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Tiirkiye’nin Dijital Oyunlardaki Gelecegi:
Milli Bir Perspektif

Dog. Dr. Ahmet Faruk Cegen

Ankara Sosyal Bilimler Universitesi

Ozet

Tiirkiye, dijital oyun sektoriinde mobil ve bagimsiz oyunlar alaninda 6nemli
basarilar elde etmis olmasina ragmen, biiyiik biitceli (AAA) oyunlar konusunda
ayni l¢iide bir ilerleme saglayamamugtir. Ulkenin dijital oyun tiiketiminde sahip
oldugu yiiksek potansiyel, sektorii yaratici bir endiistri haline doniistiirebilecek
stratejik bir doniisiim ihtiyacini ortaya koymaktadir. Bu dontisiimiin gercekles-
tirilmesi igin yalnizca oyun gelistirme alaninda degil, ayn1 zamanda sektoriin
biitiinciil bir gekilde ele alinmasini saglayacak stratejilerin olusturulmas: gerek-
mektedir. Tirkiyenin dijital oyun sektdriindeki olumlu gelismeleri arasinda,
Peak Games’in unicorn basarisi ve TaleWorlds gibi yiiksek kaliteli projeler yer
almaktadir. Ayrica, iiniversitelerde agilan oyun tasarimi boliimleri, devlet tes-
vikleri ve oyun girisimlerine yapilan yatirimlar sektoriin gelisimini destekleyen
onemli adimlardir. Bununla birlikte, sektordeki stratejik eksiklikler, stiidyolarin
birbirini tekrarlayan oyunlara yonelmesi ve girisimcilik ruhunun ticari mantikla
yeterince birlesememesi gibi sorunlar, sektoriin siirdiiriilebilir bagarisini engel-
lemektedir. Ozellikle, 6zgiin hikayelerin eksikligi ve kiiltiirel 6gelerin yeterince
oyunlara yansitilamamasi, uluslararasi pazarda rekabet giiciinii azaltmaktadir.
Tirkiye'nin dijital oyun sektoriinde giiglii bir konum elde edebilmesi i¢in mil-
li bir stratejiye ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu strateji, Tiirk mitolojisi ve geleneksel
hikayeler gibi 6zgiin iceriklerin dijital oyunlara entegre edilmesini ve oyun hika-
ye anlaticiligl, miizik kompozisyonu gibi yaratici unsurlarin gii¢lendirilmesini
icermelidir. Bu baglamda, sanat tarihgileri, tarihgiler, edebiyatcilar, miizisyenler
ve iletisimciler gibi farkli disiplinlerden uzmanlarin is birligi yapmasi gerekmek-
tedir. Boylelikle, yaratici bir endiistri ekosisteminin olusumu desteklenebilir ve
dijital oyun sektorii daha giiglii bir sekilde yapilandirilabilir. Dizi ve animasyon
gibi alanlarda elde edilen uluslararas: bagarilarin dijital oyun sektoriine tasina-
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mamasl, sektérdeki onemli eksikliklerden biridir. Transmedya igeriklerin ge-
listirilmesi ve oyunlarin diger medya araglariyla entegrasyonunun saglanmast,
bu alandaki eksikliklerin giderilmesine katkida bulunabilir. Ornegin, Dirilis Er-
tugrul dizisinin yarattig1 kiiltiirel etki, dijital oyunlar araciligiyla pekistirileme-
mistir. Oysa Hollywood 6rneginde oldugu gibi, filmler, oyunlar ve diger medya
igerikleri birbirini destekleyen bir yapi igerisinde sunulmalidir. Sonug olarak,
Tirkiye'nin dijital oyun sektoriinde kiiresel bir oyuncu haline gelebilmesi i¢in
Ozgiin igerik tiretimi, yaratici is birlikleri ve stratejik bir vizyon benimsenmesi
gerekmektedir. Bu hedef dogrultusunda, oyun teknolojileri kiimelenmesi gibi
mevcut girisimlerin yayginlastirilmasi ve yaratici endiistrilerle entegrasyonun
artirilmasi, sektoriin siirdiiriilebilir basarisina 6nemli katkilar saglayacaktir.

¢ ]5e



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

Dijital Oyun Reklamlari ve Tiiketicinin
Korunmasi

Banu Giiler
Ticaret Bakanlig:

Ozet

Tiiketicilerin korunmasi olgusu, gerek Anayasa gerek 6502 say1il1 Tiiketicinin
Korunmas1 Hakkinda Kanun ve ilgili yonetmeliklerle tiiketicilerin saghk, gii-
venlik ve ekonomik ¢ikarlarinin korunmasina yonelik diizenlemeleri i¢eren bir
alana isaret etmektedir. Bu baglamda, tiiketicilerin ticari reklam ve haksiz ticari
uygulamalara kars1 korunmasi da sayilan mevzuatin 6nemli bir ayagini olustur-
maktadir. Ulkemizde ticari reklam ve haksiz ticari uygulamalar agisindan tiim
bu koruyucu ve onleyici islevler Reklam Kurulu eliyle yiiriitmekte olup yayim-
lanan ticari reklamlarin mevzuata uygunlugunu denetleyerek mevzuata aykir
reklamlarla ilgili idari yaptirimlar1 uygulayan Kurul, ayni zamanda tiiketicilerin
haklar1 konusunda bilin¢lendirilmesi i¢in de ¢aba sarf etmektedir.

2025 yilinda otuzuncu ¢alisma yilina girecek Kurul'un kararlarina bakildi-
ginda, icinde bulunulan dijital doniisiim stirecinin etkileri agik sekilde goriile-
bilmektedir. Zira dijital mecralarin yapis1 ve gesitliligi, reklam sektoriinii de do-
niisime ugratmis ve bu mecralar tizerinden yapilan reklamlar, reklam verenler
tarafindan daha yaygin kullanilir hale gelmistir. Bu gelisme kargsisinda, Reklam
Kurulu giindeminde dijital mecralarda yayimlanan reklamlar 6nemli bir agirliga
ulagmugtir. Ornegin, 2023 yilinda Kurul'un inceledigi dosyalarin %79’u dijital
reklam ve uygulamalarla ilgili olmustur.

Dijital doniistimle birlikte oyun endiistrisinin ¢ok boyutlu ve hizli gelisimi tii-
keticilere yonelik reklam ve ticari uygulamalar1 da etkilemis ve tiiketiciler dijital
oyunlarda farkli agilardan yaniltic1 reklam ve ticari uygulamalara maruz kalma
riskiyle yiiz yiize gelmistir. Bu risklerden ilkini, dijital oyunlar1 yogun bi¢imde
kullanan ¢ocuk tiiketiciler tizerindeki etkisi kapsaminda ele almak miimkiindiir.
Ozellikle cocuk ve ergenler gibi kirilgan tiiketicileri hedef almasi nedeniyle 6zel
dikkat gerektiren bir alan olarak gelisimini siirdiiren dijital oyun reklamlarinin
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ticari amaci, bir televizyon reklamina kiyasla bu hedef kitle tarafindan kolayca
fark edilememekte ve bu durum ortiilii reklam riskini de beraberinde getirmek-
tedir. Reklam oldugu agikea belirtilmeyen bir ticari icerigin tiiketiciye dogal bir
oyun unsuru gibi sunulmasi, reklamlarin seffaf olmasi gerektigi kuralina aykiri-
lik olusturarak tiiketicilerin aldatilip yaniltilmasina yol agmaktadir.

Diger taraftan, oyun ici satin alim igeren dijital oyunlardaki reklamlarda, fi-
yatlarin nasil hesaplandig1 ve tiiketicilerin katlanacag: maliyetler de dahil tim
satin alma siirecinin agik ve anlasilir bir sekilde tiiketicilere sunulmasi, tiiketi-
cilerin yaniltilmadan karar vermelerini saglamak bakimindan 6nem arz etmek-
tedir. Bu nedenle, oyunlarda yer alan ticari igeriklerin ve satin alimlarin agik ve
belirgin bir sekilde tiiketicilere sunulmasi gerekmektedir. Benzer sekilde, oyun
i¢i 6gelerin fiyatlarinin, gercek para cinsinden ve net bir sekilde gosterilmesi,
finansal okuryazarliklar1 sinirli olan bu kitlenin harcama yaparken dogru bilgiye
sahip olarak bilingli karar vermesi agisindan da belirleyici olmaktadir.

Dijital oyun reklamlarinda tiiketicileri bekleyen bir diger risk kalemi, dijital
oyun reklamlarinin kumar benzeri unsurlar icermesi ve dolayistyla bagimlilik
yaratarak agir1 tiiketimini 6zendirmesidir. Ornegin; “loot box” denilen ganimet
kutular1 veya bahis gibi bagimlilik yapici arayiiz tasarimlari dijital oyun reklam-
cihiginin sorunlu alanlarindan birini olusturmaktadir. Avrupa Birliginde bazi
tilkeler ganimet kutusu gibi igerikleri dogrudan kumar olarak kabul ederken
bazi iilkeler bu uygulamalarin sinirlandirilmasi ve kontrol altinda tutulmas: ge-
rektigini savunmaktadir. Dolayisiyla oyun reklamlarinin hedef kitlenin yas ve
psikolojik durumuna uygun bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Ozellikle,
oyunun 6nemli bir aninda tiiketiciyi gereksiz yere baski altinda tutarak isteme-
digi bir satin almaya zorlayan veya yonlendiren tasarimlar aldatici bir ticari uy-
gulama olarak degerlendirilebilmektedir.

Bir bagka 6nemli risk unsuru ise dijital reklamcilikla birlikte oyun reklamla-
rinda toplanan kisisel verilerle gerceklestirilen hedefli reklamcilik faaliyetlerinin
yayginlasmis olmasidir. Bu durum, hem kisisel verilerin gizliligi ve giivenligi ac1-
sindan 6nemli bir denetim gerekliligini ortaya ¢ikarmakta hem de bu verilerin
reklam ve ticari uygulamalara konu olma noktasinda koruyucu adimlarin atil-
masini dnceliklendirmektedir. Ozellikle konum bilgisine ve kameraya izin veren
oyunlar, kisisel bilgilerin mevzuata uygun olarak toplanip islenmemesi riskini
beraberinde getirebilmektedir. Bu kapsamda, Avrupa Birligi Adalet Divanrnin
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gerezlerin kullanimi ve kisisel verilerin korunmasi hakkinda verdigi dikkat ge-
kici kararlarindan biri olan Planet49 davasi (C-673/17), cerezlerin kullanimi
i¢in tiiketicilerin agik bir sekilde onay vermesi gerektigi, onceden isaretlenmis
kutucuklarin bu onay gerekliligini sakatladigy, ¢erezlerin amaci, islevi, siiresi ve
ti¢lincii taraflarla paylagimi konusunda net bilgi verilmesi gerektigi konularinda

onemli bir emsal olusturmustur.

Sonug olarak, dijital oyun reklamlar1 ve uygulamalar hizla gelisen bir sektor
olarak tiiketicilerin yaniltilmasi ve manipiilasyonlara ugramasi riskini tagimakla
beraber bu alandaki uygulamalarin mevzuata uygun olarak yapilmasini sagla-
ma ve olas1 magduriyetleri 6nleyici tedbirler alma konusunda Reklam Kurulu,
6nemli bir aktor olarak ¢aligmalarini yiiriitmeye devam etmektedir.
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Kamu Hukuku Perspektifinden Dijital
Oyunlar

Prof. Dr. Ergin Ergiil
Ankara Medipol Universitesi Hukuk Fakiiltesi

Ozet

Kamu hukuku, toplumsal yasamda kamu diizenini ve giivenligini saglama,
temel haklara saygiy1 koruma ve toplumsal refahi artirma gibi alanlarda hayati
bir rol oynamaktadir. Bununla birlikte, yapay zekéa (YZ) ve dijital oyunlar gibi
hizla gelisen alanlar, sinir agan, karmasik ve mevcut diizenlemelerin yetersiz kal-
dig1 sorunlar da beraberinde getirmektedir.

Dijital oyunlar; anayasa hukuku, insan haklar1 hukuku, ceza hukuku, idare
hukuku, ¢ocuk hukuku, vergi hukuku ve bilisim hukuku gibi bir¢ok disiplinle
iliskilidir. Siddet, nefret sdylemi, ayrimcilik gibi iceriklerin yani sira oyun ba-
gimlilig1 gibi sorunlar, kamu diizeni, bireysel saghik ve giivenlik agisindan dii-
zenleme gerektirmektedir. Cocuklarin korunmasy, veri gizliligi ve oyun igi eko-
nomik faaliyetlerin adil bir sekilde diizenlenmesi de bu baglamda hayati 6neme
sahiptir. Ayrica, veri koruma hukuku, siber giivenlik hukuku ve YZ hukuku gibi
yeni gelisen alanlar, dijital oyunlarla ilgili sorunlar1 kapsamli bir sekilde ele al-
mak i¢cin 6nemli bir zemin sunmaktadir. Ancak, kamu hukukunun bazi dalla-
rinin hala geleneksel ilkelere bagli kalmasi, dijital oyunlar gibi hizla degisen bir
alana uyum saglama siirecini zorlastirmaktadir. Bu nedenle, kamu hukukunun
bu degisim ve doniisiimlere uyum saglamasi gerekmektedir.

Bu alanda karsilagilan temel sorunlar su sekilde 6zetlenebilir: sinir 6tesi oyun
platformlarinda iilkeler arasi diizenleme eksikligi veya mevzuat farkliliklarindan
kaynaklanan hukuki bosluklar; hukukun YZ ve blokzincir gibi yeni teknolojile-
re uyum saglayamamasi; gocuklarin ekonomik manipiilasyon ve veri gizliligi ih-
lallerinden yeterince korunamamasi; sinir 6tesi oyunlar igin uluslararas isbirligi
alaninda diizenleme yetersizligi; oyun ekonomilerinin vergilendirilmesi konu-
sunda {ilkeler arasinda standart eksikligi; erisim engelleri ve icerik denetiminin
ifade 6zgiirligi gibi temel haklarla yarattig: gerilim.
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Diger yandan, dijital oyunlar alaninda inovasyon ve diizenleme arasinda bir
ikilem de bulunmaktadir. Oyun sektorii, siirekli yeniliklerle biiylimekte ve bu
yenilikler yeni teknolojilerin oyuna entegre edilmesini saglamaktadir. Ornegin,
YZ, sanal gergeklik ve blokzincir gibi teknolojiler oyun diinyasin1 hizla doniis-
tirmektedir. Ancak bu durum, bir dizi toplumsal, etik ve hukuki sorunlar: da
beraberinde getirmektedir. Diizenleyiciler, bu riskleri kontrol altinda tutmaya
calisirken yenilikgi fikirlerin hayata gegirilmesini engellemekten de kaginmak-
tadir.

Giiniimiizde her teknolojik yenilik, hukuki diizenlemeleri zorunlu kilmakta-
dir. Bu nedenle, dijital oyunlarin toplumsal, etik ve hukuki etkilerine kayitsiz ka-
linamaz. Ulkeler, dijital oyunlarla ilgili mevcut hukuki diizenlemelerini gozden
gecirerek bu yeni meydan okumalara uygun hale getirmelidir. Yasal gerceveler
caydirici yaptirimlar icermeli ve yeniliklere hizli uyum saglayabilecek esneklikte
olmalidir. Ulusal diizeyde bir oyun regiilasyon otoritesi kurulmaly; bu otorite,
oyun platformlarinin lisanslanmasi ve denetlenmesi konusunda yetkilendiril-
melidir. Lisansh platformlar diizenli olarak denetlenmeli, yasadis1 platformlar
ise hizli bir sekilde kapatilmalidur.

Dijjital oyun sektoriinde, ozellikle ganimet kutusu (loot box) gibi kumara
benzeyen ve bagimlilik yaratma potansiyeli tasiyan oyun i¢i mekanizmalar siki
bir sekilde diizenlenmelidir. Belgika ve Hollanda gibi iilkeler, loot box sistem-
lerini kumar olarak siniflandirirken Avrupa Birliginin Dijital Hizmetler Yasasi
(DSA), bu tiir mekanizmalara seffaflik getirmeyi hedeflemektedir. Ancak oyun
sektoriiniin sinir agan yapisit goz 6niinde bulunduruldugunda uluslararasi uyum
ve isbirligi bityiik 6nem kazanmaktadir.

Ovyun sirketleri, resit olmayanlarin kisisel verilerini korumak i¢in mevcut
yasal diizenlemelere uymakla birlikte, kullanic1 gizliligini 6ncelikli hale getiren
teknik ve etik 6nlemleri de hayata gecirmelidir. Bu yaklasim, hem uluslararasi
diizenlemelere uyum saglamak hem de ¢ocuklarin ¢evrimici ortamda giivenligi-
ni temin etmek agisindan hayati 6nem tagimaktadir.

Oyun platformlarinda yanls bilgilendirme, nefret sdylemi, Islamofobi ve
ayrimcilikla miicadele etmek, kullanic1 giivenligi ile ifade 6zgiirligii arasinda
dengeli bir yaklagim gerektirir. Cok oyunculu oyunlarda taciz ve nefret soyle-
mi gibi olumsuz davranislara kars: platformlarin, kullanici giivenligini sagla-
ma sorumlulugu bulunmaktadir. Ancak, bu sorumlulugun kapsami tartigmali

*20



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

bir konudur. Platformlarin zararli davranislar: tespit etmek ve engellemek i¢in
proaktif adimlar atmasi gereklidir. Ornegin, YZ destekli igerik denetim araglari
ve kullanici bildirim mekanizmalari etkili ¢o6ztimler sunabilir. Bunun yani sira,
nefret sdylemini tesvik eden veya bu tiir davranislara g6z yuman platformlarin
ciddi hukuki yaptirimlarla kars1 karsiya kalmasi gerekebilir. Ancak, platformlar
bu sorumluluklarin: yerine getirirken asir1 sansiir veya keyfi miidahale riskini
onlemelidir. Ozellikle ifade 6zgiirliigii kapsaminda degerlendirilebilecek igerik-
ler s6z konusu oldugunda, denetim mekanizmalarinin seffaf ve hesap verebilir
olmast biiytik 6nem tasir. Bu dengeyi saglamak i¢in hem yerel hem de uluslara-
ras1 diizeyde saglam yasal cerceveler gelistirilmelidir. Kullanicilarin giivenligini
saglarken ifade 6zgiirliiglinii koruyan bir denetim sistemi, dijital platformlarin
sorumlu ve etik bir sekilde hareket etmesi i¢in temel bir gerekliliktir.

Erisim engelleme politikalari, kiiresel oyun platformlarindaki yasa dis1 faali-
yetleri diizenlerken, farkli tilkelerin yarg sistemlerine sayg1 gostermeli ve dijital
haklarla kamu giivenligi arasinda bir denge kurmalidir. Bu durum, 6zellikle ulu-
sal giivenlik, kamu diizeni ve kisilik haklarinin korunmasi gibi degerler ile ifade
ozgiirligii gibi temel dijital haklar arasinda hassas bir denge gerektirir.

Bir¢ok oyun platformu kiiresel ¢apta faaliyet gosterdiginden, farkli hukuk
sistemlerine uyum saglamak zorundadir. Ornegin, Belcika, loot box sistemleri-
ni kumar olarak siniflandirarak yasaklarken, baz: iilkelerde bu tiir mekanizma-
lar yasal olabilir. Ancak, platformlarin merkezi hangi tilkede olursa olsun, kul-
lanicilarin bulundugu tilkelerin yasalarina uymalar: gerektigi unutulmamalidir.
Bel¢ikada EA Games gibi bityiik oyun sirketlerinin loot box’lar1 kaldirmasi, bu
yasal ytikiimliiliiklere bir 6rnek teskil etmektedir. Bu tiir farkli yaklagimlar kar-
sisinda, hedef odakl erisim engelleme politikalar: kullanilarak farkli hukuk sis-
temlerine sayg1 gosterilebilir. Ornegin, bir iilke loot box’lar1 kumar olarak kabul
edip yasakladiginda, yalnizca kendi iilkesinden bu igeriklere erisimi engelleye-
bilir. Boylece, platformun genel isleyisine zarar vermeden, yalnizca belirli bir
bolgeyi etkileyen bir engelleme uygulanmis olur.

Bu baglamda, Avrupa Insan Haklar1 Sozlesmesi (AIHS) ve onun yargsal
denetim organi olan Avrupa Insan Haklar1 Mahkemesinin (ATHM) igtihatlari,
erisim engelleme mevzuatlarinin hazirlanmasinda ve uygulanmasinda dikkate
alinmalidir. ATHM’nin ifade ozgirligiine iliskin verdigi kararlar, erisim engelle-
melerinin 6l¢iilii ve orantili olmasini saglamaya yonelik 6nemli bir rehberdir. Bu
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sayede, yargi farkliliklariyla uyumlu bir yaklasim benimsenebilir ve uluslararasi
normlara uygun diizenlemeler hayata gegirilebilir.

Ayrica, Tiirkiye'nin Avrupa Birligi (AB) aday iilkesi olmasi, AB'nin inovasyon
ve temel haklar dengesini gézeten diizenlemelerine uyum saglama gerekliligini
beraberinde getirmektedir. Dijital Hizmetler Yasasi (Digital Services Act - DSA)
ve Genel Veri Koruma Tiiziigi (GDPR) ve YZ Yasas1 (Al Act) gibi AB diizen-
lemeleri, uluslararas: sirketlerin temel haklara uygun hareket etmelerini sagla-
maktadir.

Sonug olarak hiikiimetlerin, dijital oyunlarin hukuken diizenlenmesi konu-
sunda ciddi adimlar atmasi ve kapsamli bir strateji gelistirmesi gerekmektedir.
Bu strateji, oyun sirketleri, diizenleyici kurumlar, uluslararas: kuruluslar ve sivil
toplum 6rgiitleri gibi tiim paydaslarin katilimiyla olusturulmalidir. Ozellikle ulu-
sal diizeyde yasal gercevenin giincellenmesi, uluslararasi isbirliginin artirilmasi,
teknolojik ¢oziimlerden yararlanilmasi ve kamu farkindaliginin yiikseltilmesi,
bu stratejinin temel taglarini olusturmalidir. Dijital oyunlarin diizenlenmesi s1-
rasinda kamu diizeni, temel haklar ve uluslararasi isbirligi dikkate alinmaly; tek-
nolojik gelismelere uyum saglayan, ¢ocuklar: ve tiiketicileri koruyan, seffaf ve
adil bir yontem izlenmelidir.
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_Dijital Oyunlar ve Cocuk Haklar:
Iligskisine Dair Temel Yaklasimlarim

Erol Erdogan
Milli Egitim Bakanlig

Ozet

Uluslararasi Dijital Oyunlar Kongresinin faydali sonuglara vesile olmasini di-
lerim. 1990’lardan itibaren oyunlar ve oyunlarin s6z varligini derledim; oyunla-
rin egitim, sosyolojik, dini, kiiltiirel yonleriyle ilgilendim. Oyunlarin gelenegi ve
kiltiirii ile dijitallesme iligkisi de ilgi alanimda.

Once hak ve sorumluluk dengesine vurgu yapacagim. Siirekli haklardan
bahsediyoruz: Cocuk, kadin, is¢i, yolcu, miilteci, tiiketici haklari... Haklardan
bahsedilip sorumluluklardan bahsedilmiyorsa, olusacak dengesizlik, haklarin
gelisimini engelleyecek ve sorumluluk kiiltiiriinii zayiflatacaktir. Cocuklar hak
ve sorumluluk bilinciyle yetismelidir. Cocugun oyun oyuncak hakk: oldugu gibi
bu alana tekabiil eden sorumluluklari da vardir. Cocugun hak ve sorumluluk
bilinciyle oyunda bulunmasi, yetkin birey olmasini saglayacaktir.

Ikinci olarak tanimlar meselesine deginecegim. Bugiin oyunlari temelde “yiiz
ylize oyunlar” ve “dijital oyunlar” seklinde kategorize etmeliyiz. Yiiz yiize oyun-
lara “fizik mekan oyunlar1” da denilebilir. Oyunlarin gelenegi vardir ama bunlari
“geleneksel” olarak tanimlamak “oyun” evrenini biitiiniiyle “dijital” oyunlara has-
retmek demektir. Ustelik “geleneksel oyunlar” ifadesini kullananlar, eski oyunlar,
unutulmakta olan oyunlar, unutulmus oyunlar, kaybolmus oyunlar gibi ifadele-
ri de siklikla kullanmaktadirlar. Bu ifadeler, “geleneksel oyunlar” kullaniminin
arka planina gizlenmis otekilestirmeyi, yok saymayi1 ve vazge¢meyi de agikla-
yici niteliktedir. Ayrica “geleneksel” ifadesi, ¢ocuk zihninde “ge¢miste kalmis”
intiba1 olusturmaktadir. Bu durum, ¢ocuklarin dijitale hizli yonelmesini dogur-
maktadir. “Oyun” denilince, dijitaldeki oyunlarin anlasilmasi, oyun kiiltiiriintin
parcalanarak dijitale ahlak, hukuk, prensip olarak etkisinin engellenmesi veya
akisinin kesilmesi de demektir. Bugiin “sanal” kelimesi de siklikla kullanilmak-
tadir. “Sanal diinya” dedigimizde, kullanicida olusan duygu, ilgili mecralarin hu-
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kuk, etik, denetim ve ahlakla iliskisiz oldugudur. Bu tanimin etkisiyle, bir insan
dijitalde giinliik yasantisindan ¢ok farkli kimlikler, davranislar, tutumlar orta-
ya koyabilmektedir. Oysa, dijital mecralar bizim ger¢ekligimizin bir pargasidur.
“Sosyal medya” taniminda da sorun goriiyorum. “Matbu medya” tanimimiz var,
simdi de “dijital medya” demeliyiz. Matbuyu degersizlestirmek ve dijital olani
yiiceltmeye yonelik tanimlar kullanicinin hak anlayisini ve mecradaki iligkilerini
etkilemektedir. “Yeni medya” tanimi da sorunludur. Yeni medyanin yeniligi ne
kadar siirecek? Dijitale yonelik tanimlar ve ifadeler, kanuni diizenlemeler kadar
davranislari belirleyicidir. Syle bir haktan bahsedebiliriz: Dijitalle ilgili siirecler,
mecralar ve tiriinlerin dogru tanimlanmasi hakki.

Uglincii baghgim oyunun kiiltiirel siirekliligi. Oyunun adi, mecrasi, siiresi
degisse de oziinii koruyan bir akiga sahiptir. Buna “Oyun 1rmag:1” diyebiliriz.
Mesela savaslardaki metal kilig, sokaktaki oyunlara tahta kilig olarak yansidi,
dijitallesme doneminde ise 151n kilici olarak karsimiza ¢ikti. Kilig, savaslardan
sokak oyununa oradan dijitale sadece adiyla degil kiiltiiriiyle devam etti. Fiziki
mekéanda oynadigimiz yiiz yiize oyun kiiltiiriinii siirdiirmemiz, oradaki kiilti-
rii dijital stireclere aktarmamiz gerekir. Oyunlar, biitiinciil bir kiiltiir ve ahlak
manzumesi gibidir. Oyun akigini siirdiiremeyen kiiltiirlerin irmak yataklar1 bos
kalmaz, giiglii bir irmak oraya kol atar.

Dordiincii olarak oyunun var edilis bigimindeki degisimi anlatacagim. Oyun,
dijital dontisiime kadar biiyiik dl¢iide hayatin i¢inde olustu. Diin oyunun uydu-
rani, olusturany, ilk oynayani ya ¢ocuktu ya da gocugun i¢inde bulundugu dogal
yapilardi. Bugiin dijital oyun endiistriyel sekilde ve gocuktan uzak tasarlantyor.
Cocuk oyunu ama ¢ocuksuluktan uzak ve ¢ocuklugu ezen, eksilten yonleri var.
Dijital oyun tasarlayanlarin ¢ocuklugu gozetmesi gerekir. Cocukluk dedigimiz
¢ocuk masumiyeti, saflig1, dogalligy, fitrat1... Bir de ¢ocugu siddete, istismara,
kumara, kotii soze karst korumak. $oyle bir hak 6nerebiliriz: Oyunlarda ¢ocuk
denetimi, ¢ocuk bakis agisi, cocuk edebiyat1 ve psikolojisi rehberligi olmalidir.

Besinci konum dijital bagimlilik... Bebeklik veya ¢ocukluk doneminde, aile
dijitali gocukla iliskide yerine vekil tayin ettigi i¢in dijital bagimli olmus insanlar
var. Sevilmek, birlikte vakit gecirilmek, sohbet etmek, birlikte oynamak, sagliksiz
1isinlardan korunmak gibi bilingli tutumlar, ¢ocuklari internet bagimliligina kars:
koruyacak ve interneti saglikli kullanmasina yardimei olacaktir. Burada iki ayri
haktan bahsedebiliriz. Ilki: Cocugun ailesi, akrabalari, arkadaslar1 ile dijitalde ve
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dijital disinda birlikte oynama hakki. Bunu yetiskinlerin sorumlulugu olarak da
soyle belirtebiliriz: Ailesi ve ¢evresinin dijitalde ve dijital disinda ¢ocukla birlikte
oynama sorumlulugu. Ikincisi: Ailenin hi¢bir sekilde dijital mecralar1 veya bagka
unsurlari ¢ocukla iligkisinde vekil yapmamast.

Altinci olarak oyunda merak unsuruna dikkat ¢ekecegim. Dijital déonemde
¢ocuk ve oyun iliskisinin dengeli bicimde yiiriitiilemeyisinin temelinde djjital
oyunlarda meraklandirict unsurlarin yiiz yiize oyunlara gore yiizlerce kat daha
fazla olmasidir. Oyunda merak dinamiginin abartili kullanimi bagimlilig: kolay-
lastiriyor. Oyunlarda ¢ocuksulugunu bozacak sekilde meraklandiriciigin kulla-

nimina mercek tutmaliyiz.

Dijital oyunlar ve ¢ocuk haklarina yeni bakis agilarryla bakmaliy1z. Temel
¢ocuk haklar1 metinleri ¢agin sartlar1 bakimindan bu alanda yetersiz kalabilir.
Uluslararasi Dijital Oyunlar Kongresinin ¢ocuk ve oyun iliskisinde her yoniiyle
ufuk agici analizlere ev sahipligi yapmasini dilerim.
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Dijital Oyunlar ve Ruh Saglig1 Uzerine
Etkileri

Dog¢ Dr. Hesna Giil

Ufuk Universitesi, Tip Fakiiltesi, Cocuk ve Ergen Ruh Saglg: ve Hastaliklar:
Anabilim Dali

Ozet

Dijital oyunlar, yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda bireylerin sos-
yal, bilissel ve psikolojik yonlerini etkileyen bir faaliyettir. Johan Huizinganin
“Homo Ludens” adl1 eserinde tanimladig1 gibi oyunlar, bireylerin sosyokiiltiirel
protokollerini gelistiren ve gerilim ile seving duygularini bir arada yasatan bir
etkinliktir. Ancak djjital oyunlar, giintimiizde hem olumlu hem de olumsuz etki-

leri nedeniyle dikkatle ele alinmasi gereken bir konu haline gelmistir.

DiJITAL OYUNLARIN OLUMSUZ ETKIiLERI
1. Djjital Oyun Bagimlilig1 (Internet Gaming Disorder - IGD)
DSM-5’te 2013 yilinda bir ruh sagligi sorunu olarak tanimlanan dijital oyun

bagimliligy, su belirtilerle kendini gosterir:
o Asiri zihinsel ugras (preoccupation)
e Yoksunluk belirtileri (withdrawal)
o  Tolerans gelistirme
»  Basarisiz kontrol girisimleri
o Diger aktivitelere ilgi kayb1
o Olumsuz sonuglara ragmen oyun oynamaya devam etme
2. Siddet ve Saldirganlik

Dijital oyunlar, 6zellikle siddet iceren igeriklere sahip olanlar, agresif davra-
nislar1 ve saldirganlik egilimlerini artirabilir. Bu durum, narsizm, hostilite ve ku-

rallar1 ¢igneme gibi davranislarla iligkilendirilmistir.
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3. Sosyal Izolasyon ve Yalnizlik

Oyun bagimliligy, bireylerde sosyal izolasyona, yalnizliga ve diisiik sosyal be-
cerilere neden olabilir. Ayrica akademik basarisizlik ve okuldan uzaklagma gibi
sorunlarla iligkilidir.

4. Uyku Diizeninde Bozulma

Oyun oynama siirelerinin gece geg saatlere kaymasi, uyku siiresinin azalma-
sina ve uyku kalitesinin diismesine neden olabilir. Bu durum, depresyon, stres ve
biligsel islevlerde diisiise yol agabilir.

5. Diisiik Ozsayg1 ve Anksiyete

Dijital oyun bagimliligs, bireylerin benlik saygisinda diisiis ve anksiyete dii-
zeylerinde artigla iliskilidir. Oyunlar, bireylerde olumsuz duygularla basa ¢itkma
mekanizmasi olarak kullanilabilir, ancak bu durum uzun vadede ¢ekilme belir-
tilerine yol agabilir.

DiJITAL OYUNLARIN OLUMLU ETKIiLERi
1. Stres Azaltic1 Ozellikler

Bazi oyunlar, bireylerin giinliik stresle basa ¢ikmalarina yardimc olabilir.
Ozellikle doga temali veya bulmaca oyunlari, zihinsel rahatlama saglayabilir.

2. Bilissel Islevlerin Gelisimi

Strateji ve problem ¢6zme tabanli oyunlar, dikkat, hafiza ve hizli karar alma
yeteneklerini gelistirir. Bu tiir oyunlar, akademik basariy1 artirabilir ve biligsel
esneklik saglar.

3. Sosyal Baglantilarin Gii¢lendirilmesi

Cevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlar, bireylerin sosyal iliskilerini gelistirebilir
ve yalnizlik hissini azaltabilir. Ancak bu baglar, asirrya kagildiginda bagimlilig:
tetikleyebilir.

4. Ozgiiven ve Kendini ifade Etme Yetisi

Dijital oyunlar, bireylerin basar1 hissi ve 6zerklik duygusunu artirarak 6zsay-
gilarini yiikseltebilir. Ozellikle gengler, oyunlardaki kimliklerini gercek hayattaki
kimliklerinden daha giiglii ve giivenilir hissedebilirler.
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5. Oyun Tabanli Terapi Yontemleri

Dijital oyunlar, anksiyete ve depresyon gibi rahatsizliklarin tedavisinde terapi
yontemi olarak kullanilmaktadir. Oyun tabanl terapiler, bireylerin tedavi siire-

cine olan ilgisini artirabilir.

ONLEME VE MUDAHALE ONERILERI

o Aileler, gocuklarinin oynadig1 oyunlari birlikte se¢meli ve oyun siirele-
rini diizenlemelidir.

*  Cocuklar, ger¢ek hayattaki akran iligkilerine tegvik edilmelidir.

*  Saglikli sinirlarla dijital oyun oynama aligkanliklar1 kazandirilma-
lidir.
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Kiiresel Oyun Endiistrisinde Tiirkiye:
Stratejik Doniisiim ve Yeni Ufuklar

Isa Turgut Inci
YTU Yildiz Teknopark Genel Miidiir Yardimcisi

Ozet

Statista sirketinin yayinladig: istatistiklere gore, dijital ekonominin lokomo-
tifi olarak goriilen global oyun pazarmin geliri 2025 yilinda 522,5 milyar dolara
ulagacak. Tiirkiye oyun ekosistemi ise bu biiylimenin 6nemli aktorlerinden biri
olarak stratejik bir konumda yer aliyor. Ornegin GamesUP ekosistemi, 230'dan
fazla oyun sirketi, 15’in iizerinde stratejik is ortagi ve 11 binin tizerinde profes-
yonelin bulundugu 1,2 milyar dolarlik ekonomik deger tireterek Tiirkiye oyun
sektoriiniin yaklagik %50’sini olusturuyor.

Istanbul ve Ankaranin Avrupanin en énemli oyun merkezleri arasinda hiz-
la yiikselmesi, Tiirkiye>'nin oyun sektoriindeki olaganiistii potansiyelini gozler
oniine seriyor. 498 oyun stiidyosuna ev sahipligi yapan Istanbul, Londranin
hemen ardindan Avrupanin en biiyiik ikinci oyun gelistirme merkezi olarak
konumlanirken, Ankara ise 151 stiidyosuyla dordiincii sirada yer aliyor. Bu iki
sehrin ulastig1 giiclii gosterge, yalnizca Tiirkiye'nin iiretim kapasitesinin degil
ayn1 zamanda inovasyon giiciiniin de bir isareti olarak goriilebilir. Nitekim, Mo-
tion Blur'un NVIDIA ile ve Super Gears'n Unity ile gerceklestirdigi stratejik is
birlikleri, bu basariya kiiresel 6lgekte deger katiyor. Artik Tiirk oyun sirketleri,
yalnizca igerik tiretiminde degil, ileri teknoloji gelistirme ve inovasyon alaninda
da diinya sahnesinde 6ne gikiyor.

