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Dijital Oyun Tasarimi Béliimii Ogrencilerinin Ogrenme
Stilleri ve Oyun Dinamikleri Tercihlerinin Cesitli
Degiskenler Acisindan Incelenmesi

Examining the Learning Styles and Game Dynamics Preferences of the
Digital Game Design Department Students in terms of Various Variables

Nuri KARA

0z

Oyun sektoriiniin son zamanlarda artan popilaritesiyle birlikte, dijital oyunlar1 tasarlayip gelistirecek ve sektore yon verebilecek
6grencilerin yetistirilmesi onem kazanmgtir. Bu amagla, dijital oyun tasarimlari boliimleri yakin zaman igerisinde lisans diizeyinde egitim
vermeye baglamugtir. Bu aragtirmanin amaci dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin 6grenme stilleri ve oyun dinamikleri tercihlerini
cinsiyet, siuf diizeyi ve bagar1 puanlar agisindan incelemektir. Aragtirmaya 2020-2021 egitim ve 6gretim yilinda bir vakaf iniversitesinde
lisans diizeyinde 6grenim gérmekte olan 109 bolum 6grencisi katilim gostermistir. Verilerin toplanmasinda 6grenme stilleri envanteri ve
oyun dinamikleri tercihi 6lgekleri kullanilmugtir. Verilerin analizinde betimleyici istatistikler, bagimsiz t-testleri ve korelasyon analizleri
kullanilmistir. Ortaya ¢ikan bulgulara gore, tiim 6grenci grubunun yaklagik yaris1 ayrigtiran 6grenme stiline sahiptir. Ayrica, 6grenme
stilleri ile cinsiyet arasinda anlaml bir fark bulunmamugtir. Diger taraftan, erkek 6grenciler saldir1 oyun dinamigini daha ¢ok tercih ederken,
kadin 6grenciler inga etmek ve yonetmek oyun dinamigini daha ok tercih etmektedir. Son olarak, 6grencilerin bagar1 puan ile saldir1 oyun
dinamigi tercihleri arasinda negatif yonli bir iligki vardir. Tim bulgularin dijital oyun tasarimi boliim miifredatlarinin gelismesinde, oyun
dinamikleri tercihlerinin 6grenci projelerine dahil edilmesinde ve kadin 6grencilerin bélime olan ilgilerinin artirilmasinda katki sunmasi
beklenmektedir.
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ABSTRACT

It has become important to train students who can design and develop digital games and lead the industry with the increasing popularity
of the gaming industry. For this purpose, digital game design departments have recently started to provide education at the undergraduate
level. The aim of this study is to examine the learning styles and game dynamics preferences of digital game design students in terms of
gender, grade level and academic achievement scores. One hundred and nine department students studying at a foundation university at
the undergraduate level in the 2020-2021 academic year participated in the study. Learning styles inventory and game dynamics preference
scales were used to collect data. Descriptive statistics, independent t-tests and correlation analysis were used in the analysis of the data.
According to the findings, about half of the students have converger learning style. There was no significant difference between learning
styles and gender. While male students mostly prefer “assault” game dynamics, female students prefer “building and managing” game
dynamics more. There is a negative relationship between the students’ achievement score and their assault game dynamics preferences.
All findings are expected to contribute to the development of digital game design department curricula, the inclusion of game dynamics
preferences in student projects and to increase the interest of female students in the department.
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GIRIS
Dijital oyun yazilim, donanim, teknik alt yapi ve gorsellik gibi
cesitli unsurlari bir arada bulunduran yaratici bir etkinliktir
(Ankara Kalkinma Ajansi, 2016). Dijital oyun sektorl her gegen
glin daha da biyimekte ve etki alani daha da genislemektedir.
Gaming in Turkey tarafindan hazirlanan Tirkiye Oyun Sektori
Raporu’na (2019) gore global oyun sektord 150 milyar dolarin
Uzerine ulagmis ve Tirkiye pazari da 1 milyar dolara yaklagsmis-
tir. Yine ayni rapordan elde edilen veriler Tirkiye’de oyuncu
nifusunun 32 milyona ulastigini géstermektedir. Raporda ifade
edilen 6nemli bir bulgu da en ¢ok oyun oynayan kesimin ylizde
57 ile 18-35 yas arasinda olmasidir. Bu sonug 6zellikle geng
nifusun dijital oyunlara yonelik egilimini gdstermesi agisindan
onemlidir. Sektor bazinda son yillarda bu denli yikselis goster-
mis olan bu alanda sadece oyunu oynama degil bu oyunlari
gelistirme tarafinda bulunulmasi 6nemli gorulebilir. Yuksekog-
retimde dijital oyunlari tasarlayacak ve gelistirecek genclerin
yetisecegi dijital oyun tasarimi bolimlerinin varligi odagin oyun
oynamakla sinirli kalmamasi noktasinda katki sunacaktir. Dola-
yisiyla hem bu boliimlere hem de boélim 6grencilerine iliskin
yapilacak akademik calismalar var olan durumun analiz edilip
ileriye donik projeksiyon ortaya koymada destek saglayacaktir.

Yuksekogretim Bilgi Yonetim Sistemi’'nden elde edilen verilere
gore 22 farkl Gniversitede lisans diizeyinde egitim veren dijital
oyun tasarimi bélimleri bulunmaktadir. Bu Universitelerden
4’0 devlet Gniversitesi iken 18'i vakif Gniversitesidir. Bu bolim-
lerden 8’i sanat ve tasarim fakulteleri altinda, 4’0 iletisim fakul-
tesi altinda; 4’0 sanat, tasarim ve mimarhk fakultesi altinda; 3’0
glzel sanatlar fakdltesi altinda ve 3’G de uygulamali bilimler
fakultesi altinda agilmistir. Acilis tarihleri incelendiginde, 14
farkli tiniversitede bulunan dijital oyun tasarimi bélimleri 2021
yili Mart ayi veya sonrasinda agilmistir. Buradan ¢ikarilabilecek
en 6nemli sonug, 6zellikle son zamanlarda bu bolimlere aka-
demik tarafta da yogun bir ilginin olusmaya basladigidir. YOK
Atlas verilerine gdre 2020 YKS'de istanbul Bilgi Universitesi,
Bahgesehir Universitesi, Beykoz Universitesi, istanbul Aydin
Universitesi, istinye Universitesi ve Dogu Akdeniz Universitesi
blnyesinde bulunan dijital oyun tasarimi bolimleri 6grenci
kabul etmistir. Girdi gostergelerine gore, Turkiye'deki tim
Universitelerde gerek burslu gerek lcretli gerekse de indirimli
bolim kontenjanlari tamamen dolmustur (https://yokatlas.
yok.gov.tr/lisans-bolum.php?b=18004). Bu bulgu, 6grenci-
lerin tercihlerini ve kariyer hedeflerini gostermesi agisindan
dnemlidir. Ozellikle son yillarda (iniversiteye yerlesmede bazi
boélimlerde kontenjan kayiplari séz konusu olabilirken, dijital
oyun tasarimina Ogrenciler yogun ilgi gostermektedir. Bu
ogrencilerin lisans egitimleri strecindeki ihtiyaclarini, 6grenme
tercihlerini ve oyun oynama davraniglari ile iliskilerini incele-
mek bolimlerin niteliginin artirilmasi noktasinda énemli bir
katki olarak gorulebilir.

