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Dijital Oyun Tercihi ve Oyun Tercih Nedeni ile
Cinsiyet, Simf Diizeyi ve Ogrenme Stili Arasindaki
Iliskiler Uzerine Bir Calisma

Ferhat Kadir PALA!, Mukaddes ERDEM?

OZET

Bu ¢alisma iiniversite dgrencilerinin dijital oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri ile
cinsiyet, smif diizeyi ve Ogrenme stilleri arasindaki iliskileri belirlemek {izere
gerceklestirilmigtir. Calisma grubunu Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimil &grencileri olusturmaktadir. Calismada oyun tercihleri ve tercih nedenleri biri
acik uglu 16 maddeden olusan bir anketle, dgrenme stilleri ise Kolb Ogrenme Stilleri
Olgegi kullanilarak belirlenmistir. Calisma sonucunda cinsiyetle oyun tercihi arasinda
anlamli iliski bulunmustur. Erkeler gercek ve tlim zamanli oyunlar1 yakin oranlarda tercih
ederken kizlar gercek zamanli oyunlart tiim zamanli oyunlara tercih etmektedirler. Simif
diizeyi ve 6grenme stili agisindan ise anlamli bir iligki bulunmamustir. Ayrica oyun tercihi
ve oyun tercih nedenleri arasindaki dagilim incelendiginde dgrencilerin bilingli segimler
yaptigl sonucuna varilmustir.

ANAHTAR KELIMELER: Dijital Oyun, Oyun Tercihi, Oyun Tercih Nedeni, Ogrenme
Stili

A Study on the Relationships between Digital Game
Preference and Game Preference Reason with
Gender, Class Level and Learning Styles

ABSTRACT

This study examined for to determine the relationships between digital game preferences
and the game preferences reasons with gender, class levels and learning styles of
university students. Study group consisted of students of Computer Education and
Instructional Technology Department. Game preferences and preference reasons data
were gathered by an open ended 16 items questionnaire. Kolb’s Learning Style Inventory
was used for collecting learning styles data. As a result, significant relationships were
found game preferences with respect to gender. While males preferred to play real time
and full time game, females preferred to play real time games more than full time games.
However, class levels and leaning styles had no significant effect to game preferences and
game preference reasons. In addition to these findings, we decided that students did
reasonable selections between game preferences and game preference reasons when
distributions were analyzed.
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GIRIS

Oyun “yetenek ve zekad gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence” veya “bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, c¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma” olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2010). Fransiz sosyolog Roger Caillois (1957) ise oyunu eglenmek i¢in yapilan,
belirli bir alan ve zamanda siirdiiriilen, beklenmeyen sonuglar1 ve kurallari olan,
gercek hayattan farkli oldugu bilinciyle goniillii yapilan bir etkinlik olarak
tanimlamisgtir.  Goniillii olarak yapilan bu etkinlikler giiniimiiziin gelisen
bilgisayar ve internet teknolojileri ile sokaklardan i¢ mekanlara tagmmastir.

Giinden giine gelisen teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlari bilgisayar
oyunlar1 (atari, commodore64 vb.), video oyunlar1 (Playstation, Xbox, Wii vb.)
ve tasinabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep telefonu, tasmnabilir
playstation, gameboy vb.) olarak karsimiza cikmaktadir. “Video oyunlar1”,
“mobil oyunlart” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin yerine
doniisiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her {iciinde de veri girisi
joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken, oyunun
goriintiilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (Kirriemuir, 2002; akt: Durdu,
Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005). Bu ortakliklardan yola ¢ikarak bu ¢alismada video,
mobil ve bilgisayar oyunlar1 “dijital oyunlar” olarak adlandirtlmistir.

Giiniimiiz ¢ocuklarinin teknolojinin kisa siirede gosterdigi hizli gelisime ayak
uydurduklar1 goriilmektedir. Dijital yerliler (Prensky, 2002) olarak adlandirilan
teknoloji ¢aginda dogup biiyiiyen nesil, 6nceki nesilden farkli biligsel yapi, ilgi
odaklart ve aliskanliklara sahiptir ve bu farklilik dijital oyunlarin mantig ile
uyusmaktadir (Kula ve Erdem, 2004). Bu durum dijital oyunlar ve oynanma
oranlarinda ciddi artislara yol agmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar1 ¢ekici
yapan nedenler nelerdir? Oyun oynayanlar neden oyun oynamakta ve hangi oyun
tirlerini tercih etmektedir? Oyunlar tercih edilirken nelere dikkat edilmektedir?
Dikkat edilen bu 6zellikler hangi degiskenlere gore farklilik gostermektedir? vb.
bir¢ok soru dijital oyunlar konusunda zihinlerde olugmaktadir.

Bilgisayar oyunlari ve i¢sel motivasyon {iizerine gerceklestirdigi c¢alismada
Malone (1980) siiregte etken olan dort unsurdan s6z eder. Fantezi (dissel
ortamlar), merak, meydan okuma ve kontrol gibi unsurlar tanimlar. Hem oyun
hem de oyun tiirii tercihini etkileyen bu 6gelerden fantezi ile 6grenilenler benzer
durumlara dontstiiriiliir. Merak; 6nceki durumla simdiki durum arasinda fark
varsa biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygudur. Meydan okuma; oyunun
amaglarina ulagsmada izlenen yolda karsilagilan belirsizliklerdir ve biligsel ve
duyussal olarak ayrilabilir. Kontrol ise oyuncuya hakim olma duygusu verir
(Malone, 1980, Kula ve Erdem, 2004). Dolayisiyla kendi diigsel diinyasi iginde
biligsel ve duyussal olarak ortaya ¢ikan duygular, kendi kendine ve digerleriyle
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rekabet etme, kendine ve digerlerine meydan okuma ve biitiin bunlar1 yaparken
tek hakimin bireyin kendisi olmasi gibi 6zellikleri biinyesinde barindiran dijital
oyunlar, bireyler i¢in ¢ekici olabilmektedir. Sherry, Desouza, Greenberg ve
Lachlan (2003)’a gore ise hemen hemen tiim yas gruplarinda sosyal etkilesimde
bulunmak ilk oyun oynama nedenidir. Cok oyun oynayan ergenlik oncesi
bireyler ve normal diizeyde oynayan bireylerde ikinci oyun oynama nedeni
rekabet iken ¢ok oyun oynayan ergenler ve normal diizeyde oynayan geng
yetiskinlerde ise eglence ikinci oyun oynama nedeni olarak belirlenmistir.

