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Ozet

Giiniimiizde internet ve bilgisayar kullanimi, mobil teknoloji tiriinlerinin geligmesiyle
birlikte farkli bir boyut kazanmis, bu {iriinlerin kolay ulasilabilir ve taginabilir olmasi
yasamin vazgecilmez unsurlari arasinda yerini almasini saglamistir. Arastirmada
dijital oyun kavram ve tiirleri, {iniversite 6grencilerinin mobil oyun aligkanliklar1 ve
tercihleri incelenmigtir. Bu baglamda arastirmanin temel amact {iniversite
Ogrencilerinin mobil oyunlara bakist ve oynama aligkanliklarini belirlemektir.
Arastirmada Kastamonu Universitesi Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi 6grencileri
orneklem grubu olarak kullanilmistir. Arastirma kapsaminda Ggrencilere
yapilandirilmis anket formu uygulanmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin mobil
cihazlarint en ¢ok sosyal medya ve internet igin kullandiklari, mobil oyun
oynayanlarin genellikle aksiyon/macera oyunlarini tercih ettikleri, yeni ¢ikan mobil
oyunlardan en ¢ok arkadaslar1 tarafindan haberdar olduklari, oyun oynama
amaglarinin zevk eglence oldugu, mobil oyunlarin yabanci dil dgrenimine kismen
katki sagladig1 ve bos zamanlarini genellikle oyun oynayarak gegirdikleri bilgilerine

ulasilmstir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Oyun, Dijital Oyun, Oyun Tercihleri, Oyun Tiirii ve
Aligkanliklarr.

JEL Simiflandirmasi: Q55
Abstract

Today, the use of Internet and computer has gained a different dimension with the
development of mobile technology products, and the easy accessibility and mobility
of these products has enabled them to take place among the indispensable elements of
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life. In this study, the concept and types of digital games, mobile game habits and
preferences of university students were studied. In this context, the main purpose of
the research is to determine the way university students look at mobile games and play
habits. In this study, the students of the Faculty of Fine Arts and design of Kastamonu
University were used as sample groups. Within the scope of the research, the
questionnaire was applied to the students. The results of the research revealed that the
students most used mobile devices for social media and Internet, mobile gamers
mostly prefer action/adventure games, they are most aware of emerging mobile games
by their friends, the enjoyment of playing games is entertainment, mobile games
contribute partly to foreign language learning and spend their spare time playing
games.

Key Words: Mobile Game, Digital Game, Game Preferences, Game Type and
Habits.

JEL Classification: Q55

GIRIS

Bilgisayarlar iizerinde yapilan islemlerin bir¢ogu akilli telefon, tablet
gibi mobil cihazlar tarafindan gerceklestirilmekte olup bilgisayara duyulan
ihtiyag her gecen giin azalmaktadir. Ozellikle giinliik internet kullanim
stiresinin giinliik bilgisayar kullanim siiresinden daha fazla olmasi, internet
kullanim araci olma 6zelliginin bilgisayarlardan mobil cihazlara gecmeye
basladiginin bir gostergesidir (Celik & Akadal, 2014).

Mobil teknolojilerindeki hizli gelismeler sonucunda geleneksel
bilgisayar uygulamalar1 yerini mobil uygulamalara birakmaya baslamaktadir.
Bu uygulamalar mobil platformlar sayesinde her zaman erisilip kullanilabilir
nitelige biiriinmektedir (Ozkogak, 2016). Ozellikle bilgisayarlar1 dijital oyun
araci olarak kullanan bireyler i¢in mobil cihazlar giiniimiizde taginabilir ve her
ortamda oynanabilir olmasindan dolay1 daha ¢ok tercih edilmektedir.

Mobil cihaz uygulamalariyla birlikte sosyal ag siteleri, ¢evrimici
oynanan oyunlar, video paylasim siteleri ve mobil uygulamalar yeni donem
genclik kiiltiiriiniin demirbaglar1 halini almaktadir. Gengler kendilerini ifade
etmek ve benliklerini ortaya koymak i¢in bu araglardan yararlanmaktadir (Bal,
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2013). Ozellikle gencler basta olmak iizere mobil cihazlar1 dijital oyun araci
olarak kullanan kisilerin sayis1 bir hayli fazladir.

