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Ozet

Arastirmanin amact, Grand Theft Auto (GTA) oyunlarinin biiyiik ilgi gérmesinin
etkenlerini ve bu etkenlerin mevcut egitsel oyunlarda ne 6l¢iide bulundugunu tespit
etmektir. Ogrencilerin oyunda gercek diinyaya benzer bir ortam isteme egilimleri,
cinsiyet seciminin olmasi istekleri, kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasi istekleri
aragtirillmistir.  Ayrica, mevcut egitsel oyunlar ile GTA arasindaki benzerlik
seviyelerine bakilmistir. Calismamizda 181 kisiye, hazirlamis oldugumuz Oyun
Begeni Anketi uygulanarak veriler toplanmistir. Oyunlarda Kkiiltiirel 6gelerin
bulunmasinin oyunlara olan ilgiyi nasil etkiledigini bulmak amaciyla sontest kontrol
gruplu ¢alisma yapilmistir. Calismamizda 27 kisilik deney ve 30 kisilik kontrol
grubu yer almistir. Deney grubuna GTA San Andreas oyununun Tiirklestirilmis
siiriimii, kontrol grubuna ise orijinal siiriimii oynatilmustir. Iki gruba da hazirlanus
oldugumuz Oyun Begeni Anketi uygulanarak oyuna olan ilgilerine bakilmustir.
Arastirmanin sonuglarina gore; oyunda gergek diinyaya benzer bir ortam, cinsiyet
secimi ve kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasinin oyunlara olan ilgide 6nemli
faktorler oldugu ve piyasadaki egitsel bilgisayar oyunlarinin bu 6zelliklerin ¢ogunu
icermedigi gorilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Oyunlar, lgi, Egitsel Bilgisayar Oyunlari, GTA

Abstract
Aim of the study is to determine the factors of interest to Grand Theft Auto (GTA)
game and compare them with properties of educational digital games. Students’
tendencies to the environment that is similar to the real world, the opportunity to
choose gender of character and the elements from their culture were investigated. At
the first part of the study survey design and at the second part post-test experimental
design with control group was used. Participants were 181 undergraduate students
for the first part and 57 undergraduate students for the second part. According to the
results of the study, the environment that is similar to the real world, the opportunity
to choose gender of character and the elements from their culture were significant

* Bu caligma 4. Uluslar aras1 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Sempozyumunda (Eyliil 2010)
sunulmus bildirinin genisletilmis ve yeniden diizenlenmis halidir.
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factors on interest to digital games and most of the educational computer games
don’t possess these properties.

Keywords: Digital Games, Interest, Educational Computer Games, GTA
I. GIRIS

Insanlar, hayatlar1 boyunca eglenme egilimli olmuslardir. Bu ihtiyaglarim
kargilamak i¢in de oyun oynamuslardir. Ge¢misi, neredeyse insanlik tarihi kadar
eski olan oyunlar, hayatimizin her evresinin vazgecilmez bir 6gesidir. “Ama biitiin
ozelliklerini icinde bulunduran gergek oyunlar, ¢ocukluk dénemlerinde oynanir.
Cocukluk donemi hep oyun demektiv. Yas biiyiidiikce canlimin hayatinda oyunun
orant azalir, ¢esitleri degisir, dzelikleri kaybolur.” (Ergiin, 1980).

Hayatimizin vazgegilmezi olan oyunlar, teknolojik gelismelere bagli olarak
degisim gostermiglerdir. Cocuklar gegmiste oyunlarim Ssokaklarda oynarken,
giiniimiizde ¢ogunlukla bilgisayarlarda oynamaya baslamiglardir. Her ne kadar
vazgecilmeyen oyunlar kalsa da ¢ogunlukla bilgisayarlar {izerinden oynanabilen
oyunlar tercih edilmeye baslanmigtir. Bu durumun sonucu olarak film ve miizik
endiistrilerine rakip olabilecek elektronik oyun sektorii ortaya ¢ikmistir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004).

Elektronik oyunlarla ilgili olumsuz algiya ragmen oyunlar, nasil goriiliirse
goriilsiin ya da hakkinda ne sdylenirse sdylensin, modern ¢agin yeni eglence formu
haline gelmislerdir (Siitcii, Fidaner ve Binark, 2009). Oyuncular, dijital ortamda
kendilerine sunulan ve ger¢ek diinyada yasamadiklari veya yasayamayacaklar
seyleri yasama imkanini oyunlarda hem tehlikesiz hem de ekonomik olarak
bulabilmektedirler (Prensky, 2006).

Avct’ya (2005) gore oyun, ¢cocuga kendini ifade edebilecegi rahat bir ortam
saglamasinin yaninda; ¢ocugun bedensel, zihinsel ve duyussal gelisimine katkida
bulunmaktadir (Aktaran: Oztiirk, 2007). Oyunun bu egitme ve dgretme giicii fark
edilerek egitime aktarilmistir. Bunun neticesi olarak da egitsel oyunlar ortaya
cikmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarmin énemi her gecen giin artmis ve buna bagl
olarak bu alanda arastirmalar yapilmaya baslanmustir.

