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oz

Covid-19 pandemisi ile birlikte insanlarin ginlik rutinleri degisiklige ugramistir. Pandemi déneminde dijitallesmenin giderek
yayginlasmast ise dijital oyun sektériniin daha da 6nemli hale gelmesine yol agmistir. Bu baglamda ¢alismanin amact tniversite
ogrencilerinin pandemi dénemi dijital oyun oynama duzeylerinin arastirilmasidir. Aragtirma Turkiye’de tam kapanmanin yasandigt
bir zaman araligi olan 1 Mayis — 15 Mays tarihleri arasinda ¢evrim ici olarak yapilmistir. Aragtirmanin 6rneklemi anket formunu
dolduran 417 kisiden olusmustur. Arastirmanin bulgularina gére kullanicilarin oyun oynamak icin en ¢ok kullandigi aracin %36,5
(n=1406) ile akilli telefon oldugu ve her giin bir defa bile olsa oyun oynayan kullanicilarin ise %62 (n=248) diizeyinde oldugu
gortlmistiir. Ekonomik durumunu yiiksek olarak degerlendiren kullanicilarin oyun oynamak icin konsollart (%57,8), ekonomik
durumunu disiik olarak degerlendiren kullanicilarin ise akilli telefonlart (%044.,5) tercih ettigi gorilmustir. Erkek kullanicilarin en
fazla aksiyon (%35,8) kadin kullanicilarin ise puzzle/bulmaca (%30,6) tarzi oyunlari tercih ettigi gorulmustir. Pandemi 6ncesi
kullanicilarin dijital oyunlarda en fazla 1-3 saat araliginda (%45) zaman harcadiklart pandemi siirecinde ise bu strenin 4-G saat
araligina (%45) yikseldigi gorilmistir. Pandemi 6ncesi kullanicilarin en gok tek oyunculu dijital oyunu modunu (%43,8) tercih
ettigi pandemi siiresinde ise gevrim ici oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi (%67,5) goriilmustir. Sonug olarak kullanicilarin pandemi
oncesi ve pandemi siirecinde dijital oyunlarda gegirdikleri zaman, oyun tird, oyun modlart acisindan farkliliklar oldugu ortaya
konulmustur. Dijital oyun alani gerek kullanici agisindan gerekse bir ekonomik sektdr olarak her gegen giin etkisini artirmaktadir.
Ozellikle pandemi siireciyle birlikte dijital oyun sektdriiniin bir déniisiime ugradig distiniildiigiinde saglik, iletisim ve diger bilim
alanlarim da kapsayacak farkli calismalara ihtiya¢ oldugu distnilmektedir.
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A Research on the Level of Digital Game Play in the Covid-19
Pandemic

ABSTRACT

Along with the covid-19 pandemic, people's daily routines have changed. The increasing spread of digitalization during the
pandemic period has led to the digital gaming sector becoming even more important. In this context, the aim of the study is to
investigate the level of digital game playing of university students during the pandemic period. The research was conducted as
online between May 1 and May 15, a time period in which full closure is experienced in Turkey. The sample of the study consisted
of 417 people who filled out the questionnaire. According to the results of the study, the most used tool for playing games by
users was a smartphone with 36.5% (n=140), and users who played games even once every day were 62% (N=248). It was found
that users who rated their economic status as high preferred consoles for gaming (57.8%) and users who rated their economic
status as low (44.5%) preferred smartphones. It was seen that male users preferred mostly action (35.8%) and female users
(30.6%) puzzle/puzzle style games. It was observed that before the pandemic, users spent a maximum of 1-3 hours (45%) on
digital games, while during the pandemic this time increased to 4-6 hours (45%). It was observed that before the pandemic, users
preferred the single-player digital game mode the most (43.8%), and during the pandemic, online games were more preferred
(67.5%). As a result, it has been observed that there are differences in terms of time spent by users in digital games, game type,
game modes before and during the pandemic. The digital playground is increasing its impact day by day, both in terms of users
and as an economic sector. Especially given that the digital gaming sector has undergone a transformation with the pandemic
process, it is thought that different studies including health, communication and other fields of science ate needed.

Keywords: Digital tool, Digital communication, Digital game, Digital game mode

1. Girig

Bilgisayar ve iletisim teknolojisinin glintimuzde farklt bir gelismislik boyutu kazanmasiyla birlikte
insanlarin giindelik yasam doénglst icerisine dijitallesme kavrami yerlesmistir. Bu dijital dénglide oyun
kavrami da kendine bir yer edinmis ve djjital ¢aga ayak uydurmustur. Oyunlar; oyun alanlarinin yetersizligi,
kentlesme oranindaki artis, geleneksel oyunlarin kiltiirel aktarim icinde kaybolmasi, kisilerde oyun algisinin
degismesi gibi nedenlerle yerini dijital oyunlara birakmustir. Son yillarda dijital oyunlar 6zellikle ergenlik

* Dr., mertkvardar@gmail.com
- Ogr Got., Istanbul Rumeli Universitesi, elif.turel@rumeli.edu.tr
Makalenin Gonderim Tarihi: 15.10.2021; Makalenin Kabul Tarihi: 19.01.2022
doi: 10.52642/susbed.1010309


https://orcid.org/0000-0001-5205-4674
https://orcid.org/0000-0002-2724-5927

Covid-19 Pandemisinde Dijital Oyun Oynama Diizeyi Uzerine Bir Arastirma

dénemindeki ¢ocuklarin bos vakitlerinin ¢ogunu gecirdigi ve sosyallesme ortami olarak da kullanildigs bir
yer haline gelmistir. Dijital oyunlar her yas grubuna hitap edebilir ve istenildigi her zaman diliminde ¢evtim
dist (offline) veya ¢evrim i¢i (online) olarak oynanabilir (Dag vd., 2021).