Bu calismanin amaci dijital oyun tasarimi bolimi 6grencileri-
nin 6grenme stilleri ve oyun dinamikleri tercihlerini cinsiyet,
sinif diizeyi ve basari puanlari agisindan incelemektir. Ogren-
cilerin 6grenme stillerinin belirlenmesi, egitim-6gretim ortam-
larinin niteliginin artirllmasi ve 6gretim iceriklerinin 6grenci
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ihtiyaclarina uygun olarak dizenlenmesi noktasinda 6nemli
gorilebilir (Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005). Ayrica, dijital oyun-
larin 6grencilerin Ust dlizey diisinme becerilerini ve yeni ylzyil
becerilerini gelistirmelerine yardimci olmasi egitim ve 6gretim
ortamlarindaki potansiyelini artirabilir (Koparan, 2021). Dola-
yisiyla, dijital oyun tasarimi boélimi 6grencilerinin 6grenme
stillerinin arastirilmasi bolim mifredatlarinin ve 6gretim yon-
temlerinin gelistirilmesi noktasinda katki sunabilir. Bu ¢alisma-
da 6grenme stili modellerinden Kolb’un 6grenme stili modeli
tercih edilmistir. Kolb’un 6grenme modelinde yasantisal dongii
on planda tutulmus ve bu doénglyl olusturan somut yasant,
yansitici gozlem, soyut kavramsallastirma ve aktif yasanti dort
farkli 6grenme stili olarak ortaya konulmustur (Askar ve Akko-
yunlu, 1993). Kolb’a gére 6grenme sirecinde iki temel boyut
bulunmakta ve bu boyutlar icerisinde yer alan 6gelerin birlesi-
mi baskin 6grenme stillerini olusturmaktadir (Lu, Jia, Gong ve
Clark, 2007). Bu baskin 6grenme stilleri; degistiren, 6zimseyen,
ayristiran ve yerlestirendir. Degistiren 6grenme stiline sahip
kisiler gozlemci, nesnel, bilgi edinmeyi seven ve kilturel ilgileri
yiiksek olan kisilerdir. Oziimseyen égrenme stiline sahip kisiler
mantikli, rasyonel, detaylarla ilgilenen ve bireysel kisilerdir.
Ayristiran 6grenme stiline sahip kisiler problem ¢6zme, yaparak
ve yasayarak 6grenme, sosyal konulardan ziyade teknik konu-
lara yonelme egilimine sahip kisilerdir. Yerlestiren 6grenme
stiline sahip kisiler ise arastiran, kesfeden, sosyal ve hissederek
O0grenmeyi on planda tutan kisilerdir (Askar ve Akkoyunlu,
1993; Erdogan ve Gizel, 2013; Pala ve Erdem, 2011; Sudria,
Redhana, Kirna ve Aini, 2018).

Alanyazinda oyun oynama tercihleri ile 6grenme stillerini aras-
tiran sinirli sayida ¢alisma oldugu gortlmektedir. Pala ve Erdem
(2011) bilgisayar ve o6gretim teknolojileri 6gretmenlerinin
dijital oyun tercihlerini cinsiyet, sinif diizeyi ve 6grenme stilleri
acisindan incelemistir. Elde edilen bulgulara gore, ayristiran
0grenme stiline sahip 6grenciler heyecan, strateji ve rekabet
icerikli oyunlari tercih ederken, 6ziimseyen 6grenme stiline
sahip 6grenciler igin dijital oyun tercihlerinde gorsellik, ger-
¢ek hayata uygunluk ve heyecan 6n planda olmustur (Pala ve
Erdem, 2011). Hwang vd. (2012) kisisellestirilmis egitsel bilgi-
sayar oyunu ile 6grenme stillerine uygun 6grenen 6grencilerin
performanslarini, 6grenme stillerine uygun olmayan egitsel bil-
gisayar oyunu ile 6grenen 6grencilerin performanslari ile kar-
silasirmistir. Ortaya ¢ikan sonuclara gore, 6grenme stillerine
uygun bilgisayar oyunu ile oynayan 6grencilerin motivasyonlari
ve performanslari daha fazla artis gostermistir. Hsu (2017)
arastirmasinda, seri 6grenme stiline sahip 6grencilerin egitsel
oyunun kullanildigi bir 6grenme ortaminda daha dislik zihinsel
efora ve daha az endiseye sahip oldugunu ortaya c¢ikarmistir.
Khenissi vd. (2017), 6grencilerin 6grenme stilleri ile bilgisayar
oyun janra tercihleri arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma
bulgularina gore, sirali 6grenme stili ile bulmaca oyun janra
tercihi arasinda anlamli bir iliski bulunmustur. Alanyazinda
yukarida oOzetlendigi gibi oyun ve 6grenme stili diizleminde
farkli calismalar olmasina karsin, spesifik olarak oyun oynama
tercihleri ile 6grenme stillerinin analiz edildigi ¢alismalarin
eksikligi gdze carpmaktadir. Ozellikle, yiksekdgretimde yakin
zamanda kurulmus dijital oyun tasarimi bélimlerinde okuyan
ogrencilere iliskin 6grenme stili tercihlerini ve oyun oynama
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dinamiklerini aragtiracak ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
¢alismanin alandaki bu eksikligi gidermesi beklenmektedir.

Calisma kapsaminda yer alan degiskenlerden birisi 6grencile-
rin oyun dinamikleri tercihleridir. Oyun dinamikleri, oyunlarin
tasarim stratejilerini yansitan ve oyuncularin oyun elementleri
ile etkilesimlerine odaklanan unsurlar olarak ele alinmakta-
dir (Prensky, 2001; Tu, Yen, Sujo-Montes ve Roberts, 2015).
Oyun dinamikleri tercihlerini 6n plana alan ¢alismalara iliskin
alanyazinda farkli siniflamalar ortaya ¢ikmistir. Tu vd. (2015)’in
siniflamasina gore kesfedici, motive edici, sosyal ve davranissal
dinamikler en fazla tercih edilen oyun dinamikleridir. Vahlo,
Kaakinen, Holm ve Koponen (2017)’e gbre seyahat, yonetme ve
koordinasyon en fazla tercih edilen oyun dinamikleri olmustur.
Bir baska siniflamada ise heyecan, gercek yasama uyarlama ve
strateji kurma en fazla tercih edilen oyun dinamikleri olmustur
(Pala ve Erdem, 2011). Bu ¢alisma igeriginde de oyun dinamik-
leri tercihlerine iliskin benzer siniflamanin dijital oyun tasarimi
bolimi 6grencileri igin ortaya gikarilmasi hedeflenmistir.

Cinsiyet bu calismada arastirilan degiskenlerden bir digeridir.
YOK 2020 verilerine gére devlet ya da vakif tiniversiteleri dahil
olmak Uzere burslu, licretli ya da indirimli olarak tniversiteler-
deki dijital oyun tasarimi bélimlerine kayit olan erkek 6gren-
cilerin sayisi 223 iken, kadin 6grencilerin sayisi 33’de kalmistir
(https://yokatlas.yok.gov.tr/lisans-bolum.php?b=18004).  Bu
sonuctan da anlasilacagl lzere, yakin zamanda lisans diize-
yinde egitim vermeye baslayan dijital oyun tasarimi alanina
donik kadinlarin ilgisi erkeklere kiyasla bir hayli geridedir. Bu
sonug Cetinkaya (2020)'nin dijital oyun tasarimi gibi yaratici
bir sektorde erkek egemen bir yapinin hakim oldugu gorisiyle
iliskilendirilebilir. Sektorde erkek hakimiyeti yiksek iken aka-
demide de benzer durumun ortaya ¢ikmasi, sektore girmeden
kadinlarin beklentilerini ve tercihlerini anlamanin 6nemini
ortaya koymaktadir. Dolayisiyla bu galisma kapsaminda dijital
oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin 6grenme stilleri ve oyun
dinamikleri tercihlerinin cinsiyetleri agisindan arastiriimasi
hedeflenmistir. Ortaya ¢ikan bulgularin alanyazindaki eksikligi
gidermesi ve kadin dijital oyun tasarimi 6grencilerinin tercihle-
rini somut olarak yansitmasi amacglanmaktadir.