Bununla birlikte, hizla biiyliyen dijital oyun sektoriiniin siirdiiriilebilir bir
sekilde gelismesi icin sektoriin haklarini koruyacak, standartlarini belirleye-
cek ve uluslararasi is birliklerini giiglendirecek bir yapiya duyulan ihtiyag¢ giin
gectikce daha da belirginlesiyor. Bu baglamda, Dijital Oyun Yapimcilar1 Meslek
Birligimin (DOYEB) kurulus siireci kritik bir adim olarak 6ne ¢ikiyor. Telif hak-
larinin korunmasindan sektdrel standartlarin olusturulmasina, toplu hak yone-
timinden uluslararasi is birliklerine kadar genis bir yelpazede faaliyet gosterecek
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olan bu yapi, sektoriimiiziin gelisiminde kilit rol oynayacak. Ayrica, WIPO gibi
uluslararasi kuruluslarla kurulacak stratejik is birlikleri sayesinde Tiirk oyun sir-
ketlerinin global pazardaki haklarinin giivence altina alinmasi hedefleniyor.

Tiirkiyenin oyun sektoriindeki stratejik giicii; 32 yas ortalamasi ve 20 milyo-
nu askin geng niifusu, gii¢lii teknoloji altyapisi ve benzersiz jeostratejik konu-
mundan kaynaklaniyor. Her yil 50 binden fazla mezun veren tiniversitelerimiz
ve siirekli gelisen yetenek havuzumuz, global rekabetteki en 6nemli avantajlari-
miz arasinda yer aliyor. Avrupa, Orta Dogu ve Asya pazarlarina erisim kolayli-
&1 sunan cografi konumumuz da global pazarlara agilmada 6nemli bir stratejik
avantaj sagliyor.

2025 vizyonumuz kapsaminda; 150den fazla oyun stiidyosu, 50 milyon do-
lar yillik ihracat, 3 binin tizerinde profesyonel istihdam ve 5 yeni global basari
hikayesi hedefliyoruz. Unity, NVIDIA, Google, AWS gibi teknoloji devleriyle
kurdugumuz giiglii partnerlikler sayesinde, stiidyolarimiza 6zel egitim, teknoloji
ve finansal avantajlar sagliyoruz. Bu ekosistem yaklasimi, teknoloji transferi ve
giiglii meslek orgiitii yapilanmasi, Tiirk oyun endiistrisinin gelecegini sekillendi-
ren ii¢ temel unsur olarak 6ne ¢ikiyor.

Kaynaklar

Statista Market Insights, 2024

Gaming in Turkey - Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2024
Turkish Startup Ecosystem Year in Review Report, 2023
Bain Gaming Report, 2024
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Digital Games and The Law: Remarks On
Regulatory Strategy and Design

Prof. Dr. Kevin Madders
Visiting Professor of Information Society Law, Dickson Poon School of Law, King’s
College London; Managing Partner, Systemics Network International

Abstract

This congress usefully shines a light on digital games in society, the economy;,
culture and technology - and in the lives of citizens, in Turkey and internation-
ally.

The focus is predominantly on games online, some of which pose a classic
question for any mass-media technology capable of being turned from good to
ill: how to ensure that the vulnerable are protected enough from harm, including
self-harm, without unduly restricting general liberty, including to pursue related
technical progress and commercial activity?

Given the title of this panel, the answer would seem to be some kind of dig-
ital law. But then our initially simple question quickly becomes less so, because
“digital law” varies greatly internationally. One thus needs to be clear about what
one wants, that is, about a regulatory strategy if action is justified at all and then

about the kind of regulatory design to achieve it.

The starting point is to evaluate the context. On the plus side, we see online
games bring benefits in terms of, for example:

«  Education and opening paths for the young towards STEM careers;

«  Promoting a culture of innovation;

«  Providing a source of enjoyment and entertainment to many citizens;
and

o  Economic advantages available from this multi-billion dollar global
market.

But, on the negative side, some games on the market demonstrably transgress
societal values, including the foundational one for human rights, that of respect
for human dignity. They notably immerse players in scenarios of extreme vio-
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lence and degradation, so requiring children especially to be protected against
ready access to them. Furthermore, some games may give rise to addictive or
other psychological conditions, as my distinguished colleagues on the panel have
observed. There is hence a case for corresponding regulatory intervention.

How might this take shape, in terms of a strategy? Let us take the earlier exam-
ple of “nasty videos”. By 1983, video-cassette recorders had become widespread,
fuelling an upsurge in demand for video content that could be produced at low
budgets relative to regular films. These factors saw the arrival of what in the UK
were called “video nasties” due to portraying extreme violence, including sexual.
The scale of the problem prompted a UK Parliamentary Group Video Enquiry
followed by enactment of the 1984 Video Recordings Act which implemented a
strategy of mandatory certification backed up by strong criminal sanctions.

What is most interesting for this panel is how focused that legislation’s design
was. Sports and other classes of videos considered safe were exempted from cer-
tification so long as they did not contain clearly defined depictions considered
harmful. And this design has stood the test of time. Today in the UK, digital
games fall under an exemption under similar conditions. Throughout, the more
administratively burdensome option of licensing has been rejected.

Today, however, fresh challenges have arisen. Manifold risks to the young
in particular from online platforms - the means by which many digital games
are accessed — have emerged. In response, new frameworks have been adopted,
notably the Digital Services Act, Regulation (EU) 2022/2065, which is broad in
scope as to harms and creates a new regulatory apparatus across the EU, and the
UK 2023 Online Safety Act. The UK Act is narrower in scope, but, due to tragic
violence attributed to online factors, it is planned to amend it in 2025 so as to
extend obligations to platforms that are closer to the DSAs and 1984 UK Act’s
standards.

Beyond these examples of regulatory strategy and design, key further reg-
ulatory design elements deserve mention. One is the extent to which sectoral
self-regulation can be relied upon for especially games classification, such as the
Interactive Software Federation of Europe (ISFE) which provides Pan-European
Game Information (PEGI) labelling across Europe, including Turkey. Another is
games producers’ business models and roles within them to which responsibility
can be attached, including for users’ data protection. Next, consultation of games
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users, including children, is important prior to regulatory intervention. But the
most critical factor today is to take Al into account, which is slashing production
costs, so incentivizing more operators to enter the market — not all of whom will

be benign.
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History of Digital Games in the World

Dog. Dr. Lars Konzack
University of Copenhagen

Abstract

The history of digital games is a fascinating journey that spans over seven de-
cades, reflecting technological advancements, cultural shifts, and the evolution
of interactive entertainment. This presentation explores the key milestones that
have shaped digital gaming from its experimental beginnings in the 1950s to its
status as a global phenomenon today.

The early years saw the creation of experimental digital games, such as Bertie
the Brain, which laid the groundwork for future developments. The 1960s intro-
duced pioneering innovations like The Sumerian Game, which demonstrated the
educational and strategic potential of digital play. By the 1970s, digital gaming
emerged as a cultural phenomenon, with titles like Pong popularizing the medi-

um and establishing gaming as a mainstream form of entertainment.

The 1980s marked the golden age of digital games, bringing iconic titles such
as Pac-Man and shaping the aesthetics and mechanics of modern gameplay. The
1990s ushered in a new era of 3D gaming, with games like Doom revolutioniz-
ing interactive environments and multiplayer experiences. The 2000s saw video
games expand globally, with franchises like Pokémon Go pushing the boundaries
of augmented reality gaming.

Contemporary video games, including Baldur’s Gate 3, showcase the contin-
ued evolution of storytelling, immersion, and player agency. Additionally, re-
gional gaming industries, such as Denmark’s Skeermtrolden Hugo and Tiirkiye's
Mount & Blade, highlight the growing diversity and influence of game develop-
ment worldwide. This presentation also examines the emergence of geek culture
and its relationship with gaming as a social and cultural phenomenon.

By tracing the evolution of digital games, this presentation offers insights into
their technological, artistic, and cultural significance, illustrating how gaming
has transformed into one of the most influential entertainment industries of the
21st century.
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Regulating Digital Games and
Distribution Platforms: Balancing Control
and Protection

Muhammet Burak Ozgelik
Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu - Avukat

Abstract

The “Digital Games and Law” panel at the 2nd International Digital Games
Congress focused on the legal and regulatory challenges in managing digital
game developers and distribution platforms. The discussion centered on the
dual role of regulations—both as a limiting factor on industry growth and as a
mechanism to protect individuals, whether as consumers or contributors to the
industry, while ensuring fair competition.

A key concern was how regulatory frameworks should approach digital game
companies and platforms, given their significant influence on content distribu-
tion, in-game economies, and consumer interactions. The panelists examined
whether existing laws sufficiently address the challenges posed by global digital
game distribution giants or if new, sector-specific regulations are needed.

The discussion also covered the enforcement of platform responsibilities,
particularly in areas such as content moderation, age restrictions, data protec-
tion, and consumer rights. While regulations are intended to safeguard users—
especially minors—from harmful content, addictive game mechanics, and un-
fair monetization strategies, panelists noted that overly restrictive policies could
stifle innovation and limit market access for smaller developers.

Additionally, the panelists touched upon legal issues arising from intellec-
tual property law, unfair competition law, and competition law, discussing the
complexities of licensing agreements, platform exclusivity, and anti-competitive
practices. The conversation highlighted the growing need for regulatory clarity
to ensure a fair and transparent gaming ecosystem.

The panel emphasized the need for adaptive and balanced regulatory frame-
works, ensuring that legal interventions protect users and promote fair competi-
tion without unnecessarily constraining industry growth and innovation.
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Dijital Oyun Bagimlilig1

Prof. Dr. Osman Tolga Aricak

Bogazigi Universitesi

Ozet

Bu sunumun amaci, dijital oyun bagimliliginin ne oldugunu, tanilama kri-
terlerinin neler oldugunu, yayginlik diizeyini ve bu konudaki baslica sorunlari
ortaya koymaktir. Diinya genelinde artan istatistiklere bagli olarak Amerikan
Psikiyatri Birligi problemli dijital oyun oynama davranisinin psikiyatrik bir bo-
zukluk olabilecegi konusunda temkinli; fakat ciddi adimlar atmaya baslamistir.
Bu konuda atilan adimlar kisa siirede meyvesini vermis ve Amerikan Psikiyatri
Birligi, 2013 yilinda yayinladigi DSM’nin besinci baskisi tigiincti kisminda “hak-
kinda daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulan” bir bozukluk olarak ‘internet oyun
oynama bozuklugunu’ tanimlamistir. Kitapta her ne kadar bozuklugun ismi ‘in-
ternet oyun oynama bozuklugu’ olarak gecmekteyse de, ‘Alt Tipler’ baslig1 altin-
da ‘internete bagli olmayan bilgisayar oyunlarinin da’ bu gruba dahil edilebile-
cegini belirtmistir.

Diinya Saglik Orgiitii de 2014 yilindan bu yana 2018 yilinda yayimlanan
‘Hastaliklarin Uluslararas1 Siniflandirilmasr’ el kitabinin 11. Baskisinda, hem
¢evrimici hem de ¢evrimdist “oyun oynama bozuklugu” kavramini tanimlamis
ve tani kriterlerini siralamigtir. Bu tani kriterleri, son 12 ay icerisinde sirasiyla;
1-Oyun oynama iizerinde kontrol kaybinin gelismesi, 2-Oyunun kisinin yasa-
minda en Oncelikli ugras haline gelmesi, 3-Olumsuz sonuglarina ragmen (fi-
ziksel, psikolojik, sosyal, ekonomik vb) kisinin oyun oynamaya devam etmesi,
4-Kisinin hayatinda belirgin bir islev kaybinin yasanmasidir.

Dijital oyun bagimlilig1 {izerine su ana kadar yapilan en genis 6l¢ekli ¢alis-
malarin, Avrupa ve Uzakdogu Asya iilkelerinde gergeklestirildigi goriilmekte-
dir. Yapilan aragtirmalar oyun bagimlilig1 i¢in yayginlik oranini, Bat1 iilkeleri
genelinde %1-10 arasi, Giiney Amerika ve Afrika tilkeleri genelinde %1-9 arasi,
Uzakdogu Asya iilkeleri genelinde ise %10-15 arasi olarak vermektedir. DSM-5,
bir Asya iilkesinden elde edilen oranlar1 paylagsmis; 15-19 yas arasi erkeklerin
%8.4'niin, kizlarin ise %4.5nin DSM-5teki oyun oynama bozuklugu igin belir-
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lenen dokuz olgiitten besini tasidigini belirtmistir.

Bu sunumda 6zellikle Diinya Saglik Orgiiti’niin 2014’ten bu yana bu konu-
daki calismalarinin 6zetlenmesi amaglanmistir. Ayni zamanda konusmacinin
son sekiz yildir Diinya Saglik Orgiitii biinyesinde gerceklestirdigi calismalarin
ve deneyimlerin bir 6zeti niteligindedir.
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Dijital Oyun ve Medya: Kiiltiir
Endiistrisinin Ge¢cmisten Giiniimiize
Degisen Stratejileri

Dog. Dr. Ergin Safak Dikmen

Ankara Universitesi Iletisim Fakiiltesi, Radyo Televizyon ve Sinema Boliimii

Ozet

Bu ¢alisma, dijital oyunlarin tarihsel gelisimini ve medya arkeolojisi perspek-
tifiyle kiiltiirel doniigtimleri ele almaktadir. Ik arcade oyunu “Pong”un 1970’li
yillarda piyasaya siiriilmesinden baslayarak, dijital oyun endiistrisinin bagim-
s1z bir sektor olarak sekillenmesi ve yeni teknolojilerle birlikte evrim gegirmesi
incelenmistir. Atari firmasmin ev tipi konsollariyla baslayan siireg, Activision
gibi oyun gelistirici firmalarinin katkilariyla hizla gesitlenmistir. Bu sunumda,
oyunlarin kiiltiirel ve teknolojik birer medya arac1 olarak toplumsal etkileri de-

gerlendirilmistir.

Degisken ortam kavrami, bu siirecte 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu kavram,
bir hikayenin farklt medya platformlarinda biitiinciil ancak bagimsiz parcalar
halinde yeniden tretilmesini ifade eder. Film, televizyon, ¢izgi roman ve diji-
tal oyun gibi farkli iletisim kanallarinin 6zgiin yapisal 6zelliklerini kullanarak
biiyiik hikayeler olugturulabilir. Ornegin, Legonun oyuncaklardan video oyun-
larina ve sinemaya genisleyen ekosistem, dijital hikaye anlaticiliginin ¢ok yon-
li yapisini gozler Oniine sermektedir. Ayrica, bu hikayelerin platformlar aras:
uyumlulugu, izleyicilerin tek bir kanal iizerinden tiim anlatiy1 takip etmese bile
anlam biitiinliigiinii korumalarini saglamaktadir.

Sunumda ayrica, medya ve oyuncu-yayinci izleyici etkilesimleri ele alinmis-
tir. Turkiyede ozellikle 1990’11 yillarda popiiler olan “Hiigo” gibi etkilesimli TV
formatlarinin kiiresel basarilarindan, 2011 yilinda ilk 6nce Justin TV adiyla bas-
layan, daha sonra da Twitch adiyla kullanicilarin canli yayin yapmasini saglayan
platformlar alanda 6nemli bir yer tutmustur. Bu kapsamda canli yayin platform-
larinin djjital kiiltiir iizerindeki olumlu ve olumsuz etkilerine odaklanan bir¢ok
ornek sunulmustur. Bu tiir platformlar, oyunculara kendi dijital diinyalarini ya-
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ratma firsat1 sunarak yeni bir medya deneyimi olusturmaktadir. Ancak bu tiir
platformlarinin gelistiricileri, yayincilik etigini yeterince gézetmemesi ve so-
rumlulugu tiimiiyle igerik iireticilerine birakmasi, dijital zorbalik ve ayrimecilik
gibi pek ¢ok sorunu beraberinde getirmistir. Buna karsin 6zellikle “Muhtesem
Yiizy1l” dizisinin metaverse platformunun The Sandboxta yeniden canlandiril-
masy, dijital kiiltiiriin ikonik temsillerle nasil yeniden iiretildigine 6rnek olmak-
tadir.

Sunum, djjital oyunlarin yalnizca eglence araglar: olmadigini, ayni zamanda
kiiltiirel, tarihsel ve teknolojik doniisiimlerin birer iiriinii oldugunu ortaya koy-
maktadir. Calisma, NETlab Yeni Medya Arastirmalar1 Merkezinin destegiyle
hazirlanmistir ve dijital oyunlarin medya arkeolojisi baglaminda degerlendiril-

mistir.
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Kongrede Sunulmus Sozel Bildirilerin
Sunum Programi

03 Aralik 2024 (Sal1)

Oturum Bagkanlar1 Eda ilarslan, Ankara Universitesi
Feridun Giingor, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim

Kurumu
YER \ SAAT \ BILDIRILER
12:00-12:15 SB1-
ILKOKUL DORDUNCU SINIF

OGRENCILERININ DIJiTAL OYUN
BAGIMLILIGI ILE SOSYAL-DUYGUSAL-
AHLAKI GELISIMLERININ INCELENMESI

Veysel Dokumaci, Murat Calisoglu

12:30-12:45 SB 2-

DIGITAL GAME ADDICTION IN CHILDREN
AGED 10-14 YEARS: EVALUATION OF AGE,
GENDER AND PSYCHOLOGICAL FACTORS
TOGETHER

Abdulkerim Giin, Rabia Rana Sar1

Salon 1

12:45-13:00 SB 3-

ADOLESANLARIN DiJiTAL OYUN OYNAMA
ALISKANLIKLARI VE DIJITAL OYUN
OZELLIKLERININ DEGERLENDIRILMES]

Ufuk Inaltun, Meltem ileri
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Oturum Bagkanlar1

Nihal Durmaz, Saglik Bilimleri Universitesi

Ebru Sel¢uk, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu

YER \ SAAT \ BILDIRILER

12:00-12:15

SB 4-

DIKKAT EKSIKLIGI VE HIPERAKTIVITE
BOZUKLUGU TANILI BIREYLERIN DiJiTAL
OYUN BAGIMLILIGI VE SOSYAL UYUM
BECERILERI ARASINDAKI ILISKI

Alev Ustiindag

12:45-13:00

Salon 2

SB 5-

DIJITAL OYUN BAGIMLILIGI VE YEME
DAVRANISI ARASINDAKI ILISKI: BIR
SISTEMATIK GOZDEN GECIRME

Biisra Basar, Tugge Suskan, Zeliha Karatasoglu,

Niliifer Kogtiirk
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Oturum Bagkanlar1

Tarkan Giirbiiz, Ortadogu Teknik Universitesi

Abdiilkadir Alper Cetinkaya, Bilgi Teknolojileri ve
Iletisim Kurumu

YER ‘ SAAT ‘ BILDIRILER

12:00-12:15

SB 6-

OKUL ONCESI VE ILKOKUL EGITIMINDE
OYUNLASTIRMANIN KULLANIMI: BiR
GOZDEN GECIRME CALISMASI

Zeliha Karatasoglu, Tugce Suskan, Biisra Basar,

Niliifer Kogtiirk

12:15-12:30

SB 7-

VR-LABZONE: OYUN TEMELLI SANAL
LABORATUVAR ORTAMININ GELISTIRILMESI

ibrahim Bagdes, Mert Giirpinar,
Oznur Sifa Ak¢am, Seda Sahin

Salon 3

12:30-12:45

SB 8-

EARLY LEARNING INEQUITIES AND DIGITAL
GAME USE IN SOCIOECONOMICALLY
DIVERSE REGIONS OF SAMSUN

Refia Gozdenur Savci, S. Songiil Yal¢in

12:45-13:00

SB 9-

OKUL ONCESI DONEMDE DiJiTAL OYUN
ILE ILGILI YAPILMIS CALISMALARIN
BIBLIYOMETRIK ANALIZi

Sibel Karabekmez, Ensar Yildiz
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04 Aralik 2024 (Carsamba)

Oturum Bagkanlar1

YER

Salon 1

SAAT
12:00-12:15

12:15-12:30

12:30-12:45

Demet Soylu, Lokman Hekim Universitesi

Senay Tiire, Antalya Akdeniz Universitesi
BILDIRILER

SB 10-

TURKIYE'DE EN COK OYNANAN DiJiTAL
VIDEO OYUNLARININ YOUTUBE
VIDEOLARINDA COCUKLAR ICIN ZARARLI
ICERIK ANALIZI

Zeynep Ergiin Ozdel, Betiil Ulukol
SB 11-

THE IMPACT OF GAMIFICATION-BASED
INTERVENTIONS ON SCHOOL MOTIVATION
AMONG CHILDREN AND ADOLESCENTS: A
SYSTEMATIC REVIEW AND META-ANALYSIS

M. Furkan Kurnaz, Niliifer Kogtiirk
SB 12-

DIGITAL GAMES AND SOCIAL JUSTICE: THE
PLACE OF DISADVANTAGED GROUPS IN
DIGITAL LIFE

Ayse Hilal Sayan Koytak
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Oturum Bagkanlar1

YER

Salon 2

SAAT
12:15-12:30

12:30-12:45

12:45-13:00

Betiil Orhan Kilig, Baskent Universitesi

Gokhan Cetin, Bilgi Teknolojileri ve [letisim Kurumu
BILDIRILER

SB 13-

DIS TICARET EGITIMINDE PAYDAS
KATILIMLI OYUNLASTIRMA: UTRADER
DENEYIMI

Abdiissamed Karabulut, Ozgiir Koca
SB 14-

STRATEGIC CHOICES IN THE DIGITAL
GAMING ECONOMY: BUSINESS MODEL
INNOVATIONS OF GLOBAL GAME
DEVELOPERS

Gizem Ates
SB 15-

MATEMATIK VE EGITIM DEGERLERINI
AKTARAN DIJITAL OYUN: MATHMANNER

Yaren Alakus, Emir Aksu, Fatih Tas
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Oturum Bagkanlar1

YER SAAT
12:15-12:30
12:30-12:45

(op)
s
=)
i~
<
9]
12:45-13:00

Tiimer Sibik, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu

Nuran Yardimci, Radyo Televizyon Ust Kurulu
BILDIiRILER

SB 16-

OYUNLARDA CINSIYET TEMSILI

Irem Erdem, Niliifer Kogtiirk

SB 17-

EXAMINING THE RELATIONSHIP BETWEEN
DIGITAL GAME ADDICTION AND ACADEMIC
PUBLISHING

Ali Giingor, Beyza Sanal Giingor

SB 18-

DIJITAL OYUNLARIN IKLIM DEGISIKLIGI VE
CEVREYE ETKILERI: ENERJI TUKETIMI VE
SURDURULEBILIRLIK SORUNLARI

Ergin Safak Dikmen
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05 Aralik 2024 (Persembe)

Oturum Bagkanlar1

YER SAAT
16:00-16:15

Meda Kondolot, Saglik Bilimleri Universitesi

Ibrahim Bolat, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
BILDIRILER

SB 19-

EBEVEYNLERIN DIJITAL OYUN OYNAMA
DURUMU; COCUKLARIN DiJiTAL OYUN
OYNAMA DURUMUNUN BiR YANSIMASI
OLABILIR Mi?

Serhat Kilig, Goksel Vatansever, Betiil Orhan Kilig,
Nisa Eda Cullas ilarslan, Betiil Ulukol

16:15-16:30

Salon 1

SB 20-

COCUKLARIN VE EBEVEYNLERIN
GOZUNDEN ROBLOX KISITLAMASI

Sema Durmus Hasimi, Emine Seyma Tasdelen

16:30-16:45

SB 21-

DIGITAL GAMES IN TERMS OF
TELECOMMUNICATION LAW

Omer Fatih Sayan
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Oturum Bagkanlar1

YER

Salon 2

SAAT
16:15-16:30

Emel Oriin, Saghk Bilimleri Universitesi

Niyazi Giiler, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu
BiLDIRILER

SB 22-

CONSUMER PROTECTION iIN DIGITAL
GAMES: TURKISH ARBITRATION
PERSPECTIVE

Sahap Altunhan

16:30-16:45

SB 23-

DIJITAL OYUNLAR VE GUVENLIK ILISKiSi
UZERINE KAPSAMLI BIR ANALIZ

Salih Bozkurt

16:45-17:00

SB 24-

THE IMPACT OF DIGITAL GAMES

ON ACCESSIBILITY AND DIGITAL
PARTICIPATION FOR THE DISABLED AND
THE ELDERLY

Abdulkerim Giin

17:00-17:15

SB 25-

CIDDI OYUNLARIN FARKINDALIK YARATMA
VE DAVRANIS DEGISIKLIGI UZERINDEKI
ETKISI: OYUNCU YETKISI VE AHLAKI KARAR
ALMANIN ROLU

Volkan Yiicel, Irem Aydindogan
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Oturum Bagkanlar1

YER

Salon 3

SAAT
16:00-16:15

Niliifer Kogtiirk, Hacettepe Universitesi
Zeynep Gizem Ergiin Ozdel, Bursa Uludag
Universitesi

BILDIiRILER
SB 26-
HALKBILIMI URUNU OLARAK DIJITAL
OYUNLAR: CIVILIZATION V1 OYUNUNDA

OSMANLI MEDENIYETINE HALKBILIMSEL
BIR YAKLASIM

Sevval Durmusoglu

16:15-16:30

SB 27-

DIJITAL OYUNLARDAKI SANAL
DUNYALARIN SOSYAL MEDYADA ALGISAL
GCOZUMLEMESI: KULLANICI YORUMLARI
UZERINDEN BIR INCELEME

Mustafa Boyiik

16:30-16:45

SB 28-

INSANI YARDIM ALANINDA DIJiTAL
OYUNLARIN ROLU VE SOSYOLOJIK ETKILERI

Mine Korkut

16:45-17:00

SB 29-

CHILD SEXUAL ABUSE IN DIGITAL GAMES:
EXISTING LEGAL REGULATIONS AND
PROTECTIVE PRACTICES

Begiim Nur Ozdemir
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Kongrede Sunulmus Poster Sunumu Listesi

BILDIRILER
P 01- SORU AVCISI: OYUNLASTIRILMIS TESTLERLE EGLENCELI VE
ETKILI OGRENME DENEYIMI

Sibel Yilmaz, Haydar Aydogdu

P 02- DIJITAL OYUNLARIN ULUSLARARASI FINANS
PIYASALARINA ENTEGRASYONU: BLOCKCHAIN VE NFT’LER

Aysegiil Giin

P 03- OYNAYANLARIN GOZUNDEN TARIH TEMALI OYUNLAR-
SOSYAL MEDYA PLATFORMU UZERINDEN BIR ANALIZ CALISMASI
Aysegiil Nihan Erol Sahin, Muhammed Erdogan

P 04- A COMPARATIVE ANALYSIS OF CINEMATIC AND GAMEPLAY
TRAILERS

Baha Oral

P 05- ORTAOKUL OGRENCILERININ DIiJiTAL OYUN OYNAMA
MOTIVASYONLARI UZERINE BIiR ARASTIRMA: GAZI ORTAOKULU
ORNEGI

Saadet Altinagag, Sefa Asik

P 06- ILKOKUL VE ORTAOKUL OGRENCILERI ILE MATEMATIK

VE SINIF OGRETMENLERININ DiJiTAL OYUNLARA YONELIK
METAFORIK ALGILARI

Yusuf Akin, Neslihan Usta

P 07- ORTAOKUL OGRENCILERININ DIJITAL OYUN OYNAMA
DENEYIMINE ILISKIN GORUSLERININ INCELENMESI: SAYILAR VE
ISLEMLER OGRENME ALANI

Biisra Vay, Ayjennet Allaberdiyeva, Neslihan Usta

P 08- GUVERCIN POSTA TESKILATI: AN EDUCATIONAL MOBILE
GAME

Ali Talha Karabas, Mehmet Catalbas
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P 09-COCUKLARIN SiBER VE DIGER SUCLARA
SURUKLENMESINDE DiJiTAL OYUNLARIN ETKISi

Abdulkadir Bilen

P 10- A LOOK AT TRANSFER RESTRICTIONS IN ESPORTS FROM
A CIVIL LAW PERSPECTIVE: THE SEARCH FOR A GENERAL
REGULATION TO PROTECT GAMERS’ RIGHTS

Muhammet Kili¢
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SOZEL BILDIRILER
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SB 01- Ilkokul Dérdiincii Stnif
Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlilig
ile Sosyal-Duygusal-Ahlaki Gelisimlerinin
Incelenmesi*

Veysel Dokumaci' & Murat Calisoglu®

Bagsvuru tarihi: 13.10.2024
Kabul tarihi: 20.12.2024

Ozet

Bu ¢aligmada ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliliklar:
ile sosyal duygusal ve ahlaki gelisimleri arasindaki iliskiyi incelemek amaclan-
mustir. Calismada Van ilinde dordiincii sinifa devam eden 1124 6grenciye ulasil-
mustir. Veriler, Hazar ve Hazar'in (2017) “Cocuklar i¢in Dijital Oyun Bagimlilig:
Olgegi” ve Bozgun ve Baytemir’in (2019) “Sosyal-Duygusal ve Ahlaki Gelisim
Olgegi” ile toplanmustir. Toplanan veriler istatistik paket programi araciligiyla; t
testi, tek yonlii varyans analizi (Anova), Tukey, Bonferronni, Tamhane ve Pear-
son Korelasyon analizleri ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda dgrencile-
rin dijital oyun bagimliliklar ile sosyal duygusal ve ahlaki gelisimleri arasinda
negatif yonde ve orta diizeyde anlamli bir iliski oldugu goriilmistiir. Ogrencile-
rin djjital oyun bagimlilig1 konusunda riskli grupta yer aldig, giin i¢inde dijital
oyunlara fazla zaman ayiran 6grencilerin ve erkek ¢ocuklarin dijital oyun ba-
gimliliklarinin daha yiiksek oldugu ancak dijital oyun bagimliliginin yasa, kar-
des say1sina, ebeveyn 6grenim diizeyine, aylik gelir diizeyine ve ebeveyn calisma
durumuna gore farklilasmadig1 sonucuna ulagilmistir. Yine dijital oyun bagim-
liliginin ¢ocuklarin kendilerine ait oda olma durumuna ve evde internet bag-

* “Tlkokul Dérdiincii Sinif Ogrencilerinin Dijital Oyun Bagimlihig: ile Sosyal-Duygusal-Ahlaki
Gelisimlerinin ve Dijital Oyun Deneyimlerinin Incelenmesi” isimli tezden iiretilmigtir.

1 Ercis Bilim ve Sanat Merkezi, veyseldokumaci65@gmail.com, ORCID ID: 0000-0002-4545-
7712

2 Dog. Dr., Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi Egitim Fakiiltesi, Stmif Egitimi Ana Bilim Dali,
mcalisoglu@gmail.com, ORCID ID: 0000-0003-1765-9074
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lantis1 olma durumuna gore de anlamli fark gostermedigi sonucuna ulagilmistir.
Ulasilan sonuglar alan yazin dikkate alinarak tartisilmais, ailelere, egitimcilere ve
aragtirmacilara bazi 6neriler sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal-Duygusal Ahlaki Geli-
sim, ilkokul.

Giris ve Amag: Surekli gelisen teknoloji, insanlarin dijital araglara ulasma-
sin1 kolaylastirmistir. Dijital oyunlar, mekandan ve zamandan bagimsiz olarak
oyun oynama imkani sunmaktadir. Dijital oyunlar farkli yas gruplarindaki bi-
reylerin ilgisini gekmektedir ancak en ¢ok gengler ve ¢ocuklarin ilgi duydugu da
bilinmektedir. Savas catisma, siddet gibi dgeleri igeren dijital oyunlar cocuklarin
sosyal ve ruhsal durumlarinin bozulmasina ve ¢ocuklarin zamanla dijital oyun
bagimlis1 olmasina neden olmaktadir. Dijital oyun bagimliligi; oyun oynamanin
birakilmak istenmedigi, sorumluluklarin djjital oyunlar oynayarak ertelendigi,
oyunlarin gergek hayattaki yasama esit olarak algilandig1 ve baska aktiviteler
yapmak yerine oyun oynamanin tercih edildigi gibi durumlara neden olan ba-
gimlilik olarak degerlendirilmektedir (Brown, 2011; Giivendi vd., 2019; Kiigiik
ve Cakir, 2020; Kestane ve Ilgar, 2020; Ucak, 2021; Bagatarhan, 2023; Dokumaci,
2023). Cocuklar1 sosyal-duygusal ve ahlaki yonlerden olumsuz etkiledigi diisii-
niilen djjital oyunlarin bagimlilik olmaktan ¢ikarak; ¢ocuklara olumlu katkilar
sunabilmesi i¢in bu oyunlarin bilingli ve giivenli sekilde kullanilmasinin tegvik
edilmesi, oyunlarla gecirilen siirenin kisaltilmasi, oyunlarin belirli amaglar dog-
rultusunda oynatilmasi gerekmektedir (Griffiths and Meredith, 2009; Ozhan,
2011; Hazar ve Hazar, 2017; Saglik Bakanligi, 2018; Istkoglu Erdogan, 2019). Bu
sebeple yapilan bu arastirmanin amacy, ilkokul 4. sinif 6grencilerinin dijital oyun
bagimliliklarini gesitli degiskenlere gore incelemek, 6grencilerin dijital oyun ba-
gimlilig1 ile sosyal, duygusal ve ahlaki gelisimleri arasindaki iliskiyi agiklamaktr.

Yontem: Bu aragtirmada tarama modeli kullanilmistir. Bu model biiyiik bir
grubun arastirmaya konu olan 6zelliklerini mevcut haliyle betimlemeye calisir
(Biyiikoztiirk vd., 2014; Can, 2019; Karasar, 2005). Ilkokul dérdiincii sinif 63-
rencilerinin dijital oyun bagimliligi ile sosyal-duygusal ve ahlaki gelisimleri ara-
sindaki iliskinin incelenmesi ve incelenen degiskenlerin demografik 6zellikler
acisindan istatistiki olarak anlaml fark gosterip gostermeme durumlari ince-
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lenmistir. Arastirmanin evrenini 2022-2023 egitim 6gretim yilinda Van ilinde
ilkokul dérdiincii sinifta 6grenime devam eden tiim dgrenciler olusturmustur.
Aragtirma siirecinde evrendeki tiim 6grencilere ulagmak miimkiin olmadig1 icin
evreni temsil edecegi diisiiniilen ve uygun 6rnekleme yontemi ile aragtirma sii-
recine dahil edilen 1124 6grenci ¢alismanin 6rneklem grubunu olusturmustur.
Bu ¢alismada ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin ve ebeveynlerinin demog-
rafik bilgilerine ulagmak i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgi
Formu’, ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilig: diizeylerini 6l¢mek i¢in “Cocuklar
I¢in Dijital Oyun Bagimlhilig1 Olgegi (CIDOBO)”, sosyal, duygusal ve ahlaki geli-
simlerini 6l¢mek icin ise “Sosyal-Duygusal ve Ahlaki Gelisim Ol¢egi (SDAGO)”
kullanilmstir.

Bulgular: Orneklemi olusturan ilkokul dérdiincii simif 6grencilerinin di-
jital oyun bagimhihgna iliskin puan ortalamalari, Cocuklar I¢in Dijital Oyun
Bagimliligi Olgegi boyutlarinin puan araliklar1 ve puan araliklarina kargilik ge-
len diizeylere gore incelendiginde; dijital oyun bagimlilig1 kapsaminda ilkokul
dordiincii sinif 6grencilerinin “riskli grupta” yer aldigi goriilmektedir. ilkokul
4. sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligy; kardes sayisina gore, anne egitim
diizeyine gore, ebeveynlerin ¢alisma durumuna gore, ailenin aylik gelir diizeyine
gore, kendisine ait oda bulunma durumuna gore, evde internet baglantis1 olma
durumuna gore istatistiki acidan anlamli fark gostermemektedir. ilkokul 4. sinif
ogrencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6grencinin yasina gore ve babanin egitim
diizeyine gore bazi alt boyutlarda istatistiki agidan anlaml fark gostermektedir.
Yapilan analizlerde; erkeklerin dijital oyun bagimlilig1 diizeyinin kizlarin diji-
tal oyun bagimlilig1 diizeyinden daha yiiksek oldugu, 6grencilerin giinliik diji-
tal oyun oynama siiresi arttik¢a dijital oyun bagimliliklarinin arttig1, kendisine
ait dijital arac1 olanlarin olmayanlara gore dijital oyun bagimliliklarinin daha
yiiksek oldugu, teknolojik arag kullananlarin kullanmayanlara goére dijital oyun
bagimliliklarinin daha yiiksek oldugu bulgularina ulagilmustir. flkokul dérdiincii
sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig1 6l¢egi toplam puani ile sosyal duy-
gusal ve ahlaki gelisim 6l¢egi toplam puani arasinda negatif yonde orta diizeyde
anlaml bir iliski oldugu goriilmektedir. Bu bulgular, ¢ocuklarin dijital oyun ba-
gimliliklar: arttik¢a sosyal duygusal ve ahlaki gelisimlerinin azaldigini goster-
mektedir. Bir diger ifade ile ilkokul dérdiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun
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bagimlilik diizeyleri arttik¢a sosyal duygusal ve ahlaki gelisim diizeyleri azal-
makta ya da 6grencilerin sosyal duygusal ve ahlaki gelisim diizeyleri arttik¢a
dijital oyun bagimlilik diizeyleri azalmaktadir.

