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OZET Giintimiizde teknolojik cihazlarin giderek mobil hale gelmesiyle pek cok uygulama platform

degistirir hale gelmistir. Bu uygulamalarin onemli bir tanesi de degisik amaglara hizmet eden

bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar oyunlari, e§lence ya da stres atma araci olarak betimlendigi

gibi, aym zamanda gerek “egitsel oyunlar” olarak, gerekse “zekd/bulmaca” vs. tiiriinden

oyunlar olarak hem egZitime hem de kisisel gelisime de hizmet etmektedir. Bu acidan

baktigimizda, bilgisayar oyunlart egitim-0gretim siirecinde egitimci ve O8rencilere fayda

saglayan uwygulamalar olarak ta diisiiniilebilir.

Bu arastirmada, gelecegin oOgretmenleri olarak diisiiniilen 0gretmen adayr iiniversite
dgrencilerinin  bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari, amaclart ve oyun tercihlerinin

incelenmesi amaclannugtir. Arastirma, Istanbul'da yer alan Maltepe Universitesi ndeki 180

ogretmen adayr ile yiiriitiilmiistiiv. Veri toplamada, arastirmacilar tarafindan gelistirilen
“Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarini Belirleme Anketi” kullamilmigtir. Ankette, 63retmen
adaylarimin demografik ozelliklerine, oyun oynama aliskanliklarina, oyun tercihlerine ve oyun
oynama amaglarma yonelik sorular yer almakta olup, uygulama sonucunda birtakim bulgulara

ulagilmigtir. Bazi bulgular su  sekildedir: (a) Ogretmen adaylarmn %77,8'i oyun

oynamaktadir; (b) Daha ¢ok evde ve bilgisayar iizerinden oyun oynamaktadirlar; (c) Oyun

Arr

tiirlerinden en ¢cok “bulmaca/zeka

oyunlarimi oynamaktadirlar; (d) Facebook’ta en ¢ok tercih

ettikleri oyunlar “okey” ve “kart oyunlaridir”; (e) Erkeklerin giinliik bilgisayar oyunu oynama
siiresi kadinlardan daha fazladir ve daha cok cihaz tiirii kullanarak cok oyunculu oyunlari
tercih etmektedirler; (f) Erkek ve kadn dgrencilerin oynadiklar: oyun tiirleri farkhilasmaktadir;
(g) Bilgisayar oyunlarini en ¢ok eglence/zevk amach oynasalar da, egitim amagl oynayanlarin
orant %55,6'dwr. Arastirma sonunda, arastirma sonuclarindan yola ¢ikilarak, bilgisayar

oyunlarmin egitimdeki 6nemine yonelik birtakim vurgulamalara ve onerilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar oyunu, 63retmen adaylari, Maltepe Universitesi
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A Study of the Turkish Prospective Teachers” Habits, Purposes and Preferences
for Playing Computer Games: Maltepe University Sample

ABSTRACT Today many applications have changed their platforms as the technological tools have become
mobile. One of these applications serving for different purposes is computer games. Computer
games defined as a tool for fun or reducing stress serve both to the education and personal
development as they are the games both “pedagogic games” and also “intelligence/puzzle” etc.
When we view in this respect, the computer games can be considered as useful applications for

the instructor and students in the process of education.

In this study, it has been aimed to define the habits and purposes for playing computer games
and game preferences of the university students as prospective teachers considered as the
future teachers. The study has been conducted with180 prospective teachers at Maltepe
University in Istanbul. In the study, data has been collected via “the Survey Defining the
Habits for Playing Digital Games”. The survey includes the questions about the demographic
features, habits of playing games, game preferences and purposes for playing games and it has
been concluded some findings. These findings: (a) 77.8% of the prospective teachers play
computer games; (b) The games are played at home and with computers mostly; (c) The most
played games of the game types are “intelligence/puzzle”; (d) The most preferred games on
Facebook are “rummikub” and “card games”; (e) The duration that male students play
computer games daily is longer than female students and male students prefer the multi-player
games mostly as device tool; (f) The types of the games played by male and female students
differ; (g) Though the computer games are played for fun/entertainment most, the rate of the
purpose for education is 55,6%. In the conclusion, some suggestions and highlights are written
down based upon the study results.

Key Words: Computer games, prospective teachers, Maltepe University
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Giris

Giintimiizde bilgisayar ve teknolojik cihazlar ¢ok farkli amaclarla kullanilmakta olup,
hayatimizin hemen hemen her alaninda islerimizi kolaylagtirmaktadir. Ozellikle bu
cihazlarin giderek boyut degistirmesi ve pek ¢ok uygulamay: icerir hale gelmesi, bu
cihazlarin kullanim oranlarmni da arttirmistir ve kagimilmaz olarak “mobil teknoloji”
kavramini ortaya ¢ikartmistir. Bilgisayarlarin yerini giderek akilli telefon, tablet, ipad vs. gibi
mobil cihazlarin almasiyla, bu cihazlara sahipliklerin artmasi ve kullanilan uygulamalarin
platform degistirmesi, yapilan pek ¢ok arastirmanin tekrarlanmasini da gerektirmektedir. Bu
arastirma alanlarinin bir tanesi de yaygin olarak Ogrenciler tizerinde yapilan bilgisayar

oyunu oynama aligkanliklari, amagclari ve oyun tercihlerine yonelik arastirmalardir.

Alanyazinda bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, video oyunlari, dijital oyunlar,
internet ve bilgisayar oyunlar1 gibi farkli adlandirilmalarla karsilasmaktayiz (Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Tiiziin ve Ozding, 2010). Bu aragtirmada ise, “bilgisayar
oyunlar1” kavrami kullanilacaktir. Hentiz “mobil oyunlar” kavrami kullanilmasa da, yapilan
¢alismalarin kapsamina mobil cihazlarin dahil edilmesiyle ileride kullanilabilecegi

diistinilmektedir.

Bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan arastirmalarda, pek ¢ok degiskene bakilmis
olup, bunlar genel olarak, oyun oynama siiresi, oyun tercihleri, cinsiyete gdre oyun
oynamadaki degisiklikler ve oyun oynama amaclarina yoneliktir (Cakir, Ayas ve Horzum,
2011; Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Tiiziin ve Ozding, 2010). Daha énce yapilan bir
arastirmada, bilgisayar oyunu oynama siiresinin ilkogretim kademelerinde artis gosterirken,
tiniversite Ogrencileri arasinda azaldigi bulunmustur (Sherry, deSouza, Greenberg ve
Lanchlan, 2003). Universite 6grencileri iizerinde yiiriitiilen pek ¢ok arastirma da bu sonucu
dogrular niteliktedir. Buna gore, tiniversite Ogrencileri iizerinde yiritiilen Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)'1in arastirmasinda, haftalik oyun oynama siiresi ortalama
olarak 5,66 saat olarak bulunmustur. Tizin ve Ozding (2010)in arastirmasinda ise
¢ogunlukla haftada 1-5 saat arasi oyun oynandigi bulunmustur. Fakat az oranda da olsa
glinliik oyun oynama siiresinde asiriya kagan 6grenci gruplar:1 da zaman zaman goriilmekte
oldugundan, bu gruplarla bagimlhiliga yonelik ayrica calismakta fayda vardir. Bagimlilik
diizeyinin ilkogretim seviyesine kadar diistligiinii vurgulayan ¢alismalar ve bu baglamda
Olcek gelistirme ¢abalar1 goriilmektedir (Horzum, 2011; Horzum, Ayas ve Cakir Balta, 2008).
Ayrica yapilan arastirmalarda, oyun oynamada asiriya kaganlarin genel olarak evlerinde
kisisel bilgisayara ve internet baglantisma sahip olan 6grenciler oldugu belirtilmektedir
(Griffiths ve Hunt, 1995; Kim ve Kim, 2002; Mumtaz, 2001; Shi ve dig., 2006). Bu durumda,

kisilerin internet {izerinden mi oyun oynadig1 ya da bilgisayar oyunlarin1 mi tercih ettigi
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onem kazanmaktadir. Ciinkii internet {izerinden oyun oynayan kisilerin internete mi yoksa

internetin sundugu bir igerik olarak oyunlara mi bagimhilik duydugu tartisilabilir.

