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Oz

Cevrimig¢i ¢ok oyunculu oyunlar, oyunculara yeni insanlarla tanisip onlarla iletisim kurma veya bir takimin pargasi
olma gibi sosyal imkanlar sunmaktadir. Grup dinamikleri agisindan bakildiginda, oyuncularin bu ortamda gergek
hayattakine benzer dinamikler gelistirdigi gorilmektedir. Oyundaki takim iiyeligine bagl olarak sosyal kimlik
edinme ve takimda normlar olusturup bunlara uyma egilimi gosterme oyunlarda One ¢ikan grup dinamikleridir.
Alanyazin incelendiginde, oyuncularin oyun ortaminda genellikle bir i¢ grup kayirmacihigr sergiledigi; baska grup
uyelerine yonelik onyarg: igerikli normlar benimsedikleri ve gercek hayattaki bazi kalipyargilart oyun ortamina da
tagidiklar1 goriilmektedir. Buna bagli olarak oyuncular oyun ortaminda gruplar arasi olumsuz davraniglar
sergileyebilmektedir. Ote yandan, bazi durumlarda oyunlarda gruplar arasi 6nyargilarin azaltilabilecegine ve grup
dinamikleri agisindan olumlu ¢iktilar elde edilebilecegine iliskin bulgular da yer almaktadir. Bu yazida, 6ncelikle
oyunlarda sosyal kimlik edinme, norm gelistirme ve gruplar arasi olumsuz davranislara iliskin bazi alanyazin
bulgularina yer verilmis ve oyunlarin olumsuz norm ve davraniglar tesvik eden Ozelliklerine deginilmistir. Daha
sonra alanyazindaki bulgular 1s1§inda, oyunlardaki olumsuz grup dinamiklerini iyilestirmeye yonelik Onerilerde
bulunulmustur. Bu agidan yazinin okuyuculara ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlardaki grup dinamikleri konusunda fikir
verebilecegi; arastirmacilara ve oyun iireticilerine ise nasil daha olumlu oyun ortamlari yaratilabilecegi ve bununla
birlikte, insanlara olumlu davranislar kazandirabilmek amaciyla oyunlarin nasil kullanilabilecegi agisindan 1s1k
tutabilecegi diistiniilmektedir.

Group Dynamics in Online Games: A Literature Review in Terms of Social Identity, Conformity to Norms
and Social Behavior

Abstract

Online multiplayer games offer players social opportunities such as meeting and communicating with new people or
being part of a team. From the point of group dynamics, the players develop dynamics similar to real life in the game
environment. Players develop social identity based on the team membership in the game, create norms and conform
to the norms in the team. Also, it is observed that players generally exhibit in group favoritism in the game
environment; they have adopted norms containing prejudices against out group members; and it is seen that they
carry some real life stereotypes into the game environment. Accordingly, the players may exhibit negative behaviors
between groups in the game environment. Besides, findings indicate that in some cases, intergroup biases can be
reduced and positive outcomes can be obtained in games, in terms of group dynamics. In this article, firstly, some
findings of the literature on social identity acquisition, norm development and negative behaviors between groups are
given and the features of games that encourage negative norms and behaviors are mentioned. Then, in the light of the
findings in the literature, suggestions were made to improve the negative group dynamics in games. In this respect,
the article can give readers an idea about group dynamics in online multiplayer games; it is thought that it can shed
light to researchers and game producers on how to create more positive game environments and, beyond this, how
games can be used to give people positive behavior.
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Bilgisayar teknolojisinin gelisimiyle birlikte insan—bilgisayar etkilesimi artmis ve insanlar gergek
hayatin yani sira sanal ortamda da var olmaya baslamislardir. Video oyunlari, 6zellikle de ¢ok sayida insanla
ayni anda oynamaya imkén taniyan ¢evrimigi ¢ok oyunculu oyunlar da bu sanal ortamlardan biri olup ¢ok
sayida insan tarafindan kullamlmaktadir. Insanlarin bu oyunlara siklikla yonelmesinin sebebinin, bu
oyunlarm oyuncularin baz1 bireysel ihtiyaclarina hizmet etmesi oldugu sdylenebilir. Alanyazina bakildiginda
oyuncularin, basar1 elde etme (Fuster ve ark., 2012), gergek hayattan kagma (Kuss ve ark., 2012) ve bir
avatar vasitasiyla kendini ifade etme (Sung ve ark., 2011) gibi psikolojik ihtiyaglarini oyun ortamlarinda
karsilamaya ¢aligtiklar1 goriilmektedir. Bu gibi psikolojik ihtiyaglarin yani sira, bireyleri oyunlara
yonlendiren etmenlerden birinin de sosyallikle iliskili motivasyonlar oldugu belirtilmektedir. Bununla iliskili
olarak, Yee (2007) cok oyunculu ¢evrimic¢i oyunlarda sosyal motivasyonun, bireyleri oyun oynamaya tesvik
eden temel motivasyonlardan biri oldugunu ve bu motivasyonun sosyallesme (diger oyunculara yardim etme
ve onlarla sohbet etme istegi), iliski kurma (baskalariyla uzun siireli ve anlamli iligkiler kurma istegi) ve
takim calismasi (bir grup oyununun pargasi olma istegi) olmak lizere ili¢ alt boyutu oldugunu ortaya
koymustur. Sonraki arastirmacilar da sosyallesmenin, oyun oynama motivasyonlarindan biri oldugu
bulgusunu destekleyen sonuglar elde etmislerdir (Fuster ve ark., 2012). Bununla tutarli olarak, yapilan bir
calismada da oyuncularin bilgisayar yerine insan tarafindan kontrol edilen takim arkadaglarini tercih ettikleri
gortilmisttr (Merritt ve ark., 2013). Buradan ¢ikarsanabilecegi tizere, insanlarin bu oyunlara yonelmelerinin
baslica nedenlerinden birini baska insanlarla tanigmak, iletisim kurmak ve onlarla igbirligi yaptiklari bir igin
parcasi olmak gibi sosyal hedefler olusturmaktadir. Bu agidan bakildiginda, ¢evrimigi ¢ok oyunculu
oyunlarin sosyal bilim arastirmacilarinin ilgisini ¢eken bir konu oldugu diisiincesine varilabilir.