Covid-19 pandemisi insanlarin egitim, c¢alisma, sosyallesme, bos zamanlarint degerlendirme gibi
streclerini etkilemigtir. Eve kapanmalarin yasanmast gibi siirecler bunu takip eden ve gindelik yasama
yanstyan ¢esitli kisitlamalarla birlikte insanlar farkli bir yonelis icerisine girmistir. Gerek yasamin getirdigi
zorluklar gerekse saglik siirecleriyle bitlikte ortaya c¢tkan olumsuzluklardan uzaklagsmak amaciyla dijital
oyunlara yonelis yasanmistir. Dijital oyunlar c¢evrim i¢i bicimiyle internet ortaminda coklu kullanici
secenekleri sunarak oyuncunun diger oyunculatla iletisime gegmesine olanak tanimaktadir. Oyunlar, farkl
mobil cihazlar kullanidarak da oynanabilmektedir. Telefon veya bilgisayar gibi mobil cihazlara kurulan
uygulamalar ile cevrim dist olarak yani internet olmadan da oyun oynama segenekleri oyunculara
sunulmaktadir. Bu tarz oyunlarda diger oyuncularla etkilesim bulunmamaktadir (Karatas, 2021). Tim
dinya capinda yasanan Covid-19 pandemisi ile birlikte insanlar pandemi 6ncesi giinltik yasant: siireglerinin
disinda bir hayat yasamaya baglamustir. Kiiresel capta yaganan sokaga c¢ikma yasaklariyla birlikte kendini
hissettiren yalnizlik duygusunun bastirilmasi, kisilerin sosyallesmesi ve bos vakitlerini gecirmesi dijital
oyunlarla saglanir hale gelmistir (Ttkel & Uzunéz, 2021).

Déntstimiin yasandigt bir alan olan dijital oyun alant kendisine yénelen oyuncu artistyla birlikte 6nemli
bir sektor haline gelmistir. Bu nedenle bu alana yoénelik akademik galismalarin yapilmasi gerekmektedir.
Covid-19 pandemisinde dijital oyun oynama diizeyine yonelik bir arastirmadan hareketle ¢esitli ¢cikarimlarin
yapimasinin amaglandigt bu calismada ayni zamanda Turkiye’deki pandemi stirecinde dijital oyun alanina
yonelik akademik katkinin cesitlendirilmesi hedeflenmistir. Arastirmanin Srneklemi, calismaya katilan 417
tniversite 6grencisinden olugsmustur. Betimsel tarama modelinin kullandigt bu ¢alismada toplanan veriler,
bulgular bélimtnde verilmistir. Bunlara ek olarak son bélimde ¢alismanin sonuglart literatirde yer alan
calismalarla karsilastinlmistir ve gerek bu calismanin sonuglart gerekse dijital oyun alant acisindan gesitli
¢ikarimlarda bulunulmustur.

2. Dijital Oyun Kavrami ve Alan Aragtirmalar:

Dijital oyun kavrami, bilgisayar, cep telefonu, oyun konsollart gibi araglar araciligiyla tek olarak veya
¢oklu aglar Uzerinden birlikte oynanabilen oyunlari ifade etmektedir. Cogunlukla eglence ve bos zaman
aktivitesi olarak degerlendirilen dijital oyunlar belitli metin veyahut gorsellik Ustiine tasarlanmugslardir.
Ozellikle son 40 yilda popiiler killtiiriin 6nemli bir parcast hale gelen dijital oyunlar, biiyiik bir endiistriyi
temsil etmektedir. Covid-19 ile birlikte dijital oyun pazarinda devasa boyutta artislar goérillmustiir. Sadece
mobil oyunlar 2020 senesi icerisinde 77,2 milyar dolatlik bir gelir agint olusturmustur. Konsol oyunlart ise
bu dénemde 729 milyon kullanictya ulagmustir. Bilgisayar oyunlari agisindan bakildiginda ise nispeten diger
alanlara oranla daha az artis gorillmiistiir (Bilgi Teknolojileri ve Tletisim Kurumu, 2020, s. 5-12). Mobil
oyunlarin ¢ok daha fazla tercih edilmesi ve diger platformlara gére daha hizli gelismesinde belirli kriterler
etkili olmustur. Kriterler 6zellikle tasinabilir araclarin sagladigi kullanim kolayligi ve araclarin cesitliligi
(telefon, tablet, nintendo vd.) tizerine yogunlasmaktadir. Ayni zamanda bilgisayar ve oyun konsolu gibi
araclara tasarlanan oyunlarin dretilmesi daha maliyetlidir bu nedenle mobil oyunlar daha hizli, ucuz ve
kolay sekilde yayginlik kazanmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016, s. 20).

Eve kapanmalarin yasanmastyla birlikte sosyallesme ihtiyacini gidermek isteyen insanlar belirli
aktivitelere yonelmislerdir. Bunlar kaygi ve stresten uzaklagmanin bir yolu olarak goériilmistir. Dijital
oyunlar sosyallesme ihtiyacinin saglanmasi ve kaygidan uzaklasmanin alternatifi haline gelmistir (Ko &
Yen, 2020). Ozellikle Diinya Saglik Orgiitii (WHO), pandemi ile birlikte genglerin daha fazla ekranlar
basinda kalmasina ve oyun oynama bozukluklarinin ortaya ¢ikist konusuna dikkat ¢ekmistir (WHO, 2020,
s. 2).

Literatiire bakildiginda pandemi doéneminde dijital oyun alanina yonelik yapilan belli bagh
aragtirmalardan hareketle cesitli veri ve analizlerin ortaya konuldugu gorillmektedir. Turkiye oyun sektori
raporuna (2020) gore, Turkiye’de 65 milyon civarinda internet kullanicist bulunmaktadir. 16-64 yas
araligindaki internet kullanicilarinin kullandiklart teknolojik cihazlarda harcadiklart ortalama siire ise 7 saat
57 dakikadir (Gaming Turkey, 2020, s. 12). Oyun sektorii rapora gore ayrica Tirkiye’deki mobil oyuncu
sayistnin 35 milyon, bilgisayar oyuncu sayisinin 22 milyon, konsol oyuncu sayisinin ise 17 milyon oldugu
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tahmin edilmektedir (Gaming Turkey, 2020, s. 53). Rapora gére ayrica dijital oyunlardaki kullanicilarin
farklt platformlar tzerinden ortak noktalarda bulusmastyla yeni sosyallesme algilart ortaya ¢itkmustir
(Gaming Turkey, 2020, s. 31).

Pandemi stirecinde dijital oyunlara yonelik bir baska istatistiki bilgi de dijital oyunlarla ilgili satis yapan
firmalarin rapotlarindan gelmektedir. Bunlardan biri olan Opyunfor.com tarafindan ¢esitli veriler
aciklanmistir. Buna gore, pandemi siiresinde dijital oyunlara yonelik ilgi yiksek diizeyde artmistir. Bu ilgi
oyun oynama surelerinin yaninda dijital oyunlara yénelik yapilan aligverislerin %35 diizeyinde artmasini
beraberinde getirmistir. Ozellikle bu siirec de dijital oyunlara yonelik yapilan harcamalarin cinsiyet
acisindan degerlendirilmesi sonucu belitli verilere ulagilmistir. Buna goére, dijital oyunlar ve icerikleri
acisindan pandemi Oncesi erkeklerin harcama diizeyi %90’iken pandemi déneminde kadinlarin harcama
oranlari erkeklere kiyasla hizla yikselmistir (MarketingTtrkiye, 2020).

