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Meslek Yiiksekokulu Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama

Ahskanhklarmin Farkh Degiskenler Acisindan Incelenmesi

An Investigation of Digital Game Playing Habits of Vocational School Students in
Terms of Different Variables

Dr. Ogr. Uyesi Hakki BAGCI'*'*
Oz

Bu aragtirmada, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin cinsiyet, sinif
diizeyi, 6grenim gordiikleri program, diizenli ¢evrimici oyun oynayip oynamama durumlari, dijital oyun
oynama platformlari, dijital oyun oynama yillar1 ve giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore incelenmesi
amaclanmistir. Aragtirmada tarama modeli kullanilmistir. Arastirmanin katilimecilarimi 2018-2019 egitim
ogretim yilinda Sakarya Universitesi ve Sakarya Uygulamali Bilimler Universitelerinin farkli Meslek
Yiiksekokullarmnin  farkli  bolimlerinde &grenim goren 383 meslek yiiksekokulu 6grencileri
olusturmaktadir. Arastirmada veri toplamak amaci arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu ve
Aydin, Horzum, Ayas ve Bektas (2017) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Aliskanlig1 Olgegi”
kullanilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin en ¢ok vakit gecirmek igin dijital oyun oynamay1 tercih
ettikleri goriilmiistiir. Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklar cinsiyetlerine,
siif diizeyine, 6grenim gordiikleri program tiirlerine, diizenli olarak dijital oyun oynayip oynamama
durumlarina, dijital oyun oynama yillarina ve gilinlik dijital oyun oynama siirelerine gore farklilik
gosterdigi sonucuna ulasilmigtir. Arastirma sonuglari dikkate alindiginda &grencilerin 6zellikle bos
zamanlarii1 gecirmeleri i¢in bagka aktiviteler ile mesgul olmalar1 gerektigi iizerinde durulmali ve
ogrencilere 6zellikle fazla dijital oyun oynamanin zararlart anlatiimalidir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, aliskanlik, meslek yiiksekokulu 6grencileri

Makale Tiirii: Arastirma

Abstract

In this research, it is aimed to examine the digital game playing habits of the vocational school students
according to their gender, class level, the program they study, regular online games, digital game play
platforms, digital play times and daily digital play times. A survey method was used in this study. The
participants of the study consisted of 383 vocational high school students from different departments of
Sakarya University and Sakarya University of Applied Sciences. In order to collect data, the personal
information form created by the researcher and the Digital Play habits developed by Aydin, Horzum, Ayas
and Bektas (2017) were used. It was seen that the students participating in the study preferred to play digital
games to spend most of their time. It has been concluded that vocational school students vary according to
their gender, class level, the types of programs they study, the times they play digital games, the times of
digital play and the daily digital play time. Considering the results of the research, it should be emphasized
that students should be engaged in other activities in order to spend their free time, and students should be
told about the damages of playing more digital games.
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Giris

Teknoloji ¢ag1 olarak ifade edilen cagimizda hemen hemen her yastan birey kendisine
sunulan bu teknolojileri siklikla kullanmaktadirlar. Bu teknolojilerin basinda bilgisayar, internet,
mobil cihazlar, akilli telefonlar ve sosyal medya araglar1 gelmektedir. Ayni1 zamanda bu
teknolojilerin insanlarin hayatlarinda 6nemli bir yer aldig1 goriilmektedir (Caliskan, Yalgin,
Aydin ve Ayik, 2017). Literatiire baktigimizda bu teknolojilerin dijital araglar olarak da
isimlendirildigi goriilmektedir. Dijital araglar ve oOzellikle de bu araglarin uygulamalarn
hayatimizda 6nemli bir yer almaktadir. Dijital araclar iletisim, egitim, ulasim, saglik ve hatta
eglence amagh olarak hayatimizin her bir alanini etkisi altina almistir (Hazar, Tekkursun-Demir
ve Dalkiran, 2017). Dijital ortamlarin bu kadar hizli ve insanlar {izerindeki etkisinin arttig
giiniimiizde dijital oyunlar 6zellikle ¢ocuklar ve gencler tarafindan siklikla kullanilmakta,
genglerin dijital oyunlara ilgisi giderek artmakta ve oyun oynadiklari siireler de giin gectikce
artmaktadir (Yalgin-Irmak ve Erdogan, 2016). Dijital ortamlarin bu kadar gelismedigi zamanlarda
cocuklar ve hatta gengler sokakta diger bir ifadeyle evin disinda arkadaslar1 ile oyun
oynamaktaydilar. Giiniimiizde ise bilgisayar, internet, akilli telefon veya tablet gibi dijital
ortamlarin her yastan bireyin yasamina girmesi ile birlikte cocuklar daha ¢ok bilgisayar, internet,
tablet veya akilli telefonlar1 kullanarak oyun oynamaktadirlar (Biilbiil, Tung ve Aydil, 2018).
Bilgisayar, akilli telefon, internet, tablet gibi ortamlarda oynanan oyunlar genel olarak literatiirde
dijital oyun olarak ifade edilmektedir. Dijital oyun farkli teknolojiler kullanilarak programlanan
ve kullanicilara g¢ekici ve gorsel bir ortamla oyun oynama imkani saglayan oyunlardir (Cetin,
2013). Dijital oyunlar bireylere dis diinyadan bagimsiz kendi ozellikleri olan ve bireylerin de
kendi istekleri ile oynayabildikleri ve bireyler i¢in de eglenceli bir ortam sunan dijital ortamlardir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002) Aym1 zamanda dijital oyunlar kullanicilara dijital ortamda tek
basina oyun oynama imkani sunmanin yaninda 6zellikle de internet lizerinden oyun oynamaya
firsat vermektedir. Internetin bu kadar hizl gelistigi ve kullanici sayisinin her gecen giin daha da
arttig1 gilinlimiizde de dijital oyun oynamaya egilimli bireylere ¢ok farkli oyun tiirleri de
sunmaktadir. Dijital ortamlarda zeka, bulmaca, strateji, savas, spor gibi farkli dijital oyunlar da
bireylere sunulmaktadir. Bu kadar ¢ok farkli tiirde dijital oyun sunuldugundan dolay1 ¢ocuklar ve
gengler farkli nedenlerden dolay1 oyun oynamaktadirlar. Ornegin bazi gengler icin dijital oyun
oynamak yogun ve sikici ders ortamindan uzaklagsmak olabilecegi gibi, dzellikle arkadag
ortaminda saygin bir yer edinme ve sosyal kabul gérme amacl faydalanilan bir iletisim araci da
olabilir (Kusay ve Akbayr, 2015). Ozellikle internet iizerinden dijital oyun oynamak oyuncularin
oyun ortaminda bulunan diger oyuncularla iletisim kurulmasina bos zamaninin
degerlendirilmesine imkan verir, bilgi ve eglence arayislarinin da ortadan kardirilmasini saglar
(Tran ve Strutton, 2013). Cocuklarin ve genglerin bilgisayar, internet, tablet veya akilli telefon
gibi dijital ortamlar iizerinde ne amagla oyun oynadig1 ve oynadigi oyunun kendisi {izerindeki
etkilerinin incelenmesi, aragtirilmasi genglerin dijital ortamlarin olumsuz etkileri altinda
kalmalarmin 6niine gegilmesine imkan saglayabilir.

