Sayin Katilimcimiz

Katilacaginiz bu galigma, ... Ozgiirliik Sorunu Cergevesinde Dijital Oyun adiyla, Sevgi
Sevil Ozgan Misire1 tarafindan 01 /06 /2023 ile 01/12/ 2023 tarihleri arasinda yapilacak bir
arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirma, dijital oyun ve ozgiirliik iliskisini, hem oyun
ontolojisinden hareketle hem de oyuncunun oyun oynarken duydugu 6zgiirliik deneyiminin ne
tir bir ozgirlik anlayisi oldugunu nicel ve gorgiil arastirmalar yardimiyla anlamayi ve

betimlemeyi amaglamaktadir.

Arastirmanin Nedeni: O Bilimsel arastirma @Tez ¢alismasi
Arastirmanin Yapilacagi Yer(ler): Ortadgretim Kurumlari
Arastirma Uygulamasi: @ Anket ' ® Goriisme
O Gozlem 0F

Arastirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul/kurum yonetiminin izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katilm tamamiyla géniilliilik esasina dayali
olmaktadir. Calismada sizden kimlik belirleyici hi¢bir bilgi istenmemektedir. Cevaplar tamamiyla
gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir. Veriler sadece arastirmada
kullanilacak ve iigiincii kisilerle paylasiimayacaktir.

Uygulamalar, kigisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir. Ancak,
katilim sirasinda sorulardan ya da herhangl baska bir nedenden rahatsiz hissederseniz cevaplama
isini yarida birakabilirsiniz.

Katilimi onaylamadan ©nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
¢ekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulagarak soru sorabilir,
sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci : Sevgi Sevil Ozgan Misirci

iletisim Bilgileri :05057122085 ozgansevgi2800@gmail.com

/;ukartda bilgileri bulunan arastirmaya katilmay: kabul ediyorum. \
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Ek-1
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu calisma, “Ozgiirliik Sorunu Cergevesinde Dijital Oyun”
adiyla, 01 /06 / 2023 ile 01/12/ 2023  tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma
uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Bu arastirma, dijital oyun ve ozgiirliik iligskisini, hem oyun
ontolojisinden hareketle hem de oyuncunun oyun oynarken duydugu 6zgiirliik deneyiminin ne
tir bir ozgiirlik anlayisi oldugunu nicel ve gorgiil arasgtirmalar yardimiyla anlamayi ve
betimlemeyi amaglamaktadir.

Arastirma Uygulamasi: Anket / Gorlisme / Gozlem seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi’nin ve okul yonetiminin de izni ile
ger¢eklesmektedir. Arastirma uygulamasina  katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz calismaya katilip katumamakta ozgiirdiir. Arastirma g¢ocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasitmamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda &grencilerin akademik basarilari, okul ve
dgretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir. ’

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilir. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan Kisiye, c¢alismayi
tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket ¢alismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgegmek ¢ocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci :Sevgi Sevil Ozgan Misirc

iletisim bilgileri :05057122085  ozgansevgi2800@gmail.com
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//;lisi bulundugum.................. Y7717 [ S RUMArall OZGrenCiSi .....ouveeeuveerennen. \

.................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya kanlmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri génderiniz*).

isim-Soyisim imza:

Veli Adi-Soyad :

Telefon Numarasi :

\ /

",




EK.1.DIJITAL OYUN VE OZGURLUK iLiSKiSININ OLCULMESINE YONELIK ANKET SORULARI

Bu anket, Prof. Dr. Giinseli Bayraktutan danismanhiginda Giresun Universitesi Sosyal Bilimler

Enstitiisd, iletisim Bilimleri Anabilim Dali Doktora pro@rami 6grencisi Sev@i Sevil OzBan Misirc

tarafindan dijital oyun ve 6zRrluk iligkisini belirlemeye yénelik yiiriitiilen bir tez ¢alismasidir.

Eger caligmayla ilBili bir sikayetiniz, E6rlusiniz veya sorunuz varsa bunu calismanin

arastirmacisi Sevidi Sevil OzBan Misirc’ya iletebilirsiniz.

Sorulariniz igin: oz@anseviZi2800@Email.com

Katiliminiz igin tesekkiir ederim.

1- Liitfen size uygun cevabi isaretleyiniz.

KiSiSEL BILGILER
1 | Cinsiyetiniz Erkek Kadin
() ()
2 | Yasiniz 14-20 21-25 26-30 31-35 36 ve Ustii
() () () () ()
3 | Ogrenim Lise Yiksekokul Fakilte Yuk. Lisans Doktora
purumunaz () () () () ()

2- Lutfen dijital oyun oynama sikliginizi belirtiniz.