Diger taraftan, bilgisayar oyunlarinin neden oynandigr ile ilgili incelemelerde
bulunuldugu dikkat ¢ekmektedir. Bir arastirmada, oynayanlar arasinda “stres atma” neden
olarak gosterilmistir. (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004). Tiiziin ve Ozding (2010)in
arastirmasinda, egitim amach kullanilabilip kullanilamayacag1 6gretmen aday: {iniversite
ogrencilerine sorulmus ve %89u kullanilabilecegini belirtmistir. Fakat arastirmada, egitim
amach kullanilabilecegi diistiniilen bilgisayar oyunlarmin, 6grenciler tarafindan bu amacla
kullanilip kullanilmadigina yer verilmemistir. Horzum (2011) ise, bilgisayar oyunlarmin

cocuklarin en 6nemli eglence araclar1 haline geldigini belirtmistir.

Ayrica alanyazinda cinsiyete gore bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin farklilik
gosterip gostermediginin arastirilmas: da 6n plana ¢ikmaktadir. Erkeklerin kadinlara gore,
daha ¢ok bilgisayar oyunu oynadigi pek c¢ok arastirmada bulunmustur (Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Tiiziin ve Ozding, 2010). Hatta Cakir, Ayas ve Horzum
(2011)'un {iiniversite Ogrencileri ile yiiriittigti calismada ve Horzum (2011)un ilkogretim
ogrencileri ile ytrattiigti calismada, erkek O6grencilerin kadin 6grencilere gore bilgisayar

oyunlarma daha ¢ok bagimli oldugu goriilmiistiir.

Diger taraftan, bilgisayar oyunlarinin egitim alanina katkilar1 biiytiiktiir. Bilgisayar
oyunlari, gerek ders 6gretiminde olsun, gerekse ders tekrar1 ve pratiklerinde olsun egitim-
Ogretim siirecinde yararlanilabilecek bir etkinlik olarak onemli paya sahiptir. Bu nedenle
bazi {iiniversitelerin BOTE (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi) boliimiinde
“Egitimde Bilgisayar Oyunu Tasarimi1” dersi se¢meli ders olarak okutulmaktadir. Ayrica bu
ders egitim fakiiltelerindeki diger programlarda da se¢meli ders olarak okutulup,
yayginlastirilabilir. Glintimtizde 6zellikle tiniversite 0grencilerinin internete erisim siklig1 ve
internet tizerinden de oyun oynadig: ele alindiginda oyunlardan, egitimcinin egitim-6gretim
siirecinde nasil faydalanilabilecegine ve 6grencilerin bireysel olarak nasil yararlanabilecegine
de yogunlagsmak yerinde olacaktir. Bu noktadan hareketle, alanyazinda egitsel oyunlar:

iceren arastirmalar da yer almaktadir (Akinci ve dig., 2010; Polat ve Varol, 2012; Yigit, 2007).

Bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanimi, oyunla 0grenme ya da eglenirken
ogrenme gibi pek cok terim Ogrenme-ogretme siireclerinde kullanilmaktadir. Ozellikle
egitim yazilimlari, bilgisayar oyunlarindan yararlanan uygulamalarin basinda gelmektedir.
Hal boyle iken, yapilan ¢alismalarin kapsami sinirli kalmaktadir. Bu arastirmada da egitim
konusu ¢ok derinlemesine islenmese de, bu konuda birtakim analizlere yer verildiginden
fikir saglama ve yeni aragtirmalar1 kurgulama agisindan faydali olabilecegi
diisiiniilmektedir. Bilgisayar oyunlarimin egitimde kullanimina yonelik calismalara gelecekte

meslek edineceklerinden dolay1 gretmen adaylari ile baslanabilir. Ogretmen adaylarmin
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egitimde bilgisayar oyunlarmi kullanabilmeleri igin bilgisayar oyunlarin1i oynamalar:
gerekmektedir. Bu nedenle heniiz mezun olmayan 6gretmen aday1 tiniversite 6grencilerinin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarinin, amaglarinin ve oyun tercihlerinin belirlenmesine
ihtiyag vardir. Boylece, egitimde bilgisayar oyunu kullaniminin saglanabilmesi i¢in neler
yapilabilecegi belirlenebilir ve birtakim calismalar baslatilabilir. Ayrica, asir1 bilgisayar
oyunu oynayan Ogrencilere yonelik bagimhlikla ilgili tespitler yapilabilir ve birtakim
onlemler alinabilir. Bu sebeplerden dolayr ve aragtirmanin Maltepe Universitesinde
yiiriitiilmesinden dolay1 “Ogretmen Adaylarinin Bilgisayar Oyunu Oynama Aliskanliklari,
Amaglar1 ve Oyun Tercihlerinin Incelenmesi: Maltepe Universitesi Ornegi” bu arastirmanin

problem ciimlesi olarak belirlenmistir.

Amacg
Bu aragtirmanin amaci, Maltepe Universitesindeki dgretmen adaylarmin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklari, amaglar1 ve oyun tercihlerinin incelenmesidir. Bu amag

dogrultusunda asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir.

1. Ogretmen adaylarmin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihleri

nelerdir?

2. Ogretmen adaylarinin cinsiyeti bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarmni belirlemede
etkili midir?

3. Ogretmen adaylariin bilgisayar oyunu oynama amaglari nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli ve Calisma Grubu
Bu ¢alismada, “Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarini Belirleme Anketi” ile elde
edilen verilerin nicel analizi ile var olan durum saptandig1 igin bu arastirma Karasar (2004)’a

gore tarama modellerinden genel tarama modeline gore yiiriitilmiistiir.

Calisma Grubu
Arastirmada calisma grubu, 2012-2013 Egitim-Ogretim  Yilinda, Maltepe

Universitesi'ne devam etmekte olan 180 Egitim Fakiiltesi 6grencisinden olusturulmustur.

