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Ozet

Bu ¢alismanin amaci meslek yiiksekokulu Grafik tasarim égrencilerinin bilgisayar oyunlart ile ilgili 68renci goriislerini
ortaya koymaktir. Calisma Tokat Gaziosmanpasa iiniversitesi Erbaa Meslek Yiiksekokulu, grafik tasarim
o0grencilerinden gontilliikk esasina gore secilmis 16 6grenci ile gerceklestirilmistir. Calisma Nitel bir ¢calismadir, yapilan
analizlerde verinin kavramsallastirilmasi ve olguyu tanimlayabilecek temalarin ortaya g¢ikarilmasi ¢abasi vardir.
Calisma sonucunda dgrencilerin daha ¢ok stratejik oyunlar oynadigl sonucuna ulasilmis ve bunun yaraticiliga katkisi
oldugunu diistindiikleri sonucuna varilmistir.

Anahtar Sézciikler: Bilgisayar oyunu, Grafik tasarim, Ogrenci gériisleri

Opinions of Graphic Design Students of a Vocational School on Computer Games

Abstract: This study aims to explore the opinions of the students of the graphic design department of a vocational
school on computer games. The study was conducted on 16 voluntary participants that study at the graphic design
department of Tokat Gaziosmanpasa University Erbaa Vocational School. We conducted a qualitative study in order to
conceptualize terms and explore themes that may define the researched phenomenon. The study found that the
students mostly played strategy games and believed that their game preference had a positive impact on their
creativity.
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ozellikleriyle 6ne ¢ikmaktadir. Giintimiizde bilgisayarlar

1. Giris
Cagimizin en parlak buluslarinin basinda gelen bilgisayar
ve bilgisayar teknolojileri, insan hayatin1 kolaylastirici

hem bilgiye erisim araci, hem iletisim araci hem de yayin
aract olarak kullanilmaktadir. Hizla gelisen ve degisen
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diinyamiz, hem teknolojik a¢idan silirekli kendini
yenilemekte hem de bu gelismelerin bir yansimasi olarak
kiltiirel degisimler, yeniden yapilandirilan
degerler ve insanlarin giderek farklilasan diinya algisiyla
birlikte her gecen yilda yepyeni bir yiizle karsimiza
cikmaktadir. Saydigimiz bircok etken, egitimi de amag ve
islev yoniinden degismeye zorlamistir. Iste tamda bu
baglamda; Oyun, insanoglunun var olusundan bu yana
strdiirdiigii, yasamla birlikte baslayan, farklilasarak ve
geliserek devam eden, farkl ilgi ve gereksinimlerin en
doyurucu kaynaklarindan biri olan, ¢ocuklarin diinyay:
anlamalarini, diger c¢ocuklarla etkilesim kurmalarin,
duygularini kontrol, ifade edebilmelerini ve sembolik
temsil yeteneklerinin gelismesini saglayan o6nemli bir
aractir  (Kogyigit ve Baydilek, 2015).
diisiiniilmeden, eglenmek amaciyla yapilan hareketler
olarak tanimlanan oyunun, ¢ocugun diinyasindaki dnemi
bliytiktir. Oysa bir¢ok aile, bu faaliyetin ¢ocugun gelisim
ve egitimindeki etkisini diisiinmeden, bosa harcanan
zaman olarak degerlendirir (Yavuzer, 1998). Halbuki

sosyal

Sonucu

Insan yasaminda énemli bir yeri olan oyun, ¢ocugun
gelisimi icin yasamsal bir énem tasimakta ve ¢ocugun
gelisimini yansitmaktadir. Cocuklarin gelisim siirecleriyle
oynadiklar1 oyun tiiri arasinda bir kosutluk oldugu
literatiire dayal incelemeler sonucunda ortaya ¢ikmistir
(Celik, 2013). Oyun insanlik tarihi kadar eskidir ve cagdas
uygarllk oyunun ©6nemini anlama ve bu faaliyeti
degerlendirme cabalar1 i¢indedir (Poyraz, 2003). Hem
akademik calismalar hem de medyada yer alan haberler
ozellikle gen¢ yastaki bireylerin cihazlar,
bilgisayarlar ya da oyun konsollari ile her gegen giin oyun
oynamaya daha aywrdiklarinl  ortaya
koymaktadir. Bu nedenle oyun bagimhligi arastirilmasi
gereken 6nemli bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
(Ilgaz, 2015) Dijital oyunlarin giin gectikce artmasi, bu
konudaki arastirmalarin hizlanmasina sebep olmustur.
Bilgisayar oyunlarinin bu kadar hizli yayginlasmasindan
dolay1 arastirmacilar tarafindan bu durumun ¢ocuklar ve
gencler lizerinde ne tiir etkilerinin oldugu sorgulanmaya
baslanmistir. Yapilan bir¢ok arastirmada bilgisayar

