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BILGISAYAR OGRETMENI ADAYLARININ B iLGISAYAR OYUNU OYNAMA
ALI SKINLIKLARI

AslihanTUFEKCI!
OZET

Toplumda bilgisayar kullaniminin hizla yaygyrzasi ile bilgisayar oyunlari ¢ocuklar ve
gencler tarafindan her giin daha fazla oynanmaktilgisayar oyunu oynama ytagittikce
asagllara inmektedir. Genglerin bilgisayar oyunu oynameglenleri ve tercih ettikleri oyun
temalarinin neler oldiunun tespit edilmesigtim ortamlarinin daha ilgi ¢ekici ve daha
kalici hale getiriimesine katki gayaca distiniimektedir.

Bu argtirma, bilgisayar gretmeni adaylarinin bilgisayar oyunu oynamakainliklari ile
oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yapikim. Calsmada bilgisayar kullanma,
bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri gibi ktar incelenmitir. Calismanin
sonuglari gosterngtir ki, 6grencilerin ortalama oyun oynama sureleri literagkid
arastirmalarla benzerlik gosterirken, en ¢ok tercihlemlioyun temalari sertiven, kurtarma
ve keif olarak belirlenmgtir. Oyun oynama nedeni olarak da stres atma gtmtktedir.
Literattirde oldgu gibi bilgisayar @gretmeni adaylari arasinda erkekler kadinlara garexd
fazla oyun oynamakta ve oyun tercihleri cinsiyefieegfarklilik géstermektedir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Oyun Tercihleri
A STUDY OF STUDENT HABITS ON PLAYING COMPUTER GAMES
ABSTRACT

More computer games are played by children and yqeople everyday and the average
age is getting lower, due to the wider use of caiensuin every walk of life. It is believed
that an investigation on the reasons for playingqiygater games among youngsters and
what types of games are preferred will contributeniaking educational environment more
attractive for the students.

This work has been specifically targeted to stusiémtcomputer education in an effort to
determine their game playing habits and to discavieat types of computer games are
favored by them. The research has evaluated th@uwemusage of students for studying
classes against their gaming and particularly tbkeaices of games. The results obtained
have shown that while the duration of their gamayiplg were similar to that in the
literature, the types of games have been determiogde mostly strategy, racing, and
action. In addition, the most popular game thenaa&tbeen concluded to be adventure and
discovery. The main reason of students playing gaalet has been identified as relieving
their stress. It has been also found that males keener on computer games compared to
females, parallel to the literature, although theiference of game types and themes has
differed with gender.

Keywords: Computer Games, Game Preferences
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1.GIRIS

Bilgisayarlar, her gegen giin artan kullanim alaglar hayatimizi kolayktirmaktadir.
Onceleri sadece iamacl kullanilan bilgisayarlar giinliikk hayatimizddlandgimiz birgok
aygitin da dijitallemesi ile § diinyasindan @ence dinyasina her alanda kullanilir hale
gelmistir.  Fotograflar, hareketli goruntuler, ses kayitlan ve launl kolayca
bicimlendirmemize yardimci olan uygulama programidlgisayar kullanmayi son derece
kolaylastirmakta ve zevkli hale getirmektedir. Kolayden ve zevkli hale gelen bilgisayar
kullanimi da bilgisayar kullanmaya diama yaini oldukca gagilara cekmektedir.

Oyunlarin ge¢cngten bugiine insan vaginin vazgecilmez parcalari olglunu ifade eden
Crawford (2003), bilgisayar oyunlarini “géz ve eldkdinasyonunu vurgulayan, yetenek ve
aksiyon formundaki hareketli grafik arayuzleri” m# tanimlamaktadir. Giderek artan
bilgisayar kullanimi sonucunda cocuklarin ve gemgléilgisayarla tasma yalarinin
genellikle bilgisayar oyunlari ile tagmakla ayni zamanlara denk gegidgorilmektedir.
Ayrica bilgisayar teknolojilerindeki galim ile birlikte internet kullaniminin da giderek
yayginlgamasi bilgisayar oyunlarinin kullanim orani ve gkl oldukca artirmaktadir. Bu
durum, oyunlarla ilgili yapilacak tespitlerin geddteki uygulama alanlarina g ve etkili
yansitilmasini gerektirmektedir.

Bilgisayar oyunlari konusu ile ilgili Turkiye'de palan calgsmalar genellikle; cocuklarin ve
genclerin oyun oynama tercihlerini ve sikliklarortaya koyma, bilgisayar oyunlarinda
bulunmasi gereken unsurlarin belirlenmesi, bilggsayyunu geltirilmesi, Tirkiye'de ve
dinyada bilgisayar oyunlarinin gétnini tespit etmek zere yapilgtir. Bu calsmalarin
sonuclarina goére; erkekler bilgisayar oyunlariraldsa goére daha ¢cok oynamakta, ayrica
tek kullanicili oyunlar ¢ok kullanicili oyunlaraig daha cok tercih edilmektedir. Ayrica
bilgisayar oyunu oynayanlarin oyun oynamaskanliklari ve tercihlerine etki eden
nedenlerin; @rencilerin gelir dizeyi, kendi bilgisayarina salifup olmama, yganilan
cevrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyet gibidaler oldigu ifade edilmektedir.ifal

et al., 2005.1, Durdu et al., 200Bal ve Cgiltay, 2005, Yiimaz ve Galtay, 2004 inal et
al., 2005.2). Bu agairmalarin sonuclari genel olarak bilgisayar oyunik ilgili daha ¢ok
bilimsel argtirma yapmanin gerekldini bir kez daha ortaya ¢ikarmaktadir.