Cevrimigi oyunlar sosyal temasi miimkiin kilarak gruplar arasi etkilesimler icin de ortam
olusturmakta (Adachi ve ark., 2016) ve oyuncular burada bir grubun iiyesi olma imkani1 bulmaktadirlar.
Daha o6nce de deginildigi lizere Yee (2007), bireylerin oyun oynama motivasyonlarindan olan sosyal
motivasyonun alt boyutlarindan birinin ‘takim g¢aligsmasi’, baska bir deyisle ‘takim oyununun bir parcasi
olma istegi’ oldugunu belirtmistir. Ozellikle devasa ¢ok oyunculu g¢evrimici rol yapma oyunlarinda
(Massively Multiplayer Online Role-Playing Games — MMORPG) oyuncular klan (guild) adi verilen
gruplarda takim arkadaslari ile birlikte belirli gorevleri yerine getirerek oyundaki seviyelerini gelistirmeye
calismaktadirlar.  Alanyazin incelendiginde, ger¢ek hayatta oldugu gibi oyunlarda da sosyal kimlik
gelistirme (Guegan ve ark., 2015), norm olusturma (Tang ve Fox, 2016), 6nyargi (Mancini ve ark., 2018)
gibi grup dinamiklerinin oldugu goériilmektedir. Bununla birlikte, oyuncular bazi gruplara yonelik gercek
hayatta da var olan kalipyargilarint oyun ortamina tagsimaktadir (Yee ve ark., 2007). Bu dinamiklerin ve
kalipyargilarin gergek hayattaki yeri ve 6nemi disiiniildiigiinde, insanlara benliklerini var edebildikleri yeni
bir ortam sunan ve bazi agilardan gercek hayat ile etkilesimleri ve benzerlikleri olan sanal oyun diinyasinda
grup dinamiklerinin nasil gelistigi konusu énem kazanmaktadir. Bu yazida okuyucularin oyunlardaki bazi
grup dinamikleri hakkinda fikir edinmesi amaglanmustir; bu amagla, oyunlarda sosyal kimlik olusturma, bu
ortamlarda normlara uyma ve gruplar arasi olumsuz davranis ve 6nyargilarin gelisimine dair 6nemli oldugu
disiiniilen bazi alanyazin ¢aligmalarinin bulgulari derlenmistir. Bunun yani sira, oyunlarda Onyargilarin
azaltilmasina ve etkileri gercek yasamda da goriilebilen olumlu ¢iktilar {iretilmesine iliskin bulgulardan
bahsedilmis ve konu ile ilgili 6nerilerde bulunulmustur.

Oyunlarda Sosyal Kimlik

Cevrimigi oyunlar, sosyal iliskilerin kurulmasma imkan veren ortamlardir. McKenna ve Bargh
(1999), yalniz oyunlan degil tiim sanal ortamlar1 kapsayacak sekilde, cevrimici gruplarin yiiz yiize gruplarla
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benzer grup islevlerine sahip olduklarimi; baska bir deyisle, sosyal gruplarin isleyisini saglayan genel
prensiplere uyduklarini ve kisilerarasi iliskilerin, grup tiyeliklerinin ve sosyal kimliklerin olugsmasina imkén
tanidiklarint 6ne siirmiislerdir. Sanal oyun ortamlarindaki grup dinamiklerine bakildiginda bu gruplarda
edinilen sosyal kimligin tipki ger¢ek hayatta oldugu gibi one ¢ikan 6nemli kavramlardan biri oldugu
gorlilmektedir. Sosyal kimlik denildiginde akla gelen Sosyal Kimlik Kurami, insanlarin iiyesi olduklar
gruplarla 6zdesim kurduklar1 ve kendi gruplarindan {iyeleri, bagka bir gruba mensup bireylerle kiyasladiklari
fikrinden hareketle ortaya koyulmustur (Tajfel ve Turner, 1979). Kurama gore insanlarda olumlu bir sosyal
kimlige sahip olma amaci vardir ve bu amagla bireyler kendi gruplarini, ¢ikarlarina hizmet edecek sekilde
diger gruplardan farklilastirmaya (daha olumlu degerlendirmeye) ¢aligmaktadirlar; tiim bu siirecin altinda
ise, bireylerin grubun kendilerine sagladigi kimlik ile Ozsaygilarini korumak ve artirmak istemeleri
yatmaktadir (Tajfel ve Turner, 1979). Konuya ¢evrimi¢i oyunlar acisindan bakildiginda alanyazinda yer alan
ilgili birgok calisma, sanal bir grubun iiyesi olan oyuncularin diger oyuncularla gelistirdikleri baglar
araciligiyla sosyal bir kimlik edindiklerini ortaya koymustur (Guegan ve ark., 2015; Kaye ve ark., 2017;
O’Connor Ve ark., 2015).

Cevrimici oyunlarda oyuncular klan (guild) adi verilen gruplara iiye olmakta ve bu gruplarla
0zdesim kurmaktadirlar. Klanlar, oyun i¢inde ortak bir amaca ve arka plana sahip olan karakterlerin
olusturdugu hiyerarsik orgiitler olarak tanimlanmaktadir (Billieux ve ark., 2013). Looy ve arkadaslari
(2012) oyunda grup ile 6zdesim kurmay1 ‘oyundaki grup iiyeliginden benlige iliskin 6z nitelikler edinme’
olarak tanimlamiglardir. O’Connor ve arkadaslar1 (2015) ise, World of Warcraft (WoW) oyuncularinin bu
oyunda edindikleri kimlik ile ilgili ¢alismalarinda, WoW oyuncusu kimligi ve klan kimligi olmak tizere,
oyuncularin sahip oldugu iki tiir kimlik tespit etmislerdir. Calismada WoW oyuncusu kimligine sahip olan
oyuncular, WoW'u kim olduklarmin bir pargasi olarak degil, ugrasmaktan keyif aldiklar1 bir hobi olarak
gormektedirler. Bunun aksine klan kimligine sahip olanlar i¢in 6nemli olan, siralamasi yiiksek olan klanlarin
tiyesi olmaktir; bu tiyelik onlar igin onur ve gurur kaynagi olarak goriilmektedir (O’Connor ve ark., 2015).
Goriildigii lizere, baz1 oyuncular kendilerini yalniz oyuncu olarak tanimlayip oyunlar1 eglenme amaci ile
oynadiklarmi belirtirken, oyuncularin bir kismi kendilerini iiyesi olmaktan gurur duyduklari bir grubun
pargast olarak gormektedirler. Bu tanimlamanin, sosyal kimlik ve 0zsaygi arasindaki iliskiyi yansittigi
gorlilmektedir. Bununla tutarli olarak, ¢evrimigi gruplar ile 6zdesim kurmanin altinda yatan en O6nemli
giidiiniin 6z sayg1 oldugu bulgusu elde edilmistir (Gabbiadini ve ark., 2014). Iliskili baska bir ¢alismada ise,
oyuncu kimligine sahip olmanin yiiksek 6z saygi, yiiksek diizeyde sosyal yeterlik ve diisiik diizeyde yalnizlik
ile iliskili oldugu bulunmustur (Kaye ve ark., 2017). Diger bir deyisle, oyuncu kimligi tipki1 ger¢ek hayatta
edinilen sosyal kimlikte oldugu gibi bireylerin 6z saygisina hizmet etmekte ve onlarda baglilik hissi
yaratarak yalmzlik algisim1 azaltmaktadir. Kowert (2015) bunu, oyuncu kimligine sahip olmanin oyun
topluluguna daha fazla sosyal ve psikolojik yatirim yapmay1 desteklemesi ve bunun da oyuncularin aidiyet
hissini ve 6z saygisini artirmasi ile agiklamigtir. Oyunlarda insa edilen sosyal kimlige iliskin bu bulgular,
oyunlarin bireylerin iyilik haline hizmet eden yanlar1 olabildigine kanit olusturmaktadir.