Sonug ve Oneriler: Calisma kapsaminda yapilan analizler; aragtirmaya
dahil edilen ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinin dijital oyun bagimliligi konu-
sunda riskli grupta yer aldigini gostermistir. Arastirma sonucu ve alan yazindaki
diger arastirmalarin sonuglar1 incelendiginde ¢ocuklarin dijital oyun bagimlilik
diizeylerine iliskin farkli sonuglar da goze carpmaktadir. Kargilagilan bu farklilik,
dijital oyun bagimliliginin ¢ok boyutlu olmasindan kaynaklanmaktadir. Ciinkii
dijital oyun bagimliligy; ailelerin sosyoekonomik diizeylerine, ebeveynlik tutum-
larina, gocuklarin kendilerine ait teknolojik cihazlarinin olup olmamasina ve ¢o-
cuklarin dijital oyunlarda gecirdikleri siire gibi pek ¢ok faktore baglh olarak degi-
siklik gosterebilmektedir. Arastirma sonucunda dijital oyun siiresindeki artisin
¢ocuklarin dijital oyun bagimliliklarini arttirdig1 goriilmiistiir. Bu sebeple uzun
stire dijital oyun oynama istegi olan ¢ocuklarin dijital oyun oynama siirelerinin
sinirlandirilmasi; gocuklarin egzersiz yapmaya, fiziksel aktiviteye, arkadaslariyla
ya da kardesleriyle birlikte oynayabilecegi ¢ocuk oyunlarina ya da ilgileri dahi-
linde farkli hobilere yonlendirilmesi 6nerilmektedir. Ayrica ¢aligma kapsaminda
yapilan analizlerle; calismaya déhil edilen ilkokul 4. Sinif 6grencilerinin dijital
oyun bagimliliklari ile sosyal duygusal ve ahlaki gelisimleri arasinda negatif yon-
de ve orta diizeyde bir iliski oldugu goériilmistiir. Yani 6grencilerin dijital oyun
bagimliliklar: arttik¢a sosyal duygusal ve ahlaki gelisimleri azalmaktadir. Sos-
yal duygusal ve ahlaki gelisim diizeyleri diisiik olan ¢ocuklarla karsilasildiginda
bu durumun altinda yatan nedenler tespit edilerek esas nedenin giderilmesi ve
problemin ortadan kaldirilmasi 6nerilmektedir. Ayrica dijital oyun bagimliligi-
nin ilkokul 6grencileri i¢in de 6nemli bir tehdit olarak kabul edilmesi, gerekli
tedbirlerin alinmasi ve bu yas grubuna iliskin yapilan ¢aligmalarin artarak de-
vam etmesi Onerilmektedir. Dijital oyunlarin avantajlarini ve dezavantajlarini
fark eden egitimcilerin; teknoloji ve medya kullanimi konusunda ¢ocuklara ve
ailelere rehberlik etmeleri, ailelerin bu konuda bilgi diizeyini arttirmalar1 6neril-
mektedir. Teknolojinin, dijital oyunlar disindaki kullanim alanlarina iliskin ¢o-
cuklarin ve ailelerin bilgi sahibi olmalarina ve nitelikli ekran siiresinin degerini

fark etmelerine yardimci olmalar1 6nerilmektedir.
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SB 02- Digital Game Addiction in 10-14
Age Group Children: Evaluation of Age,
Gender and Psychological Factors Together

Abdulkerim Giin! & Rabia Rana Sari1?

Bagsvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

The rapid growth of the digital game sector has transformed gaming into a
popular social and recreational activity for children and young people. While
digital games provide various developmental benefits, excessive gaming can lead
to addiction, posing significant psychological and social risks. This study aims to
evaluate digital game addiction levels among secondary school students aged 10-
14 in Turkey, examining the influence of age, gender, and psychological factors
such as happiness, stress, and loneliness. Using a survey design, data were colle-
cted from 11,891 students during the 2022-2023 academic year. Findings reveal
critical insights into the relationship between gaming behavior, psychological
well-being, and demographic variables, highlighting the need for targeted inter-
ventions. The primary objective of this study is to analyze digital game addiction
levels among secondary school students in Turkey and to investigate the relati-
onship between addiction and psychological well-being. By exploring variables
such as age, gender, happiness, boredom, stress, and loneliness, the research aims
to provide a comprehensive understanding of the factors contributing to addic-
tion. This understanding is critical for developing effective prevention strategies
and interventions tailored to different demographic and psychological profiles.
The study employs a quantitative survey design to collect and analyze data. The
sample consists of 11,891 secondary school students aged 10-14, representing

1 PhD., Information and Communication Technologies Authority, gunabdulkerim@gmail.com,
ORCID: 0000-0002-8837-3500

2 Istanbul University, Cerrahpasa, Master’s Student in Social Work Department, rabiaranasri@
gmail.com, ORCID: 0009-0005-7808-7876
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various regions of Turkey. Data were gathered using an 11-question demograp-
hic data set alongside validated scales, including the Digital Game Addiction
Scale, Adolescent Happiness Scale, Boredom-Stress Scale, and Loneliness Scale.
Statistical analyses were conducted using arithmetic mean, standard deviation,
and clustering methods to determine addiction levels. The distribution of par-
ticipants by age and gender was balanced, with 29.6% aged 12, 28.3% aged 11,
20.4% aged 13, 15.3% aged 10, and 5.7% aged 14. Gender distribution was nearly
equal, with 49.3% girls and 50% boys.

Keywords: Children, Digital Games, Digital Game Addiction.
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SB 03- Adolesanlarin Dijital Oyun
Oynama Aligkanliklar1 ve Oyun
Ozelliklerinin Degerlendirilmesi

Ufuk inaltun! & Meltem ileri!

Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Amag: Dijital oyunlar, adolesan yas grubunda klasik oyunlarin yerini almis-
tir. Dijital oyunlarin belirli kurallar ve kontroller gergevesinde adolesanlara su-
nuldugu bilinmektedir. Ancak, adolesanlarin bu 6nerilere dikkat etme ve uyma
durumlarina iligkin yeterli veri bulunmamaktadir. Bu ¢alisma, adolesanlarin
yaslarina gore uluslararasi standartlarla belirlenen uygunluk kriterlerine gére di-
jital oyun se¢imlerini ve internet oyun bozuklugu oranlarini belirlemeyi amag-
lamaktadr.

Gereg ve Yontem: Caligmaya 11-18 yas aras1 225 adolesan dahil edilmistir.
Hastalarin demografik o6zellikleri, internet kullanim aliskanliklari, bilgisayar
okuryazarligi, sosyal medya iiyelikleri ve dijital oyun profilleri ile aliskanliklari,
Pan-Avrupa Oyun Bilgisi (PEGI) yas oyun uyumluluk derecelendirme sistemi
ile kaydedilmistir. Ayrica, oyun bagimliligini 6l¢gmek i¢in uluslararasi alanda ge-
ligtirilen Internet Oyun Bozuklugu Ol¢egi (IGDS)-Kisa Formu kaydedilmistir.
Demografik veriler, oyun profili ve IGDS arasindaki iliski degerlendirilmistir.

Bulgular: Erkeklerin IGDS puanlarinin kizlara gore anlamli derecede yiik-
sek oldugu belirlendi (p<0,05). Ayrica, erkeklerin anlamli derecede daha fazla
PEGT’ye uygun olmayan oyunlar oynadig: tespit edildi (p<0,001). PEGI'ye uy-
gun olmayan oyunlar oynayanlarin IGDS puanlar1 anlamh derecede yiiksekti
(p<0,001). IGDS™nin sigara i¢me ile anlamh derecede arttig1 bulundu. Bunun

1 Ankara Etlik Sehir Hastanesi, Cocuk Sagligi1 ve Hastaliklar: Boliimii, ufkinaltn@gmail.com,
ORCID: 0009-0009-8619-6959

2 Prof. Dr., Ankara Etlik Sehir Hastanesi, Cocuk Sagligi ve Hastaliklar: Boliimii, meltemileri@
yahoo.com, ORCID: 0000-0002-0862-3961
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yanu sira, yitksek IGDS’ye sahip adolesanlarda, tanimadiklar: kisilerle oyun oy-
nama ve internet {izerinden tanistiklari kisilerle bulusma gibi riskli davranislarin
anlaml derecede daha yiiksek oldugu goriildii. Erkekler anlamli derecede daha
fazla aksiyon ve savas oyunlar1 oynarken, kizlar daha ¢ok strateji oyunlar: oyna-
maktadir. Adolesanlarin diisiik bir orani, dijital farkindalik konusunda ¢ocuk
doktorlarindan bilgi almaktadir.

Sonug: Yaga uygun olmayan riskli davranislar ve oyun profillerinin IGDS
icin 6nemli risk faktorleri oldugu goriilmistiir. Erkek adolesanlarin oyun bo-
zukluklar1 ve yasa uygun oyunlar oynama konusunda rehberlige ve egitime ih-
tiyaci vardir. Riskli davranis sergileyen adolesanlarin oyun bozuklugu agisindan
izlenmesi onemlidir. Cocuk sagligi ve hastaliklar1 uzmanlik egitiminde dijital
farkindalik konusunda egitim verilmelidir.

Anahtar Kelimeler: Internet Oyun Bozuklugu Olcegi, PEGI, Oyun Profili,
Bagimlilik
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SB 04- Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite
Bozuklugu Tanili Bireylerin Dijital Oyun

Bagimlilig1 ve Sosyal Uyum Becerileri
Arasindaki Iliski

Zeynep Asena Cetin' & Alev Ustiindag?

Basvuru tarihi: 28.09.2024
Kabul tarihi: 28.11.2024

Ozet

Aragtirma; Dikkat Eksikligi ve Hiperaktivite Bozuklugu (DEHB) tanisi olan
bireylerin dijital oyun bagimlilig1 ile sosyal uyum diizeyleri arasinda iliski olup
olmadigini belirleyebilmek amaciyla yapilmistir. Nicel aragtirma yontemlerin-
den korelasyon ¢alismas: yontemi kullanilan bu arastirmaya yaslar1 10 ile 36+
arasinda degisim gosteren ve DEHB tanisi olan 224 birey katilmistir. Veriler
Kigisel Bilgiler Formu, Dijital Oyun Bagimliligi Ol¢egi (DOBO-7) ve Sosyal
Uyum Degerlendirme Olgegi kullanilarak elde edilmistir. Verilerin analizinde
tanimlayici istatistik analizleri, Pearson korelasyon analizi ve regresyon analizi
kullanilmigtir. Arastirmaya katilan bireylerin %66,5’inin kadin, %33,5’inin erkek
oldugu, ¢ogunlugunun 19-25 yas arasinda oldugu (%37,5), katihmcilarin tama-
minin DEHB tanisi oldugu ve ¢ogunlugunun 8 yasinda tani aldig1 (%15,6), ta-
maminin dijital oyun oynadig1 ve ¢ogunlugunun sikildig: ve vakit gecirmek i¢in
(%50,4) dijital oyun oynadig1, cogunlukla giinde 1-3 saat (%61,2) arasinda dijital
oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Ayrica DOBO-7 analiz sonuglari monotetik for-
matina gore katilimcilarin %83,30 dijital oyun bagimlisi iken %16,7’si bagimh
degildir. Politetik formatina gore de %72,6’s1 dijital oyun bagimlisi iken %27,4a
bagimli degildir. Sosyal uyum agisindan yapilan analiz sonucunda da katilimci-
larin normal bir sosyal islevsellige sahip olduklar: belirlenmistir (x=39,02). Ko-
relasyon analizi sonuglarina gore katilimcilarin dijital oyun bagimlilig: ile sosyal

1 Cocuk Gelisimcisi, zeynepasenacetinn@gmail.com, ORCID: 0009-0006-9803-0065

2 Dog. Dr., Giilhane Saglik Bilimleri Fakiiltesi, Cocuk Gelisimi Boliimii, alev.ustundag@sbu.edu.
tr, ORCID: 0000-0001-5832-6810
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uyum becerileri arasinda anlamli, olumlu ve orta diizeyde (r=,544, p<,001), di-
jital oyun bagimlilig ile dijital oyun oynama siireleri arasinda anlamli, olumlu
ve orta diizeyde (r=,497, p<,001), sosyal uyum becerileri ile dijital oyun oynama
stireleri arasinda da anlamli, olumsuz ve zayif diizeyde (r=-,224, p<,001) bir iligki
vardir. Katilimcilarin dijital oyun bagimlilig1 diizeylerinin sosyal uyum becerile-
ri iizerindeki yordayici rolii degerlendirildiginde ise istatistiksel olarak anlamli
bir etki belirlenmistir (p=0.000). Dijital oyun bagimliig1 katilimcilarin sosyal
uyum diizeylerinin %7,02’sini agiklamaktadir. Yani katilimcilarin dijital oyun
bagimliliklar: arttik¢a sosyal uyum diizeylerinde %20,4 oraninda bir diisiisiin
soz konusu olacagi sdylenebilir (8=-,204; R?=0.702).

Anahtar Kelimeler: DEHB, Dijital Oyun Bagimliligi, Sosyal Uyum Bece-

rileri
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SB 05- Dijital Oyun Bagimlilig1 ve Yeme
Davranis1 Arasindaki Iliski: Bir Sistematik
GoOzden Gegirme

Biisra Basar', Tugce Suskan?, Zeliha Ecem Karatasoglu®,

Niliifer Kogtiirk*
Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 01.12.2024
Ozet

Dijital oyunlarin birey iizerinde gesitli olumlu veya olumsuz etkileri bulun-
maktadir. Dijital oyun bagimlilig1 da olumsuz etkilerden birisidir. Dijital oyun
bagimliligy, bireyin sosyal, duygusal ve fiziksel ihtiyaglarini ihmal etmelerine yol
acarak, stirekli olarak oyunla mesgul olmasina neden olabilmektedir. Bu durum,
bireyin yeme davranisi olumsuz etkileyerek yemek yeme stirelerinin ertelenme-
sine, sagliksiz beslenme aligkanliklarinin olusmasina ve yeme bozuklugu belir-
tilerinin artmasina neden olabilmektedir. Ancak, bu konuda yapilmis sistematik
incelemelerin sayica azligy, literatiirde 6nemli bir bosluga isaret etmektedir. Bu
sebeple, bu ¢alisgmada oyun bagimlilig1 ve yeme davranisina iliskin literatiiriin
sistematik incelenmesi amaglanmaktadir. Betimsel modelde gergeklestirilen bu
aragtirma bir gozden ge¢irme ¢aligmasidir. PRISMA (The Preferred Reporting

Items for Systematic reviews and Meta-analysis) Akis Semas: kullanilarak Web

1 Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali, Rehberlik
ve Psikolojik Danismanhk Bilim Dali, busrabasar@hacettepe.edu.tr, ORCID: 0009-0002-9825-
4684

2 Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali, Rehberlik
ve Psikolojik Danismanhk Bilim Dali, tugcesuskan@hacettepe.edu.tr, ORCID:0009-0006-3731-
569X

3 Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali,
Rehberlik ve Psikolojik Danismanhk Bilim Dali, ecemkaratasoglu@hacettepe.edu.tr,
ORCID:0009-0009-5620-8031

4 Dog. Dr., Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali,
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of Science veri tabaninda yayimlanmis Ingilizce makaleler incelenmistir. Dahil
etme kriterlerine nitel, nicel ve karma yontemli ¢alismalar alinirken, derleme
yazilari, vaka caligmalar1 ve kitap boliimleri hari¢ tutulmustur. Bu dogrultuda,
on nitel, nicel ve karma yontemli ¢alismaya ulagilmustir. Incelenen ¢alismalarin
%601 (n = 6) yetiskinlerle ve %4071 (n = 4) gocuklarla gerceklestirilmistir. Calis-
malardan elde edilen bulgular; dijital oyun bagimliliginin cinsiyete bagh olarak
olarak (n = 6; %60) erkeklerin aleyhine olacak sekilde farklilik gosterdigini, bi-
reyin uyku diizenini olumsuz etkiledigini (n = 3; %30) ve sorunlu yeme davra-
niglarini olusturdugunu (n = 6; %60) ortaya koymaktadir. Bunlara ek olarak,
incelenen ¢alismalarin gogunda sorunlu yeme davranisinin (n = 6; %60) cinsiye-
te gore anlaml bir farklilik gostermedigi saptanmistir. Dijital oyun bagimlilig
ve sorunlu yeme davranisi arasinda bir iliski oldugu ve bu iligkinin cinsiyet de-
giskenine bagli olarak farkli sonuglar olusturabilecegi goriilmektedir. Ozellikle
oyun oynarken tiiketilen atigtirmaliklarin, sagliksiz beslenme aligkanliklarini
artirarak obezite riskine yol agabildigi literatiirde vurgulanmaktadir. Bulgular:
destekler nitelikte, farkli calismalarda da dijital teknolojiyi asir1 bir sekilde kulla-
nan ¢ocuklarin beklenenden daha az fiziksel aktivite yapma egiliminde oldugu,
bunun da sagliksiz beslenme, obezite ve kas-iskelet sistemi sorunlari riskini ar-
tirdig1 bildirilmektedir (6r., Stiglic ve Viner, 2019). Incelenen aragtirmalar, oyun
bagimliliginin ergenlerde strese yol agabildigini ve bu durumun duygusal yeme
ile pozitif bir iliski iginde oldugunu gostermektedir. Ancak, duygusal yemenin
hangi spesifik bilesenlerinin dijital oyun bagimlilig: ile iliskili oldugu veya dijital
oyun bagimlilig ile duygusal yeme arasindaki iligkiyi agiklayan mekanizmalarin
nasil ¢alistig1 bilinmemektedir (Caner ve Evgin, 2021). Dijital oyun bagimlilig
ve yeme davranist arasindaki iliskinin daha iyi anlagilabilmesi i¢in bu iliskiyi
etkileyebilecek arac1 degiskenlere odaklanan ¢aligmalara ihtiyag duyulmaktadir.
Sosyal anksiyete, sosyal geri ¢ekilme, akademik performansta diisiis, arkadas
iligkilerinde zayiflama ve 6zgitiven eksikligi gibi faktorler bu baglamda ele ali-
nabilecek onemli degiskenler olabilir. Ayrica, dijital oyun bagimlilig1 ve yeme
davranisi konularinda 6nleyici ve miidahale edici ¢alismalarin yapilmasi ve etki-
liliginin sinanmast literatiire degerli katkilar saglayacaktir.

Anabhtar Kelimeler: Oyun Bagimliligi, Yeme Davranisi, Bagimlilik.
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SB 06- Okul Oncesi ve Ilkokul Egitiminde
Oyunlastirmanin Kullanimi: Bir Gozden
Geg¢irme Calismasi

Zeliha Ecem Karatasoglu', Tugce Suskan?, Biisra Basar’,

Niliifer Kogtiirk*
Bagsvuru tarihi: 14.10.2024
Kabul tarihi: 07.12.2024
Ozet

Giris: 21. yuizyildaki hizl teknolojik gelismeler ve kiiresel olaylar, yasamdaki
pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim-6gretim alaninda da farkli ve yenilikgi yollar
acmistir. Bu baglamda da egitim ve 6gretim siireglerinde teknoloji kullanimi ge-
rekli bir unsur haline gelmistir. Egitim alaninda, “oyunlastirma (gamification)”
giincel yaklagimlardan bir tanesi olarak karsimiza ¢ikmustir. {1k kez 20001 yillar-
da, dijital oyunlardan ilham alinarak ortaya atilan ve oyun elementlerinin oyun
dis1 ortamlarda kullanilmasi olarak ifade edilen oyunlastirmanin okul 6ncesi ve
ilkokul egitiminde kullanimi giderek yayginlagmaktadir. Ozellikle tez ¢aligma-
larinda da oyunlagtirmanin yaygin kullanimina karsin oyunlastirmanin etkilili-
ginin sentezine yonelik bir calismaya ulagilamamustir. Bu nedenle, bu ¢alismada
okul oncesi ve ilkokul egitiminde oyunlastirma kullanimina iliskin Tiirkiyede

yapilmis tez ¢alismalarinin incelenmesi amaglanmigtir. Bu kapsamda, yapilmis
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caligmalarin bir araya getirilerek yorumlanmasinin, gelecekteki ¢aligmalara reh-
berlik edebilecegi diisiiniilmektedir.

Metot: Betimsel modelde gergeklestirilen bu arastirma bir gozden gegirme
calismasidir. PRISMA (The Preferred Reporting Items for Systematic reviews
and Meta-analysis) Akis Semasi kullanilarak Yiiksekogretim Kurulu Baskanhg:
Ulusal Tez Merkezi veri tabanindaki tez ¢aligmalari, “oyunlastirma” ve “gamifi-
cation” kelimeleri kullanilarak taranmigtir. Ulagilan 213 tez ¢alismasi, “Konu”
boliimiindeki “Egitim ve Ogretim” secenegi kullanilarak filtrelenmistir. Filtre-
leme neticesinde ulagilan 124 tez ¢alismasi dahil etme kriterlerine gore incelen-
mistir. Tez ¢alismalarinin dahil etme kriterleri; ¢alismalarin Tiirkiyede gercek-
lestirilmis olmasi, okul 6ncesi ve/veya ilkokul diizeyinde yapilmis olmasi, nitel,
nicel ve/veya karma yontemlerin kullanildig1 ampirik ¢alismalar olmasi, ¢alisma
dilinin Ingilizce ve/veya Tiirkge olmasi olarak belirlenmistir. Yapilmus tez calis-
malarinin, dahil etme kriterlerine gére degerlendirilmesi neticesinde 110 ¢alis-
manin belirlenen kriterlere uygun olmadig: tespit edilmistir. Sonug itibariyle,
okul 6ncesi ve ilkokul egitiminde oyunlastirma kullanimina iliskin gézden ge-
¢irme ¢alismasi kapsaminda incelenmek tizere 14 nitel, nicel ve karma yontemli

caligmaya ulagilmistir.

Bulgular: Incelenen ¢alismalarin tamamindan elde edilen bulgular (N =
14; %100) okul dncesi ve ilkokul egitiminde oyunlastirma kullaniminin faydali
olduguna isaret etmektedir. Okul 6ncesi ve ilkokul déneminde dijital oyunlas-
tirmanin; sinif ici iletisim (n = 10; %71.4), 6grenme basarisi (n = 10; %71.4) ile
derse ilgi, istek, motivasyon ve ders katilimini arttirma (n = 13; %92.8) siiregle-
rinde katki sagladig1 belirlenmigtir. Ote yandan egitimde oyunlastirmanin; 6g-
rencilerin igsel motivasyonlarini azaltmasinin (n = 2; %14.2), 6diil/elenme-arti/
eksi puan gibi oyun elementlerinin performans baskisi olusturmasinin (n = 4;
%28.5) ve rekabetci ortam yaratmasinin (n = 5; %35.7) egitim siirecini olumsuz
etkiledigi saptanmugtir.

Sonug: Oyunlagtirmanin egitim alaninda kullanimiyla ilgili alan yazini in-
celendiginde benzer sonuglarin yer aldigi ¢alismalar mevcuttur. Alan yazinin-
da da oyunlagtirmanin; akademik bagar1 (Huang vd., 2020), motivasyon ve ilgi
(Ar, 2016) yoniinden olumlu etkilerinin oldugu saptanmustir. Buna karsin, i¢sel
motivasyonda azalma (Hanus ve Fox, 2015), rekabet temelli bir 6grenme siireci
(Hebebci ve Usta, 2016) ve performans baskisi olusturabilecegi (Toda vd., 2017)

*69 ¢



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

sonuglarina da ulagilmistir. Okul 6ncesi ve ilkokul doneminde yapilacak oyun-
lagtirma ¢alismalarinin giiniimiiziin degisen beklentilerine cevap verebilecegi
ve egitim-Ogretim siireglerini zenginlestirerek giiglenmesine katki saglayacagi
ongorilmektedir. Oyunlastirma kullaniminin okul 6ncesi ve ilkokul egitiminde
birgok yarar1 olmakla birlikte, dikkatsiz planlama ve uygulama durumlarinda
ortaya ¢ikabilecek olasi olumsuz etkilerin de g6z 6niinde bulundurulmasinin ya-
rarli olacag diisiiniilmektedir. Bu baglamda; okul 6ncesi ve ilkokul egitimi kap-
saminda oyunlastirma {izerine yapilan ¢aligma sayisinin artirilmasinin, egitimde
oyunlastirma kullaniminin farkli sinif-egitim kademesi diizeylerindeki bulgu-
lariin karsilagtirilmasinin, oyunlastirmanin sinirhiliklarina yonelik onleyici ve
miidahale edici ¢alismalarin gergeklestirilmesinin ve etkililiginin stnanmasinin,
6gretmenlere oyunlastirma konulu hizmet i¢i egitimler sunulmasinin ve bu kap-
samdaki projeleri destekleyici politikalar olusturulmasinin alan yazinina katki
saglayacagi ongorilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, egitim, okul 6ncesi, ilkokul.
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Egitim teknolojileri, 6grencilerin 6grenme siireglerini dontistiirmede 6nemli
bir rol oynamaktadir. Bu ¢alismada, 6grencilerin dikkat eksikligi gibi sorunlarla
basa ¢ikmalarina yardimci olmak amaciyla oyun temelli bir sanal laboratuvar
ortami gelistirmistir. VR-LabZone (Virtual Reality Laboratory Zone) ad1 verilen
bu ortam, ilkogretim 3. ve 4. sinif Fen Bilimleri miifredatina uygun olarak ta-
sarlanmistir. Calisma kapsaminda, “Gezegenimizi Taniyalim” ve “Basit Elektrik
Devreleri” etkinliklerini igeren iki 6rnek deney ortami olusturulmustur. Unity
oyun motoru ve Blender kullanilarak, etkilesimli ve 3 boyutlu modellemeler
gerceklestirilmistir. Caligma, dikkat eksikligi, gorsel yetersizlik ve laboratuvar
maliyetleri gibi egitimdeki temel sorunlara yenilik¢i ¢oziimler sunmay1 hedef-
lemektedir. Sonug olarak, dijital oyun tasarimi ile Fen Bilimleri derslerinin daha
eglenceli ve anlagilir hale getirilmesi amaglanmis ve 6grencilerin aktif katilim-
larin1 saglayacak bir 6grenme ortami olusturulmustur. ilerleyen ¢aligmalarda,
sanal gerceklik entegrasyonu ile deney ortamlarinin gesitlendirilmesini hedef-
lenmektedir.
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Giris: Egitim teknolojilerinin hizla gelismesi, 6grenme stireglerini donii-
tiirmekte ve dgrencilerin dikkat eksikligi gibi sorunlarla basa ¢ikmalarina yeni
¢oztimler sunmaktadir. Ozellikle Z kusaginin dijital ierige olan ilgisi ve tiitke-
tim aligkanliklar, onlar1 geleneksel egitim yontemlerinden uzaklagtirmakta ve
egitimciler i¢in 6nemli bir zorluk olusturmaktadir [1]. Mevcut egitim ortamin-
da, o6grencilerin geleneksel ders materyalleriyle ¢alisirken odaklanmalarini ve
motivasyonlarini korumalar: giderek zorlagsmaktadir. Monoton, gorsel agidan
yetersiz ve etkilesimsiz olarak algilanan bu materyaller, 6grencilerin 6grenme
motivasyonunu olumsuz yonde etkileyerek siirekli 6grenmeye katilimlarini giig-
lestirmektedir [2]. Bu ¢ercevede, egitim sisteminin kars1 karsiya oldugu baslica
sorunlardan biri, 6grencilerin dikkat eksikligi ve kullanilan materyallerin gor-
sel yetersizligidir. Modern teknolojinin hizli ve gorsel olarak gekici igerik akisi,
ogrencilerin geleneksel sinif ortamlarinda odaklanmayi stirdiirme becerilerinde
diisiise yol agmaktadir [3]. Ozellikle fen bilimleri gibi soyut kavramlarin gre-
olarak kavrama becerilerini zayiflatmaktadir. Laboratuvar ortamlarinda dene-
yimsel 6grenme firsatlarinin saglanmasi bu noktada 6nemli bir deger tasimakta-
dir [4]. Ancak, egitim kurumlarinda laboratuvarlarin yeterince kullanilmamasi
ve buna bagli yiiksek maliyetler, bu degerli 6grenme yonteminin yaygin olarak
uygulanmasini kisitlamaktadir. Laboratuvar kullanimiyla iligkili maliyetler ve
engellemektedir [5]. Ayrica, egitimde eglence unsurunun bulunmamasi, 6gren-
cilerin ilgi ve katilimini ¢ekmede 6nemli bir eksiklik tegkil etmektedir. Dijital
oyunlar gibi eglenceli unsurlarin 6grenme siirecine dahil edilmesi, bu eksikligi
etkili bir sekilde giderebilecek potansiyele sahiptir [6]. Bu nedenle, ¢aligmanin
temel amaci, daha fazla etkilesim, gorsel katilim ve eglence yoluyla 6grenme sii-
recini gelistirmek ve 6grencilerin siniftaki dikkatsizlik ve ilgisizlik sorununu ele
almaktir. Bu amag dogrultusunda, fen derslerini dijital oyun tasarim teknikle-
riyle sanal bir oyun ortamina doniistiirmek hedeflenmistir. Boylece 6grenciler,
sadece teorik bilgi edinmekle kalmayacak, ayn1 zamanda bu bilgiyi eglenceli
bir sekilde deneyimleme firsatina sahip olacak ve 6grenme siirecinin aktif ka-
tilimcilar: haline gelecektir. Bunun yani sira, okullarda kullanimi maliyetli olan
laboratuvarlar: dijitallestirerek hem harcamalar1 azaltmak hem de laboratuvar
deneyimlerini miifredata entegre etmek hedeflenmektedir.
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Bu caligmada, 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve 6grenme siirecine aktif katilim-
larin1 saglayacak oyun temelli bir sanal laboratuvar ortami gelistirilmistir. Gelis-
tirilen bu ortama, VR-LabZone (Virtual Reality Laboratory Zone) ad1 verilmis-
tir. Deneyler, ilkogretim 3. ve 4. sinif Fen Bilimleri miifredatlar: dikkate alinarak
olusturulmustur. Calisma kapsaminda, iki drnek deney ortami tasarlanmis ve
gelistirilmistir. Ik deney ortam, 3. sinif Fen Bilimleri ders kitabindaki “Geze-
genimizi Taniyalim” etkinli§ine dayanmaktadir [7]. Ikinci deney ortamu ise, 4.
sinif Fen Bilimleri ders kitabinda yer alan “Basit Elektrik Devreleri” etkinligi
esas alinarak tasarlanmistir [8]. Bu siiregte, Unity oyun motoru [9] etkilesimli
unsurlari bir araya getirirken, Blender [10] ise 3 boyutlu (3B) modelleme ve ani-
masyon i¢in tercih edilmistir. Caliymanin ilerleyen boliimleri asagidaki sekilde
diizenlenmigtir. Ikinci béliimde, ¢alismanin yontemi detaylandirilmigtir. Ugiin-
cii bolimde, 6rnek deney ortamlar1 gorsel olarak sunulmus ve sanal laboratuvar
uygulamasinin nasil ¢alistig1 agiklanmistir. Son olarak, dérdiincii bolimde ¢alis-
ma sonuglandirilmigtir.

Metot: Sanal laboratuvarlar, fiziksel laboratuvarlara olan ihtiyaci azaltarak
maliyetleri diisiirmekte ve egitim siireglerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu
dijital ortamlar sayesinde 6grenciler, derslerde isledikleri teorik konular1 uygula-
mal1 olarak gozlemleyebilmekte ve boylece daha kalici bir 6grenme siireci dene-
yimlemektedirler [11,12]. Uguz ve Zehir (2020), imalat miihendisligi egitiminde
kullanilabilecek bir sanal ger¢eklik uygulamasi gelistirmislerdir [13]. Erdogmus
ve Yayan (2022) ise, robotik egitiminde kullanilmak iizere “U-Plat” adin1 ver-
dikleri bir sanal laboratuvar ortami tasarlamislardir [14]. Ancak, bu calismalar
icerik ve kapsam agisindan ilkokul ve ortaokul 6grencilerine uygun degildir. Ay-
rica, Go-lab [15], ChemCollective [16] ve The Physics Aviary [17] gibi mevcut
sanal fen laboratuvarlari da bulunmaktadir, ancak bu platformlar Ingilizce olup,
icerikleri daha cok lise ve tizeri seviyedeki 6grencilere hitap etmektedir. Dolayi-
styla, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin ihtiyaglarina uygun bir sanal laboratuvar
ortaminin eksikligi goze carpmaktadir.

Bu ¢alismada, VR-LabZone isimli bir sanal laboratuvar ortami gelistirilmis-
tir. Calisma, iki asamadan olusmaktadir. Birinci asamada, LabZone adli sanal
laboratuvar ortaminin ve deneylerin olusturulma siireci ele alinmigtir. Her dene-

yin gezilebilir bir alan1 temsil etmesi nedeniyle, sanal laboratuvarin adlandiril-
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masinda “zone” kelimesi tercih edilmistir. Ikinci asama ise, sanal gercekligin bu
laboratuvar ortamina entegre edilmesini icermektedir. Caligma hala gelistirilme
asamasinda oldugundan, bu bildiri yalnizca ilk asama olan sanal laboratuvarin
stiregleri ve gelistirilmesi tizerine odaklanmaktadir.

LabZone, ilkokul 3. siniftan ortaokul 8. sinifa kadar Fen Bilimleri ders miif-
redatinda yer alan deney konularini kapsayan bir sanal laboratuvar uygulamasi
olarak gelistirilmeye baglanmistir. Bu uygulama, 6grencilere 6nce teorik bilgile-
rin sunulmasini, ardindan bu bilgilerin interaktif ve deneyimsel olarak pekisti-
rilmesini amaglayan bir 6grenme ortami saglar. LabZone'un temel hedefi, ders-
lerin sanal ortama taginarak 6grencilerin eglenerek 6grenmelerini ve daha kalici
bir 6grenme siireci gegirmelerini saglamaktir. Miifredatla uyumlu olarak tasar-
lanan bu uygulama, 6gretmenin ders anlatimiyla es zamanl ilerleyerek dersin
icerigini interaktif bir sekilde desteklemeyi amaglar.

LabZone sanal labaratuvari gelistirilirken oncelikle gerekli gorsel modeller
Unity oyun motoru pazarindan temin edilmeye ¢alisilmistir. Ancak uygulamada
kullanilmak istenen model, karakter, arag, arka plan gibi dijital varliklar (asset)
Unity pazarinda bulunamadig icin gorsel igerikleri tasarlamak ve 3B modelleri
olusturmak amaciyla Blender kullanilmigtir.

Bulgular: Bu béliimde tasarlanan 2 deney ortami gorsel olarak sunulmus ve
LabZone sanal laboratuvar ortaminin isleyisi anlatilmistir.

1.1. Deney Ortami 1: Gezegenimizi Tanityalim

LabZone'un birinci deney ortaminda, 3. sinif Fen Bilimleri ders kitabindaki
“Gezegenimizi Taniyalim” etkinligi [7] senaryolastirilmistir. Ogrencinin Diinya
ile ilgili bilgileri daha etkili bir sekilde 6grenebilmesi i¢in iki ayr1 senaryo tasar-
lanmistir. Ik senaryoda, 6grenci ders kitabinda gordiigii 2 boyutlu bilgilerin 3
boyutlu olarak nasil goriindiigiinii gozlemleyebilecegi bir sanal odaya giris yapar
(Sekil 1). Bu deney ortamu sayesinde, ders kitabinda edindigi 2 boyutlu bilgileri
sanal laboratuvar ortaminda pekistirme imkani bulur ve béylece Diinya hak-
kinda teorik bilgiler edinir. Sekil 2de Diinyanin katmanlarinin tanitildig: deney

ortamina yer verilmigtir.
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———

Sekil 1. Diinya hakkindaki teorik Sekil 2. Katmanlarin tamitilmasi
bilgilerin verilmesi

Ikinci senaryoda ise 6grencinin 6grendigi bilgileri uygulayabilecegi bir la-
boratuvar odas: tasarlanmistir. Bu odada, 6grenci ders kitabindaki etkinlikleri
sanal ortamda deneyimleme firsatin1 bulacak ve edindigi bilgileri test etme im-
kanina sahip olacaktir (Sekil 3). Diinyanin katmanlar: Sekil 4’te gortildiga gibi
deney masasinda yer almaktadir. Ogrenci sirasiyla katmanlari yerlegtirecek ve
etkinligi tamamlayacaktir (Sekil 5). Bu siiregte sanal 6gretmen talimatlarla 6g-
renciyi yonlendirecektir.

