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UNIVERSITE OGRENCILERININ BILGISAYAR OYUNU
OYNAMA ALISKANLIKLARI VE OYUN TERCIHLERI:
MARMARA UNIiVERSITESI ORNEGI

Ozet

Bu aragtirma {niversite Ogrencilerinin  bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini tespit etmek amaciyla yapilmistir. Arastirmaya
Marmara Universitesi’ndeki 5 farkli fakiilteden 191 dgrenci katilmistir. Katilimei
grubu belirlenen fakiiltelerdeki 6grenciler arasindan uygun 6rnekleme yontemi ile
belirlenmistir. Arastirma sonuglari seriiven ve kesif gibi heyecan verici oyunlarin
daha ¢ok tercih edildigini gostermektedir. Bu durum giiniimiizde hizla yayginlasan
cagdas egitim yoOntemlerinden biri olarak bilinen oyunlastirma uygulamalarinda
senaryolarin temalarin1 belirlemede yol gosterici rol oynamaktadir. Gegmis
donemde yapilan c¢alismalarla karsilastirildiginda iiniversite 0grencilerinin kigisel
bilgisayara sahip olma oranlarinda biiyiik bir artis oldugu goriilmektedir. Bununla
paralel olarak bilgisayar oyunu oynama oranlarinda da artis oldugu tespit
edilmisgtir. Katilimeilar bilgisayar oyunlarinin  yarattifi rekabet ortaminin
motivasyonlarint  olumlu etkiledigini belirtmislerdir. Bilgisayar oyunlarinin
aliskanlik yaptigi ve uzun vadede olumsuz etkiler yarattigi gorilmektedir.
Katilimcilarin az bir kismi bu olumsuz etkileri yonetebildiklerini belirtmistir. Ek
olarak, diger aragtirmalarla paralel olarak arastirma sonuclar1 erkeklerin kadinlara
gore daha ¢ok oyun oynadiklarini da géstermektedir.
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COMPUTER GAME HABITS AND PREFERENCES OF
UNIVERSITY STUDENTS: MARMARA UNIVERSITY SAMPLE

Abstract

The main objective of this research was to determine the computer game
habits and preferences of university students. One hundred and ninety one
university students were selected with convenient sample technique from 5
different faculties of Marmara University. The results revealed that males played
computer games more than females. Basing on the types of computer games,
exciting games such as adventure and discovery games were the most preferred
games by university students. This situation has a guru role to determine the
scenario of gamification application which is one of the neoteric education
methods in these days. The ratio of students having personal computer was found
largely increased compared to previous researches and parallel with this
increasement it was determined that the ratio of game players was also found
increased. Participants claimed that competition which was created by computer
games affected their motivation positively. On the other hand, it was understood
that playing computer games could be addictive and caused negative effects in the
long term. Only few of the participants reported that they could manage these
negative effects. Additionally in line with other research, results of the research
figures that males play computer games more than females.

Key Words: Computer Game, University, Habit.

GIRiS

Internet teknolojisi baslangicindan bu yana bilgi aktarimi ve sosyal eglence ortaminda
onemli gelismeler kaydetmistir. Hi¢ siiphesiz bu gelismelerden en ¢ok ragbet goren ve bos
zamanlar1 keyifli hale getirmede kullanilan bilgisayar oyunlari, kullanicilarinin hayatlarinda
onemli bir yere sahiptir. Oyunlarin gelisimi rekabet ortamu ile birlikte, gorsel tasarimlarin daha
profesyonel hale gelmesini ve etkileyici materyallerin sayisinin artmasmi saglamustir. Ug
boyutlu (3D) ve gerceklige yakin olarak tasarlanan oyunlar igerdikleri seviye atlama sistemleri,
senaryolastirma, rozet ve yildiz sistemleri gibi giidiileyiciler ile birlikte bireylerde daha fazla
oynama istegi uyandirmaktadir. Bu durum egitim kurumlar1 ve egitimciler tarafindan olumsuz
olarak degerlendirilmektedir. Oyle ki bireylerin bilgisayar oyunlarina olan diiskiinliigii
bagimhiligin dSlgiitleri goz ardi edilerek, dogrudan bagimlilik kabul edilmektedir. Buradan
hareketle bilgisayar oyunlarin1 zararli gorerek bagimliliklar1 irdelemek yerine; her yas
grubundan bireyler tarafindan sevilen oyunlari faydali amaglar i¢in kullanabilmek 6nem
kazanmaktadir.

2009 yilinda ODTU Teknokent ve GfK’nin yapmis oldugu calismanm raporundan
derlenen bilgilere gore Tiirkiye’de, bilgisayar oyunlar1 sanilanin aksine ¢ocuklarin oldugu kadar,
geng ve yetiskinlerin de hayatimin bir parcasidir (Giiglii, 2009). Ulkemizde bilgisayar
oynayanlarin yas gruplar degerlendirildiginde ¢ocuklar kadar yetiskinlerin de oyun oynadiklari
goriilmektedir.
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Sekil 1. Tiirkiye’de Oyun Oynayan 15 Yas Ustii Kisilerin Yiizdelere Gore Dagilim
Kaynak: (Ergin, 2009)

Ergin’e gore (2009) ODTU ve GfK tarafindan 2009 yilinda Tiirkiye’de yapilan,
yetigkinlerin oyun oynama aligkanliklarinin arastirilmasi isimli arastirma, bu alanda yapilan en
kapsamli akademik ¢alismadir. Arastirmanin 2009 yilinda yapilmis olmasi, teknolojinin hizla
yayginlagmas: ve kullanimmin hizla artmasi goéz oOnilinde bulunduruldugunda orneklem
grubundaki yas degiskeninin giiniimiizde arttig1 dngoriilmektedir. Arastirma sonuglarina gore 15
yas ustii olan her ii¢ kisiden biri oyun oynamaktadir. Oyun oynayan katilimcilarin yag
degiskenine gore dagilimi Sekil 1°de verilmistir. Katilimcilarin =~ %29’unun 15-17 yas
grubundaki gen¢ katilimcilardan olustugu goriilmektedir. Oyun oynayanlarin yiizdelerinde 25
yasindan sonra gore ritmik bir azalma goriilmektedir. Bu durum, geng neslin daha ¢ok oyun
oynadig1 diigiincesini desteklemektedir. Ancak, bu durumun teknolojinin hizli gelisiminden
kaynaklaniyor ise yillar iginde bu oranlarin degismesi ve ileri yas gruplarinda oyuncu
oranlarinda artig olmasi gerekmektedir.