2020 yilinda AdColony ve Global Web Index’in yaptigi bir baska dijital oyun arastirmasina gore
yetiskinlerin de dijital oyunlara olan ilgisi artmustir. Arastirmaya gore ayrica Turkiye'deki internet
kullanicilarimin yaklastk %844 en az bir teknolojik arag ile dijital oyun oynamaktadir. Tirkiye’deki mobil
oyunlara yonelen oyunculara ait veriler ise su sekildedir: Tiirkiye’deki yetiskinlerin %79 u mobil oyunlar
tercih etmektedir, bu oyuncularin %50.2°si erkek, %049.8’1 ise kadinlardan olusmaktadir. Oyuncularin yas
duiizeylerine bakildiginda 16-24 yas aras1 %23,9, 25-34 yas aras1 %28,5, 35-44 yas arast %25,3 ve 45 yas tstii
ise %22,4 oraninda dagilmaktadir. Arastirmaya gore aynt zamanda Tirkiye’deki oyuncularin en ¢ok tercih
ettigi oyun tirld %49.2 ile aksiyon oyunlarindan olusmaktadir. Bunu %46.2 ile puzzle ve bulmaca oyunlar,
%45.7 ile ise yaris oyunlari, %45.6 ile spor oyunlari takip etmektedir (Adcolony, 2020).

Pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde dijital oyun oynama profillerinin karsilastirildigt bir calismada ise
katilimcilarin yarisindan fazlasinin (%54,4) pandemi siirecinde oyun oynama strelerinin fazlalastigt ortaya
konulmustur. Arastirmaya gbre pandemi Oncesi ve pandemi stirecindeki siirelere bakildiginda dijital
oyunlara yonelik haftalik harcanan siire ortalama 10,67 saatten 16,15 saate yikselmistir (Cakiroglu vd.,
2021, s. 56). Pandemide dijital oyunlarin oynanmasina yonelik 427 égrenciyle yapilan bir bagka arastirmada
da benzer sonuglara ulasilmistir. Arastirmaya gore, dijital oyuncularin pandemi déneminde dijital oyunlar
en cok akill telefonlarinda oynadigl, en cok bulmaca ve zeka tiiri oyunlart tercih ettigi gérilmiistiir. Ayrica
pandemi 6ncesi ve pandemi strecindeki veriler karsilastirildiginda kullanicilarin pandemi siirecinde dijital
oyun oynama suresinin onemli Slctide arttigt tespit edilmistir (Aktas & Bostanci, 2021, s. 131-135).
Pandemi déneminde yapian bir bagka calismada dijital oyun oynayan c¢ocuklarin oraninin da pandemi
Oncesine gore anlaml derecede artt1d1 tespit edilmistir (Oflu vd., 2020). Benzer bir calismada da pandemi
sirasinda cocuk ve ergenlerin oyunlara harcadiklart zamanda artis oldugu ortaya konulmustur (Keskin &
Aral, 2021, s. 1).

Pandemi déneminde global olarak yuritilen dijital oyun arastirmalart bulunmaktadir. Yapilan
aragtirmalara gore, evde kalmanin artmastyla birlikte kullanicilar eglenme amacl olarak mobil oyunlara
yonelmektedir. Cin’de pandemi siirecinde dijital oyunlarin indirilme oranlari ciddi bicimde artmugtir. Subat
2020’de haftalik bazda oyun indirme oranlart bir 6ncelik yilin oranlar ile kiyaslandiginda %80 duzeyinde
artty gostermistir. Viriisten en erken etkilenen tlkelerden biri olan Giiney Kore’de de ayni dénemlerde
dijital oyun indirme oranlari %35 diizeyinde artmistir (MMA Tirkiye, 2020, s. 4-5). Pandemi dijital
oyunlara olan bakis1 etkilemistir. Yogun is temposu nedeniyle dijital oyunlara vakit ayiramayan kullanicilar
uzun zaman sonra dijital araclarin bagina ge¢mistir. Cevrim i¢i oyun platformu olan Steam’in verilerine
gbre Mart 2020°de oyun oynayan 20 milyondan fazla kullanict oldugu gérilmustir. ABD’de faaliyet
gosteren bilisim sirketi Verizon ise Mart doneminde ¢evrim i¢i oyun oynama siirelerinin daha 6nceki
doénemlere oranla %75 fazlalastigint belirtmistir. Ayni donemlerde Turkiye’de yiksek oranda dijital oyunlar
teknolojik araclara indirilmistir. Bunun baginda aksiyon tabanli hayatta kalma oyunu PUBG gelmektedir
(BBC News Tirkee, 2020). Oyun oynama davranislart tzerine yapilan baska bir calismada da pandemi
strecinde oyun oynamak icin harcanan ortalama stirede artis yasandigt vurgulanmistir (King vd., 2020).

Covid-19 déneminde dijital oyun oynama diizeylerine yonelik yapilan bir bagka ¢alismada katdimeilarin
%50,8’inin dijital oyun oynama davranislarinda artis oldugu ortaya konulmustur. Aynt zamanda djjital oyun
oynamada artis ve bunun stresle basa ¢ikma agisindan yararlt oldugunu diisiinenlerde de artis gézlenmistir
(Balhara vd., 2020). Pandemi stirecinde dijital oyunlarin oynanmast tizerine yapilan bir anket calismasinda
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ise oyun aliskanliklari ve zamana y6nelik belirli bulgular ortaya konulmustur. Ankete katillanlarin, %71’inin
oyun oynamak i¢in harcadiklart zamanin arttig1 gézlemlenmistir (Stewart & Barr, 2021).

Cumhurbagkanligi Dijital Dontistim Ofisinin dijital oyun alanina yonelik yaptigt bir arastirmada Covid-
19 salgintyla beraber bilgisayar ve telefon kullaniminin yiikseldigi ve dijital oyunlara olan ilginin fazlalastig:
ifade edilmistir. Rapora goére ayni zamanda dinya genelinde 2,5 milyar dijital oyuncunun oldugu
belirtilmistir (TRTHaber, 2021). Dijital verileri inceleyen We Are Social sirketi ve Hootsuit platformu
yayinladiklari raporda ise Covid-19 ile birlikte kullanicilarin dijital oyunlart oynamak icin daha fazla zaman
harcadiklarini ortaya koymustur. Pandemi siirecinde genis c¢aplt yapilan bir arastirmada ise internet
kullanicilarinin %85’ dijital oyunlar1 oynadiklarini belirtmistir. Yapilan arastirmada ayrica Amerika Birlesik
Devletleri, Japonya ve Filipinler’de oyunlara yonelik olan ilginin artti§1 ortaya konulmustur (We Are Social
& Hootsuit, 2021). Cin’de ise video denetleme kurumu artan dijital oyun kullanimi kontrol altina almak
icin bazi kisitlamalar getirildigini agtklamistir. Buna gore, 18 yagin altndaki kullanicilarin 6zellikle internet
lzerinden oynanan oyunlari hafta sonlar1 ve tatil glinleri gibi zaman dilimleri arasinda kisith bir sekilde
oynayabileceklerini agtklamistir BBC News Turkee, 2021).