Alanyazinda dijital oyun oynama aligkanliklar1 ve bagimliliklar ile ilgili yapilan
aragtirmalara rastlanmaktadir. Biilbiil, Tung ve Aydil (2018) tiniversite 6grencileri ile yaptiklar
calismada dijital oyun oynayan ogrencilerin biiylik bir kisminin oyun bagimlis1 oldugu sonucuna
ulasmustir. Akcay ve Ozcebe (2012) yaptiklar1 calismalarinda okul 6ncesi egitim alan cocuklarin
ve ailelerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarint degerlendirmislerdir. Calismanin sonunda
aragtirmaya katilan ailelerden bilgisayar oyunu oynayanlarinin ¢ocuklarinin da bilgisayar oyunu
oynadigini tespit etmistir. Tutgun-Unal, Inan, Kaya, Firat, Giizelbaba ve Bahadir (2013) yaptiklari
caligmalarinda 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklari, amaglar1 ve oyun
tercihlerini incelemislerdir. Aragtirmanin sonunda 6gretmen adaylarinin biiyiik bir kisminin oyun
oynadigini ve bilgisayar oyunlarini en ¢ok eglence ve zevk amagli oynadiklarini ayn1 zamanda
egitim amacl bilgisayar oyunu oynayan Ogretmen adaylarinin da mevcut oldugu sonucuna
ulagilmistir. Taylan, Topal ve Ayas (2018) lise d6grencilerinin dijital oyun oynama egilimlerini
incelemislerdir. Yaptiklar1 arastirmanin sonunda Ogrencilerin hem en ¢ok ¢evrimi¢i oyun
oynamay1 tercih ettiklerini bunun yaninda ¢evrimdis1 dijital oyun oynamayi da tercih ettikleri
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sonucuna ulagsmiglardir. Onay-Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) yaptiklar1 ¢caligmalarinda
arastirmaya katilan 6grencilerin en ¢ok stres atmak i¢in bilgisayar oyunu oynadiklari sonucuna
ulagmiglardir. Kusay ve Akbayir (2015) ortaokul 8. Smif 6grencileri ile yaptiklart ¢alismanin
sonunda arastirmaya katilan 6grenciler eglenme, stres atma, bog zaman geg¢irme, mutlu olma, zevk
alma, derslerin yarattig1 olumsuz etkiden kagma, arkadaslik kurma i¢in dijital oyun oynadiklarini
ifade etmislerdir. Uluyol, Demiralay, Sahin ve Eryilmaz (2014) 6gretmen adaylar1 ile yaptiklari
caligmalarinda Ogretmen adaylarinin sirastyla eglenmek, stres atmak ve bos zamani
degerlendirmek igin bilgisayar oyunu oynadigi sonucuna ulagsmiglardir. Topal ve Aydin (2018)
yaptiklar1 ¢alismada iiniversite Ogrencilerinin bilgisayarda oyun oynama aligkanliklar1 ve
bilgisayar oyun tercihlerini incelemislerdir. Caligmanin sonucunda arastirmaya katilan
Ogrencilerin bilgi yarismasi, bulmaca, hareket-seriiven ve yarig oyunlarini ve ayrica dgrencilerin
en cok stres atmak amaciyla oyun oynamay1 tercih ettiklerini gérmiislerdir. Hainey, Westera,
Connolly, Boyle, Baxter, Beeby ve Soflano (2013) yaptiklari ¢alismalarinda tiniversite
Ogrencilerin oyun oynama ve egitimde oyun oynamaya karst tutumlarini incelemislerdir.
Calismanin sonucunda arastirmaya katilan 6grencilerin biiylik bir kisminin yiiksekdgretimde
egitim amacli kullanilabilecegini ifade etmislerdir. Ko¢ ve Ugur (2017) yaptiklar1 ¢alismanin
sonucunda iiniversite 6grencilerinin dncelikli olarak eglenme ve yeteneklerini sinamak i¢in oyun
oynadiklarinm1 gozlemlemiglerdir. Mozelius, Westin, Wiklund ve Norberg (2016) bilgisayar
bilimlerinde 6grenim goren 6 kadin 22 erkek ogrenci ile yaptigi calismanin sonucunda
aragtirmaya katilan 6grencilerin hemen hemen tlimiiniin oyunlar1 savundugunu hatta oyunlarin
bagimlilik riski olugturmasina ragmen kendilerine giizel deneyimler kattigini ve zengin bir yasam
verdiklerini ifade ettikleri sonucuna ulasmislardir. Hastings, Karas, Winsler, Way, Madigan ve
Tyler (2009) yaptiklar1 ¢aligmalarinda ¢ocuklarin bilgisayar oyun kullanim durumlarini okul
performansi ve davranig ile iligkileri boyutunda incelemiglerdir. Arastirmanin sonunda siddet
igerikli oyunlarin problemli davranig ve akademik sonuglar ortaya c¢ikarttigi belirtilmistir. Bunun
yaninda egitsel oyunlarin ise egitimde olumlu sonuglara neden olabilecegi belirtilmistir.
Connolly, Boyle, Stansfield ve Hainey (2007) tiniversite 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarini incelemislerdir. Arastirmanin sonunda bilgisayar oyunu oynamanin dgrencilerin
hayatinda 6nemli bir rol aldig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin zevk almak, rahatlamak, meydan
okumak gibi nedenlerden dolay1 oyun oynadiklar elde edilen bir bagka sonugtur.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde bilgi ve iletisim ¢ag1 olarak adlandirilan
giiniimiizde hemen hemen her yastan 6grenci dijital ortamlar1 ¢ok sik kullanmaktadirlar. Meslek
yliksekokullarinin 6zellikle teknik boliimlerinde dijital ortamlarin kullanimina yonelik derslerin
bulunmas: nedeniyle meslek yiiksekokulu Ogrencileri dijital ortamlar ile ¢ok sik
karsilasmaktadirlar. Ayni1 zamanda meslek yiiksekokulu 6grencileri staj yaptiklari donemde de
teknolojinin geligsmesi ve ilerlemesi nedeniyle de dijital ortamlarin i¢inde bulunmaktadirlar.
Ozellikle akilli telefon, internet gibi ortamlarda da zaman gecirdikleri bilinmektedir. Mezun
olduktan sonra farkli alanlarda ve igyerlerinde ¢alisma imkanma sahip olacak meslek
yliksekokulu 6grencilerinin dijital ortamlardaki oyunlara bakis agilar1 6nemlidir. Ciinkii gliniimiiz
gengleri arasinda Ozellikle dijital ortamlarda oyun oynamak en ¢ok tercih edilen aktivitelerin
basinda gelmektedir. Bu nedenle meslek yiiksekokulu &grencilerin dijital oyun oynama
aligkanliklarinin ve ne amagla dijital ortamlarda oyun oynadiklarinin belirlenmesi 6nem arz
etmektedir. Eger dijital ortamlarda oyun oynama aligkanliklar1 bagimlilik diizeyinde ise bu
konuda farkindalik olusturmak ¢6ziim yollarinin belirlenmesi agisindan da alanyazina katki
saglayacagi diisiiniilmiistiir.