Platfrom (%)

Diger |ros
Portatif Oyun Konsollar1 1 7,53
Cep telefonu 1,89  Platfrom (%)
Oyun Konsollar1 4419

86,94

Bilgisayar

0 20 40 60 80 100

Sekil 2: Oyun oynayan Bireylerin Platform Tercihleri
Kaynak: (Ergin, 2009)

Yapilan aragtirmanin sonuglarina goére bireylerden oyun oynayan kesimin %28,4’ii oyun
oynamak i¢in bilgisayarn tercih ederken, %12,8’inin oyun konsollarini tercih ettigi
goriilmektedir. Ancak aragtirmada mobil uygulamalar dikkate alinmamis olup, arastirmanin
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tarihine dikkat ¢ekmekte fayda vardir. Oyun oynayanlar kendi iglerinde gruplandiginda ise
dagilim Sekil 2’de goriildigi gibidir.

Ergin’e (2009) gore cinsiyetlere gore dagilim su sekildedir: kadmlarin %15,9’u oyun
oynarken, erkeklerin %41,3’i oyun oynamaktadir. Ayrica yetiskin olarak kabul edilen 15 yas
iisti her dort kisiden {igiiniin erkek, birinin kadin oldugu tespit edilmistir. Entertainment
Software Association (ESA) tarafindan Amerika’da yapilan bir diger arastirmaya gére (2009);
oyun oynayan bireylerin %25°1 18 yasin altindaki bireylerden olusmaktadir. Yetigkinlerden ise
%49°u 18-50 yas arasinda iken %26’s1 50 yas ve lizeri bireylerden olusmaktadir. Bilgisayar
oyuncularinin %60’ 11 erkeklerden, %40’1 ise kadinlardan olugmaktadir. Ayni arastirma
sonucglar1 erkek oyuncularin 12, kadmlarin ise 10 yili askin siiredir aktif olarak oyun
oynadiklarin1 ortaya koymustur. En ¢ok oynan oyun tiirii ise %36,4 ile strateji ve seriiven
oyunlar1 olmustur.

Egitim camiasindan beklentilerin artmasi ile birlikte egitimde teknoloji kullanim
artmakta ve egitim teknolojileri 6nem kazanmaktadir. Buna bagl olarak, bilginin gorsel sunumu
ve teknolojik cihazlarin daha ¢ok 6gretici roliinii tistlendigi egitim anlayisi benimsenmektedir.
Yapilan arastirmalar teknoloji ile Ogrenmenin yetiskin egitiminde daha verimli oldugunu
gostermektedir. Cocuklarin egitiminde ise teknoloji pekistire¢ olarak kullanilmaktadir. Bu
durumda iilkenin kalkinmasi ve is sektoriinde kalifiye personelin arttirilmasina yonelik olarak
yetiskinlerin; 0Ozellikle mesleki ve kisisel gelisim alaninda egitime ihtiya¢ duyduklar
goriilmektedir. Yetigkinlerin calisma hayatinin yani sira, egitim almalarina da olanak sunan,
giinlimiizde genis kitlelerce kullanilan internet ve web teknolojileri ile birlikte ogretici
yazilimlar, arastirma ve uygulama yazilimlari ve bilginin oyunla sunulmasi giindeme
gelmektedir. Bu noktada bilgisayar oyunlar1 islevselligi acisindan temel materyal olarak
kullanilmalidir.

Bilgisayar oyunlar1 dikkatle incelenmesi gereken 6nemli bir sektor haline doniigmiistiir
(Durdu, Tiufek¢i ve Cagiltay, 2005). Oyunlar eglendirmek amaciyla gelistirilmistir ve bireyleri
kendiliginden eglendiren bir yapida oldugundan Ogrenme icin Onemli bir ara¢ olarak
goriilmektedir. Simdiki nesil oyunlarindan ticari oyunlar, ger¢ek diinyadaki durumlarin
simiilasyonlarini igerir, karmasik yapay zeka (AI) ve oyunculara kendi segimlerini yapma
olanag1 sunar ve kararlarinin etkilerini gormeye firsat verir. Oyunlardaki bu teknolojik gelisme,
yiiksek kaliteli egitsel oyunlarin yeterince giiclendirildigini ve eglenceli oldugunu
gostermektedir. Mevcutlarin yaninda en ¢ok satan bagliklarin bir ¢ogu, eglendirdigi kadar
bilgilendiricidir (6rnegin; uygarliklar ile ilgili strateji oyunlar1t veya Sim City’deki gibi
simiilasyon oyunlari) (Pavoordt, 2012). Gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar oyunlari iist
diizey etkilesim sunan platformlara déniismiistiir. Oyle ki Kirag, Kara, Keskin ve Akarun (2012)
oyunlarin, internet gezginleri, insan-bilgisayar etkilesimi gibi alanlarda el hareketleri
kullanilmaya bagladigini belirtmistir.

Yetiskinler, cocuk ve genglere gore daha gergekeidirler. Gordiikleri egitimin ihtiyaglarina
somut ¢oziimler getirmesini beklerler. Yetiskinler, 6grenme ortamina goniillii olarak gelen
kisiler olduklart i¢in; bunlara sunulan egitim programlarinin, onlar1 egitime getiren nedene ve
ihtiyaclaria uygun olmasi gerekir (Mutlu, 2006). Bu nedenle bilginin oyun ile aktariminin
saglanmas1 yetiskinlerin egitimleri igsellestirmelerinde pekistire¢ olacak ve bilgiyi somut
olarak; gorsel, isitsel ve sanal boyutta kinestetik olarak almalarina imkan saglayacaktir. Son
yillarda bagimlilik yaratan oyun bilesenlerinin egitim materyallerinde giidiileyici olarak
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kullanilmasi ile oyunlagtirma kavrami dogmustur ve hizla yayginlagmaktadir. Oyunlastirma
kavrami bireylerin digsal motivasyonlarini igsellestirmeyi hedefleyen, geribildirimler ve odiiller
sunan bir egitim platformudur. Oyuncularin oyunlara adeta bagimli hale gelmesine sebep olan
seviye atlama, 6diill verme, uzmanlagsma, meslek gelistirme gibi araglarin egitimde iyilestirme
icin kullanilmasidir (Gokkaya, 2014).

