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07/

Teknolojik gelismeler hayatimizda bir¢ok seyi degistirdi ancak en biiylik degisikliklerden biri de oyun
aligkanliklarimizin degismesi olmustur. 1970 yilinda video oyunlarinin piyasaya ¢ikmasiyla ¢ocuklarin
ve yetigkinlerin bog zamanlarin1 kullanma aligkanliklar1 daha once hi¢ olmadig:1 kadar farkli hale
gelmistir. Her yil piyasaya ¢ikan bilgisayar oyunlar1 binlerce yeni aksiyon sahneleri, gorsel efektleri vb.
birgok konu ile insanlarin ilgisini ¢gekmektedir. Kuzey Amerika, Avrupa, Kore ve Japonya gibi en
tiretken olan tilkelerde bilgisayar kullanan ¢ocuklarin ve yetigkinlerin oyun oynama siireleri katlanarak
daha da artmaktadir. Dijital oyun endiistrisi, Hollywood film endiistrisinin gise alimlari ile
karsilastirilabilir gelirler ile yaratici endiistrilerin 6nemli bir b6liimiinii olusturmaktadir. Bu ¢alismada,
bilgisayar oyunlarinin akademik basarilara etkisinin boliimler bazinda, cinsiyet, okul ortalamalari, tercih
ettikleri oyun tiirleri, bilgisayar oynama nedenleri gibi degiskenlere gore farkli olup olmadig:
arastirilmaktadir. Arastirma i¢in kullanilan veriler online anket ile toplanmistir ve 103 katilimci ile
gergeklestirilmistir. Bu veriler SPSS programinda analiz edilmigtir. Arastirma i¢in {i¢ problem
kurulmustur. Sonug olarak, bilgisayar oyunu oynama nedeninin cinsiyet ve iiniversite basar1 ortalamasi
ile arasinda anlamli fark bulunmamistir. Buna ek olarak yapilan crosstab analizi ile miihendislik
fakiiltesi boliimii ile en ¢ok tercih edilen oyun tiirii strateji ve macera olmustur.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Basarida Etkili Faktorler, Spss analizi

ANALYSIS OF THE EFFECT OF PLAYING COMPUTER GAMES ON
ACADEMIC SUCCESS

ABSTRACT

Technological advances have changed many things in our lives, but one of the biggest changes has been
the change in our gaming habits. With the introduction of video games in 1970, children's and adults'
leisure habits have become more different than ever before. Computer games released every year include
thousands of new action scenes, visual effects, etc. It attracts people's attention with many subjects. In
the most productive countries such as North America, Europe, Korea and Japan, children and adults
who use computers have exponentially increased their playing time. The digital game industry is an
important part of the creative industries with incomes comparable to the Hollywood movie industry's
box office purchases. In this study, it is investigated whether the effect of computer games on academic
achievement is different based on departments, variables such as gender, school averages, types of
games they prefer, and reasons for playing computer. The data used for the research were collected
through an online questionnaire and conducted with 103 participants. These data were analyzed in the
SPSS program. Three problems have been set up for research. As a result, no significant difference was
found between the reason for playing computer games with gender and university success average. In
addition, with the crosstab analysis made, the most preferred game type with the department of
engineering faculty has become strategy and adventure.

Keywords: Computer Games, Factors Affecting Success, Spss analysis
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1. GIRIS

Son ylizyilda Diinya’nin insan ihtiyaclarina gore sekillenmesi inanilmaz degisikleri de beraberinde
getirdi. Bu degisikliklerden biri olarak teknolojik alanda gelismeler meydana gelmistir. Bu
gelismelerden biri de bilgisayarlardir. Bilgisayarlar hayatimizda var olan en gelismis tasarimlardir ve
yagamimizin her boliimiinde etkileri var olmaktadir. 21. Yiizyil, bilgisayar teknolojilerinin hizla
geliserek ve toplumun tiim katmanlaria kadar yayginlastigi bir donem getirmistir. Bu yayginlasma,
1970’1i yillarda, uzun bir dénem bilgi depolamak igin kullanilan diskler ile yayginlasma hizin1 daha da
arttird1 ve bu yillarda oyunlar ilk defa ticarilestigi i¢in ortalama diizeyde yazilim bilgisine sahip bir kisi
oyunun tamamini tiretebilirdi [1]. 1980°1i y1illarda ise CD-ROM teknolojisinin gelismesi ile yayginlagma
siireci siiper hiza ulagti. Bu sayede yiizlerce video, resim vb. calismalar1 kaydetme imkani meydana geldi
[2]. Bilgisayarin ve teknolojinin evrimi devam ettigi siirece farkli gelismelerde meydana gelmistir.
Bilgisayarlar ile insanlar oyunlar ve sosyal aglar araciligi tanigmistir. Bilgisayar sayesinde tanisilan yeni
alanlar meydana gelmis ve oldukga genis yas kataloguna sahip olan katilimci kitlesine de sahip
olunmustur. Insanlarin ekran basinda harcadigi zaman her dakika artmaktadir. Bu zamana bakildiginda
onemli bir kisminin oyunlar ile gectigi goriilmektedir. Tiirkiye’nin elektronik oyunlar ile tanigmasi1 1980
‘li yillardir [3]. Oyun kiiltiiriiniin etkileri tilkemizde de goriilmeye baslamasi bilgisayar oyunlarmin
etkilerini incelemek ve etkilerini belirlemek énemli hale gelmistir. Toplumun her katmanina hitap eden
bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretime ayarlanmasi, pozitif bir etki meydana getirecektir. Papert 1984
yilinda, 1922 yilnda Edison’nun filmler ile ilgili yaptig1 yorum gibi, gelecekte egitimin okullar olmadan
bilgisayarlar ile devam edecegini ileri stirliyordu [4]. Bu nedenle, bu yillarda miihendislik ve matematik
alanlartyla ilgili uzman insanlar yetistirme ihtiyacini ve bilgisayarlarin smiflarda kullanimini arttirds.
Bircok bilgisayar destekli oyun egitici oyunlara ¢evrilmis ve sektor igerisinde yerini almistir. Oyunlar
egitim icin egitimde pozitif ve etkili olabilecek bir unsur olarak kullamilabilir. Ornegin matematiksel
konular1 sevdirecek, 6grenme zamanini kisa zamana diisiirecek egitsel oyunlar tasarlanmistir. En ¢ok
oynanan oyun olan Alexey Pazhitnov’un [5] yazilimin1 yaptig1 tetris oyunu matematiksel konulara
uyarlanarak oyun haline getirilerek kullanicilara sunulmustur.

