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Oz

Bu arastirmanin amaci ergenlerin oynadiklan ¢evrim ici oyunlar ile cinsiyet, simf diizeyi ve son donemdeki ders basarisi arasinda
iliskilerin incelenmesidir. Istanbuldaki ortaégretim kurumlarinda egitim géren 426 6grenci arastirmanin drneklemini
olusturmaktadir. Arastirmada, “Cevrim ici Oyun Deneyimi Anketi” kullamlmistir. Arastirma sonucu elde edilen bilgiler SPSS 16 paket
programi yardimi ile ¢oziimlenmis, analizler 0.05 manidarlik diizeyinde sinanmistir. Verilerin ¢oziimlenmesinde aritmetik ortalama,
standart sapma, ylizde ve frekans gibi betimsel istatistikler kullanilmistir. Analizde ise, iliskisiz grup t testi, varyans analizi ve LSD
istatistik teknikleri kullamlmistir. Arastirma sonuglarina gore ergenler arasinda en cok sosyal medya oyunlan ve aksiyon oyunlarinin
oynanmaktadir. Bu oyunlardan sonra spor oyunlar, strateji rol oynama, masa ustli ve araba yansi oyunlan gelmektedir. Simiilasyon
oyunlar ise ergenlerin en az tercih ettikleri oyunlardir. Similasyon ve sosyal medya oyunlari oynamak cinsiyete gore
farklilasmamakta diger oyun tiirleri ise cinsiyete gore farklilasmaktadir. Sinif diizeyine gére oynanan oyunlar sadece araba yarisi

turiindeki oyunlarda farklilasmaktadir. Sadece aksiyon oyunlarn oynama yaklasan karne basarisina gore farkliik gostermektedir.
Anahtar Kelimeler
Cevrim ici oyun e Bilgisayar oyunlar « Oyun tiirii  Ders basaris

Examination of Online Games Played by Adolescents, with regard to Gender, Class Level, and Academic
Achievement

Abstract

The purpose of this study is to examine the relationship between the online games played by adolescents, as distinguished
by their gender, grade level, and academic achievement. The sample of this research comprises 426 students studying at
secondary schools in Istanbul.

“Online Game Experience Questionnaire” was used in the research. The results were analyzed with a SPSS 16 packet program and
the analyses were tested at a level of 0.05 significance. Descriptive statistics such as arithmetic mean, standard deviation,
percent and frequency were used in the assessment of the data, along with independent group t-test, variance analysis, and
LSD statistical techniques.

According to the research results, social media games and action games are the most popular games among adolescents.
These are followed by sports games, strategy games, table games, and car racing games. Simulation games are the least
preferred among adolescents. Simulation and social media games do not distinguish according to sex, as do other types
of games. Games played according to grade level differ only in car racing games. Game genres other than action games do
not show any differentiation in school report success.
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Extended Summary

A game is defined as entertainment that allows people to enjoy their time, has
certain rules, and does not rely on any vested interest (Piskiillioglu, 1995). The
history of games is almost as old as the history of humanity. In life, from childhood
to adulthood, game-playing behavior can be observed at every stage of life.
Nowadays, games still exist but the traditional game concept has been largely
replaced by digital games, where technology is at the forefront. Games were
historically played together with friends, in playgrounds and streets, but today, it
has become an activity in virtually every area of life, played from homes, Internet
cafes...almost everywhere, thanks to mobile phones. Especially in the last years, it
has been observed that there has been an important increase in children's and young
people's demand for playing online games. Time allotted for online games now
comes first when the recreational activities of young people are ranked (Bilgi, 2005;
Horzum, 2011; Saglam, 2011). The online gaming environment created by the
influence of the Internet attracts millions of people into the virtual environment of
the gaming world. Different types of games are produced and played according to
the demands of the players.

Over time, types of online games have been categorized according to the
expectations of users. Some researchers have preemptively tried to classify
computer games in different forms. But over time, with the increasing number of
online games and their derivatives, these classifications have evolved. Nowadays,
online games contain features of more than one type. Along with the popularization
of online games, many potential problems have arisen. When Turkish studies are
examined, it is clear that they most frequently reflect addiction and violence. Since
the studies have focused on those trends, it has become necessary to research them
more thoroughly. It is hoped that this study will contribute to greater knowedge and
insight into that area and provide data for subsequent work. To understand the
possible issues and proffer appropriate suggestions, it is useful to determine
adolescents' game preferences and relationships between those games and variables
such as gender, class level and school success.

That, then, is the aim of this research is to find out the adolescents' game
preferences and relationship between the preferred games and the variables such as
gender, class level and school success. With in the scope of overall purpose of the
research, answer to thee questions were sought for: (i) Which online games are
played by the adolescents? (I1) Does the online games played by adolescents differ
according to gender, class level and recent school success?
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Methods

A general survey model has been employed in the study. For sampling, two
public and two private Istanbul high schools were selected from the years 2012 and
2013 by using the cluster sampling method. The research group consisted of 426
students, of whom 196 (46.01%) were girls and 230 (53.99%) were boys. The
study, “Online Gaming Experience Survey,” was developed by the researcher in
accordance with the literature review and preliminary study.

Findings, Conclusion, and Discussion

In this study, relationships were investigated between online games played by
adolescents and their gender, grade level, and recent school success.

When the online games played were analyzed, the most common of them were
social media and action games. Simulation games were found to be the least
preferred. In the study conducted by Kiran (2011), the most played games among
adolescents were war and violence games (42.2%); sports and racing games
(22.4%) and strategy and adventure games (14.4%). According to Cetinkaya's
(2008) study the most preferred games among the adolescents were in the categories
of strategy, racing, and action/adventure games. According to the study conducted
by Torun, Akcay and Coklar (2015), the most preferred game types among the
students were action, sports, puzzle games and adventure. For Aydogdu-Karaaslan
(2015) they were strategy, action and horror games, while Taylan, Kaya, and
Durgun (2017) determined the most favored were action-and-adventure-type games.
Even though every study showed different preferences, it was evident that for every
study, action games were the most prominent. While this study also concludes that
action games are preferred, apart from that finding, social media games were also
key. The favorite social media games in our study were a result of rapid
popularization of social media in Turkey. The world's largest social network,
Facebook, has 32 million members in Turkey, according to the March 2013
numbers (socialbakers.com).