Bireylerin tercih ettigi oyunlar ve bu oyunlar tercih etme nedenleri, dijital
oyunlar konusunda bir bagka ilgi odagini olusturmaktadir. Bu konuda yapilan
birgok arastirmadan s6z edilebilir (Buchman ve Funk, 1996; Quaiser-Pohl,
Geiser ve Lehmann, 2006; Carr, 2005; Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005; Inal ve
Cagiltay, 2005; Lazzaro, 2004; Can, 2003). Can (2003), &grencilerin oyun ve
oyun tiirii tercihleri iizerine iki fakh goriisten soz etmektedir. Ilk goriis,
cocuklarin gelisim siirecleri iizerinde sosyal etkileri dayanak gostererek farkli
oyun tercihlerini agiklamaktadir. Bu goriis, toplumun gocuklara iliskin algilar1 ve
onlar tizerlerindeki farkli arzularma goére cocuklarda farkli oyun tercihleri
olustugu diisiincesini vurgulamaktadir. Siddet ve bilgisayar oyunlarinim erkeklere
uygun goriiliip kizlara uygun goriilmemesi bu duruma ornektir. Can (2003)
tarafindan ele aliman ikinci goriis ise dijital oyun tercihlerinin bireylerin
ozelliklerine gore farklihk gosterdigi goriisiidiir. Ornegin, Prensky (2001) dijital
oyun tercihlerinde 6nemli oldugunu belirtigi dort degisken tanimlanmustir.
Bunlar, cinsiyet, yas, rekabetcilik ve oyuna yonelik oOnceki bilgilerdir.
Tiirkiye’de yapilan bir ¢aligmada da cinsiyet, oyun tercih nedenleri ve oynanan
oyun tiirlerinde belirleyici degisken olarak goézlenmistir (Durdu, Tiifekgi ve
Cagiltay, 2005).

Can (2003)’1n, kizlarin ve erkeklerin dijital oyun tercihlerine yonelik yapilan
aragtirmalar 6zetledigi tablo (Tablo 1), cinsiyetin oyun tercihlerinde dnemli bir

belirleyici olduguna isaret etmektedir.

Tablo 1. Kizlarin ve Erkeklerin Dijital Oyun Tercihlerine Yonelik Yapilan

Arastirmalar

Kizlar Erkekler Kaynak

Gergekei temalar ve Fantastik temalar ve (Subrahmanyam ve ark., 2001;

roller roller Subrahmanyam ve Greenfield,
1999)

Az gergekei fanteziler  Gergekgei insan vahseti  (Buchman ve Funk, 1996;
Funk, 2001)

Vahsi olmayan oyunlar Vahsi oyunlar (Subrahmanyam ve
Greenfield, 1999)

Mliskiler Rekabet (Prensky, 2001, p. 140;

Subrahmanyam ve Greenfield,
1999)
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Birliktelik Rekabet (Gorriz ve Medina, 2000;
Subrahmanyam ve Greenfield,
1999)

Yapici oyunlar Yikict oyunlar (Gorriz ve Medina, 2000)

Diisiindiiren oyunlar ~ Eglendiren, (Yelland ve Lloyd, 2001, p.

heyecanlandiran ve iyi  188)
grafikleri olan oyunlar

Eglenceli oyunlar Spor oyunlari (Buchman ve Funk, 1996;
Funk, 2001)

Az sayida oyunculu Cok oyunculu oyunlar (Subrahmanyam ve

oyunlar Greenfield, 1999)

Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006) tarafindan gergeklestirilen bir
caligmada da katilimcilar oyun oynamayanlar, aksiyon-simiilasyon oynayanlar
ve mantik-beceri alistirmalari oynayanlar olmak iizere 3 grupta toplanmistir.
Erkeklerin ¢ogu aksiyon ve simiilasyon oyunlari oynayan grupta yer alirken
kizlarm bilyiik ¢ogunlugu oyun oynamayanlar grubunda yer almistir. Yelland ve
Lloyd (2001)’un bulgularina gore ise ¢cocuklar Mario Kardesler tarzi oyunlar
tercih ederken, erkekler silahla vurucu ve kizlar ise strateji oyunlarmi tercih
etmektedirler (akt: Can, 2003).

Alan yazindaki ¢alismalara benzer sekilde Media Analysis Laboratory (1998) en
fazla tercih edilen oyun tiiriiniin aksiyon-macera tiirii oldugunu rapor etmistir.
Diger tercih edilen oyun tiirleri ise aksiyon, doviis, yaris ve spordur. Bu egilimler
cinsiyet ve oyun oynama siirelerine baglidir. Erkekler aksiyon ve doviis
oyunlarinda daha ¢ok vakit harcarken egitim ve bulmaca oyunlarinda ise daha az
vakit harcamaktadirlar. Ayni1 arastirmaya gore gencler genellikle; gerceklik,
kontroliin kedisinde oldugu oyunlar1 ve iyi karakterleri ve ayrica tahmin
edilemezlik, heyecan, iyi silahlar ve ilging hikayeleri tercih etmektedirler.
Bununla birlikte bu tercihlerin cinsiyet ve harcanan zamanla iliskisi oldugu goéz
ard1 edilmemelidir.