Oyun kavrami amagsiz olarak kendi kendine ortaya ¢ikan, kisileri mutlu eden 6zgiir bir faaliyet olarak
tanimlanmaktadir. Oyun aktivitesinin tagimasi gereken nitelikler; deneyimler tekrarlanir, mekan ve
zaman kendini kisitlar, kendi kendine meydana gelir, duyu organlarinda, zihinsel ve kaslarda
diizeylerinde olusur, diizenli gelisim agamalar1 gosterir olarak siralanmaktadir. Romalilarda collabizare
(korebe), zar oyunlari, gladyator doviisleri vb. oyun gesitleri oynamiglardir. Eski Yunanda, giires,
epostrakismos, disk, astragalos, atletizm, olimpia, korinthos, nemea ve delphoia oyun tiirleri
oynanmaktadir [6]. Bu oyun tiirlerini giiniimiize uyarlanarak hala daha devam ettigi goériilmektedir,
olimpiyat oyunlar1 bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir [7].

Binark ve Siit¢ii [8] dijital oyun kavramini, “Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli
kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden biridir ve meta degeri igin iretildigini sOylemek yanlis olmaz”
tanimlamigtir. Cathode Ray Tube Amusement Device (Katod Isin Tiiplii Eglence Cihazi) oyunu ilk
elektronik oyundur [9]. 1950’lerde bilgisayar oyunlarinin ilk érnekleri ortaya ¢ikmustir. ilk bilgisayar
oyunu William Higinbotham’m Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) kabul edilir [10]. 1968°de 1k oyun
konsolu “Brown Box™1 piyasaya ¢ikmistir [11]. Snake oyunuyla beraber Nokia cep telefonlari ile mobil
oyunlarin temelleri atilmstir. Sony PlayStation Move ve Microsoft Kinect kullanicilarin oyunla
etkilesimlerinin saglanmasi amaci ile 2009 yilinda satisa ¢ikmistir. Mobil oyunlar, platform olarak
tabletler, cep telefonlart gibi kullanicilar tarafindan devamli sahip olduklari cihazlara odaklanan oyun
cesididir [12].
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Sekil 1. Cevrimi¢i Oyunlarin Tiirlerine Gore Oynanma Oranlar1 [12].

Oyuncu tiirleri, giindelik oyuncu, oyun meraklisi, siki oyuncu ve oyun ustasi dorde ayrilmistir. Bos
zamanini kullanmak amaci ile kolay ve basit oyunlar1 oynayan kullanicilara giindelik oyuncu denir.
Giindelik oyuncudan farkli olarak oyunlarda segici olmasi ile diger oyuncu tiirlerinde ayrilan oyuncuya
oyun meraklis1 denir. Bos zamanlarii farkli faaliyetler igin kullanmak yerine oyun oynamay1 tercih
eden oyuncular siki oyunculardir. Danigsman olmakla beraber MMO seklindeki oyunlarda gorev edinen
bu tiir oyunculara da oyun ustasi denir [12].

1.1. Oyunun Cocuklarin Gelisimi Uzerindeki Etkileri

Cocuklarin gelisiminde ¢ok dnemli role ve etkiye sahiptir. Etkilerini su sekilde siralayabiliriz: Psikolojik
gelisime etkisi, dil gelisimine etkisi, sosyal gelisime etkisi, fiziksel gelisime etkisi ve zihinsel gelisime
etkisidir [13].

1.1.1. Psikolojik gelisime etkisi

Cocuk oyun oynarken kendi igsel davramslarimi disa vurur. Uziintiilerini, isteklerini, arzularini,
korkularini, hayallerini vb. duygulart gérmek miimkiindiir. Arkadaslari ile uyum igerisinde olan
cocuklarin kisisel gelisimleri olumlu yonde gelisir. Oyunda uyumsuzluk ya da oyunbozanlik gosteren
cocuklar ise toplum tarafindan diglanma, istenmeme gibi korkular sebebiyle bu tiir davranislar
sergilememelidirler. Cocuklar oyun oynadik¢a duygulari, yetenekleri, bilgileri gelisir. Bunun en 6nemli
nedeni ise oyun en dogal 6grenme alanidir [13].

1.1.2. Dil gelisimine etkisi

Oyun oynarken kendi yaratti§1 kahramanlar, arkadaglar1 ya da bebekleri ile konusmas1 dil gelisimini
olumlu yonde etkiler. Kendi bebegi ile oynayan bir ¢ocuk ona ninni sdyler, uyutmaya calisir. Oyun
sayesinde cocuk etrafindaki varliklarin isimlerini 6grenmeye baglar. Bu sayede c¢ocugun sozciik
dagarcigi da geligmis olur [13].

1.1.3. Sosyal gelisime etkisi

Cocuk oyun oynarken arkadas iligkisi, kurallar, kaybetme-kazanma duygusu ile tanisir. Cocuk kendi
kurdugu oyun diinyasinda hayatini yasar. Kurallar sayesinde kural kavramu ile tanigir. Grup oyunlarinda
ise gocuk arkadaslarina liderlik yapmay1 onlar1 yonlendirmesi sayesinde liderlik kavrami ile tanigir [13].

1.1.4. Fiziksel gelisime etkisi

Bebeklikten itibaren ¢ocuk etrafindaki nesneler ile oynamaya baglar, bu sayede hareket etmeye de
baglar. Oyun oynarken viicudunu hareket ettirdigi igin fiziksel olarak gelismeler baslar. Daha ileriki
yaglarda tirmanma, kogma, atlama vb. fiziksel giicii gelistirici oyunlar, cocugun viicudunda kas- yag
oranini dengeler ve viicudunun orantili biiytimesini saglar. Oyun oynarken kol ve bacak hareketleri
birbiri ile hareket uyumlulugu viicuttaki hareket esnekligine katki saglar [13].

