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Bu ¢alisma Tiirkiye’deki iiniversite 6grencileri arasinda bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklari ile oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yapilmistir. Calismada bilgisayar
kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri gibi konular incelenmistir. Orta Dogu
Teknik Universitesinden 225 6grenci ile Gazi Universitesinden 271 6grenci ¢alismada
katilimei olarak yer almistir. Calismanin sonuglar gostermistir ki 6grencilerin ortalama oyun
oynama siireleri literatiirdekine benzerlik gostermektedir. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri
strateji, yaris ve aksiyon/seriiven olarak ortaya ¢ikmaktadir. En ¢ok tercih edilen oyun
temalar1 ise seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma
gosterilmektedir. Literatiirde oldugu gibi ODTU’deki katilimcilar arasinda erkekler kadinlara
gore daha fazla oyun oynamakda ve oyun tiir ve tema tercihleri cinsiyete gore farklilik
gosterirken Gazi Universitesi katilimeilari arasinda anlamli bir fark gézlenmemektedir.

GIRIS
Bu ¢alismanin amaci Tiirkiye’deki 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarini ve oyun
tercihlerini belirlemektir. Bilgisayarlar giiniimiiz diinyasinin en gelismis araglarindandir ve
hayatimizin her alaninda etkileri goriilmektedir. Bilgisayarlarla tanigmamizdan kisa bir siire
sonra bilgisayar oyunlariyla da tanigtik. Giiniimiizde, bilgisayar oyunlar dikkatle incelenmesi
gereken biiyiik bir sektdr haline doniismiistiir. Oyun sektorii gelistikge etkileri lilkemizde de
goriilmektedir ve bu sayede oyun kiiltiirii Tiirkiye’de de gelismektedir. Bu nedenle
Tiirkiye’nin su anda i¢inde bulundugu durumu incelemek ve bilgisayar oyunlarinin etkilerini
belirlemek 6nemli bir hale gelmistir. Bundan baska, bu alanda {ilkemizde daha dnce yapilmis
fazla ¢caligma bulunmamaktadir, bu nedenle bu ¢alisma bu konudaki ¢caligmalarin ilklerinden
sayilabilir.

Bu ¢alismada aragtirmacilar asagidaki arastirma sorularina cevap aramaya caligmaktadirlar:
Tiirkiye’deki 6grencilerin oyun tercihleri nelerdir? Ogrenciler neden bilgisayar oyunlarini
tercih etmektedirler? Oyun oynamalarini ve oyun tercihlerini belirleyen nedenler nelerdir?
Cinsiyetin oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisi var midir?

“Video oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine doniigiimlii olarak
kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her ikisinde de veri girisi joystick ya da klavye gibi araglarla
saglanirken, oyunun goriintiilenmesi de ekran vasitas ile olmaktadir (Kirriemuir, 2002). Tk
ticari bilgisayar oyunu olan Pong’un 1974 yilinda iiretilmesinden sonra, dzellikle grafik
teknolojilerindeki gelismeler sayesinde bilgisayar oyunlari oldukca gercekei hale gelmiglerdir
(Setzer, Duckett, 1994).

Oyunlar; eglence sektoriiniin disinda ¢alisanlarin egitimi gibi konular iginde is diinyasinda da
kullanilmaktadir. Bunun disinda simulasyon tabanli oyunlar, saglik ve askeri alanlarda da
kullanilmaktadirlar (Kirriemuir, 2002). Oyun piyasasi biiyiidiik¢e oyunlarin kullanimi ve
satiglari ile ilgili yapilan incelemeler, pazar raporlar1 ve satis tahminlerinin sayilari da gittikge
artmaktadir.

