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Bu calisma, iiniversite ogrencilerinin akilli telefon oyun tercihleri ile
cinsiyet, gelir ve akilli telefon kullanim siklig1 arasindaki iliskileri
belirlemek amaciyla yapilmistir. Calisma grubunu Istanbul Gelisim
Universitesi ve Kocaeli Universitesi’nde farkl1 fakiiltelerde okuyan 405
ogrenci olusturmaktadir. Veri toplama amaci ile Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay
(2005) tarafindan yapilan “Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu
Oynama Aligskanliklar1 ve Oyun Tercihleri” adli galismada uygulanan anket
formu, akilli cep telefonlar1 dikkate alinarak gilincellenip kullanilmis ve
katilimcilara toplamda 29 soru yoneltilmistir. Calisma sonucunda cinsiyet
ile daha fazla oyun oynama arasinda anlamli bir iligki bulunmus ve erkek
katilimcilarin kadinlara oranla oyunlarini gelistirmek veya seviyelerini
ylikseltmek i¢in daha fazla para harcadiklar1 goriilmiistiir. Arastirmada
literatiirii destekler nitelikte, hareket ve seriiven tiiriinde oyunlarin en fazla
tercih edilen oyun tiirleri oldugu bulgusuna ulagilmistir. Katilimcilarin
¢ogu stres atmak amaciyla oyun oynadiklarini ifade etmistir. Ayrica ailenin
aylik geliri ile akilli telefon kullanmaya baslama yas1 arasinda anlamli bir
iliski oldugu, ancak ailenin aylik geliri ile akilli telefona oyun ylikleme
arasinda herhangi bir iligski bulunmadig1 elde edilen bulgular arasindadir.
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An Evaluation on Relationships Between Gender, Income and Smart
Telephone Use Habits With University Students,
Smart Phone Game Preferences

Abstract

This study was carried out to determine the relationship between the
university students’ preferences of smartphone games and the gender,
income, and the frequency of smartphone use. The study group consists of
405 students studying at different faculties of Istanbul Gelisim University
and Kocaeli University. In order to collect data, a survey form that was
used in the study of Durdu, Tiifek¢i and Cagiltay (2005) on Computer
Game Habits and Game Preferences of the University Students was used
with an update, considering the smart mobile phones, 29 questions were
asked to participants in total. As a result of the study, it was seen that there
was a significant correlation between gender and more game-playing and
male participants spent more money to improve their games or raise their
level compared to women. It has been found that games in the type of
animation and adventure are the most preferred types of games in both
universities and this result is supported by the literature. Most of the
participants stated that they played games in order to blow off steam. It has
been also found that there is a significant correlation between the monthly
income of the family and the age of starting to use a smartphone, however,
there is no correlation between the monthly income of the family and the
game loading for smart phones.

Keywords: Smart phone games, game preferences, game habits, type of
game, purchasing credits in-game.

80



Zafer OZDEMIR

Giris

Oyun, insanlik tarihi boyunca hayatin vazgeg¢ilmez bir parcasi olarak ¢ok
farkli sekillerde ve amagclarla oynanmistir. Giiniimiize kadar geliserek
varligint siirdiiren oyun; eglence, egitim, problem ¢dzme araci olarak
kullanilmasiin yaninda, kiiltiiriin temelini olusturan yapi taslarindan
biridir. Yaklasik 60 yil once ilk bilgisayarla birlikte geleneksel oyunlarin
ilk dijital uygulamalarinin ortaya ¢ikmasi, oyun kavramina yeni anlamlar
kazandirmistir (Sezen ve Sezen, 2011: 249).

Oyun, antropolojiden psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimine kadar
cesitli disiplinlerin ¢alisma alanina giren bir olgudur. Ludoloji, cogunlukla
“video oyunlarin1 inceleyen” oyun c¢alismalar1 alanini karakterize eden
disiplinin adidir. Oyun kavrami, saklambag, korebe, yakar top gibi
geleneksel cocuk oyunlarindan tavla, dama, satrang gibi masa oyunlarina,
tetris, mayin tarlasi gibi arkaik bilgisayar oyunlarindan, kitlesel/
devasa cevrimi¢i oyunlara kadar cesitlilik gosterdigi icin oyuna iliskin
tanimlamalar da bir o kadar cesitlik gostermektedir (Akbulut, 2009: 25).
Bu ¢alismada akilli telefon oyunlar ele alindi§indan, herhangi bir oyun
tanimi gelistirme amaci i¢ine girilmeyip, dijital oyun ve akilli telefon oyun
tanimlarina yer verilecektir.

Gilinlimiizde ise oyun, bilgisayar ve ag teknolojilerinin gelismesi ile
farkli bir boyuta erigmistir. Bilgisayar ve akilli cep telefon kullaniminin
yayginlagsmasi, gencglerin bu platformlar lizerinden oyun oynamalarina
imkan tanmstir. Dijital oyunlarin gelismesi geleneksel oyunlarin
oynanmasini giderek azaltmig, Oyle ki geleneksel oyunlar unutulma
noktasia gelmistir. Bu durum akademik cevrelerin de ilgisini ¢ekmis ve
genclerin oyun tercihleri ve aligkanliklari lizerine diizinelerce arastirma
yapilmuistir.