Yabanci literatiirde ¢ocuklarin ve genglerin ortadamyun oynama sureleri ve sikliklari ile
ilgili calismalar haftada ortalama oyun oynama siiresinin a2 adugunu gosterirken bir
baska aratirma ise bilgisayar oyunu kullanicilarininggmun diizenli olarak ya da giinde en
az bir kez oyun oynagini ortaya koymaktadir (Funk et al, 1996; Fromn@03). Yapilan
aratirmalarda oyun oynama siresininsyiterledikce artmasinin sebebi bilgisayar oyunu
kullanicilarinin bilgsel olarak gefimi ile dogru orantili oldgu bulgusuna rastlanmaktadir
(Sherry et al., 2001). Yukarida s6zi edilens@mnmalarda oyun oynama tercih ve
surelerinin yga ve cinsiyete gore @wiklik gosterirken erkeklerin kadinlara gére daha
fazla bilgisayar oyunu oynadiklari tespit edgtiri(Sherry et al., 2003).

Bu argtirma, bilgisayar gretmeni adaylarinin bilgisayar oyunu oynamakalnliklari ile
oyun tercihlerini belirlemek amaciyla yapiktar. Bu amacla gagidaki argtirma sorularina
cevap aranmaya callimaktadir: “Cgrencilerin oyun tercihleri nelerdir?” , “@enciler
neden bilgisayar oyunlarini tercih etmektedirler?”“Oyun oynamalarini ve oyun
tercihlerini belirleyen nedenler nelerdir?” , “Cipstin oyun oynama ve oyun tercihlerine
etkisi var midir?” , “Bilgisayar oyunu oynamayageli sosyal faaliyetlere gore ne kadar
zaman ayirmaktadirlar?”.
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2. YONTEM

Bu argtirma nicel veri analizine dayali gtama sorularini incelemeye yonelik yapismi
betimsel bir cahmadir. Bu ¢cakmada veriler, bilgisayargetmeni adaylarinin demografik
bilgileri, bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyurmynama durumlari ile oyun tercihlerini
iceren 24 maddelik bir anket ile 2005-2006 bahar ydinda Gazi Universitesi Endiistriyel
Sanatlar Eitim Fakuiltesi Bilgisayar Eitimi Bolumi @srencilerinden toplanrgiir.
Bilgisayar @retmeni adaylarinin tamami birinci sinifta verilrteelolan ENF 101 “Temel
Bilgi Teknolojisi Kullanimi” dersini daha éncedehmas, dolayisiyla bilgisayar okur yazari
kabul edilmektedir. Dolayisiyla elde dilecek bulal dayal olarak varilacak sonuglar ve
gelistirilecek oneriler Gazi Universitesi Endustriyel rialar Eitim Fakiiltesi @&rencileri
icin genellenebilir.

Veri toplama araci Durdu, Tufekci ve ghay tarafindan Sherry ve Lucas (2001)'in
“Video game uses and gratifications as predictbrsse and game preference” galasi ve
Can (2003)’'In “Perceptions of prospective compwachers toward the use of computer
games with educational features in education”sgallari incelenerek ofturulmustur.
Anketin gecerlilgi daha 6nceki ¢calmalarla sglanmaktadir. Guvenilirlik, Durdu, Tufekci
ve Calltay (2005) tarafindan yapilan gahada 15 grenci Uzerinde yapilan pilot ¢caina

ile 0,80 olarak bulunmygiur. Toplanan veriler SPSS programina giriimvie betimsel
metotlarla incelenerek ylizde ve frekanslari he sepigir.

3. BULGULAR VE YORUM
3.1. Bilgisayar Gsretmeni Adaylarinin Demografik Ozellikleri

Calismaya katilan bilgisayar gbetmeni adaylarindan 61 ski(%26,3) 1. sinif, 71 ki
(%30,6) 2. sinif, 47 ki (%20,3) 3. sinif ve 53 ki 4. sinif (%22,8) @grencisi olmak Uzere
toplam 232 lgiden olymaktadir. Bilgisayar gretmeni adaylarinin gari 17 ile 26
arasinda d#smekle birlikte ¢@unlugu 21 ve 22 yandadir. Cinsiyet faktoriine gore
bakildginda, bilgisayar gretmeni adaylarinin  %48,3'0  kadin, %51,7'si erkek
Ogrencilerden olgmaktadir.

Bilgisayar @retmeni adaylari, liseden mezun olduklaahir agisindan incelenghde
%19,3 ile en yiksek oran Ankara iken bunu takipnede yakin oran %7 ile Kayseri ve
%3,9 ileizmir'dir. Bu illeri yaklasik %3 oranla Konyalstanbul,icel ve Bursa izlemektedir.
Bu bulgudan hareketle bilgisayagrétmeni adaylarinin gonlugunun kigik yerlgm
merkezlerindeki liselerden mezun ofgusdylenebilir.