Sahin ve Yildinm’a (1999) gore egitsel oyunlar Ogrenenin, Ggrenme
ortaminda stirekli aktif olmasimi saglamaktadir. Bununla birlikte egitsel oyunlar;
Ogrenenlerin yaraticiliklarimi, ilkeleri sorgulama ve yeni ilkeler arastirma ve
olusturma yeteneklerini gelistirmektedir. Bu kapsamda oyunlarin egitimde
kullanilmas1 amactyla egitsel oyunlar gelistirilmistir. Yildiran’in (2004) ilkogretim
7. smiflar iizerinde yaptig1 arastirma kapsaminda Fen ve Teknoloji dersinde egitsel
oyunlar kullanilmig ve egitsel oyunlarla egitim alan &grencilerin geleneksel egitim
alan gruba gore basarilariin daha yiiksek oldugu gézlenmistir.
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Tiiziin (2006), “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 ve Bir Ornek: Quest Atlantis”
adli arastirmasinda, ¢evrimi¢i bir oyun olan Quest Atlantis’i tanitmistir. Ayrica
arastirmada Quest Atlantis gibi ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i rol oynama oyunlarinin
giiniimiiz diinyasi i¢in bir eglence araci ve sosyallesme yontemi oldugu iizerinde
durulmustur.

Tiiziin (2005) baska bir makalesinde egitsel bir ¢evrimigi oyun olan Quest
Atlantis’in ilk kez 2 boyutlu olarak tasarlandigini belirtmistir. Bu oyunun ilk
prototiplerinin ¢ocuklar tarafindan ¢ok benimsenmedigini tespit etmistir. Oyuncular
3B bir oyun ortaminin kendileri i¢in daha c¢ekici olacagini ve boyle bir ortamin
egitsel etkinlikleri yapmak {izere motivasyonlarmi daha ¢ok artiracagini
belirtmislerdir. 3 boyutlu oyun oynayan giiniimiiz ¢ocuklarmm, bir oyundan
beklentilerinin de aymi ydnde oldugu sdylenebilir. Ornegin, giiniimiiz ¢ocuklarma
70°li ve 80°li yillarin popiiler oyunlari olan PacMan, Tetris gibi oyunlar
oynatildiginda, bu oyunlart yerden yere vurmuslar, ancak birka¢ kez
oynayabileceklerini belirtmislerdir (Tiiziin, 2005).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) yaptiklar1 arastirmada, bilgisayar
oyunlarmin egitim ve 6gretimde kullanilma nedenlerini:

e Ogretim yontemlerinin 6grenen merkezli yapiya gecmesi,

o Literatiirdeki baz1 aragtirmalarin bilgisayar oyunlarmin karmasik
konularin Ogretilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini
gostermesi,

e Bilgisayar oyunlarinin Ogrenenlerin ilgi ve motivasyonlarini artirarak
egitsel hedeflerin yakalanmasinda yardimei olmasi olarak belirtmiglerdir.

Prensky’e (2002) gore 21. yiizyilda egitime damgasini vuracak yenilik ne
bilgisayar destekli 6gretim ne de uzaktan Ogretimdir; egitimde devrim yaratacak
yenilik eglenceli egitimi tam anlamiyla sunan egitsel oyunlar olacaktir. Prensky
(2002), 6grenmenin g¢aba istedigi ve bunu saglamak i¢in de &grencinin goniilli
ogrenme  aktivitesinde bulunmas1  gerektigi  goriisiindedir.  Ogretmenlerin
Ogrencilerinin 6grenmelerini istiyorlarsa onlar1 derse karsi motive etmeleri ve derse
karsi olan ilgilerini artirmalar1 gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarininsa dogasi
geregi motive edici ve ilgi ¢ekici olduklarini savunmaktadir.

Tamamiyla eglendirme amaci giidiilerek hazirlanan ve giiniimiiz elektronik
oyunlar piyasasinin ¢ok biiyiikk bir kismin1 kaplayan ticari oyunlar, egitim ve
Ogretim amaci giidiilerek hazirlanan egitsel oyunlara gore oldukea yiiksek miktarda
bir bilyiime gostermistir. Bu biiylime farkliliginin temelinde yatan sebep tamamen
eglendirme amaci ile hazirlanan oyunlara daha ¢ok ilgi gosterilmesidir. Bu
nedenledir ki eglendirme amagli oyunlarin egitime yonelik nasil kullanilabilecegi
ile alakal1 aragtirmalar yapilmustir.

Bakar, Inal ve Cagiltay (2006) ¢aligmalarinda, 6gretmen adaylarmin ticari
amacli oyunlar1 egitsel amagl kullanip kullanmayacaklarini arastirmus; Quake, The
Incredible, Machine ve Age Of Empires gibi oyunlar iizerinde caligmiglardir.
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Aragtirma neticesinde, 6gretmen adaylarinin sadece mecbur kaldiklarinda en uygun
olanini egitsel amacli kullanabileceklerini tespit etmislerdir. Ayrica Ogretmen
adaylari, bu oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarimi artirip dikkatlerini daha kolay
¢ekebileceklerini, bilissel becerilerini artirabileceklerini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte, 0Ogrencilerin dersin gergek amacindan sapabileceklerini, oyunlarin
Ogrencilerin lizerinde bagimlilik yapabilecegini ve gereksiz zaman harcamalaria
neden olabilecegini de belirtmislerdir.