Yapilan aragtirmalar diinyada ve Tiirkiye’de internet ile akilli cep telefonu
kullaniminin giderek arttigmi gostermektedir. Dijital medya platformu
“HootSuite” ve kiiresel dijital medya ajans1 “We Are Social” tarafindan
Ocak 2018’de yayinlanan “Digital in 2018” raporuna gore, diinyada 4
milyardan fazla kisi internet kullanmakta ve bu rakam gecen yillara gore
toplamda 250 milyonluk bir artisa tekabiil etmektedir. Bu arastirmaya gore;
2017 yiliiginde 200 milyon kisi ilk defa mobil cihaz kullanmis, boylece cep
telefonu kullananlarin sayis1 5,1 milyar kisiye ulagmistir. Rapor 2017 yili
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icinde interneti kullanan kisi sayisi ile birlikte internette gegirilen vaktin de
arttigin1 géstermistir. Buna gore her bir internet kullanicisi giinde ortalama
6 saatini internette sorf yaparak veya oyun oynayarak gecirmektedir.

Rapor 2017 yili iginde Tiirkiye’deki dijital kullanim verilerini sdyle
siralamaktadir: Tiirkiye’deki internet kullanicilarinin %701 internetin
faydali oldugunu diistinmektedir. 82 milyon iilke niifusunun 54.3
milyonu internet kullanicisidir, bunlarin 51.5 milyonu ise mobil internet
kullanmaktadir. Ulkedeki mobil cep telefonu kullanim orani da olduk¢a
dikkat cekicidir. Rapora gore mobil telefon kullananlarin sayis1 59
milyona ulasarak niifusun %73’linii kapsamaktadir. Cep telefonlariin
yayginlagast ile sosyal medyayr mobilden kullananlarin oram1 da 44
milyona ulagmistir. Tiirkiye’deki toplam mobil telefon kullanimi orani
%98’dir, bunun %77’sini akilli telefonlar olusturmaktadir. Buna karsilik
bilgisayar kullanimi ise %48 oraninda kalmaktadir. Arastirmaya gore
iilkemizde internette gegirilen siire glinde 7 saattir, sosyal medyada ise 2.5
saat siire gegirilmektedir. Toplam internet kullanicilarinin %84°1 giinliik
olarak internete girmektedir. Var olan internet trafiginin %36°s1 masaistii
ve diziistii bilgisayar ile yapilirken, %62’si mobil cihazlar ile yapilmaktadir
(https://wearesocial.com/blog/2018/01/global-digital-report-2018, erisim
tarihi: 10 Eyliil 2018).

Ankara Kalkinma Ajansi tarafindan yayinlanan Dijital Oyun Sektorii
Raporuna gore 2016 yilindaki oyuncu sayist 21.8 milyondur. Bu rakamin
2018 yilinda 30 milyona erisecegi diisiiniilmektedir. Tiirkiye’deki geng
niifusun biiytikligli ¢cevrim i¢i konsol oyunlari, mobil/tablet oyunlar ve
sosyal oyunlara olan talebi her gegen giin artirmaktadir. Gartner Oyun
Sektorii Arastirmas1t Raporuna gore Tiirkiye’deki oyuncularin 11,4
milyonu dijital oyunlara harcama yapmaktadir. Geng niifus ile birlikte
giinde 39 milyon saat oyun oynandig1 tahmin edilmektedir. Yas profilleri
incelendiginde ise beklenildigi lizere 16-24 ve 25-34 yas aralig1 toplan
oyuncu kitlesinin biiylik bir boliimiinii olusturmaktadir (http://www.
ankaraka.org.tr/tr /dijital-oyun-sektoru-raporu_ 3414.html, erisim tarihi
22 Eyliil 2018).

Tiirkiye’de yapilan bilimsel aragtirmalar oyun tercihlerinin de degistigini
gostermektedir. Tugrul vd. tarafindan 2014 yilinda bir grup lisans 6grencisi,
onlarin anne babalar1 ve dedeleri iizerinde yapilan kapsamli arastirmada
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ic kusak boyunca oyun oynama aligkanliklarinin fiziksel oyuncaklardan
dijitale, sokaktan ekran basina ve mobil cihazlara yoneldigi acik¢a ortaya
konulmustur. Bu arastirmanin sonuglarina gore bilylik anne ve babalarin
oynadiklar1 oyunlarin dagilimi sirasiyla; saklambag %48, bes tas %45, sek
sek %40 iken, onlarin ¢ocuklarinin saklambag %48, top oyunlart %37’dir.
Arastirmanin son kusagi lisans 6grencisi torunlarin oyun tercihleri ise
sirastyla; bilgisayar oyunlar1 %47 , telefon oyunlar1 %43, savas oyunlari
%39 ve top oyunlar1 %22dir. Goriildiigii iizere torun kusaginda dijitallesme
yiiziinden geleneksel oyunlar hemen hemen ortadan kalkmais, bir tek top
oyunlar1 %22 civarlarina diigse de varligini siirdiirmiistiir.

Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay’in (2005) tiniversite 6grencilerinin bilgisayar
oyunu oynama aliskanliklari ve oyun tercihleri tizerine yaptiklari calismaya
Ortadogu Teknik Universite’sinden 225 ve Gazi Universitesi’nden 271
Ogrenci katilmigtir. Arastirmanin sonucunda 6grenciler arasinda en ¢ok
tercih edilen oyun tiirlerinin strateji, yarig, aksiyon/seriiven oldugu
goriilmistiir. En ¢ok tercih edilen oyun temalari ise seriiven ve kesif olarak
belirlenmigtir. Oyun oynama nedeni olarak ise cogunlukla stres atma
gosterilmistir. Katilimcilarin aylik geliri ve oyun oynamalar: arasinda ise
istatistiksel olarak anlamli bir iligki gézlenmemistir.

Tifek¢i (2007), bilgisayar 06gretmen adaylarmin oyun oynama
aliskanliklarmi inceledigi ¢alismasinda Gazi Universitesi Endiistriyel
Sanatlar Fakiiltesi Bilgisayar Ogretmenligi Boliimii birinci sinifinda
O0grenimini siirdiiren 24 6grenciden anket ile veri toplamistir. Bilgisayar
basinda gecen siire arttik¢a bilgisayar oyununa ayrilan siire de artmaktadir.
Aragtirma sonuclarina gore erkek o6grenciler kiz 6grencilere gore daha
cok bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bilgisayar oyunu oynayanlarin ¢ogu,
oyun oynama nedenini stres atma olarak belirtmistir (Akt. Tiiziin, Ozding,
2010: 175).

Gokkaya ve Deniz’in (2014) Marmara Universitesi’nde, iiniversite
Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aligkanliklar1 ve oyun tercihleri
tizerine gerceklestirdikleri aragtirmada erkek ve kadin katilimcilarin oyun
tiirii tercihlerinin cinsiyet degiskenine gore farklilastig1 goriilmiistiir. Tercih
edilen oyun tiirlerinin cinsiyetlerine gore dagilimina bakildiginda kesif
temal1 oyunlar tercih eden erkek katilimcilar %72,41, kadin katilmeilar
ise %27,59 oranindadir. Oyun oynayan katilimeilarin %21,30’unun tercih
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ettigi baskalasim temal1 oyunlarda ise cinsiyetlere gore tercih orani daha
yakindir. Bagkalasim temali oyunlari tercih eden katilimeilarin %47,83°1
kadin, %52,17’si erkek katilimcilardan olugsmustur. Oyun oynayan erkek
katilimcilarin kadinlara gore oraninin daha yiiksek oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda, kadin katilimcilarin bagkalagim temali oyunlar1 daha
cok tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir. Ayrica katilimeilarin ¢gogunlugu
oyun oynama tercihi olarak stres atmay1 gostermistir.

Dijital Oyunlarin Kavramsal Cercevesi

Dijital oyunlar 1980’lerin ortalarindan itibaren bilgisayar oyunlari, video
oyunlart ve elektronik oyunlar seklinde tanimlanmistir. Ancak 2000°1i
yillarin ortalarindan itibaren dijital oyun kavramsallastirmasinin da
kullanilmaya baglandig1 goriilmektedir. Dijital oyunlar; atari (arcade), PC,
konsol, mobil oyunlarin farkli ve tiim tiirlerini icermektedir (Kerr, 2006a:
3; Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 42-43).

Dijital oyunu tanimlayacak olursak, “Gorsellik veya metin temeline insa
edilmis, dijital tabanli, mobil cihazlar, tabletler, oyun konsollar1 gibi
elektronik ortamlar iizerinden bir ya da birden fazla oyuncunun fiziksel
veya ¢evirim i¢i aglar araciligi ile kullanabildikleri bir eglence ve aktivite
yazilimidir” (Frasca, 2001). Bu tanimdan anlasilacagi lizere dijital oyunlar
kendilerinden 6nceki oyunlardan farkli olarak ayni zamanda birer yazilim
veya dijital medya yapitidirlar (Sezen, 2011: 120).

Tirk Dil Kurumu dijital kavramini, “verilerin bir ekran iizerinde
elektronik olarak gosterilmesi” olarak tanimlamaktadir. Bu kavram,
“oyun” kavraminin tanimlayicisi olarak kullanildiginda, oyunu olusturan
mantiksal iligkileri iceren gorsel verilerin bilgisayar monitorii, televizyon
ve cep telefonu ekranlari, akigkan kristal ekranlar gibi gesitli gosterim
teknikleriyle ve cesitli platformlar vasitasiyla kullaniciya yansitildigi
oyunlara isaret etmektedir (Ozhan, 2011: 22).

Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan farki, yeni medyanin etkilesim,
multimedya gibi 6zelliklerinin oyun oynama edimine dahil edilmesidir.
Ozellikle, gercek yasam simiilasyon oyunlar1 ve yasam platformlar: ile
devasa ¢evrimi¢i oyunlar oyuncunun oyun oynama zaman ve uzamina
bliyiik bir ciddiyetle hem maddi hem manevi yatirim yapmasini
gerektirmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ti, 2008: 43). Tirkiye’de
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oyun {reticileri gelirlerin %42,5’ini mobil, %57,5’ini de bilgisayar ve
diger oyun konsollarindan elde etmektedirler. Oyun geliri elde etme
siralamasinda Tiirkiye diinya siralamasinda 16. olarak yer almaktadir
(http://www.ankaraka.org.tr/tr/dijital-oyun-sektoru-raporu_3414.html,
erisim tarihi 22 Eyliil 2018).

Gilinden giine gelisen teknoloji ile oyun ve oyuncak kavramlari bilgisayar
oyunlar1 (atari, commodore64 vb.), video oyunlar1 (Playstation, Xbox,
Wii vb.) ve taginabilir cihazlarda oynanan mobil oyunlar (cep telefonu,
taginabilir playstation, gameboy vb.) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. “Video
oyunlar1”, “mobil oyunlar1” ve “bilgisayar oyunlar1” terimleri birbirlerinin
yerine doniisiimlii olarak kullanilabilen terimlerdir. Ciinkii her ii¢iinde
de veri girisi joystick, tus takimi ya da klavye gibi araglarla saglanirken,
oyunun goriintilenmesi de ekran vasitasi ile olmaktadir (Kirriemuir,
2002, akt: Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay, 2005). Bu ortakliklardan yola
cikarak caligmada, mobil oyunlar “dijital oyun” {ist baslhigi altinda
yorumlanmaktadir.

Mobil oyunlar ise mobil platformlar ve akilli telefonlar i¢in {iretilmis olan
ve bu platformlarda oynanabilen oyunlardir. Genellikle telekomiinikasyon
teknolojilerindeki ilerlemelere bagli olarak oyunlarda farklilagmalara
gidilmektedir (http://www.ankaraka.org.tr/archive/ files/yayinlar/
ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf, Erisim tarihi; 22 Eyliil 2018.)

Akill telefonlarin yayginlagsmasi, mobil oyunlarin kullanicilar tarafindan
tercih edilmesini saglamistir. i¢inde oyun olan Hagenuk MT 2000 modeli
1994 yilinda piyasaya siiriilmiis olan ilk telefondur. Bu telefon ile Tetris
oyunu oyuncular tarafindan mobil bir cihazda kolaylikla oynanabilir hale
getirilmistir (Nick, 2014). Nokia cep telefonu ise mobil oyunlarin temelini
Snake oyunu ile baglatmigtir. Sosyal aglarin giderek popiilerlesmesi
de Farmvie gibi giinlik oyunlar i¢in yeni pazarlar ortaya c¢ikmasina
neden olmustur. Kullanicilarin oyunla etkilesimlerinin ortaya c¢iktigi
Sony PlayStation ve Microsoft Kinect gibi oyunlar, 2009 yilinda satisa
sunulmustur.

Mobil oyunlar, platform olarak cep telefonlar1 ve tabletler gibi kullanicilarin
stirekli olarak yanlarinda bulundurduklart cihazlar1 hedef alan oyun
tirtidiir. Oldukg¢a genis bir ¢esitliligi olan mobil oyunlar, her yas aralig

iletisim Calismalari Dergisi Say1 4 Yil 2 Ekim - 2018 (79-107) 85



Universite Ogrencilerinin Akilli Telefon Oyun Tercihleri ile Cinsiyet, Gelir ve Akilli Telefon
Kullanim Aliskanliklart Arasindaki lliskiler Uzerine Inceleme

ve cinsiyetteki kullanicilardan ilgi gormektedir. Akilli telefon oyunlar
ise, telefonlarin iiretimleri agamasinda telefonlarin igerisinde bulunan ya
da I0S ve Android gibi isletim sistemine sahip olan akilli telefonlarda
App Store ve Google Play Store gibi uygulamalar {izerinden iicretli veya
licretsiz olarak indirilen oyunlardir.

Arastirmanin Yontemi ve Amaci

Calismada giivenilir bilgi elde etmek adina nitel ve nicel veriler bir
arada kullanilmis, elde edilen bulgular tarama modeline uygun olarak
toplanmistir. Tarama modelleri bilindigi iizere, bir olay ya da durumu var
oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan modellerdir. Ele alinan durum ya
da olaylar kendi sartlar1 icinde ve var oldugu sekliyle tanimlanir (Karasar,
2004).

Bu calisma, iiniversite ogrencilerinin akilli telefon oyun tercihleri ile
cinsiyet, gelir ve akilli telefon kullanim siklig1 arasindaki iliskileri
belirlemek amaciyla yapilmistir. Calismada, gliniimiizde yas ve cinsiyet
farki gozetilmeksizin her kesim tarafindan oynanan dijital oyunlar, akilli
telefon oyunlar1 8zelinde ele alinmaktadir. Universite 6grencilerinin oyun
tercih nedenlerinin ve oynadiklar1 oyun tiirlerinin ¢esitli degiskenler
acgisindan incelenmesi amacglanmaktadir.