Calisma kapsaminda arastirilan diger degiskenler 6grencilerin
basari puanlari ve sinif diizeyleridir. Basari puani olarak 6gren-
cilerin en son bitirdigi donem sonundaki kiimilatif genel not
ortalamalari dikkate alinmistir. Pala ve Erdem (2011) egitim
fakiltesi ogrencileri ile yaptiklari galisma sonucunda oyun
tercihleri ile sinif diizeyleri ve 6grenme stili arasinda anlamh
bir fark bulamamistir. Benzer olarak, Topuz ve Karamustafaoglu
(2013) 6gretmen adaylariyla yaptiklari galismada 6grenme stil-
leri ile akademik basari arasinda anlamli bir iliski bulamamustr.
Ayni sekilde, Kaleci ve Ozhan (2017) da bilgisayar ve dgretim
teknolojileri 6gretmenligi bollim 6grencilerinin 6grenme stilleri
ile akademik basari puanlari arasinda anlamli bir fark bulama-
mistir. Alanyazindaki sinif dlizeyi ve basari puanlari degiskenle-
rine iliskin calismalarin Universite diizeyinde ¢ogunlukla egitim
fakultesi 6grencileri ile yapildig1 gorilmektedir. Bu ¢calismada
ise dijital oyun tasarimi bélimu 6grencilerinin hem oyun dina-
mikleri tercihleri hem de 6grenme stilleri basari puanlari ve
sinif dlizeyleri agisindan arastirilmistir.
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Yuksekogretim Bilgi Yonetim Sistemi’ndeki verilere gore diji-
tal oyun tasarimi bélimi lisans diizeyinde ilk olarak istanbul
Bilgi Universitesi’nde 08.04.2015 tarihinde acilmistir. Dijital
oyun tasarimi programlarinda oyun tasarimi, oyun objelerinin
gorsellestirilmesi ve oyunlarda anlati gibi cesitli dersler sunul-
maktadir (Karahisar, 2013). istanbul Bilgi Universitesi Egitim ve
Ogretim Bilgi Sistemi’nde yer alan dijital oyun tasarimi lisans
programi miifredati detayli incelendiginde, oyun programlama,
oyun motoru kullanimi, 2 boyutlu ve 3 boyutlu tasarim, diji-
tal oyun tarihi ve analizi, oyunlarda hikdye ve anlati gibi hem
teorik hem de uygulamali pek ¢ok dersin oldugu gorilmektedir
(https://ects.bilgi.edu.tr/Department/Curriculum?catalog_
departmentld=126964). YOK Atlas verilerine gére Tiirkiye'de
2020-2021 egitim 6gretim yilinda toplam 760 6grenci dijital
oyun tasarimi lisans programlarinda kayith durumdadir. Alan-
yazinda bu boélim 6grencilerine iliskin ¢alismalarin sinirhhg
sebebiyle bu calismada 6grencilerin 6grenme stilleri ve oyun
dinamikleri tercihleri cinsiyet, sinif diizeyi ve basari puanlari
acisindan arastirilmistir. Calisma kapsaminda yer alan arastir-
ma sorulari su sekildedir:

1. Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin 6grenme stilleri
cinsiyet ve sinif diizeyine gére nasil degismektedir?

2. Dijital oyun tasarimi bolimU 6grencilerinin 6grenme stilleri
ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin oyun dinamik-
leri tercihleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Dijital oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin oyun dinamikle-
ri tercihleri ve basari puanlari nasil bir iliski gostermektedir?

5. Dijital oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin 6grenme stilleri
ve basari puanlari nasil bir iliski gostermektedir?

6. Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin oyun dinamik-
leri tercihleri ve 6grenme stilleri nasil bir iliski gostermek-
tedir?

YONTEM

Calismanin temel amaci Universitede 6grenim goren dijital
oyun tasarimi bélimu 6grencilerinin 6grenme stillerinin ve
oyun dinamikleri tercihlerinin basari puani, sinif dizeyi ve
cinsiyete bagli olarak anlamli olarak degisip degismedigini
ortaya ¢ikarmaktir. Ayrica, 6grenme stilleri ile oyun dinamikleri
tercihleri arasindaki iligki de ¢alisma kapsaminda arastiriimistir.
Arastirmada tarama modelinde betimsel yéntem kullaniimistir.
Betimsel yontem ile degiskenler arasindaki iliskilerin incelene-
rek var olan durumun tespit edilmesi amacglanmaktadir (Bengic,
2008). ilgili calismay1 gerceklestirmek icin istanbul Bilgi Univer-
sitesi insan Arastirmalari Etik Kurulu tarafindan 05 Subat 2021
tarihinde 2021-40680-07 sayili etik kurul izin belgesi alinmistir.

Calisma Grubu

Calismaya bir vakif tniversitesinde 2020-2021 yilinda 6grenim
goren 109 dijital oyun tasarimi bolimi 6grencisi katilmistir.
Cahisma icin ilgili vakif Gniversitesinde 6grenim goren tim sinif
diizeylerindeki 6grencilere ulasilmis olmakla birlikte katihm
tamamen goniilliik esasina gore gerceklesmistir. Ogrenciler her
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bir sinif diizeyinde oyun tasarlama, oyun gelistirme ve oyunla
ilgili teorik dersler olmak Uzere 3 ana baslik altinda degerlen-
dirilebilecek dersleri almaktadir. Ornegin, birinci sinifta oyun
tasariminin temelleri, oyun gelistirme ve oyun ve kiiltir dersle-
ri varken, Ust siniflarda ileri oyun gelistirme, ¢ boyutlu tasarim
ve oyunlar ve anlati gibi dersler bulunmaktadir. Katilimcilarin
%14.7’si kadin, %85.3’U erkektir. Ayrica, katilimcilarin %88.1'i
T.C uyrukluyken, %11.9’u uluslararasi 6grenci statislinde 6gre-
nim gormektedir. Katilimcilarin detayli demografik o6zellikleri
Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Katilimcilarin Cinsiyet, Uyruk ve Sinif Diizeyi Kategorilerine
iliskin Frekans ve Yiizdeler

Demografikler m Oranlar (%)

Cinsiyet
Kadin 16 14.7
Erkek 93 85.3
Uyruk
T.C 96 88.1
Uluslararasi 13 11.9
Sinif Diizeyi
1. sinif 34 31.2
2. sinif 17 15.6
3. sinif 32 29.4
4. sinif 26 23.8

Olgme Araglarn
Ogrenme Stili Envanteri

Calisma kapsaminda 06grencilerin 6grenme stillerinin belir-
lenmesinde David Kolb’un 1985 yilinda gelistirdigi Ogrenme
Stili Envanteri (OSE) kullanilmistir. EK 1’de sunulan OSE’nin
Turkcelestirilmesi ve gecerlik ve giivenirlik analizleri Askar ve
Akkoyunlu (1993) tarafindan gerceklestirilmistir. Envanter
iceriginde her bir secenegi sirali sekilde Somut Yasanti (SY),
Yansitici Gozlem (YG), Soyut Kavramsallastirma (SK) ve Aktif
Yasantiyl (AY) yansitan toplam 12 madde bulunmaktadir. Kati-
limcilar her bir maddeye iliskin secenekleri 1’den 4’e kadar olan
numaralar ile puanlamistir. Somut yasanti ve yansitici gézlem
puanlarinin toplami “degistiren” 6grenme stilini, yansitici goz-
lem ve soyut kavramsallastirma puanlarinin toplami “6ziimse-
yen” 6grenme stilini, soyut kavramsallastirma ve aktif yasant
puanlarinin toplami “ayristiran” 6grenme stilini ve aktif yasant
ve somut yasanti puanlarinin toplami “yerlestiren” 6grenme
stilini tanimlamustir. En yiiksek puan baskin 6grenme stili olarak
degerlendirilmistir.