Diger yandan oyunda edinilen sosyal kimligin oyuna bagllik ile iligkili olabildigi goriilmektedir
(Moon ve ark., 2013). Ornegin, Liao ve arkadaslar1 (2020) hem takimla kurulan 6zdesimin, hem de takimin
normlarina uyma diizeyinin takima bagllik ile iligkili oldugunu bulmuglardir. Bunun yani sira ¢aligmanin
bulgularina gore, takim ¢alismasinda yer alma miktar1 takimla 6zdesim diizeyini, takimda kimin ne gibi
gorevleri ya da yetenekleri olduguna dair bilgi miktar1 ise takima uyum diizeyini yordamaktadir. Benzer
sekilde, oyuncularin oyun topluluguyla 6zdesim diizeyi arttik¢a topluluga duyduklar1 giivenin de arttigini,
bunun da oyuna siirekli katilim saglama niyetini gii¢clendirdigi bulunmustur (Tsai ve Hung, 2019). Gong ve
arkadaglar1 (2019) ise yiiriittiikleri boylamsal ¢alismada, grup normu ve sosyal kimligin grupla ¢evrimigi
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oyun oynama arzusunu yordadigini; bu arzunun da aligkanlig1 artirma ve kendini diizenlemede bozulma
yaratma yoluyla oyunculart oyun bagimliligina tesvik ettigi bulgusuna ulagmislardir. Bu bulgular
degerlendirildiginde, oyundaki grup ile yiiksek diizeyde 6zdesim kurmanin oyun bagimlilig1 gibi olumsuz bir
ciktiya yol agabilme olasiligi da oldugu goriilmektedir.

Bunun o6tesinde sosyal kimlikle iligkili olarak, oyunlarda bir gruba {iye olan bireylerin i¢ grup
kayirmaciligi yapabildigi goriilmektedir. Ornegin, Gabbiadini ve arkadaslar1 (2014) tarafindan yapilan
calismanin bulgulari, sanal oyun ortaminda yapilandirilan kimligin gruplar aras1 yanliliga yol acabildigine;
diger bir deyisle bireylerin, i¢ gruplarinin lehine diger gruplardan farklilasarak aidiyet degerlerini ve
Ozsaygilarin1 artirmakta veya korumakta olduguna isaret etmektedir. Benzer bir sekilde Guegan ve
arkadaslarinin (2015) yaptig1 calismada da oyuncularda klan iiyeligiyle baglantili bir i¢ grup kayirmaciligi
gbzlenmis ve oyuncularin olumsuz olarak degerlendirilebilecek ozellikleri i¢ gruba cok nadir olarak
atfettikleri goriilmiistiir. Bagka bir ¢calismada ise, takim arkadasi olan ve rakip olan karakterler dis goriiniis
olarak ayni olsa da higbir sosyal isaret tasimasa da ve hatta oyuncular her ikisinin de bilgisayar tarafindan
yonetildigini bilseler de oyuncular takim arkadaslari olan karakterlere daha insani duygular yiliklemis, o
karakterlerle daha yiiksek diizeyde empati kurmusglardir (Besmann ve Rios, 2012).