Gelisen teknoloji ile oyun kavrami; bilgisayar oyunlari, video oyunlari
ve taginabilir cihazlarla oynanan mobil oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
“Video oyunlar1”, “bilgisayar oyunlari” ve “mobil oyunlar1” terimleri
birbirlerinin yerine doniisiimlii olarak kullanilmakta olup bu ortaklardan yola
cikilarak bu ¢alismada video, bilgisayar ve mobil oyunlar “dijital oyunlar”
olarak adlandirilmaktadir (Pala & Erdem, 2011).

Dijital oyun; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik lizerine insa
edilmis, akilli telefon, bilgisayar ya da tablet gibi elektronik platformlar
iizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag iizerinden
birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi olan yazilim olarak
tamimlanmaktadir (Frasca, 2001).

Dijital oyunlar yeni medya kiiltiiriiniin 6nemli bir parcasi haline
gelmektedir. Ayn1 zamanda aktif katilimli olduklarindan dolay1 sosyal aglar
ve sanal gergeklik platformlari ile de yeni bir medya kullanimina isaret
etmektedir. Dijital oyunlar platformlarina diinyanin her yerinden kullanicilar
es zamanl olarak katilabilmekte, kiiltiirel baglamlar ile kimlikler ortaya
koyabilmekte, is birligine dayali sosyal etkilesim gergeklestirebilmektedirler.
Dijital oyunlarin gerek online gerekse sanal gerceklik odakli yapilan

kullanicilara farkl platformlar sunduklar1 soylenebilir.

Dijital oyunlarin eglenceli, kisisel tercihlerin 6ne ¢iktig1, aktif katilim
saglayan dinamik yapis1 hedef kitle icin tercih nedenleri arasindadir. Tanitim,
eglence, egitim, yayincilik gibi bir¢ok konu alanina dayali dijital oyun
platformlar1 vardir (Eristi, 2016).

Dijital oyunlar farkli dlgiitlere gore siiflandirabilmektedir. Ornegin;
oyun oynama platformlarina gére bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil
oyunlar gibi siniflara ayirmak miimkiindiir. Oyuncu sayilarina gore; tek
kisilik, iki kisilik, ¢ok kisili oyunlar ve ¢evrimigi oyunlar olarak ayirabilir.
Oyuncunun oyuna bakis acisina gore First Person Shooter (birinci kisi
goziinden), Third Person Shooter (ii¢iincii kisi goziinden) ya da God (tanr1)
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gozlinden olarak simiflandirilabilmektedir. Burada ise Rapeepisarn ve
arkadaslarinin 2008 yilinda yaptiklar1 calismaya gore yedi farkli dijital oyun
tiirli aktarilacaktir. Bunlar: aksiyon/macera oyunlari, doviis oyunlari, spor
oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji oyunlari, egitici oyunlar, rol yapma
oyunlaridir (Kaya, 2013).

Aksiyon/ Macera Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncunun haz aldigi sey
oyun igerisinde ona sunulan bulmacalarin ¢oziimiidiir. Aksiyon/macera
oyunlarinda diizey atlama ya da gelistirme s6z konusu degildir. Bu ragmen
ideal karakter, oyun siiresi boyunca doniisiim, degisim gegirir (Binark &
Bayraktutan Siitcii, 2008). Ornek: Counter Terrorist- Swat, Mobile Legends,
N.O.V.A Legacy, Criminal Case, Minecraft, Darkland vb.

Déviis Oyunlari: Bu tir oyunlarin amaci belirli bir siirede farkli
ozellikleri olan karakterleri kullanarak rakibi yenmektir. Doviis oyunlarinda
genellikle seviye atlama veya karakter olusturma secenekleri yoktur. Oyun
ilerledikge daha giiclii karakterlerle miicadele edilir (Kaya, 2013). Ornek:
Shadow Fight, Fists For Fighting, Fighting Tiger- Liberal, Kung Fu Do
Fighting vb.