Oyunlara iligkin belirlenmis ¢esitli 6rnekler incelendiginde 6zellikle sosyal oyunlarin
bagimlilik yapici oldugu belirlenmistir. Secilen 6rnekler Blizzard Entertainment’dan World of
Warcraft, Rovio Mobile’dan Angry Birds ve Zynga’dan FarmVille’dir. Yeni taksonomiyi
Ozetlemenin en kolay sekli alti temel memnuniyet Olgiitiiniin listelenmesidir. Oyunlastirma
sistemlerinin barindirdig1 bilesenler en basitten kapsamliya dogru: Geribildirim, Sosyallesme,
Rekabet; Gelisim; Mekanigi ve Igeriktir (lvetic ve Petrovic, 2012). Bu sebeple yetiskin
egitiminde kullanilmak iizere gelistirilecek oyunlarda etkilesim iist diizeyde olmalidir.
Oyunlarin dogru tasarlanmasi ve hedef kitleye uygunlugu ile birlikte egitimde 6nemli bir yere
sahip olacagi distiniilmektedir. Ancak {tilkemizde yeterli sayida ve nitelikte materyal
bulunmamaktadir.

Is ve profesyonel hayata geciste doniim noktasi olan iiniversiteler pek cok 6grenci
barindirmakta ancak, yillardir siiregelen yontemleri kullanarak egitim hizmeti vermektedir. Bu
alanda yenilesme gergeklesmesi ve cagdaslagsmanin yakalanmasi gerekmektedir.

Gardner’in tahminlerine gore, 2015 yilina kadar organizasyonlarin yiizde ellisinden
fazlas1 yenilik siireclerini yonetmede oyun yontemini kullanacaktir. Is diinyasinda vurgulanan
Onemi ise, “Calisanlarin performanslarini arttirmasi veya siirekli gelisimi igin egitim kaynaklar
arttirllmali ve misterilerin katilimi saglanmalidir” diistincesini savunur (Singh, 2012). Bu
diisiinceden yola ¢ikarak bireylerin is hayatinda bu denli aktif kullanmalar1 gerekecek
sistemlerde basarili olmalar i¢in iiniversiteler egitim siireclerine bilgisayar oyunlarini dahil
etmelidir.

Oyunlarin hedef kitlesinin oyun oynarken elde edecekleri kazanimlar1 dogru belirlemek
gerekmektedir. Oyunlar bir amaca hizmet etmeli ve kapsamlari ilgili amaca uygun olarak
hazirlanmalidir. Bu arastirmanin amact iiniversite Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarin tespit etmek ve hangi tiir oyunlar1 daha ¢ok tercih ettiklerini belirlemektir.
Boylece egitsel agidan belli kazanimlar1 elde etmelerini saglayacak oyunlarin gelistirilmesinde
tercihler goz Oniinde bulundurularak temalarin uygun segilmesi miimkiin olacaktir. Bu
kapsamda su sorulara yanit aranmaktadir:

e Universite dgrencileri ne siklikla bilgisayar oyunu oynamaktadir?

e Ogrencilerin cinsiyetlerine gére tercih ettikleri oyun tiirleri nelerdir?

¢ Oyun tiirii tercihlerin belirleyici sebepleri nelerdir?

e Universite 6grencilerinin bilgisayar oyunlarma yonelik olumlu ve olumsuz goriisleri
nelerdir?

YONTEM

Calismada giivenilir bilgi elde etmek adina nitel ve nicel veriler bir arada kullanilmistir.
Elde edilen bulgular tarama modeline uygun olarak toplanmuistir. Veri toplama araci olarak
anket kullanilmustir.

Evren ve Orneklem
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Universite dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklarmi belirlemek amaciyla
Marmara Universitesi’'ndeki 6grenciler arastirmaya dahil edilmistir. Marmara Universitesi

Ogrencileri ulasilabilirlik agisindan

tercih  edilmistir.

Calisma grubundaki

bulunduklari fakiiltelerden uygun 6rneklem yolu ile belirlenmistir.

Tablo 1: Katimcilarin Fakiilte ve Cinsiyet Degiskenine Gore Dagilimi

Ogrenciler

Fakiilte
.. Teknoloji Toplam
Atatirk oy ik Fen iktisat  Miihendislik P
Egitim e Edebiyat . .
e Egitim ... .  Fakiltesi Fakdiltesi
Fakiiltesi ... .  Fakiltesi
Fakiiltesi
Cinsivet Kadin f (%) 21 (10,99)  4(2,09)  43(2251)  16(8,38) 3 (L,57) 87 (45,55)
insiye
Erkek T (%) 9(4,71)  31(16,23) 20(10,47)  14(7,33)  30(1571) 104 (54,45)
Toplam 30 (1571) 35(18,32) 63(32,98) 30(1571)  33(17,28) 191 (100,00)

Tablo 1’de katilimcilarin cinsiyet ve fakiiltelerine gore yiizde ve frekans degerleri yer
almaktadir. Arastirmaya 87 kadin ve 104 erkek olmak iizere bes fakiilteden toplamda 191

Ogrenci katilmustir.

Tablo 2. Yas Degiskenine Gore Katihmcilarin Frekans ve Yiizde Degerleri

Yas f

%

%

%

gec yig
18 2 1,0 1,0 1,0
19 23 12,0 12,0 13,1
20 23 12,0 12,0 25,1
21 36 18,8 18,8 44,0
22 35 18,3 18,3 62,3
23 35 18,3 18,3 80,6
24 23 12,0 12,0 92,7
25 7 3,7 3,7 96,3
26 3 1,6 1,6 97,9
27 1 0,5 0,5 98,4
29 1 0,5 0,5 99,0
30 1 0,5 0,5 99,5
38 1 0,5 0,5 100,0
Toplam 191 100,0 100,0

Tablo 2’de arastirmaya katilan katilimcilarin yas degiskenine gore dagilimlari yer

almaktadir. Katilimeilarin % 92,7’si beklenildigi lizere 18-24 yas araliginda yer almaktadir.

Tablo 3. Aylik Gelir Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

Gelir f %

300 TL den az 59 30,89
300-500TL 56 29,32
501-750TL 34 17,80
751-1000TL 20 10,47
1000TL den fazla 22 11,52
Toplam 191 100,00
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Katilimeilarin  aylik gelir durumlant ile ilgili bilgiler Tablo 3’de goriilmektedir.
Katilimcilarin %30,89°u 300TL’den az, %29,32’si 300-500TL arasi, %17,80’1 501-750TL,
%10,47°si 751-1000TL ve %11,52’si 1000TL’den fazla aylik gelire sahiptir.

