dogrulama Adresi : hitps://www.turkiye.gov.tr/meb-ebys
Birimi) Bilg igin: Fatma ER
Telefon No : 0(462)223 5552 - 12 Unvan : Ogretmen !
E-Posta: argetrabzongigmail com Internet Adresi. hitp://trabzonarge meb.gov.ir Faks:4622302094

Kep Adresi_meb@hs01 kep.tr
Bu cvrak givenli ik imza ile - hips Hevraksorgu meb gov tr adresinden, aF75-6aF1-387b-bec9-3aef koduite teyit edilebilir.
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OZGECMIS

Ogr. Gor. Alper OZGEN

Kisisel Bilgiler

Egitim Bilgileri
Doktora: Atatiirk Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temel Iletisim Bilimleri

Anabilim Dali, Tiirkiye, 2018 - Devam Ediyor

Yiiksek Lisans: Atatiirk Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Radyo Televizyon

Ve Sinema Anabilim Dali, Tiirkiye, 2015 - 2017

Lisans: Atatiirk Universitesi, Iletisim Fakiiltesi, Radyo, Sinema Ve Televizyon,

Tiirkiye, 2011 - 2015

Yabanci Diller

Arastirma Alanlari

Kitle Iletisimi ve Araglar, iletisim Bilimleri, Radyo, Sinema ve Televizyon, Medya

ve Iletisim Sistemleri
Akademik Unvanlar / Gorevler

Ogretim Gorevlisi, Karadeniz Teknik Universitesi, Rektorliik, Uzaktan Egitim
Uygulama ve Arastirma Merkezi, 2021 - Devam Ediyor
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Ogretim Gorevlisi, Avrasya Universitesi, Meslek Yiiksekokulu, Gérsel-Isitsel

Teknikler Ve Medya Yapimciligi Boliimii, 2017 - 2020
Akademik idari Deneyim

KTU Radyo/TV Birim Sorumlusu, Karadeniz Teknik Universitesi, Rektorliik, 2021
- Devam Ediyor

Staj Koordinatorii, Avrasya Universitesi, Meslek Yiiksekokulu, Gorsel-Isitsel

Teknikler Ve Medya Yapimciligr Boliimii, 2020

MYO Miidiir Yardimcisi, Avrasya Universitesi, Meslek Yiiksekokulu, Gorsel-
Isitsel Teknikler Ve Medya Yapimciligi Béliimii, 2020

Meslek Yiiksekokulu Kurulu Uyesi, Avrasya Universitesi, Meslek Yiiksekokulu,
Gorsel-Isitsel Teknikler Ve Medya Yapimciligi Boliimii, 2020

Diger Dergilerde Yayimnlanan Makaleler

Yiiksekdgretimde Yeni Medya Stratejileri, KTU TV YouTube Kanalnin Igerik
Analizi Yéntemi ile Degerlendirilmesi - Ozgen A., Yilmaz A., Giimiishane Universitesi

Iletisim Fakiiltesi Elektronik Dergisi, 12(3), 1940-1958, 2024
Kitap & Kitap Boliimleri

Dijital Yayin Platformlar1 Ozelinde Tiirk Dizi Sektdriiniin Yapisal Doniisiimii:
Exxen ve Netflix Ornegi - Ozgen A., Spor ve Iletisim Bilimlerinde Yenilik¢i Yaklagimlar,
Gazi Kitabevi, 2023, ss. 13-31

Ters Isik ve Siliiet Fotografi - Ozgen A., Fotografgilik Tiirleri, Atatiirk Universitesi
Acikogretim Yaylari, 2021, ss. 69-92

Etkinlik Fotografcilig: - Ozgen A., Fotografcilik Tiirleri, Atatiirk Universitesi Agik
Ogretim Fakiiltesi Yaymevi, 2020, ss. 274-292

Hakemli Kongre / Sempozyum Bildiri Kitaplarinda Yer Alan Yayinlar

Feminist Film Teorisi A¢isindan Soraya'yr Taglamak Filminin Incelenmesi - Ozgen
A., Sarikurt S., International Online Conference on Social Sciences Researches

(IOCSSR), 2020, Trabzon, Tiirkiye, 11-12 Aralik 2020, ss. 265-274
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