Literatiirde, cocuklarin ortalama oyun oynama siireleri ile ilgili daha énceden yapilmis bazi
onemli caligsmalar yer almaktadir. Ornek olarak; Funk (1993) tarafindan ¢ocuklarin oyun
oynama sikliklar1 ve oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yapilan ¢aligmanin sonucuna gore



ortalama oyun oynama siiresi haftada 4,2 saat olarak bulunmustur. Fromme (2003) da buna
benzer bir ¢aligma gerceklestirmistir ve onun sonucuda da katilimcilarin ¢cogunlugunun
diizenli olarak ya da en azindan giinliik olarak oyun oynadigin1 géstermistir. Yukarda
bahsedilen ¢aligmalar ortalama oyun oynama siiresinin gocuklarin yagina veya cinsiyetine
gore farklilagtigini gostermektedirler. Sherry ve de Souza (2003)’nin yaptig1 calismada buna
benzer sonuglar ortaya ¢ikarmistir. Onlarin ¢aligmasinda besinci, sekizinci sinif 6grencileri ile
universite 6grencileri yer almaktadir ve katilimcilardan okul déneminde hafta i¢i ortalama ne
kadar siireyle oyun oynadiklarini belirtmeleri istenmistir. Beginci ve sekizinci siniflar arasinda
oyun oynama siireleri artma gdstermistir. Buna neden olarak da sekizinci sinifdaki
ogrencilerin digerlerine gore biligsel acidan daha gelismis olmalar1 gosterilmistir. Diger
tarafdan iiniversite 6grencilerinin biligsel seviyeleri diger iki gruba gore daha gelismis
olmasina ragmen oyun oynama siirelerinde bi azalma gozlenmis bu da oyunlarm onlarin
bilissel seviyelerine uygun olmamasina dayandirilmstir.

Yukarida bahsi gecen ¢alismalardan bazilarinda cinsiyetin oyun oynama siiresine etkisi ile
ilgili sonuglar yer almaktadir. Genellikle hem erkekler hem de kadinlar bilgisayarlari “erkek
oyuncag1” olarak gormektedirler. Erkekler bilgisayarlari oyun oynamak ya da programla i¢in
tercih ederken, kadinlar bilgisayarlar arag olarak kullanmay1 tercih etmektedirler (Cassell,
Jenkins, 1998). Sherry, Holmstrom, Binns, Greenberg and Lachlan’in (2003) ¢alismasi da
erkek ve kadinlar arasinda oyun oynama siirelerinde erkeklerin daha fazla oynadiklar1
yoniinde farkliliklar oldugunu gostermektedir.

Cinsiyetin oyun tercihleri {izerinde de etkisi gozlenmektedir. Kadinlar genellikle siddet
icermeyen oyunlar tercih etmekte ve iyi kotii catigmasini sevmemektedirler. Beato (1997,
cited in Subrahmanyan, Greenfield, 1998, p.54) “kadinlar daha ¢ok kendi hayatlaria
uygulayabilecekleri duygusal ve sosyal olarak kesifler yapabildikleri deneyimler isterler”
goriisiinii one stirmektedir. Diger tarafta da erkekler siddet i¢eren oyunlar1 tercih
edebilmektedirler. Sherry ve digerlerinin(2003) ¢aligmasi, erkeklerin doviis, shooter, spor,
FRP, aksiyon/seriiven oyun tiirlerini tercih ederken; kadinlarin klasik oyun tahtasi, oyun
kagidi/zar, bilgi yarismasi ve bulmaca oyun tiirlerini tercih ettiklerini gdstermektedir.
Fromme’un (2003) ¢alismasi da oyun tiirii tercihlerinde erkek ve kadinlar arasindaki
farkliliklart ortaya ¢ikarmaktadir. Erkeklerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri aksiyon ve
doviis tiirleri iken platform oyunlari kizlarin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirii olarak ortaya
¢ikmaktadir.