Oyunlarda Norm Olusturma ve Normlara Uyma

Cevrimigi oyun topluluklari, liyeleri tarafindan paylasilan normlar olusturmakta ve bu normlar
tiyelerin davraniglarimi etkilemektedir (Cary ve ark., 2020; Tang ve Fox, 2016). Bununla iliskili olarak
yapilan bir ¢aligmaya gore, baska oyuncular ne kadar ¢ok oyunu desteklediklerini belirtirlerse oyuncu
oyundan o kadar ¢ok keyif almaktadir; buna karsin, diger oyuncularin oyunu desteklemedikleri algisi
arttikga oyuncu oyunla iliskili daha olumsuz deneyimler bildirmektedir. Bu bulgu, sosyal aglarda yaratilan
normlarin ¢evrimi¢i oyunlardaki davranis ve disiintsleri sekillendirdigi diisiincesine destek saglamaktadir
(Dengah ve ark., 2018). Konu ile ilgili olarak Yee ve arkadaslar1 (2007) ise, gergek hayattaki sozel olmayan
sosyal normlarin g¢evrimi¢i oyunlara tagindigi bulgusunu elde etmislerdir. Second Life adli oyunda,
cinsiyetlerine gore avatarlarin kisiler aras1 mesafelerini nasil ayarladiklarina ve diger avatarlarla kurduklar
g0z temasina bakan arastirmacilar, erkek-erkek avatarlarin, kadin-kadin avatarlara kiyasla daha fazla kisiler
aras1 mesafeye sahip olduklarina ve géz temasini daha kisa siirdiirdiiklerine isaret etmektedir. Bu bulgunun,
gercek hayattaki cinsiyet normlar ile tutarli oldugu goriilmektedir. Baska bir ¢alismada ise, oyunlarda
onyargi norm haline geldik¢e bireylerin dnyargili yorumlarda bulunma ihtimalinin de arttig1, bunun aksine
Onyargiya karst ¢ikma norm oldukga bireylerin de dnyargiya daha ¢ok karsi ¢ikar hale geldigi goriilmiistiir
(Cary ve ark., 2020). Tang ve Fox (2016) tarafindan yapilan ¢alismada da oyun ortamlarim gergek
hayattakine benzer normlarin sekillendirdigi bulgusu elde edilmistir. Cevrimigi oyun ortamindaki cinsiyetgi
davraniglart yordayan etmenleri ortaya koymaya caligan arastirmacilar, sosyal baskinlik yonelimi ve
diismanca cinsiyetgiligin cinsiyet¢i davranislarin yordayicilart oldugunu gostermislerdir. Ayni zamanda bu
calismada, bagka oyunculara kotii konugma veya onlarin zeka ya da becerilerini asagilamanin sosyal
baskinlik yonelimi, diismanca cinsiyet¢ilik, oyuna katilim ve haftalik oyun oynama siiresi tarafindan
yordandig1 bulunmus ve arastirmacilar oyuna katilim ve oyunda gecirilen siirenin saldirganlik iizerindeki
etkisini, oyuncularin diismanca bir ortamda daha ¢ok sosyallestik¢e béyle bir kiiltiirii normallestirmeye daha
yatkin hale gelmeleriyle agiklamislardir (Tang ve Fox, 2016). Benzer baska bir calismada Fox ve Tang
(2014), oyuncularin sosyal baskinlik yonelimi ve erkeksilik normlarina uyma diizeyleri arttik¢a kadinlara
yonelik cinsiyetcilik diizeylerinin de arttigini bulmuslardir. Baska bir ¢alismada ise onceki caligmalarla
tutarli bir sekilde diismanca cinsiyetgilik ve sosyal baskinlik yoneliminin cinsel tacizi yordadigi bulgusunun
yani sira oyuncu kimliginin de cinsel taciz davranigini yordadigi ortaya koyulmustur (Tang ve ark., 2019).
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Yakin zamanda yapilan bir ¢alismada ise katilimcilar, ¢ok oyunculu ¢evrimigi bir oyunda veya bir kafede
kutu oyunu oynayan insanlar arasinda sozel tacize iligkin bir hikaye okumuslar ve bu taciz davranigini ne
kadar normal olarak degerlendirdiklerini belirtmislerdir; ¢calismanin bulgulari, ¢evrimici oyun kosulundaki
bireylerin tacizi diger gruptakilerden daha normal gordiiklerini gostermektedir. Bunun yani sira, sanal
ortamdaki saldirganliga iliskin normatif inancin, sanal ortamda sergilenen hem genel hem de 6nyargi iceren
saldirganlig1 yordadigi bulgusu elde edilmistir (Hilvert-Bruce ve Neill, 2020). Bu bulgular1 toparlamak
gerekirse, oyun ortamindaki normlar ger¢ek hayattakine benzer sekilde bireylerin davraniglarii
sekillendirmekte ve oyuncular grupla 6zdeslestikge bu normlara uyarak benzer davranislar sergileme
olasiliklart artmaktadir. Bunun o6tesinde, oyunlardaki normlara iligkin ¢aligmalarin genellikle olumsuz
normlara ve davranislara iliskin oldugu goriilmektedir. Ayn1 zamanda bahsedilen son ¢alisma, onyargi ve
ayrimcilik igeren olumsuz davranislarin oyun ortamlarinda, gercek hayata kiyasla daha normal olarak
goriildiigiine isaret etmektedir. Bu acidan bakildiginda, oyun ortamlarinda bireylerin maruz kaldig1 olumsuz
sosyal davranislar1 degerlendirmenin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Bu amacgla yazinin devaminda bu
konuya ve oyun ortamlarinin buna neden olabilecegi diisliniilen niteliklerine yer verilmistir.