Spor Oyunlari: Bu tir oyunlar fiziksel hareketlerin ve tekniklerin
onemli oldugu oyunlardir (Yal¢in Irmak & Erdogan , 2016). 8 Ball Pool, Fifa
Mobile Futbol, Top Eleven Futbol Menajeri, Dream League, Futbol Manager
Mobile 2017 vb.

Simiilasyon Oyunlari: Bir eylemle ilgili pratik yapmak, bir araci
kullanmak ya da diinya kurmakla ilgili genellikle hi¢ bitmeyen sekilde
tasarlanan oyunlardir (Yal¢in Irmak & Erdogan , 2016). Bu tiir oyunlarda
belirgin bir hedef yoktur. Ornek: Dragon City, Vegas Crime, Farming
Simulator 16, Bridge Constructor, Bus Simulator PRO 2017 vb.

Strateji Oyunlari: Oyuncularin sorunlarin {istesinden gelmesi, taktiksel
karar almas1 gerekli olan oyunlardir. Kendi icerisinde savas, gercek zamanh
strateji, ekonomik ya da politik olmak iizere iice ayrilir (Kaya, 2013). King of
Avalon: Dragon Warfare, Mobile Legends, Boom Beach, Demonrock: War
of Ages, Grand Battle gibi oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek verilebilir. Clash
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Royale, Clash of Kings, Clash of Clans, Last Empire-War Z, Mobile Strike,
Bloons TD 5 vb.

Egitici Oyunlar: Oynayanlar1 sinirlandirmadan yaratict ve kesfedici
O6grenmeye yonlendirerek problem ¢6zme yeteneklerinin gelismesini saglayan
oyunlardir (Aykutlu & Sen, 2004). Bu uygulamalar hatalar1 diizeltme,
eglenceli sekilde Ogrenme, kesfederek Ogrenme, yaparak oOgrenme gibi
yontemlerle 6grenmeyi saglar. Fun with Activities, Funny Food2, Bilgi
Yarigmasi, My Town: Preschool, Learn Japanese wit Tako, Fransizca
Ogreniyorum- Lanquick, TRT Bulmaca Kulesi, Matematik Oyunu vb.

Rol Yapma Oyunlart: Oyuncu, oyundaki karakterlerin herhangi birinin
roliinii iistlenerek oyun dahil olup belirli bir senaryoyu ya da kendileri
tarafinda yaratilan bir hikayeyi oynar. Bu oyunda amaci segilen karakterlere
rol yaparak biirinmek ve kendisine verilen gorevleri yapip karakterleri
gelistirmeye caligmaktir (Karahisar, 2013). Arcane Legends, Blood Brothers,
Dungeon Quest, Camelot’un Kahramanlari, Infinity Dungeon Evolution!, The
Banner Saga, Chains of Darkness: Guilds CCG vb.

Mobil oyunla ilgili literatiir incelendiginde oyun kavramina iliskin
cesitli tanimlamalara ve oyunun g¢ocugun hakki olduguna, oyun algisina,
mobil oyun tercihinde etkili olan faktorlere, dijital oyunlardaki siddet
faktorleri ile ilgili konulara yer verildigi goriilmektedir (Aydogdu Karaaslan,
2015; Altuntas & Karaarslan, 2017; Kogyigit ve Baydilek, 2015; Kiigiikali,
2015). Bu ¢alismada ise mobil oyunun {iniversite 6grencileri tarafindan nasil
algilandig1, oyunla ilgili tercihlerinde nelere 6nem verdikleri ve aliskanliklar
belirlenmeye ¢aligilmistir. Bunun yani sira, 6grencilerin cinsiyetleriyle mobil
oyun oynama tercihleri arasinda bir iligski olup olmadigini ortaya ¢gikarmak da
hedeflenmistir.