Oyun Dinamikleri Tercihi Olgegi

Oyun dinamikleri tercihlerinin belirlenmesinde Vahlo vd.
(2017) tarafindan gelistirilen Oyun Dinamikleri Tercihi Olcegi
kullaniimistir. Olgek, “cok hoslanirim”’dan “hi¢ hoslanmam”’a
dogru siralanan 5’li likert tipi toplam 33 maddeden olusmak-

tadir. Olcek arastirmaci tarafindan orijinal dili ingilizce’den
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Turkge’ye cevirilmistir. Yabanci diller yuksekokulunda gorevli
bir 8gretim gérevlisi tarafindan ingilizce’den Tiirkge’ye terciime
sureci kontrol edilmis ve anlam farklihg yaratabilecek 5 mad-
dedeki ifadeler diizeltilmistir. Olgegin giivenirlik katsayisi 0.77
olarak hesaplanmistir. Ozdamar (1999) giivenirlik katsayisi 0.60
ve Ustl olan olgekleri glvenilir olarak degerlendirmistir. Dola-
yisiyla, calisma kapsaminda kullanilan oyun dinamikleri tercihi
Olceginin glvenilir oldugu kabul edilmistir.

Verilerin Toplanmasi

Ogrenme stilleri ve oyun dinamikleri tercihi 6lcekleri tamamen
dijital ortamda katilimcilara sunulmustur. Bunun igin Universi-
tenin kullandig1 Blackboard icerik ve 6grenme yonetim sistemi
kullaniimistir. Olgeklerde yer alan tiim ifadeler Blackboard ice-
risindeki test/anket secenegi kullanilarak tek tek dijital ortama
aktariimistir. Uluslararasi 6grencilere dlcegin orijinal ingilizce
dilindeki versiyonu sunulurken, Tirk katilimcilara terclime
edilmis versiyonu sunulmustur. Katthmcilar tamamen gondl-
lUlik esasina gore olgekleri doldurmuslardir. Her 2 dlgek ayri
olarak katihmcilara sunuldugundan, 6lcekleri doldurma sayilari
farkhlik géstermistir. Oyun dinamikleri tercihi dlgegini toplam
109 katihmci yanitlamis iken 6grenme stilleri dlgegini toplam
84 katilimci cevaplamigtir.

Calismada kullanilan oyun dinamikleri tercihi anketin hem yapi
gecerligini aciklamak hem de arastirma icerisinde kullanilacak
oyun dinamiklerine iliskin kategorileri ortaya c¢ikarmak igin
acimlayici faktor analizi yapilmistir. Agimlayici faktor analizi
icin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) degeri 0.679 ve Barlett’s testi
anlamli (p<0.05) bulunmustur. Olcek icerisinde yer alan 33
maddeden faktor yiuklenme degeri 0.30'un altinda olan 2
madde 6lgekten gikarilmistir. Geriye kalan maddeler {izerinden
yapilan giivenirlik analizi sonucunda alfa katsayisi 0.75 bulun-
mustur. Tablo 2’den de goraldugi gibi, agimlayici faktor analizi
sonucunda 7 faktor ortaya gikmistir. Faktor 1 igin yiklenme
degeri en az 0.486 olan 7 madde, faktor 2 icin yiklenme degeri
en az 0.682 olan 4 madde, faktor 3 igin yuklenme degeri en az
0.596 olan 5 madde, faktor 4 igin yliklenme degeri en az 0.562
olan 3 madde, faktor 5 icin yiklenme degeri en az 0.548 olan 3
madde, faktor 6 icin yiklenme degeri en az 0.587 olan 6 mad-
de ve faktor 7 igin yiklenme degeri en az 0.487 olan 3 madde
bulunmustur. Tablo 3’de sunulan 6lgek maddeleri ve faktorlere
dagihm tablosuna gore 7 ana faktor; saldiri, taktik ve strateji,
insa etmek ve ydonetmek, koordinasyon, gizem ve macera, sevgi
ve sefkat ve iyilestirme ve gelistirme olarak isimlendirilmistir.

Acimlayici faktoér analizi sonucu ortaya ¢ikan faktorlerin para-
metrik testlerde kullanilabilmelerinin belirlenmesi amaciyla
normallik testi yapilmistir. Tabachnic ve Fidell (2013)’e gore
carpiklik ve basiklik degerlerinin -1.5 ile +1.5 arasinda olmasi
verilerin normal dagilima sahip oldugunu gostermektedir. Ek
olarak, Kolmogorov-Smirnov test sonucu da normallik analizin-
de 6ne ¢ikmaktadir. Kolmogorov-Smirnov testi igin 1. tip hata
payil 0.05 alinmis ve test sonuglari verilerin normal dagildigini
gostermistir. Benzer sekilde, carpiklik ve basiklik degerleri de
normal dagilima isaret etmistir. Tim bu verilerisiginda, ilgili fak-
torlerin parametrik testlerde kullanilmasi uygun bulunmustur.
Normallik testinin yani sira, agimlayici faktor analizi ile ortaya
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Tablo 2: Faktor Yuklenme Degerleri

Olek maddesi _Faktér1 | _Faktor2 | Fakior3 | Fakior4 | Fakiors | Fakior6 | Fakior7 |
m26 .823

m5 .762
m20 717
m31 .664
m4 .582
m3 521
m9 .486
m22 .815
m15 .767
m21 724
m28 .682
m29 .782
m30 .766
m6 713
m32 .679
m13 .596
m16 .653
m19 .593
m18 .562
m25 .599
ml4 .582
m33 .548
m10 .751
m8 .726
m17 .679
m27 .651
m23 .618
m?2 .587
m24 .682
m12 .526
m11 .487

Tablo 3: Olcek Maddeleri ve Faktdrlere Dagilim

Olgek maddesi Faktor yapisi

26. Oyunda ates ederek, bigaklayarak veya diger siddet iceren yollarla 6ldiirme ve suikast 1

5. Oyunlarda patlatma, yikma, ezme ve yok etme 1

20. Oyunlarda birden fazla dismani vurmak ve diigman atesinden hizl bir sekilde kagmak 1

31. Sinsice yaklasarak, takip ederek veya tuzaklar kullanarak bir rakibi veya diismani sasirtmak 1

4. Oyunlarda hayatin igin saklanmak, kagmak ve uzaklasmak 1

3. Oyunlarda hirsizlik, iceri girme, hackleme, dikkatsizce araba kullanma ve diger benzer 1 Saldiri
sekillerde kanunu cigneme

9. Oyunlarda yakin dévis becerilerini ve tekniklerini kullanarak déviismek 1
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Tablo 3: Devam

Olgek maddesi Faktor yapisi

22. Oyunda bir savas taktigi veya baska bir taktik planlama ve uygulama 2
15. Oyunlarda gruplari, klanlari veya sehirleri ve sakinlerini yonetme

21. Oyunlarda bir strateji diisinmek, bulmak ve bunun igin kaynak secmek

28. Savas yapmak ve bolgeleri, koyleri, kuleleri ve sehirleri fethetmek

29. Oyunda evler, gemiler, esyalar, techizatlar veya silahlar insa etmek ve tretmek

30. Oyunda 6rnegin ticaret yaparak, mizakere ederek veya ateskes yaparak bir anlasmaya

varmak

6. Oyunlarda bir sehri, kdyl veya Ussi insa etmek, genisletmek ve gelistirmek
32. Oyunda ciftcilik, madencilik veya ¢alisma yoluyla gida, ekipman, enerji veya para elde etmek 3

13. Oyunlarda tehditlere karsi kendi bolgenizi, sehrinizi, kulenizi, mulkiiniizii veya

karakterlerinizi savunmak

16. Ug karoyu veya diger 6geleri birlikte eslestirme (6rnegin: Tetris, Bejeweled) 4
19. Oyunlarda engellerden kaginirken platformdan platforma atlama 4