Insanlarin neden oyun oynadiklari video oyun arastirmalari i¢in 6nemlidir. Bu konuda da
yapilmis bir ka¢ aragtirma bulunmaktadir. Malone (1981, cited in Kirriemuir, 2002) insanlarin
neden oyun oynadiklart ile ilgili olarak diigsel ortamlar, meydan okuma ve merak gibi {i¢ ana
neden belirlemistir. Sherry ve Lucas (2001) oyun oynama nedeni olarak “rekabet, meydan
okuma, sosyal iletisim, cesitlilik, canlandirici etki ve diigsel ortamlar” 1 igeren alt1 boyut 6ne
siirmiistiir. Sherry ve Lucas’ m (2001) ¢alismasinda katilimcilar zaman gegirmek, rahatlamak,
stresden kagmak ve yapacak bagka birseyi olmamasini oyun oynama nedenleri olarak
belirtmislerdir.

YONTEM
Bu ¢alisma nicel veri analizine dayal1 arastirma sorularini incelemeye yonelik yapilmis
betimsel bir ¢aligmadir. Bu ¢alismada veriler, katilimeilarin niifus bilgileri, bilgisayar
kullanimlari, oyun oynamalar1 ve oyun tercihlerini iceren 24 maddelik bir anket ile Orta Dogu
Teknik Universitesi’nden 2002-2003 bahar yar1 yilinda ve Gazi Universitesi’nden 2003-2004
bahar yar1 yilinda toplannustir. ODTU katilimeilar1 IS100 “Introduction to Information
Technologies and Applications” dersini alan bes farkli fakiilteden ve pek ¢ok farkli béliimden
ogrencilerden olugmaktadir. Gazi Universitesi’nden olan katilimeilar ise dort ayr1 boliimden
ENF 101 “Temel Bilgi Teknolojisi Kullanim1” dersini daha énceden almis tiniversite birinci
sinif 6grencilerinden olugsmaktadir. Ana veri toplama araci olan anket Sherry ve Lucas
(2001)’m “Video game uses and gratifications as predictors of use and game preference”



calismasi ve Can (2003)’1n “Perceptions of prospective computer teachers toward the use of
computer games with educational features in education” ¢aligmalar1 incelenerek
olusturulmustur. Onceki bu iki ¢alismadaki anketlerin dili Ingilizce iken bu ¢alisma icin anket
sorular1 Tirkceye ¢evrilmistir. Anketin gegerliligi daha 6nceki ¢caligmalarla saglanmaktadir.
Giivenilirlik ise 15 6grenci lizerinde yapilan pilot ¢alisma ile 0,80 olarak bulunmustur.
Toplanan veriler SPSS programina girilmis ve betimsel metodlarla incelenmis ve verilerin
frekanslar1 hesaplanmistir

BULGULAR
Katilmcilarin bilgisayar oynamalari ile ilgili sonuclar
ODTU’deki katilimcilarin yarisindan fazlasi daha dnce bilgisayar oyunu oynamadigini
belirtirken 225 katilimcidan sadece 61 (%27,1) tanesi oyun oynadiklarini belirtmislerdir.
Buna karsilik, Gazi Universitesi’ndeki 271 katilimcidan 13171 (% 48.3) daha énce bilgisayar
oyunu oynamadigini belirtmistir.

Katilimcilar, haftada ortalama kag saat bilgisayar oyunu oynadiklarini belirtmisler ve
ODTU’deki katilimeilardan ortalama oyun oynama siiresi 61 oyun oynayan 6grenci arasinda
5,66 saat olarak bulunmustur. GU’de bilgisayar oyunu oynayanlarin %25,8’1 haftada bir giin,
%10,3’1 haftada iki giin ve %4,8 ‘i ise hergiin bilgisayar oyunu oynadiklarimi ifade
etmislerdir.