Mevcut literatiire gore oyunlar hayatimizin vazgecilmez bir parcasidir.
Oyunlarin eglendirici 6zelliginin yani sira egitici yani da bulunmaktadir. Birden ¢ok
duyumuza hitap ettigi ve yaparak yasayarak 6grenmemizi sagladigi i¢in 6grenmeyi
anlamli ve kalici kilmaktadir. Bu nedenle oyunlar egitim amach kullanilmis ve
egitsel oyunlar ortaya cikmustir. Teknolojinin gelismesi ile oyunlar gergek
diinyadan sanal ortama aktarilmistir. ilk baslarda gérsel olarak cok basit diizeyde
kalan bu aktarim, teknolojinin gelisimine paralel olarak giiniimiizde gergege
oldukca yaklasmis bir duruma gelmistir. Bu da elektronik oyunlarin daha ¢ok tercih
edilmesini saglamigtir. Buna bagli olarak egitsel oyunlar da sanal ortama
taginmistir. Ancak egitsel oyunlar, tercih edilme noktasinda temeli eglenceye dayal
oyunlara yenik diismiiglerdir. Egitsel oyunlar1 daha istenilir hale getirmek igin ticari
oyunlarda agir basan eglence ve ilgi faktorlerinin egitsel oyunlara aktarilmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bunun i¢in de bu ilgiyi ve eglendirmeyi saglayan
faktorlerin tespit edilerek egitsel oyun tasariminda goz oOniinde bulundurulmasi
gerekmektedir.

Arastirmanin Amaci

Yukarida ifade edilen literatiir baglaminda arastirmanin amaci, Grand Theft
Auto (GTA) tarz1 aksiyon-macera oyunlariin, {niversite dgrencileri tarafindan
biiyiik ilgi gérmesinin sebeplerini arastirmaktir. Bu sebeplerin cinsiyetlere gore
farkliliklarmi tespit etmek ve GTA’ya ilgi gosterilmesini saglayan oOzelliklerin,
mevcut egitsel oyunlarda ne 6lglide bulundugunu belirlemektir. Bunlarin yani sira
oyunlarda, oynayanlarin kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasinin 6grencilerin
oyunlara olan ilgileri iizerindeki etkisi arastirilmistir.

Arastirmanin Alt Amaclari

Alt Amag 1: GTA tarzi oyunlara liniversite 6grencilerinin bu kadar biiyiik ilgi
gostermesinin sebeplerini bulmaya yonelik arastirma sorulart:

1. Ogrencilerin, oyunda farkl tiirden gorevlerin olmasina yonelik egilimleri,
elektronik oyunlara olan ilgilerine gore farklilagmakta midir?

2. Ogrencilerin oyunda gergek diinyaya benzeyen bir ortam isteme egilimleri,
elektronik oyuna olan ilgilerine gore farklilasmakta midir?
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3. Ogrencilerin oyunda kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasini istemeleri
egilimleri, elektronik oyuna olan ilgilerine bagli midir?

4. Opyunlarda kiiltiirel 6gelerin olmas1 oyunlara olan ilgiyi nasil
etkilemektedir?

Alt Amac 2: GTA tarzi oyunlara karsi olusan ilginin, cinsiyete gore farkliliklarini
bulmaya yonelik aragtirma sorusu:

1. Opgrencilerin oyunda cinsiyet secimi olmasini istemeleri egilimleri,
elektronik oyuna olan ilgilerine bagli midir?

Alt Amag 3: Mevcut egitsel oyunlarin GTA’daki 6zellikleri ne 6lgiide
barmdirdigini tespit etmeye yonelik aragtirma sorusu:

1. GTA’daki ilgi ¢ekici 6zellikler piyasadaki egitsel bilgisayar oyunlarinda ne
Olclide bulunmaktadir?

Il. YONTEM

Arastirmada hem iligkisel tarama modeli hem de sontest kontrol gruplu
deneme modeli kullanilmustir.

Calisma Grubu

Aragtirmanin tarama kismi i¢in calisma grubu Marmara Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 1. ve 2. dgretim 1, 2, 3 ve 4.
smiflar olmak tizere toplamda 181 6grencidir. Calismanin deneysel kismu igin ise
elverigli ornekleme metodu kullanilarak 3. smif 1. 6gretim Ogrencileri kontrol
grubu; 3. sinif 2. 6gretim 6grencileri deney grubu olmustur.

Kullamlan Materyal ve Veri Toplama Arag¢lar

Bireylerin oyunda gercek diinyaya benzer bir ortam isteme egilimleri,
cinsiyet seciminin olmasi istekleri ve kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasi
isteklerinin oyuna olan ilgiye etkisini belirlemek igin arastirmacilar tarafindan
(literatiirde benzer bir ankete ulasilamadigi igin) GTA oyununda bulunan
karakteristik 6zellikler goz 6niinde bulundurularak Oyun Begeni Anketi hazirlanmig
ve bu anket Internet iizerinden bir web form vasitas: ile ¢evrimici bir ortamda
uygulanmistir (Ek-1).

Arastirmamizin deney boliimiinde, 3. sif 1. ve 2. 6gretim Ogrencilerine
yer verilmistir. Bu asamada; kontrol grubuna GTA San Andreas oyununun orijinal
stiriimii; deney grubuna ise GTA San Andreas Tiirk siiriimii (Sekil 1) oynatilmisgtir.
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Arastirmada bu oyunun tercih edilmesinin nedeni, GTA IV oyununun son
donemlerde en ¢ok ilgi goren ticari elektronik oyunlardan biri olmasidir. GTA IV
oyunu piyasaya ¢iktigi ilk hafta tiim diinyada 6 milyon adet satilmis ve 500 milyon
dolardan fazla hasilat elde etmistir.

gy q
4 . A3

Sekil 1. GTA San Andreas Oyununun Tiirk Siiriimiinden Ornek Ekran
Goriintiileri

Piyasadaki mevcut egitsel oyunlarm, GTA’daki o6zellikleri ne Olgilide
barindirdigini tespit etmek amaciyla Egitsel Oyun — GTA Benzerlik Formu
hazirlanmigtir (Ek-2). Bu formda oyunun gectigi ortam, karakterleri, gorevleri,
kaydetme yeterlilikleri, oynanabildigi platformlari, hilelerinin olmasi, oyuncuya
verdigi ortamin 6zgiirliigi, grafik boyutu ve yonlendirmedeki basarisi gibi konular
ele alinmigtir.