3.2. Bilgisayar Ggretmeni Adaylarinin Bilgisayar Kullanma Durumlari

Bilgisayar @retmeni adaylarinin evlerinde ya da yurt odalarinklendilerine ait
bilgisayarlari olup olmama durumlarina ait bilgi@izelge 1'de verilmtir.
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Cizelge 1. Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Kendilerine Ait Ki sisel Bilgisayarlari
Olup Olmama Durumu

Kendilerine ait ki sisel bilgisayara sahip olma durumt f %

Evet 197 84,9
Hayir 35 15,1
Toplam 232 100,0

Bilgisayar @retmeni adaylarinin %84,9'u evlerinde ya da yuréladnda kendilerine ait
kisisel bilgisayarlari oldgunu, %215,1'i ise olmadini stylemslerdir. Bu bulgudan
hareketle, gretmen adaylarinin tamamina yakininin evinde yguwtaodasinda kisel bir
bilgisayar sahip oldgu ifade edilebilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin bilgisayarlari kullanma yerteriait veriler Cizelge 2'de
verilmistir.

Cizelge 2. Bilgisayar Gretmeni Adaylarinin Bilgisayar Kullanma Yerleri

Bilaisavar kullanma verleri f %
Evde 152 65,¢
Okuldz 36 15,F
internet kafed 12 5,2
Yurtta 29 12.F
Diger 2 9
TOPLAM 23z 100,(

Ogretmen adaylarinin %65,9'u bilgisayari evde kull&tatini ifade ederlerken, %15,5'i
okulda, %5,2'si ise internet kafelerde ve %12,4irtya kullandiklarini belirtrglerdir. Bu
bulgudan hareketle,gtetmen adaylarinin yaridan fazlasgiel bilgisayarlari evlerinde ya
da kaldiklari yurtlarda kullanmakta, % 15,5’lik lirsim ise okulda kullanmaktadirlar.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin ilk kez bilgisayar kullanmaslgaina ait veriler Cizelge
3'te verilmistir.
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Cizelge 3. Bilgisayar (@retmeni Adaylarinin Yaslarina Gore ilk Kez Bilgisayar
Kullanma Durumlari

ilk kez bilgisayar kullanma yasi f %

5 yagtan kuguk 2 0,9
6-10 ya 11 4,7
11-15vya 113 48,7
16-20 ya 102 44,0
20 yatan blyuk 4 1,7
TOPLAM 232 100,0

Bilgisayar @&retmeni adaylari, %0,9 orani ile ilk kez Ssyadan kiiclikken, %4,7 orani ile
6-10 ya arasi, %48,7 orani ile 11-15gyarasi, %44 orani ile 15-20gyarasi ve %1,7
orani ile 20 yaindan blytkken bilgisayar kullandiklarini séylglmidir. Cizelge 4'den de
anlgilacas Uzere bilgisayar gretmeni adaylarinin yald&k yarisi bilgisayari ilk kez 11-15
yaslari arasinda kullanmaya giamislardir. Bu bulgudan hareketlegrétmen adaylarinin
yaklasik yarisinin kgisel bilgisayarlar ile Universiteye gelmeden, yariyakininin da
Universite @renimi sirasinda tagmis olduklari séylenebilir.

3.3. Bilgisayar Ggretmeni Adaylarinin Bilgisayar Oyunlari Oynama Durumlari

Bilgisayar @retmeni adaylarinin ilk kez bilgisayar oyunu oynagmlarina ait veriler
Cizelge 4'de verilmitir.

Cizelge 4. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin ilk Kez Bilgisayar Oyunu Oynama

Yaslar

ilk kez bilgisayar oyunu oynama yai f %

5 yssindan kiuguk 1 0,7
6-10 ya 12 8,3
11-15ya 74 51,0
16-20 ya 56 38,6
20 yatan buyik 2 1.4
Toplam 145 100,0

232 bilgisayar gretmeni adaylar i¢inde bilgisayar oyunu oynadikiaifade eden 145
katilimcinin % 0,7'si 5 yandan kigikken, %8,3'U 6-10 yarasinda, %51'i 11-15 ya
arasinda, %38,6's1 16-20 gari arasinda ve %1,4'0 20 yadan biyilkken ilk kez
bilgisayar oyunu oynadiklarini sdylegi@rdir.
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Bilgisayar @retmeni adaylarinin yalkd& yarisi (%51) ilk kez bilgisayar oyunlarini 11-15
yas arasinda oynadiklarini ifade ederken bunu 16-2Gyas! (%38,6) takip etmektedirk
kez bilgisayar oyunu oynamasgjarina ait verilere bakil@inda bu verilerin biyik oranda
ilk kez bilgisayar kullanma yana ait verilerle uyum gosteggigorilmektedir(bkz. Cizelge
1) Bu durum, bilgisayar kullanmaya giemanin bilgisayar oyunu oynamaklastsaigi
seklinde yorumlanabilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin kag yildir bilgisayar oyunu agrklarina ait veril Cizelge
5'te verilmistir.

Cizelge 5.Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Kag Yildir Bilgisayar Oyunu Oyn adiklari

Kag yildir bilgisayar oyunu oynandgi f %

1 yildan a 6 4,1

2-3 vyl 15 10,2
4-5 yil 4C 27,€
6-7 yil 53 36,¢€
8 yildan fazli 31 21,4
Toplam 14E 100,(

Bilgisayar @retmeni adaylarinin %4,1'i 1 yildan az, %10,3'0 348 %27,6's1 4-5 vyil,
%36,6's1 6-7 yil ve %21,4'0 8 yildan fazla zamaniiigisayar oyunu oynadiklarini ifade
etmiglerdir. Bu durum bilgisayar gietmeni adaylarinin blyik oranda ortgreiim
siralarinda bilgisayar oyunlari ile tanklari anlamina gelmektedir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin kullandiklari bilgisayarlarauayytikleme izinlerinin olup
olmamasina ait veriler Cizelge 6’da verigtii.