1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, meslek yiiksekokulu ogrencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklarini farkli degiskenler agisindan incelemektir. Bu amagcla asagidaki sorulara yanitlar
aranmistir.

1. Meslek Yiiksekokulu dgrencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklari nasildir?
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2. Meslek Yiiksekokulu Ogrencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklari; 6grencilerin
cinsiyetlerine, 6grenim gordiikleri sinif diizeylerine, 6grenim gordiiklerini program
tiirlerine, diizenli ¢evrimi¢i oyun oynayip oynamama durumlarina, dijital oyun oynama
platformlarina, dijital oyun oynama yillarina, giinliik dijital oynama siirelerine

gore farklilagmakta midir?
2. Yontem

Bu boéliimde arastirmanin modeli, katilimcilari, veri toplama araci ve verilerin analizi ile
ilgili bilgilere yer verilmistir.

2.1. Arastirma Modeli

Arastirma tarama modeli kullanilarak gerceklestirilmistir. Tarama modelleri, gegmiste ya
da halen var olan bir durumu var oldugu bigimiyle betimlemeyi amaglayan arastirma
yaklasimlaridir. Arastirmaya konu olan birey ya da nesne kendi kosullar1 i¢inde oldugu gibi
tammmlamaya calisilir (Karasar, 2005). Ayrica alt amaglar dogrultusunda iligkisel tarama
modellerinin de yararlanilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢aligma grubunu uygun ornekleme yontemi ile secilmis 2018-2019 egitim
ogretim yilinda Sakarya Universitesi ve Sakarya Uygulamali Bilimler Universitelerinin farkli
Meslek Yiiksekokullarinin farkli programlarinda 6grenim goren 383 meslek yiiksekokulu
ogrencisi olusturmaktadir. Tablo 1’ de ulasilan ve 6lgegi gegerli sayilan ¢alisma grubuna iligkin
verilerin demografik 6zellikleri verilmektedir.

Tablo 1. Calisma grubu 6zellikleri

Degiskenler f %

Suf 1. Siif 288 75,2
2. Siif 95 24,8

Cinsiyet Erkek 113 29,5
Kiz 270 70,5

Cocuk Geligimi 144 37,6

Bilgisayar Programcilig 34 8,9

Ogrenim Gérdiikleri Mal_lye . 42 11,0
Program Tiirleri Opt|§yenllk . . 59 154
Bilgisayar Destekli Tasarim ve Animasyon 31 8,1

[k Acil Yardim 43 11,2

Anestezi 30 7.8

Diizenli Oyun Diizenli Oyun Oynuyor 166 43,3
Oynama Durumu Diizenli Oyun Oynamiyor 217 56,7
Bilgisayar Oyunu 92 24,0

(F?Izl:fr:)ronzll:lama Ce\?rim)i/gi Bi)I/gisayar Oyunu 41 10,7
Akilli Telefon 250 65,3

1 yildan az 112 29,2

Oyun Oynama Y1l }1_2 zﬂ g? i?:é
6 yildan fazla 115 30,0

- 1 saatten az 209 54,6
giﬂlﬂ(aosﬁﬁsi 1-4 saat 123 32,1
4 saatten fazla 51 13,3

Toplam 383 100
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Arastirma kapsaminda toplam 383 6grenciye ulagilmigtir. Aragtirmaya katilanlarin 288’ 1
(%72,2) 1. smif, 95’ 1 2. smif 6grencidir. Ayrica arastirmaya katilan 6grencilerin 113” i (29,5)
erkek, 270 1 (%70,5) ise kiz 6grencidir. Bunun yaninda arastirmaya katilan 6grencilerin 250’ si
(%65,3) akill1 telefonu kullanarak dijital oyun oynamaktadirlar.

2.3. Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplamak amaci ile arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel bilgi formu ve
Aydin, Horzum, Ayas ve Bektas (2017) tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Oynama Aliskanlig1
Olgegi” kullamlmistir. Olcek toplam 26 maddeden olusmaktadir. Olcekte 5°1i likert tiirii
dereceleme (1:Kesinlikle Katilmiyorum, 2: Katilmiyorum, 3: Kararsizim, 4: Katiliyorum, 5:
Tamamen Katiliyorum) kullanilmistir. Olgek toplam 4 faktdrden olusmaktadir. Bu faktorler;
“Rahatlama” 11 madde, “Kabul” 5 madde, “Haz Alma” 6 madde ve “Vakit Gegirme” 4 maddeden
olugmaktadir. Ayrica bu dlgekten alinabilecek en diisiik puan 26, en yiiksek puan ise 130° dur.
Olgegin Cronbach Alpha i¢ giivenirlilik katsayisi; rahatlama faktorii igin 0.929, kabul faktorii
icin 0.833, haz alma faktorii i¢in 0.871 ve vakit gecirme faktorii igin ise 0.838 giivenirlik degerine
sahip oldugu bulunmustur. Bu ¢alismada meslek yiiksek okulu 6grencilerine 6lgegin uygulama
sonrasi i¢ tutarlilik katsayisi rahatlama faktorii igin .914, kabul boyutu i¢in .804, haz alma boyutu
icin .861 ve vakit gecirme boyutu i¢in ise .803 olarak hesaplanmuistir.

2.4. Verilerin Analiz Edilmesi

Aragtirmada elde edilen verilerin analiz islemlerinde sosyal bilimler igin istatistik paket
programi  SPSS 25.0 kullamlmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin
belirlenmesi amaciyla aritmetik ortalama ve standart sapma gibi betimsel istatistikler
kullanilmistir.  Karsilagtirmalar  i¢cin  Oncelikle normallik  varsayimlarinin  karsilanip
karsilanmadigina bakilmistir. Veriler normallik varsayimi karsiladigi i¢in analizde parametrik
istatistiksel yontemler tercih edilmistir. iki farkli alt grubu olan degiskenlere iliskin farkliliklar
arastirilirken bagimsiz 6rneklem t-testi, ikiden fazla alt grubu olan degiskenlere iliskin farkliliklar
arastirilirken tek yonlii varyans analizi olan Anova testi kullanilmistir.

3. Bulgular ve Yorumlar

Arastirma kapsaminda meslek yiiksekokulunda 6grenim goéren 6grencilerinin dijital oyun
oynama aligkanliklar1 ve bu aligkanliklarinin farkli degiskenler acisindan degerlendirilmesi
verilmistir.