Sekil 3. Ogrencinin ders Sekil 4. Katmanlarin yer aldigi deney ortami
kitabindaki etkinligi kendisinin
deneyimleyecegi deney ortami

Sekil 5. Katmanlarin sirastyla yerlestirilmesi
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1.2. Deney Ortami 2: Basit Elektrik Devreleri

LabZone'un ikinci deney ortaminda, 4. sinif Fen Bilimleri ders kitabindaki
“Basit Elektrik Devreleri” etkinligi [8] senaryolagtirilmistir. Bu deney ortamin-
da, ogrencilerin temel elektrik devre bilesenlerini 6grenmeleri saglanirken, bu
bilgilerin pratige dokiilmesi amaciyla kapali bir devre tasarimi yapma imkani
da sunulmaktadir. Oncelikle 6grenciye elektrik devre elemanlari ile ilgili bilgiler
verilir. Daha sonra Sekil 6da goriildiigii gibi malzemeler karisik olarak sunulur

ve 6grenciden devreyi tasarlamasi istenir. Ogrenci masadaki malzemeleri siiriik-

leyip birakarak Sekil 7deki devreyi yapmaya calisir.

o=
—

Sekil 6. Elektrik devre elemanlari Sekil 7. Basit bir kapali devre tasarimi

Sonug: Bu ¢aligmada, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini sag-
lamak amacryla VR-LabZone ad1 verilen oyun temelli bir sanal laboratuvar or-
tamu gelistirilmistir. Gelistirilen deney ortamlari, ilkogretim 3. ve 4. sinif Fen
Bilimleri miifredatina dayanarak, “Gezegenimizi Taniyalim” ve “Basit Elektrik
Devreleri” etkinliklerini igermektedir. Unity oyun motoru ve Blender kullani-
larak etkilesimli ve 3 boyutlu modellemeler gerceklestirilmistir. Caligma, dikkat
eksikligi, gorsel yetersizlik ve laboratuvar maliyetleri gibi egitimde karsilasilan
temel sorunlara yenilik¢i ¢oziimler sunmay:1 hedeflemektedir. Dijital oyun ta-
sarimt ile Fen Bilimleri derslerinin daha eglenceli ve anlasilir hale getirilmesi
amaglanmakta, 6grenciler i¢in interaktif ve eglenceli bir 6grenme deneyimi sag-
lanmaktadir. VR-LabZone uygulamasi gelistirilmeye devam edilen bir 6grenme
ortamudur. [leriki caligmalarda LabZone béliimiine sanal gerceklik ilave edilmesi
planlanmaktadir. Ayrica tasarlanilan ve senaryolastirilan deney ortamlarinin sa-

yis1 artirilacaktir.
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SB 08- Early Learning Inequities and
Digital Game Use in Socioeconomically
Diverse Regions of Samsun

Refia Gozdenur Savct' & S. Songiil Yal¢in®

Bagsvuru tarihi: 21.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Introduction: Early digital game exposure among young children is on
the rise, with usage patterns often shaped by socioeconomic factors. This study
investigates digital game use and access to nurturing care resources, specifical-
ly early learning opportunities, in a sample of 5-year-old children in Samsun,
Tiirkiye. By examining variations across Socioeconomic Development Index
(SEGE) levels, this study provides insights into social and economic disparities
affecting early childhood development.

Method: A stratified sample of 423 children and their families was analy-
zed, weighted by region to accurately represent Samsun’s socioeconomic diver-
sity. Following necessary permissions, Google form surveys were distributed to
mothers through preschool teachers, with strict confidentiality and anonymity
measures in place. Family demographics, digital game use, screen exposure, and
access to nurturing care resources, such as books and structured early childhood
activities, were analyzed using SPSS to assess SEGE-based disparities.

Results: The findings revealed significant SEGE-based differences in digi-
tal game playtime and access to nurturing care resources, particularly in early
learning opportunities. Screen use typically began between 6-11 months, with
most children starting digital gaming after age 2. Daily digital game playtime
exceeded two hours for a notable proportion of children, with extended playti-
mes observed primarily in lower SEGE regions. Families in these regions, often

1 Alacam State Hospital, Alacam, Samsun, Tiirkiye, drgozdenursavci@gmail.com, ORCID:
0000-0001-6239-3442

2 Prof. Dr., Hacettepe University, Institute of Child Health and Health Sciences, Department of
Social Pediatrics, yalcin2023@yahoo.com, ORCID: 0000-0001-9061-4281
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with fewer resources and limited access to structured early learning activities,
demonstrated higher reliance on digital games, potentially compensating for a
lack of alternative engagement options. Access to children’s books and partici-
pation in structured early learning activities was also markedly lower in lower
SEGE households, indicating significant disparities in early learning opportuni-
ties across socioeconomic levels.

Conclusion: This study identifies substantial SEGE-based disparities in
digital game use and access to nurturing care resources, emphasizing the role
of socioeconomic factors in shaping early learning environments. Children in
lower socioeconomic brackets may rely more on digital play due to restricted
access to books and structured activities, underscoring the need for policies that
promote social justice in early childhood development. Targeted interventions
to provide equitable access to early learning materials and balanced digital en-

gagement are essential to support healthier developmental environments for all
children.

Keywords: Digital Game Use, Nurturing Care, Early Learning Opportunities,
Socioeconomic Disparity, Social Justice
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SB 09- Okul Oncesi Dénemde Dijital
Oyun ile Ilgili Yapilmis Calismalarin
Bibliyometrik Analizi

Sibel Karabekmez! & Ensar Yildiz?

Basvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 09.12.2024

Ozet

Bu ¢alismada okul 6ncesi donemde dijital oyun ile ilgili yapilan akademik
caligmalar1 bibliyometrik agidan incelemek amaglanmistir. Calisma, nicel aras-
tirma yontemlerinden tarama deseniyle yiiriitilmiistiir. WoS (Web of Science)
veri tabaninda “dijital oyun” ve “okul 6ncesi” anahtar kelimeleriyle tarama yapil-
mustir. Arama kriteri olarak “dokiiman basligi, 6zet, anahtar kelime” secilmistir.
“Dijital oyun” ve “okul 6ncesi” anahtar kelimeleriyle yapilan aramada, WoS’ta 42
caligma listelenmistir. Bu kriterler dogrultusunda konuyla ilgili ilk ¢alismalarin
2009 yilinda yapildig goriildiigiinden aragtirmaya 2009-2024 yillar1 arasinda
yayimlanan ¢alismalar dahil edilmistir. Veriler, bibliyometrik analiz teknigi ile
analiz edilmistir. Elde edilen bulgular sonucunda, yillar gegtik¢e yapilan ¢alis-
malarin sayisinin arttig1 ve en ¢ok yayin yapilan yilin 2024 yili oldugu goriil-
mektedir. En ¢ok yayin yapilan dilin Ingilizce oldugu; en ¢ok yapilan akademik
¢aligmanin ise makale oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte WoS kategorisinde
en ¢ok egitim/egitim arastirmalar1 kategorisinde yayin yapilmstir. Indeks kap-
saminda en ¢ok SSCI indeksinde yayinlarin oldugu goériilmektedir. Yayin yapilan
tilkeler kapsaminda bakildiginda okul 6ncesi donemde dijital oyunla ilgili en
¢ok Tiirkiyede yayin yapildig1 goriiliirken ikinci sirada Tayvanin oldugu goriil-
mektedir. National Taiwan University Of Science Technology en ¢ok yayin ya-
pan aragtirmacilarin bulundugu kurumdur. Tiirkiyeden ise en ¢ok yayin yapan

1 Dr. Ogr. Uyesi, Agri Ibrahim Cegen Universitesi, skarabekmez@gmail.com, ORCID: 0000-
0003-3017-5234

2 Dr. Ogr. Upyesi, Sivas Cumhuriyet Universitesi, Okul Oncesi Egitimi ABD, Sivas, ensaryildiz@
outlook.com.tr, ORCID: 0000-0003-3741-1121
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aragtirmacilarin bulundugu kurumlar Afyon Kocatepe Universitesi ve Uludag
Universitesidir. Siirdiiriilebilir kalkinma hedefleri kapsaminda incelendiginde
daha ¢ok ‘kaliteli egitim’ hedefine yonelik yayinlarin yapildig1 gortilmektedir.
Bununla birlikte ortak yazar analizi, yazarlarin atif analizi, iilkelerin atif analizi,
kurumlarin atif analizi ve anahtar s6zciik analizi kapsaminda bes parametre gor-
sel haritalama yontemiyle Vosviewer programinda analiz edilmis ve sonuglar or-
taya konulmugstur. Bu dogrultuda en ¢ok alan atif alan yazarlar kapsaminda elde
edilen bulgular incelendiginde baglant: giicii agisindan Michail Kalogiannakis,
Stamatios Papadakis ve El¢in Yazici Aricrnin ilk iigte ve esit baglant: giiciine sa-
hip olduklar: gériilmektedir. Konuyla baglantis1 en giiglii olan tilke kapsaminda
en yiiksek atifa sahip olan tilkenin Tiirkiye oldugu goriilmistiir. Atif analizin-
de en yiiksek baglant1 giiciine sahip kurumlar Tiirkiyeden Diizce Universitesi,
Tayvandan National Taiwan University Science & Technology ve Yunanistandan
Crete University ve Thessaly University seklindedir. Anahtar sozciik analizin-
den elde edilen bulgulara gore en ¢ok kullanilan anahtar kelimenin ‘preschool’
oldugu goriiliirken yil bazinda ele alindiginda son zamanlarda en ¢ok kullani-
lan anahtar kelimenin ‘preschool children’ oldugu goriilmiistiir. Bununla birlik-
te ‘preschool children’ anahtar kelimesinin son yillarda en fazla birlikte oldugu
anahtar kelimelerin dort ayr1 kiimede yer aldig: tespit edilmistir. Kiimelerdeki
anahtar kelimeler dijital oyun, dijital okuryazarlik, dijital ebeveynlik, oyun ba-
gimlilig1 egilimi; dijital oyun bagimliligs, sosyal duygusal gelisim ve ebeveyn reh-
berligi; alfabe yazimy, dijital oyun tabanh 6grenme uygulamasi, dil gelisimi; ko-
nusma terapisi, degerlendirme, konusma sesi bozukluklar1 ve ciddi oyun oldugu
goriilmiustiir. Elde edilen sonuglarla birlikte bu bibliyometrik analiz, okul 6ncesi
donemde dijital oyunlarla ilgili yapilan arastirmalarin gelisimini, temalarini ve
kiiresel egilimlerini kapsamli bir sekilde ortaya koymaktadir. Calismalarin yilla-
ra gore artan bir ivme gostermesi, konunun giderek daha fazla ilgi gordigiint
ve dijital oyunlarin okul dncesi egitimde 6nemli bir ara¢ olarak kabul edilmeye
baslandigini gostermektedir. Anahtar kelimelerin analizi dijital oyunlarin sadece
eglenceli bir 6grenme araci olmanin 6tesinde daha genis alanlarda kullanildigin
ortaya koymaktadir. Bu alanda yapilan arastirmalarin zenginlestirilerek ¢ocuk-
larin gelisim siireglerine 6nemli katkilar saglamaya devam etmesi 6nerilmek-
tedir. Son yillarda kullanilan anahtar kelimelerden yola ¢ikarak baglant: giicii
yiiksek arastirmacilarla birlikte konuyla ilgili yeni ¢alismalar yapilabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Okul Oncesi, Bibliyometrik Analiz.
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SB 10- Tiirkiye’de En Cok Oynanan Dijital
Video Oyunlarinin YouTube Videolarinda
Cocuklar I¢in Zararli Icerik Analizi

Zeynep Gizem Ergiin Ozdel' & Betiil Ulukol?

Bagsvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 09.12.2024

Ozet

Giris: Teknolojinin hizla ilerledigi giinimiizde dijital oyunlar 1970’lerde ki
eglence amagli ve basit mekaniklere dayali ilk nesil oyunlara gore biiyiik bir ev-
rim gec¢irmistir. Gliniimiizde yiiksek ¢oztintirliiklii grafikler, karmasik hikayeler
ve gevrimigi etkilesimler ile bam bagka bir boyut kazanmistir. Ancak bu gelisim
stireci, gocuklarin oyunlarla olan etkilesimleri ve oyunlarin potansiyel zararlari-
na yonelik kaygilar1 artirmistir (Anderson & Bushman, 2001). Oyunlarin daha
karmagik olarak gelistirilmesi ile 6zellikle 90’11 yillarda siddet unsurlarida oyun-
larin bir pargasi haline gelmistir “Mortal Combat” gibi oyunlar siddet igerigi ile
¢ocuklarda saldirgan davranislar: arttirip empati duygusunu azaltabilecegi yo-
niinde disiinceler varken 2000’li yillarda internetle birlikte oyunlarin ¢evrim igi
oynanmasida yayginlagsmaya baslamis olup ¢ocuklarin diger kullanicilarla sanal
ortamda etkilesim kurmasi oyun bagimlilig1 ve sosyal izolasyona bagli olarak ps-
kolojik riskleride beraberinde getirmistir (Griftiths & Meredith, 2009). 2010 lu
yillarda akilli telefonlarin hayatlarimiza girmesi oyunlarin oyun igi satin alimlar-
dan gelir elde etmesi sebebi ile kismi {icretsiz olmasi, ve internet olan her yerde
erisilebilir olmas1 oyun oynanama siirelerini daha da arttirmistir (King ve arka-
daslari, 2015). Son 10 yildaysa sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR)
teknolojilerinin oyun diinyasina entegre edilmesiyle oyunlar1 daha yogun dene-
yimler haline getirmistir. Ancak bu teknolojilerin ¢ocuklarin biligsel ve sosyal

1 Dr. Ogr. Gor., Uludag Universitesi Tup Fakiiltesi, Cocuk Saghg: ve Hastaliklari, Sosyal Pediatri,
zgergun@gmail.com, ORCID:0000-0002-6851-7933

2 Prof. Dr., Ankara Tip Fakiiltesi, Cocuk Saglhigr ve Hastaliklari, Sosyal Pediatri, betul. ulukol@
gmail.com, ORCID:0000-0001-8058-0911
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gelisimi tizerindeki uzun vadeli etkileri tam olarak bilinmemekte, bazi yazarlar
bu tiir oyunlarin ¢ocuklarin gergeklik algisini etkileyebilecegini ve hayal diinyas1
ile gergek diinya arasindaki sinirlari bulaniklastirabilecegini iddia etmistir (Lo-
bel ve arkadaslari, 2017).

Video oyunlarinin tarihsel gelisimi, cocuklarin bu medyayla olan etkilesimle-
rini 6nemli 6l¢lide degistirmistir. Eglenceden egitime kadar genis bir yelpazede
kullanilan video oyunlari, ¢ocuklarin yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri-
ni gelistirme potansiyeline sahip olsa da, siddet, bagimlilik ve uygunsuz igerik
gibi riskleri de barindirmaktadir. Cocuklarin oyun igeriklerinin ebeveynler ve
egitimcilerin kontroliinde olmasi gerekmektedir (Anderson & Bushman, 2001;
King et al., 2015; Lobel et al., 2017).

Grand Theft Auto V (GTA V), Minecraft, Roblox, Fortnite ve Garena Free
Fire gibi oyunlar, Tiirkiyede hem oynanma hem de YouTube iizerinde izlenme
oranlartyla ¢ocuklar arasinda yaygindir. Bu oyunlar, genellikle yas sinirlamalar:
ve icerik denetimi kurallar1 ile kontrol edilse de, YouTube videolarinda icerik
olusturucularin denetimsiz davranislari nedeniyle ¢ocuklar i¢in zararl igerikle-
rin yer almasi ciddi bir sorun olusturmaktadir (Granic et al., 2013; Alshamrani
etal., 2020). Bu galismada, Tiirkiyede en ¢ok oynanan dijital oyunlarin YouTube
videolar1 analiz edilmis ve ¢ocuklar igin olusturdugu potansiyel riskler degerlen-
dirilmistir.

Method: Bu galismada, her bir oyun (Grand Theft Auto V (GTA V), Minec-
raft, Roblox, Fortnite ve Garena Free Fire) i¢cin YouTubeda son bir yil iginde en
¢ok izlenen 10 video se¢ilmistir. Videolarin zararli ierik kriterlerine gore analiz
edilmesi ve giinliik izlenme hizlarinin hesaplanmasi temel analiz yontemleri ola-

rak belirlenmistir.

Tablo 1: Oyunlarin Yas Sinirlamalari ve Uyarilar1

Oyun PEGI Yas Sinirlamasi ESRB Yas Sinirlamasi
GTAV PEGI 18 Mature 17+ (M)
Minecraft PEGI 7 Everyone 10+ (E10+)
Roblox PEGI 7 Everyone 10+ (E10+)
Fortnite PEGI 12 Teen 13+ (T)
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Garena Free PEGI 12 Teen 13+ (T)
Fire

*PEGI (Pan European Game Information), Avrupada video oyunlarinin yas sinif-
landirmasini belirleyen bir sistemdir. Oyunlarin igerigine gore yas uygunlugu de-
recelendirilir. Ornegin, PEGI 7 isareti, 7 yas ve iizeri igin uygun oldugunu gosterir.
*ESRB (Entertainment Software Rating Board), Kuzey Amerikada video oyunlar:
icin yas siniflandirmast ve ierik uyarilari saglayan bir sistemdir. ESRB, ‘Everyone’
(Herkes) gibi genel bir derecelendirmeden, ‘Mature 17+’ gibi daha yash kullanicilar
icin uygun derecelendirmelere kadar farkl kategoriler sunar.

Veri Toplama ve Kriterler:

Izlenme Hiz1 Hesaplama: Her video icin toplam izlenme says1, video-
nun yayimnlandigi giin sayisina boliinerek giinliik izlenme hizlar1 elde edilmistir.

Zararh Igerik Kriterleri:

 Kiifiir: Uygunsuz veya asagilayici dil kullanimi.

o  Siddet: Fiziksel zarar, saldirganlik veya savas icerikleri.

«  Cinsel igerik: ima yoluyla veya agik¢a uygunsuz cinsel davranislar.

o  Davranissal Etki: Cocuklari riskli davranislara 6zendirme veya bagim-
lilig1 tegvik.

Istatistiksel Analiz: Calismada, oyun videolarinin izlenme hizlar ve za-
rarli igerik oranlar1 arasindaki iliskiyi incelemek icin ¢esitli istatistiksel yon-
temler kullanilmistir. Oyunlar arasinda izlenme hizlar1 ve zararl igerik oranlari
agisindan anlaml farklhilik olup olmadigini belirlemek i¢in Tek Yonlii Varyans
Analizi uygulanmistir. ANOVA sonucunda anlamli farklilik tespit edilmesi du-
rumunda, hangi oyun gruplar: arasinda farklilik oldugunu belirlemek i¢in Tu-
key’s HSD post-hoc testi kullanilmigtir. Ayrica, izlenme hizlari ile zararli igerik
oranlari arasindaki iliskinin yonii ve biiytikliigiinii belirlemek i¢in Pearson kore-
lasyon analizi gergeklestirilmistir. Tiim istatistiksel analizler, p < 0.05 anlamlilik
diizeyinde degerlendirilmistir.

Bulgular: Bu ¢alismada, oyunlarin giinliik izlenme hizlar1 ve zararl igerik
oranlar1 arasindaki farklar degerlendirilmistir.
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Tablo 2: Giinliik izlenme Hizlar1 (izlenme/Giin)

Video Video | Video Video Video | Video Video | Video Video Video @ Orta-
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 lama

Oyun

333333310345 286738/260223/231658 201613 /168067131004 90909 | 47619 206553

GTAV

410958401146 /433333422535 452674 454545|439024 423280 390950 355029 418547

347826328358 307692285714 262295 237288|211268 182482/151515/118110 243755

Roblox | Minecraft

347826|347222/351758/351351|355029|354839/362319|362903/370370372340|352416

Fortnite

387097398551 403226416667 425532 454545/476190 543478625000 937500 486179

Garena Free Fire

[zlenme hizlar1 ve zararli icerik oranlar1 arasinda anlaml farklar bulunmus-
tur (ANOVA Testi: p < 0.001). GTA V ve Minecraft, Minecraft ve Garena Free
Fire gibi bazi oyunlar arasinda zararli igerik agisindan istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar tespit edilmistir (Tukey’s HSD: p < 0.05).
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Tablo 3: Zararli igerik Analizi Sonuglari (% Oranlari)

Kiffir =~ Siddet Cinsel igerik Davranigsal Etki  Toplam Zararh

Oyun .
(%) (%) (%) (%) Igerik (%)
GTAV 100 90 80 70 85
Minecraft 60 40 10 30 35
Roblox 70 50 20 60 50
Fortnite 50 30 5 40 31

Garena Free
80 70 10 50 53

Fire

Korelasyon Analizi: IzZlenme hizlari ile zararl icerik oranlar1 arasinda pozitif
bir iliski bulunmugstur (r = 0.72, p < 0.01).

Sonug: Bu ¢aligma, YouTube tizerinde dijital oyunlarla ilgili videolarin ¢o-
cuklar i¢in oyunlarin kendisinden daha yiiksek risk olusturdugunu gostermek-
tedir. GTA V gibi yiiksek zararli ierik oranlarina sahip oyunlar, bu riskin mer-
kezindedir. Ancak Minecraft ve Fortnite gibi ¢ocuk dostu olarak kabul edilen
oyunlarin videolarinda bile zararli igerik oranlar1 oyunu sekillendirerek/oynaya-
rak videoyu yiikleyen kisinin kontroliinde olmasi sebebi ile kayda degerdir. You-
Tube'un igerik denetim politikalarini bu yonde giiglendirmesi ve daha 6nemlisi
ebeveynlerin ¢ocuklarinin izleme aligkanliklarini kontrol etmesi ¢ocuklarin bu
zararli iceriklerden uzak tutulmasi agisindan ¢ok 6nemlidir.
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SB 11- The Impact of Gamification-Based
Interventions on School Motivation
Among Children and Adolescents: A
Systematic Review and Meta-Analysis
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Kabul tarihi: 04.12.2024

Abstract

Introduction: Gamification has gained recognition as a promising approa-
ch in education, aiming to enhance student learning and engagement. By integ-
rating game elements into educational settings, gamification leverages students’
natural drive for achievement and rewards. This study systematically reviews ex-
perimental studies investigating the effects of gamification-based interventions
on school motivation among children and adolescents.

Method: A meta-analysis was conducted to evaluate the effectiveness of
gamification-based interventions on school motivation. Electronic databases,
including Scopus, PubMed, Web of Science (WoS), and ProQuest, were syste-
matically searched for relevant studies. Duplicate articles were removed, and
the remaining articles underwent a detailed screening process using the Rayyan
platform to assess eligibility.

Results: A total of 279 articles were initially identified through the databa-
se search. After removing duplicates, 200 articles were screened, and 77 studies
were excluded based on eligibility criteria. Full-text reviews were conducted on
123 studies, of which 31 were included in the final systematic review and me-

1 Department of Guidance and Psychological Counseling, Eregli Faculty of Education, Necmettin
Erbakan University, furkan.kurnaz.mfk@gmail.com, ORCID: 0000-0003-3773-9418

2 Dog. Dr., Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dal,
Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik Bilim Dali, Ankara, niluferkocturk@hacettepe.edu.tr ,
ORCID: 0000-0001-6124-1842
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ta-analysis. These studies explored various aspects of motivation, including int-
rinsic motivation (14 studies), learning motivation (7), extrinsic motivation (7),
general motivation (6), achievement motivation (2), reading motivation (2), and
cognitive motivation (1). Participant demographics included primary school stu-
dents (13 studies), middle school students (6 studies), and high school students
(12 studies). The pooled effect size (k = 41) of gamification-based interventi-
ons on school motivation was 0.654 (95% CI: 0.442-0.866) in a random-effects
model. Gamification demonstrated greater effectiveness for extrinsic motivation
(0.713, 95% CI: 0.152-1.275) compared to intrinsic motivation (0.638, 95% CI:
0.239-1.036). Middle school students (1.015, 95% CI: 0.639-1.391) benefited
more from gamification-based interventions than high school (0.821, 95% CI:
0.523-1.119) and primary school students (0.309, 95% CI: 0.033-0.584). While
the included studies exhibited heterogeneity, there was no indication of publica-
tion bias.

Conclusion: The findings highlight that gamification-based interventions
are an effective tool for enhancing school motivation, particularly for extrin-
sic motivation and among middle school students. These results advocate for
the broader adoption of gamification as an effective educational strategy. Future
studies should explore the nuanced impacts of gamification on distinct types
of school motivation, with particular attention to variations across educational
levels.

Keywords: Gamification, School Motivation, Meta-Analysis.
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Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

Nowadays, digital games are not only a means of entertainment and passing
time, but they also operate in many areas such as education, social interaction
and even economic gain. This multidimensional interaction area also brings the
issue of social justice to the agenda. Social justice aims for all individuals to have
equal opportunities in society and for everyone to benefit equally from the op-
portunities offered in the digital world. In this context, digital games can be an
important tool for disadvantaged groups to increase social participation, learn
new skills, establish social ties and even create economic opportunities. In order
for these elements to be realised, it is important to consider social justice prin-
ciples in the design, access and content of digital games. In addition to the issue
of teaching social justice issues to users, Taylor (2006) and Gee (2009) empha-
sised that digital games can be used as a tool for change and sensitivity to soci-
al dynamics, and that digital games encourage players to understand the social
structure by confronting social justice themes. For example, in the game ‘Papers,
Please; players experience social justice issues such as immigration, identity and
human rights by working as a border guard. Lufkin (2020), on the other hand,
emphasises the use of digital games to strengthen social ties while maintaining
social distance during the COVID-19 pandemic. This is important in terms of
social integration and inclusion, another dimension of social justice. Especially
online digital games can create empathy and reduce prejudices among players by
representing different cultures and social groups in the game. In conclusion, di-
1 PhD, Ministry of Foreign Affairs, Ambassador, ORCID: 0000-0001-8491-371X
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gital games offer both great opportunities and serious challenges for disadvanta-
ged groups in the context of social justice. In order to utilise these opportunities,
it is essential to take steps such as eliminating access inequality, increasing digital
literacy, reducing addiction risks and promoting culturally inclusive games. The
realisation of these steps will be possible by raising social awareness, technology
developers taking responsibility in these areas and education systems accepting
digital games as an educational method.

Keywords: Digital Games, Social Justice, Disadvantaged Groups.
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SB 13- D1s Ticaret Egitiminde Paydas
Katiliml1 Oyunlastirma: Utrader Ornegi

Samet Karabulut' & Ozgiir Koca?

Bagsvuru tarihi: 21.10.2024
Kabul tarihi: 01.12.2024

Bu ¢aligmanin amaci, oyunlastirmanin egitim ve is diinyas: gibi farkli alan-
larda sundugu potansiyel katkilar1 ve bu stirecin 6rnek vaka olarak bir dernek
perspektifinden nasil hayata ge¢irildigini ortaya koymaktir. Oyunlastirmanin
asamalari, bu asamalarda karsilagilan zorluklar ve bu zorluklara kargilik orta-
ya c¢ikan potansiyel alternatif ¢ozlimler arastirma amacinin bir diger tarafidir.
Aragtirmalar ve uygulamalar, oyunlastirmanin motivasyon artirici, 6grenme sii-
reglerini derinlestirici ve is slireglerini optimize edici etkileri oldugunu ortaya
koymustur. Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin derse katilimini artirmak, aka-
demik bagar1y1 yiikseltmek ve 6grenme siireglerini daha eglenceli ve etkili hale
getirmek icin kullanilan gii¢lii bir yontemdir. Ozellikle puan, rozet ve liderlik
tablosu gibi oyun unsurlarinin, 6grencilerin motivasyonunu artirdig ve 6gren-
me stratejilerini gelistirdigi yapilan ¢alismalarla birlikte kanitlanmistir. Yontem
olarak 6rnek vaka incelemesi tercih edilmis, oyunlagtirmanin teorik temelleri ve
uygulamaya gecirilme siiregleri ele alinmigtir. Ornek vaka olarak Uluslararasi Ti-
caret Ag1 Derneginin bir projesi olan “Thracat Oyunlar1” projesi incelenmis; bu
siiregte biitge, insan kaynag1 ve hedef kitle analizi gibi faktorlerin projeye etkileri
degerlendirilmistir. Dijital ve fiziksel oyunlagtirma yontemleri arasindaki fark-
lar detayli bir sekilde degerlendirilmistir. Oyunlastirmanin motivasyon artirici,
6grenme siireglerini derinlestirici ve is siireclerini optimize edici etkileri oldugu
ortaya konulmugstur. Egitimde oyunlastirma, 6grencilerin derse katilimini artir-
mak ve akademik basariy1 yiikseltmek i¢in etkili bir yontemdir. Is diinyasinda ise
calisan bagliligini artirmak, ise alim siireglerini iyilestirmek, satilar1 artirmak
1 Uluslararasi Ticaret Agr Dernegi, Is Gelistirme ve Kurumsal Is Birligi Takimi Uyesi, Thracat

Oyunlar1 Calisma Takimi Lideri, abdussamed.karabulut@ogr.sakarya.edu.tr , ORCID: 0009-
0002-7258-5717

2 Uluslararasi Ticaret A1 Dernegi, Yonetim Kurulu Sekreteri, Is Gelistirme ve Kurumsal Is
Birligi Takimi Lideri, okoca@utrader.org, ORCID: 0009-0000-1910-211X
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ve miisteri iligkilerini gelistirmek gibi bir¢ok alanda oyunlastirmanin katki sag-
ladig1 goriilmiistiir. “Thracat Oyunlar1” projesinde, baslangicta dijital oyun tasa-
rim1 hedeflenmis, ancak biit¢e ve insan kaynag: kisitlar1 nedeniyle kart oyunu
formatina dontilmiistiir. Bu dontisiimiin, maliyet etkinligini artirmasi ve tasar-
lanan oyunun daha genis bir kitleye ulagilmasini saglayacag: diisiiniilmektedir.
Dijital oyunlarin kisisellestirme ve ¢evrimici erisim avantajlarina karsin, kart
oyunlarinin yiiz yiize sosyal etkilesim ve erisilebilirlik agisindan 6ne ¢ikmasiyla
birlikte bu iki oyun formatinin avantaj ve dezavantajlar1 detayli bir sekilde ince-
lenmis ve degerlendirilmistir. Yapilan inceleme ve degerlendirmeler sonucunda
gortilmektedir ki iki farkli oyun formatinda da oyunlastirma, bireyin gelisimini
desteklemekte ve kurumlar tarafindan cesitli amaglar icin bir enstriiman olarak
kullanilabilmektedir. Oyunlastirma siiregleri hem egitim hem de is diinyasinda
bireylerin motivasyonunu artirmak, 6grenme siireglerini eglenceli ve etkili hale
getirmek, ayn1 zamanda isletmeler icin is siireglerini optimize etmek gibi cesitli
avantajlar sunmaktadir. Projenin amacina ve hedef kitlesine uygun olarak oyun
formatinin se¢imi, basarinin temel unsurlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.
“Thracat Oyunlar1” projesi, teknik bilgi birikimi ile birlikte stratejik planlama,
hedef kitle analizi ve geri bildirim yonetiminin proje basaris1 tizerindeki be-
lirleyici roliinii gostermistir. Proje kapsaminda, dijital ve fiziksel oyunlagtirma
yontemleri arasinda yapilan degerlendirme, her iki formatin da kendine 6zgii
avantajlarini ortaya koymustur. Dijital oyunlar kisisellestirme, dinamik 6diil-
lendirme ve gevrimigi erisim gibi avantajlar saglarken, kart oyunlar: yiiz yiize
sosyal etkilesim ve genis erisilebilirlik gibi giiclii yonlere sahiptir. Bu iki formatin
avantajlarinin projeye ve hedef kitleye uygun sekilde harmanlanmasi, oyunlas-
tirma siireglerinin etkinligini artiracag: diisiiniilmektedir. Kart oyunu formati-
na doniisimiinde, projenin maliyet etkinliginin artmasi daha genis bir kitleye
ulasmasi hedeflenmekle birlikte siirdiiriilebilir bir is modeline olanak tanimistir.
Bu siireg, oyunlastirmanin sadece teknik ve tasarimsal bir ¢aba olmadigini, ayni
zamanda stratejik kararlar ve esnek ¢oziimler gerektirdigini agik¢a ortaya koy-
maktadir. Sonug olarak, “Ihracat Oyunlari” projesi, oyunlastirmanin etkili bir
sekilde uygulanmas: durumunda nasil genis bir etki alanina sahip olabilecegini
ve hem bireyler hem de kurumlar i¢in deger yaratabilecegini gostermistir. Bu
durum, diger alanlarda da oyunlastirmanin potansiyel uygulamalari i¢in 6rnek
teskil eden bir ¢alisma olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Anahtar Kelimeler: Ciddi Oyun, Ihracat, Sivil Toplum.
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SB 14- Strategic Choices in the Digital
Gaming Economy: Business Model
Innovations of Global Game Developers

Gizem Ates’

Bagsvuru tarihi: 06.11.2024
Kabul tarihi: 01.12.2024

Abstract

Aim and Method: The game industry has grown rapidly and gained a
significant place in the global economy. Game developers offer their games to
consumers by using various business models according to market needs. Howe-
ver, research on business model innovations undertaken by these developers th-
roughout their lifecycle is limited. Although game companies contribute to the
economic development of countries, they have difficulties in achieving success
due to sectoral constraints such as a lack of managerial skills and complex value
chain relationships. This study aims to present an exploratory analysis in quali-
tative design, based on Statista data from 2024. The study examines the diversity
of this business models used in the gaming industry and their impact on growth
strategies. The targeted analysis investigates the contribution of business model
choices to both the financial sustainability and brand-building processes of ga-
ming companies.

Findings: A Digital Premium Game is purchased digitally, usually at full
price, and once downloaded, it belongs to the player. The full game experien-
ce is offered without any additional charges. In Free-to-Play games, players can
download and play the game for free, but it is usually monetized through in-ga-
me purchases. These games generate revenue through advertising, as well as the
sale of in-game items or currency. With DLC/Updates, games are expanded th-

1 Res. Assist., Inénii University, Faculty of Economics and Administrative Sciences, Department
of International Trade and Business, PhD(c), Ankara Haci Bayram Veli University, The Institute
of Graduate Programs, International Trade, gizem.ates@inonu.edu.tr , ORCID ID: 0000-0002-
2678-5999.
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rough downloadable content (DLC) or updates released after the main game.
This content can be sold for an additional fee and may include new missions,
characters, or storylines. A Physical Premium Game is purchased as a physical
copy, such as a disc or cartridge. It is similar to digital premium games but pro-
vides a tangible version. This model is particularly common for console games.
The In-Game Paid Items model allows players to purchase in-game items such
as clothing, weapons, or other cosmetic features to customize their characters or
enhance the gaming experience. These items typically do not affect game prog-
ress. In the Paid In-Game Currency model, some games offer a special currency
that allows players to progress faster or purchase certain items. This currency
can be bought with real money and is often integral to the game economy. Ano-
ther model is Paid Subscription Libraries, where services such as Apple Arcade
or Xbox Game Pass allow players to pay a subscription fee for unlimited access
to a wide range of games. This model is particularly beneficial for regular ga-
mers. Paid Item Chests occur when players purchase chests or packs containing
randomized items with real money. These chests may include rewards ranging
from cosmetic items to powerful equipment. However, this model is controver-
sial due to its reliance on luck. In the Crowdfunding business model, platforms
like Patreon or Kickstarter enable developers to receive donations or funding
from players to bring their projects to life. In return, players may receive va-
rious rewards or in-game perks. Another business model is In-Game Product
Placement, where real-world brands or products are integrated into the game to
generate advertising revenue in a way that aligns with the game’s aesthetic. Less
common than other business models are Premium-Tiered Subscriptions and
Blockchain-Based Monetization. In Premium-Tiered Subscriptions, players can
access additional content, special missions, and customization items through a
premium membership. In the Blockchain-Based Monetization model, games
allow in-game assets to be bought or sold on the blockchain. Players can earn
money by trading their digital assets or participating in in-game activities. This
model is commonly used in play-to-earn games.

Conclusion: As a result of the analysis, it was observed that business mo-
dels such as digital premium games, free download options, and in-game paid
items are widely used, while community funding and paid subscription libra-
ries are becoming popular among independent developers. Models that support
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continuous revenue streams such as DLC and updates contribute to the long-
term growth strategies of companies and create competitive advantage. This
study contributes to the limited literature on business model innovations in the
gaming industry and provides a valuable framework for understanding the stra-
tegic business models that developers adopt throughout their lifecycle. The re-
sults show that despite industry specific challenges, business model innovations
lead to competitive advantage and economic development.

Keywords: Digital Game Economy, Business Model Innovation, Qualitative
Analysis.
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SB 15- Matematik ve Egitim Degerlerini
Aktaran Dijital Oyun: Mathmanner

Yaren Alakus', Emir Aksu?, Fatih Tag’

Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Bu aragtirmanin amaci, matematik egitiminde deger aktarimi i¢in bir RPG
(Role Play Game) tabanli bir oyun olan MATHMANNER? gelistirmek ve bu
RPG tabanli oyunun egitim siirecindeki kullanilabilirligini incelemektir. Mate-
matiksel degerler, genel egitim degerleri ve matematik egitimi degerlerini iceren
bir oyun olusturulmus; bu siirecte matematik dgretim programi kazanimlari
temel alinmigtir. Gelistirilen bu oyun, oyuncunun gesitli gorevleri basaryla ta-
mamlayarak bir sonraki seviyeye gectigi, matematiksel problem ¢6zme ve deger
aktarimini birlestiren bir kurguya sahiptir. Boliimlerde yer alan goérevler; sabr,
adalet ve yardimseverlik gibi degerleri de icerecek sekilde tasarlanmistir. Bu
ozellikleriyle gelistirilen oyun, egitimde dijital ara¢larin potansiyelini vurgula-
maktadir. Proje toplamda iki asamada gerceklestirilmistir. ilk asamada, MATH-
MANNER oyununun altyapist RPG Maker MV yazilim1 kullanilarak gelistiril-
mistir. Bu stirecte, matematik 6gretim programindaki kazanimlara ve belirlenen
degerlere uygun oyun etkinlikleri olusturulmustur. Alaninda uzman Kkisilerin
goriisleri alinarak, oyun hem teknik hem de igerik agisindan zenginlestirilmis-
tir. Matematik egitimi degerleri konusunda alaninda uzman bir akademisyen ve
uzun yillar 6gretmenlik yapmus bir bilgisayar mithendisinin katkilariyla oyunun
deger aktarimi daha etkili hale getirilmistir. Matematiksel siireglerin rastgeleles-
tirilmesi ve yonergelerin eklenmesi, 6grencilerin ilgisini artirmay1 hedeflemistir.