Cizelge 6. Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Kullandiklari Bilgisayarlara Oy un
Yiikleme izni Olup Olmama Durumlar

Bilgisayarlara oyun yikleme izni olup olmama f %

Evet 185 79,7
Hayir 47 20,3
Toplam 232 100,0

Bilgisayar @retmeni adaylarinin  %79,7'si  bilgisayarlari  kullakidri  yerlerde
bilgisayarlara oyun yukleme izni olgunu sdylerken, %20,3'U bu izne sahip olmadiklarini
soylemilerdir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin siniflarina gore haftada ontaldilgisayar oyunu oynama
saatlerine ait veriler Cizelge 7'de veriktir.
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Cizelge 7. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Haftada Ortalama Bilgisayar Oyunu
Oynama Saatleri

Hlaf.tada ortalama 1. Sinif 2. Sinif 3. Sinif 4. Sinif | TOPLAM

plgisayar oyunu | ¢ 1ot Lo % f | % | f | %

1 saatten az 14 | 6,0 | 19 | 8,2 6 26 | 18 | 7,8 | 57 | 24,6
1-5 saat 13 | 56| 17 | 73| 9 | 39| 9 3,9 | 48 | 20,7
6-10 saat 6 2,6 6 2,6 6 2,6 4 1,7 | 22 | 95
11-15 saat 2 /09, 0 0 5 | 22| 1 04| 8 | 34
15 saatten fazla 1 0,4 1 04| 4 1,7 | 4 1,7 | 10 | 43
Hic 25 108 28 |121| 17 | 73| 17 | 7,3 | 87 | 37,5
TOPLAM 61 | 26,3| 71 |30,6| 47 | 20,3| 53 | 22,8 | 232 | 100

Bilgisayar @retmeni adaylarinin %24,6’s| haftada 1 saatte¥&0,7’si haftada 1-5 saat,
%9,5'i, haftada 6-10 saat, %3,4'0 haftada 11-18 sea%4,3'l0 haftada 15 saatten fazla
bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade ederlerken, 38,5'i ise hi¢c bilgisayar oyunu
oynamadiklarini soylerserdir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin siniflari ile haftada ortalamgun oynama sireleri

karilastirildiginda, hi¢ oyun oynamadiklarini ifade edegremcilerin sayisi ile siniflari

arasinda anlamh bir fark bulunmagtm. Her doért sinifta da en yiksek oran birinci
siniflarda %10,8, ikinci siniflarda %12,1, Gc¢lncé d@drduncu siniflarda %7,3 ile hic
bilgisayar oyunu oynamadiklarini ifade eden bilgégsaizretmeni adaylarina aittir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin haftada ortalama bilgisayar lakwha, televizyon

seyretme, kitap okuma ve sosyal aktivitelere katilstirelerine ait veriler Cizelge 8'de

verilmistir.

Cizelge 8. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Haftada Ortalama Bilgisayar Kul lanma,
Televizyon Seyretme, Kitap Okuma ve Sosyal Aktivitere Katilma Sireleri

Haftalik bilgisayar Bilgisayar TV Kitap Sosyal
kullanma, TV izleme, 0 0 0 0
kitap okuma. sosval f & f % f & f %

1 saatten az 6 2,6 74 31,9 50 21,6 29 12,5
1-5 saat 38 | 16,4 | 75 32,3 | 112 | 48,3 97 41,8
6-10 saat 31 | 13,4 | 45 19,4 46 19,8 53 22,8
11-15 saat 43 | 185 | 21 9,1 16 6,9 36 15,5
15 saatten fazla 114 | 49,1 | 17 7.3 8 3,4 17 7,3
Toplam 232 | 100,0| 232 | 100,0 | 232 100 | 232 | 100,0
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Bilgisayar @retmeni adaylarinin haftada kacar saat bilgisayatakdiklari, televizyon
izledikleri, kitap okuduklari ve arkasglari ya da aileleri ile sosyal aktivitelere katkirini
tespit edilmek istenrgiir. Ogretmen adaylari, en yiiksek %49,1'lik oranla “15 tsam
fazla”, en dguk %2,6'hk oranla “1 saatten az” bilgisayar kultklarini cevabini
vermislerdir. Yine adaylar en yiksek oranla %64,8 ile saatten az” ve “1-5 saat”
televizyon seyretgii cevabini vermierdir. Adaylarin ortalama kitap okuma sureleri ese
yuksek %48,5 ile “1-5 saat” cevabi olurken, enikiicevap %3,5 ile “15 saatten fazla”
cevabi olmgtur. Son olarak bilgisayargéetmeni adaylari arkaglari ya da aileleri ile
sosyal aktivitelere katilma sorusuna %42,3 ile “daat” cevabini verrglerdir.

Bu soru, daha énce sorulan haftada ortalama kagoigesayar oyunu oynadiklari sorusu
ile capraz tablo ile kadastirildiginda en yiksek oran 9%20,7 ile “1-5 saat” cevabi
olmustur. Bilgisayar @retmeni adaylarinin %49,1’lik béliminin haftadasHatten fazla
bilgisayar kullandii g6z onine alinirsa c¢apraz tablodan alinan buleverbilgisayar
Ogretmeni adaylarinin bilgisayari daha ¢ok oyun oyaadsindaki faaliyetlerinde
kullandiklari seklinde yorumlanabilir(bkz. Cizelge 7). Bu bulgurymlanirken bilgisayar
Ogretmeni adaylarinin Bilgisayar giEimi Boluma @grencisi olduklari g6z 6ninde
bulundurulmali, okulda aldiklari g#¢im geresi bilgisayari uzun saatler boyunca
kullanmalari gerekgi unutulmamalidir.