While examining the various games played by adolescents, it was noted that
simulation and social media games did not change with gender. While playing
sports, car racing, action, strategy, role playing games showed higher levels for
males compared to females, the level of playing desktop games was lower. In the
studies it was found that game preferences differed by gender (Akginduz et
al.,2006; inal and Cagiltay 2005; Marshall and Foran 2008; Pala and Erdem 2011).
This finding was parallel with research results. In general, whereas males preferred
games with intensive action and competition, females preferred games with less
action, such as desktop games.
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When games played by adolescents were examined viewed by class level, only
car racing games differed. Adolescents in the 10th grade play fewer car racing
games than those in the 9th and 12th grades. This result may be associated with
academic reasons. Students in the latter two grades, 9th and 12th, may play racing
games because those are easier to play and are quickly entertaining. Ninth grade has
more classes and coursework, and 11th and 12th graders are starting university
preparation and must study longer times. However, 10th graders are under less
academic stress and have more free time, so it’s possible that they may prefer racing
games less.

When games played by adolescents were evaluated according to the success in
the upcoming school report, only playing action games were found to differ with the
success in school report. No differentiation has been found between the school
report success and games other then action type. Action games were played more by
the adolescents whose success in the upcoming school report were excellent or who
get bad marks. This result can be handled in different ways. First of all, contrary to
popular belief, playing online games does not seem to be highly correlated with
academic success. In the study conducted by Torun, Ak¢ay and Coklar (2015), they
concluded that there was a lowlevel negative relation between academic success of
the students and their computer-based social life. Therefore, it is hard to state that
playing online game have negative effect on academic success. However, playing
action games may be associated. It may be considered that students who prefer
action games are associated with academic success. However, this result is also
guestionable. Because in both successful and unsuccessful student groups, action
gameare preferred. Underachieving adolescents may think they will not be
successful in academic manner and prefer action games where they think they can
taste the feeling of success. Here there is a need for new evidence to say which is a
reason and which is a result. Academically successful adolescents whose recent
semester class success is excellent may prefer be preferring action games for
relaxation after intense study sessions.

Results and Suggestions

According to the research results, the most preferred games among the
adolescents are social media and action games. Simulation games are the least
preferred games at that age level. Playing games and social media games do not
differ according to gender, and other types of games differ by gender. According to
the class level, games played only differ in the type of car racing games. Game
genres other then action games show no differentiation in the school report success.
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According to the results of the research, the following suggestions can be made:
(i) The school counselors who are working in the guidance services should be

informed about online games. (ii) The study shows that games played by
adolescents differ by gender. The reasons behind this may be investigated in
subsequent studies. (iii) The subsequent studies may classify the games in a manner
that is used in this study and may give students a list of games and ask to mark
those they play instead of asking the game genres they play. Thus, the data about
the game types can be acquired more objectively. (iv) New studies on action games
and class success can be planned. (v) Not all online games should be considered to
have the same features. They may be beneficial or harmful by the type, playtime of
the games and intended use of the player.
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Oyun insanin hosca vakit gecirmesini saglayan, belli kurallart olan, higbir ¢ikara
dayanmayan eglence olarak tanimlanmaktadir (Puskiillioglu, 1995). Oyunlarin
tarihi neredeyse insanlik tarihi kadar eskidir. Yagamin igerisinde g¢ocukluktan
yetigkinlige kadar yasammn her evresinde oyun oynama davraniglarina
rastlanmaktadir. Oyun oynamak, caglar boyunca farkli cografyalarda ve farkl
kiiltiirlerde Onemli bir etkinlik oldugundan dolay1r bir ¢ok aragtirmaci oyun
konusuyla yakindan ilgilenmigtir. Huizinga (2010), oyunu 6zgur irade ile istenerek
yapilan, kendine 6zgii kurallart olan ve belirli ortamlarda yapilan aktiviteler olarak
tanimlamaktadir. And (2012), ¢ogu cocuk oyununun, eskiden biiyiiklerin ritiiel
olarak ¢ok ©nemli durumlarda bagvurduklart seylerin devami oldugunu
sOylemektedir. Schiller (1990), oyunun 6nemini anlatmak i¢in insanin ancak oyun
oynadiginda tam insan olabilecegini vurgulamistir.

Giliniimiizde oyunlar halen varligini siirdiirmekte ancak geleneksel oyun anlayist
yerini teknolojinin 6n planda oldugu dijital oyunlara birakmaktadir. Bu degisimin
nedeni ergenlerin giinliik yasantilarinin i¢ine yogun bi¢imde teknolojinin girmis
olmasidir. Teknolojinin etkisiyle ¢ocuklarin oyunlar1 da degismekte, geleneksel
oyun anlayist yerini yeni iletisim ortamlarinin olusturdugu oyun anlayisia
birakmaktadir. Oyunlar, i¢inde bulunulan ¢agin gereksinmelerine gore degismekte
ve c¢esitlenmektedirler. Giinlimiizde; sokakta oynanan oyun tiirlerinde biiyiik bir
azalma oldugu, geleneksel oyunlarin birer birer yok oldugu ve bunun yerini
bireylerin kapali alanlarda oynadigi dijital oyunlarin aldigi artik bilinen bir
gercekliktir (Binark, Siit¢ii, Fidaner, 2009; Kiran, 2011; Yengin, 2011).