Bu dogrultuda arastirmanin amaci, Universite 6grencilerinin mobil
oyunlara bakis1 ve oynama aligkanliklarii belirlemektir. Arastirmada tarama
modeli kullanilmistir. Ulasilan yerli ve yabanci makale, kitap, dergi, rapor,
internet aracilifiyla elde edilen cesitli yazi ve dokiimanlar belirlenen amag

dogrultusunda incelenmistir.
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YONTEM

Bu arastirma, “Universite Ogrencilerinin Mobil Oyun Profili ve
Oynama Aligkanliklari”nm1 sorgulayan yapilandirilmis ¢oktan segmeli soru
formu ile elde edilen verilerin nicel veri analizine dayali bir ¢alismasidir.
Aragtirmada veri toplama araci olarak kullanilan anket arastirmacilar
tarafindan hazirlanmistir. Arastirma grubunu 2016-2017 egitim-6gretim
yilinda Kastamonu Universitesi Giizel Sanatlar ve Tasarim Fakiiltesi’nde
egitim goren 91 6grenci olusturmaktadir. Grafik Tasarim, Resim, Geleneksel
Tirk El Sanatlari, Seramik olmak {izere toplam dort farkli programdan
Ogrenciler aragtirmaya katilmigtir. Anketin uygulanmasini arastirmacilar
gerceklestirmistir. Anket formunda ¢oktan se¢meli ve agik uglu sorulara yer
verilmistir. Anket, son seklini alincaya kadar ¢esitli pilot testlerle
iyilestirilmigtir. Arastirmaci, dersin Ogretmeni ile birlikte simifa girerek
anketle ilgili acgiklamalar yapmis ve &grencilerin anketi doldurmalart

esnasindaki sorularini cevaplamstir.

Arastirmadan elde edilen verilerin analizlerin yapilmasinda SPSS paket
istatistik programi kullanilmistir. SPSS yardimiyla frekans dagilimu, aritmetik

ortalama, standart sapma, yiizdeler, ki kare analizi yapilmustir.
Bu aragtirmayla;
- Universite dgrencilerinin mobil oyun oynama nedenleri nelerdir?

- Ogrencilerin cinsiyetleri ile mobil oyun oynama durumu arasinda bir

iligki var midir? gibi birtakim sorulara cevap aranmistir.

Arastirma ile ilgili olarak kurulan hipotezde; iiniversite 6grencilerinin
cinsiyetleri ile mobil oyun oynaylp oynamama arasindaki iliskiler test

edilmistir. Hipotezin ¢dziimiinde Ki-Kare testi uygulanmustir.

HO: Cinsiyet ile mobil oyun oynama arasinda istatistiksel olarak énemli
bir iliski yoktur.
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BULGULAR VE YORUMLAR

Bu arastirmada {iniversite 6grencilerinin mobil oyun profili ve oynama
aliskanliklar1 analiz edilmistir. Bulgular, frekans dagilimlarin1 ortaya koyan
tablolar seklinde ifade edilmistir. ilk kategoriye ait frekans ve yiizde
dagilimlar1 Tablo 1’de verilmistir. Burada demografik 6zelliklere iliskin
tablolar ayrintili bir sekilde yorumlanmayip, gbéze c¢arpan bazi

rakamlara yer verilmeye calisilmistir. Bu sonuglara gore elde edilen

bulgular su sekildedir:

Tablo 1. Cinsiyet Degiskenlerine Gére Dagilimi.
Cinsiyet Oran
Kiz % 69,2
Erkek % 30,8

Arastirmaya katilanlarin %69,2’sini kiz %30,8’ini de erkek 6grenciler
olugturmustur. Kizlarin erkeklerden fazla olma sebebi Giizel Sanatlar ve

Tasarim Fakiiltesi’nde erkeklerin sayica azinlikta olmasidir.

Tablo 2. Ne Zamandan Beri Telefona Sahip Olduklari.