Calismanin hipotezleri asagidaki gibidir
H1: Ozel iiniversitede okuyan &grenciler devlet iiniversitesinde okuyan
Ogrencilere gore oyunlara daha ¢ok para harcamaktadir.

H2: Erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore daha ¢ok oyun oynamakta ve
daha ¢ok para harcamaktadir.

H3: Gelir durumu yiiksek ailelerin ¢ocuklar1 daha erken yaslarda akilli
telefon sahibi olmaktadir ve daha ¢ok oyun oynamaktadir.

H4: Giinliik stres atma istegi 6grencilerin oyuna yonelmesindeki en biiytik
etkendir.

H5: Akilli telefon kullanan 6grencilerin biiyiik bir gogunlugu telefonlarina
oyun yiiklemektedir.

H6: Akilli telefon oyunlari, 6grencilerin tv izleme, kitap okuma ve sosyal
etkinliklere ayirdig1 zamani 6nemli dl¢lide azaltmaktadir.
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Calisma Grubu

Aragtirmanin c¢alisma grubunu, 2016-2017 Egitim Ogretim Bahar
Yariyilinda Istanbul Gelisim Universitesi ve Kocaeli Universitesi’ndeki
lisans diizeyinde 6grenim goren Ogrenciler olusturmaktadir. Caligma
grubundaki 6grenciler bulunduklar fakiiltelerden rastgele 6rneklem yolu
ile belirlenmistir. Calismaya Istanbul Gelisim Universitesi'nden 206,
Kocaeli Universitesi’nden 199 kisi katilmistir, toplamda 405 kisi iizerinde
anket uygulanmistir. Orneklemin ayrintilari Tablo 1°de detayli olarak
gosterilmektedir.

Tablo 1: Calisma Grubunun Cinsiyet, Sinif ve Gelir Durumuna Gore

Dagilimi
Okul
Kocaeli Universitesi Gelisim Universitesi
n % n %
Cinsiyet Kadin 114 57,3 104 50,5
Erkek 85 42,7 102 49,5
1 99 49,7 78 37,9
Sinef 2 33 16,6 62 30,1
3 22 11,1 28 13,6
4 45 22,6 38 18,4
1750 TL’den az 49 24,9 21 10,8
1750-2500 TL 65 33,0 31 16,0
Aylik gelir 2501-4000 TL 60 30,5 66 34,0
4001-7000 TL 19 9,6 47 24,2
7000 TL’den fazla 4 2,0 29 14,9

Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan kadimlarin oran1 %57,3,
erkeklerin oram1 %42,7; 1. smif olanlarin oran1 %49,7; 2. smif olanlarin
orani %16,6; 3. sinif olanlarin oranm1 %11,1; 4. sinif olanlarin oran1 %22,6;
ailesinin aylik geliri 1750 TL’den az olanlarin oran1 %24,9; 1750-2500 TL
olanlarin oranmi1 %33,0; 2501-4000 TL olanlarin oranmi1 %30,5; 4001-7000
TL olanlarin oran1 %9,6; 7000 TL’den fazla olanlarin oran1 %2,0’dir.

Gelisim Universitesi’nde okuyan katilimcilardan kadinlarin oran1 %50,5,
erkeklerin oram1 %49,5; 1. smif olanlarin oram1 %37,9; 2. smif olanlarin

iletisim Calismalari Dergisi Say1 4 Yil 2 Ekim - 2018 (79-107) 87



Universite Ogrencilerinin Akilli Telefon Oyun Tercihleri ile Cinsiyet, Gelir ve Akilli Telefon
Kullanim Aliskanliklart Arasindaki lliskiler Uzerine Inceleme

oran1 %30,1; 3. smif olanlarin oran1 %13,6; 4. siif olanlarin oran1 %18,4;
ailesinin aylik geliri 1750 TL’den az olanlarin oranm1 %10,8; 1750-2500 TL
olanlarin oram1 %16,0; 2501-4000 TL olanlarin oram1 %34,0; 4001-7000
TL olanlarin oran1 %24,2; 7000 TL’den fazla olanlarin oran1 %14,9’dur.

Veri Toplama Araci

Universite dgrencilerine uygulanan anket Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay’in
2005 yilinda yaptiklar1 “Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu
Oynama Aligkanliklar1 ve Oyun Tercihleri” adli ¢alismasinda uygulanan
anketin akilli cep telefonlar1 dikkate alinarak giincellenmis halidir. Ankette
katilimcilara 29 soru yoneltilmistir. Bu dogrultuda demografik bilgi olarak
katilimcilarin yas, cinsiyet, fakiilte, boliim, gelir diizeyleri tespit edilmistir.
Akilli cep telefonuna sahip olma ve akilli cep telefonu kullanma yetkinlikleri
ile sikliklart 6l¢tilmiistiir. Akilli telefon oyunu oynayan katilimcilarin ne
siklikla, ne kadar siiredir, hangi platformlarda oyun oynadiklar1 ve hangi
tiir oyunlar1 tercih ettikleri tespit edilmistir.