3. Aragtirma Metodolojisi

3.1. Aragtirmanin Amaci

Ele alinan arastirmanin genel amaci, pandemi dénemi dijital oyun oynama diizeyinin belirlenmesidir.
Belirlenen bu amaca yonelik ayrica ek olarak agagidaki sorulara cevap aranmustir:

H1: Cinsiyet gruplari arasinda djjital oyun oynanan arag bakumndan fark var mdir?

H2: Cinsiyet gruplari arasinda ber giin oyun oynama bakimindan fark var mdir?

H3: Cinsiyet gruplari arasinda zercih edilen oyun tirii agisindan fark var mder?

H4: Ekonomik durumlar arasinda dijital oyun oynanan arag bakimindan fark var nudsr?

H5: Ekonomik durumlar arasinda her giin oyun oynama bakimundan fark var mudir?

Ho6: Pandemi 6ncesi ve pandemi stirecinde djjital oyun oynama gaman dilimleri agisindan fark var mdir?
H7: Pandemi 6ncesi ve pandemi stirecinde dijital oyunlarda gegiriten zaman agisindan fark var nuder?
H8: Pandemi 6ncesi ve pandemi stirecinde e ¢ok tercihy edilen dijital oyun modn acisindan fark var muder?

Ozellikle Tirkiye’deki iiniversite dgrencilerinin pandemi éncesi ve pandemi siirecinde dijital oyunlar
oynama diizeylerine y6nelik sinirlt sayida ¢alisma olmasi nedeniyle alana yonelik yapilacak katki da temel
amaglar arasinda sayilabilir.

3.2. Orneklem

Bu arastirmada nicel bir yaklasim olan betimsel tarama modeli kullanilmistir. Bu baglamda betimsel
tarama modeli, ele alinan konuyla alakali olarak var olan durumun belitlenmesi ve betimlenmesini esas alan
aragtirma modelidir (Karasar, 20106). Aragtirmanin 6rneklemi, caligmaya katillan ve anket formunu dolduran
417 universite 6grencisinden olusmaktadir. Verilerin toplanmasindan sonra degerlendirmeye gecilmeden,
verilerde yer alan eksik, yanlis vd. hatalar belitflenmistir ve 17 kisi veri setinin icerisinden cikarilmistir.
Arastirmadaki veriler toplanirken herhangi bir dniversitenin Sgrencileri hedef alinmamistir. Bir bagka
ifadeyle arastirmaya katilan tiniversite 6grencileri rastgele bicimde anketi dolduran kisilerden olusmaktadir.
Caligmaya katilmak icin gerekli sartlar: 1. Ankete goniillii olarak katilmak, 2. Universite 6grencisi olmak (6n
lisans, lisans, yiksek lisans, doktora), 3. Dijital oyun oynamaktir. Bu sartlarin disinda dijital oyun
oynamayan kullanicilar devre dist birakilmistir. Verilerin toplanmast sonrast 6rneklem grubunu temsil eden
Universite 6grencilerinin 240’1 (%060) erkek, 1601 (%40) ise kiz 6grencilerden olusmustur. Arastirmaya
katilan tniversite 6grencilerinin 109’u (%27,3) 6n lisans, 182°si (%45,5) lisans, 45’1 (%11,3) yiiksek lisans,
64t (%106) ise doktora Ggrencilerinden olusmaktadir. Daha detaylt bilgiler bulgular boliimiinde yer alan
Tablo 1 tizerinde gosterilmistir.
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3.3. Veri Toplama Araci

Aragtirma verilerinin toplanmast iki bolimden olusmaktadir. Tk bolimde demografik verilerin
toplanmast hedefiyle arastirmacilarin olusturdugu demografik sorulari (cinsiyet, egitim durumu, yas vd.)
iceren bilgi formu kullanidmistir. Arastirmanin ikinci bolimiinde ise pandemi donemine yonelik olarak
hazirlanmis, dijital oyun oynamaya diizeyine ait sorulari igeren form kullandmistir. Anket sorularinin
belirlenmesinde literatiir bolimiinde de belirtilen ¢esitli arastirmalardan (Gaming Turkey, 2020),
(Adcolony, 2020), (Aktas & Bostanct, 2021), (MMA Tturkiye, 2020) yararlanilmugtir. Arastirma Ozellikle
Turkiye’de 17 gunliik tam kapanmanin yasandigt 1 Mayis 2021 — 15 Mayis 2021 tarihleri arasinda Google
Formlar tizerinden hazirlanan bir bicimde ¢evrim i¢i olarak toplanmustir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirma elde edilen verilerin analizinde SPSS 25 programi kullanilmistir. Verilerin analizinde ¢esitli
tanimlayici (ortalama, ylizdelik vd.) 6zellikler kullandmistir. Genel dijital oyun oynama diizeylerine yonelik
Ki-Kare analizi uygulanmustir. Pandemi 6ncesi ve pandemi sonrast dijital oyun oynama durumunun
karsilastirldigr verilere iliskin tekrarh Slcimlemelerde T-fes#/ kullanilmustir.  Arastirmada (p<<0.05) degeri
istatistiksel olarak an/amii kabul edilmistir.

3.5. Etik Kurul Izni
Bu calisma Istanbul Rumeli Universitesi Etik Kurulu tarafindan, 26.05.2021 tarihli, 05 madde numarast
ve 2021/04 toplantt numarasini tastyan onay formu ile etik agidan uygun bulunmustur.