Her Giin ()
Haftada Bir Kez ()
Haftada Birkag Kez ()
Ayda Bir Kez ()
Ayda Birkag Kez ()

Daha Seyrek ()

3- Lutfen dijital oyun oynama siirenizi belirtiniz

1-3saat ()

4-5 saat ()




6-7 saat ()

7 saat ve uzeri ()

4. Hangi Evren Yapisina Sahip Oyunlari Oynuyorsunuz?

Kapali Diinya Oyunlari ( )
Acik Diinya Oyunlari ( )
Her ikisi ()

5. Hangi Tiir Oyun Oynarsiniz? (Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz)

Aksiyon-Macera ()
Zeka Oyunlari ()
Rol Ustlenme Oyunu ()
Birinci Bozden savas (Nisanci) oyunlari ()
Uglincii @6zden savas (Nisanci) oyunlari ()
Similasyon Oyunlari ()
Spor Oyunlari ()
Strateji Oyunlan ()
Hikaye Tabanli Oyun ()
Hepsi ()

6. Hangi Tir Oyuncusunuz?

Dijital oyun oynamayi seven, bunu sosyal etkinliklerle kiyaslamayan, her oyunu oynayan, belli
zamanlari degerlendiren bir oyuncuyum ( )

Oyun oynamayi bir bos zaman etkinligi olarak Bérmem. Oyun, sosyal aktivitelerim icinde

dnemli bir yer kaplar. Belli bir oyun tirini seger ve istikrarl bir bicimde, o oyun turinu
oynarim( )

Oynadigim oyunda, hatalar bulabilirim. Oyun hatalarini bulup ve bazi oyunlarda danigman
konumundayim ()



Oyun oynamanin en Ust kariyer basamaginda bulunan, oyunla dogrudan il@ili olmayan biitiin
basamaklari Begen bir oyuncuyum. Oyun uzmani, kariyer ve sektér tanimi olarak yayinci
firmalarda is planlama ve Belistirme, finans y6netimi Bibi konularda sorumlu personelim ( )

Degerli katilimcilar;

Asagidaki ifadeleri okuyarak, hangi diizeyde katildiginizi 1-5puan arasinda, puanlayiniz. “1”
daha az katildiginiz, “5” ise daha gok katildiginizi ifade edin
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SORU | Oyuncunun, Oyuna ve Oyun Oynamaya
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1 Dijital oyunda oyuncu, Bergek yasamin () () () () ()

agirhgindan kagip kurtuldugu igin, kisa
bir siirede olsa Bergek diinyanin
baskisindan kurtuldugu igin kendini
OzRlir hisseder

2 Dijital oyunda oyuncu, oyuncu, Bergek () () () () ()
diinyada yapamadigi, eksikligini
hissettigi, enfellendigi seyleri (ugmak,
sosyallesmek, 6ldiirmek, savagsmak, ¢ok
hizli kosmak Bibi...vd.) oyunda yaptigi igin
kendini 6zBlir hisseder.

3 Dijital oyun, Bergek yagamin () () () () ()
zorunluluklarindan kagip, kendimi
OzBirce hissedebilecegim bir alan yaratir

4 Dijital oyunda oyuncu, oyunun bir () () () () ()
pargasi oldugunu hissettigi oyunlarda
kendini 6zBir hisseder

5 Dijital oyunda oynama segenekleri parali | ( ) () () () ()
olsa bile oyuncu, birden fazla oynama
segenegi oldugu icin kendini 6z@ur
hisseder

6 Dijital oyun oynarken oyuncu diger () () () () ()
oyuncularla esit imkanlara sahip oldugu
icin kendini 6zBlr hisseder

7 Dijital oyunda oyuncu oyun oynarken, () () () () ()
oyundan Belen herhan@i bir
zorunlulukla karsilasmadigi icin kendini
0zBlr hisseder

8 Dijital oyunda oyuncu her istedigini () () () () ()
yaptigi i¢in 0z0lir hisseder

9 Dijital oyunda kontrol tamamen () () () () ()
oyuncunun elinde oldugu igin oyuncu
kendini 0zBlur hisseder




10 Dijital oyunda oyuncu, kendi hizini takip () () () () ()
etmeye izin veren oyunlarda 6zBlir '
hisseder

11 Oyun karakteri iizerinde daha fazla () () () () ()
kontrole sahip oldugum oyunlari
oynadigimda 6zBlir hissederim

12 Hanli zorluklarin tstesinden Belmek () () () () ()
isteyip istemedigimi segmeme izin veren
oyunlari oynarken 6zlir hissederim