Gegmiste oyun parklarinda ve sokaklarda arkadaslarla birlikte gerceklestirilen
oyunlar; ginumizde evlerde, internet kafelerde ve mobil telefonlar sayesinde
yasamin her alaninda gergeklestirilen sanal etkinlikler haline gelmistir. Ozellikle
son yilarda ¢ocuk ve gencglerin ¢evrim i¢i oyun oynama taleplerinde ve bu
etkinlikler i¢in ayirdiklari zamanlarda onemli artiglar gorilmekte, cevrim ici
oyunlar, genglerin bos zamanlarin1 degerlendirme etkinlikleri arasinda artik ilk
siralarda yer bulmaktadir (Bilgi, 2005; Horzum, 2011; Ozcan,2018; Saglam, 2011).

Bilgisayarda oynanan oyunlar daha ¢ok bireysel oynandiklari igin insanlar bir
siire sonra bu durumdan yeterince haz almamakta, bu nedenle Internet araciligiyla
farkli mekan, kiiltir ve yas gruplarindan birgok kisiyi ayni ortamda bulusturan
cevrim ici oyunlara ydnelmektedirler (Ogel, 2011). Internete bagh olarak oynanan
cevrim i¢i oyunlar, diinyada ve iilkemizde giderek yaygimlasmaktadir. Gliniimiizde
hem konsol oyunlar1 hem de bilgisayar ortaminda oynanan oyunlarin sayisi biiyiik
artis gostermistir. Akkemik'e (2009) gore bu artisin olmasindaki en Onemli
sebeplerden biri, internetin gelismesi sonucu internet {izerinden diinyanin her
tarafindaki insan1 ayni platformlarda bulusturabilen ¢evrim i¢i oyunlarin ortaya
cikmasidir. Internetin etkisiyle ortaya cikan cevrim i¢i oyun ortanu, giiniimiizde
milyonlarca insani1 sanal ortamda oyun diinyasinin i¢ine ¢gekmektedir.
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Cevrim i¢i oyunlarinin tiirleri zaman iginde kullanicilarin beklentilerine gore
simiflandirilmistir.  Bazi  arastirmacilar  oncelikle bilgisayar oyunlarii farkli
bi¢imlerde simiflandirmay1 denemislerdir. Ancak zaman iginde 6zellikle de ¢evrim
ici oyunlarin say1 ve tlirevlerinin artmasiyla bu smiflandirmalar degisiklige
ugramiglardir. Gilinliimiizde ¢evrim i¢i oyunlar birden ¢ok tiiriin o6zelliklerini
icerebilmektedir.

[k siniflandirma, oyunlarin kullanim 6zelliklerine gore smiflandiriimasidir. Herz
(1997) dijital oyunlari; aksiyon, doviis, spor, bilmece, macera, rol yapma,
simiilasyon ve strateji tilirlerine ayirarak agiklarken Poole (2000) ise vurma, yaris,
galip gelme, spor, bilmece, masa iistii, rol yapma, tanr1 oyunlarn ve gercek zamanh
strateji oyunlart olarak agiklamaktadir. Can (2003) arastirmasinda Herz’in
siniflamasini kullanirken Akkemik (2009) bilgisayar oyunlarini; aksiyon oyunlari,
macera oyunlar, bulmaca oyunlari, ¢evrim i¢i oyunlari, rol oynama oyunlari,
similasyon oyunlari, spor oyunlar1 ve strateji oyunlar1 olarak siniflandirilmigtir. Bu
calismada ¢evrim i¢i oyunlar 8 baglikta ele alinmustir:

. Spor oyunlari

. Araba yaris1 oyunlari

. Aksiyon oyunlari

. Masa Ustl oyunlari

. Similasyon oyunlari

. Strateji oyunlari

. Devasa cevrim ici ¢ok oyunculu oyunlar (Massively multiplayer online
games)

. Sosyal medya oyunlar1

Cevrim i¢i oyunlarin yayginlagmast beraberinde bircok olasi sorunu
getirmektedir. Ulkemizde yapilan ¢aligmalarin igerigi incelendiginde daha cok
siddet ve bagimlilik ekseninde yiiriitiilmekte oldugu goriilmektedir. Aragtirmalarin
siddet ve bagimlilik boyutlar iizerine odaklanmig olmasi da boyle bir ¢alismanin
yapilmasini gerekli kilmaktadir. Bu arastirmanin alandaki eksikligi gidermeye katki
saglayacagi ve daha sonraki yapilacak ¢alismalar i¢in veri saglayacak bir ¢alisma
olacagi diislinlilmektedir. Olasi sorunlarin  anlagilabilmesi ve Onerilerin
sunulabilmesi icin éncelikli olarak ergenlerin hangi oyun tirlerini tercih ettikleri ve
tercih edilen oyunlarin cinsiyet, sinif diizeyi ve ders basarisi gibi degiskenlerle
iligkilerinin ortaya ¢ikarilmasi gerekmektedir.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmani amaci ergenlerin hangi oyun tiirlerini tercih ettikleri ve tercih
ettikleri oyunlarin cinsiyet, smif diizeyi ve ders basaris1 gibi degiskenlerle
iligkilerinin ortaya ¢ikarilmasidir.
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Arastirmanin genel amaci ¢er¢evesinde, su sorulara yanit aranmaya ¢aligilmugtir:

. Ergenlerin oynadiklart ¢evrim i¢i oyunlar nelerdir?
. Ergenlerin oynadiklari ¢evrim i¢i oyunlar; cinsiyet, siif diizeyi ve son
donemdeki ders basarisina gore farklilagmakta midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Aragirmada tarama modeli tlirlerinden genel tarama modeli kullanilmistir. Genel
tarama modelleri ¢cok sayida elemandan olusan evren igerisinde genel bir yargiya
varmak evrenin tiimii yada ondan alinacak bir grup 6rnek ya da 6rneklem (zerinde

yapilan tarama diizenlemeleridir (Karasar,1995).

Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evreni 2012-2013 &gretim yilinda Istanbul il merkezinde bulunan,
Milli Egitim Bakanligina bagli 585 resmi ve 329 6zel orta dgretim kurumlarinda
egitim goren 670692 9. 10. 11. ve 12. smf ergenlerinden olusmaktadir
(istanbul.meb.gov.tr, 2013) . Orneklem icin tabakali ve kiime &rnekleme
kullanilmistir. Arastirma evrenden secilen kiimeler {izerinde yapilmustir. Istanbul
ilinden kiime 6rnekleme yolu ile biri resmi biri 6zel ikiser lise secilmistir. Her orta

ogretim kurumlarindan birer lisel, lise2, lise3 ve lise 4 smifi segilerek sinif

listelerinden random olarak secilen 25 kiz, 25 erkek toplam 400 O&grenciye
aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket formu ve 6lgek formlarinin uygulanmasi
planlanmistir. Uygun yanitlanmayan ya da eksik yanitlanan veri formlar: olabilecegi
diisiincesiyle fazladan 50 anket daha uygulanmistir. Ancak uygun yanitlanmadigi
diisiiniilen az sayida veri formu islem dis1 birakilmis ve sonugta Arastirma grubu kiz
196 (%46.01), ve 230 erkek (%53.99) Olmak iizere toplam 426 Ogrenciden

olusmustur.

Veri Toplama Araclan

Aragtirmada amagli 6rnekleme yontemi kullanilmigtir. Caligmada derinlemesine
aragtirma yapabilmek amaciyla aragtirmanin amaci baglaminda bilgi agisindan
zengin durumlarin segilmesi amaglanmstir. Ayrica, aragtirmaci tarafindan literatlr
taranarak ve On arastirma ¢ercevesinde elde edilen bilgiler dogrultusunda gelistirilen

“Cevrim I¢i Oyun Deneyimi anketi” kullanilmistir.

On arastirma kapsaminda, ulusal ve uluslararas1 literatiir taranarak ergenlerin
oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyunlara yonelik ele alman caligmalar incelenmistir. Bu
kapsamda arastirma igin gelistirilen dlgek pilot uygulamasi yapilarak ergenlerin

Olcek maddeleri hakkinda goriisleri alinmustir.
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Cevrim I¢i Oyun Deneyimi Anketi

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen anket iki boliimden olusmaktadir. Buna gore,
ankette ergenlerin demografik 6zelliklerini ve gevrim igi deneyimlerini belirlemeye
yonelik toplam 45 soru yer almaktadir. Anket gelistirilicken ¢evrim i¢i oyunlar
konusuyla ilgili yurt i¢i ve yurt dist genel bir literatiir taramasi yapilmistir. Diger
taraftan arastirma oncesi yapilan 6n aragtirmadan elde edilen veriler dogrultusunda
anket sorulari olusturulmustur. Gelistirilen anket kapsam gegerlilik caligmasi igin
egitimde 6lgme ve degerlendirme, egitim yonetimi ve egitim bilimleri alanlarindan
uzman akademisyenlerin goriislerine sunulmustur. Anketin giivenirlik (Cronbach
Alpha () ) calismasi i¢in ise 6n arastirma agamasinda tanigilan ¢evrim i¢i oyun
alaninda uzmanlar ve 3 6grenci ile anket sorular1 gdzden gecirilmistir. Bu islemlerle
anketin gegerlik ve gilivenirligi denetlenmeye calisilmistir. Yapilan bu ¢aligmalardan
sonra anket formu yeniden gézden gegirilerek uygulanmaya hazir hale getirilmistir.
Diger taraftan daha objektif bilgilere ulasmak amaciyla ergenlerin oynadiklari
cevrim i¢i oyunlar genel kategorilere gore sorulmamis, On arastirma sonucu
belirlenen oyunlar listelenerek katilimcilardan en ¢ok hangi oyunlari oynadiklarini
isaretlemeleri istenmistir. Analizde ise oyunlar geri planda gruplandirilmstir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Aragtirmanin  veri toplama asamasinda okullarda gerekli uygulamalarin
yapilabilmesi igin Istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii araciligiyla
Istanbul 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden gerekli yasal izin almarak anket
uygulanmustir. Veri toplama araglarinin uygulanmasi i¢in okul yonetimleri ile is
birligi yapilmis ve uygulamalar smif ortaminda aragtirmanin amaci agiklandiktan
sonra arastirmaci tarafindan yapilmustir.

Arastirma sonucu elde edilen bilgiler SPSS 16 paket programu yardimi ile
¢Oziimlenmis, analizler 0.05 manidarlik diizeyinde smanmistir. Verilerin
cozimlenmesinde aritmetik ortalama, standart sapma, ylzde ve frekans gibi
betimsel istatistikler kullanilmistir. Analizde ise, iligkisiz grup t testi, varyans
analizi ve LSD istatistik teknikleri kullanilmustir.

Bulgular
Ornekleme Ait Betimsel Bilgiler
Arastirmaya katilanlara ait betimsel bilgiler Tablo 1°de gdsterilmistir.