Veri Toplama Araci

Universite dgrencilerine uygulanan anket Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay’in (2005) yilinda
yaptiklar1 Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklar1 ve Oyun
Tercihleri adli ¢alismasinda uygulanan anketin giincellenmis halidir. Ankette katilimcilara 27
soru yoneltilmektedir. Bu dogrultuda demografik bilgi olarak katilimcilarin yas, cinsiyet,
fakiilte, boliim, gelir diizeyleri tespit edilmistir. Kisisel bilgisayara sahip olma ve bilgisayar
kullanma yetkinlikleri ile sikliklar1 dl¢tilmektedir. Bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin ne
siklikla, ne kadar siiredir, hangi platformlarda oyun oynadiklar1 ve hangi tiir oyunlar1 tercih
ettikleri tespit edilmistir.

Uygulanan ankette dort agik uglu soru; katilimcilarin oyunlarda sevdikleri o6zellikler,
olumlu/olumsuz etkileri ve bilgisayar oyuncularina iligkin goriislerini tespit etmek iizere
eklenmistir.

Verilerin Coziimlenmesi

Anketlerden elde edilen nicel veriler bilgisayar ortamina aktarilmig ve istatistik programi
ile analiz edilmistir. Boylece tiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari ve
tercihlerinin tespit edilmesi hedeflenmistir. Elde edilen nitel verilere ise galismanin bulgular
kisminda yer verilmistir. Bulgular dogrultusunda arastirma sorularindan yola ¢ikarak betimsel
veri analizi i¢in bir ¢erceve olusturulmustur. Bu ¢ergeveye gore nitel veriler 6ncelikle okunmus,
diizenlenmistir. Diizenlenen veriler kodlanarak gerekli yerlerde alintilarla desteklenmis ve
veriler arsivlenmistir (Ely, Friedman, Garner, & McCormack-Steinmetz, 1991). Katilimcilarin
goriiglerinin saglikli aktarimi ve goriislerini yansitmak amaciyla katilimcilara verilen numaralar
(Ornegin K10) esliginde alintilara yer verilmistir.

BULGULAR VE YORUM
Katiimcilarin Bilgisayar Kullanma Durumlari ile ilgili Bulgular

Katilimcilarin  tamami  kisisel bilgisayar1 bulunmasa bile aktif bilgisayar kullanan
bireylerdir. Giinlimiiz diinyasinda hayatin teknoloji ile biitiinlesmis olmasi bu durumun nedeni
olarak gosterilebilir. Katilimcilarin bilgisayarla tanisma yaslar1 ve kullanma sikliklari ihtiyag ve
aligkanliklarina gore degiskenlik gostermektedir. Bu kisimda katilimeilarin  bilgisayart
hayatlarinin hangi alanlarinda ve ne siklikla kullandiklarina yonelik veriler sunulmaktadir.

Tablo 4. Kisisel Bilgisayar Bulunma Durumuna Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

Kisisel bilgisayar bulunma Cinsiyet Toplam
durumu Kadin f (%) Erkek f (%) f (%)*
Var 76 (44,44)  95(5556)  171(89,53)
Yok 11 (55,00) 9(4500) 20 (10,47)

*Bu kisimda yer alan toplam f (%) degerleri tiim katilimcilart kapsamaktadir (N=191)

Tablo 4’de katilimcilarn kisisel bilgisayara sahip olma degiskeninin cinsiyet degiskenine
gore dagilimi yer almaktadir. Katilimcilarin %89,53’1 kisisel bilgisayara sahiptir. Kisisel
bilgisayara sahip olan katilimcilardan %44,44°1 kadin, %55,56’s1 erkek katilimcilardan
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olugsmaktadir. %10,47’si ise kisisel bilgisayara sahip degildir. Tablo 5’de goriildiigii gibi tiim
katilimeilar bilgisayar kullanmaktadir. Kisisel bilgisayar1 olmayan katilimeilar kendi imkanlari
dogrultusunda bu ihtiya¢larini temin etmektedir.

Tablo 5. Bilgisayar Kullanma Mekani Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

o Cinsiyet Toplam
Bilgisayar kullanma mekani Kadm f (%) Erkek f (%) f (%)*
Ev 81 (45,76) 96 (54,24) 177 (92,67)
Okul 2 (50,00) 2 (50,00) 4 (2,09)
Internet Kafe 0 (0,00) 1 (100,0) 1(0,52)
Yurt 0 (0,00) 1 (100,0) 1(0,52)
Diger 4 (50,00) 4 (50,00) 8 (4,19)

*Bu kisimda yer alan toplam f (%) degerleri tiim kanlimcilar kapsamaktadwr (N=191)

Katilimcilarin bilgisayar kullandiklart mekan degiskenine gore dagilimlar: Tablo 5°de yer
almaktadir. Goriildiigii gibi katilimeilarin %92,67’si aktif olarak evde bilgisayar kullanmayi
tercih etmektedir. Bu durum kisisel bilgisayar sahibi olmayan katilimcilarin da evlerinde
kullanabilecekleri bir bilgisayara sahip oldugunu gostermektedir. Kadin katilimcilar internet
kafe, yurt gibi topluma acik alanlarda bilgisayar kullanmay1 tercih etmezken, erkek
katilimcilarin %0,52 kadar diisiik bir oranda internet kafe ve yurt gibi topluma agik alanlarda
bilgisayar kullandiklar1 goriilmektedir.