18. Bir uzay gemisinin, bir ugagin, bir arabanin, bir hayvan karakterinin veya bir oyun

karakterinin ustaca yonlendirilmesi

25. Oyun dunyasini kesfetmek ve oyunun sirlarini, gizemlerini ve hikayesini ortaya ¢ikarmak

14. Oyunda gizli olan nadir egyalari ve hazineleri toplamak

33. Oyunun farkli bolimleri arasinda ilerlemek ve gesitli gorevleri yerine getirmek

10. Oyunlarda flort etmek, sarilmak, 6ptismek veya ask yapmak gibi sevgi géstermek

8. Oyun karakterleri arasinda arkadaghklar kurmak ve ortak bir hedef igin birlikte ¢aligmak
17. Oyunlarda birlikte dans etmek, sarki sdylemek veya enstriiman ¢almak ve ritmi korumak
27. Oyunda ana karakter olarak hareket etmek, role girmek ve anlamli kararlar almak

23. Oyunda evcil hayvanlarin egitimi ve bakimi
2. Kendi oynanabilir karakterinizi yaratmak

24. Oyunda nesneleri, araglari ve silahlari yikseltme ve iyilestirme
12. Kendi karakterinizi ve onun becerilerini ve yeteneklerini gelistirmek
11. Spor oyunlari ve benzeri diger oyunlarda oyun ici kariyer gelisimi yapmak

konulan her bir faktore iliskin gtivenirlik analizi de yapiimistir.
Ozdamar (1999)'in iyi bir 6lgme aracinin giivenirlik katsayisinin
0.60 ve Uzeri olmasi gerektigine iliskin ifadesine istinaden, her
bir faktorin glvenilir oldugu kabul edilmistir. Tablo 4’den de
goraldugu Gzere, her bir faktore iliskin glivenirlik katsayisi mini-
mum 0.713 bulunmustur.

Tablo 4: Faktorlere iliskin Giivenirlik Katsayilari

Cronbach’s alfa giivenirlik
katsayisi

Saldiri .787
Taktik ve Strateji .790
insa etmek ve yénetmek 732
Koordinasyon .744
Gizem ve Macera 713
Sevgi ve Sefkat .752
iyilestirme ve Gelistirme .736
32

Taktik ve
Strateji

w N NN

insa etmek ve
yonetmek

Koordinasyon

Gizem ve
Macera

Sevgi ve
Sefkat

iyilestirme ve
Gelistirme

N NN oo 0000 1

Acimlayici faktor analizi ile olusturulan o6lgege iliskin yapilar
dogrulayici faktor analizi ile dogrulanmistir. Sekil 1'de ilgili
Olcim modeli ve uyum indeksleri gosterilmektedir. Modelde
uyum indeksleri agisindan modifikasyona gerek duyulmamustir.

Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde SPSS versiyon
20 programi kullaniimistir. Ogrenme stilleri 6lgceginden elde
edilen toplam puanlar sonucunda ortaya ¢ikan baskin 6grenme
stillerinin cinsiyet ve sinif dlizeyi agisindan analizinde betimsel
istatistikler kullanilmistir. Ogrencilerin baskin 8grenme stilleri
ile oyun dinamikleri tercihlerinin cinsiyet agisindan analiz
edilmesinde bagimsiz t-testleri kullanilmigtir. Oyun dinamikleri
tercihleri ve 6grenme stilleri kategorilerinin hem kendi igerisin-
deki hem de basari puanlariyla arasindaki iliskileri incelemek
icin ise korelasyon istatistikleri kullanilmistir.
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BULGULAR

) B Dijital oyun tasarimi bolimii 6grencilerinin 6grenme stilleri
Taktik ve Strateji cinsiyet ve sinif diizeyine gore nasil degismektedir?

Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin 6grenme stillerinin
cinsiyet ve sinif diizeylerine gore nasil degistigini anlamak igin
frekans ve ylzdelik degerleri incelenmistir. Tablo 5’'de de gos-
terildigi gibi, elde edilen veriler incelendiginde erkek 6grenci-
lerin yaklasik yarisi (%47.9) ayristiran 6grenme stiline sahiptir.
Sinif diizeyleri agisindan incelendiginde de 1. siniflar (%48.1)
ve 3. siniflarin (%48.3) baskin 6grenme stili ayristirandir. Sinif
diizeylerine gore anlamli bir fark bulunmamistir. Tim 6grenci
grubunun % 45.2’si de ayristiran 6grenme stiline sahiptir.

Dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin 6grenme stilleri
ile cinsiyet arasinda anlamh bir fark var midir?

Dijital oyun tasarimi bolim 6grencilerinin 6grenme stilleri ile
cinsiyet arasindaki iliskiyi incelemek icin bagimsiz t-testi yapil-
mistir. Tablo 6’da gosterilen bagimsiz t-testi sonuglarina gore
degistiren, 6ziimseyen, ayristiran ve yerlestiren 6grenme stil-
lerine sahip 6grencilerin puanlari kadin ya da erkek olmalarina
bagli olarak anlamli degismemektedir.

Dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihleri ile cinsiyet arasinda anlamli bir fark var midir?

Dijital oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin oyun dinamikleri

Ki-Kerc Olalslirlile Qram 207.451 (p=0.000) tercihleri ile cinsiyet arasindaki iliskiyi incelemek icin bagimsiz
Ki-kare Olabilirlik Oran1 / Serbestlik Derecesi 1.465 t-testi yapilmistir. Tablo 7°'de de sunulan bulgulara gére erkek
Kargilastirmals Uyum Indeksi (CFI) 0.901 6grenciler (Ort=4.106) saldiri oyun dinamigini kadin 6grenci-
Olgeklendirilmi Uyum Indeksi (NET) 0.078 lere (Ort=3.402) gore daha fazla tercih etmektedir (p=0.002).

ceKlendiriimis 11 CKSs1 . -y . . .

£ . o & Benzer olarak, erkek 6grenciler (Ort=4.21) taktik ve strateji
Uyum Tyiligi Indeksi (GFT) 0.899 oyun dinamigini kadin égrencilere (Ort=3.25) oranla anlamli
Tahminin Kok Hata Karcler Ortalamas: (RMSEA) 0.066 olarak daha fazla tercih etmektedir (p=0.000). Buna karsilik,
Ditzeltilimis Uyum Tyiligi Indeksi (AGFT) G4 insa etmek ve yonetmek oyun dinamigini kadin 6grenciler

(Ort=4.75) erkek 6grencilere (Ort=4.258) kiyasla anlaml ola-
rak daha fazla tercih etmektedir (p=0.000). Kadin 6grencilerin
(Ort=4.75) erkek 6grencilere (Ort=4.258) oranla anlaml olarak

Sekil 1: Dogrulayici faktor analiz modeli ve uyum indeksleri.

Tablo 5: Ogrenme Stillerine iliskin Betimsel Degerler

Degistiren Oziimseyen Ayristiran Yerlestiren

Kadin

% 7.7 30.8 30.8 30.8 100.0

n 8 19 34 10 71
Erkek

% 11.3 26.8 47.9 14.1 100.0

n 2 8 13 4 27
1. sinif

% 7.4 29.6 48.1 14.8 100.0

n 1 5 6 1 13
2. sinif

% 7.7 38.5 46.2 7.7 100.0

n 4 5 14 6 29
3. sinif

% 13.8 17.2 48.3 20.7 100.0

n 2 5 5 3 15
4. sinif

% 13.3 33.3 33.3 20.0 100.0

n 9 23 38 14 84
Toplam

% 10.7 27.4 45.2 16.7 100.0
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Tablo 6: Ogrencilerin Ogrenme Stilleri Tercihlerinin Cinsiyete Gére T-Testi Sonuglari

mm-m—--

Kadin 55.85 6.243
Degistiren

Erkek 71 54.65 7.759
L Kadin 13 58.62 8.675 -1.624 82 .108
Oziimseyen

Erkek 71 62.49 7.779

Kadin 13 64.15 6.243 -.526 82 .601
Ayristiran

Erkek 71 65.35 7.759

. Kadin 13 61.38 8.675 1.624 82 .108

Yerlestiren

Erkek 71 57.51 7.779

Tablo 7: Ogrencilerin Oyun Dinamikleri Tercihlerinin Cinsiyete Gére T-Testi Sonuglari