ODTU’deki oyun oynayan katilimcilardan sadece % 9,8’i ¢ok kullanicili oyunlari tercih
ederken % 52,5’i tek kullanicili oyunlari tercih ettiklerini belirtmektedirler. Bu oran GU’de
cok kullanicili oyunlar i¢in %14,8, tek kullanicili oyunlar iginse %47,2’dir. Diger tarafdan
her ikisini de tercih ettiklerini ifade eden katilimcilarn orant ODTU’de % 29,5 iken GU’de
%?38’dir. Ag iizerinden oyun oynadiklar1 siirekli bir arkadas gruplar olup olmadig:
soruldugunda ODTU’de 61 oyun oynayan katilimcidan sadece 9 tanesi bir gruplari oldugunu
belirtmis, GU’de ise 140 katilimcidan 33 tanesi bir oyun grubunun oldugunu ifade etmistir.

Katilimcilara bilgisayar oyunu oynamama nedenlerinin neler olabilecegi soruldugunda,
ODTU’deki katilimcilarin %37,3’ii ilgilenmemeyi ilk neden olarak gosterirken; ikinci neden
olarak katilmeilarin %37,8 ‘i vakit kaybini; iiglincii neden olarak katilimeilarin %25,8’1
zamanlarinin olmamasini; dordiincii ve besinci nedenler olarak da nasil oynanacagini
bilmemelerini sebep olarak gostermislerdir. GU’deki 6grencilerin %37,3’ii bilgisayar oyunu
oynamama sebebini ilgilenmemeleri oldugunu sdylerken, %22,4°1 vakit kaybi, 17,8’si
zamanin olmadig, yine %17,8 ‘i bilgisayarlara erigsimlerinin olmadigini ve son olarak da
%4,6’s1 nasil oynanacagini bilmediklerini gerekce olarak gdstermislerdir.

Katihmcilarin bilgisayar oyun tercihleri ile ilgili sonuclar

Oyun oynayan katilimcilara 13 oyun tiiriinden tercih ettikleri ilk bes tiirii belirtmeleri
istenmistir. ODTU’deki katilimcilardan % 18’i strateji oyunlarini ilk tercihleri olarak
belirtirken; yaris oyunlar katilimcilarin % 14,81 tarafindan ikinci tercih olarak belirtilmistir.
Bilgi yarigmasn tiiriindeki oyunlar %13,1°1 tarafindan tiglincii sirada tercih edilirken; spor ve
yine yarig oyunlar1 %11,5’1 tarafindan dordiincii sirada tercih edilmis. Son olarak da
Hareket/Seriiven oyun tiirli katilimeilarin %16,4’1 tarafindan besinci sirada tercih edilmistir.
GU’deki bilgisayar oyunlar tercih siralamasina bakildiginda ise, dgrencilerin ilk olarak
hareket, ikinci olarak yaris ve iiglincii olarak da strateji oyunlarini tercih ettikleri
gbzlemlenmigtir.

Oyun oynayan katilimcilardan tercih ettikleri oyun temalarini belirtmeleri istenmistir.
Seriiven, takip, kurtarma, kagis, intikam, kesif, sevgi, kurban, baskalasim (metamorphosis) ve
iyi — kot temalarini igeren 10 tane oyun temasi belirlenmistir. Bu oyun temalarindan;
seriiven temas1 ODTU’deki katilimcilardan %65,6’s1 tarafindan en ¢ok tercih edilen tema
olarak belirtilmistir. Ondan sonra ikinci en ¢ok tercih edilen tema olarak kesif temasi



katilimcilarin %49,2’si tarafindan belirtilmistir. Diger tarafdan sevgi temasi katilimcilarin
sadece %1,6 s1 tarafindan tercih edilerek en az tercih edilen oyun temasi olarak belirtilmistir.
Oyun temalar1 bakimindan GU’deki katilimcilar arasinda belirgin bir fark gézlenmemekle
birlikte, en ¢ok tercih edilen tema ODTU’deki ile benzerlik gostererek Seriiven ve ikinci
tercih edilen tema ise kesif olmustur.