Bilgisayar @&retmeni adaylarinin tek ya da cok kullanicili oyoynama tercihlerine ait
veriler Cizelge 9'da verilngtir.

Cizelge 9.Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Tek Ya Da Cok Kullanicili Oyun
Oynama Tercihleri

Tek ya da ¢ok kullanicili oyun oynama tercihleri f %
Tek kullanicili oyunlar 80 55,2
Cok kullanicili oyunlar 11 7,6
Her ikisi de git 54 37,2
Toplam 145 100,0

Arastirmaya katilan bilgisayar gdetmeni adaylarinin %55,2'si tek kullanicili oyumja
%7,6’s1 ¢cok kullanicili oyunlar tercih ederken lilgrtir oyunu da tercih edenlerin orani
%37,2'dir. Bu durum, bilgisayar gdetmeni adaylarinin tek kullanicili oyunlari tercih
ettikleri ama ¢ok kullanicili oyunlari da oynadklgeklinde yorumlanabilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin surekli birlikte oyun oynadrkldir gruplarinin olup
olmama durumuna ait veriler Cizelge 10’da veritini
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Cizelge 10.Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Surekli Birlikte Oyun Oynadikla ri Bir
Gruplarinin Olup Olmama Durumu

Oyun gruplarinin olup olmama durumu f %

Evet 36 24,8
Hayir 109 75,2
Toplam 145 100,0

Bilgisayar @retmeni adaylarinin %24,8'i surekli birlikte oyunyradiklar bir oyun
gruplarinin oldgunu soéylerken %75,2’lik kismi olmggini sdylemilerdir. Bilgisayar
Ogretmeni adaylarinin @u tek kullanicili oyun oynamayi tercih ederken, t@rbir
oraninda adayin da c¢ok kullanicili oyunlari bidikbyun oynadiklari arkagaruplari ile
oynadiklariseklinde yorumlanabilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarindan sirekli birlikte oyun oynagam oyun gruplarinin kag
kisiden olwtuguna ait veriler Cizelge 11'de verilgtir.

Cizelge 11. Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Surekli Birlikte Oyun Oynadikla ri
Oyun Gruplarinda Bulunan Ki si Sayilari

Oyun gruplarinda bulunan kisi sayisi f %
2 Kisi 2 5,6
3 Kisi 2 5,6
4 Kisi 9 24,9
5 ve daha fazla 23 63,9
Toplam 36 100,0

Sirekli birlikte bilgisayar oyunu oynadiklarini dfa eden 36 kinin %5,6’s1 2 ksi, %5,6'sI

3 kisi, %24,9'u 4 ki, %63,9'u 5 ve daha fazla giile bilgisayar oyunu oynadiklarini
soylemilerdir. Bu bulgudan hareketle, cok kullanicili oyoynamayi tercih eden bilgisayar
ogretmeni adaylarinin 4 veya daha fazlssiliki gruplar halinde oyun oynamaktan
hoglandiklari yorumu yapilabilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin bilgisayar oyunu oynamama nledieve ait veriler
Cizelge 12'de verilngtir.
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Cizelge 12. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Bilgisayar Oyunu Oynamama

Nedenleri

Bilgisayar oyunu oynamama nedenleri f %
flgilenmiyorum 42 48,3
Vakit kaybi 24 27,6
Zamanim yok 18 20,7
Bilgisayara egimim yok 1 11
Oynamay! bilmiyorum 2 2,3
Toplam 87 100,0

Bilgisayar @gretmeni adaylarinin %48,3’lik kismi bilgisayar olamile ilgilenmediklerini,

%27,6’'hk kismi vakit kaybi olarak gordiklerini, %Z’lik kismi bilgisayar oyunu
oynamak icin zamanlarinin olmgdn, %31,1'lik kismi bilgisayarlara eiimlerinin

olmadgini ve %2,3'lik kismi ise bilgisayar oyunu oynamaitimedikleri icin bilgisayar
oyunu oynamadiklarini soylegteérdir. Bu bulgudan hareketle gietmen adaylarinin
yaklsgik yarisinin, bilgisayar oyunu oynamama nedenlefipilgisayar oyunlar ile
ilgilenmedikleri”, yaklgik yarisinin da bilgisayar oyunu oynamay! “vakitykd olarak

gorduklerini ifade etnglerdir.

Bilgisayar @&retmeni adaylarinin bilgisayar oyunu oynamayi tereime nedenlerine ait
veriler Cizelge 13'te verilmgtir.

Cizelge 13. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Bilgisayar Oyunu Oynamayi Tercih
Etme Nedenleri

Bilgisayar oyunu oynamay! tercih etme nedenleri f %
Rekabet 11 7,6
Meydan okuma 7 4,8
Sosyal ilet§im 3 2,1
Stres atma 96 66,2
Dussel ortamlar 13 9,0
Canlandirici etki 15 10,3
Toplam 14t 100,¢

Son olarak bilgisayar gietmeni adaylari, bilgisayar oyunu oynamayi ter@tme
nedenlerini, %7,6’hk bir oranla rekabet, %4,8'liir oranla meydan okuma, %2,1’lik bir
oranla sosyal ilegim, %66,2’lik bir oranla stres atma, %9’luk bir ota diysel ortamlar ve
%10,3'luk bir oranla canlandirici etki olarak bgtiislerdir. Bu bulgudan hareketle,
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bilgisayar @retmeni adaylarinin yarisindan fazlasinin, bilgisagyunu oynamayi stres
atma amaciyla tercih ettikleri sdylenebilir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin bilgisayar oyunlari oynarkemncite ettikleri oyun
temalarina ait veriler Cizelge 14’te veriktir.

