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Ozet

Bu bildirinin amaci, Tiirkiye’de ilkdgretim diizeyindeki 6grencilerin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarini
tespit etmektir. Caligmada 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin, bu aligkanliklar etkileyen faktorlerin
ve oyun tercihlerinin belirlenmesi gibi konular ele alinmistir. Bu amagla Karabiik il merkezinden bir ilkdgretim
okulunun 6grencileriyle (274), izmir ilinin gevre ilgelerinden olan Odemis’ten bir ilkégretim okulunun dgrencileri (281)
calismada katilime1 olarak yer almustir. Her iki okul birbiriyle karsilastirmali olarak incelenmistir. Ogrencilerin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ele alindiginda cinsiyet farkinin etkili oldugu ve erkek Ogrencilerin kiz
Ogrencilere oranla daha fazla oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Ayrica, 6grenci ailelerinin ekonomik durumlarimin
égrencilerin oyun oynama durumlarim etkiledigi belirlenmistir. Ogrencilerin okuduklar1 okullarin bulundugu sosyal

cevre ile yaganilan cografyanin da dgrencilerin oyuna karsi olan tutumlarini etkiledigi tespit edilmistir.
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GIRIS

Giliniimiiz diinyasinin en ileri teknoloji araglarindan biri olan bilgisayarlarin insan
hayatina olan etkisi tartisilmaz bir olgudur. Teknolojinin insan hayatina girmesi ile
degisen yasam standartlar1 beraberinde bir ¢ok sorunu da getirmistir. Bilgisayarlarin
yayginlasmasi ile {iretilen yeni teknolojilerin olumlu ve olumsuz ydnleri irdelenerek, bu
konularda ¢esitli arastirmalar yapilmaktadir. Elektronik oyunlar gelisen bilgisayar
teknolojisinin de beraberinde getirdigi, diinya {izerinde milyonlarca insanin igerisine dahil
oldugu biiyiik bir sektor olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1970’11 yillarda iiretilen ilk ticari
bilgisayar oyunlarindan sonra grafik teknolojilerinin kaydettigi ilerlemeler sayesinde
oyun kavrami da degismis, bilgisayar oyunlari hayatin bir pargasi olmus ve gercek
diinyanin sanal ortama aktarilmasi ile daha farkli boyutlara ulasmistir. Buna paralel
olarak da oyun bagimlilig1 artmis ve bir¢ok insanin giiniiniin biiyiik béliimiinii bilgisayar

basinda sanal bir diinyada gegirmesine neden olmustur.

Literatiirde oyunlarin yararlar1 ve zararlar1 oldugunu iddia eden caligmalar
bulunmaktadir. Ozellikle siddet unsurlarmi igeren oyunlarin bireylerde agresif
davranislara neden olup olmadig, bilgisayar oyunlarinin bagimlilik yapma olasiliklar1 ve
yine bilgisayar oyunlarini siklikla oynayan bireylerin karsilasabilecekleri saglik sorunlari
aragtirma yapilan konulardandir. Bunun yaninda oyunlarin yararli 6zelliklerinin de goz
ardi edilmemesi gerektigi belirtilmektedir. Bireylerde kritik diisiinme, gorsel hafiza
gelisimine katkis1 ve kalici 6grenme ortami yaratmak gibi yararlara da sebep olabilecegi

belirtilmektedir.

Insanlarm neden oyun oynama ihtiyaci hissettikleri ise iizerinde arastirmalar
yapilan bir baska konudur. Oyun arastirmalari i¢in en temel noktalardan birisini olusturan
bu konuda Malone (1981), Sherry ve Lucas (2001) ve Tuzun’iin (2004) yaptigi
aragtirmalar bulunmaktadir. Malone (1981) insanlarin oyun oynama nedenlerini ‘kontrol’,
‘meydan okuma’, ‘diigsel ortamlar’ ve ‘merak’ gibi dort ana etkene baglamistir. Sherry ve
Lucas (2001) ise oyun oynama nedeni olarak °‘rekabet’, ‘meydan okuma’, ‘sosyal

iletisim’, ‘cesitlilik’, ‘canlandirict etki’ ve ‘diissel ortamlar’t gérmektedir. Yine benzer



calismalarda insanlarin, zaman gecirmek, rahatlamak ya da stresten kagmak gibi

nedenlerle de oyun oynamayi tercih ettikleri belirlenmisgtir.