Carr (2005)’mn 13 yasindaki 55 kiz 6grenci ile gergeklestirdigi calismasma goére
dijital oyun tercihleri, oyunlarin ozellikleri ile ilgilidir. Fakat bu tercihler
oyuncunun bu 6zellikleri nasil tanimladig1 ve oyundan aldigi zevke de baghidir.
Dijital oyun tercihleri duragan olmayip ekonomik, sosyal ve kiiltiirel 6gelerden
de etkilenmektedir. Calismada, dénemin basinda ve sonunda olmak tizere iki
anket uygulanmistir. Anketlerin sonuglarina gére doviis ve yaris oyunlar1 (Grand
Theft Auto) ve aksiyon macera oyunlari tercih edilmektedir. Hangi dijital
oyunlarmin sevildigi ise duruma bagli olarak degismektedir. Ornegin; oyunun
nerede oynandigina, oynayanin ne bildigine, oyun ortamdaki diger oyuncularmn
kim olduguna ve oyunda neyin denendigine baglidir. Bununla birlikte oyunu
daha dnce oynayip oynamama ve oyun hakkindaki daha dnceki bilgiler oyun tiirii
segimlerinde etkili olmaktadir (Carr, 2005).
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Cinsiyetin yani sira oyun tercihiyle iliskisi iizerine ¢alisilan bir diger degisken
yas ya da smif diizeyidir. Buchman ve Funk (1996), 4 ve 8. smif diizeylerindeki
kiz ve erkek Ogrencilerin tercihlerini aragtirmislardir. Egitim diizeyi arttikca
egitimsel oyun oynama seviyesinin azaldigini bulmuslardir. Yine, ayni ¢alismada
kizlar, egitimsel oyunlar1 erkeklere gore daha fazla favori oyunu olarak
belirtmistir. Ayrica, Inal ve Cagiltay (2005)'n yaptig1 ¢alismada iki gruptan
olusan katilimecilarin, bir grubunda ilkdgretim 6grencilerinin sinif seviyesine
gore farkli oyun tiirlerini tercih ettikleri belirlenmisken diger grubunda smif
diizeyine bagli farklilik bulunamamistir. Marshall ve Foran (2008) ise yaslar1 18
ile 35 arasinda degisen 250 bayan katilimciyla yaptiklari ¢aligmada yasa gore
bayanlarm oyun tercihlerinde anlamli bir farklilik bulamamislardir. ~Sherry,
Desouza, Greenberg ve Lachlan (2003) ergenlik oOncesi bireyler (8-9 yas),
ergenler (13-16 yas) ve geng yetiskinlerle (18-23 yas) oyun tercihleri ve
nedenleri iizerine bir arastirma yapmislardir. Aragtirmalarinda yas gruplarimi
normal oyun oynayanlar ve ¢ok oyun oynayanlar arasinda siniflamiglardir.
Aragtirmanin sonucunda bireyler arasinda oyun oynama nedenleri yaninda oyun
tercihlerinin de farkliik gosterdigini, ergenlik oncesi bireyler ve ergenlerin
meydan okuyucu ve fantastik oyunlar1 oynarken geng yetiskinlerin ise genelde
fazla zaman almayan geleneksel oyunlar1 oynadiklarini belirtmislerdir.

Bireylerin oyun tercihleriyle iligkisi olabilecek bir diger degiskenin ise 6grenme
stili oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenme stili bu galismada bireylerin hangi tiir
ortamlarda, hangi Ogrenme materyalleriyle, hangi Ogrenme yollariyla vb.
ogrenmeyi tercih ettiklerini ifade etmek iizere kullanilmustir. Ogrenme stili,
bireylerin 6grenme tercihleri, algisal ve motivasyonel 6zellikleri gibi bilissel ve
duyussal farkliliklars; bilgiyi alma ve isleme siireglerindeki tercihleri ile ilgili bir
kavramdir (Acikgoz, 1996) ve alan yazinda bir¢ok 6grenme stili modellemesi
bulunmaktadir. Yukarida belirtildigi gibi bu caligmada 6grenme stili 6grenme

dayali olan Kolb Ogrenme Stili Modellemesi yeglenmistir.

Kolb (1984), bireylerin bilgiyi alma ve doniistiirme siirecindeki tercihlerine
dayal1 bir 6grenme stilleri modeli gelistirmistir. Yetiskin egitiminde ve uzaktan
egitimde sik kullanilan bu model, farkli 6grenme bigimlerinin etkilesiminden
dogan dort Ggrenme stili tanimlamaktadir. Bunlar; yerlestiren, degistiren,
Oziimseyen ve ayristirandir. Bu stiller bireylerin 6grenme tercihleri agisindan,
¢ok genel olarak soyle tanimlanabilir: Yerlestirenler aktif, pratik problemlere
odakli, sosyal; degistirenler gozlemci, ¢ok yonlii, duyarli; 6ziimseyenler
kuramsal, goézlemci, bireysel; ayrigtiranlar teknik problemlere odakli, aktif,
bireysel 6grenenlerdir (Kolb, 1984; Askar ve Akkoyunlu, 1993; Terrell, 2002;
Peker, 2003; Gencel, 2006; Denizoglu, 2008; Demir, 2008).

Schaller, Borun, Allison-Bunnell ve Chambers (2007), Kolb Ogrenme Stili
Olcegini kullanarak bireylerin etkinlik tercihlerini belirledikleri ¢aligmalarinda,
farkli 6grenme stiline sahip farkli yaslardaki bireylerin etkinlik tercihlerini
incelemislerdir. 10-13 yas arasi cocuklarda; sosyal (yerlestiren) bireylerin
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tartigma  tlriindeki etkinlikleri, entelektiiel (6zlimseyen) bireylerin kendi
kontrollerindeki etkilesimli etkinlikleri tercih ettiklerini bulmuglardir. Pratik
(ayristiran) ve yaratict (degistiren) bireyler arasinda ise anlamli bir tercih
farklihigr belirlememislerdir. Yetigkinlerde (19 yas ve yukarisi) ise sosyal
(yerlestiren) bireylerin rol yapma ve tasarim etkinlikleri, yaratici (degistiren)
bireylerin tartigma etkinlikleri, entelektiiel (6ziimseyen) bireylerin kendi
kontrollerindeki etkilesimli etkinlikleri ve pratik (ayristiran) bireylerin bulmaca
ve gizemli etkinlikleri tercih ettiklerini belirtmislerdir.

Bu sonuglar, 6grenme stillerine bagli olarak tercih edilen etkinliklerin degistigine
isaret etmektedir. Benzer bir etkinin oyun tercihleri agisindan séz konusu olup
olmadigr ise bu calismanin sorusudur. Konuyla ilgili Bechter ve Esichaikul
(2008)’un yaptig1 caligmada, simiilasyon oyunlart ve 6grenme stilleri iizerine
galismistir. Calismada, yansitma ve somut yasantidan Ogrenen degistiren
o0grenme stiline sahip bireylerin, genelde oyunlardan ¢ok hoslanmadiklar: halde,
bu tiir oyunlarda karar alma durumlarinda hislerine daha fazla giivendikleri
belirlenmistir. Ayristiran ve dziimseyenlerin ise dgrendiklerini uygulama sansi
veren bu tiir oyunlar ilging bulduklar1 gdézlenmistir (Bechter ve Esichaikul,
2008).

Bu gergevede; giiniimiizde birgok insan igin cekiciligi artarak siiren dijital
oyunlar1, Giniversite ogrencilerinin oyun tercih nedenlerini ve oynadiklar1 oyun
tirlerini cesitli degiskenler acisindan inceleme amaci tasiyan bu g¢alismada
asagidaki sorulara yanit aranmistir.

Alt Problemler
1. Universite dgrencilerinin dijital oyun tercihleri ile cinsiyet, sinif diizeyi ve

ogrenme stili arasinda anlamli iligki var midir?

2. Universite dgrencilerinin dijital oyun tercih nedenleri cinsiyet, simf diizeyi ve
ogrenme stiline gore nasil bir dagilim géstermektedir?