1.1.5. Zihinsel gelisime etkisi
Oyunla beraber ¢ocuk kavrama, algilama, diisiinme, analiz etme, problem ¢dzme, sebep-sonug iligkisi
kurma vb. zihinsel yeteneklerini gelistirir [13].
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1.2.0yun Tiirleri

1.2.1. Egitsel oyunlar

Kullanicry1 belirli bir olayla tanimlayan ona belirli kisilikler veren, kullaniciya belirli seviyelerde
sorumluluklar vererek, verdigi kararlarin neticelerini goren programlardir. Egitsel oyunlar; oyunun
kurallari, oyun i¢indeki kosullar, ulagilmak istenen bir veya daha fazla amag, yarisma ruhu, oyuncularin
tercih ettigi strateji, bir ya da daha fazla oyuncu ve oyun durumunu gosteren geri bildirim igerir. Egitsel
oyunlarin tasimasi gereken ozellikler; sosyallesmeyi saglar, pasif 6grenciler aktiflesir, 6grencilerin
kendilerini ifade etmesini saglar, 6grenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirir [13].

1.2.2. Bilgisayar oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin tarihine baktigimizda ilk olarak 1950 yillarinda Ornekleri goriilmeye
baslanmustir. {1k bilgisayar oyunu Tennis for Two (iki Kisilik Tenis) oyunu kabul edilir [10]. Bilgisayar
oyunlart kitlesellesmeye 1960’11 yillarin ortalarina dogru kendisini gostermeye baslamistir. Daha
sonraki yillarda ilk oyun konsolu “Brown Box” ile hem daha ucuza hem de herkesin ulasabilecegi
seviyeye gelmistir [11]. Bilgisayar oyunlari, etkilesim, betimleme/6ykii, hedefler, kurallar, geri bildirim,
sonuglar, meydan okuma, ¢atigma/zitlik, amaclar seklinde yapisal dgeler ile tanimlanabilir [13].

1.2.3. Egitsel arac olarak bilgisayar oyunlari

Tiim oyunlar biraz hayali ortam icermektedir. Oyunlarin bu 6zelligi sayesinde ¢ocuklarin 6grenmeleri
eglenceli duruma getirmenin en mantikli yolu olabilir. Oyun hakkindaki incelemeler, ¢ocuklarin oyun
programlar1 kodlayarak okur-yazarlik yeteneklerini gelistirebilecegini 6n plana getirmektedir. Hatta
birkag arastirmacilara gore okullardaki filmlerle ve kitaplarla esit degeri hak ettigi kanisindadir. Oyunlar
ile tutumlar, iletisim becerileri, yontemsel bilgiler, olgular/kavramlar, yetenek ve bilgi gelisebilir.
Egitsel amagli bilgisayar oyunlar1 ¢gocuklarin becerilerini, yaraticiligini ve diissel becerilerini gelistirir
ayrica hizli diisiinme yetenegine sahip olmasini saglar [13].

1.3. Oyunlarmn Egitim ve Ogretimde Kullamlmasi

Oyunlar, 6grencileri baska diinyalara gotiiriir. Onlara 6grenilenleri roller araciligiyla yeteneklerini
sergilemelerini, bilgi ve becerilerinin olugsmasin1 saglar. ‘’Rekabet¢i Egzersiz" olarak tanimlanan
oyunlarin amact, asama kaydetmek sonucunda kazanmaktir [14]. Kazanmasi i¢in kullanici konu ile ilgili
sahip olmasi gereken bilgileri 6grenmeli ve bu 6grendiklerini kullanarak asamalar kaydederek oyunu
kazanir. Oyun dikkati yogunlastirir ayrica bir egitim araci olarak kullanilir. Deneyimle 6grenmek ne
yapmalar1 gerektigini gosteren bir egitim seklidir. Ana egitimde cocuk diisiinerek 6grenmez. Oyun
birlikte egitimde g¢ocuklar kaybetmenin ve kazanmanin kendi ¢abalarmmin bir sonucu olacagini
Ogrenirler. Oyun sayesinde egitimdeki derslerin yani bir 6grencinin yapmasi gereken tiim konulari
ogrenmesine yardimer olur. Ornegin sosyal bilimler, bilim vb. “Sanayi 4.0’da oldugu gibi
tiniversitelerde bir dijital doniisiim igine girmisler ve {iniversite 4.0 olarak adlandirilan bu kavrami
egitim kurumlari, dijital diinyanin avantajlarin1 daha kaliteli ve tercih edilebilir bir egitim vermek adina
kullanmaya baglamiglardir” [14]. Oyun bazli 6grenmeye anlatima dayali 6grenme arasindaki farkliliklar:
Tablo 1’de gosterilmistir [15].

133



Ozcan ve Erig /INTERNATIONAL JOURNAL OF 3D PRINTING TECHNOLOGIES AND DIGITAL INDUSTRY 5:2 (2021) 130-144

Tablo 1. Iki tiir Ggrenmenin kargilastiriimas:

Pac-Man (Ovun Tabanh Ogrenme)

Traditional Schooling (Anlatima Dayah 'ﬁﬁrenme)

MNe kadar veya ne zaman oynayacafi GSgrencinin
kontrolindedir.

Ogrenci gruplan belirli bir yerde bir araya toplanaral:
¢ok az serbestlikle ve vyonetimle &Zrenmelering

gergeklestirmeye caligirlar.
Ogrenciler aktif olarak galizarlar ve cegitli etkinlikler Ogrenciler bilgiyi rutin  etkinlikler ile almalk
yaparlar. zorndadirlar.

Ogrenciler istedikleri kadar siireyi oyuna ayrabilirler.

Biitin &grenciler aym yere giderek, smurly siirede
Grenmelerini gerceklestirmek zorundadarlar.

Ogrenciler kendilerini uzman gibi hissederler ve daha
giigli, bilgili ve becerikli clurlar.

Ozrenciler bilgileri &gretmenlerden Ggrenirler e
&lgme igin genellikle test ve smaviar kullamilr.

Ogrencilerin  birlikte, izbirligi icerisinde calisma
imbanlar vardr.