mm-m——-

Kadin 3.402 -3.591 17.18
Saldiri
Erkek 93 4.106 486
. . Kadin 16 3.25 .827 -5.391 107 .000
Taktik ve Strateji
Erkek 93 4.21 .626
insa etmek ve Kadin 16 4.75 .333 4.455 42.309 .000
y6netmek Erkek 93 4.258 .699
. Kadin 16 3.563 .858 1.68 107 .096
Koordinasyon
Erkek 93 3.18 .841
. Kadin 16 4.75 .333 4.455 42.309 .000
Gizem ve Macera
Erkek 93 4.258 .699
. Kadin 16 4.047 .379 2.441 32.58 .020
Sevgi ve Sefkat
Erkek 93 3.763 .648
iyilestirme ve Kadin 16 4.469 427 0.007 107 .995
Gelistirme Erkek 93 4.468 .58

daha fazla tercih ettikleri bir diger oyun dinamigi de gizem
ve macera olmustur (p=0.000). Son olarak, kadin 6grenciler
(Ort=4.047) sevgi ve sefkat oyun dinamigini erkek 6grencilerle
(Ort=3.763) kiyaslandiginda anlamh olarak daha fazla tercih
etmektedir (p=0.020).

Dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihleri ve basari puanlari nasil bir iliski gostermektedir?

Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihlerinin hem kendi arasindaki hem de basari puanlariyla
arasindaki iliskiyi anlamak igin korelasyon analizi yapiimistir.
Tablo 8'de de verilen bulgulara gore, 6grencilerin basari puani
ve saldiri oyun dinamigi tercihleri arasinda negatif yonli zayif
bir iliski vardir (r=-0.230; p<0.05). Benzer sekilde, 6grencilerin
basari puani ve taktik ve strateji oyun dinamigi tercihleri arasin-
da negatif yonla zayif bir iliski vardir (r=-0.203; p<0.05). Oyun
dinamikleri tercihleri agisindan degerlendirildiginde, 6gren-
cilerin saldiri oyun dinamigi tercihi ve taktik ve strateji oyun
dinamigi tercihi arasinda orta diizeyde sayilabilecek pozitif
yonli bir iliski vardir (r=0.365; p<0.01). Saldiri ile iyilestirme ve
gelistirme oyun dinamikleri tercihleri arasinda da zayif pozitif

34

yonla bir iliski vardir (r=0.198; p<0.05). Taktik ve strateji oyun
dinamigi tercihi ile insa etmek ve yonetmek oyun dinamigi
tercihi arasinda orta diizeyde pozitif bir iliski vardir (r=0.470;
p<0.01). insa etmek ve ydnetmek oyun dinamigi tercihi ile
iyilestirme ve gelistirme oyun dinamigi tercihi arasinda zayif
pozitif yonli bir iliski vardir (r=0.206; p<0.05). Koordinasyon
ile gizem ve macera oyun dinamikleri tercihleri arasinda zayif
pozitif yonla bir iliski vardir (r=0.343; p<0.01). Gizem ve mace-
ra ile sevgi ve sefkat oyun dinamikleri tercihleri arasinda zayif
pozitif yonla bir iliski vardir (r=0.217; p<0.05). Benzer olarak,
gizem ve macera ile iyilestirme ve gelistirme oyun dinamikleri
tercihleri arasinda zayif pozitif yonla bir iliski vardir (r=0.191;
p<0.05). Son olarak, 6grencilerin sevgi ve sefkat ile iyilestirme
ve gelistirme oyun dinamikleri tercihleri arasinda zayif pozitif
yonli bir iliski vardir (r=0.261; p<0.01).

Dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin 6grenme stilleri
ve basari puanlari nasil bir iliski géstermektedir?

Dijital oyun tasarimi bolumi 6grencilerinin baskin 6grenme
stillerinin hem kendi arasindaki hem de basari puanlariyla
arasindaki iliskiyi anlamak icin korelasyon analizi yapiimistir.
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Tablo 9’da da sunulan bulgulara gore, 6grencilerin basari puani
ve degistiren 6grenme stili arasinda negatif yonli zayif bir iliski
vardir (r=-0.215; p<0.05). Benzer olarak, 6grencilerin basari
puani ile ayristiran 6grenme stili arasinda pozitif yonli zayif bir
iliski vardir (r=0.215; p<0.05). Ogrenme stilleri kendi arasinda
degerlendirildiginde, 6grencilerin degistiren 6grenme stilleri
puanlari ile ayristiran 6grenme stilleri puanlari arasinda ¢ok
yuksek diizeyde negatif yonli bir iliski vardir (r=-1.000; p<0.01).
Buna ek olarak, 6grencilerin 6ziimseyen 6grenme stilleri puan-
lari ile yerlestiren 6grenme stilleri puanlari arasinda da ¢ok
yiksek diizeyde negatif yonli bir iliski vardir (r=-1.000; p<0.01).

Dijital oyun tasarimi boliimii 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihleri ve 6grenme stilleri nasil bir iliski gostermektedir?

Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihleri ile baskin 6grenme stilleri arasindaki iligkiyi anlamak

icin korelasyon analizi yapilmistir. Tablo 10’da da verilen bulgu-
lara gore, 6grencilerin saldiri oyun dinamigi tercihi ile 6ziim-
seyen 6grenme stili arasinda zayif pozitif yonla bir iliski vardir
(r=0.263; p<0.05). Ayrica, 6grencilerin saldiri oyun dinamigi
tercihi ile yerlestiren 6grenme stili arasinda zayif negatif yonli
bir iliski vardir (r=-0.263; p<0.05). Ogrencilerin koordinasyon
oyun dinamigi tercihi ile degistiren 6grenme stili arasinda
zayif pozitif yonla bir iliski vardir (r=0.226; p<0.05). Ek olarak,
ogrencilerin koordinasyon oyun dinamigi tercihi ile ayristiran
O6grenme stili arasinda zayif negatif yonlu bir iliski vardir (r=-
0.226; p<0.05). Ogrencilerin sevgi ve sefkat oyun dinamigi
tercihi ile degistiren 6grenme stili arasinda zayif pozitif yonli
bir iliski vardir (r=0.347; p<0.01). Ayrica, 6grencilerin sevgi ve
sefkat oyun dinamigi tercihi ile ayristiran 6grenme stili arasinda
zayif negatif yonlu bir iliski vardir (r=-0.347; p<0.01).

Tablo 8: Ogrencilerin Oyun Dinamikleri Tercihlerinin Kendi Arasindaki ve Basari Puanlarina iliskin Korelasyon Degerleri

m--nnnl-n-n

Basari puani 3.126

Saldiri 4.002 .586
Taktik ve Strateji 4.068 .738
insa etmek ve yénetmek 3.959 .704
Koordinasyon 3.235 .850
Gizem ve macera 4.330 .679
Sevgi ve sefkat 3.805 .623
iyilestirme ve gelistirme 4.467 .558

‘p<.05, “p<.01.

-.230°

-.203" -.103 -.096 -.072
365" .069 -.035 .066 .040 .198"
- 4707 -.080 -.061 .031 .182

- -.021 .180 .093 .206"
- 343" .089 .065
- 217" 1917
- 261"

Tablo 9: Ogrencilerin Ogrenme Stillerinin Kendi Arasindaki ve Basari Puanlarina iliskin Korelasyon Degerleri

Degiskenler m-—---—

1. Basari puani 3.126 559
2. Degistiren 54.83 7.523
3. Oziimseyen 61.89 7.994
4. Ayristiran 65.17 7.523
5. Yerlestiren 58.11 7.994

-.215° .002 .215° -.002
= -.046 -1.000™ .046

- .046 -1.000™
= -.046

"p<.05, “'p<.01.