1 Bartin Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dali, yarenalakus1601@
gmail.com, ORCID: 0009-0001-7898-0331

2 Bartin Universitesi/ Idari ve Iktisadi Bilimler Fakiiltesi/ Yonetim Bilisim Sistemleri Ana Bilim
Dali, emiraksul608@gmail.com, ORCID: 0009-0001-2316-1232

3 Dr. Ogr. Uyesi, Bartin Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dali,
fatihtas@bartin.edu.tr, ORCID: 0000-0002-0534-2777
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Ancak, gelistirilen bu oyunun mevcut stiriimiinde alternatif senaryolarin ve
¢oklu oyuncu desteginin eksik oldugu belirtilmistir. Ikinci asamada, gelistirilen
oyunun egitim siireglerinde kullanilabilirligi durum ¢alismas1 yontemiyle de-
gerlendirilmistir. Arastirmaya 21 adet ilkokul 6grencisi katilmistir. Katilimcilar,
oyunun oynanisi sirasinda matematiksel becerilerini gelistirme ve duyussal ka-
zanimlar1 deneyimleme firsat1 bulmuslardir. Veriler, yapilandirilmamis gozlem-
ler ve yar1 yapilandirilmis goriismelerle toplanmistir. Bu veriler dogrultusunda
oyunun biligsel gelisimi 6nemli 6l¢iide destekledigi gozlemlenmistir. Ozellikle,
ogrencilerin matematik 6grenme siirecine daha aktif katilim sagladiklar ve oyu-
nun oynanis siirecini eglenceli bulduklari ifade edilmistir. Bununla birlikte, de-
ger aktarimi konusundaki etkilerin daha sinirli oldugu gézlenmistir. Ogrenciler,
degerleri genellikle dolayli ifadelerle dile getirmistir. Ornegin, “Aa sabirli olmam
gerekiyor” gibi yorumlar gézlemler sirasinda not edilmistir. Bu bulgular, gelisti-
rilen oyunun biligsel gelisim, duygusal tatmin ve deger aktarimi agisindan etkili
oldugunu ortaya koymaktadir. Ogrenciler, matematiksel kazanimlar1 oyun ara-
ciligiyla pratik yaparak 6grenmis ve bu siiregten keyif almistir. Ayrica sabur, ada-
let ve yardimseverlik gibi degerler; gelistirilen oyunun boliimlerinde uygulamali
olarak aktarilmistir. Ancak deger aktarimini daha etkili kilmak adina gelistirilen
oyunun senaryosunda ve tasariminda daha fazla gelistirme yapilmas: gerektigi
vurgulanmigtir. Ornegin; alternatif senaryolarin eklenmesi ve ¢ok oyunculu bir
yapinin saglanmasi gelistirilen oyunun pedagojik etkisini artirabilir. Sonug ola-
rak, gelistirilen MATHMANNER oyunu, matematik egitimi ve deger aktarimi
i¢in yenilikgi bir ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Gelistirilen bu oyun, hem
bireysel hem de grup ¢alismast i¢in uygun bir ortam sunmaktadir. Gelistirilen
bu oyunun daha genis yas gruplarina ve farkl egitim diizeylerine uyarlanmasi
onerilmektedir. Gelecekte, ii¢ boyutlu oyun ortamlar1 ve ¢evrimigi oyun ozel-
likleri eklenerek, daha kapsamli bir egitim ve deger aktarim siireci saglanabi-
lir. Ayrica gelistirilen oyunun 6gretim programiyla daha giiglii bir entegrasyon
saglayacak sekilde yeniden tasarlanmasi etkisini 6nemli 6l¢iide artirabilir. Proje,
dijital oyunlarin egitimde kullanimina dair 6nemli bir 6rnek teskil etmekte ve
bu alanda yapilacak diger ¢alismalara 1s1k tutmaktadir. Bu siirecte elde edilen
veriler, oyun temelli 6grenmenin etkili bir yontem oldugunu bir kez daha kanit-
lamaktadir. Matematik egitiminde bu tiir yenilik¢i yaklasimlarin yayginlagtiril-
masi, 6grenci motivasyonunu ve 6grenme performansini artirmada biiyiik bir

rol oynayabilir. Dijital ara¢larin egitsel amaglarla kullaniminin artirilmasi, 6zel-
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likle matematik gibi soyut disiplinlerde 6grencilerin derslere olan ilgisini onemli

ol¢tide artirabilir ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilir.
Anahtar Kelimeler: Matematik Egitimi, Matematik Egitimi Degerleri, Dijital
Oyun.
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SB 16- Oyunlarda Cinsiyet Temsili

Irem Erdem' & Niliifer Kogtiirk>

Bagsvuru tarihi: 22.10.2024
Kabul tarihi: 01.12.2024

Ozet

Giris: Kiltiir kadin ve erkege farkl roller ve anlamlar yiiklemekte olup kadin
ve erkege yiiklenen bu anlamlar sadece toplumsal hayatta degil medya ve dijital
oyunlarda da karsimiza ¢ikabilmektedir. Oyuncular genellikle kadin ve erkekle-
rin nasil goriinmesi, davranmasi ve etkilesim kurmas: gerektigine dair cinsiyet
kalip yargilartyla karsilagirlar (Miller ve Summers, 2007). Bu tasvirler ergen ve
yetiskinlerin bilingalt: diistincesine cinsiyet kavramlarini olusturan giiglii mesaj-
lar gonderir (Mansour ve Shdouh, 2024). Bununla birlikte cinsiyet temsillerinin
sunumuna dair mesajlar cinsiyet rollerine yonelik algilar1 da etkileyebilmekte ve
toplumsal cinsiyet kalip yargilarini pekistirebilmektedir. Tiim bu nedenlerle, bu
¢aligmanin amaci ergen ve yetiskinlerin en ¢ok oynadiklar: oyunlarda cinsiyet
kalip yargilarinin nasil yansidiginin belirlenmesidir.

Yontem: Bu ¢aligmada nitel arastirma yontemlerinden igerik analizi kulla-
nilmistir. Caligma kapsaminda League of Legends, Valorant, Counter Strike 2,
PUBG: Battlegrounds, GTA V, Fifa23, Apex Legends, Cyberpunk 2077 ve Tomb
Raider (2013) olmak iizere toplamda 9 oyun cinsiyet temsili yoniinden igerik
analizi yoluyla incelenmistir.

Bulgular: Incelenen oyunlarda kadin temsillerine: destek olma (%62.50),
narinlik (%75), gli¢ (%25) ve fiziksel acidan ise nesnelestirmeye (seksi gorii-
niime; %50) dair ozelliklerin verildigi saptanmustir. Erkek temsillerine ise gii¢
(%88.88), korumacilik (%55.55), saldirgan olma (88.88) ile fiziksel agidan kasl
ve kalipli olma (%88.88) gibi 6zelliklerin verildigi belirlenmistir. Oyun stratejile-

1 Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, erdemireem7@gmail.com, ORCID: 0009-
0001-2184-6043

2 Dog. Dr., Hacettepe Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Egitim Bilimleri Ana Bilim Dal,
Rehberlik ve Psikolojik Danismanhik Bilim Dali, Ankara, niluferkocturk@hacettepe.edu.tr,
ORCID: 0000-0001-6124-1842
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rinde ise kadinlarin korunan (%50) ve arka plan pozisyonunda (%50) olduklar:
saptanmigtir. Kadin ve erkek karakterler say1 yoniinden, League of Legends (56
K; 50 E); Valorant (11 K; 13 E); Counter Strike 2 (0 K; 10 E); GTA V (6 K; 6
E); Fifa23 (4 K; 30 E); Apex Legends (14 K; 10 E); Cyberpunk 2077 (5 K; 4 E);
Tomb Raider (2013; 5 K; 6 E) olarak temsil edilmistir. Destek olma yoniinden,
League of Legends (K: %74; E: %26); Valorant (K: %100; E: %0); GTA V (K:
%80; E: %20); Apex Legends (K: %60; E: %40); Cyberpunk 2077 (K: %57; E:
%43) ve Tomb Raiderda (2013; K: %30; E: %70) esitlik¢i bir bakis a¢is1 benim-
senmemis ve kadinlar erkeklere gore daha yiiksek oranda temsil edilmistir. Na-
rinlik yoniinden, League of Legends (K: %91; E: %9); Valorant (K: %100; E: %0);
GTA V (K: %67; E: %33); Apex Legends (K: %60; E: %40); Cyberpunk 2077 (K:
%100; E: %0); Tomb Raiderda (2013) (K: %100; E: %0) esitlik¢i bir bakis acist
benimsenmemis ve kadinlar daha narin olarak temsil edilmistir. Gii¢ yoniinden,
[PUBG: Battlegrounds (K: %100; E: %100), Fifa23 (K: %100; E: %100) ve Apex
Legends (K: %56; E: %44) hari¢]; League of Legends (K: %38; E: %62); Valorant
(K: %41; E: %59); GTA V (K: %40; E: %60); Cyberpunk 2077 (K: %43; E: %57);
Tomb Raiderda (2013; K: %44; E: %56) esitlik¢i bir bakis acis1 benimsenmemis
ve erkekler daha gii¢lii olarak temsil edilmistir. Saldirganlik yoniinden, League
of Legends (K: %38; E: %62); Valorant (K: %41; E: %59); Counter Strike 2 (K:
%0; E: %100); PUBG: Battlegrounds (K: %100; E: %100); GTA V (K: %40; E:
%60); Apex Legends (K: %38; E: %62); Cyberpunk 2077 (K: %43K; E: %57);
Tomb Raiderda (2013; K: %50; E: %50) esitlik¢i bir bakis agis1 benimsenmemis
ve erkekler kadinlara gore daha saldirgan olarak temsil edilmistir. Korumacilik
yoniinden, [Apex Legends (K: %56; E: %44), Cyberpunk 2077 (K: %57; E: %43)
ve Tomb Raider (2013; K: %55; E: %45) hari¢], League of Legends (K: %20; E:
%380); Valorant (K: %37; E: %63); Counter Strike 2 (K: %0; E: %100); GTA V’te
(K: %0; E: %100) esitlik¢i bir bakis acis1 benimsenmemis ve erkekler kadinlara
gore daha korumaci bir konumda temsil edilmistir. Kadinlarda fiziksel goriiniis
yoniinden ise League of Legends (%80); Valorant (%63); GTA V (%50); Apex
Legends (%57); Cyberpunk 2077 (%67); Tomb Raider (2013; %20) incelendi-
ginde cinsel nesnelestirme daha agirlikli olarak bulunmugtur. Erkeklerde fiziksel
goriiniis yoniinden ise League of Legends (%98); Valorant (%92); Counter Strike
2 (%100); GTA V (%83); Fifa23 (%100); Apex Legends (%80); Cyberpunk 2077
(%100); Tomb Raiderda (2013; %83) fiziksel nesnelestirme daha agirlikli oldugu

saptanmuigtir.
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Sonug: Incelenen oyunlarda kadin karakterler daha ¢ok destek olan ve kiril-
gan roliindeyken erkek karakterler ise giiclii olan ve koruyan roliindedir. Kadin
ve erkek karakterlerin sayisinda genel olarak esitlikgi bir bakis agis1 izlense de bu
karakterlerin oyunlarda temsil edilisi cinsiyet kalip yargilarindan etkilenmis ola-
bilir. Ote yandan oyunlardaki var olan cinsiyet esitsizligi de toplumsal hayat et-
kileyebilmektedir. Saldirganlik yoniinden erkekler oldukga yiiksek oranda tem-
sil edilirken, narinlik yoniinden ise erkekler neredeyse yok denilebilecek kadar
az oranda temsil edilmistir. Bu bulgudan yola ¢ikarak cinsiyet kalip yargilarinin
oyunlara yansidig1, oyunlarda erkeklerin saldirgan olmasi kabul edilirken narin/
kirilgan olmasi kabul edilemez bir tabu olarak kabul edilip pekistirilmeye devam
edildigi sdylenebilir. Dijital oyunlarin cinsiyet rollerini ve kalip yargilarini siir-
diirmedeki etkisi goz oniine alindiginda, oyunlarda kadin ve erkek temsillerinin
daha esitlik¢i olmasinin ve kadin rollerinin erkeklerle benzer sekilde gii¢lendiril-
mesinin cinsiyet esitligini saglamada ve kadinlara yonelik olumsuz kalip yargila-
rin olusumunu 6nlemede yararli olacagi belirtilebilir. Oyun gelistiricileri kadin
karakterlerin nesnelestirilmis ve ikinci plandaki roliinti; erkek karakterlerin ise
saldirganlik ve narin olmayan roliinii azaltarak cinsiyet esitsizliginin devam et-
mesinin oniine ge¢mek adina bir adim atabilirler.

Anahtar Kelimeler: Kiiltiir, toplumsal cinsiyet, cinsiyet temsili, dijital oyun.
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SB 17- Examining the Relationship
Between Digital Game Addiction and
Academic Procrastination

Ali Giingor' & Beyza Sanal Giingor?

Bagsvuru tarihi: 02.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

Objective: The aim of this study was to examine the relationship between
digital game addiction and academic procrastination behaviors among univer-
sity students. Digital game addiction is a common problem among young adults
and can negatively affect academic and social life. In this context, the effects of
digital game addiction on academic procrastination are discussed.

Method: This study was conducted with a descriptive correlational survey
model. Data were collected from a total of 540 students studying at public and
private universities between September-October 2024. Participants were 60%
female and 40% male, with an age range of 18-24 years. Furthermore, 35% of
the participants were first-year students, 25% were second-year students, 20%
were third-year students and 20% were fourth-year students. In terms of place
of residence, 45% lived in dormitories, 40% lived with their families and 15%
lived in other living arrangements. As a data collection tool, the Digital Game
Addiction Scale was developed by Hazar and Hazar (2019) to measure the digital
game addiction of university students and consists of 21 items and three factors.
Academic Procrastination Scale was developed by Cakici (2003) and applied to
measure students’ procrastination behaviors. The scale consists of one factor and
19 items. The Demographic Information Form developed by the researchers was
prepared to obtain data on variables such as gender, age, grade level, place of

1 Dr. Psk. Dan., Hacettepe Uni. Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik, aligungor001@gmail.com,
ORCID: 0000-0002-8064-9496

2 Klinik Psikolog, Uzm. Psk. Dan., Hacettepe Uni. Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik,
beyzasanal@hacettepe.edu.tr, ORCID: 0000-0002-8016-9660
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residence, daily study time and playing time. The data obtained were analyzed
using the SPSS program. Within the scope of the analyses, correlation analy-
sis was applied to examine the relationship between digital game addiction and
academic procrastination, t-test and one-way anova and related descriptive sta-
tistical analyzes were performed to evaluate group differences. Pearson Product
Moment Correlation coefficient was examined to see the relationship between
the variables. Multiple Linear Regression Analysis was conducted to determine
whether the sub-dimensions of academic procrastination predicted digital game
addiction.

Results: As a result of the analyses performed with the SPSS program, a
significant and moderately positive relationship was found between digital game
addiction and academic procrastination behaviors (r=.547, p<.01). Among the
sub-dimensions of digital game addiction, “Overfocusing and Procrastination”
had the strongest relationship (r=.578, p<.05). This finding provides an important
basis for understanding the impact of academic procrastination behaviors on di-
gital game addiction. Specifically, the high effect of this sub-dimension explains
how individuals’ tendency to over-focus may lead them to postpone their acade-
mic responsibilities. According to the regression analysis, the sub-dimensions of
digital game addiction explain 36% of the variance in academic procrastination
behaviors. In particular, “Overfocusing and Procrastination” (f = .35) stood out
as the most influential dimension. Other sub-dimensions contributed to varying
degrees: “Deprivation and Seeking” (p = .29) and ‘Emotion Change and Immer-
sion’ (P = .20). Significant differences were also found between the age groups
of the participants. The digital game addiction scores of the participants in the
18-20 age group were significantly higher than the other age groups. In addition,
the addiction scores of students with an academic achievement average of 1.00-
1.99 were higher than the group with 3.50 and above. In terms of daily study
time, the scores of students who studied for one hour or less were significantly
higher than those of students who studied for 4-6 hours. In addition, the scores
of students living in dormitories were higher than those of students living with
their families. According to the t-test results, no significant difference was found
in digital game addiction levels depending on gender. However, variables such as
age, academic achievement, daily study time and place of residence were found
to be effective on digital game addiction.
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Conclusion: The findings of this study suggest that intervention strategies
such as awareness programs and time management trainings for digital game
addiction can reduce procrastination behaviors and increase students’ academic
achievement. The main findings of the study support the feasibility of such stra-
tegies and suggest that controlling digital game addiction can play an important
role in students’ academic and personal development. Implementing these stra-
tegies in educational policies and student counseling services can be an impor-
tant step in supporting academic achievement. In addition, it is suggested that
parents should supervise students’ gaming habits and develop time management
skills to reduce digital game addiction.

Keywords: Digital Game Addiction, Academic Procrastination, Gaming Be-
havior, Procrastination in Higher Education
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SB 18- Dijital Oyunlarin iklim Degisikligi
ve Cevreye Etkileri: Enerji Tiiketimi ve
Siirdiiriilebilirlik Sorunlari

Ergin Safak Dikmen'
Basvuru tarihi:11.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Dijital oyun endiistrisi, hizla biiyiiyen bir sektor olarak gevreye ve iklim de-
gisikligine ciddi etkileri bulunmaktadir. Bu ¢aligmanin amaci, dijital oyunlarin
gevreye olan etkilerini enerji tiiketimi, elektronik atik iiretimi ve karbon ayak izi
gibi unsurlar tizerinden inceleyerek, ¢evre dostu ¢oziimler gelistirilmesi i¢in far-
kindalik yaratmaktir. Aragtirma Eyliil 2024 tarihinde yiiriitiilmis, dijital oyun-
larin gevresel etkilerini ii¢ ana bilesen iizerinden analiz edilmistir: donanim
tiiketimi, enerji kullanimi ve dijital icerik tiretimi. Dijital oyun cihazlarinin (bil-
gisayarlar, konsollar, mobil cihazlar) iiretim ve tiiketim agamalarinda ortaya ¢i1-
kan kaynak kullanimi, karbon salinimi ve elektronik atik miktarlar1 degerlendi-
rilmistir. Ayrica popiiler oyunlarin oynanma siireleri ve enerji titketimleri odaga
alinarak tiiketilen iirtinlerin karbon ayak izi incelenmistir. Caligmada, arastirma
yontemi olarak; ilgili veri tabanlarindan elde edilen karbon emisyonu raporlar1
ve sektor raporlar dokiiman analizi yontemi kullanilarak incelenmistir. Dokii-
man analizi, aragtirma verilerinin birincil kaynag1 olarak gesitli dokiimanlarin
derlenmesi, sorgulanmasi ve analizi olarak tanimlanabilen bilimsel bir arastirma
yontemidir; bu yontem diger arastirma yontemlerinin tamamlayicisi olarak ya
da tek bagina kullanilmas1 miimkiindiir (Sak, Sahin Sak, Oneren Sendil, ve Nas,
2021). Caligmanin bulgulari, dijital oyunlarin yiiksek enerji tiiketimi ve elektro-
nik atik tiretimi yoluyla ¢evreye olumsuz etkilerde bulundugunu gostermekte-
dir. Ozellikle grafik yogun oyunlarin ve yiiksek islem giicii gerektiren cihazla-
1 Dog. Dr., Ankara Universitesi lletisim Fakiiltesi, Radyo Televizyon ve Sinema Boliimii, NETlab

Yeni Medya Arastirmalar: Laboratuvari, sdikmen@ankara.edu.tr, ORCID: 0000-0002-2360-
7046
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rin artan enerji talebi, karbon salinimini yiikseltmektedir. Ayni zamanda, oyun
sektoriinde artan veri depolama ve internet tabanl iceriklerin enerji titketimi,
sektoriin karbon ayak izini 6nemli 6l¢iide artirmaktadir. Dijital oyun cihazlari-
nin stk yenilenmesi ve eskiyen cihazlarin atik olarak birikmesi ¢evresel etkileri
artirmigtir. Yeni oyun konsollar1 veya oyunlar, eski donanim ve oyunlarla tekno-
lojik olarak uyumsuzdur. “Eski” oyunlar yeni donanimlarda oynanamaz, boylece
bu oyunlarin yasam dongiisii sona ermektedir. Bu kapsamda ortalama her bes
yilda bir, konsol tireticileri tarafindan yeni bir oyun konsolu piyasaya siiriilmek-
te ve zaman igerisinde eski donanimlar kullanilmaz hale gelmektedir (Dikmen,
2019). Stirekli yeni elektronik cihazlarin satin alinmasini tegvik eden titketim
kiiltiiriinin sonucunda Amerika Birlesik Devletleri ve Bat1 Avrupadaki tilkeler
tirettikleri yitksek miktarda elektronik atig1 Afrika iilkelerine gondermektedir.
Biiyiik ¢ogunlugu kayit disi olarak Afrika ve Uzak Dogu iilkelerine deniz yoluy-
la gonderilen elektronik ¢opler standart dis1 ve sagliksiz kosullarda geri doniis-
tiiriilmeye ¢alisilmaktadir (Dikmen ve Ozgiir, 2022). Bu nedenle, dijital oyun
sektori, yitksek enerji tiiketimi ve elektronik atik birikimi sebebiyle ¢evre tize-
rinde olumsuz bir etkiye sahiptir. Sonug olarak, dijital oyun endiistrisinin gev-
resel siirdiiriilebilirlik agisindan iyilestirilmesi gerekmektedir. Enerji verimliligi
diisiik cihazlarin yaygin olmasi ve yenilenemeyen enerjiye bagimlilik, sektoriin
karbon ayak izini biiylitmektedir. Bu baglamda, daha siirdiiriilebilir donanimlar
ve enerji tasarrufu saglayan yazilimlar gelistirilmesi, sektoriin ¢evre tizerindeki
olumsuz etkilerini azaltmada 6nemli bir rol oynayabilir. Ayn1 zamanda, oyuncu-
larin gevresel etkiler konusunda bilinglendirilmesi ve ¢evre dostu platformlarin
tercih edilmesi, olumlu bir degisim yaratabilir. Djjital oyun endiistrisinin ¢evre
dostu yaklagimlar benimsemesi, iklim degisikligiyle miicadelede etkin bir adim
olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, Cevresel Siirdiiriilebilirlik, Enerji Tiike-
timi, Elektronik Atik.

*Bu ¢alisma A.U. Ilef NETlab Yeni Medya Arastirmalar: Laboratuvarinda yiiriitiil-
miistiir. Daha fazla bilgi icin: https://netlab.media/
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SB 19- Ebeveynlerin Dijjital Oyun Oynama
Durumu, Cocuklarin Dijital Oyun

Oynama Durumunun Bir Yansimasi
Olabilir mi?

Serhat Kili¢!, Goksel Vatansever?, Betiil Orhan Kilig®,
Nisa Eda Cullas Ilarslan?, Betiil Ulukol®

Basvuru tarihi: 21.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Giris: Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte dijital oyunlar da hayatimizdaki
yerini almustir. Dijital oyunlarin gocuklar igin eglence, arkadaslari ile vakit ge-
¢irme ve 6grenme gibi olumlu etkilerinin yani sira ¢ocuklarda birtakim fiziksel,
psikolojik ve davranissal olumsuz durumlarla da iliskili olabildigi bilinmektedir.
Bu noktada ebeveyn denetimi, kontrolii ve davraniglar1 6nem kazanmaktadur.
Cocugun yasina, gelisim basamaklarina uygun igerik ve siirede dijital oyun oy-
nama kavrami giindeme gelmektedir. Dijitallesen diinyada ¢ocuklarin saglikh
gelisimlerini desteklemeyi ve olumsuz etkilerden koruma 6énemlidir. Bu arastir-
ma, ¢ocuklarin video oynama aligkanliklari ile ebeveynlerin video oyunu oyna-

ma aligkanliklar1 arasindaki iligkiyi incelemeyi amaglamaktadir.

1 Dr. Ogr. Uyesi, Bagkent Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Saghgi ve Hastaliklar: Anabilim
Dali, drserhatkilic@hotmail.com, ORCID : 0000-0003-3705-4312

2 Dr. Ogr. Uyesi, Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar: Anabilim Dals,
vatansevergoksel@gmail.com, ORCID : 0000-0003-3152-7588

3 Dog. Dr, Baskent Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Saghgi ve Hastaliklar1 Anabilim Dali,
betulorhandr@hotmail.com, ORCID : 0000-0002-9949-0470

4 Dog. Dr., Memorial Hastanesi, Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar: Anabilim Dali, md.eda@hotmail.
com ORCID : 0000-0002-6365-8059

5 Prof. Dr., Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Saghg: ve Hastaliklar: Anabilim Dali,
Sosyal Pediatri Bilim Dali, betul.ulukol@gmail.com, ORCID : 0000-0001-8058-0911 Universitesi
Tip Fakiiltesi, Cocuk Saghg: ve Hastaliklar: Anabilim Dali, Sosyal Pediatri Bilim Dali
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Method: Aragtirmaya Ekim-Kasim 2024 tarihleri arasinda Ankara Univer-
sitesi ve Bagkent Universitesi Cocuk Saglig1 ve Hastaliklar1 poliklinigine bagvu-
ran ¢ocuklar ve ebeveynleri dahil edilmistir. Ebeveynlerin sosyodemografik ve-
rileri ve oyun aligkanliklar1 kaydedilmistir. Istatistiksel analizler i¢in SPSS v25.0
yazilimi kullanilmigtir.

Bulgular: Aragtirmaya toplam 85 ¢ocuk ve aileleri katilmistir. Cocuklarin
ortalama yas1 10,6 + 3,6 olup, ebeveynlerin %69.47iinii (n=59) ortalama yasi
40,7+3,8 olan anneler, %30,4’iinii (n=26) ise ortalama yaglar1 43,5+5,8 olan ba-
balar olusturmaktadir. Ebeveynlerin sosyodemografik verileri Tablo 1de &zet-
lenmistir.

Tablo 1. Ebeveynlerin sosyodemografik 6zellikleri.

EBEVEYN SOSYODEMOGRAFIK

OZELLIKLER
Ebeveynlerin medeni durumu
Evli 78 91,8%
Bosanmis 7 8,2%
Ailenin aylik gelir durumu
Asgari ticret alt1 1 1,2
Asgari Uicret-Asgari licretin x2 11 12,9
>Asgari licretin x2 73 85,9
Anne egitim durumu
Lise ve alt1 mezunu 4 6,8
Lisans 39 59,3
Lisansusti 40 33,9
Baba egitim durumu
Lise ve alt1 mezunu 2 7,6
Lisans 4 15,4
Lisanstistii 20 76,9

Ebeveynlerin %91.8’i evli, %85,9’unun aylik geliri asgari ticretin iki katindan
fazla gelire sahip oldugu gorilmiistiir. Annelerin %93.2’si, babalarin ise %92.4ti
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si lisans ve tistii egitim diizeyine sahip idi. Cocuklarin %87,1’i video oyunu oy-
namaktadir (Tablo 2). Cocuklarin hafta i¢i ortalama oyun siireleri 61,5 + 30 da-
kika, hafta sonu ise 120,5 £ 100 dakikadir. Cocuklarin en sik oynadigi oyunlarin
Brawl Stars ( n=19, %25) ve Minecraft oldugu ( n=7, %12) goriilmistiir. Ebev-
ynlerin ise %28,2’si dijital oyun oynamaktadir (Tablo 2). Ebeveynlerin sosyo-
demografik ozelliklerine gore cocuklarin video oyunu oynama 6zellikleri ince-
lendiginde ebeveynlerin egitim diizeyi ile video oyun oynama durumu arasinda
istatiksel anlamli iliski saptanmustir. Lisans ve iistii egitime sahip ebeveynlerin
¢ocuklarinin %91’ video oyunu oynarken, lise ve alt1 egitim alan ebeveynlerin
%33,1'1 oyun oynamaktadir (p<0,001). Ayrica, lise ve alt1 egitim diizeyine sa-
hip ebeveynlerin %50’si cocuklarinin kiminle oyun oynadigini bilmemekteyken,
lisans ve tistii diizeyde bu oran %0dir (p<0,001). Onun disinda ebeveynlerin
cinsiyetleri, gelir durumu ve medeni hali ile ¢ocuklarin oyun oynama durumu
arasinda anlaml bir iligki bulunmamustir (p>0,05).
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Tablo 2. Cocuklarin dijital oyun oynama 6zellikleri.

COCUKLARIN DiJITAL OYUN OYNAMA OZELLIKLERi

Dijital oyun isimleri
Brawl stars 19 (25.0)
Minecraft 7(9:3)
Fortnite 6(8.1)
Volarant 5(6.6)
Duolingo 5 (6.6)
Super Mario 5 (6.6)
Candy crash, 4(5.5)
Araba oyunu 3(4.0)
Diger 9 (12.1)
Bilmiyorum 12 (16,2)
Hafta igi dijital oyun oynama siiresi (dk) M+SS 61,5+ 30
Hafta sonu dijital oyun oynama siiresi (dk) M+SS 120,5 + 100
Cocugun telefonunda ebeveyn kontrol programi (Evet) (n
11 (12.9)
(%))
Cocugun youtube da video paylasma durumu (Evet) (n
9 (10.5)
(%))
Cocugun youtube kendine ait kanali (Evet) (n (%)) 14 (16.4)
Cocugun SM hesabi Evet) (n (%)) 43 (50.4)
Dijital oyun oynarken odasini kitleme (n (%)) 18 (21.1)
Cocugun dijital oyun sirasinda sohbet kutucugu kullanma
durumu(n (%))
19 (22.3)
Evet
57 (67.0)
Hayir
10.
Bilmiyorum ®(107)
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Dijital oyun oynadig1 yer*
Telefon 51(70.1)
Tablet 30 (34.4)
Bilgisayar 25 (28.7)
Playstation 23 (26.4)

C,ocug:[m ahililtal oyun oynadigi kisi (n (%)) 33 (38.9)
Arkadaglari 37 (43,5)
Ebeveynleri 7 (8.2)
Kardegleri 4(4.7)
Yabancilar 1 (L1)
Bilmiyorum

EBEVEYNLERIN DiJiTAL OYUN OYNAMA OZELLIiKLERi
Dijital oyun isimleri

Brawl stars 9(37.5)
Minecraft 4(16.6)
Kelime oyunlar1 3(35.2)
Homescaps 2(2.3)
Candy crash 2(2.3)
E-football 2(2.3)
Tetris 2(2.3)
Hafta i¢i dijital oyun oynama siiresi (dk) M+SD 20,6 + 60
Hafta sonu dijital oyun oynama siiresi (dk) M+SD 30,6 + 64
Dijital oyun oynadig: yer *
Telefon 15 (63.2)
Playstation 7(29.1)
Bilgisayar 5(20.8)
Diger 3(12.5)
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Cocugu ile birlikte dijital oyun oynama siklig1 (n (%))

Hig 60 (70.3)
Ayda 1 kez 9 (10.6)
Ayda 2-3 kez 3 (3.5)
Haftada 1 kez 5(6.2)
Haftada 2-3 kez 8(8.2)
Cocugu ile birlikte dijital oyun oynama siiresi (n (%))
Hi¢ 60 (70.6)
Haftada 1 saaz 16 (18.8)
Haftada 1-3 sa 8(9.4)
Haftada > 3 sa 1(1.2)
Cocugun dijital sifrelerini bilme durumu (Evet) (n (%)) 41 (48.2)

M: mean, SS: standart sapma
*: Bir kisi birden ¢ok cihazda oynayabilirr

Sonug ve Tartisma: Aragtirma, ¢ocuklarin video oyun aligkanliklarinin
ebeveynlerin egitim diizeyi ile iligkili oldugunu ve egitim seviyesi yiiksek ebe-
veynlerin ¢ocuklarinin oyun aligkanliklarini daha iyi takip ettigini ortaya koy-
maktadir. Bu durum, ebeveynlerin dijital oyunlar konusundaki farkindaliginin,
¢ocuklarin giivenli ve saglikli oyun deneyimlerini desteklemede 6nemli bir rol
oynadigini gostermektedir. Ayrica, ebeveynlerin oyun oynama aligkanliklarinin
gocuklar tizerindeki etkisini anlamak i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ oldu-
gu vurgulanmaktadir. Ebeveynlerin dijital oyunlar konusundaki tutumlari, ¢o-
cuklarin oyun aligkanliklarini gekillendirmekte ve bu durum, ¢ocuklarin sos-
yal gelisimleri tizerinde de belirleyici bir etkiye sahip olmaktadir. Bu nedenle,
ebeveynlerin dijital medya kullanimuyla ilgili bilin¢lenmeleri, cocuklarin saglikli
gelisimlerini desteklemek agisindan kritik 6neme sahiptir. Ozellikle saglik pro-
fesyonellerinin dikkatli olmalari, saglam ¢ocuk vizitlerinin ¢ocuklarin dijital
kullanimlar1 olarak bir firsat gibi degerlendirilip ¢ocuk ve ebeveynlerin biling-
lendirilmesi 6nemlidir.

Anahtar Kelimeler: Cocuk, video oyun, ebeveyn.
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SB 20- Cocuklarin ve Ebeveynlerin
Goziinden Roblox Kisitlamasi

Sema Durmus Hasimi' & Emine Seyma Tasdelen?

Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Birlesmis Milletler’in 24 Mart 2021 tarihinde ¢ocuklarin djjital haklarina ilig-
kin bir ¢erceve olusturmastyla birlikte (Dijital Ortama ligkin Cocuk Haklarina
Dair Genel Yorum 25) hak savunuculugu perspektifiyle yapilan ¢aligmalar, ¢o-
cuklarin internetin firsatlar1 ve imkanlarindan yararlanmalarini saglayacak po-
litikalar tiretilmesine yonelik ¢agrilar ve ¢ocuklarin dijital esitsizlige maruz bira-
kilmamalarina iliskin uyarilar her gecen giin artmaktadir. Global Kids Online ve
EU Kids Online gibi uluslararas arastirmaci aglar1 ve uluslararasi kuruluglarin
raporlari, devletlere, kisitlayic ve koruyucu 6nlemlerdense; cocuklara ve ergen-
lere dijital yetkinliklerin kazandirilmasina iligkin politikalar tiretmeye dogru bir
gelisim gostermeleri yoniinde tavsiyelerde bulunmaktadir. Ancak diger yandan
mobil cihazlarin yayginlasmasi, pandemi sonrasi artan internet kullanimi ve gi-
derek daha kiigiik yastaki kullanicinin sisteme dahil olmasiyla paralellik gos-
teren bicimde dijital ortamdaki riskler ve tehditler de daha goriiniir olmakta-
dir. Bugiin ¢ocuklar agisindan dijital ortamlar konu edildiginde gerek politika
tiretmeye katki sunmaya ¢aligan bilimsel arastirmalarin olusturdugu literatiirde
gerekse de politika yapicilarin yaklagimlarinda baslangi¢ noktalar: agisindan
farklilagan tutumlardan bahsetmek miimkiindiir. Zira ¢ocuklarin erisim haklar:
temelinde bi¢imlenen ozgiirliik¢ii yaklagimlarla dijital teknolojilerin tehdit ve
risklerine karsi cocuklar1 korumaya odaklanan kisitlayici yaklagimlar arasindaki
gerilime uzun zamandir ilkelerin dijital doniisiim konusunda hissettigi kiiresel
baski da eklenmis ve alanda politika ve uygulama gelistirmek daha da zorlagmus;
1 Yildirim Beyazit University, Fil Bakisi Genglik ve Toplum Calismalar: Dernegi, shasimi@

gmail.com, ORCID: 0009-0005-4745-5605,
2 Ogr. Gér., Kastamonu Universitesi, estasdelen@gmail.com ,ORCID ID: 0009-0007-8447-6442
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politikalara bilimsel kanit sunacak arastirmalarda dengeli yaklagimlar ise daha
onemli hale gelmistir. Bu ¢alismada Roblox oyun platformu ve arastirmanin ger-
ceklestirildigi tarihlerde platforma getirilen erisim kisitlanmasi bir 6rnek olay
olarak ele alinmis ve bu aktiiel durum tizerinden platformun kullanicilar olan
gocuklarin ve onlarin kullanim pratiklerinin temel diizenleyicisi olan ebeveyn-
lerin konuya iligkin yaklasimlar1 ve degerlendirmeleri anlagilmaya ¢alistlmistir.
Calisma dijital politikalar alaninda ¢ocuklar1 konu edinen politikalara sahaya
dayali bilimsel kanitlar sunma amaciyla gergeklestirilmistir. Cocuklara yonelik
dijital politikalarin tiretimine bilimsel kanit sunmay1 amaglayan literatiirde, go-
cuk katilimcilarla gergeklestirilen nitel galigmalarin sinirli olusu, istatistiki ve-
rilerin yan1 sira ¢ocuklarin dijital ekolojisini anlamaya yo6nelik derinlemesine
caligmalara ve cocuk merkezli aragtirma tasarimlarina duyulan ihtiyag bu aras-
tirmanin temel motivasyonunu olusturmustur. Calismada, kisitlama 6ncesinde
Roblox platformunda aktif olarak oyun oynayan 9-12 yas araligindaki 9 gocuk
katilimciyla bir odak grup caligmasi yapilmis ve bu ¢ocuklarin ebeveynlerinden
olusan toplamda 16 katilimciyla da derinlemesine miilakatlar gergeklestirilmis-
tir. Cocuklardan veri toplama siirecinde odak grup tekniginin tercih edilmesinin
oncelikli gerekgesi veri toplama maliyetini diistirmesinin yani sira kiigiik ¢ocuk-
larla ¢caligmalar esnasinda katilimcilar arasindaki etkilesimle veri kalitesinin ar-
tirilmasini saglamasi, grup gortismelerinin gocuklar igin cesaretlendirici olusu
ve onlar igin siireci daha keyifli hale getirmesi olarak siralanabilir. Ebeveynlerle
odak gruptansa nitel goriismelerin yapilmasinin nedeni ise; yetiskinlerin grup
dinamiginden bagimsiz olarak goriislerinin alinmak istenmesidir. Cocuklarin
yasaga yonelik bilgi edindikleri kaynaklar1 arkadaslari, ebeveynleri ve takip et-
tikleri youtuberlar olusturmaktadir. Kisitlamayla ilgili nasil hissettikleri tizerine
konusurken ofke, saskinlik, tiziintii, hayal kiriklig1 ve yasagin yakin zamanda
kalkacagina yonelik umut hissettiklerini ifade etmislerdir. Kisitlama sonrasi ¢o-
cuklardan tigliniin VPN {izerinden baglanarak oyunu oynamaya devam ettigi,
digerlerinin ise baska oyunlar1 daha fazla oynamaya basladiklar1 goriilmistiir.
Calismanin 6nemli bir bulgusu, ¢ocuklarin yasagin nedenlerine yonelik net ve
kesin bir bilgiye sahip olmadiklaridir. Cocuklar genel olarak sosyal medyada se-
bep olarak belirtilen bazi sakincali igerik tastyan (siyasi, irk¢1 ve kiifirlii) oyunla-
r1yasagin gerekgesi olarak diisiinmektedirler. Bununla birlikte bu tiir gerekgeleri
kabul ederek, kendilerince ¢esitli ¢6ziim oOnerileri de getirmektedirler. Oyunun

timden yasaklanmasi yerine sakincali igeriklerin temizlenerek denetlenmesinin
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daha etkili olacagini sdylemislerdir. Ayrica su an karsilagtiklar: tiirden yasakla-
malarin ise yaramadigini / yaramayacagini ifade etmislerdir. Bu noktada 6nemli
bir diger bulgu da ebeveynleriyle yasak tizerine konusabilen ¢ocuklarin, riskli
icerikler ve yasagin amacina yonelik daha ¢ok bilgi sahibi olduklaridir. Yasagin
resmi gerekgeleri konusunda ¢ocuklar gibi ebeveynlerin de yeterli bilgiye sahip
olmadiklar1 gozlemlenmistir. Ebeveynler yasakla ilgili bilgileri ¢ocuklarindan,
internet kanallarindan, whatsapp gruplarindan ve diger ebeveynlerden edindik-
lerini ifade etmislerdir. Ebeveynlerin bir kismi yasag: gerekli ve yerinde bir uy-
gulama olarak degerlendirirken; 6ne ¢ikan goriis yasaklamanin kalic1 bir ¢6ztim
saglamayacagi, sakincali iceriklerin denetlenip temizlenmesinin daha etkili bir
yontem olabilecegidir. Genel olarak ebeveynlerin siire takibi, yabanci kisilerle
oynamama ve kisisel bilgi paylasmama, oyun i¢i satin almalar1 takip etme ve
sohbet odalarini kullanmama konularinda gocuklariyla siklikla konustuklar: ve
teknik takip yaptiklar1 ancak Roblox’ta ve diger platformlarda ¢ocuklarinin oy-
nadiklar1 oyunlarin icerigine dair detayli bilgilerinin olmadi1 izlenmistir. Igerik
takibi de yapabilen ebeveynlerin ise ¢ocuklarindan alinan bulgular, ¢ocuklarin
oyun se¢iminde belirli bir okuryazarliga sahip olduklarini ve Roblox gibi bir¢ok
oyunun bir arada bulundugu bir platformda hangi oyunu sececegine dair gesitli
kriterlere sahip olduklarini gostermektedir. Hem ebeveyn hem ¢ocuklardan edi-
nilen bulgular Roblox kisitlamasinin resmi gerekeelerinin kamuoyuna yeterince
anlatilamadigini gostermektedir. Bu bilgi eksikligi baska kaynaklar tizerinden
giderilmeye calisilmis; bu da dogrulugu ve giivenilirligi problemli bilgilerin ya-
yilmasina yol agmistir. Bu tiir genel erisim kisitlamasi kararlarinin resmi kanal-
larca gerekgelendirilmesinin hem bu dezenformasyon ihtimalini azaltma hem
de kisitlamaya yonelik kamuoyu uyumunu arttirma agisindan 6nemi ortaya ¢ik-

mugtir.

Aragtirma bulgular birlikte degerlendirildiginde 6ne ¢ikan su goriiniim dik-
kat gekicidir: Gerek ¢ocuklarin gerekse de ebeveynlerin arastirmaya konu olan
platformla ilgili deneyimlerini dijital okuryazarliga iliskin farkindaliklari oranin-
da, duygusal veya tepkisel degil rasyonel bir bi¢cimde degerlendirmeye daha agik
olduklar1 gozlemlenmistir. Arastirmada katilimcilarin dijital oyunlara, ortamla-
ra ve buradaki dinamiklere iliskin okuryazarlik becerileri herhangi bir teknikle
Ol¢tilmemistir. Buna karsin katilimcilardan toplanan nitel veriler, katilimcilarin
dijital okuryazarliga iliskin farkindaliklarina yonelik bilgi saglamaktadir. Bece-
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ri degerlendirmesi olmaksizin, yalnizca farkindaligin ortaya koydugu yaklasim
dahi oyun platformunun ve aktiiel yasagin ele alinisinda hem ¢ocuklarda hem
de yetiskinlerde dikkat ¢ekici bir farklilagma saglamaktadir. Ayrica, kisitlamayla
ilgili ebeveynlerle konusmanin ¢ocuklarin kisitlamaya yonelik bilgi ve tutumla-
r1 Uzerindeki etkisine yonelik bulgular goz éniinde bulunduruldugunda, etkili
bir dijital ebeveynlik i¢in dijital okuryazarlik kadar iyi bir cocuk-ebeveyn iligkisi
de 6nemli bir rol oynadig: goriilmektedir. Bildiri metninin girisinde bahsedil-
digi tizere hem ilgili literatiirde hem de alandaki politika tiretme siireglerinde
s0z konusu olan koruyucu ve 6zgiirliik¢ii perspektiflere iliskin ¢atigmali alan ve
kiiresel dijital doniisiimiin yol a¢tig1 uygulamadaki sorunlar veya baskilar bir-
likte diistintildiiglinde; arastirma sonuglar dijital okuryazarlig: 6nemli bir ke-
sisme alani olarak isaret etmektedir. Bu ¢aliymada edinilen bulgular ¢ocuklarin
ve ebeveynlerin oyun ve djjital okuryazarliklarinin giiglendirilmesinin hem hak
perspektifinden hem de koruyucu politikalar agisindan en 6nemli tedbir oldugu
sonucunu ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Okuryazarlik, Dijital Ebeveynlik, Dijital Oyun
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SB 21- Digital Games in Terms of
Telecommunication Law

Omer Fatih Sayan'

Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

The intersection between digital games and electronic communications pre-
sents significant legal challenges, particularly in the application of telecommuni-
cations law. As online multiplayer games and cloud-based gaming services con-
tinue to proliferate, a comprehensive analysis of the operational models, online
interaction features, and cloud-based features of digital games has become im-
perative. One of the primary legal issues is the categorization of communication
activities within games under existing regulatory frameworks, particularly with
regard to the role of cloud services.

In the European Union, the European Electronic Communications Code
(EECC) defines an “electronic communications service” broadly as any servi-
ce that facilitates electronic communications. Traditional telecommunications
actors, such as internet service providers and interpersonal communication
services, clearly fall within this scope. However, there remains uncertainty as
to whether games and interactive entertainment services, which increasingly
incorporate real-time communication features, should also be classified in this
category. This regulatory uncertainty is particularly important in the context of
online and multiplayer games, where player communication and internet-based
services, including cloud platforms, play a central role.

According to the Digital Services Act (DSA), digital gaming service providers
classified as “online platforms” must ensure advertising transparency, prohibit
certain forms of targeted advertising, ensure direct reporting of illegal content,
and implement security measures for minors. However, the regulatory approach
1 PhD., Ministry of Transport and Infrastructure, ofsayan@udhb.gov.tr, ORCID: 0009-0004-
2092-0346
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to communication within these platforms has not yet been defined.

This study aims to analyze the legal uncertainties arising from the perspective
of telecommunications law, especially by examining the rapidly blurring boun-
daries between digital games and electronic communications. The proliferation
of online games and cloud-based gaming services has brought to light the qu-
estion of how communication activities used in these areas should be classified
under existing regulatory frameworks. The study examines the legal position of
gaming services, especially within the framework of the European Union (EU)
regulations, the European Electronic Communications Code (EECC) and the
Digital Services Act (DSA), and emphasizes the importance of a harmonized
and innovative regulatory approach. The study contributes to the sustainability
of the sector by addressing important issues such as the protection of players’
rights, child safety, data privacy and fair competition, while also making a signi-
ficant contribution to the existing literature in the academic field by examining
the sharp differences between the gaming sector and telecommunications regu-
lations. The study, which examines the similarities and differences between tra-
ditional telecommunications services and digital games, directs us to rethink the
legal infrastructure of the sector. It offers policy recommendations for the future
of the sector, especially by addressing the legal legislation in the EU.

In conclusion, as the technological boundaries between gaming and tele-
communications continue to blur, a more precise and adaptable regulatory
framework is essential to promote sector growth while maintaining consumer
protection, data security and fair competition standards. Such regulatory refor-
ms will not only provide guidance to game developers and publishers, but will
also support a more harmonized legal approach across jurisdictions, advancing
a global gaming ecosystem that adapts to evolving communication technologies.

Keywords: Digital Games, Electronic Communications, Telecommunication
Law
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SB 22- Consumer Protection in Digital
Games: Turkish Arbitration Perspective

Sahap Altunhan'

Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

Introduction: As the digital gaming industry is growing fast, consumer
disputes are also increasing. Problems like unauthorized purchases, data privacy
issues, and misleading advertisements are becoming frequent. Therefore, it is
very important to have strong dispute resolution mechanisms designed for the
special challenges of this sector. This paper aims to explore arbitration as a good
solution for consumer disputes in Turkey and compare it with traditional court
processes.

Methodology: This analysis uses a qualitative approach to examine rele-
vant Turkish laws, international arbitration practices, and the specific context of

consumer protection in digital games.

Analysis and Discussion:
Advantages of Arbitration

1. Confidentiality: Arbitration proceedings are private, which protects the
reputations of both consumers and companies. This confidentiality is particular-
ly beneficial in the digital gaming industry, where public disputes could harm a
company’s image and consumer trust. Consumers also gain from the privacy of
arbitration, as their personal grievances and information are not exposed to the
public.

2. Notification: In state jurisdictions, notification procedures are often
more complex and subject to numerous formalities compared to arbitration. In

1 Serbest avukat, sahapaltunhan@hotmail.com
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contrast, arbitration tends to be more relaxed with fewer procedural require-
ments.

3. Speed and Efficiency: Arbitrations are generally faster than court pro-
ceedings, which is crucial in the rapidly evolving digital gaming sector. Quick
resolutions help maintain customer satisfaction and allow companies to conti-
nue their operations without prolonged legal distractions. In an industry where
trends and technologies evolve quickly, the ability to resolve disputes promptly is
a significant advantage. Due to the often overwhelming workload of state consu-
mer arbitration committees, ad hoc or institutional arbitration is generally more

efficient and preferable for handling disputes.

4. Expert Arbitrators: Panels often include experts who are familiar with
the gaming industry, ensuring informed decisions. These experts understand
the technical and commercial aspects of the industry, which can lead to more
appropriate and fair outcomes. The expertise of arbitrators in the field of digital
gaming means that they are better equipped to understand the nuances and spe-
cificities of disputes in this sector.

5. Easier Recognition and Enforcement: International arbitration
awards are generally recognized and enforced more easily than state court judg-
ments due to the 1958 New York Convention, which has been ratified by over
170 countries. This convention provides a standardized legal framework for the
recognition and enforcement of arbitration awards, ensuring consistency and
predictability across jurisdictions. In contrast, state court judgments often face
numerous legal and procedural hurdles in foreign jurisdictions, making their
enforcement more complex and uncertain.

Drawbacks of Arbitration

1. Potential Bias: Arbitration clauses in contracts may favor businesses,
raising concerns about impartiality. Consumers might feel disadvantaged if they
perceive the arbitration process as favoring the company. Oversight is necessary
to ensure that arbitration clauses are fair and do not disproportionately favor
businesses.

2. Limited Appeal Options: Arbitration decisions are final, with limited
scope for appeal, which may disadvantage consumers. This finality can be prob-
lematic if the arbitration decision is perceived as unfair. It is crucial to ensure
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that arbitration processes are transparent and fair from the outset to address

these concerns.

3. Costs: Although arbitration is often considered less expensive than li-
tigation, this is not always the case. Arbitrators fees can be quite high, and the
process can become costly, especially for complex cases requiring multiple ar-
bitrators and lengthy proceedings. In litigation, costs are generally more predi-
ctable and can be mitigated by the fact that public judges’ salaries are funded by
the state.

4. Repeat Arbitrators: While arbitrators are often selected based on the-
ir expertise and experience, they may also have ongoing relationships with the
parties involved or with industries relevant to the dispute. This can sometimes
result in perceived or actual bias. In contrast, judges in litigation are typically
appointed to ensure impartiality, with strict rules in place to manage conflicts
of interest.

Turkish Context

In Turkey, arbitration is gaining prevalence with institutions like ISTAC and
ITOTAM leading the way. There should be no hesitation regarding the arbit-
rability of consumer disputes, especially following the introduction of compul-
sory mediation. Initially voluntary under Law No. 6502, Article 68/5, on 28 May
2014; mediation became compulsory with Law No. 7251, enacted on 28 July
2020. Despite the absence of class action in Turkish law, arbitration and media-
tion provide viable alternatives for resolving consumer disputes. Since Law No.
7251 in Turkey has mandated the use of mediation before initiating legal action
in consumer disputes, introducing arbitration as an alternative resolution met-
hod could be equally effective. Both mediation and arbitration deal with disputes
where parties have the autonomy to negotiate and settle, making arbitration a
suitable parallel approach. This can provide consumers with a more streamlined,
efficient, and less adversarial process compared to traditional litigation. Pre-dis-
pute arbitration clauses in consumer contracts are regulated by the “Regulati-
on on Unfair Terms in Consumer Contracts,” aligning with Council Directive
93/13/EEC of 5 April 1993. Sellers or suppliers must prove that arbitration clau-
ses have been individually negotiated to ensure fairness. Post-dispute arbitration

remains a viable option for resolving consumer conflicts.
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Consumer protection in digital gaming is critical, with issues such as unaut-
horized purchases and data privacy breaches being prevalent. Illegal and unet-
hical advertisements embedded within games, lengthy and unavoidable ads du-
ring gameplay, and unauthorized use of personal data are significant problems.
Additional issues include advertisements that compel purchases, redirection to
other websites or applications, and unauthorized collection of money. Turkish
authorities, including the BTK and the Advertising Board, are working to mi-
tigate these problems and protect consumers. Turkey’s government should be
proactive in promoting arbitration for resolving consumer disputes. Legislative
arrangements and incentives should be put in place to enhance the arbitrability
and enforcement of arbitration awards. Consumer awareness initiatives are cru-
cial for ensuring consumers understand their rights and the available dispute
resolution mechanisms. Local representation for foreign companies, as outlined

in Law No. 7253 on social network providers, is also essential.

Conclusions & Recommendations

1. Enhancing Fairness in Arbitration Clauses: Ensuring that contra-
cts are transparent and fair to consumers. This can involve regulatory oversight
to review and approve arbitration clauses, preventing terms that unduly favor
companies. Clear guidelines and regulations can help ensure that arbitration re-

mains a fair and impartial process.

2. Local Representation: It is recommended to extend the provision in
Law No. 5651, which mandates social network providers with over one million
daily traffic to appoint representatives in Turkey, to include companies selling
digital games, at least application marketplaces. This regulatory measure would
enhance accountability, facilitate dispute resolution, and provide Turkish consu-

mers with better safeguards against potential issues in the digital gaming market.

3. Consumer Awareness: Educating consumers about their rights and the
arbitration process to ensure they make informed decisions. Public awareness
campaigns and clear, accessible information on consumer rights in digital tran-
sactions can empower consumers. Teaching consumers how to navigate arbitra-
tion processes and what to expect can help them feel more confident and secure

in using arbitration as a dispute resolution method.
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4. Establishing Independent Arbitration Institutions: Arbitration
institutions that are financially independent from multinational corporations
need to be created. This financial independence will help ensure impartiality in
arbitration proceedings.

5. Administrative Intervention: Litigation and arbitration can be ti-
me-consuming and costly, often requiring legal representation and extensive
preparation, which might not be practical for minor disputes. Administrative
interventions offer a more streamlined and accessible process, usually involving
less paperwork and quicker resolutions. Additionally, administrative bodies are
specifically designed to handle consumer complaints efficiently, providing tailo-
red solutions and ensuring consumer rights are upheld without the complexity
of legal proceedings. In consumer law, imposing fines on negligent sellers or
suppliers by administrative authorities proves to be a more effective deterrent
than individual consumer lawsuits, as it ensures quicker resolution and discou-
rages repeat offenses on a larger scale.

Conclusion: Arbitration offers a promising solution for resolving consu-
mer disputes in Turkey’s digital gaming industry. While there are challenges,
the benefits of arbitration make it a viable alternative to traditional litigation.
By improving fairness, raising consumer awareness, and creating independent
arbitration institutions, we can develop a more efficient and effective dispute
resolution system that benefits both consumers and the gaming industry.

Keywords: Digital Games, Dispute Resolution, Consumer Protection, Arbit-
ration, Turkey.
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SB 23- Dijital Oyunlar ve Giivenlik iliskisi

Uzerine Kapsamli Bir Analiz

Salih Bozkurt!
Basvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Dijital oyunlar, teknolojik gelismelerle birlikte toplumun genis kesimleri-
ne hitap eder hale gelmis, son yillarda hem eglence hem de egitim sektoriin-
de 6nemli bir yer edinmistir. Newzoonun (2023) raporuna gore, 2022 yilinda
diinya ¢apinda 3,2 milyar oyuncu bulunurken, bu oyuncularin %47’si ¢evrimigi
oyun oynama deneyiminde siber saldirilara maruz kalmistir. Bu anlamda dijital
oyunlarin giivenlik boyutlarinin derinlemesine incelenmesi ve siirekli giincelle-
nen bir giivenlik bakis agisinin olusturulmasi zorunlu hale gelmistir.

Giivenlik olgusu dijjital oyunlar baglaminda ele alindiginda, siber giivenlik,
kisisel verilerin korunmasi ve psiko-sosyal giivenlik olarak ii¢ ayr1 baglikta in-
celemek yerinde olacaktir. “Siber giivenlik” agisindan dijital oyunlar, 6zellikle
cevrimici platformlarda, siber saldirilarin potansiyel hedeflerinden biridir. Hile
yazilimlari, kimlik avi (phishing) ve oyun i¢i dolandiricilik gibi giivenlik ihlalleri
ise oldukga yaygin hale gelmistir. Tirnovali ve Kazan (2019), Assassins Creed
gibi oyunlarda, kars1 istihbaratin nasil toplanabilecegini inceleyerek oyunlarin
glivenlik agiklarinin sadece teknik degil, ayni1 zamanda bilgi giivenligi agisindan
da risk olusturdugunu vurgulamistir. Oyun gelistiricileri, bu tiir gtivenlik agik-
larin1 kapatmak amaciyla giivenlik yamalary, sifreleme teknikleri ve iki faktorli
kimlik dogrulama gibi 6nlemler gelistirmektedir. Diger bir baslk olan “kisisel
verilerin korunmas1” konusunda ise dijital oyunlar, oyuncularin kisisel verile-
rini toplayarak islemektedir. Bu veriler, kimlik bilgilerinden oyun i¢i harcama
ve davranig aligkanliklarina kadar uzanabilir. Bayzan (2022), oyunlarda telif ve
fikri miilkiyet haklar1 yaninda, kisisel verilerin korunmasinin énemine degin-
mistir. GDPR gibi yasal diizenlemeler, bu verilerin korunmasi igin bir ¢erceve

1 Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, salih.bozkurt@btk.gov.tr, ORCID: 0000-0001-7010-
9026
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sunmakta, ancak uygulama ve denetim konusunda hala belli alanlarda zorluklar
mevcuttur. Son olarak “psiko-sosyal” agidan dijital oyunlar, 6zellikle geng oyun-
cular arasinda bagimlilik riskini beraberinde getirmektedir. Yiicel ve San (2018),
Blue Whale gibi oyunlar tizerinden bagimliligin ve siddetin nasil tetiklendigini
incelemislerdir. Siber zorbalik, nefret séylemi ve uygunsuz igerikler gibi unsurlar
oyuncularin psikolojik giivenligi acisindan tehdit olusturmaktadir. Statistanin
(2023) verilerine gore, 13-18 yas arasi oyuncularin %37’si ¢evrimici oyun oy-
narken siber zorbaliga maruz kaldigini belirtmistir. Bu durum, dijital oyunlarin
psiko-sosyal giivenlik agisindan yeterince denetlenmedigini ve platformlarin
oyuncular1 koruyacak daha etkin 6nlemler gelistirmesi gerektigini ortaya koy-
maktadir. Ornegin, toksik davraniglari algilayip miidahale edebilen yapay zeka
tabanli sistemlerin oyun platformlarina entegre edilmesi bu alandaki riskleri
azaltabilecegi degerlendirilmektedir.

Bu caligma, literatiir taramasi yontemiyle dijital oyunlarin giivenlik boyutla-
r1, yasal diizenlemeler ve teknolojik yaklasimlar baglaminda degerlendirirken,
dijital oyunlarin giivenlik boyutlarini ¢ok yonlii bir perspektiften incelemeyi
amagclamaktadir. Siber giivenlik, kisisel verilerin korunmasi ve psiko-sosyal gii-
venlik olmak {izere ii¢ ana baglik altinda dijital oyunlarin mevcut risklerini ve bu
risklerin giderilmesine yonelik ¢6ziim onerilerini ele almay1 hedeflemektedir. Bu
baglamda, oyun platformlari, gelistiriciler ve kullanicilar i¢in giivenligin saglan-
masinda dikkate alinmasi gereken teknolojik, yasal ve sosyal dinamiklere dikkat
gekilmektedir. Ayrica dijital oyun giivenligi konusunu sadece teknik yonleriyle
degil, psiko-sosyal ve yasal perspektiflerden de ele alarak literatiire biitiinlesik
bir analiz kazandirirken dijital oyunlarin gen¢ oyuncular tizerindeki bagimlilik
ve siber zorbalik gibi olumsuz etkilerini vurgulamakta ve bu konuda yapilacak
gelecekteki aragtirmalara temel olusturacak bir tartigma zemini sunmaktadir.

Sonug olarak 6zellikle disiplinlerarasi bir yaklasimin benimsenmesi ve yeni
teknolojilere uyum saglanmasi, dijital oyun diinyasinda karsilagilan giivenlik
sorunlarina daha etkili ¢6ziimler sunulmasini miimkiin kilacaktir. Yapay zeka
tabanli siber giivenlik sistemlerinin oyun platformlarina entegrasyonu ve psi-
ko-sosyal giivenlik i¢in oyun igi etik rehberlerin gelistirilmesi gibi dijital oyun
diinyasinin giivenlik alanina yonelik yapilacak ¢alismalar daha giivenli bir dijital
oyun ortami saglanmasina yardimci olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyunlar, Siber Giivenlik, Kisisel Verileri Koruma
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Abstract

Digital games, as a manifestation of modern technology, have a significant
impact on various segments of society. In this context, the accessibility of digital
games to special groups such as the disabled and the elderly and the digital par-
ticipation provided through these games have also been the focus of academic
research. Digital accessibility means that individuals can access the virtual world,
websites, applications and digital games regardless of whether they have physical
or cognitive disabilities. Research shows that 53% of individuals with disabili-
ties have difficulty accessing digital games (The Accessibility Project, 2020). To-
day, digital games are no longer just tools used for entertainment purposes, but
have become an important element to increase educational activities and social
participation. When factors such as accessibility and personal development are
taken into account in the design and selection of these games, a significant im-
provement in the quality of life of these groups can be achieved.

Accessibility features of digital games can enable people with disabilities to
tully benefit from their gaming experiences. Examples of such features include
voice commands for visually impaired players, subtitles and sign language sup-
port for hearing impaired players. In addition, educational digital games can
have an absolute effect in supporting the learning processes of children with
disabilities. Based on the opinions of special education teachers, it is possible to
say that some digital games improve the cognitive and social skills of individuals

1 PhD., Information and Communication Technologies Authority, abdulkerim.gun@btk.gov.tr,
ORCID: 0000-0002-8837-3500
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with disabilities (Sonmez & S6nmez, 2021). However, a study revealed that 70%
of students with special needs exhibited higher motivation when they learnt with
educational digital games (Mustafaoglu et al., 2018).

From the perspective of the elderly, considering the decreases in vision, hear-
ing or motor skills of elderly individuals, accessibility is also very important in
terms of the design of digital games. For example, 60% of individuals over the
age of 65 report that they have difficulty using digital devices (Pew Research
Centre, 2021). At this point, some digital games, especially for the elderly, are
extremely important in terms of improving cognitive abilities and strengthening
social connections, as well as improving quality of life. In a study conducted by
Toril, Reales, Mayas, and Ballesteros (2016), it was revealed that playing digital
games has positive effects on visual working memory and episodic memory in
older individuals. According to another study, playing online games can increase

satisfaction with life by reducing social isolation in older adults (Sahin, 2019).

The primary objective of this study is to analyze how accessibility features in
digital games can enhance digital participation for the elderly and disabled and
propose standards for more inclusive designs. This study employed a literature
review and secondary data analysis approach. Data sources include international
reports, academic articles, and industry statistics. Thematic analysis was applied
to classify data within the context of accessibility features and their effects on
disadvantaged groups. This study highlights the potential of digital games as in-
clusive tools for enhancing accessibility and digital participation among disad-
vantaged groups. Findings suggest the following recommendations:

1. Developers should implement accessibility standards in game design, par-
ticularly features such as voice commands and subtitles.

2. Educational institutions and NGOs should prioritize projects aimed at im-
proving digital game accessibility.

3. Governments should establish policies promoting inclusive digital games.

In conclusion, digital games should be seen as powerful tools that increase
not only entertainment but also educational, cognitive and social participation
for disadvantaged individuals such as the elderly and disabled. Focusing more
on accessibility principles in the design of digital games can enable disabled and
elderly individuals to take part in the digital world more actively and effectively.
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In this context, digital games offer an important platform for lifelong learning

and social connections.

Keywords: Disadvantaged Groups, Disability, Old Age, Digital Games
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Ciddi dijital oyunlar (serious games) yalniz eglence amagli degil, ayn1 zaman-
da egitim ve farkindalik yaratma amaciyla tasarlanmis oyunlardir. Egitim, saglik
ve sosyal farkindalik gibi alanlarda kullanilan bu oyunlar, oyuncularin empati
kurma ve karmagsik sosyal sorunlar1 anlamasina yardimei olan giiglii araglardur.
Ciddi oyunlar1 diger medya tiirlerinden ayiran 6zellik, interaktif yap1 ve oyuncu
yetkisi (player agency) araciligiyla oyunculara karar alma 6zgiirliigii tanimalari-
dir. Bu 6zellik, oyuncularin ahlaki ve etik ikilemlerle yiizleserek gercek hayattaki
sorunlarla duygusal baglar kurmasini saglar. Bu ¢alismanin amaci, ciddi dijital
oyunlarin farkindalik yaratma ve davranis degisikligi tizerindeki etkilerini in-
celemek ve bu oyunlarin toplumsal sorunlar1 anlamadaki roliinii degerlendir-
mektir. “Darfur is Dying” (2006), “This War of Mine” (2014) ve “Papers, Please”
(2013) gibi oyunlar érnek alinarak oyuncu yetkisi ve ahlaki karar almanin, sos-
yal biling olugturmadaki potansiyeli tartigitlmuigtir. Ornegin, “Darfur is Dying’,
oyuncuya miiltecilerin zorlu yasam kosullarini deneyimletirken, “This War of
Mine”, savagin insani maliyetini oyunculara hissettirmektedir. “Papers, Please”
ise biirokratik sistemlerin insan hayatina etkilerini gézler 6niine sermektedir. Bu
oyunlar, oyuncularin etik kararlar almasini gerektirerek empati olusturmus ve
sosyal farkindalig1 artirmigtir. Bu ¢alisma, nitel bir yaklagim benimseyerek ciddi

oyunlari igerik analizi yontemiyle incelemistir. Ayrica, bu oyunlarin toplumsal

1 Prof. Dr., Istanbul Kent Universitesi, STF. volkan.yucel@kent.edu.tr, ORCID: 0000-0003-
4240-3206

2 Istanbul Kent Universitesi, irem.aydindogan@kent.edu.tr
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bilinci artirmadaki potansiyelleri 6rnek olaylar {izerinden degerlendirilmis ve
secilen oyunlarda oyuncu yetkisi ile ahlaki karar alma mekanizmalarinin farkin-
dalik yaratma tizerindeki etkisi degerlendirilmistir.

Anahtar Sozciikler: Ciddi Oyunlar, Sosyal Farkindalik, Oyuncu Yetkisi

Giris: Dijital oyunlar, yalnizca eglence araci olmaktan ¢ikarak egitim, saglik
ve sosyal bilinglendirme gibi alanlarda etkili birer pedagojik ara¢ haline gelmis-
tir. “Ciddi oyunlar” olarak adlandirilan bu oyunlar, interaktif yapilar1 ve oyun-
culara sunduklar1 karar alma 6zgiirliigii sayesinde bireylerin karmasik sosyal
sorunlar1 anlamalarina ve empati gelistirmelerine olanak tanir. Bu 6zellikleriyle
ciddi oyunlar, ahlaki ve etik ikilemlerle yiizlesmeyi tesvik ederken, oyuncularin
gercek yasam deneyimlerine duygusal baglar kurmalarini saglar.

Bu ¢alisma, ciddi oyunlarin farkindalik yaratma ve bireylerin davranislari-
n1 degistirme potansiyelini incelemeyi amaglamaktadir. “Darfur is Dying”, “This
War of Mine” ve “Papers, Please” gibi 6ne ¢ikan oyunlar araciligryla oyuncu yet-
kisi ve etik karar alma siireclerinin sosyal biling olusturma iizerindeki etkileri
ele alinmistir. Ornegin, “Darfur is Dying” miiltecilerin yagam kogullarini dene-
yimletirken, “This War of Mine” savagin insani boyutunu ortaya koyar ve “Pa-
pers, Please” biirokratik kararlarin bireyler iizerindeki sonuglarini sorgulatir.
Bu oyunlarin oyuncularda empati gelistirdigi ve toplumsal farkindalig: artirdig:
gozlemlenmistir.

Calismada, nitel aragtirma yontemlerinden igerik analizi kullanilarak secilen
oyunlarin oyuncu deneyimleri {izerindeki etkileri degerlendirilmistir. Bu
baglamda, ciddi oyunlarin bireylerde sosyal biling olusturma siireglerindeki
rolii ve potansiyel etkileri detayli bir sekilde analiz edilmistir. Aragtirmanin
bulgulari, dijital oyunlarin yalnizca eglence araci olmanin Otesine gegerek,
toplumsal degisim ve farkindalik yaratma araci olarak nasil kullanilabilecegine
151k tutmaktadir.

Bulgular (Oyunlarin Incelenmesi): Asagida, Darfur is Dying, This War
of Mine ve Papers, Please oyunlarinin oyuncu yetkisi, ahlaki karar alma meka-
nizmalar1 ve davranis degisikligine etkileri agisindan karsilastirmali bir analizi
sunulmustur. Bu analiz, her bir oyunun oyuncular tizerindeki etkilerini ve sun-
duklar1 deneyimleri karsilastirmali olarak ele almaktadir.
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Tablo 1: Oyunlar ve Gorevler

DARFUR IS THIS WAR OF PAPERS,
DYING MINE PLEASE
Sinir kontrol
Miilteci kampinda | Savas ortaminda memuru
Oyuncu . :
Yetkisi kaynak toplama ve | barinak insasi ve olarak belgeleri
kamp yonetimi. kaynak arayis1. inceleme ve karar
verme.
Belgelerinde
Tehlikeli gorevlere . eksiklik olan
g . Diger gruplardan ) )
aile iiyelerini vecek calma veva bireyleri kabul
Ahlaki Karar gonderme ve Zﬂ}; hlt :tl malarz etme veya
Alma kaynaklar1 adil AR gaty reddetme gibi
. girme gibi zorlayicr . i
sekilde paylagsma ) etik ve insani
e ey 1 etik kararlar. y i
gibi etik ikilemler. degerleri test
eden kararlar.
Gogmenlik ve
Savagin sivil sinir politikalari
Miilteci krizlerine | halk tizerindeki gibi konulara
Davranis . . .
o, kars1 empati etkilerine dair duyarlilik ve
Degisikligine . .
_ gelistirme ve sosyal | farkindalik ve savas  etik kararlarin
Etki
farkindalik artirma. | kargiti tutumlarin =~ toplumsal
gliclenmesi. etkilerini
disiinme.

Oyuncu Yetkisi (Player Agency)

Darfur is Dying: Oyuncular, bir miilteci kampinda yagayan bireylerin
glinliik yasamlarini kontrol eder. Su toplama, yiyecek temini ve kampin korun-
mast gibi hayati gorevleri tistlenirler. Bu gorevler sirasinda siirekli risk ve strateji
gereklidir, bu da oyunculara miiltecilerin giinliik yasamlarinin zorluklarini his-

settirir.

This War of Mine: Oyuncular, savasin ortasinda hayatta kalmaya caligan
bir grup sivili yonetir. Barinak insasindan yiyecek arayisina kadar tiim hayatta
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kalma dinamiklerini kontrol ederler. Oyun, lineer olmayan yapisiyla farkli oyun
stillerine olanak tanir ve oyuncularin se¢imleri dogrudan oyunun gidisatini et-
kiler.

Papers, Please: Oyuncular, sinir kontrol memuru roliinde, iilkeye giris
yapmak isteyen bireylerin belgelerini inceleyerek kabul veya reddetme kararlar1
verirler. Bu siiregte, sistemin koydugu kurallar ¢ercevesinde hareket ederken, her

bireyin hikayesi ve durumu farkli oldugundan, oyuncularin kararlar1 oyunun

akisini ve sonuglarini dogrudan etkiler.

Ahlaki Karar Alma Mekanizmalar1 (Moral Decision-
Making)

Darfur is Dying: Oyuncular, su gibi temel ihtiyaclar1 saglamak icin bir
aile iiyesini tehlikeli bir goreve gondermek zorunda kalabilirler. Sinirli kaynaklar
nedeniyle kimin ihtiyaglarinin kargilanacagina karar vermek gibi etik ikilemlerle
karsilasirlar. Bu segimler, oyuncularin kendi deger sistemlerini sorgulamalarina

ve krizin insani boyutlarini anlamalarina olanak tanir.

This War of Mine: Oyuncular, hayatta kalmak icin diger gruplardan yiye-
cek ¢almak veya silahli catigmalara girmek gibi zorlayic1 durumlarla karsilasir-
lar. Bu secimler, karakterlerin moralini ve psikolojik durumunu etkiler. Ornegin,
masum insanlar1 6ldiirmek karakterleri depresyona sokabilir, bu da oyuncularin

etik degerlerini sorgulamalarina neden olur.

Papers, Please: Oyuncular, belgelerinde eksiklik olan ancak insani neden-
lerle iilkeye girmesi gereken bireyleri kabul edip etmeme gibi kararlarla karsi-
lasirlar. Kurallar: kat1 bir sekilde uygulamak ile insani duygular arasinda denge
kurmak zorundadirlar. Bu da oyuncularin etik ve insani degerlerini siirekli ola-
rak test eder.

Davranis Degisikligine Etkisi (Impact on Behaviour)

Darfur is Dying: Oyun, oyunculara miiltecilerin giinliik yasamlarinda
karsilastiklar1 zorluklar1 deneyimletir. Bu deneyim, oyuncularda empati gelis-
tirebilir ve miilteci krizlerine kars1 daha duyarli olmalarini saglayabilir. Sonug
olarak, oyuncular bagis yapma, farkindalik yaratma veya politik degisim talep
etme gibi eylemlerde bulunabilirler.
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This War of Mine: Oyuncular, savagin sivil halk iizerindeki yikic1 etkilerini
deneyimleyerek, savasin sadece cephede degil, sivil yasamda da biiytik yikimlara
neden oldugunu anlarlar. Bu farkindalik, savas karsit: tutumlarin giiglenmesine

ve savag magdurlarina yardim etme isteginin artmasina yol agabilir.