Oyunlarda Onyargi ve Olumsuz Davramslar

Alanyazin incelendiginde, ¢evrimi¢i oyunlarda grup etkilesimleriyle ilgili yaygin goriilen
bulgulardan biri de oOzellikle dis gruplara yonelik Onyargi ve olumsuz davranislar olarak karsimiza
cikmaktadir. Ornegin Mancini ve arkadaslar1 (2018), oyuncularin gruplarma bagliliklar arttikca dis gruplara
yonelik Onyargilarimin arttigi bulgusuna erigmislerdir. Buna ek olarak, ¢evrimi¢i oyun ortamlarindaki
oyuncularin etkilesimlerinde so6zlii saldir1 ya da cinsel taciz gibi yikici sosyal davraniglar goriilebilmektedir
(Tang ve Fox, 2016). Ozellikle rekabet iceren oyunlarda rakiplere yonelik kotii konusma yaygin olarak
goriilmektedir (Wright ve ark.,, 2002). Bunun yami sira video oyunlarinda kadin Kkarakterlerin
cinsellestirilmesinin kadinlara yonelik tutumlar tizerindeki olumsuz yonde etkisine (Downs ve Smith, 2010)
ve bu ortamlarda irk¢ilik (Ortiz, 2019) goriildiigiine isaret eden bulgular vardir. Bunun yani sira oyunlarda
kadin, homoseksiiel ve transeksiiel bireylerin orantisiz bir sekilde hedef olarak goriildiigii ve istismar
uygulayicilarin daha ¢ok erkekler oldugu belirtilmektedir (Ballard ve Welch, 2015). Benzer sekilde bazi
calismalar, tipki gercek hayatta oldugu gibi oyun ortamlarinda da kadinlarin erkeklere kiyasla daha ¢ok
diglanmakta oldugunu ve istismara maruz kaldigin1 gostermektedir (McLean ve Griffiths, 2019; Salter ve
Blodgett, 2012). Kadin oyuncularin bir tartisma forumunda yer alan yorumlarmin analiz edildigi bir
calismanin sonuglart (Griffiths ve McLean, 2013), kadin oyuncular i¢in oyuncu kimliginin énemli oldugunu
ancak kadin oyuncularin genellikle oyunda kadin kimliklerini gizlediklerini ortaya koymustur. Bunun yani
sira kadin oyuncular yabancilardan daha c¢ok, erkek arkadaslart ya da partnerleriyle oynadiklarini
belirtmektedirler. Arastirmacilar bunun nedeninin, kadin oyuncularin oyun ortaminda maruz kaldiklar1 taciz
olabilecegini belirtmislerdir. McLean ve Griffiths (2019), baska bir tematik analiz ¢aligmasinda kadin
oyuncularin oyun ortaminda cinsel tacizin yani sira sosyal destek yoksunlugu ve buna bagh olarak kaygi ve
yalnmizlik deneyimlediklerini ortaya koymuslardir. Kadin oyuncular bu etkileri azaltmak i¢in, oyunda
kimliklerini belirtmekten ve s6zel iletisim kurmaktan kagindiklarini belirtmiglerdir. Kadin oyuncularin oyun
performansi iizerinde kalipyargi tehdidinin etkisinin test edildigi bir ¢aligmada ise, cinsiyet kalipyargisi
tehdidine maruz birakilan kadin oyuncularin, kontrol kosulundaki erkek katilimcilardan anlamli diizeyde
diisiik performans sergiledikleri goriilmiistiir (Kaye ve Pennington, 2016). Benzer bagka bir ¢alismada, Kaye
ve arkadaglar1 (2018), giindelik bir oyunda kalipyargi tehdidinin ve avatarin cinsiyetinin kadin oyuncularin
oyun performansi lizerinde etkili olup olmadigina bakmiglar ve anlamli bir etki gdézlememislerdir.
Arastirmacilar bu beklenmedik bulgunun nedeninin, kadinlarin zorlu ve yaris igeren oyunlara kiyasla
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giindelik oyunlara daha fazla katilmalar1 ve buna bagl olarak kendilerini giindelik oyunlarda yars iceren
oyunlardaki kadar diglanmig ve marjinallestirilmis hissetmemeleri olabilecegini belirtmislerdir. Oyun kiiltiirii
icinde kadinlarin roliine iliskin c¢alismalarin sistematik olarak incelendigi bir c¢alismada ise (Lopez-
Fernandez ve ark., 2019), oyunlarin kadinlara biligsel, sosyal ve fiziksel becerilerini artirma konusunda katk1
sagladigi, ancak hem cinsiyete dayali olumsuz beklentilerden hem de oyundaki olumsuz deneyimlerden
otiirii kadinlarin daha az oynadiklar1 ortaya konulmus ve bunun yan sira, video oyunlarinin genellikle fazla
saldirgan olmak gibi kalipyargisal erkek karakteristikleri ile baglantili oldugu ve siklikla cinsellestirilmis bir
icerik tasidig1 goriilmiistiir. Goriildiigii lizere, oyunlarda kadinlar daha az yer almakta, oyun ortaminda
olumsuz davranislara siklikla maruz kalmaktadirlar.

Ote yandan, ¢evrimici oyunlarda bazi birey ya da gruplarin (kars1 takim oyunculari, escinseller,
farkli irka dahil olanlar ya da kadin oyuncular) sosyal agidan tehdit olarak algilanma ihtimali oldugu
belirtilmektedir (Gray, 2012). Adachi ve Willioughby’e gore ise (2011), oyunlardaki rekabetgilik
saldirganlik diizeyini artiran bir etmendir. Bunun yani sira, oyunda yasanan hayal kirikligi ve yeterlik
hissinin zarar gormesi de oyuncularda saldirganliga yol agmaktadir (Przybylski ve ark., 2014). Shen ve
arkadaslar1 (2020) ise, kandirma, kiskirtma, zorbalik ve taciz gibi toksik davranislarin takim oyunculari
arasinda bulasici oldugu, deneyimli ve yiiksek yetenekli oyuncularin toksik davranislarda bulunma
olasiliklarmin daha fazla oldugu bulgusuna erigsmislerdir. Bunun yani sira ¢alismanin bulgularina gore,
kaybeden takimlarda ve takim tyelerinin beceri diizeyleri arasinda farkliliklar oldugu durumlarda toksik
davraniglar daha fazla ortaya ¢ikmaktadir.

Cevrimic¢i Oyunlarin Olumsuz Davramslar Tesvik Eden Ozellikleri

Buraya kadar anlatilanlara bagli olarak, ¢evrimici ¢ok oyunculu oyunlardaki olumsuz davranislarin
hangi etmenler aracilifiyla ortaya ¢iktigini ele almanin Onemli oldugu diisiiniilmektedir. Alanyazin
incelendiginde, oyuncularin oyunlarda diger oyunculara yonelik olumsuz davraniglarini destekleyen
etmenlerden biri olarak anonimlik karsimiza ¢ikmaktadir. Cevrimi¢i oyun ortamlari, oyuncularin avatar adi
verilen sanal karakterler araciligiyla etkilesim kurduklart ve gercek kimliklerini gizleyebildikleri, bagka bir
deyisle anonim olabildikleri bir ortamdir. Oyunlarda bireylerin anonim olmasinin etkileri alanyazinda
bireysellik yitimi (deindividuation) temelinde degerlendirilmektedir. Buna gore, bir grup iginde yer alan
iiyelerin bireysellik yitimi grup mevcudiyetini daha goriiniir hale getirmekte ve iiyeleri grup normlarina
uyma yoniinde tesvik etmektedir (Postmes ve ark., 2002). Baska bir deyisle, bireyler grup icinde
anonimlestik¢e grup normlarina uyma ihtimalleri de artmaktadir. Ornegin oyunda anonim olma ve olumsuz
davranislara iliskin bir ¢aligmada, hile yapmanin ¢evrimigi oyunlarda genellikle norm oldugu ve oyunda
anonim olmanin hile davranisimi yordadigi, grupla kurulan 6zdesimin ise bu iliskiye aracilik ettigi
gosterilmistir (Chen ve Wu, 2015). Gray’in (2012) cevrimig¢i oyunlarda sergilenen irk¢ilik konusundaki
calismast ise, sanal ve gercek ortamlarin 1rk¢iligi sergileme agisindan ayni olmadigi diisiincesini
desteklemektedir; bu ¢aligmaya katilan ve oyun ortaminda irk¢1 yorumlar yapan bireylerin neredeyse higbiri
yliz yiize etkilesimlerinde irk¢i bir tutum sergilememistir. Konuya iliskin deneysel bir calismada ise,
cevrimigi nefret savunuculariin anonim ¢evrimigi bir etkilesimde i¢ grup kalipyargilarina uymaya ve grup
normlarini takip etmeye diger kisilerden daha egilimli olduklar1 ve bu iliskilerin yalnizca, paylasilan grup
kimliginin 6nceden goriiniir hale getirildigi kosulda goriildiigii ortaya konulmustur (Kaakinen ve ark., 2020).
Holz Ivory ve arkadaslari (2014) ise, oyuncularin anonim olduklari ve cinsiyet isaretlerinin belirgin oldugu
durumda, ger¢ek hayatta karsilasilan cinsiyet kalipyargilarmma uygun sekilde davrandiklar1 bulgusuna
erismiglerdir. Caligmaya katilan oyuncular kadin oyunculardan gelen arkadaslik isteklerini daha fazla kabul
etmis, bunun 6tesinde olumlu bir konusma {islubuna sahip kadin oyuncularin arkadaslik istegini de, olumsuz
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iisluba sahip kadin oyunculara kiyasla daha fazla kabul etmislerdir. Erkekler agisindan ise bunun tam tersi,
oyuncularin olumsuz iisluba sahip erkek oyuncularin arkadaglik isteklerini, olumlu iisluba sahip erkeklerden
daha fazla kabul ettikleri goriilmiistiir.