Ozrenciler bir diger ogrencivi kaynak olarak
kullanamazlar ve performanslan birbirlerinden tecrit
edilmigtr.

Performans Slgit tabanlidir. Her §grenci kendisd ile
vangarak dZrenmesini gergellegtirir.

Her &grenci seviyesine gire sumflandinlmigtr ve
smuftale difer Sgrenciler ile yvangmalk zorunda kalir.

Igsel bir 6diil mekanizmas ve duygusal bir haz vardir.

Okullar, “iyi not almak’™ ve “suufi gecmek™ gibi

digzal ddiiller 1le donatilmagtir.

2.LITERATUR ARASTIRMASI

Akademik basarinin meydana gelmesine etki eden sebepler yalnizca miihendislik alaninda degil, her
alanda 6nemli bir inceleme konusu olmustur. Literatiire baktigimizda 6grencilerin basarisina etki eden
olaylari, incelenmek igin gergeklestirilmis birden ¢ok caligmalar vardir. Can ve Tiirkmen [16]
makalesinde ana dili Tiirk¢e olan 100 yiiksekdgretim 6grencisine bilgisayar oyununun yabanci dile
etkisini arastirmistir. Calismalarinin sonucunda hem tek oyunculu kullanici hem de ¢ok oyunculu
kullanicili oyunlarin yabanci dilde etkili oldugu gozlemlenmistir. Taylan ve arkadaslar [17] liseye giden
Ogrencilerinin dijital oyun oynama yonelimlerinin incelenmesine yonelik calisma yapmistir. Calisma
sonucunda erkeklerin kizlara oranla daha ¢ok siddet igerikli oyun tercih ettikleri ve oyun oynama
zamanlarinda azalmay1 etkileyen sebebin akademik basarinin artmasiyla azaldig1 gézlemlenmistir.

Yal¢m ve Bertiz [18] yapmis oldugu calismada iiniversite dgrencilerinde oyun bagliliginin etkileri
iizerine ¢alismalar yapmustir. Ogrencilerin dijital oyunlar1 gercek hayatla bagdastirdiklar1 ve gergek
hayatta karsilastiklart sorunlarin ¢éziimiinde yardimer oldugu gozlemlenmistir. Uzel ve Hangiil [19]
calismasinda bilgisayar ile 6grenmenin sekizinci sinif matematik dersi 6greniminde 6grencilerin tutumu
iizerine arastirma yapmustir. Ogrencilerin bilgisayar destekli 6grenmenin daha olumlu oldugu ve
geleneksel egitime gore 6grencilerin tutumlarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Sakarya
Universitesi’nde Celikdéz ve Kol [20] yapmis oldugu calismada bilgisayar destekli egitim ile alt1 yas
cocuklarina mekan ve zaman kavramlarini kazandirmaya etkisini arastirmigtir. Analiz sonucunda
deneye tabii tutulan ¢ocuklarda kavramlarin anlagilmasinda bilgisayar destekli egitimin anlamli sekilde
yardime1 oldugu sonucuna ulasilmistir.

Usta ve Giintepe [21] dijital oyun tasariminin 6grenmeye etkisi ile ilgili caligma yapmustir. Caligma 15
Ogretmen ile yapilmistir ve ¢aligma sonucunda oyun tasarlamanin 6grenmeye pozitif yonde etkiledigi
kanisina varilmistir. Aydogan ve Karabag [22] yaymlanan makalesinde tarih 6gretiminde bilgisayar
oyunu kullanarak ogretilmesi hedeflenen ¢alismada, ¢alismanin yapildigi 6grencilerin kronolojik
diisiinme becerilerine -mekani algilama tizerine etkilerini incelemistir. Analiz sonucunda 6grencilerin
tarihi olaylar1 kronolojik siraya, mekan algilama siireglerine yardimer oldugu goriilmiistiir. Yildiz ve
Yilmaz [23] 6gretmen adaylarinin matematik Ogretiminde kullanilmasi igin egitsel dijital oyun
tasarimlarmin ve tasarim asamasina iliskin gériisleri incelenmistir. Ogretmen adaylarinin akademik
anlamda en ¢ok problem ¢6zme yeteneklerini gelistirdigi ve teknolojiyi kullanma becerileri kazandirdigi
kanisina varilmstir.

Hazar ve arkadaslari [24] ortaokul &grencilerinin dijital oyun ile geleneksel oyun algilarint incelenmek
amactyla karsilastirmali metafor ¢alismasi yapmistir. Bahsedilen metaforlarin gelecekte yapilacak
arastirmalara 151k tutacag nitelik tasidig1 sonucuna varilmistir. Coban ve ark. [25] {i¢ boyutlu oyunlarin
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egitimde kullanilmasi ile ilgili ¢caligma yapmistir. Calisma gelecekteki arastirmacilar i¢in ii¢ boyutlu
oyunlarda eksik olan konular ve egitime nasil uyarlanacagi hakkinda bilgiler vermektedir. Biiytik ve ark.
[26] a¢ik ve uzaktan 6grenme i¢in oyunlastirma ¢esidini kullanarak 6grenme ile ilgili ¢alisma yapmustir.
Caligma sonucu ii¢ tema ortaya ¢ikmigtir. Motivasyon artisi, eglenerek 6grenme olumlu deneyimler
arasinda, istedigi dersi se¢ememe, bazi teknik aksakliklar olumsuz deneyimler arasinda yer almistir.

Ulugay ve Cakir [27] interaktif oyunlar1 kullanarak matematik 6gretiminde etkilerini gérmek amaci ile
caligmalar yapmistir. Uyguladiklar1 her ¢alisma sonucunda interaktif oyunlarin matematik dersine ve
derse motivasyona olumlu etki ettigi sonucuna ulasilmigtir. Demir [28] yayinladigi makalede
ogrencilerin serbest zamanda oyun tercihlerinin matematikteki akademik basarilari arasindaki iliskiyi
incelemistir. Internet {izerinden oyun oynayan ve internet olmadan tablet veya bilgisayar iizerinden oyun
oynayan dgrencilerin matematik dersi ile akademik basarilari arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmis,
sokak oyunlar1 oynayan, sportif oyunlar oynayan 6grencilerin matematik dersi ile akademik basarilar
arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. EKici ve Kiyici [29] sosyal aglarin egitim baglaminda
kullanimina yonelik ¢alisma yapmistir. Uygulama sonucunda geleneksel yonteme gore egitim goren
Ogrencilerin sosyal ag tabanli 6grenim goren 6grencilerden akademik olarak daha az basar1 olduklar
sonucuna varilmistir.