108



HAYEF: JOURNAL of EDUCATION

Tablo 1
Orneklemin Degiskenlere Gore Dagilimi
Kiz Erkek Toplam
15°den f 7 11 18
kiigiik % 3,6% 4,8% 4,2%
15-16yas f 126 143 269
% 64,3%  622%  631%
Yas 17-18 yag f 62 65 127
% 31,6%  28,3%  29,8%
18°den fo1 11 12
biytk % 5% 4,8% 2,8%
f 19 230 426
Toplam o 10009% 100,0%  100,0%
9.Smif f 74 67 141
% 37.6%  289%  32,9%
10.Simf f 67 97 164
% 34,0%  41,8%  382%
Sinif 11. Siuf  f 36 50 86
% 18,3%  21,6%  20,0%
12.8mf f 20 18 38
% 102%  7,8% 8,9%
f 197 232 429
Toplam o0 100.0%  100,0%  100,0%
Devlet f 133 129 262
Lisesi % 67,2%  556%  60,9%
Okul Tird Ozel lise f 65 103 168
% 32,8%  444%  39,1%
f 198 232 430
Toplam % 100,0% 100,0%  100,0%
Kiz Erkek Toplam
Zayif f 24 25 49
% 122%  10,8%  11,4%
Geger f 37 49 86
Karne Basarisi % 18,9% 21,1% 20,1%
Orta f 66 84 150
% 337%  362%  350%
fyi f 50 52 102
% 255%  224%  23,8%
Pekiyi f 19 22 41
% 9,7% 9,5% 9,6%
f 196 232 428
Toplam o0 10000  100,0%  100,0%
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Aragtirmaya 196°s1 kiz, 230’u erkek olmak iizere toplam 426 kisi katilmistir.
Orneklemin %46.01'i kiz, %53.99'u erkek ergenlerden olusmaktadir. Kizlarin
%64,3’1i 15-16 yaslarinda, %31,6’s1 17-18 yaslardadir. Erkeklerin de paralel olarak
9%62,2°s1 15-16 yaglarinda, %28,3’ti 17-18 yaslarindadir . Katilimer kizlarin
%37,6’s1 9.s1n1f, %34,0’1 10.smif dgrencisidir. Erkek ergenlerin %28,9’u 9.sinif,
%41,8’1 10.smuf 6grencisidir. Kizlarin %67,2’si devlet lisesinde, %32,8’1 6zel orta
ogretim kurumlarinda 6grencidir. Erkeklerin %55,6’s1 devlet lisesinde, %44,4’1
Ozel orta Ogretim kurumlarinda Ogrencidir . Kiz ergenlerin %33,7’si, erkek
ergenlerin %36,2’si son donem i¢in akademik basarilarinin orta diizeyde oldugunu
belirtmektedir. Kiz ergenlerin %12,2’si, erkek ergenlerin %10,8’i son dénem igin
akademik bagarilarinin zayif oldugunu belirtmektedir.

Ergenler arasinda en ¢ok oynanan oyunlara Iliskin Bulgular

Bu boliimde aragtirmaya katilan ergenler arasinda en ¢ok oynanan oyunlara
iligkin bulgulara yer verilmistir.

Ergenler arasinda en ¢ok oynanan oyunlar Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Oyunlar Icin Betimsel Istatistikler

n X ss
Sosyal Medya Oyunlari 428 1,535 2,716
Aksiyon 428 1,369 1,358
Spor 428 1,201 1,301
Strateji, Rol oynama 428 0,911 2,372
Masa Ustii Oyunlart 428 0,626 0,874
Araba yarisi 428 0,397 0,699
DiSer ..uevviiiiiieiieie e 428 0,383 0,703
Simiilasyon 428 0,189 0,538

Tabloya gore, ergenler arasinda en ¢ok sosyal medya oyunlar ( X =1,535) ve
aksiyon oyunlart ( X =1,369) oynanmaktadir. Bu oyunlardan sonra spor oyunlar1 (
X_=1,201) , Strateji rol oynama (7( =0,911), masa Usti (_X =0,626) ve araba yaris1

oyunlari (7( =0,397) gelmektedir. Simiilasyon oyunlar1 ( X =0,189) ise ergenlerin
en az tercih ettikleri oyunlardir (Tablo 2) .
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Ergenlerin Oynadiklar1 Cevrim i¢i Oyunlar ile Cinsiyet, Sinif Diizeyi Ve Son
Dénemdeki Ders Basaris1 Arasinda lliskilere Ait Bulgular

Bu boliimde arastirmaya katilan ergenler arasinda oynanan oyunlarla cinsiyet,
smif diizeyi ve son donemdeki ders basarisi arasinda iliskilere ait bulgulara yer
verilmistir. Ergenlerin oynadiklar1 oyunlarin cinsiyete gore anlamli bir farklilik

gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla bagimsiz grup t testi yapilmstir.

Tablo 3.
Cinsiyete gdre oynanan oyunlar
n X ss t sd p

Spor Kiz 198 0631 0,924  -9,180 428  0.00
Erkek 232 1,690 1,380

Araba yarisi Kiz 198 0,212 0,457 -5,248 428  0.00
Erkek 232 0556 0,820

Aksiyon Kiz 198 0828 0,967 -8,202 428  0.00
Erkek 232 1832 1,472

Masa Ustii Oyunlari Kiz 198 0,813 0,855 4,196 428  0.00
Erkek 232 0466 0,857

Simiilasyon Kiz 198 0,197 0411 0,306 428  0.00
Erkek 232 0,181 0,626

Strateji, Rol oynama Kiz 198 0,273 0,905 -5,291 428  0.00
Erkek 232 1,448 3,012

Sosyal Medya Oyunlari Kiz 198 1369 1,822 -1,192 428 0.00
Erkek 232 1,681 3,281

DIBET coveeeiiiiii e Kiz 198 0460 0,771 2,143 428  0.00

Erkek 232 0315 0631

Yapilan karsilastirmada simiilasyon ve sosyal medya oyunlar1 disindaki spor
oyunlarmi oynama (t=-9,180,428; p=0.000), araba yaris1 (t=-5,248;428; p=0.000),
aksiyon (t=-8,202,428; p=0.000), masa Ustl (t=4,196;428; p=0.000), strateji, rol
oynama (t=-5,291;428; p=0.000) diizeyleri cinsiyete gore farklilik gostermektedir.
Erkeklerin, spor (X =1,690; X =0,631), araba yaris1 ( X =0,556; X =0,212), aksiyon
( X =1,832; X =0,828), strateji, rol oynama ( X =1,448; X =0,273) oyunlarini

oynama diizeyleri kizlara gore daha yiiksek, masa Usti ( X =0,466; X =0,813)
oyunlarint oynama diizeyleri daha diisiiktiir (Tablo 3).