Tablo 1'de goriildiigli gibi, grubun 138’ini (%76,7) kadin, 42’sini (%23,3) ise erkek
ogrenciler olusturmustur. Toplam alt1 farkli programdan O0gretmen adaylar1 arastirmaya
katilmistir. Ayrica, arastirmaya katilan 6gretmen adaylarindan 71'i (%39,4) 1. Sinifa, 36's1
(%20) 2. Sinufa, 451 (%25) 3. Sinifa, 28’1 (%15,6) 4. Sinifa devam etmektedir.
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Tablo 1: Katihmcilarin demografik 6zellikleri

Demografik Ozellikler f %
Cinsiyet
Erkek 42 23,3
Kadin 138 76,7
TOPLAM 180 100
Boliim/Program
Rehberlik ve Psikolojik Danigsmanlik 35 19,4
Ingilizce Ogretmenligi 38 21,1
BOTE* 26 14,4
Okul Oncesi Ogretmenligi 31 17,2
Zihin Engelliler Ogretmenligi 29 16,1
Ustiin Zekalilar Ogretmenligi 21 11,7
TOPLAM 180 100

*BOTE: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi

Veri Toplama Araci

Arastirmada veriler, arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olan “Dijital Oyun
Oynama Aligkanliklarini Belirleme Anketi” ile toplanmistir. Ankette, 6gretmen adaylarinin
demografik ozelliklerine (cinsiyet, yas, sinf, boliim vs.), oyun oynama aliskanliklarina (oyun
oynama sekli, ortami, giinliik oyun oynama siiresi vs.), oyun tercihlerine (oyun tiirleri, tarz
vs.) ve oyun oynama amaglarma (rekabet amagli, egitim amagli, sosyal iletisim kurma amaclh

vs.) yonelik sorular yer almaktadir.

islem

Dijital Oyun Oynama Aligkanliklarini Belirleme Anketi, 2012-2013 egitim-0gretim
yilinda, giiz yarilinda, ders ortaminda, goniilliiliik ilkesine gore Maltepe Universitesi Egitim
Fakiiltesi'ndeki 0gretmen adaylarina uygulanmistir. Katilimcilarin anketi doldurma stiresi

10 ile 12 dakika arasinda degismistir.

Verilerin Analizi
Dijital Oyun Oynama Aliskanliklarin1 Belirleme Anketi'nin 6gretmen adaylarina
uygulanmas: ile elde edilen veriler, SPSS 18 (PASW) siirtimii ile analiz edilmistir.

Analizlerde frekans Ol¢timii ile kay-kare test teknigi kullanilmistir.

BULGULAR

Arastirmada ilk olarak odgretmen adaylarmin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklart ve oyun tercihleri analiz edilmistir. Buna gore elde edilen bulgular su
sekildedir:
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Tablo 2: Kisisel bilgisayara sahip olma

Ogretmen adaylar

f (%)
Evet 170 (94.4)
Hayir 9 (5.0)
TOPLAM 179 (99.4)

flk olarak, 6gretmen adaylarinin, kisisel bilgisayara ve internet imkanima sahip olup
olmadiklar1 sorulmustur. Buna gore, Tablo 2’de goriildiigli gibi O0gretmen adaylarin
tamamina yakininin kisisel bilgisayar1 vardir (n=170; %94,4). 9 O0gretmen aday1 Kkisisel

bilgisayara sahip olmadigini belirtmis, 1 6gretmen aday1 ise cevap vermemistir.

Internet erisim imkanma sahiplik aragtirildiginda, yine ogretmen adaylarmin
tamamina yakminin sahip oldugu goriilmiistiir (n=170; %94,4). Internet erigim imkanina

sahip olmadigini belirten 10 6gretmen aday1 vardir (%5,6).

Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarini oynayip oynamadiklari soruldugunda
ise, oynama orani %77,8 olarak bulunmustur. Oyun oynayanlarin hangi cihazlar ile oyun
oynadiklar1 arastirildiginda, 126’s1 (%70) bilgisayar, 52’si (%28,9) cep telefonu, 12’si konsol
(%6,7) ile oyun oynadiklarini belirtmislerdir. Oyun oynayanlarin kag farkhi cihaz tiirii ile
oynadiklar: incelendiginde ise, 95 kisi (%69,3) 1 tiir cihaz, 36 kisi (%26,3) 2 tiir cihaz, 6 kisi
(%4,4) ise 3 tiir cihaz ile oyun oynadiklar1 goriilmiistiir. Oyun oynayanlardan 3 kisi ise hangi

cihaz veya cihazlardan oynadiklarin belirtmemistir.

Tablo 3: Nerede oyun oynadiklar:

Ogretmen adaylar

£ (%)
Ev 128 (71.1)
Okul 19 (10.6)
Internet Evi 9 (5)
Diger 17 (9.4)
TOPLAM 173 (100)

Tablo 3 incelendiginde, evde oyun oynayanlarin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir.
Oyun oynayan 140 kisi’den 33'ii birden fazla ortamda oyun oynamay: tercih ettiginden
toplam deger 173 olarak ortaya ¢ikmustir. Diger secenegi degerlendirildiginde ise, ev, okul ve
internet evi haricinde herhangi bir yerde oyun oynadiklar: diigiiniilebilir. Bu baglamda, cep
telefonlar1 mekan bagimsiz oyun oynama amacina hizmet etmekte ve bu amagla kullanimi

giderek yayginlasmaktadir.
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Tablo 4: internet {izerinden oyun oynama

Ogretmen adaylar

f (%)
Evet 103 (57.2)
Hayir 73 (40.6)
Kay1p Veri 422
TOPLAM 180 (100)

Tablo 4’e gore, internet {iizerinden oyun oynayan 103 Ogretmen aday: olup,
ortalamanin iizerindedir. Diger bir deyisle, 6gretmen adaylarinin yarisindan fazlasi (%57.2)
internet {izerinden oyun oynamaktadir. Kayip veri, soruya cevap vermeyen Ogretmen

adaylarini belirtmektedir.

Ogretmen adaylarmin, giiniimiizde yaygin bir oyun ortami olan Facebook’ta oyun
oynaylp oynamadiklar1 arastirildiginda, %42,8'unun oynadigr goriilmiistiir (n=77). Bu
durumda, internet {izerinden oyun oynayan %57,2 6gretmen adayinin %42,8’i Facebook’ta

oyun oynamay1 tercih etmektedir.

Tablo 5: Facebook oyunlari

Ogretmen adaylart

£ (%)
FarmVille 13 (7.2)
Okey 37 (20.6)
Kart Oyunlar1 24 (13.3)
Bubble Saga 20 (11.1)
Diger Oyunlar 18 (10.0)
TOPLAM 112 (62.2)

Tablo 5 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin Facebook’ta en ¢ok Okey oynadiklari, daha
sonra ise Kart oyunlar1 ve Bubble Saga oynadiklar1 goriilmektedir. En az oynadiklar1 oyun
ise FarmVille olarak bulunmustur. Tablo’da birden fazla oyun tercihinde bulunan 6gretmen
adaylar1 da bulunmakta oldugundan daha detayl analizler yapilmistir. Boylece, Facebook’ta
yalniz bir ¢esit oyun oynayan 44 kisi (%24,4), 2 ¢esit oyun oynayan 27 kisi (%15), 3 gesit oyun
oynayan 5 kisi olarak bulunmus olup,1 kisi ise belirtmemistir (n=77; %42,8).
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Tablo 6: Oyun tiirleri

Ogretmen adaylart

f (%)
Bulmaca/Zeka 63 (35.0)
Kart Oyunlar: 59 (32.8)
Bilgi Yarigsmast 57 (31.7)
Yaris 52 (28.9)
Strateji 49 (27.2)
Savas 34 (18.9)
Egitsel Oyunlar 33 (18.3)
Aksiyon 30 (16.7)
Spor 27 (15.0)
Doviis 18 (10.0)
Rol oynama 16 (8.9)
Simiilasyon 13 (7.2)

Tablo 6’ya gore, 6gretmen adaylar1 en ¢ok bulmaca/zeka oyunlarini tercih etmektedir.
Ikinci sirada tercih edilen oyun tiirii kart oyunlaridir. Ugiincii sirada ise bilgi yarismalari
gelmektedir. Diger oynanan oyun tiirleri tabloda siralandig: sekilde olup, en az oynanan

oyun tiirtiniin simiilasyon oldugu goriilmektedir.