Meslek Yiiksekokulu dgrencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarina iligkin puanlar
Tablo 2’ de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarina iliskin puanlarinin betimsel sonuglari

Alt Boyutlar X ss
Rahatlama 2,17 ,92
Kabul 1,67 ,82
Haz Alma 2,68 1,07
Vakit Gegirme 3,28 1,02

Analiz sonuglarina gére meslek yiliksekokulu 6grencileri en ¢ok (X=3.28) ortalama ile
Vakit Gegirme en az (X=1,67) Kabul boyutlarinda dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri
goriilmiistiir. Ayrica dlgegin diger alt boyutlar incelendiginde Rahatlama boyutu igin (X=2,17)
ve Haz Alma boyutu i¢in (X=2,68) ortalamalar ile orta noktanin (X=3.00) altinda kaldig1
goriilmektedir. Diger bir ifadeyle arastirmaya katilan meslek ylksekokulu 6grencileri dijital
oyunlar1 daha ¢ok vakit ge¢irmek seklinde oynadiklar seklinde yorumlanabilir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin cinsiyet
degiskeni agisindan farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin yapilan bagimsiz 6rneklem
t-testi analiz sonuglar1 Tablo 3’ de verilmistir.
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Tablo 3. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére dijital oyun oynama aliskanliklar

Alt Boyutlar Gruplar n X Sd df t p
Rahatlama gﬁﬁ‘; ;g g:g‘ll :gg 381 5266 .000
Kabul Eﬁ‘r‘l gg i:gg :gg 381 5177 .00
Haz Alma priek . g:ié ng 381 6680 .000
Vakit Gegirme gﬁﬁ‘; ;g g:i? i;gi 381 3250 .001

Tablo 3’e gore yapilan analizler incelendiginde meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital
oyun oynama aligkanliklar1 cinsiyet degiskenine gore rahatlama boyutunda [t(381) = 5.266,
p<.05], kabul boyutunda [t(381) = 5.177, p<.05], haz alma boyutunda [t(381) = 6.680, p<.05] ve
vakit gecirme boyutunda [t(381) = 3.250, p<.05] anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur.
Rahatlama boyutunda erkek 6grenciler (2,54) kadin 6grenciler ise (2,01), kabul boyutunda erkek
ogrenciler (2,00) kadin 6grenciler ise (1,54), haz alma boyutunda erkek 6grenciler (3,22) kadin
ogrenciler ise (2,46), vakit gecirme boyutunda erkek 6grenciler (3,54) kadin 6grenciler ise (3,17)
ortalama puana sahiptirler. Bir diger ifadeyle erkek 6grencilerin kadin 6grencilerden daha fazla
rahatlama, kabul etme, haz alma ve vakit gecirme nedenleriyle dijital oyun oynama
aligkanliklarini tercih ettikleri goriilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 6grencilerin
ogrenim gordiikleri smif diizeyleri degiskeni agisindan farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi analiz sonuglari1 Tablo 4” de verilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin smif diizeylerine gore dijital oyun oynama aliskanliklari

Alt Boyutlar Gruplar n X Sd df t p

. Smuf 288 2,10 91

Rahatlama é Smf 95 237 92 8L 57 012
Kabul e w im w 381 -561 575
Haz Alma Y omt o5 Jms 1o B gy 124
Vakit Gegirme N gi;‘if 528 g:g? 1:82 381 -913 362

Tablo 4’e gore yapilan analizler incelendiginde meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital
oyun oynama aligkanliklar1 6grenim goriilen sinif diizeyi degiskenine gore rahatlama boyutunda
[t(381) = -2.517, p<.05] anlaml1 bir farklilik gosterdigi, kabul boyutunda [t(381) = -.561, p>.05],
haz alma boyutunda [t(381) = -1.542, p>.05] ve vakit ge¢irme boyutunda [t(381) =-.913, p>.05]
anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur. Rahatlama boyutunda 2. sinifta 6grenim gdren
ogrenciler (2,37) 1. simfta 6grenim goéren 6grenciler ise (2,10) ortalama puana sahiptirler. Bir
diger ifadeyle 2. Sinifta 6grenim goéren 6grencilerin 1. Sinifta 6grenim gdren dgrencilerden daha
¢ok rahatlama nedenleriyle dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir. Kabul, haz alma
ve vakit gecirme alt boyutlarinda ise Ogrencilerin siif diizeylerinin dijital oyun oynama
aliskanliklarina her hangi bir etkisinin olmadigi goriilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 6grencilerin
o6grenim gordiikleri smif program degiskeni acisindan farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan tek yonlii varyans analiz sonuglar1 Tablo 5° de verilmistir.
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Tablo 5. Ogrencilerin 6grenim gérdiikleri program tiirlerine gore dijital oyun oynama

aliskanliklari
Boﬁtzftlar Program N X Ss sd F Agﬁ?h
Cocuk Gelisimi 144 2,07 ,82
Bilgisayar Programcilig1 34 2,82 1,10
Maliye 42 2,22 ,89 6 2-1
Rahatlama ~ OPeYe L g6 5103 000 o
gisayar Destekli Tasanm 90 55 145 389
ve Animasyon 2-7
Ik Acil Yardim 43 2,12 1,01
Anestezi 30 1,92 ,87
Cocuk Gelisimi 144 154 78
Bilgisayar Programcilig1 34 194 ,90
Maliye 42 1,78 87 6
Kabul gﬁ“.sye”"';) T 9 189 82 575 1715 116 Yok
gisayar Destekli Tasarim 31 1,86 65 382
ve Animasyon
Ik Acil Yardim 43 1,70 ,86
Anestezi 30 157 ,91
Cocuk Gelisimi 144 2,62 ,92
Bilgisayar Programciligi 34 3,49 1,08 9.1
Maliye 42 2,72 1,00 6 2.3
Haz Alma gﬁ“.sye“"'i) - 9 248 101 476 6808 000 24
glsgyar CSICKI1 1asarim 31 3'17 1,16 382 2.6
ve Animasyon .7
Ik Acil Yardim 43 2,51 1,19
Anestezi 30 2,13 1,04
Cocuk Gelisimi 144 3,39 ,94
Bilgisayar Programciligi 34 3,76 ,94
Maliye 42 3,41 ,94 6 2.4
Vakit Optisyenlik 59 293 1,03
Gegirme Biﬁgis);lyar Destekli Tasarim 376 4,611,000 2-6
- 31 355 ,89 382 2-7
ve Animasyon
Ik Acil Yardim 43 298 1,29
Anestezi 30 293 ,95

(1: Cocuk Gelisimi, 2: Bilgisayar Programciligi, 3: Maliye, 4: Optisyenlik, 5: Bilgisayar Destekli Tasarim
ve Animasyon, 6: Ik Acil Yardim, 7: Anestezi)

Analiz sonuglar1 incelendiginde meslek yiiksekokulu d6grencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 6grenim goriilen program degiskenine gore rahatlama boyutunda [F.376) = 5.193,
p<.05], haz alma boyutunda [Fs-376)= 6.898, p<.05] ve vakit gegirme boyutunda [F-376) = 4.611,
p<.05] anlaml bir farklilik gostermektedir. Bunun yaninda kabul boyutunda [F.376) = 1.715,
p>.05] ise anlaml1 bir farklilik géstermedigi bulunmustur.