Prosediir

Caligmanin ilk boliimiinde 6rneklem grubuna (tiim siniflardan toplamda
181 &grenci) Oyun Begeni Anketi uygulanmistir. Ikinci boliimiinde ise elverisli
ornekleme metoduyla segilen deney grubuna (3. sinif 2. dgretimlerden 27 6grenci)
Tirklestirilmis GTA siiriimi, kontrol grubuna (3. sinif 1. 6gretimlerden 30 &grenci)
ise orijinal siriimii oynatilmigtir. Bu siirecin sonunda, piyasada olup GTA ile
karsilastirma yapilabilecek ve egitsel yonlerine dikkat edilerek segilen ornek
oyunlar listesine giren oyunlara Egitsel Oyun — GTA Benzerlik formu uygulanmis
ve GTA’ya benzerlik puanlar ile karsilagtirma yapilmstir.
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1. BULGULAR

Arastirmamiza ait betimsel istatistikler Tablo 1’de verilmistir. Calismanin
betimsel sonuglarina gore, erkek Ogrenciler (5 iizerinden Ort.=3,74) elektronik
oyunlar1 kiz 6grencilerden (Ort.=2,55) daha ¢ok sevmektedirler. Dijital oyunlarin en
cekici 6zelligi hem erkek (Ort.=4,31) hem de kiz (Ort.=4,01) 6grenciler i¢in oyunun
gectigi ortamin gercek diinyaya benzemesidir. GTA oyununda erkek 6grenciler en
cok aksiyon gorevlerini (Ort.=4,07) tercih ederken, kiz Ogrenciler ise topluma
hizmet gorevlerini (Ort.=3,87) diger gorev tiirlerinden daha ¢ok tercih
etmektedirler.

Tablo 1. Betimsel Istatistikler

Egilimler Erkek Kiz
Elektronik Oyunlar1 Oynamay1 Sevime Egilimleri 3,74 2,55
O}I}lpda F_arkh Tiirden Gorevlerin Olmasini Isteme 3,47 3,17
Egilimleri

O}f}lplardg Gergek Diinyaya Benzer Bir Ortam Isteme 4,31 4,01
Egilimleri

Oyuncularin Oyunlarda Kendi Kiiltiirlerinden Ogeleri

) . . 4,04 3,83
Isteme Egilimleri

Qgrencﬂi:m.l OyL.mda Cinsiyet Se¢imi Olmasini 3,67 3,77
Isteme Egilimleri

Gorevler Erkek Kiz
Aksiyon Gorevleri 4,07 3,67
Suc Gorevleri 3,35 2,14
Topluma Hizmet Gorevleri 3,62 3,87
Bitmeyen Gorevler (Or: Taksicilik yaparak siirekli 2.86 3,00

para kazanabilir olmak)

(Tablodaki ortalamalar 5 iizerinden degerlendirilmistir.)

Arastrma Sorusu 1: Ogrencilerin, oyunda farkli tiirden gérevlerin
olmasina yonelik egilimleri, elektronik oyunlara olan ilgilerine gére farklilasmakta
midir?

Ogrenciler, elektronik oyunlara gosterdikleri ilgiye gore (Az: Oyun Begeni
Anketi’ndeki 1. soruya verdigi puan 3’iin altinda olanlar — Cok: Oyun Begeni
Anketi’ndeki 1. soruya verdigi puan 3’{in tstiinde olanlar) iki gruba ayrilmislardir.
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flgisi az olan &grencilerle ¢ok olan dgrencilerin oyunda farkl tiirden gdrevlerin
olmasina yonelik egilimlerinde anlamli farklilik olup olmadigimi test etmek igin
Bagimsiz Grup t-Testi kullanilmistir. Bu testin sonuglar1 Tablo 2’°de verilmistir.

Tablo 2. Ogrencilerin Oyunda Farkli Tiirden Gérevlerin Olmasina Yonelik
Egilimlerinin, Elektronik Oyunlara Olan Ilgilerine Gére Bagimsiz Grup t-Testi ile

Karsilastirilmasi
N Katilimci
Ilgi Sayisi Ort. t sd p
Farkli 1(A2) 83 11,95
Gorevler 2 (Cok) 98 14,95 5,868 179 ,000

Elektronik oyunlara ilgisi ¢ok olan &grencilerin oyunda farkli tiirden
gorevlerin olmasini isteme egilimleri, elektronik oyunlara ilgisi az olan gruptan
anlaml1 derecede farklilasmaktadir (t = 5,87; p <,01).

Arastirma Sorusu 2: Ogrencilerin oyunda gercek diinyaya benzeyen bir
ortam isteme egilimleri, elektronik oyuna olan ilgilerine gore farklilasmakta midir?