4. Bulgular

Pandemi dénemi dijital oyun oynama dizeyi arastirmasina katilan iniversite 6grencilerinin demografik
ozelliklerine bakildiginda %60’min (n=240) erkek, %40’mmn (n=160) kadin oldugu gériilmektedir. Yas
araliklari acisindan bakiddiginda 18-23 yas araliginin %18,5 (n=74), 24-29 yas araliginin %38,5 (n=154), 30-
35 yas araliginin %21,8 (n=87), 36 ve tizeri yas araliginin ise %21,3 (n=85) oldugu gérilmektedir. Egitim
durumlart agisindan bakildiginda 6n lisans diizeyinde olanlarin %27,3 (n=109), lisans diizeyinde olanlarin
%45,5 (n=182), ytksek lisans diizeyinde olanlarin %11,3 (n=45), doktora diizeyinde olanlarin %16 (n=64)
oldugu gorilmektedir. Ekonomik durum acisindan bakildiginda ekonomik durumunu disik olarak
nitelendirilen katiimeilar %30,5 (n=122), orta olarak nitelendiren katithmeilar %47 (n=188), yiiksek olarak
nitelendiren katilimeilar ise %22,5 (n=90) olarak gorillmektedir (Tablo 1).

Tablo 1. Arastirmaya katilan katthmciarinin demografik 6zellikleri

Demografik | N | %
Cinsiyet
Erkek 240 60
Kadin 160 40
Yas
18-23 74 18,5
24-29 154 38,5
30-35 87 21,8
36 ve Uzeri 85 21,3
Egitim Durumu
On lisans 109 27,3
Lisans 182 45,5
Yiksek Lisans 45 113
Doktora 64 16,0
Ekonomik Durum

Daustk 122 30,5
Orta 188 47,0
Yiksek 90 225

Pandemi dénemi dijital oyun oynama diizeyi arastirmasina katilan Gniversite 6grencilerinin dijital oyun
oynama diizeylerine yonelik sorulara verdikleri cevaplarin dagilimi ise Tablo 2°’de gOsterilmistir. Buna gére
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katilimeilarin dijital oyun oynamak icin en ¢ok kullandig1 araglarin %36,5 (n=140) ile akilli telefon, %26
(n=104) ile tablet, %22,3 (n=89) ile oyun konsolu ve %15,3 (n=061) ile bilgisayar oldugu gérilmektedir.
Her giin bir defa bile olsa oyun oynayan kullanicilar %62 (n=248), oynamayanlar ise %38 (n=152)
diizeyindedir. Pandemi 6ncesi dijital oyunlarin oynandigt zaman dilimlerine bakidiginda %45,3 (n=183) ile
aksam saatleri, %24,5 (n=98) ile 6glen saatleri, %16,5 (n=60) ile gece yarsi, %13,3 (n=>53) ile sabah
saatlerinin tercih edildigi gorilmektedir. Pandemi siirecinde dijital oyunlarin oynandigt zaman dilimlerine
bakildiginda %41,5 (n=1606) ile aksam saatleri, %30,3 (n=121) ile gece yarist, %27,5 (n=110) ile Sglen
saatleri, %0,8 (n=3) ile sabah saatlerinin tercih edildigi gérilmektedir. Katiimcilarin pandemi 6ncesinde
dijital oyunlarda gegcirdikleri siireye bakildiginda %45 (n=180) ile 1-3 saat aralig1, %27,5 (n=110) ile 4-6
saat aralifl, %27 (n=108) ile 1 saatten daha az siireyle ve de %0,5 (n=2) ile 7 saatten fazla siireyle dijital
oyunlarda vakit gecirdikleri gorilmektedir. Pandemi siirecinde dijital oyunlarda gegirdikleri siireye
bakiddiginda %45 (n=180) ile 4-6 saat araligi, %40,5 (n=162) ile 1-3 saat aralig1, %7,8 (n=31) ile 7 saatten
fazla siireyle ve de %06,8 (n=27) ile 1 saatten daha az stireyle vakit gecirdikleri gériilmektedir.

Tablo 2. Dijital oyun oynama diizeylerine yonelik veriler

Dijital oyun oynama diizeyi | N | %
Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullandiginiz ara¢ hangisidir?
Akilli Telefon 146 36,5
Bilgisayar 61 15,3
Tablet 104 26,0
Oyun Konsolu 89 22,3
Her glin bir defa bile olsa oyun oynar misiniz?
Evet 248 62
Hayir 152 38
Pandemi 6ncesi dijital oyunlart genellikle hangi zaman diliminde oynardiniz?
Sabah 53 13,3
Oglen 98 24,5
Aksam 183 45,8
Gece Yarist 66 16,5
Pandemi strecinde dijital oyunlari genellikle hangi zaman diliminde oynarsiniz?
Sabah 3 0,8
Oglen 110 27,5
Aksam 166 41,5
Gece Yarist 121 30,3
Pandemi dncesi dijital oyunlarda gecirdiginiz zaman araligs nedir?
1 saatten az 108 27,0
1 — 3 saat arast 180 45,0
4 — 6 saat arast 110 27,5
7 saatten fazla 2 0,5
Pandemi stirecinde djjital oyunlarda gecirdiginiz zaman araligt nedir?
1 saatten az 27 6,8
1 — 3 saat arast 162 40,5
4 — 6 saat arast 180 45,0
7 saatten fazla 31 7,8
En ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun tiirii hangisidir?
Aksiyon 103 25,8
Doviis 40 10,0
Spor 38 9,5
Simtlasyon 52 13,0
Strateji 59 14,8
Yaris 56 14,0
Puzzle/Bulmaca 52 13,0
Pandemi 6ncesi en ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun modu hangisidir?
Tek Oyunculu (Single Player & Offline) 175 43,8
Cok oyunculu yerel (Multiplayer) 40 10,0
Cevrim ici cok oyunculu (Online) 185 46,3
Pandemi siirecinde en ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun modu hangisidir?
Tek Oyunculu (Single Player & Offline) [ 116 | 29,0
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Cok oyunculu yerel (Multiplayer) 14 3,5
Cevrim ici cok oyunculu (Online) 270 67,5

Tablo 2°de yer alan ve kullanicilarin en ¢ok tercih ettigi dijital oyun tiri incelendiginde %25,8 (n=103)
ile aksiyon, %14,8 (n=59) ile strateji, %14 (n=56) ile yaris, %13 (n=52) ile puzzle/bulmaca, %13 (n=52) ile
strateji, %10 (n=40) ile dovis, %9,5 (n=38) ile spor oyun tirlerinin tercih edildigi gorilmektedir.
Kullanicilarin pandemi Oncesi en ¢ok tercih ettigi dijital oyun modu incelendiginde %46,3 (n=185) ile
gevrim i¢i ¢ok oyunculu, %43,8 (n=175) ile tek oyunculu, %10 (n=40) ile de ¢ok oyunculu yerel oyun
modlarini tercih ettigi goriilmektedir. Pandemi siirecinde de kullanicilarin en ¢ok tercih ettigi dijital oyun
modu incelendiginde %67,5 (n=270) ile ¢evrim ici ¢ok oyunculu, %29 (n=116) ile tek oyunculu, %3,5
(n=14) ile de ¢ok oyunculu yerel oyun modlarint tercih ettigi gorilmektedir.