Cizelge 14. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Bilgisayar Oyunlari Oynarken Tercih
Ettikleri Oyun Temalari

Tercih edilen oyun temalari f %
Seriiven/hareket 46 31,7
Takip 14 9,7
Kurtarma 28 19,3
Kagls 11 7,6
Intikam 5 3,4
Kesif 26 17,9
Sevgi 3 2,1
Kurban 2 1,4
Bagkalasim 4 2,8
Tyi-kot 6 4,1
Toplam 14E 100,(

Bilgisayar @retmeni adaylarinin %31,7’'si bilgisayar oyunu teanaldan seriiven/hareket,
%9,7'si takip, %19,3'0 kurtarma, %7,6's1 kacP63,4'l intikam, %17,9'u kef, %2,1’i
sevgi, %1,4'0 kurban, %2,8'i beRalasim ve %4,1'i iyi-kéti temalarini tercih ettiklerini
sOylemilerdir.  Bu bulgudan bilgisayar gtetmeni adaylarinin garliklh  olarak
serliven/hareket, kurtarma vesikgemalarini tercih ettikleri séylenebilir.

3.4. Bilgisayar Oyunu Oynamaklailiskili Di ger Faktorler

Bilgisayar oyunlari ile ilgili literattir incelengdinde, cinsiyet, gelir durumu ve bilgisayara
sahip olup olmama gibi bircok faktoriinskérin bilgisayar oyunu oynama durumunu
dogrudan etkiledii gozlemlenmektedir. Daha 6nce yapgnargtirmalarda bu faktorlere
genel olarak bakilginda, genellikle bilgisayar oyunu oynayan kadinisayn erkek
sayisina gére daha az ofdugorulmektedir. Ayrica cinsiyet faktérii oyun térerinde de
farklihk yaratmaktadir. Bunun yanindasikérin ayhk gelirleri de bilgisayar oyunlarini
oynamalarini etkilemektedir. Riik gelirli kisilerin bilgisayar oyunlarina d#étnliginin
olasilgl yuksek gelirli kiilere gore daha azdir. Bir ghr faktor ise kjinin kendi
bilgisayarina sahip olup olmamasidir. Kendi bilgaa olan birinin bilgisayar oyunlarini
oynama olasifii olmayana goére daha fazladir. Cinki bilgisayammaglan kginin
bilgisayarlara esimi digerine gore ¢ok daha azdir(Durdu et all.,2005).
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Arastirmanin bu kisminda; cinsiyetin ve bilgisayara igablma durumunun bilgisayar
oyunu oynama ve oyun tercihlerine etkisi incelentadi.

3.4.1. Cinsiyet faktoru

Bilgisayar @retmeni adaylarinin cinsiyetlerine gore haftadalarha bilgisayar kullanma
surelerine ait veriler Cizelge 15'te verilgtir.

Cizelge 15.Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Cinsiyetlerine Goére Haftada Ortalama
Bilgisayar Kullanma Sureleri

Cinsiyete gore haftada Kadin Erkek TOPLAM
ortalama bilgisayar 0 0 0
kullanma siireleri f % f % f %
1 saatten az 3 1,3 3 1,3 6 2,6
1-5 saat 27 11,6 11 4,7 38 16,4
6-10 saat 20 8,6 11 4,7 31 13,4
11-15 saat 26 11,2 17 7,3 43 18,5
15 saatten fazla 36 15,5 78 33,6 114 49,1
TOPLAM 112 48,3 120 51,7 232 100

Bilgisayar @retmeni adaylarinin haftada ortalama ka¢ saat dailgir kullandiklari,
televizyon seyrettikleri, kitap okuduklari ve sokghtivitelere katildiklari sorusunu cinsiyet
faktoru ile kagilastirdigimizda sadece bilgisayar kullanimi ile ilgili anlantir fark
gozlenmgtir. Her iki grupta da haftada 15 saatten fazlagibdyar kullanimi aratina
erkekler %33,6 kadinlar % 15,5 oraninda cevap wendir. Bu durum erkeklerin
kadinlara oranla vakitlerini daha ¢ok bilgisayarsibda gegirdikleri bulgusunu ortaya
koymaktadir. Televizyon izleme, kitap okuma veysdsaktivitelere katiima etkinlikleri
arasinda erkeklerle kadinlar arasinda anlamlidok iespit edilmengtir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin cinsiyetleri ile ilk kez bilgigar kullanma ve ilk kez
bilgisayar oyunu oynama yarinin kasilastirilmasina ait veriler Cizelge 16'te verilgtir.
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Cizelge 16. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Cinsiyetleri ile ilk Kez Bilgisayar
Kullanma ve Bilgisayar Oyunu Oynama Yalarinin Kar silastiriimasi

ilk kez bilgisayar ilk kez bilgisayar oyunu
kullanma yasi oynama yal
yas TOPLAM y va TOPLAM
Kadin Erkek Kadin Erkek
f % f % f % f % f % f %
> yatan o |o 2 o9 |2 |o9 |o o 1 |07 |57 | 246
kiguk
5-10 ya 8 3,4 3 1,3 11 4,7 6 4,1 6 4,1 48 20,7
11-15yg 55 23,7 58 25,0 113 | 48,7 33 | 22,8 41 28,3 22 9,5
16-20 ya 48 20,7 54 23,3 102 | 44,0 20 13,8 36 24,8 8 3,4
20 yatan 1 104 |3 113 |4 |17 |1 |o7 |1 |07 |10 |43
blyik
TOPLAM 112 | 48,3 120 | 51,7 232 | 100 60 41,4 85 58,6 232 | 100