Papers, Please: Oyun, oyunculara biirokratik sistemlerin bireyler iizerin-
deki etkisini gosterir. Bu deneyim, oyuncularin gergek hayatta gé¢menlik ve
sinir politikalar: gibi konulara daha duyarli yaklagmalarini saglayabilir. Ayrica,
etik kararlarin toplumsal etkilerini diisiinerek daha empatik bireyler haline ge-

lebilirler.

Sonug¢

Bu ¢alisma, ciddi oyunlarin farkindalik yaratma ve davranis degisikligi iize-
rindeki etkilerini incelemis ve bu tiir oyunlarin toplumsal sorunlar1 anlamada
oyunculara sundugu firsatlar1 vurgulamstir. Incelenen “Darfur is Dying”, “This
War of Mine” ve “Papers, Please” gibi oyunlar, oyuncularin, karmagsik sosyal
durumlarla yiizlestirerek empati kurmalarini, etik ikilemlerle ugrasmalarini ve
duygusal bag kurmalarina olanak saglamaktadir. Bu oyunlar, sadece eglence ara-
c1 olmanin Gtesine gegerek bireylerin ahlaki ve etik bilinglerini gelistiren etkili
birer egitim ve farkindalik platformu olarak 6ne ¢ikmustir.

Ciddi oyunlar, oyuncu yetkisi (player agency) araciligiyla bireylerin oyun de-
neyimini kisisellestirmesine ve kendi secimlerinin sonuglarini deneyimlemesine
olanak tanimaktadir. Bu mekanizma, oyuncularin elestirel diisiinme, problem
¢ozme ve sorumluluk bilinci gelistirme siireglerini giiglendirmektedir. Ayrica,
oyunlarin igerdigi ahlaki karar alma mekanizmalari, oyunculari etik zorluk ve
sorularla yiizlesmeye zorlayarak sosyal ve insani meselelerde daha bilingli birey-
ler olmalarini desteklemektedir. Ornegin, “Darfur is Dying” oyuncular1 miilteci
krizinin insani boyutlariyla ytizlestirirken, “This War of Mine” savasin siviller
tizerindeki yikici etkilerini empatik bir perspektifle ele almistir. “Papers, Please”
ise bireylerin biirokratik ve etik ¢atigmalar1 arasinda denge kurmasini saglayarak
politik farkindalik olusturmay1 bagarmustir.

Sonug olarak, ciddi oyunlarin farkindalik yaratma ve davranis degisikligini
tetikleme acisindan biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu goriiyoruz. Bu oyun-
lar, interaktif ve duygusal olarak baglayici yapilariyla bireyleri yalnizca bilgi ali-
cilar1 olmaktan ¢ikarip, deneyimleyici ve aktif katilimcilar haline getirmektedir.
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Egitim, saglik ve sosyal bilin¢lendirme gibi alanlarda ciddi oyunlarin kullanimy,

daha empatik, bilingli ve sorumlu bireyler yetistirilmesine katki saglayabilir.

Bu baglamda, ciddi oyunlarin daha genis ¢apta benimsenebilir ve toplum-
sal doniisiim ve pozitif davranis degisikligi stireglerinde 6nemli bir arag olarak
degerlendirilebilir. Ayrica, bu tiir oyunlarin gelecekte teknolojik ilerlemelerle
birlikte daha etkili hale gelmesi ve farkli alanlara uyarlanabilmesi onlar1 daha
genis Kitlelerle bulusturabilecek ve toplumsal biling i¢in yeni bir asama tesis ede-
bilecektir.
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SB 26- Halkbilimi Uriinii Olarak Dijital
Oyunlar: Civilization VI Oyununda
Osmanli Medeniyetine Halkbilimsel Bir
Yaklasim

Sevval Durmusoglu'

Bagsvuru tarihi: 05.11.2024
Kabul tarihi: 01.12.2024

Ozet

Kiiltiir, yalnizca folklorik unsurlardan olusmayan, ayn1 zamanda giinliik ya-
samlar1 sekillendiren gesitli pratik ve degerleri kapsayan dinamik bir kavramdir.
Icerdigi folklorik unsurlar, giinliik yagam pratikleri ve degerleri ile kiiltiir ana
¢aligma konusu olarak halkbiliminin alanina girmektedir. Halkbilimi agisindan
kiiltiir, toplumlarin paylastig1 ve nesilden nesile aktarilan degerler, inanglar, gele-
nekler, torenler, dil, sanat, miizik ve sosyal aktiviteler ve daha fazlasinin tamamai-
dir. Bu baglamda oyunlar, icerdigi deger ve pratikler bakimindan kiiltiirel zen-
ginligi ortaya koyan en iyi halk bilgisi tirtinlerinden biridir. Oyun, kimi zaman
dini rittiellerle kimi zaman ise toplumsal yapilar dolayisiyla kiiltiirle i¢ ice gege-
bilen bir 6zellige sahiptir. Oyunlar, bu baglamda, icerdikleri toplumun yagam
bigimi, inanci ve diinya goriisii yansitmasi bakimindan eglence ve bos zaman
degerlendirmesi olarak dnemli bir kiiltiirel aktivitedir. Oyun, iki kategori olarak
halkbilimciler tarafindan dijital ve geleneksel oyun bashklariyla degerlendirilir.
Dijital oyunlar, geleneksel oyunlarin yerini alarak yeni bir kiiltiirel ifade bigimi
haline gelmistir. Bu ¢aligmanin amaci, geleneksel oyunlarin kiiltiir bakimindan
derlenip galisildig: gibi dijital oyunlarinda ayni sekilde bir halkbilimi iiriinii ola-
rak degerlendirilmesi gerektigini gostermektir. Ozellikle oyun gelistiricileri bu
aragtirmalara kulak vermeli, yerli ve milli anlayis ¢ercevesinde kendi kiiltiirel
kodlarimizla hazirlanmis oyunlarin gelistirilmesine onciiliik etmelidir. Bir akta-

1 Bandirma Onyedi Eyliil Universitesi Tiirk Dili ve Edebiyat: Tezli Yiiksek Lisans Ogrencisi,
durmusoglusevvals@gmail.com
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rim Ornegi olarak secilen strateji tiiriindeki dijital oyun, Tiirk tarihine dair gesitli
unsurlar icermekte ve milyonlar tarafindan oynanmaktadir. Calismada segilmis
olan Civilization VI oyunu i¢in éncelikle video incelemeleri, oyun degerlendir-
meleri incelenmis daha sonra oyun i¢inde mevcut Osmanl Imparatorlugu te-
masl i¢in literatiir taramasi yapilmis, oyunda bulunan Osmanli imparatorluguna
ait yapilar, karakterler, yiikseltmeler vb. unsurlar belirlenmis ve bulunan kiiltiirel
unsurlar gostergebilimsel bir yaklagimla bu temsillerin oyuncu tercihleri iizerin-
deki etkileri de gosterilmistir. Halkbilimsel agidan degerlendirildiginde, Civili-
zation VI oyununda Osmanli medeniyetine ait unsurlarin, oyunculara kiiltiirel
degerlerin dijital ortamda deneyimlenebilir bir sekilde sunulmasini sagladig:
goriilmiistiir. Oyundaki karakterler, yapilar ve diger kiiltiirel temsiller, Osman-
I1 toplumunun yasam bigimlerini, tarihi 6nemini ve kiiltiirel mirasini sanal bir
platformda yeniden tiretmistir. Bu unsurlar, oyuncularin hem tarihi 6grenmesi-
ne hem de kiiltiirel kodlarla etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Ayrica,
oyun i¢inde yer alan bu temsillerin, oyuncularin tarihi bilgiye dayali tercihler
yapmasini tesvik ettigi ve dijital oyunlarin kiiltiirel aktarim araci olarak islev
gordigii tespit edilmistir. Oyun, Osmanl kiiltiiriine ait ritiielleri, estetik deger-
leri ve mimari unsurlar: dijital bir baglamda yeniden kurgulayarak, bu 6gele-
rin ¢agdas diinyada nasil yorumlanabilecegini gostermektedir. Bununla birlikte,
oyuncularin dijital ortamda kiiltiirel unsurlar1 deneyimlemesi, kiiltiirel mirasin
korunmasi agisindan dijital oyunlarin ne denli 6nemli bir arag¢ oldugunu ortaya
koymaktadir. Dijital oyunlar, bu baglamda, halkbilimi a¢isindan yeni bir anla-
tim ve temsil alani yaratmistir. Halkbilimciler, dijital oyunlar: kiiltiirtin iiretimi,
doniisimd, stirekliligi ve tiiketimi agisindan sahip olduklari kiiltiirel kodlar1 ¢6-
ziimlemeli, bu ortamlarin yarattig1 yeni anlatim tarzlarini belirlemeli ve anla-
yabilmek i¢in yeni yontemler aragtirmalidir. Bu tiir ¢alismalarin devam etmesi,
dijital oyunlarin kiiltiirel mirasin korunmasi ve aktarilmast i¢in bir ara¢ olarak
degerlendirilmesini saglamaktadir. Halkbilimi tiriinlerinin dijital platformlarda
temsil edilmesi, kiiltiirel zenginliklerin daha genis kitlelere ulasmasini miimkiin
kilmaktadir. Ayrica, oyun gelistiricilerin yerel ve milli degerlere dayali igerikler
tiretmesini tegvik ederek, kiiltiirel gesitliligin korunmasina ve bu alanda farkin-
dalik yaratilmasina katkida bulunmaktadir. Dijital oyunlarin, ¢agdas halkbilimi
¢aligmalarinin bir pargasi olarak ele alinmasi, hem akademik hem de endiistriyel
acidan onemli bir gereklilik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu nedenle, oyun yapim-
cilary, halkbilimi aragtirmacilariyla is birligi yaparak, kiiltiirel kodlarimizi sanal
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ortamlara tastyacak projeler gelistirmelidir. Bu tiir bir yaklasim, dijital oyunlarin
kiiltiirel aktarimda oynayacag rolii daha etkin bir hale getirebilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Halkbilimi, Civilization VI.
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SB 27- Dijital Oyunlardaki Sanal
Diinyalarin Sosyal Medyada Algisal
Coziimlemesi: Kullanic1 Yorumlar:

Uzerinden Bir Inceleme

Mustafa Boyiik'
Bagsvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Bu calismanin temel amaci, dijjital oyunlarin sanal diinyalarinin oyuncular
tarafindan nasil algilandigini sosyal medya platformlar: {izerinden analiz et-
mektir. Dijital oyunlar, glintimiizde sadece bir eglence araci olmanin 6tesinde
kullanicilarina atmosfer, karakterler, etkilesim ve hikaye anlatimi gibi unsurlar-
la derin bir deneyim sunmaktadir. Bu ¢alisma, oyuncularin bu sanal diinyalara
dair algilarini ve deneyimlerini sosyal medya platformlar: tizerinden nasil ifade
ettiklerini incelemeyi hedeflemektedir. Bu sayede dijital oyunlarin kiiltiirel et-
kileri, kullanicilar iizerindeki psikolojik ve duygusal etkileri ile birlikte bu diin-
yalarin nasil bir anlam tagidig1 daha iyi anlagilabilir. Ayrica sosyal medyanin bu
tiir analizler i¢in nasil bir veri kaynag: olarak kullanilabilecegi de bu ¢aligmanin
odak noktalarindan biridir.

Aragtirma, The Witcher 3: Wild Hunt, Grand Theft Auto V ve Red Dead Re-
demption 2 gibi popiiler agik diinya oyunlarinin sanal diinyalarina dair sosyal
medya algilarini incelemektedir. Bu oyunlar genis kullanici kitleleri tarafindan
benimsenmis ve sanal diinyalariyla dikkat ceken 6rnekler olarak secilmistir. Veri
toplama siirecinde X (Twitter) ve Reddit platformlar kullanilmistir. X (Twitter),
popiiler hashtag ve anahtar kelimeler tizerinden genis bir kullanic kitlesinin yo-
rumlarini sunarken, Reddit ise oyun topluluklarinin derinlemesine tartigmalar
yuriitttigii bir platformdur. Bu platformlar kullanicilarin oyunlara dair duygu,
diisiince ve deneyimlerini samimi bir sekilde paylastiklari alanlar olarak 6ne ¢ik-
maktadir. Veriler, X (Twitter) ve Reddit APTleri araciligiyla toplanmis ve igerik

1 Ogr. Gér., Ankara Yildirim Beyazit Universitesi, mustafaboyuk@aybu.edu.tr, ORCID: 0000-
0002-1010-9048
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analizi yontemiyle analiz edilmistir. Analiz sirasinda “atmosfer”, “karakter geli-
simi” ve “oyun i¢i 6zgiirliik” gibi temalar altinda siniflandirma yapilmistir. Her
oyun diinyasina dair kullanic algilar1 tematik olarak incelenmis ve bu temalar
gercevesinde detayli bir degerlendirme yapilmistir. Bu yontem, kullanici yorum-
larinin sistematik bir sekilde analiz edilmesine ve oyunlarin sanal diinyalarina
dair genel bir alg1 haritasinin ¢ikarilmasina olanak saglamigtir.

Aragtirmanin bulgulari, oyuncularin sanal diinyalara dair yorumlarinin oyu-
nun atmosferine, karakter derinligine ve oyun i¢i 6zgtirliige gore farklilik gos-
terdigini ortaya koymustur. The Witcher 3: Wild Huntin atmosferi mistik ve
biiyiileyici olarak tanimlanirken, oyuncularin bu diinyaya dair duygusal baglar
kurdugu gézlemlenmistir. Ozellikle oyunun dogal cevre tasarimi ve hikéaye an-
latimy, kullanicilar tarafindan siklikla viilmistiir. Grand Theft Auto V’nin sehir
hayatinin dinamizmi ve gergekgi tasviri ise oyuncularin dikkatini ¢eken bir diger
unsur olmustur. Oyuncular, bu oyunun sundugu 6zgiirliik ve cesitlilik sayesinde
kendilerini gergek bir sehir hayatinin icinde hissettiklerini belirtmislerdir. Red
Dead Redemption 2 ise dogal giizellikleri, vahsi bat1 atmosferi ve detayl diinyas:
ile oyuncular tizerinde kalici bir etki birakmustir. Oyuncular, bu oyunun hikéye
anlatimi1 ve karakter gelisimini olduk¢a begenmis ve bu unsurlarin oyunu unu-
tulmaz kildigini ifade etmislerdir. Ayrica her {i¢ oyunun da kullanicilar tizerinde
tarkli duygusal etkiler biraktig1 ve bu etkilerin sosyal medya tizerinden nasil pay-
lasildig1 da ¢alismanin 6nemli bulgular arasindadir.

Bu ¢alisma, dijital oyunlarin sanal diinyalarinin oyuncular tarafindan nasil
algilandigini sosyal medya iizerinden analiz ederek, bu diinyalarin kullanicilar
tizerindeki etkilerini anlamaya yonelik 6nemli bulgular sunmaktadir. Arastirma,
The Witcher 3, GTA V ve Red Dead Redemption 2 gibi oyunlarin atmosfer, ka-
rakter gelisimi ve oyun i¢i 6zgiirliik gibi unsurlarinin oyuncularin deneyimlerini
nasil sekillendirdigini ortaya koymustur. Bu bulgular dijital oyunlarin sadece eg-
lence araci olarak degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve duygusal etkilesim platformlari
olarak da degerlendirilmesi gerektigini gostermektedir. Ayrica sosyal medya plat-
formlarinin bu tiir analizler i¢in giiglii bir veri kaynagi oldugu da bu ¢alisma ile
bir kez daha kanitlanmistir. Gelecekte yapilacak ¢alismalarda farkli oyun tiirleri
ve platformlar {izerinden benzer analizlerin yapilmasi dijital oyunlarin kiiltiirel
ve sosyal etkilerinin daha genis bir perspektifle anlagilmasina katk: saglayabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Sosyal Medya, Kullanic1 Algis
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SB 28- Insani Yardim Alaninda Dijital
Oyunlarin Rolii ve Sosyolojik Etkileri

Mine Korkut!
Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Kiiresellesmenin etkisi ile artan dijital oyunlar modern teknolojinin sundu-
gu en etkili etkilesim araglarindan bir olarak faaliyet alanini genisletmektedir.
Son yillarda artan krizler ve savaslarla birlikte etkisi de artmaya baslayan insani
yardim alaninda dijital alanlarin énemli bir rol iistlendigi goriilmektedir. Insani
yardim alaninda ¢alisan sivil toplum kuruluslar1 incelendiginde dijital oyunlarin
ozellikle kaynak gelistirme, egitim ve bilin¢lendirme, sosyal yapilar1 anlama ve
farkindalik olusturma siireglerinde aktif bir arag olarak kullanildig1 goriilmek-
tedir. Bu bildiride, dijital oyunlarin insani yardimla ilgili kaynak gelistirme ve
farkindalik olusturma siireglerindeki toplumsal etkileri ve sosyolojik yansima-
lar1 incelenmis; ayrica insani yardim konulu dijital oyunlara odaklanilmistir.
Dijital oyunlari, djjital cihazlar1 ve oyuncaklarin kullanilarak gerceklestirilen
her tiirli eglenceli etkinligi ifade etmektedir. Bu yonii ile dijital oyunlar, eglence
sektorii diginda 6zellikle bilinglendirme ¢aligmalarinda saglik, egitim ve insa-
ni yardim gibi farkli alanlarda yaygin sekilde kullanilmaktadir. Ozellikle insani
yardim alaninda, empati ve farkindalik yaratma, kaynak gelistirme, egitim ve
beceri gelistirme, sosyal yapilar1 anlama gibi konularda dijital oyunlarin 6nemi
artmaktadir. Ornegin, miilteci kamplarini tema alan bir dijital oyun dogru ta-
sarlandiginda empati ve dayanisma gibi degerleri yayginlastirip, miiltecilik, gog-
menlik gibi konularda toplumsal farkindalig1 artirabilmede 6nemli bir arag ol-
maktadir. Kaynak gelistirme ve fon tarafinda ise genellikle oyun i¢i satin almalar
oldukg¢a 6nemlidir. Sivil toplum kuruluslar1 bityiik kampanyalarla dijital oyunlar
tizerinden kullanicilarin bagis yapmalarini saglamaktadir. Egitim ve beceri gelis-
tirme alaninda djjital oyunlarin sunmus oldugu simiilasyonlar 6zellikle ¢ocuk-
larin afet yonetimi, kriz yonetimi gibi konularda bilin¢lenmesini saglamaktadir.

1 Bagimsiz arastirmaci, mnkrkt2@gmail.com, ORCID: 0009-0009-6238-2538
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Ayrica oyun tabanli egitimler interaktif olma agisindan geleneksel yontemler-
den daha etkilidir. Sosyal yapilar1 anlama agisindan dijital oyunlar, oyun igin-
deki senaryolar, toplumsal esitsizlikler ve adaletsizlikler hakkinda farkindalik
olusturarak, toplumdaki ihtiya¢ sahiplerinin yasamlarini ortaya koymaktadir.
Bu ¢alisma da, Kizil Hag ve Save The Children gibi derneklerin yaptiklar: ¢a-
lismalar 6rneklem olarak secilmistir. Ornek olay incelemeleri ve literatiir tara-
mas1 yontemiyle bu dijital oyunlarin insani yardima katkis: ve bireylerdeki dav-
ranigsal degisimler ele alinmugtir. Ornegin, Amerikan Kizil Hagrnin gelistirdigi
dijital oyunlar, oyunculara kriz ve dogal afet senaryolarin1 deneyimleyerek bu
tiir durumlarda ne yapmas: gerektigini 6gretmekte ve kriz anlarinda duyarlilik
kazandirmaktadir. Amerikan Kizilhag1 “Rescue Royal” ¢alismasi kapsaminda
Gamers vs Disasters gibi yapilarla, oyuncularin sevdikleri platformu kullanarak
afet yardim ¢aligmalarina fon toplamalarini saglayan aylik yardim kampanyalar:
diizenlemektedir. Amerikan Kizil Hagi tarafindan gelistirilen ve gercek diinya
kriz senaryolarini konu alan bu oyunlar, oyuncularin bu tiir durumlara kars1
empati gelistirmelerini saglarken, ayn1 zamanda Kizil Ha¢’1in insani yardim ala-
ninda ¢alisan bir sivil toplum markas: olarak taninmasina hizmet etmektedir.
Dijital oyunlar1 bir egitim alani olarak kullanan diger kiiresel sivil toplum kuru-
lusu Save the Children dernegidir. Save the Children, World Vision ve PRELO-
ADED tarafindan gelistirilen (In 90 Days) 90 Giinde oyunu, Save the children’in
kendi saha yoneticilerinin krizlere yanit verirken karsilastiklar: senaryolari, uz-
lagma ikilemlerini, hizli miidahaleleri, insani acil durumlari ve zorlu kararlarini
inceleyen, insani acil durumlarini etkili bir sekilde yonetmeleri igin egitim alma-
larin1 desteklemek amaciyla gelistirilmis 6zel bir oyundur. In 90 Days kaynak ve
kriz yonetiminde ayrintili teknik gereksinimleri saglamak igin gelistirilmis 6zel
bir tirtindiir. Kizil Hag gibi kuruluslarin gelistirdigi dijital oyunlar insani yardim
caligmalarina toplumsal duyarlilik kazandirmaktan ¢ok daha 6te bir katki sag-
lamaktadir. Dijital oyunlarin, toplumsal duyarlilik, biling, farkindalik, yardim-
severlik gibi duygularin yaninda sivil toplum kuruslari i¢in kaynak gelistirmeye
yardimc1 olmasi, insani yardim kuruluslarinin dijital oyun alanina daha fazla
yatirim yapmalar1 gereksinimi ortaya ¢ikarmistir. Bu yoniiyle dijital oyunlar
ticlincii sektorde kendine yeni bir alan bulmustur.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Insani Yardim, Sosyolojik Etkiler
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SB 29- Child Sexual Abuse in Digital
Games: Existing Legal Regulations and
Protective Practices

Begiim Nur Ozdemir"

Basvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Abstract

Digital games are an important platform for children to interact online, deve-
lop their social skills and and engage in recreational activities. However, techno-
logical developments increase the risk of children being sexually abused online
(ITU, 2020). This study provides recommendations as a result of the increasing
cases of child abuse through digital games, the effectiveness of existing legal re-
gulations and protective practices in the sector. The legal frameworks in Turkey,
Law No. 5651 and Article 103 of the Turkish Penal Code are evaluated in com-
parison with international conventions such as the United Nations Convention
on the Rights of the Child and the Lanzarote Convention (United Nations, 1989;
Council of Europe, 2007).

The safe development of children in the digital environment has become inc-
reasingly important worldwide. While digital games are enjoyable and educati-
onal tools for children, they also present online risks. This paper discusses the
measures to combat online sexual abuse that children face in the digital world,
considering current legal regulations and international conventions. Legal regu-
lations in Tiirkiye, as well as international texts such as the United Nations Con-
vention on the Rights of the Child and the Lanzarote Convention, are analyzed,
and the risks posed by digital games to children’s safety, along with potential
solutions, are examined. The goal of this paper is to explore the online risks di-
gital games pose to children and the legal and social measures implemented to
mitigate these risks. Additionally, it aims to assess the effectiveness of existing

I Information and Communication Technologies Authority, Assistant ICT Specialist, begumnur.
ozdemir@btk.gov.tr, ORCID: 0000-0001-7267-6964
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legal regulations in ensuring children’ safety in the digital world and to propose
improvements that could be made in this area. By reviewing existing research on
digital games and child safety, the study provides valuable insights into the need
for enhanced legal regulations and policies to protect children’s digital safety.

While digital games present opportunities to improve children’s digital lite-
racy and foster social interaction, they also introduce risks such as online sexual
abuse, cyberbullying, and exposure to malicious individuals. It is emphasized
that current legal regulations are insufficient in addressing these threats, and that
security measures on digital gaming platforms should be strengthened. Furt-
hermore, it was determined that parents must monitor the time their children
spend in the digital environment and ensure they are aware of online safety.

The findings of the study indicate that, while digital games offer children
opportunities to have fun and learn in the online space, they also pose serious
risks such as sexual abuse and other online threats. Among these risks, cyber-
bullying, interaction with malicious individuals, and sexual abuse are identified
as the most common online threats. The study underscores that current legal
frameworks and protective measures are insufficient in addressing these risks,
and that digital gaming platforms need to implement more effective security me-
asures. It also highlights the importance of parents and educators monitoring
children’s interactions in digital games and guiding them on online safety.

This paper aims to contribute to the literature on reducing the online risks
posed by digital games for children. It draws attention to the inadequacy of exis-
ting legal frameworks and the security vulnerabilities on digital gaming platfor-
ms, offering recommendations to policymakers and technology companies in
the field. To ensure the safe development of children in the digital world, inter-
national cooperation should be strengthened, the responsibilities of technology
companies should be expanded, and legal regulations should be enhanced. In
this regard, the development of algorithms to increase user safety on digital ga-
ming platforms, the expansion of awareness-raising activities for parents, and
the systematic integration of digital literacy education in schools are identified
as crucial steps.

Existing legal arrangements for the protection of children in the digital en-
vironment should be reinforced. Governments, in collaboration with digital ga-
ming platforms and social media companies, should work toward developing
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more effective legislation. Awareness-raising programs should be conducted
for parents and educators to highlight the potential dangers children face in the
digital environment. Digital safety courses should be incorporated into school
curricula, and effective training should be provided to ensure students” online
safety. Children should be taught digital literacy and encouraged to critically
evaluate online content. Digital gaming platforms should be transparent in their
collection, use, and sharing of children’s personal data, and regulations should
be implemented to protect privacy. This study contributes to the literature on the
risks associated with digital games in terms of children’s safety and the necessary
measures to mitigate these risks. A comprehensive perspective is presented for
determining the essential legal and social regulations and policies required for
the safe development of children in the digital world.

Keywords: Digital Games, Children’s Rights, Child Sexual Abuse.
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P 01- Soru Avcist: Cocuklar, Ebeveynler
ve Ogretmenler icin Gamify Edilmis
Ogrenme Platformu

Sibel Yilmaz' & Haydar Aydogdu?

Bagsvuru tarihi: 10.10.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Amag: Bu ¢aligma, ¢ocuklar, ebeveynler ve 6gretmenler i¢in oyunlagtirilmis
bir djjital egitim platformu olan “Soru Avcisi’ni1 tanitmayi ve bu platformun sun-
dugu 6grenme firsatlarini incelemeyi amaglamaktadir. Dijital egitim ve oyunlas-
tirma, Ozellikle pandemi sonrast dénemde 6grenci motivasyonunu artirmak ve

egitim siireclerini daha etkili hale getirmek i¢in kritik bir 6neme sahip olmustur.

Yontem: Bu aragtirma, “Soru Avcist” platformunun 6grenci bagarist ve 6g-
renme motivasyonu iizerindeki etkilerini degerlendirmek amaciyla karma aras-
tirma yontemi kullanilarak gerceklestirilmistir. Arastirma, Ankarada farkli yas
gruplarindan 100 6grenci tizerinde yapilmis ve katilimcilar rastgele segilerek iki
gruba ayrilmustir. Bir grup geleneksel 6grenme yontemleriyle egitilirken, diger
grup “Soru Avcist” platformunu kullanmigtir. Veri toplama araci olarak 6n-test
ve son-test uygulanmus, ayrica Likert tipi anketler ve yar1 yapilandirilmis goriis-

me yontemleri kullanilmistir.

Bulgular: Aragtirmanin bulgulari, “Soru Avcist” platformunu kullanan 6g-
rencilerin, geleneksel yontemlerle 6grenen 6grencilere kiyasla daha yiiksek basa-
r1 diizeylerine ulastigini gostermistir. Matematik, fen bilimleri ve sosyal bilgiler
alanlarinda 6grenme giktilarinda istatistiksel olarak anlamli farklar elde edilmis-
tir (p<0.05). Ayrica, oyunlastirma elementlerinin kullanildig: platform, 6grenci-
lerin 6grenme siireglerine aktif katilimini artirmis ve 6grenme motivasyonlarini
pozitif yonde etkilemistir.

1 Ankara Universitesi Matematik Béliimii, sibelylmz0992@gmail.com
2 ODTU Teknokent, Etkim, 83aydogdu@gmail.com
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Sonug: Bu ¢alisma, dijital egitimde oyunlastirmanin etkili bir strateji ol-
dugunu ortaya koymustur. “Soru Avcist” platformu, 6grencilerin 6grenme sii-
reglerine daha fazla katilim saglarken, egitimciler i¢in de 6grenme siireglerini
kolaylastiran bir ara¢ sunmaktadir. Gelecekte bu tiir oyunlastirma temelli egitim
platformlarinin farkli ders alanlar1 ve yas gruplar: iizerindeki etkilerinin ince-
lenmesi, dijital egitimde inovatif yaklasimlarin gelistirilmesine 6nemli katkilar
saglayabilir.

¢ 153«



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

P 02- Djjital Oyunlarin Uluslararasi
Finans Piyasalarina Entegrasyonu:
Blockchain ve NFT’ler

Aysegiil Giin'
Bagsvuru tarihi: 10.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Uluslararasi ticaret ve finans diinyasi, son yillarda dijital teknolojilerin yiik-
selisiyle biiyiik bir doniisim gegiriyor. Bu doniisimiin en ¢arpici 6rneklerin-
den biri, dijital oyunlarin blockchain teknolojisi ve Non-Fungible Token’lar
(NFT’ler) araciligiyla finansal piyasalara entegre edilmesidir. Bu yeni ekonomik
alan, yalnizca oyun sektoriinii degil, ayn1 zamanda biiyiik 6lgekli finansal ve tica-
ri islemleri de yeniden sekillendirme potansiyeline sahiptir. Kripto para birim-
lerinin 6tesinde diistiniildiigiinde, blockchain teknolojisi dijital haklarin korun-
mast ve sanal varliklarin yonetiminde bir devrimin ana aktorii konumundadir.
NFT’ler, blockchain teknolojisi iizerine insa edilmis benzersiz dijital varliklarin
onemli bir 6rnegidir ve her NFT, bir sanat eseri, bir spor iiriinii, bir miizik par-
cas1 veya dijital oyun icerigi gibi benzersiz ve orijinal olarak kabul edilir (Clark,
2021). Ayrica, NFT ler oyun i¢i varliklar kolayca alinip satilabildiginden pazarlik
giiciinii ve nakit akigin1 artirarak hem oyuncular hem de yatirimcilar igin daha
esnek ve dinamik bir pazara katkida bulunur. Giiniimiizde NFT’ler sayesinde
oyuncular oyun i¢inde kazandiklar1 veya satin aldiklar: esyalar1 dis diinyada
NEFT olarak takas edebiliyor ve bu da oyun i¢i ekonomilerin ger¢ek diinya eko-
nomileriyle dogrudan biitiinlesmesini sagliyor. Ornek olarak ‘Axie Infinity’ ve
‘Decentraland’ gibi dijital oyun platformlar1 oyun iginde kazanilan NFT lerin
satilmasiyla gercek gelir elde edilmesine olanak sagliyor. Sadece ‘Axie Infinity’
oyununa baktigimizda 2021 yilinda 110 milyon dolardan fazla gelir elde ettigi
gorilityor (Nguyen, 2022). Sonug olarak 2021 yilina gelindiginde dijjital oyunlar-

1 Information and Communication Technologies Authority, aysegul.gun@btk.gov.tr, ORCID:
0000-0001-6321-0644
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da sanat eserleri, karakterler, silahlar ve diger oyun igi varliklarin satis1 ile NFT
pazarinin kiiresel degeri milyar dolarlik bir pazar haline gelmisti. Bu pazar ayrica
koleksiyonluk olarak degerlendirilen ve yatirim araci olarak gériilen dijital oyun
varliklarini da igeriyor. Ornegin 2023 yilinda tek bir koleksiyonluk ‘CryptoKitty’
NFT’si 300.000 dolarin iizerinde bir fiyata satildi (Smith, 2023). Ozellikle gelis-
mekte olan iilkeler i¢in yeni bir gelir kaynag1 olan oyun NFT leri, oyuncular i¢in
sadece oyun oynayarak ‘oyna-kazan’ modeliyle 6nemli bir gelir kaynag: haline
gelmistir (Lee ve Cheng, 2022). Bu makale, blockchain teknolojisi ve NFT’lerin
dijital oyunlar tizerinden finansal piyasalara etkilerini analiz etmeyi ve bu enteg-
rasyonun uzun vadeli stirdiiriilebilirlik boyutunu degerlendirmeyi amaglamak-
tadir. Arastirmanin odak noktasi, dijital oyunlar araciligryla yaratilan yeni ticaret
modelleri, yatirim firsatlar1 ve ekonomik katilim olanaklarinin incelenmesidir.
Ayrica bu teknolojilerin mevcut finansal sistem tizerindeki etkileri, hukuki dii-
zenlemeler baglaminda ele alinacaktir. Dijital oyun ekonomisinin bu denli bii-
ylimesi, oyunculara ve yatirimcilara kazang saglarken, ayn1 zamanda piyasalara
yeni dinamikler kazandirmaktadir. Sonug olarak, dijital oyunlarin blockchain ve
NFT’ler araciligiyla uluslararasi finans piyasalariyla biitiinlesmesinin geleneksel
finans sistemleri tizerinde onemli bir etkiye sahip olmasi beklenmektedir. Bu
biitiinlesme yeni ticaret modellerine, yatirim firsatlarina ve ekonomik katilima
kapr aralarken, ayni zamanda yasal normlara da deginmeyi gerektirmektedir.
NFT ler ve dijital varliklar yatirimcilar ve oyuncular igin biiyiik firsatlar sunsa da
bu biitiinlesmenin mevcut finans sistemi tizerindeki uzun vadeli etkilerinin ve
siirdiiriilebilirliginin analiz edilmesi, bu alandaki yasal ve idari diizenlemeler ve
bilimsel ¢aligmalar 15181nda daha net bir sekilde temellendirilecektir. Bu nedenle;
blockchain tabanli oyun ekonomilerinin stirdiiriilebilirligi i¢cin uluslararas: dii-
zenleyici gergeveler olusturulmali, oyuncular ve yatirimcilar, bu yeni ekonomik
modelin riskleri ve firsatlar1 konusunda bilgilendirilmeli ve blockchain tabanlh
oyunlarin toplumsal etkileri diizenli olarak izlenmeli ve analiz edilmelidir.

Anahtar Kelimeler: Finans, Dijital Oyunlar, Blockchain.

Kaynaklar

Clark, R. (2021). NFTs and Digital Games: A New Financial Frontier.

Journal of Digital Finance.

* 155«



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

Lee, T., & Cheng, W. (2022). Play-to-Earn Models in Developing Economies.
International Gaming Review.

Nakamoto, S. (2008). Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System.

Nguyen, H. (2022). Axie Infinity and the Rise of NFT Economies. Digital
Economics Journal.

Smith, J. (2023). The Evolution of NFT Collectibles. Blockchain Insights.
Additional academic resources from Google Scholar, ScienceDirect, and

SpringerLink

*156¢



II. ULUSLARARASI DIJITAL OYUNLAR KONGRESI

P 03 - History-Themed Games From The
Perspective Of Players: An Analysis Study
Through A Social Media Platform

Aysegiil Nihan Erol Sahin' & Muhammed Erdogan?

Basvuru tarihi:12.10.2024
Kabul tarihi: 16.12.2024

Ozet

The aim of the research: Thanks to advancing technology, the narration
of historical events has not been limited to books alone; films, TV series, and
21st-century technological developments, such as digital games, have also been
utilized to convey historical events. Digital games, which are popular among
young people, are seen as products with the potential to narrate historical events
due to their realistic graphics and detailed scenarios. Furthermore, the digital
gaming industry’s products are more flexible than those of other sectors, offe-
ring detailed content that can be consumed over extended periods. These fa-
ctors have made learning history through digital games a topic of discussion.
In this context, this study seeks to answer the question: What are the opinions
and experiences of young people interested in history regarding learning history
through digital games? Posts by enthusiasts of history-themed games on Reddit,
a popular social media platform among gamers, were analyzed to address this
question. Based on these posts, questions were posed to gaming enthusiasts re-
garding the contributions of history-themed games to their history learning, and

the responses were collected and examined.

The rationale for selecting Reddit as the platform for this research includes

1 Dog. Dr., Gazi University Faculty of Education, Department of Turkish and Social Sciences
Education, Division of History Education, nihanerol@gazi.edu.tr , ORCID: 0000-0001-6320-
982X

2 Gazi University Faculty of Education, Department of Turkish and Social Sciences Education,
Division of History Education, erdoganmuhammedl15@gmail.com, ORCID: 0000-0002-7995-
1647
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its popularity among young people from various countries, as demonstrated by
2024 social media usage statistics, its public accessibility of shared content, and
its established reliability in previous data analysis studies (Jamnik & Lane, 2017;
Juntire, 2024: 2). The objective of the study is to prepare a research-based analy-
sis, using Reddit users’ comments, to understand perceptions of learning history
through digital games and to share these findings with individuals interested in
both computer games and history. The research problem is formulated as fol-
lows: What are the thoughts and experiences of young Reddit users and history
enthusiasts interested in computer games regarding learning history through di-
gital games? The study also addresses the following sub-problems:

Sub-Problem 1: According to Reddit users’ comments and posts, what cont-
ributions can digital games make to learning history?

Sub-Problem 2: According to Reddit users’ comments and posts, what di-
sadvantages or potential harms might arise from learning or teaching history
through digital games?