Aragtirmaya katilan katithimcilarin cinsiyetlerine gére dijital oyun oynanan araglar agisindan bir farklilik
olup olmadigina yonelik karsilastirmalara bakildiginda (Tablo 3) anlamli bir farkliligin oldugu (X2=25.667;
p<0.001) buna gére dijital oyun oynan ara¢ bakimindan kadinlarin en ¢ok akillt telefonu (%46,2) erkeklerin
ise basta akidli telefon (%30) olmak tizere diger dijital araclart daha esit oranda tercih ettikleri
gorilmektedir. Katithmeilarin cinsiyetlerine gére her giin oyun oynama agisindan da anlaml bir farklilik
oldugu (X2=10.215; p<0.001) gérilmektedir. Buna gére erkek kullanicilar (%68), kadin kullanicilara (%060)
kiyasla her giin bir defa bile olsa oyun oynamayi daha fazla tercih etmektedir. Katilimcilarin cinsiyetlerine
gore en cok tercih ettikleri dijital oyun tiird acisindan anlamlb bir farklilik oldugu (X2=139.888; p<<0.001)
gorilmektedir. Buna gore erkek kullanicilar en ¢ok aksiyon (%35,8) tiirii oyunlari tercih ederken kadin
kullanicilar (%30,6) ise puzzle/bulmaca tarzi oyunlari tercih etmektedir.

Tablo 3. Cinsiyet gruplari agisindan dijital oyun oynama diizeyleri

Cinsiyet gruplari Erkek Kadin Toplam X2
acisindan n | % n [ % n | % P
Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullandiginiz ara¢ hangisidir?
Akilli Telefon 72 30,0 74 46,2 146 36,5
Bilgisayar 53 22,1 8 5,0 61 15,2 X2 =25,667
Tablet 60 25,0 44 27,5 104 26,0 p<0.001
Oyun Konsolu 55 22,9 34 21,3 89 22,3
Her giin bir defa bile olsa oyun oynar misiniz?
Evet 164 68,3 84 52,5 248 62,0 X2 =10,215
Hayir 76 31,7 76 47,5 152 38,0 p<0.001
En ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun tiirii hangisidir?
Aksiyon 86 35,8 17 10,6 103 25,8
Dovus 24 10,0 16 10,0 40 10,0
Spor 36 15,0 2 1,3 38 9,5 B
Similasyon 28 | 117 | 24 | 150 | 52 | 130 | X 139888
r p<0.001
Strateji 47 19,6 12 7,5 59 14,8
Yarts 16 6,7 40 25,0 56 14,0
Puzzle/Bulmaca 3 1,3 49 30,6 52 13,0

Aragtirmaya katilan kullanicilarin ekonomik durumlariyla dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullandiklart
ara¢ bakimindan (Tablo 4) anlaml bir farkligin oldugu (X2=160.864; p<0.001) gbrilmektedir. Buna gére
ekonomik durumunu disik olarak degerlendiren kullanicilar en ¢ok (%44,5) akilli telefonda oyun
oynarken ekonomik durumunu orta olarak degerlendiren kullanicilar (%34) tablet, ekonomik durumunu
yiksek olarak degetrlendiren kullanicilar ise (%57,8) oyun konsolunu tercih etmektedir. Kullanicilarin
ekonomik durumlariyla her giin bir defa bile olsa oyun oynama tercihleri arasinda anlaml bir farkliligin
olmadig (X2=4.236; p>0.120) goérilmektedir.
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Tablo 4. Ekonomik durumlar agisindan dijital oyun oynama diizeyleri

Ekonomik durumlar Dusuk Orta Yiksek X2
agisindan n | % n | % n | % P
Dijital oyun oynamak i¢in en ¢ok kullandiginiz ara¢ hangisidir?
Akilli Telefon 83 44,5 58 30,9 5 5,0
Bilgisayar 5 18,6 47 25,0 9 10,0 | X2=160.864
Tablet 16 31,7 64 34,0 24 26,7 p<0.001
Oyun Konsolu 18 27,1 19 10,1 52 57,8
Her gtin bir defa bile olsa oyun oynar misiniz?
Evet 74 60,7 110 58,5 64 71,1 X2 =4236
Hayir 48 39,3 78 41,5 26 28,9 p>0.120

Aragtirmaya katdan kullanicilarin pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde dijital oyun oynama zaman
dilimleri acisindan (Tablo 5) anlamli bir farklilik oldugu (t=-8,507; p<<0.001) gérilmektedir. Buna gore,
pandemi strecinde aksam ve gece yarisi zaman dilimlerini tercih eden kullaniclarin pandemi 6ncesine
kiyasla daha ytksek oldugu gérillmektedir.

Tablo 5. Pandemi 6ncesi ve siirecinde dijital oyun oynama zaman dilimleri

Zaman dilimleri Ort.£S.S. tp
Pandemi dneesi dijital oyunlarin oynanma zaman dilimleri 2,65 £,90 t= -8,507
Pandemi siirecinde dijital oyunlarin oynanma zaman dilimleri 3,01 £,78 p<0.001

Aragtirmaya katillan kullanicilarin pandemi dncesi ve pandemi siirecinde dijital oyunlarda gecirdikleri
zaman agisindan (Tablo 6) anlamlt bir farkliligin oldugu (t=-16.211; p<0.001) goérilmektedir. Buna gbre
pandemi Oncesi kullanicilar en gok (%45) 1-3 saat araliginda dijital oyunlarda zaman gegirirken pandemi
stirecinde en ¢ok (%045) 4-6 saat araliginda zaman dijital oyunlarda zaman gegirmektedir.

Tablo 6. Pandemi 6ncesi ve pandemi stirecinde dijital oyunlarin oynanma siireleri

Oynama sureleri Ort.2S8.S. tp
Pandemi dgncesi dijital oyunlarin oynanma siireleri 2,01 +75 t=-16,211
Pandemi siirecinde dijital oyunlarin oynanma siireleri 2,53 £,73 p<0.001

Arastirmaya katillan kullanicilarin pandemi Oncesi ve pandemi siirecinde tercih ettikleri dijital oyun
modu agisindan (Tablo 7) anlaml bir farkliigin oldugu (t=-9.737; p<<0.001) gorilmektedir. Buna gére,
pandemi 6ncesi kullanicilarin tek oyunculu dijjital oyunu modunu daha c¢ok tercih (%43,8) ettigi pandemi
strecinde ise bu tercihin disiis gosterdigi (%029) bunun yerine pandemi stresinde ¢evrim i¢i oyunlarin daha
cok tercih edildigi (%067,5) gorulmektedir.