3. Universite dgrencilerinin dijital oyun tercihleri oyun tercih nedenlerine gore
nasil bir dagilim gostermektedir?

YONTEM
Aragtirmada betimsel yontem kullanilmis, nicel ve nitel veriler toplanmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2009-2010 egitim-6gretim yilinda, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’nde 6grenim géren ikinci, iigiincii ve
dordiincti smif 6grencileri olusturmaktadir (N=99). Calisma grubunda 78 erkek,
21 kiz ogrenci yer almaktadir. Ogrenme stillerine gore bakildiginda ise
ogrencilerin ¢ogunlugunun ayristiran ve Ozlimseyen Ogrenme stiline sahip
olduklar1 goriilmektedir. Degistiren ve yerlestiren Ogrenme stiline sahip
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ogrencilerin sayist her iki cinsiyette de olduk¢a diistiktiir. Calisma grubunu
olusturan &grencilerin cinsiyet, smif diizeyi ve 6grenme stillerine gére dagilimi
Tablo 2’ de verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubunun Cinsiyet, Simif Diizeyi ve Ogrenme Stillerine Gore
Dagilimi

Ogrenme Stili

Aynistiran  Oziimseyen Degistiren Yerlestiren Toplam

Erkek Simf 2. simf 11 13 1 3 28

3. smuf 8 10 6 4 28

- 4. siuf 10 6 4 2 22
2 Toplam 29 29 11 9 78
-5 Kiz Simf 2. simf 3 1 1 0 5
3. simif 3 6 2 1 12

4. simf 1 2 1 0 4

Toplam 7 9 4 1 21

Veri Toplama Araclart

Oyun tercihleri ile ilgili verilerin toplanmasinda; Karakus, inal ve Cagiltay
(2008) tarafindan gelistirilen Oyun Oynama Aliskanliklarin1 ve Tercihlerini
Belirleme Anketi, c¢alismanin amacina uygun olmayan bazi maddeleri
cikarilarak, kullanilmistir. Oyun tercih nedenleri ankete eklenen bir acik uglu
soruyla belirlenmistir.

Ogrenme stilleri ise David Kolb’un 1985 yilinda gelistirdigi ve Askar ve
Akkoyunlu (1993) tarafindan Tirkgelestirilerek gecerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilan Kolb’un Ogrenme Stili Envanteri (OSE) kullanilarak
toplanmugtir. Envanterin Tiirkge Formunun Cronbach — Alpha Katsayilar1 Tablo
3’ de verilmistir.

Tablo 3. Ogrenme Stilleri Envanterinin Giivenirlik Katsayilart
Cronbach — Alpha Katsayilar

Somut Yasant1 (SY) 0,82
Yansitici1 Gozlem (YG) 0,73
Soyut Kavramsallastirma (SK) 0,83
Aktif Yasanti 0,78
Soyut - Somut 0,88
Aktif-Yansitict 0,81

p<.001
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Veri Toplama Siireci

Oyun Oynama Aligkanliklarmi ve Tercihlerini Belirleme Anketi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii'nde kullanllan Moodle cevrimigi
o0grenme ortami kullanilarak uygulanmistir. Anket ortama bir ders agilarak
yerlestirilmis ve oOgrencilerden goniilliiliik esasinda, derse kaydolarak anketi
cevaplamalari istenmistir. Anketi 112 6grenci goniillii olarak doldurmustur.
Ogrenme Stili Envanteri ise basili formda ve diger derslerin kapsaminda
derslerden izin alinarak uygulamistir.

Anketi ve 0l¢egi tam cevaplamayan, hi¢ oyun oynamayan ve acik u¢lu soruya
cevap yazmayan toplam ii¢ 6grenci ile zamansiz (kiiglik) oyunlar oynayan 10
ogrenci ¢alisma grubundan ¢ikarilmigtir. Kalan 99 kisi {izerinden veriler analiz
edilmistir.

Oyun Oynama Aliskanliklarin1 ve Tercihlerini Belirleme Anketi'nden elde
veriler oncelikle nicel ve nitel olarak analiz edilmis; gruplanip, kodlanmustir.
Oyun tercih nedenleri konusunda 6grencilerin agik uglu yanitlart gruplanmistir.
Oyun tiirleri konusunda ise alan yazinin yani sira arastirmanin sorulari
paralelinde bir gruplama yapilmistir. Gruplamada yaris (Need for Speed vb.),
FPS (first person shooter — Call for Duty vb.), TPS (third person shooter — Max
Payne vb.) ve karsilikli hamleye dayali oyun (satrang, tavla vb.) tiirleri gercek
zamanli oyunlar olarak adlandirilmistir. Futbol (Pro Evolution Soccer vb.),
strateji (Age of Empires vb.), RPG (role playing game — War Craft vb.) ve
simiilasyon (The Sims vb.) tiiri oyunlar tiim zamanli oyunlar olarak
adlandirilmastir.

Tablo 4. Oyun Tiirleri

Oyun Tiirii Oyunlar
Gergek Need For Speed Serisi, Test Drive
Zamanl Yaris Unlimited, Flatout vb.
FPS (Birinci Sahis
Nisanct) Crysis, Call of Duty, Counter Strike vb.
TPS (Ugiincii Sahis Max Payne, Prince of Persia, Grand Theft
Nisanct) Auto vb.
Karsilikli  Hamleye
Dayali Satrang, Worms, Tavla vb.
Tim Pro Evolution Soccer Serisi, FIFA,
Zamanl Futbol Football Manager vb.
Age of Empires Serisi, Rise of Nations,
Strateji Red Alert vb.
The Sims, Farmville, Hard Truck Wheel
Simiilasyon Of 18 vb.

RPG (Rol Yapma War Craft Serisi, Diablo, Oblivion Elder
Oyunu) vh.
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Gergek zamanli oyunlar, oyuncunun oyun igindeki olaylara ayni anda tepki
vermesini gerektiren oyunlar olarak belirlenmistir. Bu oyunlar, genelde iki veya
daha fazla oyuncu ile ger¢ek zamanli hamlelere dayalidir. Ornegin; yaris
oyunlarinda diger yariscilarin ve aracin g¢evresel ve igsel kosullara gore
kontroliiniin, FPS ve TPS oyunlarinda karsi takimdaki veya diigman birlikteki
oyuncularin hamlelerinin ayni anda yorumlanip karsilanmasi gerekmektedir.
Tim zamanli oyunlar, oyuncunun veya oyuncularin kendi kontrollerinde
oynadiklari, istedikleri zaman kaydedip, istedikleri zaman bastan basladiklari,
fiziksel eylemlerden ¢ok zihinsel planlamaya dayanan, anlik kararlardan ziyade
tim oyun silirecine yansiyan stratejilerin  kullanildigi  oyunlar olarak
belirlenmistir. Calisma kapsaminda tanimlanan ger¢ek zamanl ve tim zamanl
oyun tiirlerini olusturan oyunlar Tablo 4’de verilmistir.