Tablo 10: Dijital Oyun Dinamikleri Tercihleri ile Oérenme Stilleri Degerleri Arasindaki Korelasyon Degerleri

Deiskenler

Saldiri -.014 -.263"
Taktik ve Strateji -.002 .100 .002 -.100
insa etmek ve yénetmek -.038 -.096 .038 .096
Koordinasyon .226" -.102 -.226" .102
Gizem ve macera -.018 125 .018 -.125
Sevgi ve sefkat 3477 .109 -.347" -.109
iyilestirme ve gelistirme .091 .169 -.091 -.169

‘p<.05, “p<.01.
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TARTISMA ve SONUC

Calismanin temel amaci Universitede 6grenim goren dijital
oyun tasarimi bolima o6grencilerinin 6grenme stillerinin ve
oyun dinamikleri tercihlerinin basari puani, sinif diizeyi ve cin-
siyete bagli olarak anlamli olarak degisip degismedigini ortaya
cikarmaktr. Elde edilen bulgular neticesinde, erkek 6grencile-
rin ve tim 6grenci grubunun yaklasik yarisinin baskin 6gren-
me stili ayristirandir. Kadin 6grencilerin sayisi sinirli olmasina
karsin, ayristiran 6grenme stili 6ziimseyen ve yerlestiren ile
birlikte kadin 6grenciler icin de en fazla tercih edilen 6grenme
stillerden birisidir. Ayristiran 6grenme stiline sahip kisiler prob-
lem ¢6zme, yaparak ve yasayarak 6grenme, sosyal konulardan
ziyade teknik konulara yonelme egilimine sahip kisilerdir (Askar
ve Akkoyunlu, 1993; Sudria vd., 2018). Bu bulgunun sebebi diji-
tal oyun tasarimi bélimlerinde tasarim, ¢izim, programlama ve
oyun gelistirme gibi teknik konularin agirlikta olmasi gosteri-
lebilir. Alanyazinda da bu bulguyu destekleyebilecek sonuglar
gosterilmektedir. Caskurlu ve Baykara (2011) teknik bilimler
meslek yiksek okulu 6grencilerinin en fazla ayristiran 6gren-
me stilini tercih ettiklerini bulmustur. Benzer olarak, Cagiltay
ve Tokdemir (2004) mihendislik 6grencilerinin 6nemli bir
boliminin ayristiran 6grenme stiline sahip oldugunu ortaya
koymustur.

Dijital oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin 6grenme stilleri ile
cinsiyet arasindaki iliski incelendiginde, degistiren, 6ziimseyen,
ayristiran ya da yerlestiren 6grenme stilleri kadin ve erkek
Ogrenciler arasinda anlamli olarak farklilasmamaktadir. Dolayi-
siyla, kadin ve erkek dijital oyun tasarimi bolimi 6grencileri
her bir 6grenme stili icin birbirine yakin ortalama puanlara
sahiptir. Bu bulguyu destekleyecek sekilde, alanyazinda Uni-
versite 6grencileri ile yapilan galismalar incelendiginde, cin-
siyet farkli 6grenme stilleri icin anlamh bir fark yaratmamistir
(Alonso-Martin, Cruz-Diaz, Granado-Alcén, Lago-Urbano ve
Martinez-Garcia, 2021; Dalaman, Can ve Durukan, 2019; Pala
ve Erdem, 2011). Dijital oyun tasarimi bolimi 6grencilerinin
oyun dinamikleri tercihleri cinsiyet acisindan analiz edildiginde,
erkek ogrencilerin saldiri ve taktik ve strateji oyun dinamigini
kadinlara oranla daha fazla tercih ettikleri gorilmdistar. Kadin
Ogrenciler ise ingsa etmek ve yonetmek, gizem ve macera ve
sevgi ve sefkat oyun dinamiklerini daha fazla tercih etmekte-
dirler. Alanyazinda farkli calismalarda erkek ve kadin Universite
dgrencilerinin oyun tercihleri arastiriimistir. Unal vd. (2013)’e
gore erkek 6grenciler savas, strateji ve aksiyon oyun tirlerini
kadinlara oranla anlamli olarak daha fazla oynamaktadirlar.
Pala ve Erdem (2011) de erkek 6grencilerin heyecan ve strateji
temelli oyunlari daha c¢ok tercih ederken, kadin 6grencilerin
zihinsel becerinin 6n planda oldugu ve kisisellestirebildikleri
oyunlari daha ¢ok tercih ettigini vurgulamistir. Erkek 6grenci-
ler ile kadin 6grenciler arasindaki oyun dinamigi tercihlerini
etkileyen 6nemli etkenlerden birisi oyun oynama tecriibeleri
gosterilebilir. Ozcan, Akbay ve Karakus (2016), erkek dgrenci-
lerin oyun oynama tecriibelerinin kadinlara kiyasla daha fazla
oldugunu ifade etmistir. Tim bu oyun dinamikleri tercihleri
gbz Online alindiginda, dijital oyun tasarimi bélimiinde oku-
yan erkek 6grencilerin aksiyon, macera ve savas gibi hizli akan
dinamikleri daha fazla tercih ettikleri séylenebilir. Kadin dijital
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oyun tasarimi bolimi 6grencileri ise oyunlarda g¢ogunlukla
kendilerini ifade edebildikleri, tutumlarini yansitan rol yapma
ve macera dinamiklerine odaklanmaktadir.

Calisma kapsaminda yaniti aranan sorulardan biri dijital oyun
tasarimi bolimu 6grencilerinin oyun dinamikleri tercihlerinin
basari puanlari ile nasil bir iliski gosterdigidir. Ortaya cikan
bulgulara gore en carpici sonug 6grencilerin basari puanlarinin
hem saldiri hem de taktik ve strateji oyun dinamikleri ile nega-
tif yonla bir iliski gostermesidir. Bir baska deyisle, saldiri ya da
taktik ve strateji oyun dinamik tercihleri arttikga 6grencilerin
basari puanlari anlamli olarak diismektedir. Bunun sebeplerin-
den birisi, bu oyun dinamiklerini daha cok erkek 6grencilerin
tercih etmesi ve zamanlarinin ¢ogunu dijital oyun oynamaya
ayirmalari olabilir. Bu bulguya karsilik, Bowers ve Berland
(2013) siddet icerikli olsun ya da olmasin eglence amacl ve
sinirli stire icinde oynanan oyunlarin 6grencilerin basari puan-
larini destekledigini ortaya koymustur. Bu calismada 6nemli
olabilecek nokta, oyun dinamiklerinin ayirt edildigi detayh bir
arastirmanin varligidir. Dijital oyun tasarimi bolima 6grenci-
lerinin baskin 6grenme stillerinin basari puanlari ile iliskisinin
analizinde de dikkat ¢ekici sonuglar ortaya ¢ikmistir. Elde edilen
bulgulara gore 6grencilerin basari puani degistiren 6grenme
stili ile negatif yonli bir iliski gésterirken, ayristiran 6grenme
stili ile pozitif yonli bir iliski gostermektedir. Bir baska ifadeyle,
degistiren 6grenme stiline sahip 6grenciler daha dusik not
ortalamasina sahipken, ayristiran 6grenme stiline sahip 6gren-
cilerin not ortalamalari daha yiksektir. Ayristiran 6grenme sti-
line sahip 6grencilerin problem ¢ézen, teknik konulara egilimi
olan ve yaparak 6grenmeyi temel alan kisiler olmasi ve boli-
miin de gerek tasarim gerek oyun gelistirme alanlarinda bizzat
O0grenci uygulamalarina odaklanmasi, ayristiran 6grenme stili
ile basari puani arasindaki pozitif yonli iliskinin sebeplerinden
birisi olarak gosterilebilir. Alanyazinda Gniversite 6grencileri ile
yapilan farkli galismalarda 6grenme stilleri ile basari puanlar
arasinda anlamli bir iliski bulunmamasina karsilik (Bahar, Ozen
ve Gulagti, 2009; Cimermanova, 2018) bu calismada elde edi-
len sonuglar 6nemli gérilmektedir.