Tablo 6’da 6gretmen adaylari tarafindan birden fazla oyun tiiriiniin tercih edildigi
goz Oniine alindiginda, daha detayli analizlere bagvurulmustur. Buna gore, 41 6gretmen
aday1 (%22,8) 1 tiir, 36 O6gretmen aday1 (%20.0) 2 tiir, 34 6gretmen aday1 (%18,9) 3 tiir, 20
ogretmen aday1 (%11,1) 4 tiir, 10 6gretmen aday1 (%5,6) 5 tiir, 8 6gretmen aday1 (%4,4) 6 tiir
ve 2’'ser Ogretmen aday1 7,8,9 tiir birden oyun oynamaktadir. 1 6gretmen adayi ise, 10 tiir
oyunu birden oynadigmi belirtmistir. Diger taraftan, 21 6gretmen aday1 oynadigi oyun

tiriini belirtmemistir.

Tablo 7: Oyun oynama tarz
Ogretmen adaylar

£ (%)
Tek oyunculu 111 (61.7)
Cok oyunculu 45 (25.0)
Kay1p Veri 24 (13.3)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 7 incelendiginde, 6gretmen adaylar: tarafindan en ¢ok tek oyunculu oyunlarin
tercih edildigi goriilmektedir (%61,7).
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Tablo 8: Ne zamandan beri oyun oynadiklar:

Ogretmen adaylart

f (%)
1 yildan az 33 (18.3)
1-3 y1l aras1 38 (21.1)
3-5 yil arast 24 (13.3)
5 yildan fazla 67 (37.2)
Kayip Veri 18 (10.0)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 8’e gore, 5 yildan fazla zamandir oyun oynayan 6gretmen adaylarinin orani en fazladir

(n=67; %37,2). Ikinci sirada 1-3 y1ldir oyun oynayanlar gelmektedir.

Tablo 9: Giinliik oyun oynama siiresi

Ogretmen adaylar1

f (%)
1 saatten az 106 (58.9)
1-3 saat arasi 36 (20.0)
3-5 saat aras1 11 (6.1)
5 saatten fazla 6 (3.3)
Kay1p Veri 21 (11.7)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 9’da da goriildiigii gibi, 6gretmen adaylar1 cogunlukla giinde 1 saatten az oyun
oynamaktadir. Ikinci sirada ise, 1-3 saat arast oynayanlar gelmektedir. Burada diisiik oranda
da olsa, giinde 5 saatten fazla oyun oynayan ogretmen adaylarinin olmas: oldukca dikkat
cekicidir. Glinde 3 saat ve {lizeri olarak degerlendirildiginde ise, 6gretmen adaylarinin

yaklasik %10 unun bilgisayar oyunlarina kendilerini fazla kaptirdiklarini soyleyebiliriz.

Diger arastirma amaci olan, 6gretmen adaylarimin cinsiyetinin bilgisayar oyunu
oynama aliskanlhiklarini belirlemede etkili olup olmadiginin belirlenebilmesi icin kay-kare

testi yapilmis olup birtakim bulgulara ulasilmistir.

Tablo 10’da yer veriler incelendiginde, 6gretmen adaylarinin cinsiyete gore oyun
oynadiklar1 cihaz sayist arasinda anlamli bir iliski vardir (X? =13,599; sd=3; P=0,004). Diger bir
deyisle 6gretmen adaylarmin cinsiyeti, oyun oynadiklari cihaz sayisini belirlemede etkilidir.
Erkek 6gretmen adaylarinin %59"u 1 cihaz, %23,8'i 2 cihaz, %9,5'i 3 cihaz ile oyun oynarken,

kadmn 6gretmen adaylarmnin %50,7’si 1 cihaz, %18,8’i 2 cihaz ve %1,4ii 3 cihaz ile oyun
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oynamaktadir. Buna gore, erkek oOgretmen adaylari daha fazla gesit cihazdan oyun

oynamaktadir.

Tablo 10: Cinsiyete gore oyun oynanan cihaz sayisina iliskin kay-kare testi sonuglar:

Cihaz sayis1 / Cinsiyet 1 2 3 Kayip Toplam
Veri

N 70 26 3 40 138

Kadmn % 507 188 14 29.0 100

N 25 10 4 3 42

friek % 595 238 95 7.1 100

N 95 36 6 43 180

Toplam % 528 200 33 23.9 100

X?=13,599 sd=3 P=0,004

Tablo 11: Cinsiyete gore giinliik oyun oynama siiresine iliskin kay-kare testi sonuglari

e 1 1-3 5 saatten
Giinliik oyun oynama 3-5 saat
A saatten saat fazla Kayip Toplam

siiresi / cinsiyet arasi :
az arasi Veri

Kad N 88 21 6 3 20 138

adm % 638 152 43 22 145 100

Erkek N 18 15 5 3 1 42

e % 429 35.7 11.9 7.1 24 100

Topl N 106 36 11 6 21 180

opam % 589 200 61 33 117 100

X2=13,100 sd=3 P=0,004

Tablo 11’e gore, 0gretmen adaylarinin cinsiyete gore giinliik oyun oynama siireleri
arasinda anlamli bir iliski vardir (X? =13,100; sd=3; P=0,004). Diger bir deyisle 6gretmen
adaylarmin cinsiyeti, giinlitk oyun oynama stirelerini belirlemede etkilidir. Kadin 6gretmen
adaylarmin %63,8’i giinde 1 saatten az, %15,2’si glinde 1-3 saat arasi, %4,31i glinde 3-5 saat
arasl, %2,2’si ise glinde 5 saatten fazla oyun oynarken, erkek 6gretmen adaylarinin %42,9u
giinde 1 saatten az, %35,7’si glinde 1-3 saat arasi, %11,9'u giinde 3-5 saat arasi, %7,1'i ginde
5 saatten fazla siire oyun oynamaktadir. Buna gore, erkek 6gretmen adaylarmin giinliik

oyun oynama siiresi daha fazladir.
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Tablo 12: Cinsiyete gore oyun tarzina iliskin kay-kare testi sonuglar:

Oyun tarzi / Cinsiyet oyl;rr?fulu oyt?r?cl:ﬂu Kaylp Toplam
Veri

N 90 26 22 138

Kadun % 652 18.8 159 100

N 21 19 2 42

Erkek % 50.0 452 48 100

N 111 45 24 180

Toplam % 617 25.0 13.3 100

X2=9,120  sd=1 P=0,004

Tablo 12 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin cinsiyete gore oyun oynama tarzlari
arasinda anlaml bir iliski vardir (X? =9,120; sd=1; P=0,004). Diger bir deyisle 6gretmen
adaylarmin cinsiyeti, oyun oynama tarzlarini belirlemede etkilidir. Kadin 6gretmen
adaylarmin %65,2’si tek oyunculu, %18,8’i ¢ok oyunculu oyunlar1 oynamay1 tercih ederken,
erkek Ogretmen adaylarmin %50’si tek oyunculu, %45,2’si ise ¢ok oyunculu bilgisayar
oyunlarini tercih etmektedir. Buna gore, erkek 6gretmen adaylarinin ¢ok oyunculu oyunlar:

tercih etme orani daha fazla bulunmustur.