Tiirkiye’de bu konuda fazla bir ¢alisma olmamakla beraber, iiniversite diizeyinde
yapilan bir ka¢ ¢alisma mevcuttur. Ornegin iiniversite dgrencilerinin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek i¢in Onay, Tiifek¢i ve Cagiltay
(2005) tarafindan yapilan c¢alismada, iiniversite 6grencileri arasinda kiz Ogrencilerin
erkek Ogrencilere gore oyun oynama seviyelerinin daha diisiik oldugu tespit edilmistir.
Yine bu caligmada kisilerin aylik gelirlerinin bilgisayar oyunlarini oynamalarini
etkiledigi, diisiik gelirli kisilerin bilgisayar oyunlarina diigkiinliigiiniin olasilig1 yiiksek
gelirli kisilere gore daha az oldugu belirlenmistir. Bir diger faktor ise kisinin kendi
bilgisayarina sahip olup olmamasidir. Kendi bilgisayari olan birinin bilgisayar oyunlarini
oynama olasiligi olmayana gore daha fazladir. Ciinkii bilgisayar1 olmayan kisinin

bilgisayarlara erisimi digerine gore ¢ok daha azdir.

Bu c¢alisma, Tiirkiye’de ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin oyunlara ve oyun
oynamaya karsit olan tutumlarimi tespit etmek amaciyla diizenlenmistir. Bu amag
dogrultusunda ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin oyun tercihleri nelerdir, 6grencilerin
sahip olduklar1 ekonomik durumlarmin bilgisayar oyunlara etkisi var midir, internet
kafelerin bilgisayar kullanim oranimna etkisi nedir, cinsiyetin oyun oynama ve oyun
tercihlerine etkisi var midir, sinif farkliliginin oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisi

nedir, gibi sorularin cevaplari aranmustir.

YONTEM
Bu c¢alisma nicel veri analizine dayali, arastirma sorularini incelemeye yonelik
yapilmis betimsel bir calismadir. Calismada veriler Karabiik il merkezinden bir
ilkdgretim okulunun &grencileriyle (274), izmir ilinin ¢evre ilgelerinden olan Odemis’ten
bir ilkdgretim okulunun oOgrencilerinin (281) kendilerine yoneltilen ankete verdikleri
cevaplar neticesinde toplanmigtir. Okullarin bulunduklar1 yerlerin sosyo-ekonomik

durumu g6z Oniine alindiginda, Karabiik’teki okulun bulundugu ¢evrenin bu ilin en



yiiksek ekonomik ve sosyal gevrelerinden birisi oldugu, buna karsin Odemis’teki okulun
bulundugu ¢evrenin ise bu ilgenin en diisiik ekonomik ve sosyal g¢evrelerinden birisi
oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin ilkdgretim seviyesinde olduklari géz oniine almarak,
ilkdgretim dordiincii sinif ve daha iist seviyelerdeki 6grencilere anket yoneltilmesi uygun
bulunmugtur. Katilimcilarin ankete verdikleri cevaplar, hem kendi aralarinda sinif ve
cinsiyet diizeyinde karsilastirilirken hem de okul diizeyinde karsilastirmali olarak
incelenmistir. Anket dili Tiirk¢e olup, glivenirliligi 0,80 olarak bulunmustur. Ayrica
toplanan veriler SPSS istatistiksel veri analizi programina girilmis ve ilgili hesaplamalar

yapilarak frekans tablolari ¢ikartilmigtir.

BULGULAR
Odemis’teki katilimcilarin sadece 18 (%6,4) tanesinin bilgisayar1 oldugu ve 263
(%93,6) tanesinin ise bilgisayart olmadig1 tespit edilmistir. Bilgisayara sahip olma
durumunun siniflara gére dagiliminda, yedinci siif 6grencileri %7 ile en yiiksek orana
sahip olarak goze ¢arparken, sekizinci sinif 6grencileri %S5 ile en diisiik orana sahip grup
olmuslardir. Bilgisayar kullanim oranlarinda 191 (%68) dgrencinin HIC kullanmadig:

goriilmiis, glinde birkag saat bilgisayar kullananlarin orani ise %9,6’da (27) kalmstir.