Tablo 6. Bilgisayar Kullanmaya Baslama Yas1 Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde

Degerleri
L Cinsiyet Tool
Ilelfs})llglsayar kullanma Kadm Erkek f fop((;)T %,
g (%) (%)
5 yagindan kiiglik 6 (3,14) 7 (3,66) 13 (6,81) 6,81
5-10 yas 37 (19,37) 34 (17,80) 71 (37,17) 44,00
11-15 yas 39 (20,42) 43 (22,51) 82 (42,93) 86,90
16-20 yas 5(2,62) 17 (8,90) 22 (11,52) 98,43
21 yas ve tistii 0 (0,00) 3(1,57) 3(1,57) 100,00
Toplam 87 (45,55) 104 (54,45) 191 (100,00)

Tablo 6’da katilmcilarin bilgisayar kullanmaya basladiklar1 yas degiskenine gore
dagilimlar1 yer almaktadir. Katilimcilarin %44,0’i 10 yasindan once bilgisayar kullanmistir. Bu
durum katilimer grubunun Tablo 2’deki yas dagilimlar1 degerlendirildiginde katilimcilarin
%97,9’unun 27 yasinin altinda, teknoloji ile dogan nesil olarak adlandirilan bireylerden
olustugu bilgisi ile tutarlilik gostermektedir. Katilimcilarin %86,90’min ise 15 yasindan 6nce
bilgisayar kullanmaya basladiklar1 goriilmektedir. 11-15 yas arasinda bilgisayar kullanmaya
baslayanlar katilimcilarin %42,93{inii olusturmaktadir. Bu durum okuryazar olma ve bilgisayari
aktif kullanacak beceriye sahip olma yetilerinin kazanilmasi ile gerceklesmektedir. 21 yas iistii
bilgisayarla tanisan katilimcilar ise %1,57 oranindadir.
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Tablo 7. Bos Vakitleri Degerlendirme Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

<1 1-5 6--10 1115 >15  Toplam [ (%)
Bilgisayar Kadin f (%) 16 (18,39) 36(41,38) 21(24,14) 4(460) 10 (11,49) 87 (45,55)
kullanma Erkek f (%)  3(2:88) 23(22,12) 21(20,19) 15(14,42) 42(40,38) 104 (54,45)

Kadin f (%) 29(33,33) 31(3563) 17(1954) 5(5,75) 5(5,75) 87 (45,55)

TV izleme
Erkek f (%) 36 (34,62) 33(31,73) 19(18,27) 11(10,58) 5 (4,81) 104 (54,45)

Kadmn f (%) 27(31,03) 31(3563) 21(24,14) 7(8,05) 1(1,15) 87 (45,55)

Kitap Okuma
Erkek f (%) 44 (42,31) 33(31,73) 19(1827) 5(4,81) 3(2,88) 104 (54,45)

Kadm f (%) 11(12,64) 21(24,14) 31(3563) 16(18,39) 8 (9,20) 87 (45,55)

Sosyalaktivite o\« (%) 3(288) 37(3558) 34(3269) 14(1346) 16(1538) 104 (54,45)

*Bu kisimda yer alan f (%) degerleri tiim katilimcilar kapsamaktadir (N=191)

Erkek katilimcilarin % 40,381 bos vakitlerinden 15 saatten fazlasini bilgisayar kullanarak
degerlendirmektedir. Kadin katilimcilardan %41,38’i ise ¢ogunlukla 1-5 saat bilgisayar
kullandigim belirtmistir. Bilgisayar kullanmaya ayrilan vakit araligi en ¢oktan aza dogru; 1-5
saat, 15 saatten fazla, 6-10 saat, 1 saatten az ve 11-15 saat seklindedir. Bu dagilimdaki
dengesizlik cinsiyetlere gore ayrilan vaktin farklilasmasindan kaynaklanmaktadir. Erkek
katilimeilarin kadinlara gore ¢ok daha fazla bilgisayar kullanimina vakit ayirdig goriilmektedir.

Katiimcilarin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu ile ilgili Bulgular

Bu kisimda aragtirmaya katilan katilimcilardan bilgisayar oyunu oynayanlarin tercih ve
aliskanliklarina yonelik veriler yer almaktadir.

Tablo 8. Katihmecilarin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumu

Cinsiyet Toplam
Oyun oynama durumu -y 4. 'f (%)  Erkek f (%) f (%)
Oyun oynayan 35(32,41) 73 (67,59) 108 (56,54)
Oyun oynamayan 52 (62,65) 31 (37,35) 83 (43,46)

* Toplam f' (%) kolonunda yer alan degerler tiim katilimcilar arasindaki orant yansitmaktadir (N=191)

Tablo 8’de incelendiginde Oncelikle tiim katilimeilarin %56,54 iiniin bilgisayar oyunu
oynadigi %43,46 smn ise oynamadigl anlasilmaktadir. Bilgisayar oyunu oynayan (N:108)
katilimcilardan %67,59 unu erkekler; sadece %32,41 ini ise kadinlar olusturmaktadir. Tablo
8’deki veriler erkek katilimcilarin bilgisayar oyunlarim1 daha fazla oynadigini ortaya

koymaktadir.
Tablo 9. Bilgisayar Oyunu Oynamaya Baslama Yas1 Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde
Degerleri

. Cinsiyet Toplam o
llc oyun oynama yast 3¢ 4, F (06) Erkek f (%) f (%) i
5 yasindan kii¢iik 3(2,78) 5 (4,63) 8 (7,41) 7,41
5-10 yas 14 (12,96) 29 (26,85) 43 (39,81) 42,22
11-15 yas 15 (13,89) 30 (27,78) 45 (41,67) 88,89
16-20 yas 2 (1,85) 5 (4,63) 7 (6,48) 95,47
21 yas ve ustl 1(0,93) 4 (3,70) 5 (4,63) 100,00
Toplam 35 (32,41) 73 (67,59) 108 (100,00)
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Bilgisayar oyunu oynamaya baglama yasi degiskenine gore degerlendirildiginde oyun
oynayan katilimcilarin %42,22’sinin, diger bir ifade ile yariya yakininin, 10 yasindan once
bilgisayar oyunu oynamaya basladiklar1 anlagilmaktadir. 15 yasindan 6nce bilgisayar oyunu
oynamaya baslayanlarin orani dikkate alindiginda ise bu oranin %88,89’a ¢iktig1 goriilmektedir.
Tablo 9’da yer alan veriler katilimcilarin bilgisayar kullanmaya baslama yasinin verileri ile
tutarlilik gostermektedir. Bu durum giliniimiiz iiniversite Ogrencilerini olusturan 18-26 yas
grubundaki bireylerin bilgisayar kullanmaya baslamalari ile birlikte oyunlar1 kesfettigi ve aktif
olarak oynamaya basladigin1 gostermektedir. Ayrica Tablo 9’daki oranlar degerlendirildiginde
erkek katilimeilarin kadinlara gére oyun oynamaya yaklasik iki kat daha fazla egilimli olduklar
goriilmektedir.