mobil

fazla zaman

oyunlarinin kullanim amacina,
icerigine bagh olarak olumlu ve olumsuz bir¢ok etkisinin
oldugu bulunmustur. Ulugay (2013), bilgisayar oyunlari
ile ilgili yapilan bir¢ok arastirmada, gelistirici, 68retici ve
egitici bilgisayar oyunlarinin uygun olgiiler ve siireler

siresine ve oyunun

cercevesinde oynandiginda ergenlerin ve ¢ocuklarin
gelisimine belirli bir oranda katki sagladigi yoniinde
sonuclar oldugunu ifade etmektedir. Cocugun egitim ve
gelisimindeki 6nemli katkilarindan dolay1 oyun daima
psikoloji ve egitimin yakindan ilgilendigi kavramlardan
biri olmus ve bu baglamda tanimlanmaya ¢alisilmistir.
Ornegin; Shiller (Karabacak, 1996) oyunu birikmis
enerjinin  harcanmasi

degil, yetilerin uygunlugu,

egilimlerin uyumu, duygularin o&zgirligii biciminde
tanimlamistir. Dijital oyunlarin el-géz koordinasyonunu
saglama, uzamsal yetenekler, hayal edebilme, sekillerin

nedenlerini agiklayabilme, yiiksek matematik ve geometri

diisiinme becerisi, nesneleri zihinde canlandirabilme,
uzaydaki sekillerin biitiinlesmesini saglama gibi yararlari
olabilmektedir. Bilhassa erken ddnemde oynanan oyunlar
cocuklarin sosyokiiltiirel, zihinsel, psikolojik ve biyolojik
olarak gelisimlerine katkida bulunmaktadir (Yalgin ve
Bertiz, 2019).

2. Materyal ve Metot

2.1. Arastirmanin Modeli

Meslek yiiksekokulu grafik tasarim boliimii 6grencilerinin
bilgisayar oyunlar1 ile ilgili goriislerinin belirlenmesi
amaciyla yapilan bu c¢alisma arastirma
desenlerinden olgu bilim deseni ile kurgulanmistir. Bu
desende, belli bir olguya iliskin bireysel algilarin ya da
bakis agilarinin ortaya cikarilmasi ve yorumlanmasi
amaglanir. Nitel arastirma, algilarin ve olaylarin dogal
ortamda gercekci ve biitiinciil bir bicimde ortaya
konmasina yonelik nitel bir silirecin izlendigi arastirma
tiuridir (Yldirnm ve Simsek, 2011). Olgu bilim
arastirmalarinda veri analizi, yasantilar1 ve anlamlari
ortaya c¢ilkarmaya yoneliktir. Bu amagcgla yapilan
analizlerde verinin kavramsallastirilmas1 ve olguyu
tanimlayabilecek temalarin ortaya c¢ikarilmas1 c¢abasi
vardir. Ancak nitel arastirmanin dogasina uygun olarak
kesin ve genellenebilir sonuglar ortaya koymayabilir
(Yildirim ve Simsek, 2011).

nitel

2.2. Calisma Grubu

Calisma Tokat Gaziosmanpasa iiniversitesi Erbaa Meslek
Yiiksek Okulu oOgrencilerinden 8 kiz 8 erkek 6grenci
goniilliliik esasina gore secilmis ve 16 6grenci ¢alisma
grubunu olusturmustur. Calisma grubu zaman tasarrufu
ve o6grencilerin goniilli olmas:1 gibi nedenlerden dolay1
tercih edilmistir.