Bilgisayar @retmeni adaylarinin bilgisayar kullanmayaslaena yalari ve ilk kez
bilgisayar oyunu oynama yar ile cinsiyetleri kagilastirildiginda anlamli bir fark
g6zlenmemektedir. Kadinlarin %23,7'si erkeklerin®2.1-15 ya aralginda bilgisayar
kullanmaya bglamslardir. Ayni ya grubunda kadinlar %22,8, erkekler %28,3'lik oranla
bilgisayar oyunu oynamaya ¢tadiklarini ifade etmglerdir. Bu durum daha 6nce ifade
edilen bilgisayar kullanmaya iama ile bilgisayar oyunu oynamayaslzema yalarinin
ayni aralgina denk gelmesi durumunu bir kez dahgrdtamaktadir.

Bilgisayar @retmeni adaylarinin cinsiyetlerine gére haftadaalarha bilgisayar oyunu
oynama surelerine ait veriler Cizelge 17'de verlini

Cizelge 17. Bilgisayar @retmeni Adaylarinin Cinsiyetlerine Gore Haftada Ortalama
Bilgisayar Oyunu Oynama Suireler

Cinsiyete g_('jr_e haftada Kadin Erkek TOPLAM
oralamablgsayarons | o | ¢ | w | 1 | %
1 saatten az 38 16,4 19 8,2 57 24,6
1-5 saat 14 6,0 34 14,7 48 20,7
6-10 saat 5 2,2 17 7,3 22 9,5
11-15 saat 1 0,4 7 3,0 8 34
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Cizelge 17'nin Devami

15 saatten fazla 1 0,4 9 3,9 10 4.3
Hig 53 22,8 34 14,7 87 37,5
TOPLAM 112 48,3 120 51,7 232 100

Arastirmaya katilan bilgisayar gietmeni adaylarinin %48,3'Unlstél eden kadinlarin
%22,8 i hi¢c, %16,4'0 de haftada 1 saatten az klgis oyunu oynadiklarini ifade
etmislerdir. Sirasiyla bu oranlari %6 ile 1-5 saat, %&%-10 saat, %0,4 ile 11-15 saat ve
yine ayni oranla 15 saatten fazla bilgisayar oywymayan kadin gretmen adaylari
izlemektedir. Erkeklerin bilgisayar oyunu oynamatdularina bakildiinda, hi¢ bilgisayar
oyunu oynamayanlarin ve 1-5 saat arasi oynayanlarani %14,7, 1 saatten az
oynayanlarin orani % 9%8,2, 6-10 saat oynayanlamanio %7,3, 15 saatten fazla
oynayanlarin orani %3,9 ve 11-15 saat oynayantaani ise %3'tir. Bu durum literatirde
gecen kadinlarin erkeklere gére daha az bilgisaggunu oynadiklarl bilgisini
dogrulamaktadir.

3.4.2. Bilgisayara Sahip Olma Faktoru

Bilgisayar @retmeni adaylarinin bilgisayara sahip olup olmammuthlari ile haftada
ortalama bilgisayar kullanma surelerine ait verilézelge 18'de verilmir.

Cizelge 18. Bilgisayar (gretmeni Adaylarinin Bilgisayara Sahip Olup Olmama
Durumlar ile Haftada Ortalama Bilgisayar Oyunu Oynama Siireler

Bilgisayara sahip olma var Yok TOPLAM
durumlari ile haftada bilgisayar

oyunu oynama sureleri f % f % f %
1 saatten az 48 20,7 9 3,9 57 24,6
1-5 saat 43 18,5 5 2,2 48 | 20,7
6-10 saat 20 8,6 2 0,9 22 9,5
11-15 saat 8 3,4 0 0 8 3,4
15 saatten fazla 10 4,3 0 0 10 4,3
Hic 68 29,3 19 8,2 87 37,5
TOPLAM 197 84,9 35 15,1 | 232 100




52

Arastirmaya katilan @rencilerin blylk c@unlugu %84,9 oraniyla bilgisayara sahip
olduklarini ifade ederlerken bu grubun %29,3'luksrki hi¢ bilgisayar oyunu
oynamadiklarini, %20,7’lik kismi ise haftada 1 saataz bilgisayar oyunu oynadiklarini
belirtmiglerdir. Bilgisayara sahip olmayan %15,1'lik kisigei%8,2'lik en blyik oranla
hi¢ bilgisayar oyunu oynamadiklarini ya da bu orang/akin oran olan %3,9 ile 1 saatten
az bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade egl@idir. Bu veriler her iki durumda da yuzdelik
oranlarin hic oynamama ya da haftada 1 saatten ymanma dilimlerinde gildig
gOstermektedir. Bu bulgudan hareketle, bilgisaygetineni adaylarinin bilgisayar oyunu
oynamalarinin bilgisayara sahip olup olmamalarddgrudan ilgkisi olmadgi s6ylenebilir.