Oyunlarda bagkalarina yonelik olumsuz davranislar destekleyen bir diger etmenin oyun gruplarinin
tiirdeslige (homophily) dayanan dogasi olabilecegi diisiiniilmektedir. Eklund’un (2015) c¢alismasinin
bulgulari, oyuncularin oyun iginde ger¢ek yasamlarindakine benzer insanlarla birlikte grup kurduklarina ve
boyle gruplara katildiklarina isaret etmektedir. Bunun sebeplerinden birisinin, benzer insanlarla daha fazla
ortak nokta oldugu i¢in konusmanin ve sosyallesmenin daha kolay olmasi oldugu belirtilmekte, ikinci sebep
olarak ise, benzer zihin yapisina sahip insanlarla isbirligi yapmanin daha kolay olmasi dne siiriilmektedir. Bu
bulgu, cevrimici oyun gruplarinda oyuncularin tiirdeslige egilimli olduklarina isaret etmektedir. Oyunlara
yiiksek diizeyde katilimi olan oyuncularin sosyal aglarin1 genellikle, bu aliskanliklarini destekleyen diger
oyuncularin olusturdugu goriilmektedir; bu durum oyunlara yiiksek diizeyde katilim gosterenlerin sosyal
aglarmin yogunlugunun diisiik olmasi, daha az yakinlik ve izole olmus kiiciik gruplarin olusmasi ile
sonuglanmaktadir (Dengah ve ark., 2018). Yakinliga dayali tiirdeslik ve isbirligi yapmaya iligkin bir
calismada Su ve arkadaglar1 (2018), 6zellikle problemli oyuncularin arkadaslariyla oynadiklar1 oyunlarda
kisa siireli oyun arkadaslariyla oynadiklari oyunlara kiyasla daha fazla igbirligi davranigi sergiledikleri
bulgusuna ulagmiglardir. Bagka bir ¢alismada (Wax ve ark., 2017) ise, ¢ok oyunculu oyunlarda oyuncularin
takimlarii tiirdeslik, tamisiklik ve yakinlik mekanizmalarina uygun sekilde olusturduklart ve basarili
takimlarin basarisiz olanlara gore daha arkadaglik temelli insa edildikleri bulgusuna ulagsmiglardir Zhang ve
arkadaglar1 (2020) da, ¢evrimigi oyunlarda cinsiyete bagh tiirdeslik goriildiigiinti tespit etmislerdir. Bu
calismaya gore, avatar olarak secilen cinsiyet, oyuncunun isbirligi yapacagi avatar se¢imini etkilemekte;
kadin avatarlar kadin olanlari, erkek avatarlar ise erkekleri daha c¢ok tercih etmektedirler. Tiirdeslik ve
bagkalarina duyulan giivene iligskin bir ¢alismada (Chen ve ark., 2016), takim arkadaglarinin tercihinde
tiirdeslik temelli tercih yapmakla genellestirilmis gliven arasinda olumsuz yonde, zayif baglara sahip olunan
kisilerle oynama ve genellestirilmis giiven arasinda ise olumlu yonde bir iliski oldugu goriilmiistiir. Bunun
otesinde Kaakinen ve arkadaslar1 (2020), ergen ve geng yetigkinlerle yaptiklar1 ¢calismada, kaygi, depresyon
gibi psikolojik belirtilere sahip olan oyuncularda sosyal tiirdesligin ¢evrimici nefret suglarini savunma ile
olumlu yonde iligkili oldugunu bulmuslardir. Bu bulgularin tiimii birlikte, ¢evrimici oyunlarda bireylerin
kendilerine benzer olanlarla takim olusturmaya egilimli olduklarina, bunun da bazi durumlarda diger
oyunculara kars1 daha az giiven duyma ve olumsuz davraniglarla sonuglanabilecegine isaret etmektedir.

Cevrimici Oyunlarda Grup Dinamikleri Acisindan Olumlu Ciktilar Uretme

Yukarida bahsedilen grup dinamikleri géz oniine alindiginda, ¢evrimi¢i oyun ortamlarinda olumsuz
norm ve davraniglarla sikca karsilagildig1 goriilmektedir. Buna karsin, sayisi az olmakla birlikte alanyazinda
oyunlardaki grup dinamikleri acisindan olumlu c¢iktilarin nasil iiretilebilecegi hakkinda bazi arastirma
bulgular1 yer almaktadir. Sosyal kimlik, normlar ve gruplar arasi davranmiglar agisindan 6nemli oldugu
diisiiniilen bu calismalar asagida anlatilmistir.