2.3.Veri Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi
Veri toplama araci arastirmacilar tarafindan olusturulan 4
soruluk goriisme formu ve katilimcilarin resim ¢izmeleri
icin yoneltilen 1 sorudur.
Sorular alan yazin taranarak hazirlanmistir. Bu sorular;
1-Bilgisayar oyunlarinda tercihiniz hangi oyunlardir
neden?
2-Bilgisayar oyunlarinin sizce yaraticiliga katkisi nedir?
3-Bilgisayar oyunlarinin kisileri etkisi altina aldigini
diistiniiyormussunuz?
4-Bilgisayar oyunlar1 yeni nesil i¢in bir risk olur mu?
2.4. istatistik Analiz
Arastirma nitel arastirma yontemine dayali bir
arastirmadir. Bu kapsamda betimsel analiz, cesitli veri
toplama teknikleri ile elde edilmis verilerin daha 6nceden
belirlenmis gore
yorumlanmasini igeren bir nitel veri analizi tiiriidiir. Bu
analiz tiirtinde temel amag elde edilmis olan bulgularin

okuyucuya Ozetlenmis ve yorumlanmis bir bicimde

temalara ozetlenmesi ve

sunulmasidir. Bu amagla verilerden dogrudan alintilara
yer verilebilmektedir (Yildinm ve Simsek, 2011).
Betimsel cesitli asamalarda
gerceklesmektedir. ik olarak arastirmanin kavramsal

analiz stireci
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cercevesinden hareket ederek veri analizi icin bir ¢cerceve
olusturulur. sunusu igin
kategoriler belirlenir. Ardindan, arastirmaci verilerin
anlamli ve mantikli bir bicimde bir araya getirilmesi i¢in
daha once olusturulan cergeveye dayali olarak verileri
diizenler. Bu siirecin sonunda arastirmaci tanimlamis
oldugu bulgular1 agiklar, iligkilendirir, anlamlandirir ve
(Yddirim ve Simsek, 2011). Goriisme

sorulara verilen cevaplar arastirmacilar
tarafindan analiz edilmis ve yorumlanmigtir.

Verilerin diizenlenme ve

yorumlar
formundaki

3. Bulgular ve Tartisma

3.1. Bilgisayar Oyunlarinda Tercihiniz Hangi
Oyunlardir Neden? Sorusuna Ait Bulgular ve Yorum
Katilimcilarin  bilgisayar oyun tercihleri bakildiginda
aksiyon ve bulmaca kategorisinde %31,25 c¢ktig
gorillmistiir (Tablo 1). Aksiyon oyunlarinda katilimcilar
Resident Evil, GTA, Density gibi oyunlar1 oynadiklarini
beyan etmislerdir. K-8 katilimc1 “Aksiyon ve macera
oyunlarindan hoglanirim seklinde bayan etmistir”.

Tablo 1. Katilimcilarin bilgisayar oyun tercihleri

Oyun Tercihi f %
Aksiyon 5 31,25
Bulmaca 5 31,25
Strateji 2 12,5
Beceri 2 12,5
Zeka 2 12,5
Toplam 16 100

E-1 katilimc1 oyun ismini yazmis ve bunun strateji oyunu
oldugu i¢in oynadigini beyan etmistir.

3.2. Bilgisayar Oyunlarinin Sizce Yaraticihiga Katkisi
Nedir? Sorusuna Ait Bulgular ve Yorum

K-2 katihmc yaraticiliga katkisi oldugunu beyan etmistir.
Ozellikle medya tasarimlarinin hayal giiciinii gelistirdigini
sOylemistir.

3.3. Bilgisayar Oyunlarimin Kisileri Etkisi Altina
Aldigim Diisiiniiyor Musunuz? Sorusuna Ait Bulgular
ve Yorum

K7 katilma bilgisayar oyunlarinin insani etkisi altina
aldig1 ve biiylik zaman kayiplarina neden oldugunu beyan
etmistir.