Buna karsin, Karabiik’teki katilimcilarin 115 (%42) tanesinin bilgisayar1 oldugu
ve 159 (%58) tanesinin ise bilgisayar1 olmadig1 belirlenmistir. Bilgisayara sahip olma
durumunun siniflara gére dagiliminda, besinci sinif 6grencileri %55,3 (26) oranla ilk
sirada yer alirken, en diisiik oran %31 (23) ile yedinci siif 6grencilerine aittir. Bilgisayar
kullanim oranlarina baktigimizda, 6grencilerin biiylik bir boliimii (149-%54,4) 1-5 saat
aras1 bilgisayar kullandiklarin1 belirtirken, HIC kullanmayanlarin oranmin sadece 30’da
(%10,9) kaldig1 belirlenmistir. Ayrica Ogrencilerin giinde birka¢ saat bilgisayar

kullananlarinin orani ise %76,3 (209) dir.

Ogrencilerin  bilgisayara sahip olma durumlarma baktigimizda, yasanilan
cografyanin sosyo-ekonomik yapisinin bunda etkili bir rol oynadigt goriilmiistiir. Ayrica

ogrencilerin sinif seviyelerinin bilgisayara sahip olma durumlart ile herhangi bir



baglantisinin olmadig1 da belirlenmistir. Odemis’teki bilgisayara sahip olma durumunun
Karabiik’e kiyasla ¢ok az ¢ikmasinin temel nedeninde ise bu okulun bulundugu sosyal
cevrenin ekonomik durumunun oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin bilgisayara sahip
olmamalarina ragmen bilgisayar kullandiklarin1 belirtmelerindeki etkenin ise okul
cevrelerindeki internet kafelerin oldugu, 6grencilerin bu yerler araciligiyla bilgisayar

kullandiklar1 ve bilgisayar oyunlar1 oynadiklart anlagilmistir.

Oyun tercihleri ve simif seviyesi iliskisi

Oyun oynadiklarini belirten katilimcilara 13 farkli oyun tiiriinden en fazla tercih
ettikleri oyunu se¢meleri istenmistir. Ogrenciler arasindan yapilan tercihler géz Oniine
alindiginda, doviis (Mortal Kombat, Takken...), atari oyunlar1 (Pacman, Pinball...), spor
(NBA, FIFA...), strateji (Command & Conquer, Age of Empires...), simiilasyon (SIM
City...) ve atis (Quake, Duke Nukem...) gibi oyunlarin en fazla tercih edilen oyunlardan
olduklar1 goriilmiistiir. Odemis’teki katilimeilarmn %24,9’u (70) herhangi bir oyun
oynamadigini belirtmistir. Oyun oynayanlar arasinda ise %23,8 (67) ile doviis ilk sirada
yer alirken, bunu %18,1 (51) ile atari oyunlar1 ve %10,7 (30) spor takip etmektedir.
Bunun yaninda simiilasyon (%0,4) ve strateji (%1,4) 6grenciler arasinda en az tercih
edilen oyun tiirli olarak belirlenmistir. Siif seviyelerinin dgrencilerin oyun tercihlerine
etkisine baktigimizda, ilkdgretim dordiincii ve besinci sinif 6grencilerinde en fazla tercih
edilen oyun tiirii atari oyunlar1 iken, alt1 yedi ve sekizinci siniflarda bunun yerini déviis

almaktadir.

Ayni bulgular 1s18inda Karabiik ili katilimcilarina baktigimizda, katilimcilarin
sadece %]1,1’1 (3) herhangi bir oyun se¢gmemistir. Oyun oynayanlar arasinda ise %20,8
(57) ile hareket/seriiven ilk sirada yer alirken, bunu %17,2 (47) ile spor ve %13,9 (38) ile
atari oyunlar1 takip etmektedir. Bunun yaninda oyun kagitlar1 (%0,7) ve atis (%0,4)
Ogrenciler arasinda en az tercih edilen oyun tiirii olarak belirlenmistir. Sinif seviyelerinin
Ogrencilerin oyun tercihlerine etkisine baktigimizda, ilkégretim dordiincli simifta
hareket/seriiven ve ilkdgretim besinci sinifta spor en fazla tercih edilen oyun tiirleri
olurken, altinci sinifta hareket/seriiven, yedinci siifta spor ve sekizinci sinifta tekrar

hareket/sertiven bunlarin yerini almaktadirlar.