Zaman Oran
1-2 yil % 3,6
2-4 y1l %0
4-6 yil % 32,1
6 yil ve lizeri % 64,3

Yukaridaki tabloya bakildiginda aragtirmaya katilanlarin %64,i 6 ve yil
ve lizeri zamandan beri bir cep telefonuna sahiptir. Bunu ikinci sirada %32, 1
ile 4-6 y1l arasi cep telefonuna sahiplik orani izlemektedir.

Tablo 3. Ne Zamandan Beri Akilli Cihaza Sahip Olduklar.

Zaman Oran
2 yildan az % 7,3
2-4 y1l % 32,7
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4 yildan fazla % 57,5
Kullanmiyorum % 0,9
Cevapsiz % 1,6

Arastirmaya katilanlarin ne zamandan beri akilli cihaza sahip
olduklarina bakildiginda 6grencilerin %57,5°1 4 yi1ldan fazla bir siiredir akillt
cihaz kullanmaktadirlar. Bunu takip eden en yakin oran ise %32,7 ile 2-4 yil

arasidir.

Ogrencilere mobil cihazlarimi hangi amaclar icin kullandiklari
soruldugunda, katilimcilarin %69,2°si internet ve sosyal medya kullanimi
yanitini vermis ve bu yanit1 %27,6 ile iletisim, %2,4 ile oyun, %0,8 ile de
mesajlasma takip etmektedir.

Mobil oyun oynama tercihleri ile cinsiyet arasinda Ki-Kare testi
yapilmig olup, bu test sayesinde bir iligki olup olmadigi tespit edilmeye
calisilmistir. Asagidaki tablolarda (Tablo 4) Ki-Kare analizleri yer almaktadir.

Tablo 4. Mobil Oyun Oynama Tercihleri ile Cinsiyet Arasindaki iliski.

Cinsiyet Browser Online Offline Diger
Oyunlari Oyunlar Oyunlar

Kiz % 1,1 % 25,1 % 10 % 9,2

Erkek % 1,5 % 28,2 % 11 % 12

[x 2 y=1,132, sd=1, P=0,226]
Tablo 4’e bakildiginda, mobil cihazlarinda online oyunlar1 oynayan
Ogrencilerin orant %53,3 ile en fazladir. Bu tercihi %21,2 oranla diger, %21
oranla offline oyunlar ve %2,6 ile browser oyunlari izlemektedir.

Tablo 4’te goriildiigii {izere, aragtirmanin yapildigi &grencilerin
cinsiyetleri ile mobil oyun tercihleri arasinda bir iligki bulunamamustir.
Giintimiizde cinsiyet ayirimi yapilmaksizin pek cok geng kiz-erkek mobil
oyun oynamaktadir.

Tablo 5. Mobil Cihazlarda Aylik Kullanilan Internet Miktari.

Miktar Oran
1GB % 3,2
2-4 GB % 49,8
4 GB ve lizeri % 47
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Internet Kullanmiyorum %0

Tablo 5 incelendiginde, %49,8 oranla Ggrencilerin neredeyse yarisi
mobil cihazlarinda aylik 4 GB ve iizeri internet kullandigi anlasilmaktadir.
Buna en yakin oran ise %47 ile aylik 2-4 GB secenegidir.

Tablo 6. Mobil Cihazlarda Oynanan Oyun Tiirleri.

Tiir Oran

Aksiyon/Macera % 35,7
Savas/Doviis % 15,7
Yaris/Spor % 21,2
Egitici Oyunlar % 16,1
Cevapsiz % 11,3

Tablo 6’ya gore, arastirmaya katilan {iniversite d6grencilerinin mobil
cihazlarinda %35,7 oranla en fazla aksiyon/macera oyunlarini tercih ettikleri
goriilmektedir. Bunu sonucu %21,2 oranla yaris/spor, %16,1 oranla egitici
oyunlar ve %15,7 oranla da savag/doviis oyunlari takip etmektedir. Soruyu
cevapsiz birakanlarin orani ise %11,3tlir.