Tablo 7. Pandemi 6ncesi ve pandemi siirecinde tercih edilen dijital oyun modu
Oyun modlart Ort.£S.S. tp

Pandemi gneesi tercih edilen dijital oyun modu 2,02 £,94 t=-9.737

Pandemi siirecinde tercih edilen dijital oyun modu 2,38 + 90 p<0.001

5. Tartisma ve Sonug

Dijital oyun sektorii 2019 yilinda Cin’de ortaya ¢tkan ve 2020 yilinda kendini iyice hissettiren Covid-19
pandemisi nedeniyle bir déniisime ugramistir. Insanlarin zorunlu olarak evlerinde kapalt kalmastyla birlikte
dijital oyunlara ve dijital oyun sektérine yonelik ilgi artmustir. Bu durum sektdriin hizli gelisimine yol
acmustir. Insanlarin islerinin hatta sosyallesme siireclerinin eve tasinmastyla birlikte farkl bir giindelik
yasam rutini gelismistir. Insanlar bos zamanlarinda eglenmek ve sosyallesmek icin cevrim ici dijital
oyunlara yonelmektedir. Bu durum dijital oyun sektoriiniin diger tim sektOrlere kiyasla pandemi
déneminde ¢ok daha hizli biylimesine yardimct olmustur. Akilli telefonlar, tabletler, masalisti veya
taginabilir bilgisayarlar, 6zellikle de oyun konsollari ve internetle birlikte kullanict araligini genisleten dijital
oyun sektorl, en fazla yatirim alan alanlardan biri haline gelmistir. Dijital oyun dinyasinin bu denli
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biyltmesi bu alana yonelik akademik caligmalarin yapilmasi gerekliligini ortaya ¢ikarmaktadir. Turkiye’de
Ozellikle Covid-19 pandemisi doénemindeki dijital oyun oynama durumlarinin ortaya konuldugu
aragtirmalarin ¢esitlendirilmesi gerekmektedir.

Insanlarin evlere zorunlu olarak kapanmast nedeniyle dijital oyunlara olan bakis degismistir.
Aragtirmalara gére, daha Once hi¢ dijital oyun oynamamis bireyler bile bu dénemde dijital oyunlara
yonelmislerdir (Gaming Turkey, 2020, s. 12). Bu durum pandemi déneminde gerek oyuncu sayiarinin
gerekse dijital oyunlara yonelik yapilan harcamalarin artmasina yol agmustir. Bir diger istatistik ise ¢evrim
dist olarak tercih edilen oyunlar yerine ¢evrim i¢i oyunlara olan ilginin artmasidir. Bu makale ¢alismasinin
bulgular: da benzer agidan literatlir calismalarinda yer alan bulgulart desteklemektedir: Pandemi 6ncesi
kullanicilarin tek oyunculu dijital oyunu modunu (%43,8) daha ¢ok tercih ettigi pandemi siirecinde ise bu
tercihin dastis gosterdigi (%29) bunun yerine pandemi siiresinde g¢evrim i¢i oyunlarin daha ¢ok tercih
edildigi (%67,5) gorilmektedir. Evlere mecbur kapanmalarin yasanmast kullanicilars; dijital olarak
sosyallesmeye yoneltmektedir. Bu durumun kullanicilarin ¢evrim ici oyunlart daha fazla tercih etmesine yol
actig1 distnilmektedir.

Oyun sektérii raporuna gore, dijital oyun oynayan kullanicilarin gelir dagilimimna bakildiginda
kullanicilarin yitksek gelir (%40,8), disik gelir (%29,8), orta gelir (%29,5) gruplarinda yer aldig
gorilmektedir. Bunlara ek olarak pandemi déneminde en ¢ok oynanan dijital oyun tiirii ise Hypercasual
tarzindaki FPS-Aksiyon oyunu olan PUBG Mobile ve benzeri oyunlar olmustur (Gaming Turkey, 2020, s.
56). Bu makale calismasinin bulgulart da benzer agidan literatiir bulgularini desteklemektedir: Dijital oyun
oynayan kullanicilarin ekonomik durumlarina bakiddiginda benzer sonuclar gériilmektedir. Ekonomik
durumu yiksek olan (%71,1) kullanicilarin her giin bir defa bile olsa oyun oynadiklari gérilmektedir.
Ayrica ekonomik durumu yitksek olan kullanicilar agilikli olarak (%57,8) oyun konsolunu tercih
etmektedir. Ozellikle Tirkiye’de oyun konsollarindaki vergilendirmenin daha yiiksek olmast ve konsollarin
agirliklt olarak sadece oyun oynama tizerine tasarlanmast bu araglarin maddi durumu daha yiksek kisiler
tarafindan tercih edilmesine yol agmaktadir. Dolastyla ekonomik durumu daha alt seviye olan katiimeilarin
iletisim ve oyun oynama amagh kullandiklart cep telefonlarini, sadece oyun amaclt olarak tasarlanmig
konsollara tercih etmeleri -ekonomik a¢idan- daha dogaldir.

2020 yilinda AdColony ve Global Web Index’in yaptigt bir baska dijital oyun arastirmasina gore
yetiskinlerin de dijital oyunlara olan ilgisi artmustir. Bu makale ¢alismasinin bulgular da benzer acidan
literattir bulgularim desteklemektedir: Yas diizeyleri agisindan, 24-29 yas arahiginin (%38,5) arastirmaya ve
dijital oyunlara en ¢ok katilim yapan grubu olusturdugu gbriilmistiir. Tercih edilen oyun tiitleri acisindan
bakildiginda ise aragtirmamin genelinde en yitksek tercih orami (%25,8) aksiyon oyunlandir. Erkek
kullanicilar en cok aksiyon (%35,8) tiri oyunlar tercih ederken kadin kullanicilar (%30,6) ise
puzzle/bulmaca tarzi oyunlart tercih etmektedir. Literatirde yer alan calismalara cinsiyet acisindan
bakildiginda erkeklerin agirlikli olarak aksiyon oyunlarini tercih ettigi gériilmektedir. Bu durumun aksiyon
oyunlarinin daha ¢ok erkeklere gore tasarlanmasi (karakter tiplemeleri, silahlar, sesler vd.) nedeniyle ortaya
ctkabilecegi diisintlmektedir.