Ogrenciler, elektronik oyunlara gosterdikleri ilgiye goére iki gruba (Az -
Cok) ayrilmuslardir. Tlgisi az olan dgrencilerle ¢cok olan dgrencilerin oyunda gercek
diinyaya benzer bir ortam olmasini istemeleri egilimlerinde anlaml farklilik olup
olmadigin test etmek icin Bagimsiz Grup t-Testi kullanilmistir. Bu testin sonuclar1
Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ogrencilerin Oyunda Gergek Diinyaya Benzer Bir Ortam Olmasini
Istemeye Yonelik Egilimlerinin, Elektronik Oyunlara Olan Ilgilerine Gére Bagimsiz
Grup t-Testi Ile Karsilastirilmasi

. Katilimci

Ilgi Sayisi Ort. t sd p
Gergek 1 (Az) 83 15,41 )
Diinya 2 (Cok) 98 18,21 5164 179 000

Elektronik oyunlara ilgisi ¢ok olan 6grencilerin oyunda gercek diinyaya
benzer bir ortam olmasini isteme egilimleri, elektronik oyunlara ilgisi az olan
gruptan anlaml derecede farklilagmaktadir (t = 5,16; p <,01).
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Arastirma Sorusu 3: Ogrencilerin oyunda kendi kiiltiirlerinden ogelerin
bulunmasini istemeleri egilimleri, elektronik oyuna olan ilgilerine bagli midir?

Ogrenciler elektronik oyunlara gosterdikleri ilgiye gére (Az — Cok) ve
oyunda kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasini isteme egilimlerine gore (Az:
Oyun Begeni Anketi’ndeki 13. soruya verdigi puan 3’iin altinda olanlar — Cok:
Oyun Begeni Anketi’ndeki 13. soruya verdigi puan 3’{in iistiinde olanlar) iki gruba
ayrilmislardir. Ilgisi az olan Ogrencilerle ¢ok olan Ogrencilerin oyunda kendi
kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasini isteme egilimleri arasinda anlamli baglilik
(iliski) olup olmadigini test etmek icin Kay-Kare Testi kullanilmistir. Bu testin
sonuclar1 Tablo 4°te verilmistir.

Tablo 4. Ogrencilerin Oyunda Kendi Kiiltiirlerinden Ogelerin Bulunmasini
Istemeleri Egilimlerinin, Elektronik Oyuna Olan Ilgilerine Gére Kay-Kare Testi

Sonuglari
Kiiltiirel Oge ool
1 (A2) 2 (Cok) opiam
1(Az) 36,1% 63,9% 100,0%
fgi
2 (Cok) 16,3% 83,7% 100,0%
Toplam 25,4% 74,6% 100,0%
Pearson Kay-Kare
N Kay-Kare Degeri sd p
180 9,311 1 0,002

Elektronik oyunlara ilgisi ¢ok olan Ogrencilerin oyunda kendi
kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasini isteme egilimleri, elektronik oyunlara ilgisi az
olan gruptan anlaml1 derecede farklilasmaktadir (° = 9,31; p < ,01).

Arastarma Sorusu 4: Oyunlarda kiiltiirel 6gelerin olmast oyunlara olan
ilgiyi nasul etkilemektedir?

Her smifta, cinsiyet dagiliminin ve oyunlara olan ilginin ortalama olarak
birbirine yakin olmas1 sebebiyle cinsiyet ve ilgi degiskenine bakilmaksizin rastgele
se¢mis oldugumuz 3. smif 1. ve 2. 6gretim 6grencileri, deney (30 kisi) ve kontrol
(27 kisi) gruplar1 olmak tizere ikiye ayrilmistir. Elektronik oyunlarda 6grencilerin
kendi kiiltiirlinden Ogelerin  bulunmasinin elektronik oyunlara ilgiyi nasil
etkiledigini belirlemek amaciyla Bagimsiz Grup t-Testi uygulanmustir. Bu testin
sonuclar1 Tablo 5°te verilmistir.
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Tablo 5. Oyunda Ogrencilerin Kendi Kiiltiirlerinden Ogelerin Bulunmasinin
Elektronik Oyunlara Olan Ilgilerine Etkisinin Bagimsiz Grup t-Testi Ile

Kargilastirilmasi
Katilimei
Gruplar Sayisi Ort. t sd p
. 0 (Kontrol) 30 13,17
gt 1 (Deney) 27 1383 2 5 /682

Elektronik oyunda, 6grencilerin kendi kiiltiirlerinden 6gelerin bulunmasinin
oyuna olan ilgilerinde anlamli farklilik olusturmadigi goriilmistiir (t = 0,41; p >
,01).

Arastirma Sorusu 5: Ogrencilerin oyunda cinsiyet secimi olmasini
istemeleri egilimleri, elektronik oyuna olan ilgilerine bagli midir?

Ogrenciler elektronik oyunlara gosterdikleri ilgiye gére (Az — Cok) ve
oyunda cinsiyet se¢imi olmasini isteme egilimlerine gore (Az: Oyun Begeni
Anketi’ndeki 8. soruya verdigi puan 3’lin altinda olanlar — Cok: Oyun Begeni
Anketi’ndeki 8. soruya verdigi puan 3’iin iistiinde olanlar) iki gruba ayrilmiglardir.
Elektronik oyunlara ilgisi ¢ok olan Ogrenciler ile az olan Ogrencilerin, oyunda
cinsiyet se¢iminin olmasini isteme egilimleri arasinda anlaml baglilik (iligski) olup
olmadigimi test etmek i¢cin Kay-Kare Testi kullanilmistir. Bu testin sonuglar1 Tablo
6’da verilmistir.

Tablo 6. Ogrencilerin Oyunda Cinsiyet Se¢imi Olmasini Isteme Egilimlerinin,
Elektronik Oyunlara Olan Ilgilerine Gore Kay-Kare Testi Sonuglar1

Cinsiyet Se¢im Egilimi

Toplam
1(Az) 2 (Cok)
1(A2) 51,8% 48,2% 100,0%
Igi
2 (Cok) 32,7% 67,3% 100,0%
Toplam 41,4% 58,6% 100,0%
Pearson Kay-Kare
N Kay-Kare Degeri sd p

180 6,794 1 0,009
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Elektronik oyunlara ilgisi ¢ok olan 6grencilerin, oyunda cinsiyet sec¢imi
olmasini isteme egilimleri, elektronik oyunlara ilgisi az olan 6grencilerden anlamli
derecede farklilasmaktadir (3° = 6,79; p < ,01).