Aragtirmadaki katilimcilarin mobil oyun oynama amaglarina verdikleri
cevaplara bakildiginda, 9%50,8’1 zevk/eglence icin, %31,3’1 stres atmak igin,
%7,3’1 egitim amacl oynadig1 anlasilmaktadir. Soruya yanit vermeyenlerin
orani ise %10,6’dir. Bu sonuglara gore, 6grencilerin yarisinin mobil oyunlar

zevk/eglence i¢in oynadiklar1 gozlenmektedir.

Tablo 7. Mobil Oyun Oynama Giinliik Zaman Araliklar1

Zaman Araliklar Oran
10.00 - 12.00 % 4,2
14.00 - 18.00 % 8,9
18.00 — 22.00 % 35,3
22.00 - 02.00 % 37,7
Cevapsiz % 13,9

Tablo 7’deki sonuglara gére 6grencilerin %37,7 oranla en fazla 22.00 —
02.00 saatlerinde oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Ikinci sirada ise %35,3
oranla 18.00 —22.00 saatlerinde mobil oyun oynamaktadirlar.
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Tablo 8. Ogrencilerin Mobil Oyunlari Nerede- Ne Sekilde Oynadiklar

Nerede-Ne Sekilde Oran
Okulda % 0,8
Beklerken % 14,5
Bos zamanlarda % 65,7
Seyahat ederken % 6,7
Cevapsiz % 12,3

Tablo 8 incelendiginde katilimcilarin %65,7’si gibi biiyiik bir
¢ogunlugunun bog zamanlarini oyun oynayarak gec¢irdigi anlagilmaktadir. Bu
sonucu %14,5 beklerken, %6,7’si seyahat ederken, 9%0,8’1 ise okulda oyun
oynadiklar1 takip etmektedir.

Aragtirmaya katilan 6grencilere yeni mobil oyunlart nereden haberdar
oldugu soruldugunda &grencilerin %29,2 oranla yaklasik iicte biri arkadas
yanit1 vermistir. Bu yanit1 %28,4’11 internet, %22,2’si sosyal medya, %7,9’u
diger cevabi izlemektedir. %12,3’1 ise soruyu cevapsiz birakmistir.

Tablo 9. En Cok Indirilenler Listesinde Yer Alan Mobil Oyunlardan Hangisini
Tercih Ettikleri

Oyun Ad1 Oran
Subway Surfers % 11,3
Toy Plast % 2,6
Candy Crush Saga % 20,5
Hungry Shark Evolution %0
Canak Okey % 5,3
Dr. Driving % 0,8
8 Ball Poll %0
Dream League Soccer % 5,4
Hill Climbing Racing % 3,6
Asphalt 8 % 7,9
Mobile Legend % 2,6
Higbiri % 29,5
Cevapsiz % 10,5

Katilimcilarin yaklagik iigte biri Tablo 9°de yer alan mobil oyunlarin en
cok indirilenler listesindeki oyunlardan hicbirini oynamadigimi belirtmistir.
Bu segenegi %20,5 ile Candy Crush ve diger segenekler takip etmektedir.

Tablo 10. Kag Yildir Mobil Oyun Oynadiklari
Siire Oran
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1 yildan az % 32,7
1-3 yil % 24,8
3-5yil % 17,3
5 yildan fazla % 12,1
Cevapsiz 9% 13,1

Tablo 10’a bakildiginda arastirmadaki katilimcilarin  %32,7 ile
cogunlugunun 1 y1ldan az mobil oyun oynadig1 gozlenmektedir. ikinci sirada

1-3 y1l ve iiglincii sirada 3-5 yil segenekleri gelmektedir.

Tablo 11. Ortalama Giinliik Mobil Oyun Oynama Siiresi.

Siire Oran
0-1 saat % 50,6
1-3 saat % 26,2
3-6 saat % 7,5
6 saat ve lizeri % 2,6
Cevapsiz % 13,1

Tablo 11°a gore 6grencilerin %50,6 oranla yarisindan fazlasiin giinde 0-1
saat aras1 mobil oyun oynadig1 goriilmektedir. Bunu takip eden en yakin oran
ise %26 ile 1-3 saat secenegidir.