Diger taraftan ogrencilerin internet kafeye gitme oranlarinda, Odemis’teki
katilimcilardan 104 (%37) tanesi ara sira gittigini, 177 (%63) tanesi HIC gitmedigini
belirtirlerken, Karabiik’te ise katilimcilardan 5 (%1,8) tanesi her giin gittigini, 111
(%40,5) tanesi ara sira gittigini ve 158 (%57,7) tanesi de HIC gitmedigini belirtmislerdir.

Her iki okuldaki Ogrencilerin de oyun tercihleri sec¢imlerinde bir paralellik
goriilmiistiir. Bunda 6grencilerin benzer seviyelerde olmasi ve birbirlerine yakin bilissel
yeterliliklere sahip olmalari 6nemli bir rol oynamustir. Sif seviyeleri ile dgrencilerin
oyun tercihlerinin degiskenlik gosterebilecegi tespit edilmistir. Direk bir baglanti olmasa
da, elde edilen bulgulardan 6grencilerin simif seviyeleri ilerledikge tercih ettikleri oyun
tirlerinin daha karmasik ve zorluk derecesinin yiiksek oyunlar oldugu sdylenebilir.
Ayrica internet kafelerin 6grencilerin bilgisayar kullanim oranlarinda artisa neden oldugu,
kendi bilgisayarma sahip olmayan Ogrencilerin de bu yerler araciligiyla bilgisayar

kullandiklar1 gérilmiistiir.

Cinsiyet ve oyun oynama iliskisi

Cinsiyetin 6grencilerdeki oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisini analiz
ettigimizde, Odemis’teki katilmcilardan kizlarm %44,8°i (64) herhangi bir oyun
secmezken, oyun secenler arasinda, %20,3 (29) ile atari ilk sirada, %17,5 (25) ile
bulmaca da ikinci siradadir. Bunun yaninda erkeklerin sadece %4,3’ii (6) oyun
se¢medigini belirtmis, oyun segenler arasinda ise, %39,9 (55) ile hareket/seriiven ilk

sirada ve onu %15,9 (22) ile atari oyunlar takip etmektedir.

Karabiik’teki katilimcilarda, kiz Ogrencilerin %8’1 (10) herhangi bir oyun
se¢cmezken, oyun oynadigini belirtenler arasinda, %23,3’1 (31) hareket/seriiven, %17,3’i
(23) de atari oyunlarin1 oynadiklarini belirtmislerdir. Diger taraftan erkeklerin ise sadece
%1,4’1 (2) oyun se¢medigini belirtirken, oyun secenler arasinda, %27,7 (39) ile spor ilk

sirada bulunurken, onu %18,4 (26) ile hareket/seriiven takip etmektedir.



Cinsiyet farkliliginin oyun oynama ve tercihlerinde etkili oldugu bu c¢alismada
elde edilen bulgulardan sdylenebilir. Kiz 6grencilerin déviis ve spor gibi oyunlardan uzak
durduklari, buna karsin atari, bulmaca ve hareket/seriiven gibi oyunlar1 da siklikla tercih
ettikleri sdylenebilir. Diger taraftan erkek 0grenciler ise, doviis, spor ve hareket/seriiven

gibi oyunlar tercih ettikleri anlagilmistir.

Gelir diizeyi ve oyun oynama iliskisi

Ogrencilerin gelir diizeyleri ile oyun oynama aliskanliklar1 arasindaki iliskiyi
incelemek icin, kendilerine bir giinde harcadiklar1 para sorulmus ve bu onlarin gelir
diizeylerini belirlemede bir dlgek olarak kullanilmistir. Odemis’teki 6grencilerden giinde
bir milyondan az para harcadigimi belirten 6grencilerin %57,8’i (134) HIC oyun
oynamadiklarini, bir-ii¢ milyon arasi para harcadiklarini belirtenlerden %42,9’u (18) HIC
oyun oynamadiklarini belirtmislerdir. Karabiik’teki katilimcilarda ise, bir milyondan az
para harcadigini belirten dgrencilerin %8,6’s1 (16) HIC oyun oynamadiklarini, bir-iig
milyon aras1 para harcadiklarini belirtenlerden ise %3,8°i (3) HIC oynamadiklarini

belirtmislerdir.