Arastirma Sorusu 6: GTA’daki ilgi cekici ézellikler piyasadaki egitsel
bilgisayar oyunlarinda ne él¢iide bulunmaktadir?

Arastirmamiz kapsaminda piyasadaki mevcut egitsel oyunlar arastirilmis ve
11 egitsel oyun ilizerinde GTA’ya benzer 6zellikleri ile alakali degerlendirme islemi
yapilmigtir. Egitsel Oyun - GTA Benzerlik Formu’nda bulunan 9 soru, iizerinde
inceleme yapilan 11 egitsel oyun agisindan cevaplanarak her bir egitsel oyun i¢in
GTA benzerlik puani elde edilmis ve oyunlara ait puan tablosu (Tablo 7) asagida
belirtilmistir.

Tablo 7. Egitsel Oyun - GTA Benzerlik Puan Tablosu

OYUNLAR GTA BENZERLIK PUANI /9

[N

Boom Bang
Crush the Castle
MapMaking
Elma Agaci
Hayvanlar Alemi
Alphabet Soup
Bridge Craft
Jungle Brain
Snow Line
Gravity Master
Quest Atlantis

~NDNDDNWORFRPREFEPNNE W

IV. TARTISMA

Ogrencilerin oyunlarda farkli tiirden gérevlerin olmasina yonelik egilimleri
ile elektronik oyunlara olan ilgileri arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Oyuna
ilgisi yiiksek olan 6grencilerin oyunda farkli tiirden gdrevlerin olmasini istemeleri
egilimleri de yiiksektir. Erkek 6grencilerin oyunda farkli tiirden gorevlerin olmasini
istemeleri egilimleri, kiz &grencilerden fazladir. Erkek &grencilerin oyuna ilgileri
kiz 6grencilerden fazla oldugu i¢in, oyunda farkli tiirden gérev isteme egilimlerinin
de yiiksek olmasi normal sayilabilir. Ogrencilerin oyunda gdérev segmeleri
egilimleri ile cinsiyetleri arasindaki iligki anlamli sayilabilir. Kiz ve erkek
Ogrencilerin gorev segimleri Tablo 1°de belirtildigi gibi farklilagsmaktadir.
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Ogrencilerin oyunda gercek diinyaya benzeyen bir ortam isteme egilimleri
ile elektronik oyunlara olan ilgileri arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Erkek
Ogrencilerin, oynadig1 oyunda ger¢ek diinya ortaminin olmasini isteme egilimlerinin
kiz 6grencilerinkinden yiiksek oldugunu sdyleyebiliriz. Gee (2008), oyunlardaki
isbirlikli 6grenmeyi destekleyen unsurlarin, O6grenme teorileri arasinda da
bulundugunun iizerinde durmustur. Bununla birlikte, oyunlarin kisilerin karsilarina
bir problem ¢ikardigini ve kisileri farkinda olmadan problem ¢ézmeye dayali bir
O0grenmenin icine ¢ektigini vurgulamistir. Gercek diinyaya benzeyen oyun
ortamlari, Gee’nin belirttigi 6zellikleri saglama kapasitesine sahiptirler.

Oyuna ilgisi yliksek olan dgrencilerin, oyunda kendi kiiltiirlinden 6gelerin
bulunmasini istemeleri egilimleri, oyuna ilgisi diisiik olan o6grencilerden daha
yiiksektir. Ayrica, GTA Tiirk’li oynayan deney grubunun ilgi ortalamasi 13,63 /
20,00 iken; oyunun orijinal siirimiinii oynayan kontrol grubunun ilgi ortalamasi
13,17 / 20,00 ¢ikmistir. Oyunda oyuncunun kendi kiiltiiriinden 6gelerin bulunmast,
oyuna olan ilgiyi artirmaktadir, ancak bu iliski anlamli ¢ikmamistir (p=,682). Bu
iliskinin anlamli ¢ikmamasinda su nedenler etkili olmus olabilir: Ogrencilerin GTA
deneyimlerinin farkli olmasi; oyunun Tiirk sliriimiiniin, orijinal siirlimiine gore
bilgisayar1 daha fazla zorlamasi ve takilmalara neden olmasi; oyunun sadece belirli
bir kismina Tiirk kiiltiiriinden 6gelerin eklenmesi (araglar, sesler).

Ogrencilerin oyunda cinsiyet secimi olmasini istemeleri egilimleri ile
elektronik oyunlara olan ilgileri iliskili ¢ikmustir. Oyuna ilgisi yiiksek olan
Ogrencilerin oyunda cinsiyet se¢imi olmasini isteme egilimleri de yiiksektir. Oyuna
ilgisi yiiksek olan &grencilerin oyunda ozgiirliikk ve esneklik istemeleri bdyle bir
sonucu dogurmus olabilir. Gee (2008), kisilerin elektronik oyunlari oynarken
kontrollerindeki karakter ile aralarinda empati olustuguna ve bununla beraber
motivasyonlariin ve sahiplik duygularinin arttigina deginmistir. Kiz 6grencilerin
oyunda cinsiyet se¢imi olmasini istemeleri egilimleri ortalamalar1 (3,77 / 5,00)
erkek 6grencilerinkinden (3,67 / 5,00) daha yiiksek ¢ikmistir. Bunun sebebi olarak;
elektronik oyunlardaki karakterlerin genellikle erkek olmasi gosterilebilir.