Ik olarak, oyunlarda c¢oklu kimlige sahip olmanim kimlikle iliskili olumsuz etkileri azaltmada
onemli bir rolii olabilecegine iliskin ¢aligmalar bulunmaktadir. Ornegin bu calismalardan birinde,
oyuncularin oyundaki ana karakterleri haricinde dis grubun liyesi olan alt karakterlerinin sayisi arttikga,
gruplarma baghlik diizeyi ve dis gruba yonelik Onyargi arasindaki iliskinin giiciiniin azaldigi bulunmustur
(Mancini ve ark., 2018). Bu bulgu, oyuncularin farkli oyun karakterleri ile birden fazla gruba aidiyetleri

458
www.nesnedergisi.com



Atakay, 2021; Nesne, 9(20), 452-464 DOI: 10.7816/nesne-09-20-14

desteklendiginde, oyunda grup kimligine sahip olmanin i¢ grup kayirmaciligi ve 6nyargi gibi olumsuz
etkilerinin Onlenebilecegine isaret etmektedir. Bagka bir calismada ise, kadin oyuncularin cinsiyet
kimliklerine bagli olarak maruz kaldiklar1 kalipyarg: tehdidinin bu oyuncularin oyun performansi iizerindeki
olumsuz etkisini azaltmanin bir yolu olarak ¢oklu kimligin etkisi test edilmistir. Calismada ¢oklu sosyal
kimlik degisimlemesine maruz birakilan kadinlara, kadinlarin oyunlarda erkeklerden daha basarisiz
olduguna iliskin bir kalipyargt oldugu, ancak kendilerinin basarilt bir kadin oyuncu oldugu sdylenmistir. Bu
degisimleme sonucunda kalipyargi tehdidinin kadinlarin oyun performansi lizerindeki etkisinin ortadan
kalktig1 gorilmiistiir (Kaye ve Pennington, 2016). Kadin kimliginin yanina basarili oyuncu kimliginin
eklenmesinin kadinlarin performansinda yiikselis saglamasi oyunlarda ¢oklu kimliklerin kullanimina iligkin
onemli bir bulgu olarak goriilmektedir.

Oyunlardaki olumsuz grup dinamiklerinin nedenlerinden biri olarak goriilen tiirdeslik ile baglantili
olabilecek bir ¢aligmada ise, oyun ortamlarinda grup heterojenliginin sonuglari arastirtlmis ve anlamh
bulgular elde edilmistir. Bu calismaya gore g¢evrimi¢i oyun topluluklarinda yer alan {iyelerin sosyal
ozellikleri (cinsiyet, yas gibi) ya da sosyal tutumlari (diinya hakkindaki fikirler, yasam tarzi) agisindan
grubun heterojenligi arttikca diger iiyelere yonelik sosyal toleransin da artmakta oldugu bulgusu elde
edilmistir. Ayn1 zamanda bu ¢alisma, oyunlarda siiregiden kolektif bir isbirligi saglandiginda heterojenlik ve
sosyal toleransin goriiniir hale geldigini de gostermistir. Bunun da 6tesinde, heterojenlik arttikca oyunlarda
yer alan diger iiyelere toleransi artan bireylerin gercek hayatta da sosyal toleranslarinin arttig1 goriilmiistiir
(Kobayashi, 2010). Baska bir deyisle, oyun gruplarinda heterojenligin artmasi bireylerin kendilerinden farkl
olarak gordiikleri baskalarina karsi toleranslarmin hem oyun iginde hem de gergek hayatta artmasiyla
ilgilidir. Bununla birlikte, heterojenlik ve sosyal tolerans isbirligine dayali oyunlarda daha net olarak
goriilmektedir.

Yukaridaki calismada da goriildiigii lizere, ¢cevrimigi oyunlarin bazi nitelikleri sadece oyun i¢indeki
grup dinamiklerini belirlemekle kalmamakta ayn1 zamanda gercek hayata tasinan etkiler yaratmaktadir.
Bununla ilgili olarak, oyun i¢indeki yardim davraniglarinin oyun baglami disinda toplum yanlisi ¢iktilar
iiretme kapasitesi oldugu bilinmektedir (Gentile ve ark., 2009; Greitemeyer ve Osswald, 2011). Gentile ve
arkadaslar1 (2009) bu iliskiyi gostermis ancak bu iliskinin altindaki mekanizmay1 agiklamamiglardir.
Greitemeyer ve Osswald ise (2011), toplum yanlis1 oyunlarin semantik hafizada yer alan toplum yanlisi
disiinceleri aktive ettigini gostermiglerdir. Bagka bir deyisle, olumlu davraniglarla iligkili bir igerige sahip
oyunlar sayesinde bireyler ger¢ek hayatlarinda da sosyal agidan daha olumlu davraniglar
sergileyebilmektedir. Bununla iligkili olarak 6nemli oldugu diisiiniilen deneysel bir ¢alismada arastirmacilar,
bir bakis agis1 alma oyunu oynattiklar1 geng yetigskin bireylerin damgalanmis gruplara yonelik etnik
onyargilarinda azalma oldugunu ve bu etkinin miidahaleden bir ay sonra bile devam ettigini bulmuglardir.
Bunun yani sira, bakis agis1 oyunu oynayan bireylerin irk¢1 bir politik partiye oy verme niyetlerinde de diisiis
gbzlenmistir (Stmonovits ve ark., 2017). Bu bulgu da, farkli bireylerin bakis ag¢isindan oyun oynamanin, o
bireylere yonelik Onyargi ve ayrimcilifi azaltmadaki etkisini gdstermektedir. Yakin zamanda yapilmis
benzer bir ¢alismada ise (Bouchillon ve Stewart, 2020), Amerikadaki bir Universitenin 6grencilerinden
aragtirmacilar tarafindan tasarlanan bir oyunu oynamalar1 istenmistir. Oyunda Ogrencilerden beklenen,
gbcmen bir karakter yaratmalar1 ve bu karakterin ABD vatandasligi kazanmasina ¢aligsmalaridir. Calismanin
sonucunda, oyunu oynayan Ogrencilerin gd¢menlere yonelik gilivenlerinde zaman iginde artis oldugu
goriilmiistiir. Onyargiy1 azaltmada isbirliginin éneminin test edildigi bir calismanin bulgular1 da (Adachi ve
ark., 2014), Kanadali oyuncularin dis gruptan (Amerikali) biriyle birlikte yaratik bir diismana kars1 isbirligi
yaptiklar1 siddet igerikli bir oyundan sonra dig gruba yonelik Onyargilarinda yiiksek diizeyde bir diisiis
gdzlemlenmistir. Bu ¢alisma oyun siddet icerikli oldugunda bile, gergek gruplarin hayali bir gruba karsi
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birlikte miicadele verdikleri bir oyunun gruplar arasi Onyargiy1 azaltmada etkili olabildigine isaret
etmektedir.