Olgegin rahatlama boyutunda &grencilerin 6grenim gordiikleri programlar arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Bilgisayar Programciligi programinda (X=2,82) 6grenim goéren Ogrencilerin dijital oyun
oynama aligkanliklariin Cocuk Gelisimi programi (X=2,07), Optisyenlik programi (X=1,96), Ik
Acil Yardim programi (X=2,12) ve Anestezi programinda (X=1,92) 6grenim goren dgrencilere
gore daha yliksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle Bilgisayar Programciliginda 6grenim
goren dgrenciler Cocuk Gelisimi, Optisyenlik, i1k Acil Yardim ve Anestezi programinda 6grenim
goren Ogrencilere gore daha ¢ok rahatlama nedenleriyle dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri
gorilmistir.
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Olgegin haz alma boyutunda 6grencilerin dgrenim gordiikleri programlar arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Bilgisayar Programcilig1 programinda (X=3,49) 6grenim goren Ogrencilerin dijital oyun
oynama aligkanliklarinin Cocuk Gelisimi programi (X=2,62), Maliye programi (X=2,72),
Optisyenlik progranm (X=2,48), Ik Acil Yardim programi (X=2,51) ve Anestezi programinda
(X=2,13) 6grenim goren 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle
Bilgisayar Programciliginda 6grenim géren dgrenciler Cocuk Gelisimi, Maliye, Optisyenlik, Tlk
Acil Yardim ve Anestezi programinda &grenim goren 6grencilere gore daha cok haz alma
nedenleriyle dijital oyun oynamay tercih ettikleri goriilmiistir.

Olgegin vakit gegirme boyutunda 6grencilerin 6grenim gordiikleri programlar arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Bilgisayar Programciligi programinda (X=3,76) 6grenim goren ogrencilerin dijital oyun
oynama aliskanliklarmin Optisyenlik programi (X=2,93), Ik Acil Yardim programi (X=2,98) ve
Anestezi programinda (X=2,93) Ogrenim goren Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
gorlilmistir. Diger bir ifadeyle Bilgisayar Programciliginda o6grenim goren Ogrenciler
Optisyenlik, Ik Acil Yardim ve Anestezi programinda 6grenim goren 6grencilere gore daha ok
vakit ge¢irme nedenleriyle dijital oyun oynamayz tercih ettikleri goriilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin diizenli olarak
dijital oyun oynayip oynamama degiskeni agisindan farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
icin yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi analiz sonuglar1 Tablo 6’ de verilmistir.

Tablo 6. Ogrencilerin diizenli olarak dijital oyun oynayip oynamama durumlaria gére dijital
oyun oynama aliskanliklari
Alt Boyutlar ~ Gruplar n X Sd df t p
Diizenli Oyun Oynuyor 166 2,55 ,88

Rahatlama Diizenli Oyun Oynamiyor 217 1.87 84 381 7.716  .000
Diizenli Oyun Oynuyor 166 1,89 ,84

Kabul Diizenli Oyun Oynamiyor 217 151 .78 381 4.569 .000
Diizenli Oyun Oynuyor 166 3,14 1,01

Haz Alma Diizenli Oyun Oynamiyor 217 2.33 98 381 7,829 .000

Vakit Gegirme -~ Duzenli Oyun Oynuyor 166 3,78 87 381 9189 .000

Diizenli Oyun Oynamiyor 217 2,90 97

Tablo 6’ya gore yapilan analizler incelendiginde meslek yiiksekokulu 6grencilerinin
dijital oyun oynama aligkanliklar1 diizenli olarak dijital oyun oynayip oynamama degiskenine
gore rahatlama boyutunda [t(381) = 7.716, p<.05], kabul boyutunda [t(381) = 4.569, p<.05], haz
alma boyutunda [t(381) = 7.829, p<.05] ve vakit gecirme boyutunda [t(381) = 9.189, p<.05]
anlamli bir farklilik gosterdigi bulunmustur. Rahatlama boyutunda diizenli olarak dijital oyun
oynayan ogrenciler (2,55) diizenli olarak dijital oyun oynamayan &grenciler ise (1,87), kabul
boyutunda diizenli olarak dijital oyun oynayan &grenciler (1.89) diizenli olarak dijital oyun
oynamayan Ogrenciler ise (1,51), haz alma boyutunda diizenli olarak dijital oyun oynayan
ogrenciler (3,14) diizenli olarak dijital oyun oynamayan 6grenciler ise (2.33), vakit gegirme
boyutunda diizenli olarak dijital oyun oynayan &grenciler (3.78) diizenli olarak dijital oyun
oynamayan Ogrenciler ise (2.90) ortalama puana sahiptirler. Bir diger ifadeyle diizenli olarak
dijital oyun oynayan 6grencilerin diizenli olarak dijital oyun oynamayan 6grencilerden rahatlama,
kabul etme, haz alma ve vakit gecirme nedenleriyle dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri
gorilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklarinin 6grencilerin
dijital oyun oynama platformlar1 degiskeni acisindan farklilik gosterip gostermedigini belirlemek
icin yapilan bagimsiz tek yonlii varyans analiz sonuglar1 Tablo 7’ de verilmistir.
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Tablo 7. Ogrencilerin oyun oynama platformlarina gére dijital oyun oynama aliskanliklar

Alt Boyutlar Dijital Oyun Platformu N X Ss sd F p Aglffrfh

Bilgisayar Oyunu 92 2,35 1,06 2 31

Rahatlama Cevrimigi Bilgisayar Oyunu 41 251 90 380 6,967 ,001 3.9
Akilli Telefon 250 204 84 382
Bilgisayar Oyunu 92 1,81 95 2 31

Kabul Cevrimigi Bilgisayar Oyunu 41 2,01 77 380 7,116 ,000 3.0
Akilli Telefon 250 157 76 382
Bilgisayar Oyunu 92 3,00 1,19 2 31

Haz Alma Cevrimigi Bilgisayar Oyunu 41 305 93 380 10,291 ,000 3.0
Akilli Telefon 250 2,51 1,00 382

Vakit Bilgisayar Oyunu 92 327 1,20 2

Gegirme Cevrimigi Bilgisayar Oyun 41 351 1,05 380 1,111 ,330 Yok
Akilli Telefon 250 3,25 95 382

(1: Bilgisayar Oyunu, 2: Cevrimici Bilgisayar Oyunu, 3: Akilli Telefon)

Analiz sonuglar1 incelendiginde meslek yiiksekokulu d6grencilerinin dijital oyun oynama
aliskanliklar1 dijital oyun oynama platformlar1 degiskenine gore rahatlama boyutunda [F (2-380) =
6.967, p<.05], kabul boyutunda [F-3s0) = 7.116, p<.05] ve haz alma boyutunda [F-3s0) = 10.291,
p<.05] anlaml bir farklilik géstermektedir. Bunun yaninda vakit ge¢irme boyutunda [F-3s0) =
1.111, p>.05] ise anlaml1 bir farklilik gostermedigi bulunmustur.