Her iki okuldaki verilerden de goriilecegi iizere, 0grencilerin gelir seviyelerinin
bilgisayar kullanim ve oyun oynamalariyla bir paralellik gosterdigi soylenebilir. Sosyo-
ekonomik durumlar yiiksek olan 6grencilerin bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu
oynama durumlarinin kendilerinden daha alt sosyo-ekonomik seviyedeki 6grencilere gore

belirgin bir bigimde fazla oldugu gortilmistiir.

Yasanilan sosyal cevre ile bilgisayar kullanimi ve oyun iliskisi

Yasanilan sosyal c¢evrenin Ogrencilerdeki bilgisayar kullanimi ve oyuna karsi
tutumlarinda dogrudan bir etkiye sahip oldugu belirtilebilir. Cevrenin 6grencilerin sosyo-
ekonomik durumlariyla direk baglantili oldugu diisiiniildiigiinde bu etki daha 1iyi
anlagilabilir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde Karabiik ili
katilimcilarinin - bilgisayar kullanom  ve oyunlara olan tutumlarmin Odemis’teki
katilimcilara oranla daha yliksek seviyelerde oldugu belirlenmistir. Ciinkii Karabiik’teki

okulun bulundugu c¢evrenin sosyo-eckonomik durumunun il igerisindeki en yiiksek



yerlerden birisi oldugu dikkate alindiginda bu etki daha iyi anlasilir. Bunun karsin ise,
Odemis’teki okulun bulundugu ¢evrenin sosyo-ekonomik durumunun ilge icerisindeki en
diisiik yerlerden birisi olmasi buradaki anket sonuglarindaki bilgisayara sahip olma ve
kullanimindaki diisiik seviyelerin agiklamasi olmaktadir. Ote yandan, yasanilan cografya
denildiginde bir bolgenin tamamina bakmak yerine {izerinde arastirma yapilan bir grubun
yasadig1 yerin 6zel karakteristiklerini analiz etmek yasanilan sosyal ¢evrenin etkisinin

arastirildig1r durumlarda daha dogru bilgi verecektir.

SONUC

Bu calisma Tiirkiye’deki ilkogretim diizeyindeki 6grencilerin bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yapilmis olup, bilgisayar
oyunlarinin artan popiilaritesine bagli olarak oyun oynama seviyelerinin ilkogretim
diizeylerine kadar inmekte oldugu tespit edilmistir. Bilgisayar oyunlarinin giidiileyici
Ozelliklerinden yola ¢ikarak hazirlanacak olan egitsel amag¢ ve igerige sahip oyunlarin
egitime katki saglayabilecegi diisiiniilmelidir. Oyunlardaki motivasyon ve giidiilenme
unsurlarindaki yiiksek seviye, egitimin temel sorunlarindan olan ‘bir egitim siireci
boyunca 6grencilerinin dikkat ve ilgisini derse c¢ekme’yi saglayarak kalict ve tam
ogrenmeyi gergeklestirebilir. Ogrencilerin oyun tercihlerinde biligsel gelisimlerine uygun
bir paralellik oldugu ve cinsiyet farkliliginin da oyun oynama siiresi ve ¢esitliliginde bir
degiskenlik gosterdigi sOylenebilir. Alanda yapilan benzer ¢aligmalar ile kiyaslandiginda
Onay, Tiifekci ve Cagiltay’in (2005) yaptig1 iiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklart ve oyun tercihlerinin belirlendigi ¢alisma ile sonuglar agisindan
paralellik gostermektedir. Her iki ¢alismada da ortak olarak 6grencilerin bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklar1 ve tercihlerine etki edenlerin; Ogrencilerin gelir diizeyi, kendi
bilgisayarna sahip olma, yasanilan ¢evrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyet gibi

faktorler oldugu sdylenebilir.

Calismada farkli bolgelerden alinan iki ilkdgretim okulunda 6grenim goren
ogrencilerin kendilerine yoneltilen ankete verdikleri cevaplar baz alinmistir. Ancak elde

edilen bulgular1 daha da genelleyebilmek icin bu ve benzeri tarzda ¢aligmalarin farkli



bolge ve seviyelerde ve teknolojik ve sosyal unsurlarinda géz 6niinde alinmasi suretiyle

farkli zamanlarda yapilmasi gerekmektedir.
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