Tablo 10. Bilgisayar Oyunu Oynama Siiresi Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde

Degerleri

o . Cinsiyet Toplam %

yun oynama surest - “adin f (%) Erkek f (%) f (%) ¥ig
1 yildan az 4 (3,70) 4 (3,70) 8 (7,41) 7,41
2-3 yil 4 (3,70) 0 (0,00) 4 (3,70) 11,11
4-5 yil 4 (3,70) 7 (6,48) 11 (10,19) 21,30
6-7 yil 8 (7,41) 15 (13,89) 23 (21,29) 42,59
8 yildan fazla 15 (13,89) 47 (43,52) 62 (57,41) 100,00
Toplam 35 (32,41) 73 (67,59) 108 (100,00)

Tablo 10°da oyun oynayan katilimcilarin ne kadar siiredir aktif olarak bilgisayar
oynadiklara yonelik veriler yer almaktadir. Katilimcilarm %57,41°1 nin 8 yildan uzun siiredir
bilgisayar oyunu oynadiklari ve bu oranda %43,52’nin erkek katilimcilardan olustugu
goriilmektedir. Katilimeilarin  %88,89’u ise 4 yildan uzun siiredir bilgisayar oyunu
oynamaktadir. Kalan %11,11’lik kisim ise 3 yildan az siiredir oyun oynamaktadir ve yeni
oyuncular olarak adlandirilabilirler. Tablo 10’den elde edilen veriler bilgisayar oyunu oynayan
katilimeilarin ¢ogunun bu aligkanliklarini uzun siirdiirdiiklerini géstermektedir.

Tablo 11. Oyun Tiirii Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

a4 - Cinsiyet o
Tercih edilen oyun tiirii Kadn f (%) Erkek f (%) Toplam f (%)
Tek kullanicili oyunlar 17 (39,53) 26 (60,47) 43 (39,81)
Cok kullanicilt oyunlar 7 (29,17) 17 (70,83) 24 (22,22)
Her ikisi de 11 (26,83) 30 (73,17) 41 (37,96)

*Toplam f'(%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katilimcilar: kapsamaktadir (N=108)

Tablo 11°de oyun oynayan katilimcilarin tercih ettikleri oyun tiirlerine gore dagilimlari
yer almaktadir. Oyun oynayan katilimcilarm % 39,81°1 tek kullanicili aktif olarak
oynamaktayken %22.22’si ¢ok kullanicili oyunlar aktif olarak oynamaktadir. Her iki oyun tiirii
katilimeilarin %37,96’s1 tarafindan tercih edilmektedir. Oyun tiirii tercihleri degerlendirildiginde
tek kullanicili oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir.
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Tablo 12. Oyun Grubu Bulunma Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

Cinsiyet .
Oyun grubu Kadn f (%) Erkek f (%) 'oPlam (%)
Var 2(1212)  29(8788) 33 (30.56)
Yok 31(41,33)  44(58.67) 75 (69.44)

*Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katthimcilart kapsamaktadir (N=108)

Oyun grubu, ¢ok kullanicili ve ¢evirim i¢i oyunlarda oyuncularin olusturdugu gruplardir.
Bu gruptaki bireyler es zamanli olarak oyun platformunda biri araya gelirler ve tek baslarina
gerceklestirmesi gii¢ olan gorevleri birlikte gergeklestirirler. Oyun diinyasinda raid olarak
adlandirilan bu gruplarda yer alan bireyler siirekli oyun oynama aliskanligina sahip bireylerdir.
Tablo 12’de oyun grubu degiskenine gore katilimcilarin dagilimi yer almaktadir. Goriildiigii
gibi katilimcilarin %30,56°s1 oyun grubuna sahiptir ve oyun grubuna sahip olan katilimcilarin
%87,88°1 erkek katilimcilardan olugmaktadir. Bu durum Tablo 11°de erkek katilimcilarin ¢ok
kullanic1 oyunlari tercih etmesi bilgisi ile drtiismektedir. Oyle ki, cok kullanicili oyunlar: tercih
eden bireyler ayn1 zamanda oyun grubuna sahip olan siirekli oyunculardir ve biiylik kismi erkek
bireylerden olusmaktadir. Buradan hareketle ¢ok kullanicili oyunlarin sundugu forum ve sohbet
(chat) benzeri sanal sosyallik saglayan ortamlarin daha ¢ok erkek oyuncular tarafindan aktif
kullanildig1 sdylenebilir. Ek olarak, oyun grubuna sahip olmayan oyun oynayan katilimcilar
%69,44 oranindadir.

Tablo 13. Tercih Edilen Oyun Tiirii Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde Degerleri

Toplam

Oyun tiirii Kadin Erkek (N=108)
f % f % f %*

Seriiven 26 30,59 59 69,41 85 78,70
Intikam 10 2857 25 71,43 35 3241
Baskalasim 11 47,83 12 52,17 23 21,30
Takip 15 31,25 33 68,75 48 44,44
Kesif 16 27,59 42 72,41 58 53,70
Kurtarma 17 29,31 41 70,69 58 53,70
Sevgi 5 29,41 12 70,59 17 15,74
Kagis 14 35,90 25 64,10 39 36,11
Kurban 7 22,58 24 77,42 31 28,70
iyi kotii 2 11,76 15 88,24 17 15,74

*Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan kattimcilart kapsamaktadir (N=108)

Temalaria ve senaryolarma gore katilimeilarin cinsiyetlerine gére oyun tiirii tercihleri
Tablo 13°de yer almaktadir. Oyun oynayan katilimcilarm %78,70’1 serliven temali oyunlari
oynamaktan keyif aldiklarini belirtmistir. Kesif ve kurtarma temali oyunlar %53,70 ile en ¢ok
tercih edilen ikinci oyun tiiriidiir.

Tercih edilen oyun tiirlerinin cinsiyetlerine gore dagilimina bakildiginda kesif temali
oyunlar1 tercih eden erkek katilimcilar %72,41, kadin katilimcilar ise %%27,59 oranindadir.
Oyun oynayan katilmcilarin %21,30’unun tercih ettigi baskalagim temali oyunlarda ise
cinsiyetlere gore tercih oran1 daha yakindir. Bagkalasim temali oyunlar tercih eden
katilimeilarin %47,83°1 kadm, %52,17’°si erkek katilimcilardan olusmaktadir. Oyun oynayan
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erkek katilmcilarin  kadinlara gore oraninin  daha yiiksek oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, kadin katilimcilarin baskalasim temali oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri
sOylenebilir.