Tablo 13: Cinsiyete gore oyun tercihlerine iliskin kay-kare testi sonuglar1

Cinsiy? ¢ / Oyun Kadin Erkek Toplam o » ,
turu N % N % N %
Yaris 31 225 21 50.0 52 289 9.208 1 0.004
Spor 8 58 19 452 27 150 34122 1 0.000
Savas 14 10.1 20 47.6 34 189 25.414 1 0.000
Strateji 24 174 25 59.5 49 272 23.901 1 0.000
Simiilasyon 8 5.8 11.9 13 72 1.223 1 0214
Bilgi Yarigmasi 49 355 19.0 57  31.7 6.074 1 0.014
Doviig 9 6.5 21.4 18  10.0 6.427 1 0.019
Aksiyon 15 109 15 35.7 30 167 11.692 1 0.002
Rol Oynama 13 94 7.1 16 8.9 0.422 1 0763
Bulmaca/Zeka 56  40.6 16.7 63 35.0 11.236 1 0.001
Egitsel Oyun 31 225 4.8 33 183 8.235 1 0.003
Kart Oyunlar1 45 326 14 333 59 328 0.148 1 0851
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Tablo 13’te yer alan oyun tiirlerinin cinsiyete gore dagilimlari incelendiginde,
O0gretmen adaylarinin cinsiyetinin oyun tiirlerini belirlemede etkili oldugu goriilmektedir.
Ogretmen adaylarinin cinsiyeti ile oynadiklar1 oyun tiirleri arasindaki iliskiler hemen hemen
tiim oyun tiirleri i¢in anlamli bulunmustur (P<0.05). Oyun tiirlerinden “Simtilasyon”, “Rol
Oynama” ve “Kart Oyunlar1” cinsiyete gore anlaml bir fark yaratmamaistir. Buna gore, kadin
Ogretmen adaylar1 en ¢ok bulmaca/zeka oyunu, daha sonra, bilgi yarismas: ve kart
oyunlarini tercih ederken, erkek 6gretmen adaylar1 birinci sirada strateji, daha sonra ise,
yarig, savas ve spor oyunlarimi tercih etmektedir. Kadinlarin en az tercih ettikleri oyun tiirii
spor (%5,8) iken, erkeklerin spor oyunlarini tercih orani belirgin oranda daha yiiksek olup

ortalamaya yakindir (%45,2).

Arastirmada son olarak, dgretmen adaylarmmin oyun oynama amaglarina yonelik
analizler yapilmistir.

Tablo 14: Ogretmen adaylarinin rekabet amagh bilgisayar oyunu oynamasi

C)gretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 45 (25,0)
Katilmiyorum 44 (24,4)
Orta derecede katiliyorum 44 (24,4)
Katiliyorum 22 (12,2)
Tamamen katiliyorum 18 (10,0)
Kayip veri 7(3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 14 incelendiginde, 0gretmen adaylarinin yarisi rekabet amagli oyun oynama
goriistine  katilmadiklarim1  belirtmistir. Orta derecede katilanlar1 dahil ederek
inceledigimizde, yarisina yakini1 da (%46,6) rekabet amagli oyun oynadiklarmi belirtmistir.

Kayip veri, goriig bildirmeyenleri ifade etmekte olup, 7 kisidir.

Tablo 15: Ogretmen adaylarinin diigsel ortamlari sevdigi icin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylart

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 25 (13,9)
Katilmiyorum 36 (20,0)
Orta derecede katiliyorum 62 (34,4)
Katiliyorum 40 (22,2)
Tamamen katiliyorum 10 (5,6)
Kay1p veri 7 (3,9)
TOPLAM 180 (100)
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Tablo 15’e gore, ogretmen adaylar1 diigsel ortamlari sevdigi i¢in oyun oynamaya
¢ogunlukla olumlu goriis bildirmistir. Buna gore, orta derecede katilanlar, katilanlar ve

tamamen katilanlarin toplami1 %62,2’dir.

Tablo 16: Ogretmen adaylarinin sosyal iletisim kurmak igin bilgisayar oyunu oynamasi

C)gretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 53 (29,4)
Katilmiyorum 46 (25,6)
Orta derecede katiliyorum 43 (23,9)
Katiliyorum 24 (13,3)
Tamamen katiliyorum 7 (3,9)
Kayip veri 7(3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 16’da ise sosyal iletisim kurma amagli oyun oynama durumlar1 yer almaktadir.
Buna gore, Ogretmen adaylarinin yarisindan fazlasi (%55) bilgisayar oyunlarmi sosyal
iletisim kurma amacli oynamadiklarin belirtmistir. Diger taraftan orta derecede katilanlarin
orani da %23,9 olup, azimsanmayacak orandadir. Katilan ve tamamen katilanlarin orani

yiiksek degildir (%17,2).

Tablo 17: Ogretmen adaylarinin egitim amagh bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylart

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 31 (17,2)
Katilmiyorum 42 (23,3)
Orta derecede katiliyorum 46 (25,6)
Katiliyorum 36 (20,0)
Tamamen katiliyorum 18 (10,0)
Kay1p veri 7 (3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 17 incelendiginde, egitim amacli oyun oynamaya olumlu ve olumsuz goriis
bildirenlerin oran1 hemen hemen esit dagilim gostermektedir. Fakat orta derecede de olsa
katilanlar1 g6z Oniine aldigimizda, orta derecede katilanlar, katilanlar ve tamamen
katilanlarin toplam orami %55,6 olup, bu oranin orta seviyenin biraz tizerinde oldugunu

sOyleyebiliriz.
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Tablo 18: Ogretmen adaylarmnin eglence/zevk igin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylart

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 7 (3,9)
Katilmiyorum 6(3,3)
Orta derecede katiliyorum 24 (13,3)
Katiliyorum 74 (41,1)
Tamamen katiliyorum 63 (35,0)
Kayip veri 6(3,3)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 18’e gore, 0gretmen adaylarinin ¢ogunlugu bilgisayar oyunlarini eglence/zevk

icin oynamaktadir. Buna gore, olumlu goriis bildirenlerin toplam orani 89,1"dir.

Tablo 19: Ogretmen adaylarinin stres atmak igin bilgisayar oyunu oynamast

Ogretmen adaylar

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 13 (7,2)
Katilmiyorum 7 (3,9)
Orta derecede katiliyorum 30 (16,7)
Katiltyorum 68 (37,8)
Tamamen katiliyorum 55 (30,6)
Kayip veri 7 (3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 19 incelendiginde, 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarini stres atmak igin
oynadiklar1 goriilmektedir. Eglence/zevk icin oyun oynama (%89,1) ile stres atmak igin oyun

oynama (%85,1) oranlar1 yakindir.

Tablo 20: Ogretmen adaylarinin kazanma istegini saglamak igin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 25 (13,9)
Katilmiyorum 39 (21,7)
Orta derecede katiliyorum 41 (22,8)
Katiliyorum 38 (21,1)
Tamamen katiliyorum 29 (16,1)
Kayip veri 8 (4/4)
TOPLAM 180 (100)
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Tablo 20’deki veriler incelendiginde, Ogretmen adaylarmnin kazanma istegi igin
bilgisayar oyunu oynamaya olumlu ve olumsuz goriis bildirdikleri goriilmektedir. Fakat orta
derecede de olsa katilanlar1 goz oniine aldigimizda, orta derecede katilanlar, katilanlar ve

tamamen katilanlarin toplam oran1 %60 olup, bu oranin orta seviyenin {izerindedir.