Pandemi 6ncesi ve pandemi strecindeki veriler karsilastirildiginda kullanicilarin pandemi siirecinde
dijital oyun oynama siirelerinin 6nemli él¢iide artti@inin (Balhara vd., 2020), (Oflu vd., 2020), (King vd.,
2020), (Aktas & Bostanct, 2021, s. 131-135), (Cakiroglu vd., 2021, s. 56), (Keskin & Aral, 2021, s. 1),
(Stewart & Barr, 2021) ortaya konuldugu c¢alismalar bulunmaktadir. Bu makale galismasinin bulgulart da
benzer acgidan literatiir ¢alismalarini desteklemektedir. Buna gére, pandemi 6ncesi ve pandemi stirecinde
kullanicilarin dijital oyunlarda gecirdikleri zaman agisindan anlaml bir farkliigin oldugu (t=-16.211;
p<0.001) pandemi 6ncesi kullanicilarin en ¢ok (%45) 1-3 saat araliginda dijital oyunlarda zaman gecirdigi,
pandemi stirecinde ise en ¢ok (%45) 4-6 saat araliginda zaman dijital oyunlarda zaman gecirdigi
gorilmektedir. Bir baska ifadeyle dijital oyunlarda gegirilen zaman artmustir. Ayrica dijital oyun oynamak
icin pandemi stirecinde aksam ve gece yarist zaman dilimlerini tercih eden kullanicilarin pandemi 6ncesine
kiyasla daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bunda insanlarin daha gec vakitlere kadar teknolojik araglar ile
vakit gecirmesinin, sosyallesme amactyla ¢ok fazla alternatiflerinin bulunmamasinin, bos zaman ugrast
olarak teknolojik araclarin 6n plana ¢ikmast gibi sebeplerin payt oldugu distintilmektedir.
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Sonug olarak Covid-19 ile bitlikte insanlarin giindelik yasamlarinda ciddi degisiklikler meydana
gelmistir. Insanlarin bos vakitlerini gecirme konusundaki sinirlt seceneklerden biri olan dijital oyunlar hem
bir eglence sektorii hem de yiksek karlar getiren bir sektér olarak etkisini artirmustir. Bu calismada da
gorildigi tzere insanlarin pandemi siirecinde dijital oyunlara olan ilgisi, dijital oyunlatla gecirdigi zaman,
dijital oyun diizeyleri pandemi Oncesine kiyasla degisiklik gdstermistir. Bu nedenle pandemi siirecinde
dijital oyun oynama diizeylerine yonelik arastirmalarin (6zellikle saglik ve iletisim alanlarindan) fazlalasmasi
bu doénemin etkilerinin daha genis diizeyde anlasilabilmesine yardimeci olacaktir. Son olarak Tturkiye’de
Ozellikle pandemi déneminde dijital oyun alanina yonelik arastrmalarin sinirll olmast nedeniyle bu
calismanin alana bir katkida bulunacagt umulmaktadir.

6. Extended Abstract

The digital game industry has undergone a transformation due to the pandemic that emerged in China
in 2019 and spread worldwide in 2020. The digital gaming sector has become an important sector with the
growth of players. With people staying locked in their homes, interest in digital games and the digital game
industry has increased. A different daily life routine has developed with the moving of people's jobs and
even their socialization processes to the house. People have preferred online digital games to have fun and
socialize in their free time. The digital gaming sector, which has expanded its user network with
smartphones, game consoles and the Internet, has been one of the areas that has received the most
investment. The growth of the digital game world during the pandemic period reveals the necessity of
academic studies in this field.

The aim of the research is to determine the level of digital game playing in the Covid-19 period. In
addition, answers were sought to the following questions: Is there a difference between gender groups in
terms of the means by which digital games are played?, Is there a difference between gender groups in
terms of playing games every day?, Is there a difference between the gender groups in terms of the
preferred game type?, Is there a difference between the economic conditions in terms of the means of
playing digital games?, Is there a difference between economic situations in terms of playing games every
day?, Is there a difference in terms of digital game playing time periods before and during the pandemic?,
Is there a difference in terms of time spent in digital games before and during the pandemic?, Is there a
difference in terms of the most preferred digital game mode before and during the pandemic? There are
limited studies on the level of playing digital games of university students in Turkey before and during the
pandemic. For this reason, the contribution to the field can be counted among the main objectives.

The descriptive survey model, which is a quantitative approach, was used in the research. The sample
of the study consists of 417 university students who participated in the study and completed the
questionnaire form. The collection of data in the research consists of two parts. In the first part, an
information form containing demographic questions (gender, educational status, age, etc.) was used to
collect demographic data. In the second part of the study, a form containing questions related to the level
of digital gaming was used. The research was collected through Google Forms between May 1, 2021 —
May 15, 2021, when there was a lockdown in Turkey due to Covid-19. SPSS 25 program was used in the
analysis of the data obtained from the research. Various descriptive (mean, percentile, etc.) features were
used in the analysis of the data. Chi-square analysis was applied for digital game playing levels. T-test was
used in repeated measurements of data comparing the status of digital game playing before and after the
pandemic.

It was observed that before Covid-19 pandemic, users preferred the single-player digital game mode
(43.8%), while this preference decreased (29%) during the pandemic period. In addition, it was seen that
online games were preferred more (67.5%) during the pandemic period. During the pandemic period,
there have been mandatory home closures. This has led users to prefer socializing digitally. Therefore, the
fact that online games are more preferred by users during the pandemic period is an indicator of this.

It has been observed that users with high economic status (71.1%) play games even once a day. In
addition, it was revealed that users with high economic status (57.8%) preferred the game console. The
higher taxation on game consoles in Turkey and the fact that consoles are mainly designed for gaming
only cause these vehicles to be preferred by people with higher financial status.
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It was observed that there was a significant difference (t=-16.211; p<0.001) in terms of the time spent
by users in digital games before and during the pandemic. It was observed that before the pandemic, users
(45%) spent the most time in digital games between 1-3 hours, and during the pandemic period (45%)
they spent the most time in digital games between 4-6 hours. In addition, it was found that users who
preferred the evening and midnight time zones during the pandemic process to play digital games were
higher compared to before the pandemic.

As a result, serious changes have occurred in people's daily lives with the pandemic. Diversifying
research on digital gaming during the pandemic will help to understand the effects at a broader level. It is
hoped that this study will contribute to the field due to the lack of research on the field of digital gaming
in Turkey, especially during Covid-19 pandemic period.

Keywords: Digital tool, Digital communication, Digital game, Digital game mode, Information
technologies
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