Olgegin rahatlama boyutunda 6grencilerin dijital oyun oynama platformlar1 arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Akilli telefon platformunda (X=2,04) oyun oynayan Ggrencilerin dijital oyun oynama
aliskanliklarinin bilgisayar oyunlar1 (X=2,35) ve ¢evrimigi bilgisayar oyunlar1 (X=2,51) oynayan
Ogrencilere gore daha diisiik oldugu goriilmistiir. Diger bir ifadeyle akilli telefon ortamlarinda
oyun oynayan ogrenciler bilgisayar oyunu ve ¢evrimigi bilgisayar oyunu oynayan &grencilere
gore daha az rahatladiklarindan dolayi dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir.

Olgegin kabul boyutunda &grencilerin dijital oyun oynama platformlar1 arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Akilli telefon platformunda (X=1,57) oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun oynama
aliskanliklarinin bilgisayar oyunlar1 (X=1,81) ve ¢evrimigi bilgisayar oyunlar1 (X=2,01) oynayan
Ogrencilere gore daha diisiik oldugu goriilmistiir. Diger bir ifadeyle akilli telefon ortamlarinda
oyun oynayan ogrenciler bilgisayar oyunu ve ¢evrimigi bilgisayar oyunu oynayan dgrencilere
gore daha az dijital oyunlar1 kabul ettiklerinden dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir.

Olgegin haz alma boyutunda &grencilerin dijital oyun oynama platformlari arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore Akilli telefon platformunda (X=2,51) oyun oynayan ogrencilerin dijital oyun oynama
aliskanliklarinin bilgisayar oyunlar1 (X=3,00) ve ¢evrimici bilgisayar oyunlar1 (3,05) oynayan
Ogrencilere gore daha diisiik oldugu goriilmistiir. Diger bir ifadeyle akilli telefon ortamlarinda
oyun oynayan ogrenciler bilgisayar oyunu ve ¢evrimigi bilgisayar oyunu oynayan &grencilere
gore daha az haz aldiklarindan dolayi dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklariin 6grencilerin
dijital oyun oynama yillar1 degiskeni agisindan farklilik gosterip gostermedigini belirlemek igin
yapilan tek yonlii varyans analiz sonuglari Tablo 8’ de verilmistir.
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Tablo 8. Ogrencilerin dijital oyun oynama yillarina gore dijital oyun oynama alisgkanliklari

Dijital Oyun Anlamh
Alt Boyutlar Oynama Yil N X Ss sd F p Fark
1 yildan az 112 1,90 ,88 3
1-3 y1l 89 2,03 78 4-1
Rahatlama 4-6 yil 67 220 91 g;g 9,795 ,000 4-2
6 yildan fazla 115 2,51 97
1 yildan az 112 1,56 91 3 4-1
Kabul 1-3 yil 89 1,40 96 379 10,417 ,000 4-2
4-6 yil 67 1,66 ,65 382 4-3
6 yildan fazla 115 1,99 ,90
1 yildan az 112 2,23 1,00 3 41
Haz Alma 13 yil 89 250 98 29 20316 000 @ 4-2
4-6 yil 67 2,76 ,95 382 4-3
6 yildan fazla 115 3,22 1,02
1 yildan az 112 2,80 1,11 3
. . 1-3yil 89 3,34 91
Vakit Gegirme 4-6y1l 67 3.34 81 g;g 15,718 ,000 4-1
6 yildan fazla 115 3,68 94

(1: 1 yildan az, 2: 1-3 y11, 3: 4-6 yil, 4: 6 yildan fazla)

Analiz sonuglar1 incelendiginde meslek yiiksekokulu dgrencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 dijital oyun oynama yillar1 degiskenine gore rahatlama boyutunda [F3-379) = 9.795,
p<.05], kabul boyutunda [F-s79) = 10.417, p<.05], haz alma boyutunda [F-s79) = 20.316, p<.05]
ve vakit gecirme boyutunda [F(s.379) = 15.718, p<.05] anlamli bir farklilik gostermektedir.

Olgegin rahatlama boyutunda Ogrencilerin dijital oyun oynama yillar1 arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore 6 yildan fazla (X=2,51) oyun oynayan 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarin 1
yildan az (X=1,90) ve 1-3 yil arasinda (X=2,03) oyun oynayan 6grencilere gére daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle 6 yildan daha fazla siiredir dijital oyun oynayan 6grenciler
1 yildan az ve 1-3 yil arasinda dijital oyun oynayan Ogrencilere gore dijital oyun oynamanin
kendilerini daha rahat hissettirdiklerinden dolay1 dijital oyun oynamay:1 tercih ettikleri
gOrilmusgtiir.

Olgegin kabul boyutunda dgrencilerin dijital oyun oynama yillarr arasindaki farklihigin
hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina gore 6
yildan fazla (X=2,00) oyun oynayan &grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 1 yildan
az (X=1,56), 1,3 yil arasinda (X=1,40) ve 4-6 yil arasinda (X=1,66) oyun oynayan &grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle 6 yildan daha fazla siiredir dijital oyun
oynayan 6grenciler dijital oyun oynayan diger 6grencilere gore dijital oyun oynamay1 daha ¢ok
kabul ettiklerinden dolay1 dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri goriilmiistiir.

Olgegin haz alma boyutunda 6grencilerin dijital oyun oynama yillar1 arasindaki farkliligim
hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina gore 6
yildan fazla (X=3,22) oyun oynayan dgrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 1 yildan
az (X=2,23), 1-3 yil arasinda (X=2,50) ve 4-6 yil arasinda (X=2,75) oyun oynayan 6grencilere
gbre oyun oynayan dgrencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle 6 yildan
daha fazla siiredir dijital oyun oynayan 6grenciler diger 6grencilere gore dijital oyun oynarken
daha ¢ok haz aldiklarindan dolay1 dijital oyun oynamay1 tercih ettikleri gériilmiistiir.

Olgegin vakit gecirme boyutunda 6grencilerin dijital oyun oynama yillar1 arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore 6 yildan fazla (X=3,68) oyun oynayan &grencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin 1
yildan az (X=2,80) oyun oynayan 6grencilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir
ifadeyle 6 yildan daha fazla siiredir dijital oyun oynayan Ogrenciler 1 yildan az dijital oyun
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oynayan Ogrencilere gore vakit gecirmek icin dijital oyun oynadiklarindan dolay1 dijital oyun
oynamay1 tercih ettikleri goriilmustiir.

Meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 6grencilerin
giinliik dijital oyun oynama siireleri degiskeni agisindan farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in yapilan tek yonlii varyans analiz sonuglar1 Tablo 9’ da verilmistir.