Ozcan ve ark. [30] yapmis oldugu calismada {iniversite 6grencilerin oyun oynama aliskanliklarmin
uzamsal becerilerine etkisi incelenmistir. Caligma sonucu bircok beceriye olumlu etki ettigi
gbzlemlenmistir. Cavus ve ark. [31] bilgisayar oyunlarina bagimlilik {izerine ¢alisma yapmustir.
Bagimlilig: arttiran etki olarak oyun oynama siireleri, oyun i¢in ddeme yapma ve siddet icerikli oyunlara
duyulan ilgi gosterilmistir. Oktay ve ark. [32] genglerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarina iliskin
caligma yapmistir. Analiz sonucunda erkeklerin savas ve doviis oyunlarini kizlara gére daha ¢ok tercih
ettikleri, akil ve mantik yiiriitme oyunlar1 kizlar daha ¢ok tercih etse de erkelerin de kizlara yakin tercih
ettigi gozlemlenmistir. Bakar ve ark. [33] yapmis oldugu g¢alismada Ggrencilerin egitsel amagh
bilgisayar oyunu ile sosyal bilgi dersindeki drneginde 6grencilere kendi karakterlerini yaratmalari ve
diger arkadaslari ile iletisim halinde egitsel faaliyetleri tamamlayarak quest atlantisteki problemlere
¢Oziim bulmalar ile ilgili caligma yapmistir. Calisma sonucunda hem motivasyonu arttirdigr hem de
sosyal bilgiler dersine katki sagladigi gdzlemlenmistir.

Gomleksiz [34] yaptig1 arastirmada Ingilizce dilinde bulunan iki zamanin geleneksel ydnteme ve oyun
sayesinde Ogretime gore karsilastirma yapmistir. Bu arastirmayi altinct smif 6grencileri ile
gerceklestirmistir. Oyunla 6grenmenin daha olumlu sonug yarattigi sonucuna vartlmigtir. Cop ve Kablan
[35] makalelerinde tilkemizde egitsel oyunlarla ilgili yapilmig ¢aligmalarin analizi {izerine ¢alisma
yapmistir. Analiz sonucunda arastirmalarin yiiksek lisans ve makale olarak yapildigi ve arastirmalarin
daha ¢ok deneysel olarak yapildigi sonucuna varilmistir. Altunkaynak ve ark. [36] makalelerinde, covid-
19 siirecinde bir grup miithendislik 6grencisi ile dijital tasarim uygulamasi yapmistir. Calisma sonucu,
ogrencilerin 6zgiivenlerine katki saglamasi, meslek secimlerine pozitif anlamda etki edecegi ve gorsel
ve teknik zekanin gelismesine etki ettigi gézlemlenmistir. Bayirtepe ve Tiiziin [37] egitsel oyunlarin
bilgisayar dersine etkilerini incelemistir. Oyun tabanli 6grenmenin kaygiy1 azalttigini, motivasyon
sagladigi, bireysel 6grenmeyi arttirdig1 sonucuna varilmistir.

Sahin ve Tugrul [38] ilkdgretim Sgrencilerinin bilgisayar oyunu bagimliliklar1 {izerine arastirma
yapmistir. Bu arastirma sonucu bilgisayar oyunu bagimlilifi annelerinin egitim seviyesi yiiksek
olanlarin diisiik olanlara, erkeklerin kizlara oranla daha yiiksek bulunmustur. Topal ve Aydin [39]
Sakarya iiniversitesi 6grencilerinin bilgisayar oyun tercihi ve bilgisayarda oyun oynama aligkanliklarina
yonelik ¢alisma yapmistir. Ogrencilerin ¢ogu stres atmak amaci ile oyun oynamayi tercih ettikleri
gozlemlenmistir. Goldag [40] demografik ozelliklere gore lise 6grencilerinin oyun bagimliliklarini
arastirmigtir. Analiz sonucu cinsiyete, internet baglantisina, anne-baba egitim seviyesi, oyun oynama

o

siiresine gore degistigi gozlemlenmistir.
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3.UYGULAMA
3.1.Calisma Grubu

Aragtirmadaki katilimeilar Tiirkiye’de yasayan 60’1 kadin 431 erkek toplam 103 kisi olusturmaktadir.
S6z konusu olan katilimcilarin se¢ciminde basit rastgele 6rneklem se¢im teknigi tercih edilmistir. Basit
rastgele drneklem segimi, evren igerisinden secilebilecek olan her bireyin segilme sansinin esit oldugu
ve boylelikle evreni yansitabilme ihtimalinin arttig1 bir yontemdir [41] [42].

Tablo 2. Orneklem bulgular

Kadin Erkek
15-20 6 4

Yas 20-25 51 36
25-30 2 1
30 ve usti 1 2
Fen Lisesi 9 2

Mezun olunan  Anadolu Lisesi 30 21
okul tiirti Meslek Lisesi 8 8
Acikdgretim 2 0
Genel Lise 0 2

Diger 11 10

Tablo 3.Katilimcilara ait tamimlayici istatistikler

Degiskenler Gruplar f %
Kadin 60 58,2
Cinsiyet Erkek 43 41,7
Toplam 103 99,9
15-20 10 9,7
20-25 87 84,4
Yas 25-30 3 2,9
30 ve ustl 3 2,9
Toplam 103 99,9
Fen Lisesi 11 10,6
Anadolu Lisesi 51 49,5
Mezun olunan Meslek Lisesi 16 15,5
Lise Genel Lise 2 1,9
Acikogretim 2 1,9
Diger 2 20,4
Toplam 103 99,8
Tip 1 0,9
Miihendislik 4 38,8
Universitede devam  Egitim 4 3,9
edilen boliim Fen Edebiyat 10 9,7
iktisadi ve idari Bilimler 14 13,6
Hetisim 4 3,9
Giizel Sanatlar 11 10,7
Saglik Bilimleri 7 6,8
Onlisans 2 1,9
Diger 10 9,7
Toplam 103 99,9
1,00-2,00 9 8,7
Universite basar1 2,00-3,00 56 54,4
ortalamasi 3,00-4,00 38 36,9
Toplam 103 100
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3.2.Veri Toplama Araci ve Metodoloji