4. SONUC

Bilgisayarlarin cocuklarin yatak odalarina kadamgsi ile birlikte, bilgisayar oyunlarinin
oynanma sikfii ve sureleri artmakta, bilgisayar oyunu oynama yia gittikce aagilara
inmektedir. Bilgisayar oyunlarinin bu kadar yayggntasi, gerek oyun gstiricilerinin,
gerekse bu alanda gtama yapan bilim adamlarinin; ¢cocuklarin ve genglédilgisayar
oyunu oynama nedenlerinin ve tercih ettikleri oyum neler oldgunun tespit edilmesi
acisindan oldukca 6nem kazanmaktadir.

Bu argtirma da bu alana katki @amak amaciyla Bilgisayar getmeni adaylarinin
bilgisayar oyunu oynama ghkanliklari ile oyun tercihlerini belirlemek icin pamistir.

Kendileri bire-bir bilgisayar ve bilgisayar oyunlam kullanicisi olan Bilgisayar getmeni
adaylarinin mezun olduklarindaigm verecekleri kitlelere bilgisayar kullaniminiaka
etkin ve yararh birsekilde verebilmeleri, dncelikle kendilerinin bu glince ve davragi
yapisinda olmalarina padir. Bu acgidan bakilginda aratirmaya katilan grencilerin

bilgisayar @retmeni olarak gérev yapacaklarisdiitildigiinde argtirmanin édnemi bir kat
daha artmaktadir.

Arastirmada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oyaawe oyun tercihleri gibi konular
incelenmitir. Arastirmanin sonuglari gostergtir ki, dgrencilerin blyuk bir bélimunin
bilgisayar kullanmaya Bma yalari(%48,7) ile bilgisayar oyunu oynamayaslaana
yaslari(%51) 11-15 ya grubuna denk gelmektedir. Bununla birlikte bilgiaa Gzretmeni
adaylarinin yariya yakini(%37,5) hi¢ bilgisayar oyuoynamadiklarini ifade etgtir.
Ancak haftada bilgisayar b@ada gecirilen saat suresi arttikga bilgisayar aya@ynama
suresinin artfy da bir gercektir. @enciler genellikle tek kullanicili oyunlari tercih
etmekte(%55,2), grup halinde bilgisayar oyunu oyagntercih edenler ise en az 4ikk
gruplar halinde oyun oynamaktadirlar(%88,8). Katdi grubun neredeyse yarisi(%49,1),
haftalik bilgisayar kullanma sirelerini 15 saatdadha fazla olarak ifade etgtir. Ancak 15
saatten fazla bilgisayar kullananlar bilgisayarhalagcok oyun oynama gdnda kalan
etkinliklerde kullanmaktadirlar.

Hic bilgisayar oyunu oynamayangm@nciler bilgisayar oyunlan ile ilgilenmediklerini
(%48,3) ya da vakit kaybi (%27,6) olaraksdidiklerini ifade etrglerdir. Bilgisayar
oyunu oynayanlarin @u oyun oynama nedenlerini stres atma (%66,2) olarak
aciklamaktadirlar.

Erkekler kadinlara goére daha cok bilgisayar oyurymamnaktadirlar. Bilgisayar oyunu
oynamak dunda yine erkekler kadinlara gore bilgisayarsibda daha cok vakit
gecirmektedirler. Ayrica bilgisayar oyunu oynamamadenlerine bakilginda yine
kadinlar erkeklere gore daha yiiksek bir orandé&eitgnediklerini ifade etnglerdir.
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Tercih edilen oyun tirlerinin belirlenmesi ve dnkkendiriimesi amaciyla sorulan soruya
alinan cevap sirastyla; ygrihareket, strateji, oyun gedi/zar ve bilgi yagmasi turlerinin
en c¢ok tercih edilen oyun tdrleri olgunu ortaya koymaktadir. Oyunlarin
Onceliklendirilmesi istenginde ise yine yag| hareket ve strateji oyunlarinin tercih ediidi
gorulmektedir. Bu durum genel ortalamaya bakilagakumlandginda ilk olarak tercih
edilen oyunlarin 6nceliklendirmede de ayni siralganasahip oldgu, dolayisiyla
ogrencilerin yarg, hareket ve strateji oyunlarini @mlukla tercih ettikleri sdylenebilir. En
cok tercih edilen oyun temalari ise sertiven, kantgrkaif olarak belirlenmgtir.

Yukarida yapilan tespitler daultusunda; bilgisayar gietmeni adaylarina bilgisayar
oyunlarinin cocuklar ve ergenler Uzerindeki etkilenlatilarak bilgisayari ve bilgisayar
oyunlarini olumlu yénde kullanmanin énemi vurgulaatichir.

Bu argtirma Gazi Universitesi Endiistriyel SanatlagitEn Fakiiltesi Bilgisayar Eitimi
Ogrencileri ile kisith kalmaktadir. Bulgularin dahfazla genellenebilmesi igin benzer
argtirmalarin dger Universiteler ve farkh g@tim kurumlarinda dgisik yas gruplarini da
icerecek sekilde yapilmalidir. Ayrica zaman icinde teknolojike sosyal nedenlerle
ogrencilerde olgabilecek yeni bilgisayar oyunlari terciBikmlerinin takibi amaciyla yillar
icinde tekrar edilmesi uygun olacaktir.
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