Tablo 14. Oyun oynamayi Tercih Etme Sebebi Degiskenine Gore Frekans ve Yiizde

Degerleri
: : Cinsiyet .

Tercih etme sebebi Kadin f (%) Erkek f (%) Toplam f (%)
Rekabet 7 (24,14) 22 (75,86) 29 (26,85)
Sosyal iletisim 6 (46,15) 7 (53,85) 13 (12,04)
Diissel ortamlar (fantezi) 3(23,08) 10 (76,92) 13 (12,04)
Meydan okuma 1(14,29) 6 (85,71) 7 (6,48)
Stres atma 17 (37,78) 28 (62,22) 45 (41,67)
Canladindirici etki 1 (100,0) 0 (0,00) 1(0,93)

* Toplam f (%) kolonunda yer alan degerler oyun oynayan katilimcilart kapsamaktadir (N=108)

Tablo 14’de bilgisayar oyunu oynayan katilimcilarin oyun oynamayi tercih etme
sebeplerinin  dagilimi  yer almaktadir. Katilimcilarin %41,67’si  stres atmak i¢in oyun
oynadiklarmi belirtmistir. Rekabet ise %26,37 ile ikinci temel faktdr olarak goriilmektedir.
Bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme sebebi cinsiyet degiskenine gore degerlendirildiginde
sosyal iletisim i¢in tercih eden katilimcilarin %46,15’inin kadinlardan olustugu goriillmektedir.
Katilimcilar en ¢ok stres atmak i¢in oyun oynamayi tercih etseler de, kadinlar i¢in stres atmanin
onemli bir faktor oldugu %37,78’lik orana dayanarak sOylenebilir. Erkek katilimcilarda ise stres
atmadan sonra %76,92 oranla diigsel ortamlar ve %75,86 oranla rekabet ortami daha 6nemli bir
faktor olarak goriilmektedir. Bu durum erkeklerin hayal giiciiniin kadinlardan farkli olmasi ile
agiklanabilir.

Tablo 15. Oyun Oynamanin Yarattigi Olumsuz Etkiler Degiskenine Gore Frekans ve

Yiizde Degerleri

Olumsuz etkiler f %
Asosyallestirme 3 455
Zaman kaybi 28 42,42
Bagimlilik yaratma 12 18,18
Yorgunluk 9 13,64
Yok 10 15,15
Diger 4 6,06
Toplam 66 100,00

Oyun oynamanin bireyler {iizerinde olusturdugu olumsuz etkilere yonelik soruya
katilimeilarin verdigi cevaplarin kategorize edilmis hali Tablo 15’de yer almaktadir. Yanit veren
katilimcilardan %42.,42’si oyun oynamanin hayatlarinda biiyiik bir zaman dilimini bloke ettigini
belirtmektedir. %18,18’1 ise bagimhlik yarattigini belirmistir. Bu durum oyuncularin oyun
bagimlis1 haline gelerek zaman yonetimi yapamadiklarini ve hayatlarinin olumsuz etkilendigini
gostermektedir. Bazi katilimer goriisleri su sekildedir:

K108: 24 saati asan yorgunluk ve uykusuzluk...
K112: Boyun, bel, surt, g6z ve bags agrisi yapiyor. Gozlerin yaniyor.

K121: Oyun oynamayr birakip islerime donemiyorum. Derslerime zaman aywramiyorum.
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K156: Yenilince sinirleniyorum. Bazen verdigim tepkilere ben bile inanamiyorum.

K163: Geceleri yatarken oyunun hayalini gériiyorum. Riiyamda bile oyun oynuyorum.

K188: Siirekli olarak planlarimi ertelememe ve hayatimi diizenleyememe sebep oluyor.

Universite dgrencisi olan katilimcilarin zaman yonetimi yoksunlugu sebebiyle derslerine
yeteri kadar vakit ayiramadiklar1 gériilmektedir. Ayrica kontrollii olarak oynanmadig1 miiddetce
bireylerin tizerinde fizyolojik ve psikolojik olumsuz etkiler yarattigi goriilmektedir. Buna yanit
veren katilimeilarin %15,15’inin bu zararlar1 engellemeyi basardig1 gortilmektedir.

Tablo 16. Oyun Oynamaya Diiskiin Kisi Tanimlamas1 Degiskenine Gore Frekans ve

Yiizde Degerleri

Diiskiin kisi f %
Hayal diinyas1 gelismis 12 8,51
Bos vakti ¢ok 35 24,82
Asosyal 43 30,50
Bagiml 20 14,18
Pratik 4 2,84
Sorumsuz 7 4,96
Eglenceli 6 4,26
Diger 14 9,93
Toplam 141 100,00

Tim katilimcilardan oyun oynayan kisiyi tanimlamalar1 istenmistir. Verilen yanitlarin
kategorize edilmis hali Tablo 16’da yer almaktadir. Yanitlayan katilimecilarin %30,50’si oyun
oynayanlarin asosyal oldugunu diisiinmekteyken, %24,82’si bos vakti ¢ok bireyler oldugunu ve
%14,18’1 bagimli olduklarini diistinmektedir. Genel olarak bakildiginda oyun oynayanlarla ilgili
olumsuz tanimlamalar yapildigi goriilmektedir. Buna nazaran hayal diinyasi gelismis (%8,51),

pratik (%2,84) ve eglenceli (%4,96) gibi olumlu tanimlamalarda mevcuttur. Katilimei

goriiglerinden bazilar1 agsagidaki gibidir:

K6: Hastalik sahibi olmus kisidir ve cevresindekileri de hasta eder ...

K52: Kendimden biliyorum. Bir siire sosyallikten uzak kalir ama bir siire sonra dengeleri

kurmayi bagarr.
K75: Siddet egilimi olanlar mevcuttur.

K78: Oyun oynamak zevk meselesi...

K81: Hayatindaki bir eksikligi doldurmaya ¢alisiyor olabilir.

K95: Hayal giiciinii gorsellikle destekleyen ve kendini tatmin etmeyi basaran kisidir.

K108: Gergek diinya ile iletisim kurmakta giicliik ¢eker.

K121: Beraberinde sosyal ¢evresi varsa kendini stirekli gelistiren kisidir.

K144: Teknolojiyi ve teknolojik geligsmeleri siirekli takip eden ¢agin insanidir.