Internet anketleri, sosyal bilimlerde veri toplama araclar1 olarak ¢ok yaygin bigimde kullanilmaya
baslanmustir. Internet anketinde énemli iki konu bulunmaktadir, veri kalitesi ve drneklem segimidir [43].
Veri kalitesi, bir verinin, kullanicilar i¢in ¢6ziimsellik, biitliinlik ve dogruluk agisindan onceden
belirlenen kosullar1 karsilamasi amaci ile belirlenen giivenlik seviyesidir. Diger bir deyisle veri kalitesi,
anket sorularmin eksiksiz ve verilen yanitlarin giivenilirligini kapsamaktadir. Internet anketinin diger
o6nemli unsuru drneklem secimidir. Olasilikli olmayan ve olasilikli, bilimsel arastirmalarda kullanilan
iki 6rneklem tiiriine uygulamaya imkan saglamaktadir. internet anketlerinin evren ve drneklemlerinin
dogru sekilde segilip, anket formu iyi diizenlendiginde ayrica yeterli cevaplama ve veri kalitesi ile
oldukea kullanisht bir veri toplama aract oldugunu gostermektedir [43]. Arastirma i¢in kullanilan veri
toplama araci Google Yazilim Grubuna ait elektronik ortamdir. Google Form iizerinden anket
sorularindan veriler toplanmistir. Google form {izerinden yapilan anket katilimcilara e-posta,
haberlesme ve mesajlasma uygulamalar1 ile gonderilmesine imkan saglamaktadir. Katilimcilar bu
baglantiy1 takip ederek aragtirma ic¢in hazirlanan ankete erisim saglayabilmekte ve her katilimcinin
yalnizca bir kez cevap gonderebilecegi sekilde kisitlama getirilmistir. Katilimcilara hazirlanan ankette
ilk boliimiinde demografik &zellikleri sorulmustur. ikinci béliimiinde, arastirma konusu igin ¢oklu
yanith 2 soru ve 5°li likert 6lgekli 9 soru sorulmustur. Elde edilen veriler Google Forms iizerinden
Microsoft Excel formatinda veriler alinmistir. Bu sayisal veriler IBM SPSS Statistics programinda
analiz edilmistir. Birden fazla yanit olan sorular IBM SPSS Statistics’de analiz edilebilmesi igin
diizenlemeler yapilmustir.

Aragtirma; 2020 yilinda Google Form iizerinden baglatilan rassal kisilerin verilerini kapsamaktadir.
Arastirmaya konu olan durum kendi sinirlan igerisinde belirlenmigtir. Genel amag¢ dogrultusunda
arastirma problemleri su sekilde belirlenmistir;

1. Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama nedeni arasindaki istatistiksel agidan anlamli bir fark ve iligki
var midir?

2. Universitede devam edilen béliim ile bilgisayar oyun tiirii tercihi arasindaki istatistiksel agidan
anlamli bir fark ve iligki var midir?

3. Universite basar1 ortalamas ile bilgisayar oyunu oynamayi tercih etme nedeni arasindaki istatistiksel
acidan anlamli bir fark ve iligki var midir?

3.3.Sayiltilar

Her farkli bolim igin 6grenci notlarmin nasil bir degerlendirmeye tabi tutuldugu ve smavlarin
giivenilirligi tespit edilemez. Bu noktada varsayilan durumlar;

* Fakiilte ortak derslerde ayni derslere giren farkli 6gretim iiyelerinin degerlendirme ve notlandirma
kriterleri ayn1 ya da benzerdir.

» Boliimler icerisinde de degerlendirmeler ortak kriterler baz alinarak yapilmistir.

* Tim notlar 6grencinin akademik basarisini dogru olarak yansitir.

* Elektronik ortamda tiim verilerin girisleri dogru olarak yapilmistir.

3.4.Veri Toplama ve Analizi

Arastirma i¢in kullanilan veriler Google Yazilim Grubundan alinmistir. Google Form sistemi ile link
atilan rassal kigiler i¢in iiniversite mezuniyet not ortalamasi, {iniversitede okudugu bdliim, cinsiyet,
bilgisayar oynama nedenleri, hangi bilgisayar oyunu tiiriinii/tiirlerini oynamay1 tercih ettikleri, lisede
okuduklar1 alan/boliim, tiniversitede hazirlik okuyup okumadiklari, lise basari notlar1 8 ayri veri
belirlenerek IBM SPSS Statistics programi ile arastirma problemlerine iliskin olarak veriler analiz
edilmistir. Yapilan tiim analizlerde anlamhlik diizeyi %5’ten kiigiik ve gliven araligi %95 olarak
belirlenmistir.

Arastirma problemleri i¢in olusturulan hipotezlerin test edilebilmesi i¢in Oncelikle verilerin normal
dagilima uygunluguna ve varyanslarin homojenligine bakmak gerekir. Normallik ve varyans
homojenligi saglandiginda parametrik testlerin kullamimina gegilir. Fakat evren biiyiikliigii arttikca
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parametrik-nonparametrik testlerin verecegi sonuglar birbirine yakinsar. Bu sebeple parametrik testlerin
daha kullanish ve giivenilir sonuglar verdigi varsayimiyla analizlerde;

* One Way ANOVA (Varyans Analizi)

» Independent-Samples T testi (Bagimsiz Orneklem T test)

* Crosstab Analizi

testleri kullanilmistir.

Veri Toplama Araci ve Metodoloji kisminda belirtilen problemlerden; 1. soruda cinsiyet ile bilgisayar
oyunu oynama nedeni arasindaki istatistiksel a¢idan anlamli bir fark ve iliski var midir? problemin
analizinde anlaml bir iliski ve farkliligin olup olmadigin1 analiz etmek amaciyla *’Bagimsiz Orneklem
T Testi”” kullanilmigtir.