Ve t ‘iA:J‘ {«‘

3.4. Bilgisayar Oyunlar1 Yeni Nesil icin Bir Risk Olur
Mu? Sorusuna Ait Bulgular ve Yorum

E5 katilima bilgisayar oyunlarinin yeni nesiller i¢in bir
risk oldugunu beyan etmistir. K5 ise Ozellikle son
dénemde bir oyunun o6liimciil sonuglara kadar vardigin
beyan etmistir. Katithmcilarin birinci soruya verdikleri
cevap goz Oniine alindiginda aksiyon oyunlarmin ilk
sirada oldugu diisiiniildiigiinde biiyik bir risk oldugu
soylenebilir.K2,K5,K6,E8 katilimcilarin bilgisayar oyunlari
ile yeni nesil cocuklarin hem sagliklarini kaybettikleri
hem de bilgisayar bagimlis1 haline geldiklerini beyan
etmislerdir.

|
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4. Tartisma ve Sonug¢

Internet kullaniminin artmasi ile kisilerde dijital oyunlara
kars1 talep ve merak olusmustur. Dijital oyunlar ilgi
¢ekme, motive etme gibi 6zelliklere sahip oldugu i¢in
oyun gruplariyla yapilan popular bir aktivite haline
gelmistir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyun sektorii
de farkli uygulama alanlarina yayilmis, farkl teknolojik
araclarla zamansal olarak biiyiik
boliimiinde yer edinmistir. Cep telefonu, tablet ve
bilgisayarlarda farkll yas gruplarina hitap eden sanal
eglenme basinda  dijital oyunlar
gelmektedir bu yiizden arastirma konusu Onemini bu
alanda korumaktadir. Ankara Kalkinma Ajansi dijital oyun
sektorii raporuna gore (2016) diinya ¢apinda tiim oyun
platformlarindaki ortalama oyuncu profiline iliskin bir
takim veriler asagidaki gibidir. Rapora goére 2020 yilina
kadar diinyadaki toplam oyuncu sayisinda artis
ongoriilmektedir ve yas profillerine bakildiginda 16-24 ve
25-34 yas aralig1 toplam oyuncu kitlesinin biiytik kismini
olusturmaktadir. Bu sebeple oyun sektoriiniin gelecek
daha da etkin
kullaniciya dijital oyunlarin karsiikli paylasim, hedef

insan yasaminin

etkinliklerinin

yillarda hayatimizda olacagindan,
belirleme, mantik yiiritme, konsantre olma, karar verme
ve basarma arzusunu tesvik etme gibi olumlu yanlari
bulundugundan s6z edilebilir.

Oyunlarla ilgili bakildiginda  oyunlarin

isbirligini desteyen ortamlar sundugu da genel bulgular

literature

arasindadir. Oyunlar 6grencinin giidillenmislik dizeyini
arttirirken, icerige ilgi duymasini, 6grenebilecegine iliskin
ozglivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglar; 6grencide
rahatlama ve motivasyon yaratir. Boylece 6grencinin o
dersteki basarisi ve 6z-yeterlik algisi artar. (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007).

Meslek Yiiksekokulu grafik tasarim béliimii 6grencilerinin
bilgisayar oyunlar ile ilgili goriislerinin degerlendirildigi
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bu ¢alismada K1, K2, K3, K4, K5, K6; K7, K8, E1, E2, E3,
E4, E5, E6, E7 ve E8 katimcilar1 goriislerini beyan
etmistir. Bilgisayar oyunlarinda %65 tercihlerini aksiyon,
bulmaca oyunlar1 ve eglenecekleri ve zaman gegirecekleri
oyunlar oynadiklarini beyan etmislerdir. (Ulusoy ve ark.,
2014) yaptiklar arastirma sonuglarina gore 6gretmen
adaylarinin bilgisayar oyunu oynama nedenleri sirasiyla
eglenmek, stres atmak ve bos zamani degerlendirmek
olarak siralanmustir. Ozellikle zeka oyunlarinin oynanma
disik  oldugu ulasilmistir.
Bilgisayar oyunlarinin yaraticihiga katkisi oldugunu ve

oranlarinin sonucuna
ozellikle araytizdeki renklerin ve degisik tasarimlarin
yaraticilhga katkisi oldugunu séylemislerdir. Ozellikle
genis fikir beyan ettikleri bilgisayar oyunlarinin yeni nesil
cocuklari etkisi altina aldig1 ve sonu o6liimlere vardigini
beyan etmislerdir. (Celik, 2013) yaptif1i c¢alismada
bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin psikomotor gelisim
profillerini etkiledigi sonucuna varmistir. Buradan da
bagimhlik derecesine varilan sonuglara neden oldugu
soylenebilir.

Cikar iliskisi
Yazar bu ¢alismada hi¢bir ¢ikar iliskisi olmadigin1 beyan
etmektedirler.
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