Tablo 12. Mobil Oyunlarin Yabanci Dil Ogrenimine Katkist.

Yanit Oran
Evet % 30,2
Hayir % 16,3
Kismen % 45,6
Cevapsiz % 7,9

Tablo 12’de goriildigii iizere katilimcilarin %45,6’s1 mobil oyunlarin yabanci
dil 6grenimine kismen katki sagladigi yanitim1 vermistir. Bu yanitt %30,2
oranla evet, %16,3 oranla ise hayir secenegi takip etmektedir.

Tablo 13. Mobil Oyunlarin Yaraticiliga Etkisi

Yanit Oran
Evet % 66,7
Hayir % 33,3

Tablo 13’deki sonuglara gére %66,7 oranla katilimcilarin {igte ikisi evet

secenegini  igaretlemistir.
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soruldugunda evet segenegini isaretleyenlerin agirlikli olarak verdikleri
cevaplar sunlardir: hayal giiciinii arttirmasi, gorsel olarak dikkat ¢ekmesi ve
icerisinde farkli gorselleri barindirmasi, farkli tasarimlar ve fikirler sunmast,
zihni ve gorsel zekay1 gelistirmesi, gozleme dayali etkisi olup yaratici bakis
agisi saglamasi.

Yine Tablo 13’deki hayir segenegini isaretleyenlerin nedenine
verdikleri cevap ise genel olarak mobil uygulamalarin tam anlamiyla
yaraticiliga etkisini diislinmedikleri yoniinde olmustur.

Aragtirmadaki katilimcilara mobil oyunlarin olumlu ve olumsuz yanlari
acik uclu olarak soruldugunda, katilimcilarin en ¢ok verdigi cevaplar ana
bagliklar halinde gruplanmis ve bu ana bagliklara gdre oranlanmistir.
Oynadiklar1 mobil oyunlara olumlu yanina yamit verenlerin %23,1°1 stres
atmaya yardimci oldugunu, %38,8’i bos zaman etkinligi oldugunu, % 7,7’si
eglenceli oldugunu, %6,6’si farkli seyler Ogrenebildiklerini ve zeka
gelistirdigini, %5,5°1 diislince giiciinii gelistirdigini, %4,4’1 bilgi oyunlarinin
genel kiiltiir anlaminda katk1 sagladigini, %3,2’si dikkat seviyesini arttirdigini
belirtmistir. Katilimcilarin %6,6’s1 ise ¢esitli yanitlar vermistir. Oynadiklar
mobil oyunlara olumsuz yanina yamt verenlerin ise % 37,3’(i zaman kaybi
oldugunu ve vaktin bosa gectigini, %17,6’s1 bagimlilik yaptigini, %3,3’i
sarjlarmin  ¢abuk bitmesine neden oldugunu, %2,2’si kendilerini
sinirlendirdigini belirtmistir. Ogrencilerin %5,51 ise ¢esitli yanitlar vermistir.

Arastirmaya katilanlarin %34,1 oranla biiyiik bir ¢ogunlugu soruyu
yanitsiz birakmistir. Bunun nedeni olarak katilimcilarin agik uglu sorulara

yanit vermede ¢gekingen davrandiklari diisiiniilmektedir.
TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu aragtirma {niversite Ogrencilerinin mobil oyun oynama
aligkanliklarint ve tercihlerini belirlemek amaciyla yapilmis bir ¢aligmadir.
Teknolojinin giinden giine gelismesiyle birlikte bilgisayar ve tiirevleri yerini
ulagilabilirligi ve tasinabilirligi kolay olan mobil cihazlara birakmis ve bu
cihazlar giinliik yasamin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Insanlar bu
cihazlar1 giin igerisinde iletisim, internet, sosyal medya ve 6zellikle oyun gibi
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bircok sebepten oOtiirii kullanmaktadir. Bu g¢alismada oyun baz alinarak
bunlarin nedenleri ve kisilerin tercihlerinin ne yonde oldugu arastirilmis ve
birtakim sonuclara ulasilmistir.