2. soruda iiniversitede devam edilen boliim ile bilgisayar oyun tiirii tercihi arasindaki istatistiksel agidan
anlamli bir fark ve iligki var midir? Probleminin analizinde anlamli bir iligki ve farkliligin olup
olmadigini analiz etmek amaciyla ’Crosstab(¢aprazlama analizi)’’ kullanilmistir. 3.soruda iiniversite
basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme nedeni arasindaki istatistiksel agidan
anlamli bir fark ve iligski var midir? problemin analizinde anlamli bir iligki ve farkliligin olup olmadigini
analiz etmek amaciyla “’Tek Yonli Anova Testi’” kullanilmustir.

4 BULGULAR

4.1. Probleme Ait Bulgular

Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama nedeni arasinda anlamli bir fark ve iliski olup olmadigi analiz
edilmistir. Kurulan hipotezler;

Ho= Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama nedeni arasinda anlamli bir fark yoktur.

HI1=Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama nedeni arasinda anlamli bir fark vardir.

Analiz i¢in Bagimsiz Orneklem T Testi kullanilmugtir.

Analizin ilk adimi olarak bilgisayar oyunu oynama nedenleri olan 6lg¢eklerin (9 soru ve 5°li likert
Olceklerinden olusan sorulardir) bilgisayar oyunu oynama nedeni skoru olarak ortalamalari

bulunmustur. Tkinci adimda 6lgeklerin giivenilirligi test edilmistir. Giivenilirlik %79 ¢ikmustir.

Tablo 4. Bilgisayar oyunu oynama nedenlerinin betimsel istatistikleri

Cinsiyetiniz Nedir? N Percent %
Bilgisayaroyunuoynamanedeni_skor Kadin 60 100%
Erkek 43 100%

Tablo 4’de goriildiigi tizere, 60 kadin 43’1 erkek katilimeilardan olusuyor. Toplam 103 katilimci var
eksik gézlem bulunmamaktadir.

Tablo 5. Cinsiyetin betimsel istatistikleri

Mean Median Std. Skewness  Kurtosis
Sapma
Bilgisayaroyunuoynamanedeni_skor ~ Kadm 2,85 2,94 0,7779 -267 -610
Erkek 3,29 3,33 0,7985 -266 242

Tablo 5’de goriildiigii tizere, kadinlarin ortalamasi 2,85, erkeklerin ortalamasi 3,29’dur. Skewness ve
Kurtosis degerler -2 ve +2 araliginda oldugundan dolay1 veri normal dagilim gosterir [44].

Tablo 6. Kolmogrov smirnov/ shapiro-wilk karsilagtirma
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic  df Sig  Statistic df Sig

o ) Kadin 0,108 60 0,078 0,973 60 0,200
Bilgisayaroyunuoynamanedeni_skor Erkek 0,137 43 0,061 0,969 43 0,286
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Tablo 6°da goriildiigii lizere, verimiz 30°dan biiyiikk oldugu i¢in ve ve sig degerleri 0.05’ten biiyiik
oldugu i¢in Kolmogrov-Smirnov segilir (n<=29 Shapiro-Wilk, n>=30 Kolmogrov-Smirnov, p<0.05,
p>0.05). Cinsiyetin normal dagildig1 bulundugu i¢in parametrik test yapilir. Iki grup arasinda oldugu
icin bagimsiz 6rneklem t testi yapilir.

Tablo 7. Cinsiyetin bilgisayar oyunu oynama nedeni bagimsiz t testi

F Sig t df Sig.(2-
tailed)
Equal
variances 0,468 0,496 -2,798 101 0,006
Bilgisayaroyunuoynamanedeni_skor ~ assumed
Equal
variances -2,786 89,190 0,007
not
assumed

Tablo 7°de sig degeri 0,496>0,05 i¢in varyanslarin homojenligi varsayimi kabul edilir ve buradaki t ve
sig.(2-tailed) degerleri kullanilir (Sig degeri 0,05’ten biiylikse varyanslarin homojenligi kabul edilir).

Sig. 6nem degeri 0,05’ten biiyiik oldugu i¢in Ho= Cinsiyet ile bilgisayar oyunu oynama nedeni arasinda
anlamli bir fark yoktur hipotezi kabul edilir.

4.2.Probleme Ait Bulgular

Universitede devam edilen boliim ile bilgisayar oyun tiirii tercihi arasindaki istatistiksel acidan anlaml
bir fark ve iliski var midir? Probleminin analizinde anlamli bir iliski ve fark olup olmadigini analiz
etmek i¢in “Crosstab(caprazlama analizi)” kullanilmistir.

Ik adim bilgisayar oyunu tiirii tercihinin birden fazla yamitlarim tek bir yanit haline getirilmistir. Bu
toplama ¢oklu_yanit 1 olarak adlandirildi.

Tablo 8. Coklu yanitin betimsel istatistikleri
Valid Missing Total
N Percent N Percent N Percent
Coklu_yanit 1 97 94,2% 6 5,8% 103 100,0%

Tablo 8’de bos sayisinin 6 oldugu toplamda 103 kisinin cevap verdigi goriilmektedir.
Tablo 9. Coklu yanit frekans istatistikleri

N Percent
Savas 39 12,7%
Strateji 45 14,6%
Macera 45 14,6%
Coklu_yanit 1 Simiilasyon 37 12,0%
Matematiksel oyunlar 39 12,7%
Bulmaca/zeka 36 11,7%
Doviis 20 6,5%
Mantiksal oyunlar 28 9,1%
Aksiyon 19 6,2%
Total 308 100,0%