Veri Analizi

Oyun Oynama Aligkanliklarint ve Tercihlerini Belirleme Anketi ve Kolb
Ogrenme Stili Envanterinden elde edilen veriler nicel olarak kodlanmis; ¢apraz
tablolar, frekans, yiizde degerleri ve Ki-Kare istatistigi kullanilarak alt
problemlere cevap aranmis ve sonuglar rapor edilmistir. ilk alt problem i¢in Ki-
Kare, ikinci ve {iglincii alt problemler i¢in frekans ve ylizde degerleri verilmistir.

BULGULAR ve YORUMLAR

Bu boliimde verilerin analizinden elde edilen sonuglar alt problemlere gore
sunulmaktadir.

I"Jniyersite Ogrencilerinin Dijital Oyun Tercihleri ile Cinsiyet, Stmf Diizeyi
Ve Ogrenme Stili Arasinda Anlamh Iliski Var Midir?

Birinci alt problem kapsaminda 6grencilerin oynadig dijital oyunlar bakimimdan
cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stili arasindaki iliskiye bakilmistir. Ki-Kare
testi sonuglar1 Tablo 5'de, betimsel degerler ise Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 5. Ki-Kare ve Phi Degerleri
Pearson Ki-Kare

Deger  df p Phi
Cinsiyet 4,178 1 0,041* -,205
Sinif 0,662 2 0,718 0,082
Ogrenme Stili 4,642 3 0,200 0,217

N=99, *p<0,05



62 Dijital Oyun Tercihi ve Oyun Tercih Nedeni... F. K. Pala, M . Erdem

Tablo 6. Oyun Tiirii Betimsel Degerleri

Oyun Tercihi
Gercek Tiim
Zamanh Zamanh
n % n % Toplam

= Erkek 40 51,3 38 48,7 78
é Kiz 16 76,2 5 23,8 21
O roplam 56 566 43 434 99
2 snif 19 57,6 14 42,4 33
E 3. smif 24 60,0 16 40,0 40
’ 4. sif 13 50,0 13 50,0 26
Toplam 56 56,6 43 43,4 99
=  Ayristiran 17 472 19 52,8 36
% Oziimseyen 26 68,4 12 31,6 38
E  Degistren 9 60,0 6 40,0 15
:gﬂ Yerlestien 4 40,0 6 60,0 10
Toplam 56 56,6 43 43,4 99

Tablo 5'de goriildiigii iizere oyun tercihleri, cinsiyetle anlamli iliski verirken;
siif diizeyleri ve 6grenme stilleri ile anlamli bir iliski vermemektedir. Bulgu,
ozellikle cinsiyet agisindan oyun tercihleri ile ilgili alan yazinla tutarlilik
gostermektedir (Can, 2003; Media Analysis Laboratory, 1998).

Tablo 6 incelendiginde gercek zamanli oyunlarin (yaris, birinci sahis nisanci-
FPS, iiciincii sahis nisanci-TPS ve satrang) tiim zamanli oyunlara (futbol, strateji,
fantezi rol oynama-FRP ve simiilasyon) gore, 6zellikle kizlar tarafindan daha
fazla tercih edildigi (%76,2, %23,8) goriilmektedir. Bulgu, kizlarin diisiindiiriic,
egitici oyunlari; erkeklerin rekabet, doviis igerikli oyunlari tercih ettikleri
yoniindeki alan yazindan (Can, 2003; Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann, 2006)
farklidir.

Calismada smif diizeyi ve 6grenme stili ile oyun tercihleri arasinda ise anlamli
bir iliski bulunamamigtir. Smif diizeyine gore tiim siniflarin gercek zamanlh
oyunlar1 tiim zamanl oyunlara gére daha fazla oynadigi goriilmektedir. Ancak
bu farklilik anlamlhilik kazanmamustir. Ogrenme stiline gore ise dziimseyen ve
degistirenlerin ger¢ek zamanli oyunlari, ayristiran ve yerlestirenlerin ise tiim
zamanli oyunlar1 ¢ogunlukla tercih ettigi Tablo 6’da goriilmektedir. Ancak
yukarida da belirtildigi gibi bu degerler anlaml bir iliski gdstermemektedir.
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Universite égrencilerinin dijital oyun tercih nedenleri cinsiyet, simf diizeyi
ve 0grenme stiline gore nasil bir dagihim gostermektedir?

Caligmanin ikinci alt problemi kapsaminda, oyun tercih nedenlerinin cinsiyet,
sinif diizeyi ve 6grenme stiline gore nasil bir dagilim gosterdigi sorusuna yanit
aranmustir. Capraz tablolarm kullanildigi bu alt problemde cinsiyet, smnif ve
ogrenme stili i¢in ayr1 ayr1 tablolama yapilmis ve daha sonra tek bir tabloda
birlestirilmistir. Dijital oyun tercih nedeni ve bu degiskenlere ait betimsel
degerler Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Oyun Tercih Nedeni Betimsel Degerleri

Tercih Nedeni

E &
5 g g
O g 3
] = ‘>
23 g ¢ 3
5 2 a ' S
B e o 2 X
. CO% . £ 3
5 8 ~= = = S ) £
g g B E §© g =2 [ =S
= > = 3 © = 2 [=3
=) ) o S =] £ ) 8 o
= T O 5 < [47) N = [79) =
Erkek n 8 19 14 4 15 4 5 9 78
% 103 244 179 51 192 51 64 11,5 1000
2 Kiz n 3 5 2 1 0 4 4 2 21
[ 72}
5 % 143 238 95 48 00 190 190 95 1000
Toplam n 1 24 16 5 15 8 9 11 99
% 111 242 162 51 152 81 91 11,1 1000
2. smif n 3 9 9 1 5 1 1 4 33
% 91 273 273 30 152 30 30 121 1000
3. smf n 5 11 3 3 6 4 5 3 40
5 % 125 275 75 7,5 150 100 125 75 1000
A4 siuf n 3 4 4 1 4 3 3 4 26
% 115 154 154 38 154 115 115 154 1000
Toplam n 1 24 16 5 15 8 9 1 99
% 111 242 162 51 152 81 91 11,1 1000
__ Ayngtiran n 3 8 5 2 8 2 2 6 36
& % 83 222 139 56 222 56 56 167 1000
Q .
E Ozimseyen n 3 12 7 3 4 4 2 3 38
[}
gn % 79 316 184 79 105 105 53 79 1000