Anlatilan bu ¢alismalarin bulgulari, ¢cevrimi¢i oyunlarda bazi sartlar saglandiginda grup dinamikleri
acisindan olumlu sonuglar elde edilebildigini gostermektedir. Ozellikle oyunda coklu sosyal kimlikler
olusturulmasinin, gruplar arasi isbirligi yapma ve yardim etmenin, grup heterojenliginin ve bagkalarinin
bakis acisindan oynamanin, grup dinamikleri acisindan oyunlardaki olumsuzluklarin azalmasi ve bunun
Otesinde, etkisi gercek hayata da taginabilen olumlu ¢iktilar iiretilmesi ile iligkili oldugu goriilmektedir.

Sonug¢ ve Oneriler

Yazinin giris kisminda da belirtildigi iizere bu gozden gegirme galismasinin amaci, okuyuculara
cevrimici oyunlarda sosyal kimlik olusturma, normlara uyma ve gruplar arasi olumsuz davranig ve
onyargilarin gelisimi gibi grup dinamikleri hakkinda fikir verilmesidir. Ayn1 zamanda konu hakkindaki
alanyazin bulgulari 15181nda, grup dinamikleri agisindan olumsuzluklarin azaltilmasinin ve oyunlarda olumlu
ciktilar {iretilmesinin bazi yollarina deginilmistir. Yazinin bu boliimiinde, yukarida bahsedilen c¢alismalarin
bulgular1 6zetlenmis ve gelecekteki calismalar ve uygulamalar i¢in bazi 6nerilerde bulunulmustur.

Ik olarak cevrimi¢i oyun ortamlarinda sosyal kimlik gelistirmenin bireylerin &zsaygilarini
destekleyebildigi ve yalnizlik hislerini azaltilabildigi goriilmektedir (Kaye ve ark., 2017). Oyun ortamlarinin
bu islevinin bireylerin iyilik halini artirma agisindan olumlu olabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle, gercek
hayatta gruplara dahil olmakta ve sosyal kimlik gelistirmekte zorluk ¢eken bireyler igin oyunlarda sosyal
kimlik gelistirmenin telafi edici bir 6zelligi de olabilecegi diisliniilmektedir. Ancak bu bireylerin, gruplartyla
6zdesim kurdukg¢a oyunlara bagimhilik diizeylerinde artis goriilebilecegi (Gong ve ark., 2019) ve gergek
hayattan kagmaya daha egilimli hale gelebilecekleri de gdz oniinde bulundurulmaldir. ileride yapilacak
arastirmalarda, bireylerin oyunlara bagimli olmadan islevsel bir sekilde sosyal kimlik gelistirmelerinin
yollar tizerinde durulabilecegi diisiiniilmektedir.

Bunun 6tesinde sosyal kimlige iligkin baz1 bulgular, bireylerin gruplariyla 6zdesim kurarken i¢ grup
kayirmacilig1 yapabildiklerine isaret etmektedir. Bunun sonucu olarak, dig gruplara yonelik Onyargi ve
olumsuz davranislar artabilmektedir. Bu dogrultuda, oyunlarda i¢ grup kayirmaciliginin 6nlenmesi amaciyla
oyuncularin farkli gruplarin iiyesi olmasinmi saglayacak alt karakterler yaratmasi ve o gruplarla da 6zdesim
kurmasi {izerine uygulamalar artirilabilir. Ayn1 zamanda, oyun ortamlarinda sosyal kimlige bagli olumsuz
etkileri azaltmada ¢oklu kimlik olusturmanin yanisira ne gibi yollarin etkili olabilecegi iizerine arastirmalar
yiirttiilebilir.

Ikinci olarak, oyuncularm ¢evrimici oyun ortaminda grup normlar gelistirdikleri ve bu normlarin
genellikle olumsuz nitelikte oldugu goriilmektedir (Cary ve ark., 2020). Oyun ortamlarinda bireylerin
anonim durumda olabilmeleri ve gruplarim genellikle tiirdeslik temelinde olusturmalari nedeniyle bu
olumsuz normlar kolaylikla benimsenmekte ve gruplarda onyargilarin ve dislama, taciz, irkcilik gibi
olumsuz davraniglarin sergilenmesi de kolaylasmaktadir (Kaakinen ve ark., 2020). Bu tiir olumsuz sonuglari
azaltip daha olumlu c¢iktilar tretmek amaciyla gelecekteki c¢alismalar, oyun gruplarinda oyuncularin
nitelikleri agisindan heterojenligin artirilmasinm destekleyen ve oyuncular gruplar aras1 yardim ve isbirligine
tesvik eden oyunlarin tasarlanmasi iizerine odaklanabilir. Bununla birlikte, oyunlarda grup dinamikleri
acisindan olumlu ¢iktilar tiretmenin daha cesitli yollar1 da arastirilabilir.

Ucgiincii olarak , bazi durumlarda oyunlarin etkilerinin gercek hayata da tasmabildigine isaret eden
bulgular yer almaktadir (Bouchillon ve Stewart, 2020; Simonovits ve ark., 2017). Bu dogrultuda, oyun
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ortamlarinin gercek hayattaki gruplar arasi algi ve davramiglan iyilestirmek iizere de kullanilabilecegi ve
gelecekte buna yonelik caligmalarin yiiriitillebilecegi diistiniilmektedir. Bunun igin yukarida belirtilen
yollarin yani1 sira (heterojen gruplar olusturma, yardim ve isbirligine tesvik etme), oyunculari farkl
gruplardan bireylerin bakis agisini anlamaya yonelten oyunlar da tasarlanabilir.

Sonug olarak, bu yazinin okuyuculara ¢evrimici oyun ortamlarindaki bazi grup dinamikleri hakkinda
bakis acis1 kazandirmasi ve bu konu iizerine gelecekte yapilabilecek arastirmalara 11k tutabilecek olmasi
acisindan alanyazina katki saglayacagi disiiniilmektedir. Gelecekte hem arastirmacilar hem de oyun
tireticileri, oyunlar araciligiyla gruplar arasi onyargilarin azaltilabilmesine ve bireylere grup dinamikleri
agisindan olumlu nitelikler kazandirilabilmesine iliskin yeni ¢calismalar yiiriitebilirler.
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