Anketlerden elde edilen nicel veriler bilgisayar ortamina aktarilmis ve
SPSS istatistik programi ile analiz edilmistir. Ayrica Ki-Kare istatistigi
kullanilarak alt problemlere cevap aranmis ve sonuglar rapor edilmistir.
Boylece liniversite 6grencilerinin akilli telefon oyunu oynama aligkanliklar
ve tercihlerinin tespit edilmesi hedeflenmistir.

Verilerin Analizi ve Bulgular
Calismanin bu boliimiinde elde edilen verilerin SPSS programi ile
analizinden ortaya ¢ikan sonuglar alt problemlere gore yorumlanmastir.

Tablo 2: Akilli Telefonlar: Kullanma Amaci

Okul
Kocaeli Universitesi Gelisim Universitesi

n % n %
Haberlesme 182 91,5 180 87,4
Genellikle akill1 | Chat 138 69,3 147 71,4
telefonlarini Fotograf 148 74,4 155 75,2
hangi amagla Oyun 74 37,2 79 38,3
kullaniyorsunuz? | Sosyal medya [ 171 85,9 168 81,6

Diger 0 0,0 15 7,3
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Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan genellikle akilli telefonlar
haberlesme i¢in kullananlarin oranm1 %91,5; chat i¢in kullananlarin orani
%69,3; fotograf icin kullananlarin orant %74,4; oyun i¢in kullananlarin
oran1 %37,2; sosyal medya i¢in kullananlarin oran1 %85,9’dur.

Gelisim Universitesi’nde okuyan katilimcilardan genellikle akilli telefonlar:
haberlesme i¢in kullananlarin oram1 %87.,4; chat i¢in kullananlarin orani
%71,4; fotograf icin kullananlarin orant %75,2; oyun i¢in kullananlarin
orani %38,3; sosyal medya i¢in kullananlarin oran1 %81,6; diger amaglar
icin kullananlarin oran1 %7,3’tlir. Verilerin analizinden elde edilen bulgular
yorumlandiginda her iki {iniversitede katilimcilarin akilli telefonlart
kullanim amagclarmnin birbirine yakin oldugu sonucu ¢ikarilabilir.

Tablo 3: Tercih Edilen Oyun Tiirleri

Okul
Kocaeli Universitesi Gelisim Universitesi
n % n %

Hareket/seriiven 67 33,7 70 34,0

Tetris 26 13,1 29 14,1

Oyun kagidi 34 17,1 41 19,9

Klasik oyun tahtasi 22 11,1 26 12,6

Hangi oyun FRP 6 30 20 0.7
dirlerini Doviis 18 9,0 30 14,6
genellikle Bplmaca 45 22,6 54 26,2
tercih Bigi yarigsmasi 54 27,1 56 27,2
ediyorsunuz? Yaris 34 17,1 45 21,8
Shooter 4 2,0 21 10,2

SIM 13 6,5 29 14,1

Spor 28 14,1 42 20,4

Strateji 35 17,6 45 21,8

Savas 20 10,1 43 20,9

Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan genellikle oyun tiirii
olarak hareket/seriiveni tercih edenlerin orami %33,7; tetrisi tercih
edenlerin oran1 %13,1; oyun kagidin1 tercih edenlerin oran1 %17,1; klasik
oyun tahtasini tercih edenlerin orani %11,1; FRP’yi tercih edenlerin orani
%3,0; doviis tiirlinii tercih edenlerin orani %9,0; bulmacay1 tercih edenlerin
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orani %22,6; bilgi yarigmasini tercih edenlerin oran1 %27,1; yaris1 tercih
edenlerin oranm1 %17,1; shooteri tercih edenlerin oranm1 %2,0; simi1 tercih
edenlerin oran1 %6,5; sporu tercih edenlerin orani %14,1; stratejiyi tercih
edenlerin oran1 %17,6; savasi tercih edenlerin oran1 %10, 1 dir.

Gelisim Universitesi'nde okuyan katilimcilardan genellikle oyun tiirii
olarak hareket/seriiveni tercih edenlerin orani1 %34,0; tetrisi tercih edenlerin
oran1 %14,1; oyun kagidin tercih edenlerin oran1 %19,9; klasik oyun
tahtasini tercih edenlerin oran1 %12,6; FRP’yi tercih edenlerin orani %9,7;
doviis tiirtiinti tercih edenlerin orant %14,6; bulmacayi tercih edenlerin
orani %26,2; bilgi yarigmasini tercih edenlerin oran1 %27,2; yarisi tercih
edenlerin oran1 %21,8; shooteri tercih edenlerin oran1 %10,2; simi tercih
edenlerin oran1 %14,1; sporu tercih edenlerin orani %20,4; stratejiyi tercih
edenlerin oran1 %21,8; savasi tercih edenlerin orami %20,9’dur. Hem
Kocaeli hem Istanbul Gelisim Universitesi’ndeki katilimcilarin siklikla
hareket/sertiven tiirlindeki oyunlar1 oynamayi tercih ettikleri goriilmektedir.