Oynanan oyunlarin smif diizeyine gore anlamli bir farklilik gdsterip
gostermedigini belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi (ANOVA)
yapilmigtir.
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Tablo 4-A. ]
Sufa Gore Oyunlar Icin Varyans AnaliziSonuglari
Kareler
Kareler Toplami sd Ortalamasi F p
Spor Gruplararasi 3,562 3 1,187 0,699 0,553
Gruplarigi 722,386 425 1,700
Toplam 725,949 428
Araba yaris1 Gruplararasi 4,368 3 1,456 3,026 3,026
Gruplarici 204,472 425 0481
Toplam 208,839 428
Aksiyon Gruplararasi 4,958 3 1,653 0,894 0,444
Gruplarigi 785,369 425 1,848
Toplam 790,326 428
Masa Ustii Gruplararasi 4,580 3 1,527 2,017 0,111
Oyunlari Gruplarici 321,746 425 0,757
Toplam 326,326 428
Simiilasyon Gruplararasi 1,326 3 0,442 1,535 0,205
Gruplarici 122,381 425 0,288
Toplam 123,706 428
Strateji, Rol Gruplararasi 9,065 3 3,022 0,536 0,658
oynama Gruplarigi 2394,390 425 5634
Toplam 2403,455 428
Sosyal Medya Gruplararasi 40,934 3 13,645 1,865 0,135
Oyunlar Gruplarici 3109,756 425 7317
Toplam 3150,690 428
Diger Gruplararasi 1,479 3 0,493 0,998 0,393
""""""""" Gruplarici 209,827 425 0,494
""" Toplam 211,305 428

Yapilan karsilagtirmada spor (F=0,699, sd: 3-425, p=0,553), aksiyon (F=0,894;
sd: 3-425; p=0,444), masa Usti (F=2,017; sd: 3-425, p=0,111), similasyon
(F=1,535; sd: 3-425; p=0,205), strateji, rol oynama (F=0,536; sd: 3-425; p=0,658),
sosyal medya oyunlar1 (F=1,865; sd: 3-425; p=0,135) ve diger (F=0,998; sd: 3-425;
p=0,393) tiir oyunlar1 oynama davranigi ergenlerin okuduklar1 sinifa gore farklilik
gostermemektedir. Sadece araba yarisi (F=3,026; sd: 3-425; p=0,029) oyunlari
ergenlerin okuduklarn sinifa gore farklilik gostermektedir. (Tablo 4-A) Bu farkin

hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek iizere tamamlayici post-hoc analiz

tekniklerine gegilmistir.
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Oynanan oyunlarin ergenlerin smif diizeyine gore hangi gruplar arasinda
farklilagtigin1 belirlemek iizere tamamlayict post-hoc analiz tekniklerinden LSD

testi uygulanmistir. Bu test sonuglarina gére Araba yarigi oyunlarini, 10. Smiftaki

ergenler ( X =0,287),9. Smif ( X =0,468) ve 12. Siniftaki ergenlere ( X =0,605) gore
daha az oynamaktadir Tablo (4-B).

Tablo 4-B )
Sinifa Gére Ovun Tiirleri Icin LSD AnaliziSonuglart
Sinif diizeyi Siniflar Ortalamalar Farki
Araba yarisi 9. Simf 10. Simf 0,181"
11. Simf 0,061
12. Smf -0,137
10. Siuf 9. Smuf -0,181"
11. Smf -0,120
12. Smf -0,319"
11. Simf 9. Siuf -0,061
10. Simif 0,120
12. Sif -0,198
12. Simf 9. Siuf 0,137
10. Siuf 0,319"
11. Siuf 0,198

Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina gére anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla tek boyutlu varyans analizi

(ANOVA) yapilmustir.
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Tablo 5A )
Akademik Basariya Gore Oyunlar Igin Varyans Analizi Sonuglart
Kareler Kareler
Toplami1 sd Ortalamasi F p
Spor Gruplararasi 4,057 4 1,014 0,597 0,665 Yapl
Gruplarici 718,663 423 1,699
Toplam 722,720 427 lan
Araba yarist Gruplararasi 0,471 4 0,118 0,240 0,916
Gruplarici 208,005 423 0,492 kars1
Toplam 208,477 427
Aksiyon Gruplararasi 22,323 4 5,581 3,084 0,016 lagtir
Gruplarigi 765,350 423 1,809
Toplam 787,673 427 mad
Masa Ustii Oyunlar1 Gruplararasi 4,212 4 1,053 1,383 0,239
Gruplarigi 321,975 423 0,761 a
Toplam 326,187 427
Simiilasyon Gruplararast 0,859 4 0,215 0,740 0,565 Spor
Gruplarici 122,812 423 0,290
Toplam 123,671 427 (F=0
Strateji, Rol oynama Gruplararasi 50,565 4 12,641 2,273 0,061 .
Gruplarici 2352,061 423 5560 997,
Toplam 2402,626 427 .
Sosyal Medya Gruplararasi 59,077 4 14,769 2,021 0,091 sd:
Oyunlart Gruplarigi 3091,397 423 7,308
Toplam 3150,474 427 4-
Diger Gruplararasi 1,230 4 0,307 0,619 0,649 423
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Gruplarigi 209,929 423 0,496 ’
.......... Toplam 211,159 427

p=0,
665), araba yarig1 (F=0,240; sd: 4-423; p=0,916), masa Ustl (F=1,383; sd: 4-423;
p=0,239), simiilasyon (F=0,740; sd: 4-423; p=0,565), strateji, rol oynama (F=2,273;
sd: 4-423; p=0,061), sosyal medya oyunlar1 (F=2,021; sd: 4-423; p=0,091) ve diger
(F=0,619; sd: 4-423; p=0,649) tiir oyunlar1 oynama davranig1 ergenlerin akademik
basarilarma gore farklilik gostermemektedir. Sadece aksiyon oyunlar1 (F=3,084; sd:
4-423; p=0,016) ergenlerin yaslarma gore farklilik gostermektedir (Tablo 5-A). Bu
farkin hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek iizere tamamlayici post-hoc
analiz tekniklerine gecilmistir.

Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklasan karnedeki basarisina gére hangi gruplar
arasinda farklilagtigini belirlemek iizere tamamlayict post-hoc analiz tekniklerinden
LSD testi uygulanmistir. Bu test sonuglarina gore aksiyon oyunlarmi, yaklasan
karnedeki basarist pekiyi olan ergenler iyi olan ergenlere goére daha fazla
oynamaktadir. Ayrica, aksiyon oyunlarini orta olan ergenlere gore ayrica yaklasan

karnedeki basarisi zayif olan ergenler daha fazla oynamaktadir (Tablo 5-B) .
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Tablo 5-B .
Akademik Basariva Gore Oyunlar Icin LSD Analizi Sonuclary
Yaklasan karnedeki Yaklasan karnedeki
basariniz nasildir basariniz nasildir Ortalamalar Farki
Zayif Geger 0,234
Aksiyo Orta 0,326
n Iyi 0,584"
Pekiyi -0,176
Geger Zayif -0,234
Orta 0,092
Iyi 0,350
Pekiyi -0,411
Orta Zayif -0,326
Geger -0,092
Iyi 0,258
Pekiyi -0,503"
Iyi Zayif -,584"
Geger -0,350
Orta -0,258
Pekiyi -0,761"
Pekiyi Zayif 0,176
Geger 0,411
Orta 0,503"
Iyi 0,761"
Tartisma

Bilgisayar ve c¢evrim i¢i oyunlar ile ilgili yapilan caligmalar incelendiginde,
arastirmalarin siklikla oyunlarin siddet ve bagimlilik etkileri {izerine hazirlandiklar
goriilmektedir. Oynanan oyun tiirleri ve baz1 degiskenlere gore incelenmesi
konusunda sinirli aragtirma yapildigi goéze ¢arpmaktadir. Bu aragtirmada ergenlerin
oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyunlar ile cinsiyet, smif diizeyi ve son dénemdeki ders
basaris1 arasinda iligkiler incelenmistir.

Alan yazinda iilkemizde bu anlamda kisith da olsa bazi c¢aligmalara
rastlanmaktadir. En ¢ok oynanan oyunlar farkli arastirmalarda belirlenmeye
caligilmigtir. Arastirmalara gore en ¢ok oynanan oyunlar; aksiyon, spor, zeka
oyunlar1 ve macera (Torun, Ak¢ay ve Coklar, 2015), Oldiirmeli oyunlar, macera
oyunlari, yarisli oyunlar, bombalarn kullanildig1 oyunlar, déviislii oyunlar, spor

oyunlarini ve bulmacali oyunlar (Bayraktar, 2001), savas tiirii oyunlar (Akgiindiiz,
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Oral ve Avanoglu ,2006), siddet i¢erikli oyunlar (Kiran ,2011; Kars 2010; Ersan,
Siier ve Alc12012),doviis, atari, spor, strateji, simiilasyon ve atis (Inal ve Cagiltay
2005), strateji, yaris ve aksiyon/seriiven (Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay 2005)
olarak belirlenmistir. En ¢ok tercih edilen oyun tiirleri incelendiginde arastirmalarda
oyun siniflandirmasiyla ilgili sorunlar oldugu goriilmektedir. Arastirmada oyunlarin
sonuglaria yonelik siddet etkisi yaratan oyunlar gibi siniflama tercih edilmemis,
oyunlarin  Oynanis bigimine gore bir siniflama tercih edilmistir. Bu tiir bir
smiflamanin daha dogru olacag diigiiniilmektedir. Ayn1 zamanda “siddet igerikli
oyunlar1 oynar misiniz ?”’ gibi bir soru sorulmamig hangi oyunlar1 oynadiklar
sorularak analizde arka planda oyunlar simiflandirilarak daha objektif bilgiler elde
edilmeye caligilmistir.

Ergenlerin oynadiklar1 ¢evrim i¢i oyunlar incelendiginde ergenler arasinda en
cok sosyal medya oyunlar1 ve aksiyon oyunlarinin oynandigi bulunmustur. Bu
oyunlardan sonra spor oyunlari, strateji rol oynama, masa istii ve araba yarisi
oyunlar1 gelmektedir. Simiilasyon oyunlar1 ise ergenlerin en az tercih ettikleri
oyunlar olduklar1 bulunmustur. Kiran (2011) tarafindan yapilan arastirmada ise
ergenlerin en ¢ok savas ve siddet oyunlari (%42,2); spor ve yaris oyunlar (%22.,4)
ve strateji ve macera oyunlar1 (%14,4) oynadiklar1 bulunmustur. Cetinkaya (2008)
tarafindan yapilan ¢aligmada ergenlerin en ¢ok tercih ettikleri oyunlar strateji, yaris
ve aksiyon/seriiven olarak bulunmustur. Torun, Akc¢ay ve Coklar(2015) tarafindan
yapilan arastirmada ise Ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri aksiyon,
spor, zeka oyunlari ile macera tiiriinde olmustur . Aydogdu-Karaaslan (2015)
strateji, aksiyon ve korku igeren oyunlar , Taylan, Kaya, Durgun (2017) aksiyon-
macera tiiriindeki oyunlar olarak bulmuslardir. Caligmalarin sonucunda farkli oyun
tirleri tercih ediliyor olarak goriiliirken aksiyon oyunlarinin her ¢caligmada 6n plana
cikiyor olmasi belirgindir. Calismada da yine aksiyon oyunlarinin tercih edildigi
bulunurken bu bulgunun disinda sosyal medya oyunlarmin g¢ok tercih edilmesi
onemlidir. Arastirmada sosyal medya oyunlarinin ilk sirada olmasi Tiirkiye’de
sosyal medyanin hizla yayginlasmasinin bir sonucudur. Diinyanin en biiyiik sosyal
ag1 olan Facebook’un Mart 2013 itibariyle Tirkiye’den 32 milyon {iyesi