Tablo 9. Ogrencilerin giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore dijital oyun oynama

aliskanliklar
Alt Ginliik Dijital Oyun Anlam
Boyutlar Oynami Sﬁres}i/ N X S8 sd F 11 Fark
1 saatten az 209 1,84 .90 2 3-1
Rahatlama  1-4 saat 123 2,45 75 380 37,110 ,000 3-2
4 saatten fazla 51 281 1,17 382 2-1
1 saatten az 209 1,47 74 2 9.1
Kabul 1-4 saat 123 1,84 .78 380 16,398 ,000 3.1
4 saatten fazla 51 209 100 382
1 saatten az 209 2,30 ,94 2 2.1
Haz Alma  1-4 saat 123 3,11 94 380 34,972 ,000 3.1
4 saatten fazla 51 3,22 1,23 382
. 1 saatten az 209 2,90 97 2
\éiﬁ'ﬁme 1-4 saat 123 376 83 380 39249 000 5
4 saatten fazla 51 3,72 1,02 382

(1: 1 saatten az, 2: 1-4 saat, 3: 4 saatten fazla)

Analiz sonuglar incelendiginde meslek yiliksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama
aliskanliklar1 glinliik dijital oyun oynama siireleri degiskenine gore rahatlama boyutunda [F (2380
= 37.110, p<.05], kabul boyutunda [F(.3s0 = 16.398, p<.05], haz alma boyutunda [F-3s) =
34.972, p<.05] ve vakit ge¢irme boyutunda [F(.ss0) = 39.249, p<.05] anlamli bir farklilik
gostermektedir.

Olgegin rahatlama boyutunda dgrencilerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore giinde 4 saatten fazla (X=2,81) oyun oynayan Ogrencilerin dijital oyun oynama
aliskanliklarinin 1 saatten az (X=1,84) ve 1-4 saat arasinda (X=2,45) oyun oynayan &grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle glinde 4 saatten fazla dijital oyun
oynayan Ogrenciler giinde 1 saatten az ve 1-4 saat arasinda oyun oynayan 6grencilere gore, ayrica
giinde 1-4 saat dijital oyun onayan &grenciler de giinde 1 saatten az dijital oyun oynayan
Ogrencilere gore de dijital oyun oynamanin kendilerini daha rahat hissettirdiklerinden dolay1
dijital oyun oynamayz tercih ettikleri goriilmiistiir.

Olgegin kabul boyutunda &grencilerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore giinde 4 saatten fazla (X=2,09) ve 1-4 saat arasinda (X=1,84) dijital oyun oynayan
ogrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 1 saatten az (X=1,47) oyun oynayan 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle giinde 4 saatten fazla ve 1-4 saat
arasinda dijital oyun oynayan 6grenciler giinde 1 saatten az dijital oyun oynamay1 daha ¢ok kabul
ettiklerinden dolayi dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir.

Olgegin haz boyutunda dgrencilerin giinliik dijital oyun oynama siireleri arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore giinde 4 saatten fazla (X=3,22) ve 1-4 saat arasmmda (X=3,11) dijital oyun oynayan
Ogrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 1 saatten az (X=2,30) oyun oynayan 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle giinde 4 saatten fazla ve 1-4 saat
arasinda dijital oyun oynayan 6grenciler giinde 1 saatten az dijital oyun oynayan dgrencilere gore
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dijital oyun oynarken daha ¢ok haz aldiklarindan dolay1 dijital oyun oynamay tercih ettikleri
goriilmiistiir.

Olgegin vakit gecirme boyutunda giinliik dijital oyun oynama siireleri arasindaki
farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu bulmak amaciyla yapilan Tukey testinin sonuglarina
gore giinde 4 saatten fazla (X=3,72) ve 1-4 saat arasinda (X=3,76) dijital oyun oynayan
ogrencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin 1 saatten az (X=2,90) oyun oynayan 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifadeyle giinde 4 saatten fazla ve 1-4 saat
arasinda dijital oyun oynayan 6grenciler giinde 1 saatten az dijital oyun oynayan dgrencilere gore
vakit gecirmek icin dijital oyun oynadiklarindan dolay1 dijital oyun oynamayi tercih ettikleri
gorilmiistiir.

4. Sonuc ve Oneriler

Bu arastirmada, meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklarin
farkli degiskenlere gore incelenmistir. Arastirmaya katilan meslek yiiksekokulu dgrencilerinin en
cok vakit gecirmek, en az olarak da bu ortamlarda oyun oynamay1 sadece kabul ettikleri amaciyla
dijital oyun oynamayi tercih ettikleri goriilmiistiir. Ayrica arastirmaya katilan 6grenciler az da
olsa rahatladiklar1 ve haz aldiklari i¢in de oyun oynamayi tercih ettiklerini ifade etmislerdir.
Guniimiiz dijital diinyasinda bireyler bos zamanlarimi gecirmek icgin farkli aktiviteler ile
ugrasmaktadirlar. Bu aktivitelerinden biride kuskusuz dijital ortamlardaki oyunlardir. Hemen
hemen her yastan bireyin farkli ortamlarda 6zellikle de mobil cihazlar1 kullanarak dijital oyun
oynadiklar1 goriilmektedir. Arastirma sonucunda 6grencilerin daha ¢ok vakit gecirmek icin dijital
oyun oynamay1 aligkanlik haline getirdikleri de bunlar1 destekler niteliktedir. Alan yazinda bu
bulguya benzer bulgular da yer almaktadir. Onay-Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)
universite 6grencileri ile yaptiklari ¢caligmalarinda 6grencilerin stres atmak igin oyun oynadiklart
sonucuna ulagmistir. Cavus, Ayhan ve Tuncer (2016) ¢aligmalarinda iiniversite 6grencilerinin
bilgisayar oyunlarini en ¢ok kendilerini rahatlamak ve stres atmak icin oynadiklarini
belirtmislerdir. Topal ve Aydin (2018) calismalarinda iiniversite &grencilerin bilgisayar
oyunlarmi en ¢ok stres atmak igin tercih ettikleri sonucuna ulagsmiglardir. Uluyol, Demiralay,
Sahin ve Eryilmaz (2014) 6gretmen adaylari ile yaptiklart ¢aligmanin sonunda &gretmen
adaylarinin bilgisayar oyunlarini en ¢ok eglenme amagli olarak tercih ettikleri goriilmiistiir.

Meslek yiiksekokulu o6grencilerinin dijital oyun oynama aligkanliklar1 6grencilerin
cinsiyetlerine gore farklilik gostermektedir. Erkek dgrenciler kadin 6grencilere gore dijital oyun
oynarken daha ¢ok rahatladiklari, haz aldiklari, vakit gegirdikleri ve dijital oyun ortamlarini daha
¢ok kabul ettikleri tespit edilmistir. Wallenius, Rimpela, Punamaki & Lintonen (2009)
calismasimin sonunda erkekler arasinda oyun oynamak, erkeklerin sosyo-kiiltiirel iletisimlerinin
bir parcasidir ifadesini kullanmistir. Tel (2015) ortaokul 6grencileri ile yaptigi calismasinda
bilgisayar oyunu oynamay1 seven erkek ogrencilerin kiz Ogrencilere gore oyunda basarili
olduklarinda kendilerini daha mutlu hissetiklerini ve bilgisayar oyunu oynamanin kendilerini
sakinlestirmeye katki sagladigina inandiklar1 sonucuna ulagsmistir. Taylan, Topal ve Ayas (2018)
yaptiklari ¢caligmalarinda lisede 6grenim goren erkek dgrencilerin kiz 6grencilere gore dijital oyun
oynama oranlarinin daha yiiksek oldugu sonucunu elde etmislerdir.