Son olarak da oyun oynayan katilimcilardan oyun oynama nedenlerini belirtmeleri istenmistir.
ODTU’deki oyun oynayan katilimcilarin yarisindan fazlasi oyun oynamalarina neden olarak
cesitliligi gostermislerdir. % 13,1°1 rekabeti neden olarak gosterirken; % 11,5’i oyunlardaki
diigsel ortamlar1; % 8,2°si oyunlarin canlandirici etkisini ve son olarak % 4,9’u oyunlarda
saglanan sosyal iletisimi neden olarak belirtmislerdir. GU’deki katilimcilar %34,6 ile en fazla
stres atmay1 sebep olarak gostermislerdir.

Oyun oynama ile iliskin olan faktorler

Literatiirde; 6zellikle cinsiyet gibi baz1 faktorlerin insanlarin bilgisayar oyunlarina
diiskiinliigii ile ilgisinin oldugundan bahsedilir.Onceki arastirmalarda, genellikle bilgisayar
oyunu oynayan kadin sayisinin erkek sayisina gore daha az oldugu goriilmektedir. Ayrica
cinsiyet oyun tercihlerinde de farklilik yaratmaktadir. Bunun yaninda kisilerin aylik gelirleri
de bilgisayar oyunlarini oynamalarini etkilemektedir. Diisiik gelirli kisilerin bilgisayar
oyunlarina diisklinliigiiniin olasilig1 yiiksek gelirli kisilere gore daha azdir. Bir diger faktor ise
kisinin kendi bilgisayarina sahip olup olmamasidir. Kendi bilgisayari olan birinin bilgisayar
oyunlarmi oynama olasilig1 olmayana gore daha fazladir. Ciinkii bilgisayar1 olmayan kisinin
bilgisayarlara erisimi digerine gore ¢ok daha azdir. Bu faktorlerin etkileri de bu ¢calismada
incelenmektedir.

Cinsiyet ve oyun oynama iliskisi

Calismadan elde edilen veriler cinsiyetin oyun oynamaya etkisi olup olmamasi konusunda
incelenmistir. ODTU’deki 124 kadin katilimcidan sadece 14 tanesi oyun oynarken; 79 tanesi
hi¢ oyun oynamamaktadir. Diger tarafdan 98 erkek katilimcidan 47 tanesi siirekli oyun
oynamaktadir. ODTU’de oyun oynayan katilimcilarin sadece %22.,9’u kadindir. GU’deki
calismaya katilan 6grencilerin %34,3’1 (93) kadin, %65,7si (178) ise erkek katilimcilardan
olusmaktadir. Kadin katilimcilarin 65 tanesi hig bilgisayar oyunu oynamadigini, 19°u haftada
bir giin, 5’1 haftada iki giin oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Erkek katilimcilardan 23 kisi
haftada iki giin oyun oynarken, 13 tanesi de hergiin bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade
etmislerdir.

Kadin erkek katilimcilar arasinda oyun tiirlerini tercih etmede de farkliliklar gézlenmektedir.
ODTU’deki kadin katilimeilar genellikle oyun kagidi/zar, bulmaca, bilgi yarigmas,atari
oyunlart tiirlerini tercih ederken; erkekler strateji, araba yarisi, shooter veya hareket/seriiven
oyun tiirlerini tercih etmektedirler. GU’de, oyun tiirii tercihlerinde hareket, hem kadin hem de
erkek katilimcilarda en ¢ok tercih edilen tiir olurken, sirasiyla yaris ve strateji oyunlar1 bu
tercihi takip etmektedir. Bir diger bulgu kadinlarin oyun tiirii seciminde belirgin bir farkliligin
olmamasidir.

Oyun tema tercihlerinde; ODTU’deki kadin katilimcilarin neredeyse yarisi kesif oyun
temasini tercih ederken, erkek katilimeilarin yarisindan fazlasi seriiven oyun temasini tercih
etmektedir. Her iki grup sevgi oyun temasini en az tercih ederken, kadin katilimcilar bunun
yaninda kurban oyun temasini da az tercih etmektedirler.