This research is limited to the publicly available posts and comments on topi-
cs and groups within the Reddit platform. Comments and content from private
topics and groups, as well as those shared on other social media platforms, were
excluded.

Methodolgy: The methodology of this study is document analysis, one of
the qualitative research methods. In document analysis, the aim is to exami-
ne and interpret written or visual materials that provide information about an
event, action, phenomenon, opinion, or thought that occurred in the past or re-
cently (Yildirim & Simsek, 2021: 189). The research design is a single case study
design, one of the qualitative research designs. According to Creswell, a single
case study design is an academic approach where the researcher conducts an
in-depth investigation of a situation, event, action, or the consequences arising
from an event or action, focusing on one or sometimes multiple individuals ba-
sed on a single type of data source (Creswell, 2020: 243).

Data Collection and Analysis: The topics from which the data were col-
lected in this research are as follows: r/historyteachers, r/assassinscreed, r/eu4,
r/badhistory, r/tarih and r/history. Among these, the r/historyteachers group is
specifically targeted at history teachers and prospective history teachers. The oc-
cupations and educational backgrounds of users in the other groups vary. From
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the 876 comments and posts gathered from these topics, respectful, non-offensi-
ve, and detailed content was selected and included in the research. The selected
content was first analyzed using the discourse analysis method, focusing on the
subtext within the comments and posts. Then, thematic analysis was applied to
categorize and code the data according to the source, its context, timing, and
the subtext it contained. Subsequently, the data were compared (Glesne, 2013:
259; Yildirim & Simsek, 2021: 261). The data analysis was conducted by two
researchers acting as a lead researcher and an assistant researcher. Both resear-
chers analyzed the data simultaneously and compared their analyses through
cross-analysis. This approach aimed to ensure internal validity, consistency, and
reliability in the data analysis process (Creswell, 2020: 244; Yildirim & Simsek,
2021: 289). The NVIVO software was utilized during the analysis process, provi-
ding technological support to enhance the reliability and validity of the research.

Since Reddit, the social media platform used as the data source for this rese-
arch, is a publicly accessible platform, and the data were collected from public
topics and groups, obtaining research permissions was deemed unnecessary as
long as the names of contributors remained confidential and their data was not
shared (Yildirim ve Simgsek, 2021: 234). Nevertheless, permissions were obtained
from the moderators of the active groups r/tarih and r/historyteachers. Additi-
onally, the Reddit administration was consulted to ensure that content could be
analyzed as long as the identities of contributors were kept anonymous.

Findings: The comments and posts analyzed in the study were examined
based on their themes and approaches toward digital games. Of the reviewed
comments and posts, 44.4% were written to express opinions about digital ga-
mes, 31.7% aimed to share personal experiences, and 23.8% were intended to
recommend games deemed useful for history education. When analyzed from
the perspective of approaches to learning history through digital games, 34.9%
of the comments and posts asserted that learning history through digital games
is possible, 17.5% argued that it is not possible, and 47.6% did not express a clear
opinion or suggested that it depends on the situation or the source. Most of the
comments examined in the study highlighted that digital games could contribute
to general knowledge in history or auxiliary disciplines related to history. Among
the games mentioned, Assassin’s Creed series was the most frequently referen-
ced, while explicitly educational computer games were rarely recommended.
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Findings for Sub-Problem 1: According to the comments and posts
analyzed within the research, the most significant contribution of digital games
to history education is their ability to spark or enhance interest in history among
players and students. Another notable benefit mentioned in the comments is
that players or students can reinforce their existing knowledge or acquire new
information through these games. Comments focusing on teaching history th-
rough digital games emphasized that such games improve spatial perception
skills and enhance the ability to research and interpret sources.

Findings for Sub-Problem 2: According to user comments, the primary
disadvantages and challenges associated with teaching or learning history th-
rough digital games include technological constraints, time limitations, misalig-
nment with the curriculum, and concerns over the accuracy of the information
presented in the games. Additionally, some comments pointed out that misin-
formation could spread through these games and that, due to their popularity
and memorability, this misinformation might become ingrained in players’ min-
ds. This could lead to widespread dissemination of inaccurate historical infor-
mation, making it difficult to correct misconceptions.

Results: The findings revealed students who stated that they learned history
through digital games and passed their courses, as well as teachers who reported
using digital games in their lessons. In addition to these findings, some users
who questioned whether history can indeed be learned through digital games
received responses indicating that certain games can provide basic knowledge
about historical events. However, in contrast to these perspectives, users who
opposed the idea of teaching history through digital games were also identified,
highlighting the potential of games to distort historical accuracy. Based on the
findings of the research, the following recommendations can be made:

o A direct survey study could be conducted targeting teachers to explore
their perspectives about the use of digital games in history education.

o  Surveys implementing the same question could be conducted on diffe-
rent social media platforms to gather a broader range of opinions.

Anabhtar Kelimeler: Digital Games, History Education, Reddit, Social Media.
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P 04- A Comparative Analysis of
Cinematic and Gameplay Trailers

Baha Tan Oral®

Bagsvuru tarihi: 13.10.2024
Kabul tarihi: 13.12.2024

Abstract

Video game trailers serve as pivotal marketing tools that influence audience
perception and engagement before a game’s release. Trailers typically fall into
two main categories: cinematic trailers, which focus on storytelling and emo-
tional appeal; and gameplay trailers, which showcase in-game mechanics and
visuals. Despite their widespread use, few studies have systematically compared
audience reception of these two formats across diverse game genres. This study
aims to fill this gap by analyzing viewers” engagement and sentiments towards
cinematic and gameplay trailers. Understanding these preferences can help de-
velopers optimize their marketing strategies and align promotional efforts with
audience expectations. The research methodology involves collecting and analy-
zing viewer comments and engagement metrics from popular gaming platforms
and social media sites. A mixed-methods approach is employed, combining qu-
antitative analysis of engagement data with qualitative content analysis of viewer
comments. The study examines trailers from various game genres, including
action-adventure, role-playing, first-person shooter, and strategy games, to pro-
vide a comprehensive overview of audience preferences across different gaming
categories.This study analyzed a dataset comprising 46 trailers (23 cinematic and
23 gameplay) from 23 video games representing a variety of genres and release
contexts. Data were collected from YouTube using custom Python scripts and
the “Return YouTube Dislike” tool, capturing 447,833 comments and associated
engagement metrics including likes and dislikes. Sentiment analysis was condu-
cted using the VADER sentiment analysis tool, enhanced with a custom lexicon,
to ensure contextual relevance for gaming terminology and slang. To account for

1 Yasar Universitesi, bahatan42@gmail.com, ORCID: 0009-0007-6806-777X
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differences in viewership, engagement metrics were normalized relative to view
counts. A compound metric combining sentiment scores and engagement data
was developed to facilitate direct comparison of audience responses to cinematic
and gameplay trailers. The analysis revealed distinct audience preferences based
on the game characteristics and trailer types. Cinematic trailers receive higher
engagement and positive sentiments for story-driven games and sequels, levera-
ging their focus on narrative and emotional appeal. For example, trailers from
established franchises often evoke nostalgic and emotional responses, strengthe-
ning connections with long-term fans. In contrast, gameplay trailers were more
favorably received for games centered on complex mechanics or new intellectual
properties, where audience interest was driven by an emphasis on showcasing
actual gameplays and unique stylistic elements. The data further highlight the
importance of matching the trailer type to the franchise stage. Established fran-
chises have benefited significantly from cinematic trailers, which resonated with
their pre-existing fanbase through storytelling and nostalgia. Meanwhile, ga-
meplay trailers played a crucial role in attracting attention to new games by pro-
viding a transparent view of what players could expect and building trust among
potential consumers unfamiliar with the product. These findings emphasize the
strategic importance of tailoring trailer formats to the specific characteristics of
the game being promoted and the preferences of the target demographics. Ci-
nematic trailers excel at engaging audiences for sequels and story-driven titles,
creating emotional connections that amplify prerelease excitement. Conversely,
gameplay trailers are indispensable for introducing new intellectual property
and mechanics-heavy games, where transparency and demonstration of in-ga-
me experiences are key to audience engagement. Developers can leverage these
insights to refine their promotional strategies, maximizing audience engagement
and the impact of their marketing efforts. By selecting the appropriate trailer for-
mat for each project, game publishers can align their advertising content with
audience expectations, ultimately enhancing the effectiveness of their campaigns
and optimizing the return on investment in game marketing.
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P 05- Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Oynama Motivasyonlar1 Uzerine Bir
Arastirma: Gazi Ortaokulu Ornegi

Saadet Altinaga¢' & Sefa Asik?

Bagsvuru tarihi: 14.10.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Bu ¢alisma, Gazi Ortaokulundaki 6grencilerin dijital oyun oynama motivas-
yonlarini incelemeyi amaglamaktadir. Son yillarda dijital oyunlarin egitim, spor
basta olmak iizere pek ¢ok farkli sektorde popiiler hale gelmesi ve ekonomik
boyutunun da artmas: oyun oynama nedenlerinin ve motivasyonlarinin anla-
silmasin1 Oonemli kilmaktadir. Arastirma, Canakkale il merkezinde bulunan
Gazi Ortaokulunda egitim alan 663 6grenciye ve aralarindan tabakali rasgele
ornekleme yontemi ile segilen 6grencilere uygulanmistir. Karma yontemin kul-
lanildig1 arastirmada Demir, vd. (2018) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oy-
nama Motivasyonu Olgegi” ve yar1 yapilandirilmis goriisme formlarindan elde
edilecek veriler kullanilmistir. Ayrica amagl 6rneklem yontemi ile segilen veli-
lere uygulanacak ebeveyn goriisme formlari ile de ebeveyn goriisleri alinmustir.
Ders saatleri disinda Google Forms aracilig1 ile toplanan veriler SPSS ve Maxqda
paket programi kullanilarak betimsel istatistikler, t-Testi, Anova ve igerik analizi
ile analiz edilmistir. Bu ¢alismada 663 6grencinin katilimiyla dijital oyun oyna-
ma aligkanliklar1 ve bu oyunlarin algilanan etkileri incelenmigstir. Katilimeilarin
%82’si dijital oyun oynadigini belirtmis, 6grencilerin biiyiik ¢ogunlugu giinlitk
ortalama 2 saatlerini bu aktiviteye ayirdiklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin %75’i
dijital oyunlar1 eglence amaciyla oynadiklarini belirtmistir ki bu bulgu dijital
oyunlarin eglence ve sosyal etkilesim i¢in 6nemli bir ara¢ oldugunu belirtmek-
tedir. Alan yazinda 6z-giidiilenme teorisine dayali ¢aligmalarda, bireylerin oyun

1 MEB, saltinagac@gmail.com, ORCID: 0000-0002-5682-4880

2 COMU, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimii, sefa.al707@gmail.com, ORCID: 0009-
0002-7640-4724
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oynama motivasyonlarinin temelinde ti¢ faktor oldugu belirtilmistir: yeterlilik,
ozerklik ve sosyal bag kurma ihtiyac1. Bu sonug, 6grencilerin oyunlar1 eglen-
ce ve sosyal etkilesim i¢in oynadiklarini gosteren bulgularla da ortiigmektedir.
Ogrencilerin biiyiik bir kismi dijital oyunlarin gergek hayattaki bagarisizliklart
unutturma etkisinin olmadigini ancak kendilerini agma ve rekabet saglama ko-
nusunda onlar1 tatmin ettigini agiklamistir. Bu sonug yine alan yazinda Ozye-
terlilik Kuramr’ na gore, bireyler, becerilerini gelistirme ve kendilerini kanitlama
arzusuyla oyunlara yonelmektedir bulgusuyla uyusmaktadir. Sonuglar literatiir-
deki dijital oyunlarin motivasyon ve 6z yeterlilik iizerindeki olumlu etkilerini
desteklemektedir. Diger taraftan dijital ortamin gergek gibi olmasi ve bu ortam-
da gegirilen zamanin gergeklik duygusunu nasil etkiledig konusunda katilimci-
lar kararsiz ve olumsuz goriis bildirmislerdir. Bu da djjital oyunlarin potansiyel
dezavantajlar1 ve gercek diinya ile ilgili etkilesimleri tizerine daha fazla arastirma
yapilmasi gerektigini gostermektedir. Sonug olarak, arastirma bulgular litera-
tiirdeki bircok ¢alismayla paralellik gostermektedir. Dijital oyunlar, bireylerin
eglence, motivasyon ve 0z-yeterliliklerini artirmada etkili bir arag olabilirken,
uzun siireli kullanimin gergeklik algisi iizerindeki etkileri konusundaki belirsiz-
likler, daha fazla arastirmay1 gerekli kilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Oyun Oynama Motivasyonu, Ait Olma,
Ovyunlastirma, Sosyallesme
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P 06- Ilkokul ve Ortaokul Ogrencileri
ile Matematik ve Sinif Ogretmenlerinin
Dijital Oyunlara Yonelik Metaforik
Algilar:

Yusuf Akin' & Neslihan Usta?

Bagsvuru tarihi: 14.10.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Dijital oyunlar, teknolojinin hizla gelismesiyle giinliik yasamin 6nemli bir
parcast haline gelmistir. Ozellikle aksiyon, macera ve yaris tutkunlar1 olan her
yastan 0grencinin ilgisini ¢eken dijital oyunlar, egitimde de etkili bir sekilde kul-
lanilabilir. Bu baglamda, 6gretmenlerin ve 6grencilerin dijital oyun kavramina
yikledikleri anlamlarin ortaya ¢ikarilmas: 6nemlidir. Bu aragtirma, ilkokul ve
ortaokul 6grencileri ile matematik ve sinif 6gretmenlerinin dijital oyunlara dair
algilarini metaforlar yoluyla incelemeyi amaglamaktadir. Arastirmada fenome-
noloji yontemi ve kolay ulagilabilir 6rnekleme kullanilmigstir. Katilimcilar, Bati
Karadeniz Bolgesi'ndeki bir ildeki farkli sinif seviyelerindeki 6grenciler ve on-
larin matematik ve sinif 6gretmenleridir. Verilerin toplanmasi igin 6grencilere
“Dijital oyunlar _____ gibidir. Ciinkii ___” climlesini tamamlamalari isten-
mis ve ardindan bireysel goriismeler yapilmustir. Veriler betimsel ve igerik ana-
liziyle ¢oztimlenmis; tema, alt tema ve kodlar ¢ikarilarak frekans ve yiizde dagi-
limlar1 belirlenmigstir. Bulgular, 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik olumsuz,
ogrencilerin ise olumlu metaforlar trettiklerini gostermistir. Olumlu temalar
altinda eglence, arkadaslik ve sosyal iliski, gergeklik, teknoloji, duygusal destek,
sanat ve yaraticilik alt temalar1 6ne ¢ikarken; olumsuz temalarda bagimlilik ve
olumsuz etki alt temalar1 belirginlegmistir. Ogrenciler dijital oyunlar1 eglence

1 Bartin Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Matematik Egitimi Ana Bilim Dali, yakin@bartin.edu.
tr, ORCID: 0009-0008-0570-5989

2 Dog. Dr., Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii
Matematik Egitimi Ana Bilim Dali, nusta@bartin.edu.tr, ORCID: 0000-0003-2662-1975
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ve sosyal etkilesim araci olarak algilarken, 6gretmenler oyunlarin bagimlilik ve
zaman kaybi gibi olumsuz etkilerine dikkat ¢ekmistir. Bu sonuglar dogrultusun-
da, 6gretmenlerin dijital oyunlara yonelik olumlu bakis acilar1 gelistirmeleri ve
ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgilerinin egitimde etkili bir sekilde kullanil-

masini saglamak amaciyla atélyeler diizenlenmesi 6nerilmektedir.
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P 07- Ortaokul Ogrencilerinin Dijital
Oyun Oynama Deneyimine Iliskin
Goriiglerinin Incelenmesi: Sayilar ve
Islemler Ogrenme Alani

Biisra Vay',Ayjennet Allaberdiyeva®, Neslihan Usta®

Basvuru tarihi: 22.10.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Dijital oyunlar, teknolojinin gelisimiyle giinliik yasamin énemli bir parca-
st haline gelmistir. Ilgi cekici igeriklerle sunulan bu oyunlar, her yastan bireyin
odak noktasi olmugtur. Ozellikle aksiyon, macera ve yaris oyunlari, 6grenciler
i¢in vazgecilmez bir aktivitedir. Bu durum, dijital oyunlarin matematik 6greti-
minde kullanilabilecegi fikrini dogurmustur. Bu arastirmanin amaci, 6.sin1f 6g-
rencilerinin dijital oyun oynama deneyimlerine iliskin goriislerini inceleyerek
matematik 6gretimine katki saglayacak oneriler gelistirmektir. Arastirmaya, Tiir-
kiye'nin Bat1 Karadeniz Bolgesinde bir ortaokulda 6grenim goren 6.sinif 6gren-
cileri goniillii olarak katilmistir. Uygulama, ticretsiz dijital oyun platformlarinda
bulunan “Sayilar ve Islemler” konusuyla ilgili hazir oyunlar kullanilarak, akill
tahta ve bilgisayarlar yardimiyla gerceklestirilmistir. Nitel arastirma yonteminin
benimsendigi ¢caligmada, veriler yar1 yapilandirilmis goriisme formuyla toplan-
mustir. Formda, égrencilerin dijital oyunlara iliskin algilari, bu oyunlar hakkin-
daki diisiinceleri, oynama sikliklari, kullandiklar: teknolojik aletler, derslerde bu
tiir oyunlar1 kullanip kullanmadiklari ve matematik derslerinin dijital oyunlarla
ogretilmesi konusundaki goriisleri yer almaktadir. Verilerin analizinde igerik
analizi yontemi kullanilmis ve temalar arastirmacilar tarafindan belirlenmistir.

1 Bartin Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Matematik Egitimi Ana Bilim Dal,
vaybusra@gmail.com

2 Bartin Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Matematik Egitimi Ana Bilim Dal,
ayjennetallaberdiyewal@gmail.com, ORCID: 0009-0009-3560-8757

3 Dog. Dr., Bartin Universitesi Egitim Fakiiltesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii
Matematik Egitimi Ana Bilim Dali, nusta@bartin.edu.tr, ORCID: 0000-0003-2662-1975
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Sonuglar, 6grencilerin dijital oyunlar: genellikle eglence amagli teknolojik/sanal
etkinlikler olarak gordiiklerini gostermistir. Ayrica, dijital oyunlarin 6grencile-
rin yagsaminda yaygin ve sik¢a bagvurulan bir aktivite oldugu tespit edilmistir.
Ogrenciler, matematik dersinde dijital oyunlarin kullanilmasinin égrenmeleri-
ne ve dersin anlasilmasina katki sagladigini, dersi daha eglenceli hale getirdi-
gini belirtmis ve bu yontemle ders islenmesini talep etmislerdir. Ogrencilerin
dijital oyun deneyimiyle ilgili olumlu goriislere sahip olduklar1 ve bu oyunlarin
matematik gretiminde etkili Bartin Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiist,
Matematik Egitimi Ana Bilim Daliaraglar olarak kullanilabilecegi sonucuna ula-

silmistir.
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P 08- Giivercin Posta Teskilati: Egitici ve
Eglenceli Bir Mobil Oyun Deneyimi

Mehmet Cem Catalbag' & Ali Talha Karabag®

Bagsvuru tarihi: 07.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024

Ozet

Bu bildiride, Buzdag: Yayinevi tarafindan yayinlanan gocuk kitabi serisinden
esinlenerek gelistirilen Giivercin Posta Teskilat1 isimli mobil oyun ve igerisinde
bulunan iki mini oyun incelenmektedir. Oyun , hem egitici hem de eglendirici
unsurlar barindiran mekaniklere sahip olup, ¢ocuklara karar verme, mantiksal
diisiinme ve temel matematik becerilerini kazandirmay1 amaglamaktadir. Bu
kapsamda, oyun i¢inde yer alan Giivercin Posta Teskilat1 ve Baykus Eczanesi
mini oyunlarinin 6gretici yonleri detayl1 olarak ele alinacaktir.

Ovyun, mobil platformlara 6zel olarak Unity oyun motoru kullanilarak gelisti-
rilmistir. Sanat tasarimi, Buzdag: Yayayinevi tarafindan yayinlanan ¢ocuk kitab:
serisinin orijinal ¢izeri tarafindan yapilmis olup, oyun grafiklerinin kitaplarin
sanatsal diliyle biitiinlesik bir deneyim sunmasi saglanmistir. Oyunun temel
amaci, oyunculara gesitli senaryolar tizerinden egitici igerikler sunarken, onlara

glinliik yasam problem ¢6zme becerileri kazandirmaktir.

Giivercin Posta Teskilat1 Mini Oyunu

Bu mini oyun, ¢ocuklarin problem ¢dzme ve strateji gelistirme becerilerini
desteklemek tizere tasarlanmistir. Oyuncularin, farkl 6zelliklere sahip giivercin-
leri kullanarak mesajlar1 belirli noktalara ulastirmalar1 gerekmektedir. Giivercin-
ler Hiz , Dayaniklilik ve Kuvvet olmak tizere ii¢ farkli parametreye sahiptir. Hiz,
giivercinin belirlenen mesafeyi ne kadar siirede katettigini belirlerken; dayanik-

1 Dog. Dr., Yazilim Miihendisligi Béliimii, Ankara Universitesi, mccatalbas@ankara.edu.tr,
ORCID: 0000-0002-9291-1180

2 Soltudo Technologies, alitalhakarabas@gmail.com
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lilik, uzun mesafeler boyunca performansin siirdiirebilmesini saglar. Kuvvet ise
tastyabilecegi mesaj sayisini veya 6zel gorevlerdeki performansini etkileyen bir
faktordiir.

Oyuncular, her bir giivercini mesajin hedef noktasina en verimli sekilde
ulastirmak icin dogru segimleri yapmalidir. Mesajin alicisina ulasmast igin ¢o-
cuklar, givercinlerin yorgunluk seviyelerini géz 6niinde bulundurmali, onlarin
dinlenme siirelerine dikkat etmeli ve en verimli ugus rotalarini belirlemelidir.
Bu siirecte cocuklarin zaman yonetimi, mantiksal diigiinme ve karar verme ye-
tenekleri gelismektedir. Tim bu siirecler gerceklesirken ebeveynlerin daha yas
kiigiik olan gocuklar ile oynarken olan olaylar1 anlatip gocuklarin ebeveynleri ile
iliskisinin artmasi ve ayn1 zamanda kelime hazneleri , zaman yonetimi ve man-

tiksal diistinme yeteneklerinin gelismesi hedeflenmistir.

Bu mini oyun, ¢ocuklarin temel matematiksel diisiinme becerilerini gelistir-
meyi amaglayan bir agirlik dengeleme oyunudur. Oyuncularin, terazinin sol ta-
rafina yerlestirilmis hayvanin agirligini tahmin edip, sag tarafa farkli agirliklarda
kiitleler ekleyerek dengeyi saglamalar1 gerekmektedir. Oyunun baslangi¢ sevi-
yelerinde yalnizca 1 ve 3 kg'lik agirliklar kullanilabilirken, ilerleyen seviyelerde
9,27, 81 ve 243 kg gibi daha biiyiik agirliklar devreye girmekte ve denge kurma
siireci giderek zorlagmaktadir.

Ovyunun ilerleyen asamalarinda oyuncularin karmagik problem ¢6zme ve de-
neme-yanilma yontemlerini kullanma becerileri test edilir. Oyunun tasariminda
cocuklarin sezgisel 6grenme siireglerinden faydalanmalar1 hedeflenmistir; yan-
lis secimler yaptiklarinda terazinin egimi degiserek fiziksel bir geri bildirim su-
nulur ve gocuklar kendi hatalarini fark edip stratejilerini gelistirebilirler. Oyun
mekanikleri, ¢ocuklarin sistematik diisinme, mantiksal analiz yapma ve sabir
gelistirme yeteneklerini desteklemektedir.

Bu iki mini oyun, ¢ocuklarin biligsel gelisimine katki saglarken, ayn1 zaman-
da eglenceli bir 6grenme ortami sunmay1 hedeflemektedir. Cocuk kitaplarinin
gorselleriyle desteklenen sanatsal biitiinliik, onlarin aginalik kazandig: karakter-
ler araciligiyla oyuna daha kolay adapte olmalarini saglamaktadir.

Ovyun, pilot testlerde ¢ocuklar tarafindan biiyiik ilgiyle karsilanmis ve egitici
unsurlarin oyun igerisine dogru entegre edilmesi sayesinde hem eglendirici hem
de 6gretici bir deneyim sundugu gozlemlenmistir. Kullanici testleri sonucunda,
¢ocuklarin problemleri ¢6zme hizinin arttig, karar verme yetilerinin gelistigi ve
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mantiksal diisiinme becerilerinin gelistigi belirlenmistir.

Giivercin Posta Tegkilati mobil oyunu, ¢ocuklarin stratejik planlama, mate-
matik ve mantiksal diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanmis egitici bir
platform sunmaktadir. Oyun igindeki mini oyunlar, ¢ocuklarin farkl alanlarda
becerilerini gelistirmelerine yardimeci olmakta ve interaktif bir egitim araci ola-

rak etkilesimliligi yiiksek bir deneyim sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Egitici Oyunlar, Cocuk Oyunlari, Strateji,
Matematik.
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P 09- Cocuklarin Siber ve Diger Suclara
Siiriikklenmesinde Dijital Oyunlarin Etkisi

Abdulkadir Bilen!
Bagsvuru tarihi: 09.11.2024
Kabul tarihi: 27.11.2024
Ozet

Oyun, sosyal alanda ¢ocukluk déneminden itibaren her insanin eglendigi,
zevk aldig1 ve hos vakit gecirdigi bir aragtir. Her yasta insan hem sosyal alan-
da hem de dijital diinyada ¢esitli oyunlar oynamaktadir. Kisisel bilgisayarlarin
artmast ve dijitallesme gibi kavramlardan dolay1 giiniimiizde fiziki oynanabilen
oyunlarin da sanal ortama taginmasiyla dijital oyun ¢esitliligi artmistir. Bu oyun-
lar her yastan bir¢ok insanin uzun zaman gegirdigi ve oyun oynadig: bir alana
dontismiistiir. Dijital oyunlarin artik ¢evrimici ve gruplar halinde oynanmasina
izin vermesi insanlar1 sanal diinyada iletisim kurmaya zorlamaktadir. Bu da ses-
li, gorsel ve yazili iletisim kurmaya izin veren baska uygulamalar1 da beraberin-
de getirmektedir. Oyun arkadashig ile baslayan siire¢ zaman iginde sug igerikli
paylasimlar ile devam etmekte ve grup icinde bazi ¢ocuklarin hukuka aykir: se-
kilde ele gegirilen verileri ile suca tesvik edilmektedirler. Tehdit, santaj ve siber
zorbalik gibi suglarla kars: karsiya kalan ¢ocuklar sug olan eylemleri islemeye
zorlanmakta ve suca siiriiklenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Siber Sug, Sug¢ Analizi.

Giris
Giris: Gunimiizde ¢ocuklarin fiziksel veya agik hava aktiviteleri yerine daha
¢ok dijital oyunlar: tercih etmeleri, antisosyal davranislarda artisa yol agmak-
tadir ve bu da genglik suglarina neden olmaktadir. Cocuklarin dijital oyunlara
olan ilgisi ve bu oyunlarda gecirilen zamanin psikolojik ve duygusal etkisi aras-
tirma konusudur. Dijital ¢agda, dijital oyunlar 5 ila 12 yas arasindaki ¢ocuklar da

1 Phd, Emniyet Genel Miidiirliigii, abdulkadir.bilen82@gmail.com, ORCID: 0000-0003-2359-
8829
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dahil olmak iizere her yastan insani etkilemektedir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin
olumsuz davranislari, 6zellikle de su¢ davranislar: tizerindeki etkileri konusun-
da endise duyulmaktadir. Drummond ve arkadaslar1 saldirgan oyun oynamanin
genglik davranislar: tizerindeki uzun vadeli etkilerini belirlemek i¢in ¢aligma
yapmuslardir [1]. Ruiz-Fernandez ve arkadaslar1 tarafindan yapilan ¢aliymada
siddet icerikli video oyunlarinin ¢ocuklar1 duyarsizlastirma etkileri ve saldirgan
davranislar1 normallestirebildigi one stiriilmektedir [2]. Jen Kuo ve arkadaslar:
video oyunlarinin risk-fayda analizini sunarak, oyunun agresif davranis igin po-
tansiyel bir katalizér olarak etkilesimli dogasini vurgulamaktadir. Bu arastirma,
siddet iceren video oyunlarinin suglu davranisla baglantili olduguna dair 6nceki
bulgular1 dogrulamaktadir [3]. Torres ve arkadaslar: tarafindan yapilan ¢aliyma
genel olarak oyun teknolojilerinin bilyiime ¢agindaki ¢ocuklarda, bazi gelisim
ozelliklerine faydasi oldugunu ortaya koymustur [4]. Boyali ve arkadas: dijital
oyunlarla kurulan arkadaghklarin bir sonraki asamada fiziksel ortamlarda da
devam ettigini ve yeni bir etkilesim formuna doniistiigiinii tespit etmislerdir [5].
Ozellikle sekil 1'de siddet iceren dijital oyunlarin suga siiriiklenen ve magdur ¢co-
cuklar iizerindeki etkisi arastirilarak, bu alanda mevcut bilgi ve veriler degerlen-
dirilmektedir. Konuya dair mevcut literatiir taramasiyla birlikte dijital oyunlarin
sug ve magdur iliskisi aragtirilacak ve farkindalik saglanacaktir. Amag; Arastir-
manin amaci/problemi a¢ik¢a ifade edilmelidir. Varsa aragtirmanin alt amaglari,

alt problemleri veya hipotezleri a¢ik¢a sunulmalidir.

Sekil 1. Siddet icerikli bir oyuna ait goriintii
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Amag: Suca siiriiklenen ve magdur olan ¢ocuklarin bu ortamlardan uzak
durmalar1 ve dijital oyunlardaki benzer tehlikeler konusunda ¢ocuk ve ailelerin
farkindaliklarin artirilmasi gerekmektedir. Yapilacak ¢alisma ile ¢ocuklarin di-
jital oyunlar vasitasiyla nasil suga siiriiklendigi ortaya koyulacaktir. Bu alanda
hangi ¢aligmalarin yapildig1 arastirilarak sug ve suglularin 6nlenmesinde ne gibi
tedbirler alinabilecegi konusunda aile ve bireylerin farkindaliginin artirilmasi
amaglamaktadir.

Aragtirmanin kapsamu ise, dijital oyunlarin ¢ocuk psikolojisine etkileri, suca
siiriiklenen ve magdur olan gocuklarin profili ve aile, okul, hukuki boyut gibi
tarkli perspektiflerle ele alinarak kapsamli bir bakis agis1 sunmaktadir.

Yontem: Siddet igerikli oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkisi de 6nemli bir
konudur. Bu tiir oyunlar1 oynayan ¢ocuklarin agresif davranislar sergiledigi ve
siddet egilimlerinin arttif1 birok arastirmada gézlemlenmektedir. Ozellikle
uzun siireli ve yogun bir sekilde siddet igerikli oyun oynayan ¢ocuklarda, agresif
ve hir¢in bir tutumun gelistigi tespit edilmistir. Bu nedenle ebeveynlerin, gocuk-
larin oynadig1 oyunlarin iceriklerine dikkat etmesi ve siddet igerikli oyunlardan
uzak tutmasi onemlidir. Ayrica ¢ocuklarin oyun oynama siireleri ve igerikleri
konusunda da sinirlamalar getirilmesi gerekmektedir.

Suga siiriiklenen ¢ocuklarin profili genellikle aile i¢i sorunlar, arkadas gevresi
etkisi, diisiik sosyoekonomik diizey, madde bagimlilig: gibi faktorleri icermekte-
dir. Bu gocuklar genellikle aile i¢i siddete maruz kalmas, kétii egitim kogullariyla
kars1 karsiya kalmis ve sosyal destege ihtiyag duyan ¢ocuklardir. Bu faktorler,
gocuklarin suga siiritklenmesinde etkili olabilecegi gibi, dijital oyun bagimlilig:
gibi faktorlerle birlikte gesitli magduriyetler yagamaktadirlar. TUIK istatistikle-
rine gore Tiirkiyede meydana gelen olaylarda suga siiritklenen ¢ocuklarin sayisi
tablo 1de gosterilmistir. Bilisim suglar1 sayisinda sekil 2'de goriildiigii gibi suca
siiriiklenmede erkeklerin sayisinin kadinlara gére, magdur olmada ise kadinla-
rin sayisin erkeklere gore yiiksek oldugu goriilmektedir. Son yillarda ¢ocuklarin
hem sugun magduru olmada hem de suga siiriiklenmede sayisinda artis oldugu
gozlemlenmektedir.
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Bulgular

Tablo 1. Suga siiriiklenen ¢ocuklarin yillara gore sug tiiriine gore dagilimi [6].

SUCA SURUKLENEN COCUKLAR (18 YAS ALTI)

SUCLAR 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Bilisim Suglar1 | 416 | 404 | 255 219 | 195 | 202 | 333 911 | 749

Cinsel Suglar 3416 4294 | 4417 5199 | 5120 3208 | 4998 7874 @ 6258

Dolandiricilik | 486 | 623 | 506 = 457 479 | 580 | 552 1173 965

Tehdit ve 6895 | 6779 | 6332 7041 | 7300 6896 | 7657 11226 9398
Hakaret

Bilisim Suglarinin Meydana Gelme durumu

900
800
700
600
500
400
300

2
1

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

(=2 =]
[= =]

M Suca suriiklenen erkek M Suca siirtiklenen kadin

B Suc Magduru erkek B Suc Magduru kadin

Sekil 2. Bilisim suglarinin kadin erkek acisindan durumu [6]

Sonug: Siddet igeren dijital oyunlarin agresif davranislara sebep olabilecegi
ortaya konulsa da her birey i¢in ayni etkiyi gostermemektedir. Dijital oyunla-
rin ¢ocuklar tizerindeki suga bulagsma etkisi bagimlilik, sosyal etkilesim, ruhsal
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saglik ve aile gibi faktorlere gore sekillenebilmektedir. Dijital oyunlar ¢ocuklar:
bazen olumlu etkiledigi gibi bazen de olumsuz etkileyerek su¢a bulagmalarina
sebep olmaktadir. Ozellikle ebeveynlerin ¢ocuklari bilingli yénlendirmeleri, di-
jital ditnyanin olumsuz etkisinin farkinda olmalar1 ve oyun siirelerini kontrol

etmeleri suca siiriiklenme riskinin azalmasi i¢in 6nemli rol oynamaktadir.
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Abstract

The Esports industry has grown rapidly in recent years, creating significant
legal challenges. Broadcasting, sponsorship and betting revenues constitute the
main source of income for this sector. Due to its rapid growth recently, there are
not enough legal regulations in the field of esports. One major issue pertains to
player transfer regulations imposed by game developers, which can negatively
impact gamers’ bargaining power and financial prospects. These restrictions of-
ten force players to remain within specific leagues or games, limiting their career
opportunities and suppressing their ability to negotiate better terms. Thus, ga-
mers have to compete within monopolized leagues and cannot be transferred to
other leagues. Taking into account the predominance of young, inexperienced
players in Esports, such limitations pose threats to their personal development
and economic well-being. This paper aims to analyze transfer restrictions in the
Esports industry through a civil law perspective, exploring the need for compre-
hensive legal regulations to protect the personality rights of gamers. The research
employs a qualitative methodology, focusing on a literature review and analysis
of existing laws and practices within the Esports ecosystem. Specific attention is
paid to the legal principles derived from civil law, including personality rights,
obligations law, and contract law. Additionally, case studies from regulatory fra-
meworks in countries such as Tiirkiye provide valuable context. Relevant rules
set by prominent game developers and Esports organizations are also examined
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to highlight inconsistencies and their implications for competitive fairness. Last-
ly, discussions on compensation claims and legal remedies for unfair contrac-
tual terms add a broader perspective to the findings. The findings reveal that
game developers often impose restrictive transfer rules, including limitations on
switching leagues or participating in rival games. These restrictions can lead to
monopolistic practices within Esports leagues, effectively diminishing players’
ability to earn additional income from sponsorships or rival events. Furthermo-
re, young players, many of whom lack experience in navigating contractual ob-
ligations, face vulnerabilities that can hinder their career progression. The study
also observes that national regulations, such as those established in Tiirkiye, offer
foundational protections. However, they remain insufficient to address the dy-
namic and diverse nature of the global Esports industry. A unified framework
that ensures competitive fairness and player autonomy while maintaining the
industry’s growth potential is necessary. Therefore, adequate legal arrangements
should be made as soon as possible in the rapidly developing esports sector.
These regulations should target the interests of all actors of esports, especially
to protect the rights and interests of younger players. Legal reforms in Esports
must strike a balance between fostering industry innovation and safeguarding
the rights of players, particularly young gamers. A flexible yet enforceable re-
gulatory framework should aim to prevent anti-competitive practices by game
developers, ensuring fair transfer opportunities and contract protections. More-
over, regulations must explicitly address the vulnerabilities of minors in Esports,
emphasizing the inclusion of resolutive clauses and other safeguards. The paper
concludes that civil law principles offer robust tools to develop balanced, effecti-
ve solutions for the Esports sector, protecting personality rights and fostering a

healthier competitive environment.

Keywords: Esports, Transfer Restrictions, Civil Law, Personality Right Of The

Gamer, Compensation Claims.
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