K164: Hayatin manasint bulamamig, animi yasayan, hayattaan kendini soyutlamig

asosyal kisidir.

K188: Giizel senaryolar yazmada basarilidir.
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Verilen yanitlardan anlasilacagi gibi oyun oynayan kisi tanimlamasi kisilerin bakis agist
ve sosyal ¢evresi ile sinirlidir.

SONUC VE TARTISMA

Bu calisma iiniversite dgrencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarini tespit etmek
icin yapilmistir. Arastirmadan elde edilen bulgular dogrultusunda giiniimiizde gelistirilecek
egitim materyallerini oyunlastirmada kullanilmas: gereken temalar ve giidiileyici faktorleri
belirlemek hedeflenmistir.

Yapilan arastirma sonucunda iiniversite Ogrencilerinin yarisindan fazlasinin bilgisayar
oyunlarmi aktif olarak oynadiklar1 goriilmektedir. Gegmis aragtirmalar degerlendirildiginde
yillara gére oyun oynama oraninin arttigr goriilmektedir. Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005)’1n
iiniversite 0grencilerinin oyun oynama aligkanliklarini tespit etmek iizere yaptig1 arastirmaya
gére ODTU’deki &grencilerin %27,1°i, Gazi Universitesi 6grencilerinin %51,70’i oyun
oynamaktayken; 2014 yilinda Marmara Universitesi 6grencilerine bakildiginda oyun oynayan
Ogrenci oraninin % 56,54 oldugu goriilmektedir. Gelisen teknolojiyi bu durumun temel sebebi
olarak gostermek miimkiindiir. Ayrica ge¢mis yillarda yapilan arastirmalarda kisisel bilgisayara
sahip olma oraninin %50-%60 araliginda oldugu goriilmekteyken, yapilan aragtirma sonucunda
bu oranin %89,53 oldugu goriilmektedir. Giintimiizde kisisel bilgisayara sahip olma durumu
gecmise nazaran gelir durumundan bagimsizdir. Universite 6grencilerinin yas ortalamast itibari
ile bilgisayar ¢aginda dogmalar1 ve tamamina yakininin 15 yas dncesinde bilgisayar aktif olarak
kullanmaya baglamalart da bu durumun sebeplerinden biri olarak diisiiniilebilir.

Oyun oynayan {iiniversite Ogrencilerinin ¢ogunlugu erkeklerden olugmasina ragmen
kadinlarinda aktif olarak bilgisayar oyunu oynadiklari goriilmektedir. Durdu, Tiifek¢i ve
Cagiltay (2005)’1in arastirmasindaki cinsiyetler bazinda elde ettigi bulgular, Marmara
Universitesi'nden elde edilen bulgularla paralellik gostermekle birlikte ozellikle kadin
oyuncularin sayisinda az miktarda da olsa bir artis oldugu goriilmektedir.

Oyun oynayan katilimcilarin %90’ 1indan fazlasi 2 yildan uzun siiredir oyun oynamaktadir
ve tamamina yakini 20 yasindan Once bilgisayar oyunlar1 ile tamismustir. Oyun oynamaya
baslamanin cinsiyete gore farklilagsmadigi goriiliirken 6zellikle 6 yildan uzun siiredir oyun
oynayan katilimcilar degerlendirildiginde kadin katilimcilarin gogunlukla bu grupta yer aldiklart
goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarmin bireylerde aliskanlik yarattigi goriisii uzun stiredir oyun
oynayan katilimcilarin durumunu agiklamaktadir.

Oyun oynayan katilimecilarin tercih ettikleri oyun temalar1 cinsiyete gore
farklilasmamaktadir ve daha ¢ok seriiven, kesif, kurtarma gibi heyecan verici, hareketli olarak
adlandirilan oyunlarin tercih edildigi goriilmektedir. Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay (2004)’1n
iiniversite Ogrencileri ilizerinde yapmis oldugu arastirma sonuglarina gore Ogrenciler en ¢ok
seriiven ve kesif temalarindaki oyunlar tercih etmektedir. Oyun tiirii degiskenine gore
arastirmadan elde edilen bulgular Onceki arastirma sonuglari ile paralellik gostermektedir.
Buradan hareketle giiniimiizde tasarlanacak ve gelistirilecek oyunlarin daha ¢ok tercih edilmesi
i¢in ilgili alanlarda hazirlanmasi gerektigi soylenebilir.

Gelisen internet ve web teknolojilerinden oyunlarda nasibini almistir. Cok kullanicili
oyunlar olarak adlandirilan, c¢evirim i¢i olarak oynanan ve igerisinde forum benzeri
uygulamalarla sosyallesme imkani sunan oyunlar diinyada milyonlarca oyuncuya sahiptir. Bu
tiir oyunlar1 benimseyen oyuncular olusturduklar1 oyun gruplari ile birlikte oyun oynamakta ve
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diger oyunculara gore oyun oynamaya daha c¢ok vakit ayirmaktadir. Arastirmaya katilan
katilimcilardan %30’undan fazlasinin bu tiir oyunlar aktif olarak oynadiklar: gériilmektedir.

Bilgisayar oyunu oynayan bireyler en ¢ok stres atma ve rekabet ortaminda yer almak i¢in
bu faaliyeti gerceklestirmektedir. Bu bulgu ge¢mis yillarda yapilan arastirmalardan elde edilen
bulgularla tutarlilik gostermektedir. Rekabet ortaminin motive edici etkisi tiim orgiitler i¢in de
gecerlidir. Bu durum, egitim materyallerinin oyunlagtirilmasinda rekabet ortami yaratmanin
Oonemini gostermektedir. Heyecan verici ve hareketli oyunlarin ise oyuncularin stres atmasina
yardimci oldugu bilinmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin igerisinde yer alan seviye atlama, rozet verme, skor sistemi ve
sosyal ortam destegi gibi faktdrlerin bilgisayar oyunu bagimliligini tetikleyen faktorler oldugu
bilinmektedir. Giliniimiizde egitim yazilimlar1 bu bilesenleri dogru sistematik icerisinde
barindirdig: taktirde bagimliliktan 6te bu bilesenler giidiileyici rol tistlenmektedir. Bu arastirma
egitim materyallerini oyunlastirirken kullanilmas1 gereken senaryolarin seriiven, kesif gibi
hareketli ve ilgi ¢ekici temalar tizerine yapilandirilmasi gerektigini gostermektedir.
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