bulunmaktadir (socialbakers.com).
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Ergenlerin oynadiklar1 oyunlarin cinsiyete gore farklilagsmasi incelendiginde
simiilasyon ve sosyal medya oyunlar1 oynamanin cinsiyete gore farklilasmadigi
gorlilmiistiir. Yani her iki cinsiyet de bu oyunlari oynamaktadir. Spor oyunlari,
araba yarig1, aksiyon, masa iistii strateji ve rol oynama tiiriindeki oyunlarin
oynanmasi ise cinsiyete gore farklilagsmaktadir. Erkeklerin, spor, araba yarisi,
aksiyon, strateji, rol oynama oyunlarin1 oynama diizeyleri kizlara gore daha yiiksek,
masa isti oyunlarini oynama diizeyleri daha digiiktiir. Yapilan aragtirmalarda
tercih edilen oyunlarin cinsiyete gore farklilagtigi bulunmustur (Akgiindiiz ve
ark.,2006; Inal ve Cagiltay 2005; Marshall ve Foran 2008; Pala ve Erdem 2011). Bu
bulgu arastirma sonuglariyla paralellik gostermektedir. Genel olarak erkeklerin
hareketin ve rekabetin yogun oldugu oyunlar1 tercih ettigi kizlarin ise masa iistii
oyunlar gibi daha az hareket igerikli oyunlar tercih ettigi sOylenebilir.

Ergenlerin smif diizeyine gore oynadiklar1 oyunlar incelendiginde spor, aksiyon
masa Ustli simiilasyon, strateji, rol oynama, sosyal medya oyunlar1 ve diger tiir
oyunlart oynama davranigt ergenlerin okuduklari smifa goére farklilik
gostermemektedir. Sadece araba yarisi oyunlari ergenlerin okuduklari sinifa gore
farklilik gostermektedir. Araba yarisi oyunlarini, 10. smiftaki ergenler, 9. sinif ve
12. siniftaki ergenlere gore daha az oynamaktadir. Bu durumun nedeni akademik
nedenlerle iligkili olabilir. 9. smmifta ders sayisinin artmasi ve &grencilerin
ilkdgretime gore daha fazla ders ¢aligmak zorunda kalmalari, 11 ve 12. siniflarda ise
iiniversite hazirligmin baslamasi nedeniyle ders ¢alismaya uzun siireler ayirmak
zorunda kalan ergenler oynanmasi nispeten daha kolay ve kisa siirelerde
eglenebilme firsati bulabilecekleri igin yarig oyunlarimi segiyor olabilirler. Ancak
10. siniftaki ergenler akademik anlamda daha rahat olduklar1 ve oyun i¢in daha
fazla zaman bulabildikleri i¢in yarig oyunlarim daha az tercih ediyor olabilirler.

Oynanan oyunlarin ergenlerin yaklagan karnedeki basarisina gore incelendiginde
sadece aksiyon oyunlari oynama ile yaklasan karne basarisina gore farklilik
gosterdigi bulunmugtur. Aksiyon oyunlar1 disinda kalan tiim oyunlar1 oynama ile
karne basarisi arasinda farklilasma bulunmamigtir. Aksiyon oyunlarini, yaklagan
karnedeki basarist pekiyi olan ergenler ile yaklagan karne deki basaris1 zayif olan

ergenler daha fazla oynamaktadir. Bu sonug farkli yonlerden ele almabilir.
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Oncelikle genel kanmin aksine ¢evrim i¢i oyun oynama ile akademik basari
arasinda yiiksek bir iligki oldugu diisiincesi dogru goriinmemektedir. Torun, Akcay
ve Coklar (2015) tarafindan yapilan ¢alismada 6grencilerin akademik basarilar ile
bilgisayar odakl1 sosyal yasamlar1 arasinda diigiik diizeyli ve negatif yonli bir iligki
bulunmustur. Dolayisiyla ¢evrim i¢i oyun oynamanin akademik basart iizerinde
negatif etkiye neden olacagini sdylemek giictiir. Ancak aksiyon oyunlari oynama
ile ise baglantili olabilir. Aksiyon oyunlarin tercih eden 6grencilerin akademik
basariyla iligkili oldugu diisiiniilebilir. Ancak buradaki sonu¢ da diisiindiiriictidiir.
Ciinkli hem ders basaris1 yiiksek grupta hem de ders basarisi diigiik grupta aksiyon
oyunlar1 daha fazla tercih edilmektedir. Ders basarisi diisiik olan ergenler akademik
anlamda basarili olamayacaklar diisiincesiyle kendilerine basarili olma duygusunu
verebilecegi i¢in aksiyon oyunlarina yoneliyor olabilirler. Burada hangisinin neden
hangisinin sonu¢ oldugunu sdylemek i¢in yeni kanitlara ihtiya¢ vardir. Akademik
anlamda son dénemde ders basaris1 pekiyi olan ergenler ise yogun ders g¢alisma

sonrasinda rahatlamak i¢in aksiyon oyunlarina daha fazla ilgi gosteriyor olabilirler.

Oneriler

Aragtirma sonuglarina gore asagidaki Onerilerde bulunabilir.(i) okul rehberlik
servislerinde gorev alan rehber Ogretmenler ¢evrim i¢i oyunlar konusunda
bilgilendirilmelidir.(ii) Arastirmada oynanan oyunlarin cinsiyete gore farklilik
gosterdigi  bulunmustur. Bundan sonraki arastirmalarda bunun nedenlerini
derinlemesine arastiran ¢aligmalar yapilabilir.(iii) Yapilacak ¢aligmalarda ¢alismada
kullanilan bi¢imde bir oyun smiflamasma gidilmesi ve 6grencilere oyun tiirlerini
sormak yerine oynadiklari oyunlarin adinm1 vererek iglerinden oynadiklart oyunlart
isaretlemeleri istenebilir. Boylelikle daha objektif bi¢imde oynanan oyun tiirlerine
ait veriler elde edilebilir. (iv)Aksiyon oyunlari ve ders basarisi konusunda yeni
aragtirmalar planlanabilir. (v)Cevrim i¢i oyunlarin tamaminin ayni 6zelliklere sahip
oldugu diisliniilmemelidir. Oyun tiirlerine, oynama siirelerine ve oyuncunun

kullanim amacina gore faydali ya da zararli olabilirler.
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