Dijital oyun tasarimi bolimu 6grencilerinin oyun dinamikleri
tercihleriile 6grenme stilleri arasindaki iliskiler de bu ¢alismada
arastirilmistir. Calisma sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara gore
saldiri oyun dinamigi ile 6zlimseyen ve yerlestiren 6grenme
stilleri arasinda negatif bir iliski vardir. Koordinasyon oyun
dinamigi ile degistiren ve ayristiran 6grenme stilleri arasinda da
negatif bir iliski vardir. Sevgi ve sefkat oyun dinamigi ile degis-
tiren 6grenme stili arasinda pozitif bir iliski varken, ayristiran
0grenme stili arasinda ise negatif bir iligski vardir. Pala ve Erdem
(2011) 6grenme stili ile oyun tercihleri arasinda anlamli bir fark
bulamamasina karsin, bu calismada farkli 6grenme stilleri ile
farkli oyun dinamikleri tercihleri arasinda anlamli iligkiler gos-
terilmistir. Ornegin, saldiri oyun dinamigini tercih eden 6gren-
cilerin 6zimseyen ve yerlestiren 6grenme stilleri puanlari dus-
mektedir. Oziimseyen &grenme stiline sahip kisilerin rasyonel,
detaylara agirlik veren ve bireysel hareket eden kisiler olmasi
dikkate alindiginda bu 6grencilerin saldiri oyun dinamigini pek
tercih etmedikleri sdylenebilir. Bir baska 6rnek ele alinirsa, sevgi
ve sefkat oyun dinamigi tercihleri ile degistiren 6grenme stilleri
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arasinda pozitif bir iliski bulunmaktadir. Bu noktadan hareketle,
degistiren 6grenme stiline sahip kisilerin gézlemlemeyi seven,
canlilara esit yaklasimi benimseyen ve kiltirel ilgileri ylksek
kisiler olmasi onlari daha cok sevgi ve sefkat dinamigine sahip
oyunlara yonlendirdigi sonucuna varilabilir.

Arastirmaya iliskin birtakim sinirhliklar mevcuttur. ilk olarak, bu
arastirma 2020-2021 egitim ve 6gretim yilinda bir vakif Gniver-
sitesinde lisans dlizeyinde 6grenim goren dijital oyun tasarimi
bolimi dgrencilerinin gorisleriyle sinirhdir. ileriki calismalarda
farkh Universitelerdeki 6grencilerin dahil edilmesi, sonuglarin
genellenebilirligi noktasinda katki saglayacaktir. ikinci olarak,
calismada sadece nicel veri toplama yontemleri kullaniimistir.
Gelecek arastirmalarda nitel yontemlerin dahil edilmesiyle
ogrencilerin deneyimleri ve gorisleri de arastirilabilecektir. Son
olarak, veri toplama ve analizi siireci sadece tek bir arastirmaci
tarafindan yaritalmustir.

Tum bu sinirliliklara kargin bu aragtirmada Ulkemizde yakin
zamanda lisans diizeyinde egitim vermeye baslayan dijital oyun
tasarimi bolimleri merkeze alinmistir. Arastirma kapsaminda
bu bolimde okuyan 6grencilerin 6grenme stilleri ve oyun dina-
mikleri tercihleri cinsiyet, sinif diizeyi ve basari puani gibi degis-
kenlerle birlikte analiz edilmistir. Ozellikle oyun sektériiniin
son zamanlarda artan popdlaritesiyle birlikte, dijital oyunlari
tasarlayip gelistirecek ve sektore yon verebilecek 6grencilerin
yetistirilmesi 6nem kazanmistir. Alanyazinda bu boélim 6gren-
cilerini arastiran galismalarin sinirhhig1 sebebiyle arastirmanin
alandaki bu eksikligi gidermesi beklenmektedir. Bu 6grencilerin
o0grenme stillerinin ortaya gikartilmasi, lisans egitim mifredati-
nin gézden gecirilmesine katki sunacaktir. Calisma kapsaminda
cinsiyet temelinde analizler yapilmistir. Bu analizler sonucuna
gore dijital oyun tasarimi bélimlerinde kadin 6grenci sayisinin
artirllmasi Onerilmektedir. Bu sayinin artiriimasi icin kadin
ogrencilerin 6grenme stilleri ve oyun tercihleri dikkate alin-
malidir. Bolim o6grencilerin basari puanlarinin artirilmasinda
da oyun dinamikleri tercihleri bélim ici projelerde dikkate
alinmali ve 6grenme stilleriyle uyumlu metotlar mufredata
entegre edilmelidir.
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1. Ogrenirken;

____Hislerime gore hareket etmekten hoslanirim.
___izleme ve dinlemeden hoslanirim.
____Fikirler hakkinda diisinmekten hoslanirim.
____Herhangi bir isi yapiyor olmaktan hoslanirim.

2. Eniyi;
___ Onsezilerime ve hislerime giivendigimde,
____Dikkatlice dinleyip, izledigimde,

____Basarmak icin ¢ok calishgimda 6grenirim.

3. Ogrenirken;

____Cok guglu hislere ve tepkilere sahibimdir.

___ Cok sessiz ve icime kapanigimdir.

___Olaylarin gerekgelerini agiga ¢ikarmaya galigirim.
___Uzerime aldigim isten sorumluyumdur.

4.

____Hissederek,
___lzleyerek,
____Dusunerek,

__ Yaparak 6grenirim.

5. Ogrenirken;
____Yenidenemelere agigimdir.
____Aciklamalara her yonleri ile bakarim.

Denemelerden hoslanirim.

Asagida toplam 12 maddelik bir 6grenme stilleri envanteri sunulmaktadir. Her bir maddede, en iyi nasil 6grendiginizi gosteren
ifadeden baslayarak 6grenmenizle en az ilgili oldugunu disindigiiniz ifadeye dogru puanlarinizi “4” den “1” e azaltarak veri-
niz. Her bir ifade igin tek bir puan kullaniniz ve tiim ifadeleri puanladiginizdan emin olunuz.

____Mantksal distinmeme (analitik disinmeme) glivendigimde,

____Olaylari analiz etmekten ve onlari daha basit pargalara ayirmaktin hoslanirim.
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6. Ogrenirken;

____Sezgilerine glivenen birisiyim.
____Dikkatlice gozlemleyen birisiyim.
____Mantiksal hareket eden birisiyim.
____Katihmci birisiyim.

7. En iyi;

___ Kisisel iliskilerden,

____Gozlemlerden,

____Mantkli teorilerden,

____Deneme ve uygulamalardan 6greniyorum.

8. Ogrenirken;

___ Ogrenilenlerle yakindan ilgili oldugumu hissederim.
____Uygulamaya gegmeden zamanimi ayarlarim.
____Fikir ve teorilerden hoslanirim.

____Calismamin sonuglarini gormekten hoslanirim.

9. En iyi,

____Hislerime glivendigimde,

___ Gozlemlerime guvendigimde,

___ Fikirlerime glivendigimde,

____ Kendi kendime denemeler yaptigimda 6grenirim.

10. Ogrenirken;

____Kabullenici birisiyim.

___lcine kapanik birisiyim.
___Mantikh, akh basinda birisiyim.
___Guvenilir birisiyim.

11. Ogrenirken;

____Yaptigim ise kendimi veririm.
____Gozlemlemeden hoslanirim.
____Degerlendirmeler yaparim.
____Aktif katilimcr olmaktan hoslanirim.

12. En iyi,

____Yeni dustincelere agik ve uygulamaci davrandigimda,
____ Dikkatli oldugumda,

____Fikirleri analiz ettigimde,

____Acik fikirli oldugumda 6grenirim.
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