Degistiren n 1 3 2 0 2 2 4 1 15
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% 6,7 200 133 00 13,3 133 26,7 6,7 100,0

Yerlestiren n 4 1 2 0 1 0 1 1 10
% 40,0 100 20,0 0,0 10,0 0,0 10,0 10,0  100,0
Toplam n 11 24 16 5 15 8 9 11 99

% 111 2472 16,2 51 15,2 8,1 9,1 11,1 100,0

Tablo 7'de goriildiigii iizere oyun tercih nedenlerinin cinsiyete goére dagilimina
bakildiginda erkeklerin, heyecanli (%24,4), stratejik planlama yapabilecekleri
(%19,2) ve gorsel kalitesi yiiksek, giincel ve gercek yasama yakin (%17,9)
oyunlari tercih ettikleri goriilmektedir. Kiz 6grenciler ise heyecan veren (%23,8),
zihinsel-beceri gerektiren (%19,0), tek kisilik ve kisisellestirebildikleri (%19,0)
oyunlar1 daha fazla tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Heyecan her iki cinsiyet
i¢in de ortak tercih nedeni olarak gozlenirken; erkeklerin ikinci tercih nedeni
olarak belirttigi strateji oyunlarii kizlar hig tercih etmemislerdir. Erkeklerin en
az ifade ettigi iki oyun tercih nedeninden biri olan, oyunlarin zihinsel beceri
gerektirmesi ise kizlarda en fazla ifade edilen iki tercih nedeninden biridir. Bu
sonuglar, Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006) nimn belirttigi gibi, eger kizlar
bilgisayar oyunu oynarsa mantik ve beceri gelistiren oyunlar1 oynayacaklari
izlenimi olugmaktadir, goriisiine uymaktadir.

Oyun tercih nedenlerinin smif diizeyine gore dagilimi incelendiginde tiim
siiflarda en fazla belirtilen tercih nedenlerinden birinin “heyecan” oldugu
goriilmektedir. Tkinci smiflarda en fazla belirtilen ikinci tercih nedeni ise gorsel,
giincel ve gercek yasama yakinlk secenegidir. Uciincii smiflarda “heyecan”
secenegi disinda One ¢ikan tercih ise “strateji” secenegidir. Diger tercihler
arasinda ¢ok fazla bir farklilik bulunmamaktadir. Dérdiincii yani son sinifta ise
hemen hemen tiim tercih nedenleri birbirine yakin degerler almistir. Bu
sonuglardan &grencilerin smif diizeyleri arttikca tercihlerinin cesitlilik gosterdigi
sonucuna varabiliriz.

Oyun tercihi nedenlerinin &grenme stiline gore dagilimi incelendiginde
ayristiranlarda  heyecan (%22), strateji (%22,2) ve spor-rekabet (%16,7)
seceneginin 6ne ¢iktigr goriilmektedir. Bu segimler, ayristiran dgrenme stiline
sahip 6grencilerin sistematik planlama, problem ¢ézme, mantiksal analiz yapma
vb. dzellikleriyle iliskili oldugu diisiiniilebilir. Oziimseyenlerde heyecan (%31,6)
segeneginin yaninda gorsel-giincel-gercek yasama yakinlik (%18,4) seceneginin
en fazla belirtilen tercih nedeni oldugu gériilmektedir. Oziimseyen dgrencilerin
var olan bilgilerini gozlemleriyle biitiinlestirme ozelligi dikkate alindiginda
tasarimi iyi olan oyunlart tercih etmeleri olanakli goériinmektedir. Ancak, ilk
sirada belirtilen heyecan arayislarini bu 6grenme stili 6zellikleri géz Oniine
alarak agiklamak miimkiin gériinmemektedir. Diger yandan, degistirenlerde tek
kisilik-kisisellestirme (%26,7) ve heyecan (%20,0) secenekleri en fazla belirtilen
seceneklerdir. Bu O6grenme stiline sahip bireylerin ice donik olma ve
deneyimlerini kendileriyle biitiinlestirme o6zellikleri tek kisilik-kisisellestirme
seceneginin neden en fazla tercih edilen secenek olduguna dair bazi ipuglari
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vermektedir. Bu 6grencilerin oyundaki diger bireylerden ¢ok kendi segimleriyle
ilgilendikleri ve bu yiizden bu segenegi tercih ettikleri yargisina varabiliriz.
Yerlestirenler de ise eglence (%40,0) ve gorsel-gilincel-gercek yagama yakinlik
(%20,0) segeneginin one ¢iktigr goriilmektedir. Yerlestiren 6grenme stiline sahip
ogrencilerin yeni deneyimlere agik olmasi eglence i¢in oyun oynama segimini
desteklemektedir. Ancak, degistiren ve yerlestiren &grenme stiline sahip
ogrencilerin ¢aligma grubunu olusturan 6grenciler i¢inde sayica az olmalari yani
o0grenme stillerinin sayica esit dagilmamasi ¢alismanin sinirliliklarmdandir.

Universite 6grencilerinin dijital oyun tercihleri oyun tercih nedenlerine gore
nasil bir dagihhm gostermektedir?

Caligmanin tgiincii alt problemi kapsaminda, oyun tercihlerinin oyun tercih
nedenlerine gore nasil dagilim gdsterdigi sorusuna yanit aranmis ve capraz
tablolar kullanilarak sonuglar rapor edilmistir (Tablo 8).

Tablo 8. Oyun Tercihi ve Oyun Tercih Nedeni Betimsel Degerleri
Oyun Tercih Nedeni

c %)
; EOE
5 R
&} g 3
3 2 =
3 : % 2
&% o2 2
g § -5 £ = B T K £
5 g 2E £ 2 2 = N 3
2 & £% 3 £ £ % § =
= T o8 <« & N = D =
Gergek Zamanli n 6 18 9 3 4 5 7 4 56
% 10,7 32,1 16,1 54 7,1 89 125 7,1 100,0
H=}
£  Tim Zamanlt n 5 6 7 2 11 3 2 7 43
=]
= % 116 140 163 47 256 70 47 163 1000
o
9 11 99