13 Dijital oyunda oyuncu, kurallara uyarak () () () () ()
oyunun i¢ isleyisini kesfettigi, oyunda
yeni yollar buldugu zaman kendini 6z@lir
hisseder

14 Dijital oyunda oyuncu, kendini, () () () () ()
oyuncuya sunulan oynama
seceneklerinin 6tesinde, segenek
yaratma imkani buldugu icin 6zBlir
hisseder

15 Dijital oyunda oyuncu, kendimitanima, () () () () ()
yeteneklerimi kesfetme, tercihler
yaparak 6ziini Bergeklestirme imkani
buldugu igin 6z1ir hisseder

16 Dijital oyun, oyundan Belen () () () () ()
zorunluluklara, kisitlamalara ragmen
oyuncunun kendi isteklerini hayata
Begirme kapasitesi sunar

17 Dijital oyunda oyuncu, dijital oyunun () () () () ()
kurallarini, zorunluluklarini bilir ve ona
Blére oynar

18 Dijital oyunda oyuncu, kurallara Eore () () () () ()
oynadiginda, oyunla bitiinlesir ve
kendini 0zBlir hisseder

19 Dijital oyunda 6zRlirliik, oyundan Belen () () () () ()
zorunluluk olan kurallarin bilincine
varmak ve ona Bldre oynamaktir

Asagidaki ifadeleri okuyarak, hangi diizeyde katildiginizi evet ya da hayir segeneklerinden birini
isaretleyerek yanitlayiniz.

20. Oyuncu kapal1 diinya oyunu oynarken, kendini oyunun gergekligine daha ¢ok kaptirir
Evet( ) Hayir ()

21. Oyuncu agik diinya oyunu oynarken, kendini oyunun gergekligine daha ¢ok kaptirir
Evet () Hayir ()

22. Oyuncu kapali diinya oyunlari oynarken kendini 6zgiir hisseder

Evet () Hayir ()



23. Oyuncu agik diinya oyunlar1 oynarken kendini 6zgiir hisseder
Evet () Hayir ( )

24. Acik diinya oyunlarinda oyuncu, gercek diinyanin agirligindan, sikintisindan daha ¢ok
kurtulur

Evet ( ) Hayir ()

25. Kapal1 diinya oyunlarinda oyuncu, gercek diinyanin agirligindan, sikintisindan daha ¢ok
kurtulur

Evet () Hayir ()

26. Agik diinya oyunlarinda belli bir hedefin olmamasi oyuncuyu 6zgiir hissettirir
Evet () Hayir ()

27. Kapalin diinya oyunlarinda belli bir hedefin olmas1 oyuncuyu 6zgiir hissettirir
Evet( ) Hayrr ()

28. Oyun karakteriyle oynamak oyuncuyu 6zgiir hissettirir

Evet( ) Hayrr ()

29. Avatarla oynamak oyuncuyu §zgiir hissettirir

Evet( ) Hayir ()

30. Hikaye tabanli oyunlar oynamak oyuncuyu 6zgiir hissettirir

Evet () Hayrr ()



EK. 2. DIJITAL OYUN VE OZGURLUK IiLIiSKIiSINE ILiSKIN GORUSME
SORULARI

1.0yun oynama amaciniz nedir?
2. Dijital oyun oynarken kendinizi 6zgiir hisseder misiniz? Neden?

3. Belli kurallar1 ve hedefleri olan oyunlar1 m1 yoksa belli kurallari ve hedefi olmayan oyunlar

m1 oynamay1 seversiniz ?Neden?

4. Kurallan ¢ok siki ya da ¢ok esnek olmasi, oyun oynama edimini ve 6zgiirliigiiniizii etkiliyor

mu?
5. Oyunun size oynama/oynayis segenekleri sunmasi dzgiirliigiiniizii artirir mi1? Neden?

6. Oyunu hile yaparak m1 oynamay1 yoksa kurallarina uygun mu oynamayi seversiniz?

Neden?

7. Hangi diinya yapisina sahip (agik ya da kapali) oyunlar oynamay1 seversiniz? Neden?
8. Hangi diinya yapisina sahip oyun kendinizi 6zgiir hissedersiniz ? Neden?

9. Oyunun hangi mekanik 6zellikleri se¢iminizi etkiler?

10. Oyunu avatarla m1 oynamay1 seviyorsunuz yoksa karakterle mi? Neden?