Mevcut egitsel oyunlardan 11 tanesi, Egitsel Oyun — GTA Benzerlik formu
yardimi ile incelenerek egitsel oyunlarin benzerlik puanlar1 elde edilmistir (Tablo
7). Quest Atlantis’in benzerlik puanmin yiiksek c¢ikmasmi Yagiz’mm (2007)
calismasindaki 6zelliklerine dayanarak su sebeplere baglayabiliriz: Oyunun gergek
bir diinya ortaminda geg¢mesi, oyunun bir karakter {izerinden ilerlemesi, oyunda
farkli tiirden gorevler olmasi, oyunda kaldigi yerden ilerleme imkani olmasi,
oyunun kullaniciya 6zgli bir ortam sunmasi, oyunun 3 boyutlu olmasi, oyundaki
gorevlerde yonlendirmelerin olmasi.

Gee (2008), elektronik oyun tasarimi metodolojisinin genel yapisinin,
O0grenme teorilerinin gelisimi i¢in ¢ok uygun oldugunu belirtmistir. Buna bagh
olarak gelecekte oyun tasarimlar1 ile Ogrenme teorilerinin  birbirlerini
gelistirecekleri fikrini savunmustur. Ancak egitsel dijital oyunlarin ¢ogunlugunun
piyasadaki dijital oyunlar (GTA gibi) kadar ilgi ¢ekici olmadig1 goriilmektedir.



Esgin,E., Aksaya,H., Kir¢ali, O., Direk, A. ve Kilig,M. | Sos. Bil. D. 10(4) (2011):1291-1310 1303

GTA 1V ilk hafta tiim diinyada 6 milyon adet kopya satmis ve 500 milyon dolardan
daha fazla hasilat elde etmistir. Bunun aksine, hi¢bir egitsel dijital oyun bu basariy1
yakalayamamistir. Benzer basarty1 yakalayacak derecede ilgi cekici bir egitsel
dijital oyun tasarlayabilmek igin aragtirmacilar olarak yaptigimiz bu c¢alisma
sonucunda bazi dnerilerimiz bulunmaktadir.

Oneriler

Farkli tiirden gorevlerin oldugu, ortamin gercek diinyaya benzer oldugu
egitsel oyunlar tasarlanmasi, egitsel oyunlarin ilgi cekicilik seviyelerini oldukca
yiikseltecektir. Bunun yani sira egitsel oyunda, oyuncunun kiiltiirinden birgok
O0genin yer alis1 bu cekiciligi bir kat daha artiracaktir. Egitsel oyunda cinsiyet
seciminin olmasi ve buna bagl olarak cinsiyetlere gore degisen gorevlerin ( or:
erkekler i¢in aksiyon, kizlar i¢in topluma hizmet ) bulunmasi, egitsel oyuna olan
ilginin artmasimn1  saglayacaktir. Piyasadaki egitsel oyunlari incelemeye
basladigimizda, bu alanda ¢ok biiyiik eksikligin oldugunu gérmekteyiz. Hem egitsel
oyun sayist olarak ¢cok az miktarda oyun olusu hem de var olan oyunlarin nitelik
yoniinden oldukga zayif oluslar1 bu eksikligin temelini olugturmaktadir.

Toplum karakteristiginden kaynaklanan kiz — erkek rollerine bagl olarak
degisen bilgisayar kullanim siirelerinin, kizlar agisindan disiik olusunu
engelleyerek bu orani artirma ¢alismalar1 yapilmalidir. Arastirmaya katilacak olan
simiflardaki cinsiyet ve sayr dagilimma dikkat edilmelidir. Deney ve kontrol
gruplarina oynatilacak oyunlarin oynatildigi bilgisayarlarin daha iyi donanim
Ozelliklerine sahip olmasi ve Tiirk 6gelerin oyuna eklenmesi noktasinda daha
nitelikli olmasi ¢aligmanin sagligi agisindan dnemlidir.
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EK —1: OYUN BEGENI ANKETI

Ogrenci No: .....

Smif: ...

Yas: ......

Cinsiyet: ..... (K/E)

GTA’nin farkli siiriimiinii daha 6nce oynadim:
Evet( ) Hayir( )

Aciklama: Sorulari dikkatlice okuyarak en az 1 en fazla 5 puan vererek
degerlendiriniz.

Sorular

1. Elektronik oyunlari (Call of Duty, Sims,
GTA, Fifa vb.) oynamay1 severim.

2. Oynadigim elektronik oyunda, secimime
birakilan alternatif gorevlerin olmasini
isterim.

3. Elektronik oyun i¢indeki diinyada 6zgiirce
dolasabilmeyi severim.

4. Elektronik oyunda, farkl tiirden gorevlerin,
araglarin ve ortamlarin olmasini severim.

5. Elektronik oyunun 3 boyutlu olmasini
isterim.

6. Elektronik oyunda gergege yakin karakterler
olmasin1 severim.

7. Elektronik oyunlarin icinde bulundugu
ortamin gergek diinyaya yakin (fizik
kurallar1, ortamin gercekeiligi vb.) olmasini
severim.

8. Elektronik oyundaki karakterin cinsiyetini
ben belirlemek isterim.

9. Elektronik oyunu tek bir karakter tizerinden
oynamak isterim.

10. Elektronik oyunda aksiyon icerikli
(parasiitle atlamak, araba yarislari vb.)
gorevlerin olmasini severim.

11. Elektronik oyunda su¢ isleme (hirsizlik,
adam o6ldiirme) gorevlerini severim.
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12.