Toplam n 11 24 16 5 15 8
% 111 242 162 51 152 81 91 111 1000

Tablo 8’de goriildiigii iizere gercek zamanli oyunlari oynayan 6grenciler en fazla
heyecan (%32,1) ve gorsel-giincel-gercek yasama yakinlik (%16,1) seceneklerini
oyun tercih nedeni olarak belirtmiglerdir. Tiim zamanli oyunlar1 oynayan
Ogrenciler ise en fazla strateji (%25,6), spor-rekabet (%16,3) ve gorsel-giincel-
gercek yasama yakinlik (%16,3) seceneklerini belirtmiglerdir. Bu sonuglar
arastirma kapsaminda gergeklestirilen oyun tiirii siniflamasmin uygunlugu
acisindan 6nemlidir. Calismada yaris, birinci sahis vurucu, tiglincti sahis vurucu
ve hamleye dayali oyunlar gergek zamanli oyunlar; futbol, strateji, simiilasyon
ve rol yapma oyunlar1 ise tiim zamanli oyunlar olarak smiflanmistir (Tablo 4).
Macera ve heyecan arayisi gibi nedenler ile oyun oynayan 6grenciler Need For
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Speed gibi adrenalini yiiksek yarig oyunlari veya kan ve siddet igerigi fazla olan
Crysis, Max Payne vb. gibi silahla oynanan ger¢cek zamanli oyunlar
oynamaktadirlar. Benzer sekilde 6grenciler tasarimu iyi olan, giincel ve gergek
yasama yakin oyunlari tercih etmektedirler. Buna karsin, stratejik planlama ve
kurgulama becerisi gerektiren veya oyunu kontrol etme ve rekabet gibi
nedenlerle oyun oynayan Ogrencilerin ise tiim zamanli oyunlar1 oynadiklari
goriilmektedir. Ornegin; Pro Evolution Soccer (PES), FIFA gibi spor ve rekabete
dayali oyunlari, Age of Empires gibi strateji gelistirme oyunlarini, The sims gibi
gercek yasama yakin ve tasarimi iyi olan oyunlar1 veya Diablo gibi rol yapma
oyunlarmi tercih etmektedirler. Dolayisiyla, bu bulgularla iiniversite 6grencilerin
oyun tercihlerinde bilingli bir se¢im yaptiklari sonucuna varabiliriz.

SONUC

Universite &grencilerinin dijital oyun tercihleri, oyun tercih nedenleri ve
ogrenme stilleri arasindaki iligkileri belirlemek {izere gerceklestirilen bu
calismada cinsiyet, sinif diizeyi ve dgrenme stili bakimindan &grencilerin oyun
tercihleri, oyun tercih nedenlerinin bu degiskenlere gore nasil dagilim gosterdigi
ve oyun tercihlerinin oyun tercih nedenlerine gére nasil bir dagilim gosterdigi
incelenmistir.

Ogrencilerin cinsiyetleriyle dijital oyun tercihleri ve oyun tercih nedenleri
arasinda anlaml iligki bulunmustur. Erkekler gercek zamanli ve tiim zamanh
oyunlar1 benzer oranlarda oynarken kizlar gercek zamanli oyunlari tiim zamanl
oyunlara goére daha fazla tercih etmektedirler. Ayrica, erkekler heyecanli,
stratejik planlama yapabilecekleri ve gorsel tasarim kalitesi yiiksek, giincel ve
gercek yasama yakin oyunlari tercih etmektedirler. Kizlar da erkeklere benzer
sekilde heyecan veren oyunlari en fazla tercih etmislerdir. Ote yandan erkelerden
farkli olarak zihinsel-beceri gerektiren, tek kisilik ve kisisellestirebildikleri
oyunlar1 daha fazla tercih ettiklerini ifade etmislerdir. Erkeklerin ikinci tercih
nedeni olarak belirttigi strateji oyunlarimi kizlarin hi¢ tercih etmemeleri
incelenmesi gereken bir nokta olarak degerlendirilmektedir. Ayrica, erkekler
macera, strateji, spor, gorsellik-gercege yakinlik nedenlerini oyun tercih nedeni
olarak belirtirken kizlar macera, zihinsel ve beceri gerektirmesi ve tek kisilik —
Kisisellestirilebilir oyunlar1 tercih ettiklerini belirtmislerdir. Kizlar, oyun tercih
nedeni olarak “strateji gerektirmesi” nedenini hi¢ ifade etmemistir.

Calismada smif diizeyi ile oyun tercihleri arasinda anlaml bir iligki
bulunamamistir. Smif diizeyine gore tiim siniflarin ger¢cek zamanlh oyunlari tim
zamanli oyunlara gore daha fazla oynadigi sonucuna ulagilmistir. Oyun tercih
nedenlerinin smif diizeyine gore dagilimi incelendiginde ise tiim siniflarda en
fazla belirtilen tercih nedenlerinden birinin “heyecan” oldugu goriilmektedir.
Ogrencilerin smif diizeyleri arttika tercihlerinin cesitlilik gsterdigi sonucuna
varabiliriz. Bagka bir deyisle heyecanli oldugu icin tercih edilen oyunlardan
zihinsel planlamaya dayali oyunlara yani ger¢ek zamanli oyunlarda tiim zamanl
oyunlara dogru bir gecis oldugunu goriilmektedir.



Ahi Evran Unv. Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD) Cilt 12, Sayi 2,Haziran 2011 Ozel Say: 67

Ogrencilerin oyun tercihleri ile dgrenme stilleri arasmda anlamli bir iliski
bulunmayist da {izerinde durulmasi gereken bir sonug olarak degerlendirilebilir.
Bu konuda akran etkisinin daha 6nemli olma olasilig1 {izerinde durulmali ve
akran etkisi iizerine ¢alismalar yapilmalidir. Ciinkii giiniimiizde oyun oynayan
ogrencilerin genelde kendi akranlariyla ag {izerinde oyun oynadiklar
varsayimindan yola ¢ikilarak ileriki ¢alismalarda akran etkisi ve oyun tercihleri
konusu iizerinde durulmasi 6nem kazanmaktadir.

Oyun tercihi nedenlerinin 6grenme stiline gore dagilimi incelendiginde 6grenme
stillerine gore farkli dagilimlar goriilmiistiir. Ayristiranlarda heyecan, strateji ve
spor-rekabet nedenleri 6ne c¢ikarken, Oziimseyenlerde heyecan seceneginin
yaninda gorsel-giincel-gergek yasama yakinlik segenegi en fazla belirtilen tercih
nedeni oldugu goriilmektedir. Bu segimler, ayristiran Ogrenme stiline sahip
Ogrencilerin sistematik planlama, problem ¢ézme, mantiksal analiz yapma vb.
ozellikleri benzerlik gosterirken kuramlara deger veren oziimseyen Ogrenciler
icin ayni ¢ikarimlar1 yapmak miimkiin goriinmemektedir. Degistirenlerde tek
kisilik-kisisellestirme ve heyecan secenekleri en fazla belirtilen segeneklerdir.
Dolayisiyla, bu 6grenme stiline sahip bireylerin ice doniik olma ve deneyimlerini
kendileriyle biitiinlestirme Ozellikleri tek kisilik-kisisellestirme seceneginin
neden en fazla tercih edilen segenek olduguna dair bazi ipuglar1 vermektedir.
Yerlestirenler de ise eglence ve gorsel-glincel-gergek yasama yakinlik
seceneginin One ¢iktigi gorilmektedir. Yerlestiren Ogrenme stiline sahip
ogrencilerin yeni deneyimlere agik olmasi eglence i¢in oyun oynama segimini
desteklemektedir.