Tablo 4: Oyunlarda Tercih Edilen Temalar

Okul

Kocaeli Universitesi  Gelisim Universitesi

n % n %
Seriiven 57 28,6 49 23,8

Intikam 12 6,0 25 12,1
Insa etme 44 22,1 32 15,5

Bagkalagim 7 3,5 7 3,4
Takip 7 3,5 24 11,7
Kesif 25 12,6 33 16,0

Oyunlarda hangi | Iyi-kotii 3 1,5 6 2,9
temalar1 tercith | Kurtarma 8 4,0 21 10,2
ediyorsunuz? Egitim 35 17,6 39 18,9
Yaris 42 21,1 50 24,3

Miizik 23 11,6 15 7,3
Kagis 20 10,1 31 15,0

Kurban 1 5 10 4,9
Savas 34 17,1 44 21,4

Diger 4 2,0 7 34
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Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan oyunlarda seriiven
temasi tercih edenlerin oran1 %28,6; intikam temasi tercih edenlerin orani
%06,0; insa etme temasi tercih edenlerin oram1 %22,1; bagkalagim temasi
tercih edenlerin oran1 %3,5; takip temas: tercih edenlerin orani %3,5;
kesif temasi tercih edenlerin oran1 %12,6; 1yi-kotii temasi tercih edenlerin
orani %1,5; kurtarma temasi tercih edenlerin orant %4,0; egitim temasi
tercih edenlerin oran1 %17,6; yaris temasi tercih edenlerin oram %21,1;
miizik temasi tercih edenlerin oran1 %11,6; kacis temasi tercih edenlerin
orani %10,1; kurban temasi tercih eden bir kisinin oran1 %,5; savas temast
tercih edenlerin oran1 %17,1; diger temalardan birini tercih edenlerin orani
%2,0’dir.

Gelisim Universitesi’nde okuyan katilimcilardan oyunlarda seriiven
temasi tercih edenlerin oran1 %23,8; intikam temasi tercih edenlerin orani
%12,1; insa etme temasi tercih edenlerin oran1 %15,5; bagkalasim temasi
tercih edenlerin oram1 %3,4; takip temasi tercih edenlerin oran1 %11,7;
kesif temasi tercih edenlerin oran1 %16,0; iyi-kotii temasi tercih edenlerin
orani %2,9; kurtarma temasi tercih edenlerin oran1 %10,2; egitim temasi
tercih edenlerin oran1 %18,9; yaris temasi tercih edenlerin oram1 %24,3;
miizik temasi tercih edenlerin oran1 %7,3; kagis temasi tercih edenlerin
orant %15,0; kurban temasi tercih edenlerin orant %4,9; savas temasi
tercih edenlerin oran1 %21,4; diger temalardan birini tercih edenlerin orani
%3,4’tiir.

Tablo 5: Oyunlar: Tercih Etme Nedenleri

Okul
Kocaeli Universitesi Gelisim Universitesi
n % n %
Rekabet 26 13,1 37 18,0
Oyunlar1 Sosyal iletisim 10 5,0 12 5,8
tercih etme | Diigsel ortamlar 15 7,5 12 5,8
nedeniniz Meydan okuma 20 10,1 16 7.8
ne? Stres atma 83 41,7 89 432
Canlandiric etki 17 8,5 14 6,8
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Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan oyunlar1 tercih etme
nedeni rekabet olanlarin oran1 %13,1; sosyal iletisim olanlarin oran1 %5,0;
diissel ortamlar olanlarin oranit %7,5; meydan okuma olanlarin orani

%10,1; stres atma olanlarin oranm1 %41,7; canlandiric1 etki olanlarin orani
%38,5°tir.

Gelisim Universitesi’nde okuyan katilimcilardan oyunlari tercih etme
nedeni rekabet olanlarin oran1 %18,0; sosyal iletisim olanlarin oran1 %5,8;
diissel ortamlar olanlarin oran1 %35,8; meydan okuma olanlarin oran1 %7,8;
stres atma olanlarin oran1 %43,2; canlandirici etki olanlarin orani %6,8’dir.

Tablo 6: Cinsiyet ile Akilli Telefona Oyun Yiikleme Durumu Arasindaki
[liskinin Incelenmesi

Cinsiyet

Total | Ki-kare | p
Kadin | Erkek

Akilli Evet | D 103 105 208

telefonunuza % 1| 47,2% | 56,1% | 51,4%

oyun ytikliiyor n| 115 82 197

musunuz? | DY op | 5849 | 43.9% | 48.6% | 3193|074

n| 218 187 405

Total %] 100,0% | 100,0% | 100,0%

Kadinlarin ¢ogunlugu (%58,4) akilli telefonuna oyun yiiklememis iken
erkeklerin ¢ogunlugu (%56,1) akilli telefonuna oyun yiiklemistir. Cinsiyet
ile akilli telefona oyun yiikleme durumu arasinda iligki bulunmamaktadir
(p>0,05).
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Tablo 7: Cinsiyet ile Akuilli Telefondaki Oyun Sayist Arasindaki Iiskinin

Incelenmesi
Cinsiyet
Total |Ki-k
Kadin | Erkek ot ikare| p
Hig yok | n 116 80 197
Akalli 1-3 % | 53,2% | 42,.8% | 48,6%
telefonunuzda ; n 88 81 168
kag tane oyun % | 40,4% | 43,3% | 41,5%
var? taneden | | 14 26 40 | 7873|020
fazla for | 649 | 13,9% | 9,9%
Total n| 218 187 405
% 1100,0% | 100,0% | 100,0%

Kadinlarin ¢cogunun (%53,2) akilli telefonunda hi¢ oyun bulunmaz iken
erkeklerin ¢cogunun (%43,3) 1-3 oyun bulunmaktadir. Erkekler kadinlara
gore daha ¢ok oyun oynamaktadir. Cinsiyet ile akilli telefonundaki oyun
sayis1 arasinda iliski bulunmaktadir (p<0,05).