Elde edilen bir diger sonu¢ meslek yiiksekokulu 6grencilerinin dijital oyun oynama
aliskanliklar1 6l¢egin sadece rahatlama boyutu i¢in 6grencilerin 6grenim gordiikleri sinif diizeyine
gore farklilik gostermektedir. 2. Smifta 6grenim goren 6grenciler 1. Smifta 6grenim goren
Ogrencilere gore dijital oyun oynarken daha ¢ok rahatladiklari tespit edilmistir. 2. Smifta 6grenim
goren Ogrenciler okullarii bitirmelerinin yakin olmasi nedeniyle daha stresli ve diisiinceli
olduklarindan dolay1, bu stresten kendilerini kurtarmak i¢in daha ¢ok dijital oyun oynamayi tercih
ettikleri sdylenebilir. Pala ve Erdem (2011) yaptiklari c¢alismalarinin sonunda iiniversite
Ogrencilerin 6grenim gordiikleri simif diizeyleri degistikge dijital oyun tercihlerinin de degistigini
gbzlemlemislerdir.
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Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklar1 dlgegin rahatlama, haz alma ve vakit
gecirme boyutlart i¢in Ogrencilerin  6grenim gordiikleri programlarina gore farklilik
gostermektedir. Bilgisayar programciligi programinda 6grenim goren dgrenciler ¢ocuk gelisimi,
optisyenlik, ilk acil yardim ve anestezi programlarinda Ogrenim goren Ogrencilere gore
rahatlamak, haz almak ve vakit gecirmek icin dijital oyunlar1 tercih ettikleri goriilmistiir.
Bilgisayar programcilii programi 6grencilerinin teknoloji ve dijital ortamla daha fazla ilgili bir
program olmasi, ayni zamanda programlama ile ilgilenmek bireyleri daha stresli bir hale
donistiirebilmesinden dolay1 bu programda 6grenim goren 6grenciler daha ¢ok dijital oyun
oynama aligkanliklarina sahip olmus olabilirler.

Arasgtirma sonunda elde edilen bir diger sonu¢ Ogrencilerin dijital oyun oynama
aligkanliklari, dlgegin rahatlama, haz alma ve kabul boyutlar i¢in 6grencilerin dijital oyun
oynama platformlarina gore farklilik gostermektedir. Bilgisayar oyunlar1 ve ¢evrimici bilgisayar
oyunlari oynayan Ogrenciler akilli telefonlarin1 kullanarak oyun oynayan Ogrencilere gore
rahatlamak ve haz almak igin tercih ettikleri, ayrica dijital oyun ortamlarimi daha ¢ok kabul
ettikleri goriilmiistiir. Giiniimiizde akilli telefonlar her ne kadar hayatimizin vazgecilmez bir
parcasi olsa da bilgisayar oyunlarinin daha eskilere dayanmasi, bilgisayar basinda oyun oynamak
gerek ekranlarin daha biiyiik olmasi gerek bilgisayar oyunlarimin daha ¢ekici olmasindan dolay1
bu sekilde bir sonug elde edilmis olabilir.

Meslek yiiksekokulu o6grencilerinin dijital oyun oynama aliskanliklar1 6grencilerin
diizenli olarak dijital oynayip oynamama durumlarina gore farklilik gostermektedir. Dijital
ortamlarda diizenli olarak oyun oynayan Ogrenciler bu ortamlarda diizenli olarak oyun
oynamayan Ogrencilere gére oyun oynarken rahatladiklari, haz aldiklari, vakit gecirdikleri ve
dijital oyun ortamlarin1 daha ¢ok kabul ettikleri tespit edilmistir. Dijital ortamlarda oyun
oynamaya alismis bireyler uzun siire bu ortamlarda kaldiklarinda ortamin kendilerini
rahatlattiklarin1 hissederler. Ayn1 zamanda bu ¢agda 6zellikle ¢ocuklarin ve genglerin vakit
gecirmek i¢in de dijital ortamlarda oyun oynadiklari bilinmektedir. Hatta gencglerin dijital
ortamlar {izerinden ayni ortamda bulunan arkadaslari ile oyun oynamaktadirlar. Bu arastirma
sonucunda elde edilen bu bulgu giiniimiiz diinyasinin bu ger¢egini de ispatlar niteliktedir.

Arastirma sonunda elde edilen diger bir sonug ise Ogrencilerin dijital oyun oynama
aligkanliklar1 dijital oyun oynama yillarina gore farklilk gostermektedir. Ogrencilerin bu
ortamlarda oyun oynama siireleri arttikga rahatladiklari ve haz aldiklari, daha ¢ok vakit ge¢irmek
istedikleri ayni zamanda da dijital oyun oynama ortamlarin1 daha ¢ok kabul ettikleri goriilmiistiir.

Arastirmada elde edilen son bir sonug ise 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklari
giinliik dijital oyun oynama siirelerine gore farklilik gostermektedir. Ogrencilerin giinliik olarak
bu ortamlarda oyun oynama siireleri arttik¢a rahatladiklar1 ve haz aldiklari, daha ¢ok vakit
gecirmek istedikleri ayn1 zamanda da dijital oyun oynama ortamlarin1 daha ¢ok kabul ettikleri
gorlilmustiir. Hasting ve digerleri (2009) yaptiklari ¢calismalarinda 6-10 yas arasindaki ¢ocuklarin
giinde ortalama 3-4 saat video ve bilgisayar gibi dijital ortamlar1 kullanarak oyun oynadiklari
sonucuna ulagsmiglardir.

Arastirma sonuglart dikkate alindiginda dijital oyunlar meslek yiiksekokulu
ogrencilerinin hayatlarinda 6nemli bir yer aldigidir. Ogrencilerin 6zellikle bos zamanlarini
gecirmeleri i¢in baska aktiviteler ile mesgul olmalar gerektigi tizerinde durulmali ve 6grencilere
ozellikle fazla dijital oyun oynamanin zararlar1 anlatilmalidir. Cok fazla dijital oyun oynamanin
insan iizerinde bagimhlik olusturdugu ve bagimlilig etkileri anlatilmahidir. Ogrencilere
bilgisayar, tablet, internet, akilli telefon gibi dijital ortamlarda sadece zaman doldurma veya
eglenmek amagli oyun oynanmamasi gerektigi ayn1 zamanda egitim amacl veya bilgilendirme
amacl da oyun oynanabilecegi anlatilabilir. Bununla ilgili var olan oyun 6rnekleri iizerinden
ornekler verilebilir. Ayrica dijital oyun oynama bagimliliginin insanlar iizerinde hem fiziksel hem
de ruhsal olarak olumsuz etkilerinin neler oldugu biitiin yas grubu 6grencilere, anne babalara ve
okullarda hem idarecilere hem de Ogretmenlere anlatilmalidir.  Bu ¢aligma meslek
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yiiksekokullarinda 6grenim goren 6grenciler ile yapildigindan dolay1 diger yas grubu 6grencilerin
de dijital oyun oynama aligkanliklarinin ne oldugu, ne amagla dijital oyun oynadiklar1 ve bu
aligkanliklarinin neden ileri geldigini agiklayabilecek ¢aligsmalarin da yapilmasi faydali olacaktir.
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