Tablo 9’da goriildiigi tizere ¢oklu yanit oldugu i¢in N sayisi drneklemin hacmini gegmektedir. Coklu
yanitta en fazla yiizdelik strateji ve macera oyunlaridir.
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Tablo 10. Crosstab analizi
Savas Stra Mac Simiil Matem Bulm Dévii Mant Aksiyo Tot

teji era asyon atiksel aca ) 1koyu n al
oyunla /zeka n
r
Tip 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1
00% 00 22 00% 26% 00% 00% 00% 0,0%
% %
Saglik 3 2 2 4 1 4 1 3 3 7
Bilim. =2 2% 44 44 108 26% 11,1 50% 107 158%
% % % % %
Mithend 12 19 17 12 17 15 10 8 7 37
niversi islik 308 42, 37, 324 436% 41,7 500 286 368%
o devarm % 2% 8% % % % %
edilen Egitim 1 1 1 3 2 0 0 1 1 4
boliim 26% 22 22 81% 51% 0,0% 0,0% 3,6% 5,3%
% %
Hgdisadi 8 5 6 5 3 4 3 5 2 14
Idari 505 11, 13, 135 77% 11,1 150 17,9 10,5%
Bilim o, 194 3% % % % %
Fen 5 3 6 3 4 3 3 1 2 10
Edebiya 158 67 13, 81% 103% 83% 150 3,6% 10,5%
t % % 3% %
Iletisim 0 2 2 3 2 1 0 1 1 4
00% 44 44 81% 51% 28% 0  36% 53%
% %
Giizel 5 6 2 3 4 4  00% 5 2 9
Sanatlar 158 13, 44 81% 103% 11,1 50% 17,9 10,5%
% 3% % % %
Onlisan 1 1 1 1 1 1 0 1 0 2
S 2,6% 22 22 27% 26% 28% 00% 36% 0,0%
% %
Diger 4 6 7 3 4 0 2 3 1 9
10,3 13, 15, 8,1% 10,3% 0,0% 10,0 10,7 5,3%
% 3% 6% % %
Total 39 45 45 37 39 4 20 28 19 97

Tablo 10°da gériildiigii tizere siituna gore crosstab analizi yapilmistir. Tablo 9°da en fazla cevap verilen
toplamda 45 ile strateji ve macera isaretlenmistir, daha sonra 39 kisi ile savas ve matematiksel oyunlar
gelmektedir. Iki durumda da bilgisayar oyun tiirlerini en fazla miihendislik fakiiltesi tercih ettigi
goriilmektedir.

4.3 Probleme Ait Bulgular

Universite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamayi tercih etme nedeni arasindaki istatistiksel
acidan anlamli bir fark ve iliski var midir? problemin analizinde anlamli bir iligki ve farkliligin olup
olmadigimi belirlemek i¢in “’Tek Yonli Anova Testi’” kullanilmistir. Kurulan Hipotezler:

Ho= Universite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamayi tercih etme nedeni arasindaki
istatistiksel agidan anlamli bir fark yoktur.
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H1= Universite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamayi tercih etme nedeni arasindaki
istatistiksel agidan anlamli bir fark vardir.

Tablo 11. Universite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme nedeni betimsel istatistikleri

N Mean Std. Sapma
1,00-2,00 9 3,29 0,38
2,00-3,00 56 2,90 0,83
3,00-4,00 38 3,17 0,83
Total 103 3,04 0,812

Tablo 11’de gorildigi tizere, 1,00-2,00 ortalamaya sahip kisilerin ortalamasi 3,29, 2,00-3,00
ortalamaya sahip kisilerin ortalamasi 2,90, 3,00-4,00 ortalamaya sahip kisilerin ortalamas: 3,17 dir.
1,00-2,00 ortalamaya sahip 9 kisi, 2,00-3,00 ortalamaya sahip 56 kisi, 3,00-4,00 ortalamaya sahip 38
kisi vardir.

Tablo 12. Universite basari ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme nedeni betimsel istatistikleri

Levene dfl df2 Sig.
statistic
Based on 3,062 2 100 0,051
mean
Based on 2,873 2 100 0,061
median
Bilgisayaroyunuoynamanedeni_skor Based on 2,873 2 95,847 0,061
median and
with
adjusted df
Based on 3,080 2 100 0,050
trimmed
mean

Tablo 12’de goriildiigii tizere ortalama bazindaki sonucun sig. degeri 0,051> 0,05 oldugu igin
varyanslarin homojenligi saglanmistir. Bu sebeple Post Hoc testi yapilmasina gerek yoktur.

Tablo 13. Universite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme nedeni anova testi

Ki Kare df Ortalama F Sig.
Kare
Gruplar 2,253 2 1,127 1,731 0,182
arasinda
Gruplar i¢inde 65,080 100 0,651
Total 67,333 102

Tablo 13°de sig. degeri 0,182>0,05 biiyiik oldugu i¢in {iniversite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu
oynamay1 tercih etme nedeni arasindaki istatistiksel agidan anlamli bir fark yoktur.

5.SONUC

Caligmanin amaci, bilgisayar oyunlarinin akademik basariya etkilerinin iiniversite boliimleri, cinsiyet,
tiniversite basar1 ortalamalari, bilgisayar oyunu oynama nedenleri gibi arasinda fark olup olmadigini
arastirilmigtir. Bu farkliliklarin sebepleri yorumlanmaya ¢aligilmistir. Aragtirmanin birinci probleminde
cinsiyetin bilgisayar oyunu oynama nedenleri iizerine etkilerine bakilmig ve yapilan bagimsiz érneklem
t testi ile onem degeri 0,05’ten biiyik oldugu i¢in anlamli bir fark yoktur sonucu ulagilmistir yani
cinsiyetle bilgisayar oyunu oynama nedeni arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
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Ikinci probleminde ise {iniversitede devam edilen béliim ile bilgisayar oyun tiirii tercihi arasindaki
caprazlama analizi yapilmis ve sonucunda en ¢ok cevap alan boliimler arasinda miithendislik fakiiltesi
boliimii en yiiksek yiizdeye olmustur. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri toplamda 45 isaretlenerek strateji
ve macera oyun tiiriidiir. Ikinci tercih edilen oyun tiirler ise toplamda 39 ile savas ve matematiksel
oyunlardir.

Ugiincii problemde, iiniversite basar1 ortalamas ile bilgisayar oyunu oynamay1 tercih etme nedeni
arasindaki istatistiksel a¢idan anlamli bir fark ve iligkiyi gérmek amaciyla tek yonlii anova testi
yapilmistir. Onem degeri 0,182>0,05 oldugu icin iiniversite basar1 ortalamasi ile bilgisayar oyunu
oynamay1 tercih etme nedeni arasindaki istatistiksel agidan anlamli bir fark yoktur sonucu ¢ikmistir.
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