Tablo 21: Ogretmen adaylarinin bog zaman gecirmek igin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 11 (6,1)
Katilmiyorum 19 (10,6)
Orta derecede katiliyorum 59 (32,8)
Katiliyorum 58 (32,2)
Tamamen katiliyorum 25 (13,9)
Kayip veri 8 (4,4)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 21’e gore, 6gretmen adaylari, bos zaman gegirmek icin bilgisayar oyunlarini
oynama goriisiine ¢ogunlukla katilmaktadir. Buna gore, orta derece katilanlar, katilanlar ve

tamamen katilanlarin oran1 %78,9’dur.

Tablo 22: Ogretmen adaylarinin yarisip yenmek icin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar

£ (%)
Kesinlikle katilmiyorum 29 (16,1)
Katilmiyorum 36 (20,0)
Orta derecede katiliyorum 55 (30,6)
Katiltyorum 33 (18,3)
Tamamen katiliyorum 19 (10,6)
Kayip veri 8 (4,4)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 22 incelendiginde, yarisip yenme istegiyle bilgisayar oyunu oynama amacina
olumsuz goriis bildirenlerin oram1 %36,1’dir. Olumlu goriis bildirenler goéz Oniine

alindiginda, orta derece katilanlar, katilanlar ve tamamen katilanlarin oran1 %59,5’tir.
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Tablo 23: Ogretmen adaylarmnin kesfetmek igin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 10 (5,6)
Katilmiyorum 40 (22,2)
Orta derecede katiliyorum 54 (30,0)
Katiltyorum 45 (25,0)
Tamamen katiliyorum 23 (12,8)
Kayip veri 8(4,4)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 23’e gore, kesfetmek igin bilgisayar oyunu oynayan Ogretmen adaylarinin
orani, orta derecede katilanlar da dahil edildiginde, %67,8’dir. Bu amaca olumsuz goriis
bildirenler ise %27,8 dir.

Tablo 24: Ogretmen adaylarmin sinirlarini gérmek igin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 18 (10,0)
Katilmiyorum 39 (21,7)
Orta derecede katiliyorum 46 (25,6)
Katiliyorum 47 (26,1)
Tamamen katiliyorum 23 (12,8)
Kayip veri 7(3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 24 incelendiginde, sinirlarini gérmek igin bilgisayar oyunu oynayan 6gretmen
adaylarmin orami %63,5 olup, orta seviyenin tizerindedir. Bu oranin yarisindan fazlasini orta
derecede katilanlarin olusturdugu diistintildiigiinde, katilanlar (%37,8) ve katilmayanlarin

(%31,7) oran1 birbirine yakindir.

Tablo 25: Ogretmen adaylarinin merak ettigi igin bilgisayar oyunu oynamast

Ogretmen adaylar

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 13 (7,2)
Katilmiyorum 24 (13,3)
Orta derecede katiliyorum 65 (36,1)
Katiliyorum 46 (25,6)
Tamamen katiliyorum 26 (14,4)
Kayip veri 6 (3,3)
TOPLAM 180 (100)
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Tablo 25’e gore, merak ettigi igin bilgisayar oyunu oynadigini belirten 6gretmen

adaylarmin oranm1 %76,1 olup, bu orana orta derecede katilanlar dahildir. Bu amaca olumsuz

goriis bildirenler ise %20,5'tir.

Tablo 26: Ogretmen adaylarmin kendini gelistirmek i¢in bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar1

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 23 (12,8)
Katilmiyorum 35 (19,4)
Orta derecede katiliyorum 48 (26,7)
Katiliyorum 40 (22,2)
Tamamen katiliyorum 27 (15,0)
Kayip veri 7 (3,9)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 26 g6z Oniine alindiginda, kendini gelistirmek icin bilgisayar oyunu oynayan

ogretmen adaylarinin oran1 %63,9 olup, orta seviyenin tizerindedir. Bu amaca olumsuz goriis

bildirenler ise %32,2’dir.

Tablo 27: Ogretmen adaylarinin motive olmak igin bilgisayar oyunu oynamast

Ogretmen adaylar

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 14 (7,8)
Katilmiyorum 32 (17,8)
Orta derecede katiliyorum 63 (35,0)
Katiliyorum 36 (20,0)
Tamamen katiliyorum 27 (15,0)
Kayip veri 8 (4,4)
TOPLAM 180 (100)

Tablo 27’ye gore, motive olmak i¢in bilgisayar oyunu oynayan 6gretmen adaylarinin

oran1 %70 olup, yiiksek seviyededir. Bu amaca olumsuz goriis bildirenler ise %25,6"dr.

Tablo 28: Ogretmen adaylarinin aligkanlik oldugu icin bilgisayar oyunu oynamasi

Ogretmen adaylar

f (%)
Kesinlikle katilmiyorum 38 (21,1)
Katilmiyorum 33 (18,3)
Orta derecede katiliyorum 46 (25,6)
Katiliyorum 36 (20,0)
Tamamen katiliyorum 20 (11,1)
Kayip veri 7 (3,9)
TOPLAM 180 (100)
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Tablo 28 incelendiginde, aliskanlik oldugu igin bilgisayar oyunu oynayan 6gretmen
adaylarinin orani %b56,7 olup, orta seviyenin iizerindedir. Bu amaca olumsuz goriis
bildirenler ise %39,4'diir. Diger taraftan, bu amaca olumsuz goriis bildirenlerin
azimsanmayacak oranda oldugu, orta derecede katilanlar gtz ardi edildiginde dikkat

¢cekmektedir. Buna gore, katilanlar ve tamamen katilanlarin orani %31,1"dir.

Sonug¢ ve Tartisma

Aragtirmada, Ogretmen aday1 {iniversite Ogrencilerinin demografik o6zellikleri,
bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari, amaglar1 ve oyun tercihleri arastirilmis olup, birgok
sonuca ulasilmistir. Ayrica, cinsiyete gore oyun aligkanliklarinin farklilasip farklilasmadig:

da analiz edilmistir. S6z konusu sonugclar benzer arastirmalarla tutarli bulunmustur.

Aragtirmada Oncelikle 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklar:
ve oyun tercihleri incelenmistir. Ilk olarak, 6grencilerin kisisel bilgisayara ve internet erisim
imkanina sahip olma durumlari arastirildiktan sonra, bilgisayar oyunlarina yonelik analizler
yapilmistir. Buna gore, 6gretmen adaylarmin yiiksek ve esit oranda kisisel bilgisayara ve
internete erisim imkanina sahip oldugu bulunmustur (%94,4). Bu sonug sasirtict olmadigi
gibi diger arastirmalar1 da destekler niteliktedir (Akyazi ve Tutgun Unal, 2013a; Koroglu ve
Tutgun Unal, 2013; Tutgun Unal, 2012; Tutgun, Deniz ve Moon, 2011; Tiiziin ve Ozding,
2010).

Aragtirmada, Ogretmen adaylarmin %77,8'inin bilgisayar oyunu oynadig1
bulunmugtur. Daha 6nce yapilan arastirmalar incelendiginde, Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay (2004)iin ODTU ve Gazi Universitelerinde yiiriittiigii arastirmada, ODTU’deki
ogrencilerin sadece %27,1’i oyun oynadigi, Gazi Universitesinde ise, %48,3'i oyun
oynamadigr bulunmustur. 2010 yilinda Tiiziin ve Ozding tarafindan ylriitiillen diger bir
arastirmada ise, 0grencilerin %65’i bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bu arastirmada oranin
%77,8 bulunmasi, bilgisayar oyunu oynama oranminin giderek artis gosterdigini ortaya

koymaktadir.