Ogrencilerin  oyun tercihlerinin oyun tercih nedenleri gore dagilim
incelendiginde gercek zamanli oyunlar1 oynayan 6grenciler en fazla heyecan ve
gorsel-giincel-gercek yasama yakinlik segeneklerini oyun tercih nedeni olarak
belirttikleri belirlenmistir. Tiim zamanli oyunlar1 oynayan &grenciler ise strateji,
spor-rekabet ve  gorsel-giincel-gercek  yasama  yakinlik  seceneklerini
belirtmiglerdir. Macera ve heyecan arayisi gibi nedenler ile oyun oynayan
ogrenciler Need For Speed gibi adrenalini yiiksek yarig oyunlar1 veya kan ve
siddet icerigi fazla olan Crysis, Max Payne vb. gibi silahla oynanan gercek
zamanli oyunlar1 oynamaktadirlar. Benzer sekilde dgrenciler tasarimi iyi olan,
giincel ve gergek yasama yakin oyunlart tercih etmektedirler. Buna karsin,
stratejik planlama ve kurgulama becerisi gerektiren veya oyunu kontrol etme ve
rekabet gibi nedenlerle oyun oynayan Ogrencilerin ise tiim zamanli oyunlari
oynadiklar1 goriilmektedir. Bu noktadan hareketle tiniversite 6grencilerin oyun
tercihlerinde bilingli bir se¢im yaptiklart ve oyun tercih nedenleri ile oyun
tercihleri arasinda benzerlik oldugu séylenebilir.

Elde edilen verilerle, oyun siirecindeki yonelimlerin oyun dist siireclerdeki
yonelimler i¢in belirleyici olma olasiligi degerlendirildiginde, erkek dgrenciler
icin siirlikleyici, heyecan yaratan ve gercek yasama yakin gorsel 6geleri icinde
barindiran 6grenme ortamlari, kizlarin icin ise hem zihinsel siireglere hem de
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siriikleyici ve heyecan yaratan Ogelere yonelik Ogrenme ortamlari
tasarlanmasinin kalici 6grenmeler i¢in 6énemli oldugu diistiniilmektedir.
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SUMMARY
This study examined for to determine the relationships between digital game
preferences, game preferences reasons and learning styles of university students
with respect to gender, class levels and learning styles variables.

For this purpose, this study tries to answer following three sub questions.

1. Are there any significant relationships between digital game preferences and
gender, class levels and learning styles of university students?
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2. What are the distributions of digital game preference reasons of university
students according to gender, class level and learning styles?

3. What are the distributions of digital game preferences according to digital
game preferences reasons of university students?

In this study were used descriptive method and qualitative and quantitative data.
Descriptive statistics based qualitative and quantitative data analyzed in this
study.

Study group consisted of different class level students of Computer Education
and Instructional Technology Department, 78 male and 21 female students were
the participants of the study.

Game preferences and preference reasons data were gathered by the Students’
Game-Playing Characteristics and Preferences questionnaire developed by
Karakus, Inal and Cagiltay (2008). But, the questionnaire was used by some
items subtracted and an open-ended question added for collecting game
preferences reasons in depth. Kolb’s Learning Style Inventory that adapted
Turkish by Askar and Akkoyunlu (1993) was used for collecting learning styles
data. Data that was obtained in this study would be beneficial for creating
suitable learning environments.

In this study, a significant relationship between digital game preferences and
gender was found. While males usually play real time and full time games,
females prefer to play real-time games rather than full-time games.

A significant relationship was not found between game preferences and class
levels. According to the class levels, all class levels prefer real-time games rather
than full-time games. However, this difference was not significant for the study
group.

There was no significant relationship between game preferences and learning
styles, too. This finding is important and assessed as a result that needed to be
focus on. In this subject, peer interaction may be more significant than learning
styles, so peer interaction should be examined in future researches.

Besides in this study, we studied the distributions of game preferences reasons
with respect to gender, class levels and learning styles. We found that game
preferences reasons and gender distributions varied. While males stated that
adventure, strategy, sports, well designed-up to dated and real-like were the
reasons for game preferences whereas females stated that required adventure,
mental and ability properties and individual-personalization were the reasons for
game preferences. Females never stated a ‘“required strategy” for game
preferences.
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The most preferred reason was “adventure” for game preferences reasons for all
classes. When the class levels of students increased, preferences were varied. In
other words, there is a transition towards mental planning full-time games from
exciting real-time games.

When we look at the game preferences reasons and learning styles distributions,
we found varied distributions for learning styles, too. While convergers preferred
adventure, strategy and sports-competitions, assimilators preferred well
designed, up to date and real-like games in addition to the most stated
preference; required adventure. Divergers stated that individuality-
personalization and adventure were the reasons for game preferences whereas
accomodators stated that fun and well designed, up to dated and real-like were
the reasons for game preferences.

There was a conscious preference between what the students looking for in a
game and game preferences, when we look at the distributions of game
preferences and game preferences reasons of the students. The students who play
real-time games stated that required adventure and well designed-up to dated and
real-like games were the reasons for game preferences. On the other hands, the
students who play full-time games stated that required strategy, sports and
competitions, and well designed-up to dated-real like were the reasons for game
preferences. The students who play real-time games that were looking for
adventure and excitement prefer to play racing games which have high adrenalin
such as Need For Speed or prefer to play bloody and violence games such as
Crysis and Max Payne which are playing with guns. Well designed, up to dated
and real-like games were also preferred. Whereas, the students who are looking
for an ability of strategic planning and reconstruction or controlling the game
and competition plays full-time games.

With the obtained data, if we evaluate the possibility of the tendency in process
of playing game is indicator for a tendency of the outdoor process, learning
environments that have fascinating, charged and real-like visual components for
male students and that both to have intense of mental processes and have
fascinating, charged components for female students are thought to be important
for permanent learning.