Elektronik oyunlarda hilelerin olmasini
severim.

13.

Elektronik oyunlarda kendi kiiltiiriimden
6gelerin olmasini severim.

14.

Elektronik oyunda topluma hizmet
(ambulans, itfaiye, polis vb.) gérevlerinin
olmasini severim.

15.

Elektronik oyunlarda gorev dist aktivitelerin
olmasini severim.

16.

Elektronik oyunlarda bitmeyen gérevlerin
olmasini severim (Or: Taksicilik yaparak
stirekli para kazanabilir olmak).

17.

Elektronik oyunlarda bulunan karakterlerin
ozelliklerini gelistirmek isterim.

18.

Oyundaki tasitlart begendim.

19.

Oyunun oynandigr mekani begendim.

20.

Oyundaki sesleri begendim.

21.

Oyundaki insan figiirlerini begendim.
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EK —2: EGITSEL OYUN - GTA BENZERLIiK FORMU

Aciklama: Bu form GTA oyunlarindaki mevcut 6zelliklerin egitsel oyunlarda ne
Olctide bulundugunu 6l¢meye yoneliktir.

Sorular Yok Belirsiz Var

1. Oyun gercek bir diinyada m1
gegiyor?
2. Oyun bir karakter tizerinden mi
ilerliyor?

3. Oyunda farkl tiirden gorevler
var mi1?

4. Oyunda kaldigin yerden ilerleme
imkan1 var mi1?

5. Oyun farkli platformlarda (PC,
PSP vb) calistyor mu?

6. Oyunda hileler var m1?

7. Oyun, kullaniciya 6zgiir bir
ortam sunuyor mu?

8. Oyun 3 boyutlu mu?

9. Oyundaki gorevlerde
yonlendirme var m1?
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Determining the Factors of Interest to Digital Games and Comparing Them
with Properties of Educational Games

Prensky (2002) argues that the innovation marking to education in the 21* century
is neither computer based instruction nor distance learning. He claims that the new
trend will be digital-game based learning. Furthermore, according to him, learners
will want attractiveness of digital-games in the educational environments. In this
context, educational games should be revised whether they contain the appealing
features of digital games such as Grand Theft Auto (GTA) or not.

Tiizlin (2005) stated that Quest Atlantis, an online educational game, was designed
2D for the first time. However, children didn’t enjoy the first prototypes of this
game and they wanted 3D game environments. In addition, they denoted that 3D
environments would appeal them more and such environments would motivate
them more to do the educational activities.

In this context, aim of the study is to determine the factors of interest to Grand
Theft Auto (GTA) game and compare them with properties of educational digital
games. Students’ tendencies to the environment that is similar to the real world, that
has the elements from their culture, that enables the opportunity to choose gender of
character and that allows for choosing a task from different tasks were investigated.
At the first part of the study survey design and at the second part post-test
experimental design with control group was used. Participants were 181
undergraduate students for the first part and 57 undergraduate students for the
second part.

To collect data about students’ tendencies to the environment that is similar to the
real world, that has the elements from their culture, that enables the opportunity to
choose gender of character and that allows for choosing a task among different
tasks; Game Interest Survey developed by the researchers was used. In addition, to
determine the similarities between GTA and educational games; Game Similarity
Form developed by the researchers was used. At the second part of the study,
experimental group students played GTA San Andreas with elements from Turkish
culture and control group students played original version of GTA San Andreas.

According to the descriptive results of the study, male students (M = 3.74 over 5)
like digital games more than female students (M = 2.55). The most attractive feature
of the digital games is the game environment that is similar to the real world for
both male (M = 4.31) and female (M = 4.01) students. Male students most preferred
the action tasks (M = 4.07) and female students most preferred the public service
tasks (M = 3.87) in the GTA.

According to the inferential results of the study, the environment that is similar to
the real world (t = 5.16; p < .01), the opportunity to choose gender of character (x> =
6.79; p < .01) and a task among different tasks (t = 5.87; p < .01) were significant
factors on the interest to digital games. An interesting result was that students prefer



1310 Elektronik Oyuniara OZan“]'lginin Etkenlerinin Tespiti ve Piyasadaki Egitsel Oyunlarin
Oczellikleri ile Karsilastirilmasi

the elements from their culture in digital games (x* = 9.31; p < .01) although there is
no difference between interests of the groups played GTA San Andreas with
elements from Turkish culture and played original version of GTA San Andreas (t =
A41; p > .05). There were some restrictions in this experiment process. Low
hardware performance of the computers and incomplete transformation of original
version to Turkish version would affect the results of this experiment. Thus
experimental group students couldn’t play GTA San Andreas with elements of
Turkish culture effective as the control group played original version of GTA San
Andreas.

The last result of the study is that most of the educational computer games don’t
possess the preferred properties of digital games. Features of 11 educational
computer games were compared with attractive 9 features of GTA. Quest Atlantis is
the most closely game to GTA among 11 educational computer games and it
possesses the 7 of 9 attractive features. Other educational computer games possess 3
of 9 attractive features at most.

In conclusion, most educational computer games are not attractive as digital games
sold on the market such as GTA. GTA IV was sold 6 million units worldwide and
grossed more than $500 million in revenue in the first week. On the contrary, any
educational digital game couldn’t reach such success. To develop such an
educational digital game, designers should use the environment that is similar to the
real world, has the elements from different cultures, enables the opportunity to
choose gender of character and allows for choosing a task among different tasks.
Also, designers should consider different tasks for males and females which gamers
can choose among them (for example, action tasks for males and public service
tasks for females).