Ogretmen adaylarinin hangi cihazlar1 kullanarak oynadigi arastirildiginda, oyun
oynayanlarin %701 bilgisayar tizerinden oynadigini belirtirken, %28,9"u cep telefonu, %6,7’si
ise konsol oyunlarini oynadigmi belirtmistir. Ogretmen adaylar1 s6z konusu cihazlarin
birden fazlasini kullanarak ta oyun oynamaktadir. Buna gore, %69,3"ii 1 tiir cihaz kullanarak
oyun oynarken, %26,3'ti 2 tiir cihaz ve %4,4’ti 3 tiir cihaz kullanarak oyun oynamaktadir.
Buna ek olarak, ogretmen adaylarimin %57,2’si internet {izerinden de oyun oynadiginm
belirtmistir. Bu sonug, oyun oynanan cihaz tiirii ile birlikte diisiiniildiigtinde, 6gretmen
adaylarinin internet oyunlarini hem bilgisayarda hem de cep telefonunda oynayabilecegini

gostermektedir. Giintimiizde, akilli telefonlarin ve mobil bilgisayarlarlarin (tablet, ipad vs.)
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yayginlasmasiyla birlikte, internet oyunlarimin da pek ¢ok c¢esitlikteki mobil cihazlar
tizerinden oynanabilecegi diistiniilebilir. Artik, bilgisayar oyunlar1 yerini “mobil oyunlara”
birakabilecegi de ileriki yapilacak arastirmalarda goz oniine alinabilir. Ayrica, mobil
cihazlar, pek ¢ok uygulamanin yeni bir platforma tasmnmasini giindeme getirirken, bir
arastirmada egitime de yeni bir bakis acis1 getirecegi belirtilmektedir (Akyazi1 ve Tutgun
Unal, 2013b). Buna ek olarak, oyun oynanilan cihaz sayisinin cinsiyete gore farklilik
gosterdigi bulunmus olup, erkek ogretmen adaylarmin daha fazla gesit cihazdan oyun
oynadig: belirlenmistir. Bu sonug, erkeklerin bilgisayar oyunlarina daha fazla ilgili oldugu

ile agiklanabilir.

Ayrica, bilgisayar oyunlarinin hangi ortamda oynandig1 arastirildiginda, 6gretmen
adaylarinin ¢ogunlukla evde oynadigr goriilmiistiir (%71,1). Okulda oynayanlar %10
oraninda olup, %9,4'likk bir grup ise “diger” segenegini isaretleyerek, ortam smirmin
olmadigini belirtmistir. Tiiziin ve Ozding (2010)'in arastirmasinda, {iniversite Ogrencilerinin
%901 evde oynamay: tercih ederken, bu arastirmada oranin %71,1 bulunmasi, mobil
cihazlardan “mekan bagimsiz” olarak oyun oynama durumunun giderek yayginlastigini,

artik ev disinda da her yerden oyun oynanabilecegini gostermektedir.

Diger taraftan, Ogretmen adaylarinin internet ve Facebook’ta oyun oynama
aligkanliklar1 incelenmistir. Buna gore, internet iizerinden oyun oynama orani %57,2,
Facebook’ta oyun oynama orani ise %42,8 olarak bulunmustur. Facebook’ta hangi oyunlar:
daha ¢ok tercih ettikleri soruldugunda, birinci sirada “okey” (%20,6), ikinci sirada kart
oyunlar1 (%13,3) gelmektedir. BubleSaga oynayanlar %11,1, diger oyunlar1 oynayanlar ise
%10’dur. Birden fazla oyun tercihi olanlar bu oranlara dahil oldugundan, yapilan detayl
analizlerde, %24,4’1iik bir grup tek cesit oyun oynarken, %15lik grup 2 gesit, 5 kisi ise 3 gesit
oyun oynadigini belirtmistir. Internet ve Facebook oyunlarinin neden tercih edildigi ve hatta
neden okey ve kart oyunlarmin daha ¢ok tercih edildigi oyun oynama nedenleri ile birlikte
diisiiniildiigtinde belirgin hale gelecektir. Ciinkii ogretmen adaylarinin oyun oynama
amaglar1 soruldugunda en 6ne ¢ikan nedenler “eglence/zevk igin oyun oynama” (%89,1) ve
“stres atma amacli oyun oynamadir” (%85,1). Sonug olarak, 6gretmen adaylar1 s6z konusu
yiiksek orandaki amaglarini saglamak icin Facebook’ta okey, kart oyunlar1 vs. gibi oyunlar

tercih etmektedir.

Oyun tiirleri incelendiginde, 0gretmen adaylar1 en ¢ok bulmaca/zeka oyunlarini
tercih etmektedir (%35). Yine ikinci sirada kart oyunlar1 gelmektedir (%32,8). Uciincii sirada,
bilgi yarigsmalarini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Fakat oynanan oyun tiirleri cinsiyete gore
birtakim farkhiliklara yol agmaktadir (P<0.05). Buna gore, kadin 6gretmen adaylar1 en gok
bulmaca/zeka oyunu, daha sonra, bilgi yarismas: ve kart oyunlarm tercih ederken, erkek
ogretmen adaylar birinci sirada strateji, daha sonra sirasiyla, yaris, savag ve spor oyunlarini

tercih etmektedir. Kadinlarin en az tercih ettikleri oyun tiirti spor (%5,8) iken, erkeklerin spor
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oyunlarini tercih orani ortalamaya yakindir (%45,2). Bu durum, erkeklerin oyun tercihleri ile
kadinlarin oyun tercihlerinin birbirinden farkli oldugunu ortaya koymaktadir. Sherry ve
digerlerinin (2003) ¢alismasina gore, erkeklerin doviis, shooter, spor, FRP, aksiyon/seriiven
oyun tiirlerini tercih ederken; kadinlarin klasik oyun tahtasi, oyun kagidi/zar, bilgi yarismasi
ve bulmaca oyun tiirlerini tercih etmektedir. Bu arastirmada da sonuglar bunu dogrular
niteliktedir.

Oyun oynama tarzi olarak tek oyuculu mu yoksa ¢ok oyunculu mu oynamayz tercih
ettikleri soruldugunda, Ogretmen adaylar1 ¢ogunlukla tek oyunculu oyunlar1 tercih
etmiglerdir (%61,7). Cinsiyete gore yapilan analizde ise farklilik ortaya ¢ikmigtir (P<0.05).
Buna gore, erkek 6gretmen adaylarinin ¢ok oyunculu oyunlar tercih etme orani daha fazla
bulunmustur. Kadin &gretmen adaylar1 %18,8 oraninda c¢ok oyunculu oyunlar1 tercih

ederken, erkek 6gretmen adaylarinin %45,2’si ¢ok oyunculu oyunlari tercih etmektedir.