GU’deki katilimcilar da oyun temasi tercihleri bakimindan yine ODTU’dekine benzerlik
gOstermis, en c¢ok tercih edilen tema, seriiven, bunu takip eden ise kesif olarak belirlenmistir.
Kadm ve erkek katilimcilarda oyun temasi olarak belirgin bir farklilik gézlenmemistir.

Oyun oynama tercih etme nedenlerini belirtirken ODTU’deki her iki grupda farklilik
goriilmemektedir. Her iki grupda en etkili neden olarak stres atmay1 gostermektedirler.



GU’deki katilimcilarm oyun tercihlerine bakildiginda hem kadin hem de erkek dgrencilerde
rekabet ve stress atma nedenleri agirlikli olarak gézlenmektedir.

Aylik gelir ve oyun oynama iliskisi

ODTU deki katilimcilar arasinda; katilimcilarm aylik geliri ile oyun oynamalari arasinda
istatiksel olarak anlamli bir korelasyon gézlenmemektedir. Ancak cok fazla oyun oynayanlar
genellikle 160-240 milyon aylik gelir araliginda yer almaktadirlar. Bunun yaninda aylik geliri
80 milyon liradan az olup ¢ok fazla oyun oynayan katilimcilar da bulunmaktadir.

GU’deki katilimeilarin biiyiik cogunlugu 80-160 milyon gelir diizeyindedir. Ayrica hem hig
bilgisayar oyunu oynamadigini hem de haftanin her giinii bilgisayar oyunu oynadigini ifade
eden grubun da bu aralikta gelir diizeyinde olmas1 dikkat ¢ekicidir.

Kendi bilgisayarina sahip olma ve oyun oynama iliskisi

Kendi bilgisayarina sahip olma ve oyun oynama arasinda istatiksel olarak anlaml1 bir
korelasyon gozlenmektedir. Oyun oynayan katilimcharim % 59’unun kendi bilgisayarlar
varken, % 41’inin kendi bilgisayar1 yoktur.

GU’deki katilimcilardan bilgisayara sahip oldugunu ifade eden 68 dgrenciden 16’s1 hig
bilgisayar oyunu oynamadigini belirtirken 22 tanesi haftada bir giin oyun oynamaktadir.
Bilgisayari olmayan 203 6grenciden 115’1 ise bilgisayar oyunu oynamadigini, 48 kisi ise
haftada bir giin bilgisayar oyunu oynadigini belirtmistir.

TARTISMA ve SONUC
Bu ¢alisma Tiirkiye’deki iiniversite 6grencilerinin elektronik oyun oynama aligkanliklarini
belirlemek tizere yapilan siirli ¢aligmalardan birisidir. Elektronik oyunlar bilgisayarlarin
hizla yayginlagmasi ile yeni nesil tarafindan her giin daha fazla oynanmaktadir. Bu ¢calismada
da tiniversite 6grencileri arasinda bu oranin arttigini gostermektedir.
Bilgisayar oyunlarmin motive edici 6zelliginden literatiirde goriis birligi bulunmaktadir.
Gengleri bilgisayar oyunlarini oynamaya ¢eken nedenler ve oyun tercihleri daha iyi anlagilirsa
oyunlarin motivasyon faktorleri egitim sistemi i¢inde de kullanilabilir. Boylece hem daha ilgi
cekici ve hem de daha kalic1 6grenme ortamlart yaratilabilir.
Bu ¢alisgma ODTU ve GU ile kisitl kaldig1 i¢in bulgularin daha fazla genellenebilmesi
amaciyla farkli kurumlarda ve bolgelerde yapilan yeni ¢alismalara ihtiyag bulunmaktadir.
Ayrica zaman iginde gerek teknolojik ve gerekse sosyal nedenlerle 6grencilerde olusacak yeni
oyun tercihi egilimlerinin takibi amactyla bu ¢aligsma yillar i¢inde tekrar edilmelidir.
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