Aragtirmaya katilanlarin biiyiik cogunlugu uzun siiredir akilli telefon
kullandiklarint belirtmisler. Bu durumda ogrencilerin ¢ok kiiciik yastan
itibaren teknolojik cihazlarla tamistiklar1 ve aktif olarak kullandiklari
goriilmektedir. Mobil cihazlarmi internet ve sosyal medya igin
kullanmaktadirlar.

Buna gore egitici oyunlar1 oynayanlarin yarisindan azi bu oyunlari
sadece egitim amagl oynamaktadir. Ogrencilerinin yarisindan fazlasinin bos
zaman degerlendirme aktivitesi olarak oyun oynadigr goriilmektedir.
Ogrencilerin ddev, iletisim ve eglenceyi firsat olarak gérmesinin nedeni, alan
yazindaki c¢alismalarda belirlendigi iizere oyun oynama, bilgi arama ve
haberlesme amagli kullanimlarinin 6n plana ¢ikmasi olabilir (Sakarya, Tercan
& Coklar, 2012; Ersoy & Tiirkkan, 2009).

Bu ¢alismada yapilan Ki Kare testinde iligski aranmaya ¢aligilmig; Mobil
oyun oynama tercihleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir iligki bulunamamustir.

Teknolojinin gelismesiyle artik internetin ve teknolojik cihazlarin
bulundugu her ortam diinyaya a¢ilmig, bu sayede kisilerin kendilerini
gelistirmeleri ve dil dgrenmeleri kolaylasmustir. Ozellikle gagin en biiyiik
vakit gecirme araci olan oyunlar vasitasiyla diinyanmn her yeriyle etkilesim
haline gecilmis ve farkli yerlerdeki insanlarla oyun oynama firsati
sunulmustur. Bu etkilesimler ile dil 6grenimi kolaylasmuistir. Elde edilen bu
bulguya neden olarak, giiniimiizde teknolojinin giin gectik¢e ucuzlamasiyla
birlikte teknolojiye ulagilabilirlik diizeyinin artmasi ve hemen hemen her evde
bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi teknolojik arag gereglerin bir ya da daha
fazlasinin yer almasi gosterilebilir.

Ayrica mobil oyunlarin olumlu ve olumsuz yanlar arastirildiginda
soruya yanit verenlerin ¢ogunlugu olumlu olarak stres atmaya yardimci
oldugunu, olumsuz olarak da zamanlarinin bosa gectigi yanitin1 vermislerdir.

Ogrencilerin zamanlarini oyunlarla olumlu bir sekilde
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degerlendiremediklerini bildikleri halde yine de oyunlar oynamaktan
vazgecmemeleri bir celiski olusturmaktadir.

Sonug olarak arastirmaya katilan 6grencilerin firsat buldukca internet,
sosyal medya ve mobil oyunlar ile zamanlarini olumsuz bir sekilde gegirdigi
goriilmektedir. Internet, sosyal medya ve oyunlar her ne kadar cagin iletisim
araci olarak goriilse de toplumda insanlar arasinda gergek anlamda bir iletisim
aract olmaktan uzaktir. Bos zamanlarin1 oyun oynayarak gegiren kisiler ise
dijital oyun diinyasindaki gelisme ve yenilikler ile kendilerini siirekli igine
ceken bir girdap icerisinde bulmalarina ve zaman igerisinde toplumdan
kendilerini soyutlamalarina neden olmaktadir.

Aragtirmada elde edilen bulgulardan hareketle su Onerilerde
bulunmakta miimkiindiir:

- Arastirma, farkli yas gruplarinda ve belli araliklarla uygulanip
sonuclar degerlendirilebilir.

- Ogrencilerin, teknolojinin farkli islevlerini kesfetmesini saglayacak
etkinlikler yapilabilir, 6grenme ortamlar1 ve sosyal hayatlarinda
desteklenebilir.
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