Ne zamandan beri oyun oynadiklar: ve giinde ne kadar zamani oyuna ayirdiklar1 da
arastirilmistir. Buna gore 5 yildan fazla zamandir oyun oynama orani %37,2 bulunmustur.
Ikinci sirada ise 1-3 yildir oyun oynayanlar gelmektedir (%21,1). Giinliik oyun oynama siiresi
aragtirlldiginda ise, Ogretmen adaylar1 c¢ogunlukla giinde 1 saatten az oynadiklarin
belirtmislerdir (%58,9). Giinde 1-3 saat oynayanlar %20 oraninda, 3-5 saat oynayanlar %6,1
oranindadir. Ayrica giinde 5 saatten fazla oynadiginmi belirten 6 Ogrencinin bulunmasi
dikkate degerdir (%3.3). Cinsiyete gore yapilan analizde giinliik oyun oynama siireleri
arasinda anlamh bir farklilasma gortlmiistiir (P<0.05). Buna gore, erkek ogretmen
adaylarmin giinliik bilgisayar oyunu oynama siiresi daha fazla bulunmustur. Bu sonug
bilgisayar oyunlarimin cinsiyete gore incelendigi diger arastirmalar1 da dogrulamaktadir
(Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Tiiziin ve Ozding, 2010). Benzer arastirmalarda da
erkeklerin bilgisayar oyunlarina daha ¢ok vakit ayirdigi bulunmus olup, bagimhlikla ilgili
aragtirmalarda da erkeklerin daha ¢ok bagimliliga egilimli oldugu belirlenmistir (Cakir, Ayas
ve Horzum, 2011; Horzum, 2011).

Aragtirmada Ogretmen adaylarinin ne amagla bilgisayar oyunu oynadiklar1 da
incelenmistir. Bunun igin Ogretmen adaylarina birtakim amaglara ne derece katildiklari
sorulmustur. Buna gore, “rekabet amagli bilgisayar oyunu oynama” en diisiik katihim
oranina sahip olan amag olarak bulunmustur (%46,6). Diger amaclar ise, “ortalamanin
tizerinde” ve “yiiksek seviyede” olarak siniflandirilabilir. Ogretmen adaylarinin orta
seviyenin iizerinde olumlu goriis bildirdigi amaclar; diissel ortamlar1 sevdigi i¢cin oynama
(%62,2), sosyal iletisim kurmak i¢in oynama (%55), egitim amacli oynama (%55,6), kazanma
istegini saglamak i¢in oynama (%60), yarisip yenmek icin oynama (%59,5), kesfetmek igin
oynama (%67,8), smirlarini goérmek igin oynama (%63,5), kendini gelistirmek icin oynama
(%63,9), aligkanlik oldugu i¢in oynama (%56,7) seklindedir.
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Ogretmen adaylarnin yiiksek oranda olumlu gériis bildirdigi amaglar ise, bilgisayar
oyunlarini oynama nedenlerini daha belirleyici bulunmaktadir. Buna gore, 6gretmen
adaylar1 daha ¢ok “eglence/zevk” igin (%89,1), “stres atmak” igin (%85,1), “bos zaman
gecirmek” igin (%78,9), “merak ettigi” icin (%76,1), “motive olmak” igin (%70) bilgisayar
oyunu oynamaktadir. Alanyazin incelendiginde, Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004)’{in
tiniversite 0grencileri ile ytiriittligii arastirmada da “stres atma” oyun oynama nedeni olarak
on plana gikmaktadir. Bu noktadan hareketle, 6grencilerin bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ok
bos zaman aktivitesi olarak gordiikleri ve eglence/zevk, stres atma, motive olma gibi
psikolojik durumlarini toparlayici ya da kendilerini eglendirici bir arag olarak gordiikleri
agiktir. Ayrica, Facebook’ta da daha ¢ok “okey” ve “kart oyunlarimi” tercih etmeleri de bu
durumu desteklemektedir. Ozel bir amag edinerek (egitim amacli, sosyal iletisim kurma
amagcli, kesfetmek amagcl vs.) bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin oldugu goriilmekte olsa
da, bu 6grencilerin orani, orta derecede katilanlar1 ekledigimizde ortalamanin {izerine ancak
¢ikabilmektedir. Sonug olarak, 6zel amaca sahip olmadan oynama durumunun daha baskin

oldugu ve bu sonucun alanyazindaki aragtirmalar: destekledigi goriilmektedir.

Ayrica, Ogretmen adaylarinin egitim amacl bilgisayar oyunu oynama orani
%55,6’d1r. Bu oran ¢ok yiiksek degildir. Tiiziin ve Ozding (2010)'in iiniversite ogrencileri ile
yuriittiigli arastirmada oOgrencilere bilgisayar oyunlarmin egitim amagh kullanilabilip
kullanilamayacag1 sorulmus, olumlu goriis bildirinler %90 oraninda bulunmustur. Bu
arastirmada ise, Ogrencilerin bu amagla oynayip oynamadigi sorulmus olup, oran orta
derecede katildigini bildirenler dahil edildiginde ancak %55,6’ya ulasabilmistir. Buna gore,
Ogretmen adaylarinin neredeyse yariya yakini da bilgisayar oyunlarmi egitim amagh
oynamadigini belirtmis durumdadir. Kendini gelistirmek igin bilgisayar oyunlarindan
yararlanan 6gretmen adaylarmin orani da %63,5’tir. Bu amag, egitim amacl bilgisayar oyunu
oynama ile birlikte diisiiniilebilecek niteliktedir ve yine orta derece de katilanlarla birlikte
ortalamanin tizerine ¢ikabilmistir. Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin egitim amaciyla ya da
diger bir ifadeyle mesleki amagla heniiz bilgisayar oyunlarindan tam anlamiyla

yararlanmadig1 gortilmiistiir.

Oneriler

Arastirma sonuglarindan yola ¢ikilarak, 6gretmen adaylarma ve egitimde bilgisayar

kullanimina yonelik birtakim oneriler verilmistir. Bu oneriler su sekildedir:

1. Egitim Fakiilteleri'ndeki derslerde Ogretim elemanlar1 bilgisayar oyunlarindan
yararlanabilir. Boylece 6gretmen aday1 6grenciler de bilgisayar oyunlarinin egitim

siirecinde kullanilabilecegine dair bir anlayis olusturabilir.
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2. Egitim Fakiiltelerinde belirli araliklarla zaman yonetimi konulu seminerler hem
ogretim eleman1 hem 6grencilere verilebilir. Az oranda da olsa asir1 bilgisayar oyunu
oynayan Ogrencilerin olmasi, gelecegin 6gretmeni olacak gengler i¢in mesleklerinde

sorun tegkil edecektir.

3. Asint bilgisayar oyunu oynayan Ogretmen adaylarini belirlemeye yonelik nitel
calismalar baslatilabilir, boylece bu Ogrenciler i¢cin damisman O6gretim elemanlari

tarafindan ayrica ¢alismalar planlanabilir.

4. Erkek ogrencilerin kadin 6grencilere gore daha ¢ok siddet ve yaris igerikli oyunlara
yonelmesi, erkek Ogrenciler igin ayri ¢alismalarin planlanmasini gerektirmektedir.

Calismalar cinsiyet farklilif1 g6z oniine alinarak ayr1 ayr1 planlanmalidir.

5. Egitim Fakiiltelerinde oOgretim elemanlar1 igin “egitimde bilgisayar oyunu
kullanimina” yonelik seminerler verilebilir. Ciikii 6gretim elemanlari bu konuya
Oonem verirse, Ogretmen aday1 0grencilere de 6rnek tegkil edebilecektir. Bu konuda
Egitim Fakiiltelerindeki BOTE (Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri) béliimiinden

yararlanilabilir.

6. Son olarak, bazi BOTE bdliimlerinde segmeli ders olarak okutulan “Egitimde
bilgisayar oyunu tasarim1” dersi egitim Fakiilteleri'nin diger programlarinda da

se¢meli ders olarak verilebilir.
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