Tablo 8: Cinsiyet ile Akilli Telefonda Oyun Oynama Siklig1 Arasindaki
liskinin Incelenmesi

Akilli telefon oyunlarini ne
siklikta oynarsiniz?
Haftada | Giinde Total | Ki-kare [ p
birkag | birkag Hig
saat saat
Kadmn | 58 41 116 215
Cinsiyet % | 27,0% | 19,1% | 54,0% | 100,0%
Erkek | 2 | 48 % 70 182 110,506 | 005
% | 26,1% | 32,6% | 41,3% | 100,0% ’ ’
Total n 106 101 192 399
% | 26,6% | 25,3% | 48,1% | 100,0%

Kadinlarin ¢ogunlugu (%54,0) ve erkeklerin cogunlugu (%41,3) hi¢ oyun
oynamamaktadir. Gilinde birkag saat oynayan erkekler kadinlara gére daha
fazladir. Katilimcilarin %48,1°1 hi¢ oyun oynamamaktadir. Akilli telefonda
oyun oynama sikli81 ile cinsiyet arasinda iliski bulunmaktadir (p<0,05).
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Tablo 9: Cinsiyet ile Akilli Telefona Yiiklenilen Oyunlara Para Odeme
Durumu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Cinsiyet
Kadin | Erkek

Total |Ki-kare| p

?ei:g)ln nuza Evet n 12 20 32
o onnt: Ve % | 5,5% | 10,9% | 8,0%
yiiklediginiz

n 206 164 370

oyunlara hig para | Hayir | 1 o) 50/ | g9 10, | 92,09

O0dediniz mi?

3,222 |,073

n 218 184 402

Total % | 100,0% | 100,0% | 100,0%

Ankete cevap veren kadinlardan akilli telefonuna ytikledigi oyun i¢in para
O0demis olanlarin oranit %35,5 iken erkeklerden akilli telefonuna yiikledigi
oyun i¢in para 6demis olanlarin oran1 %10,9’dur. Katilimcilarin %92,0’s1
akilli telefonuna yiikledigi oyun i¢in hi¢ para 6dememistir. Cinsiyet ile
akilli telefona yiiklenilen oyunlara para 6deme durumu arasinda iligki
bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 10: Cinsiyet ile Akilli Telefondaki Oyunlar: Gelistirmek ya da
Seviyesini Yiikseltmek I¢in Para Harcama Durumu Arasindaki Iliskinin
Incelenmesi

Cinsiyet
Kadin | Erkek

Total |Ki-kare| p

Akill
telefonunuzdaki
oyunlari Evet | P 8 18 26
gelistirmek icin %l 3,7% | 9.8% | 6,5%
ya da seviyenizi n| 209 166 375
yiikseltmek Haywr | o 1 96 394 | 90,20% | 93,5% | 2138 |:023
icin hi¢ para
harcadiniz mi1?
Total n| 217 184 401
% | 100,0% | 100,0% | 100,0%
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Kadinlardan akilli telefonundaki oyunlar1 gelistirmek ya da seviyesini
yiikseltmek i¢in para 6demis olanlarin oran1 %3,7 iken, erkeklerden akilli
telefonuna yiikledigi oyun i¢in para ddemis olanlarin orant %9,8 dir.
Katilimeilarin - %93,5°1 akilli telefonundaki oyunlar1 gelistirmek ya
da seviyesini yiikseltmek icin para 6dememistir. Cinsiyet ile akilli
telefonundaki oyunlar gelistirmek ya da seviyesini yiikseltmek i¢in para
0deme durumu arasinda iligski bulunmaktadir (p<0,05).

Tablo 11: Okul ile Akill: Telefona Yiiklenilen Oyunlara Para Odeme
Durumu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Okul )
: — Ki-
Kocaeli Gelisim | Total are | P
Universitesi | Universitesi

Akillt
telefonunuza

.. e n 16 16 32
yiiklediginiz | Evet o, 8. 1% 78% 8.0%
oyunlara ’ ’ .

X n 181 189 370
higpara I Hayirl o\ g1 900 | 92205 | 92,00 |©-000]1,000
Odediniz ’ ’ ’
mi?
Total n 197 205 402

% 100,0% 100,0% 100,0%

Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan akilli telefonuna yiikledigi
oyun i¢in para 6demis olanlarin oram %38, 1 iken, Gelisim Universitesi'nde
okuyanlardan akilli telefonuna yiikledigi oyun icin para 6demis olanlarin
orant %7,8°dir. Okul ile akilli telefona yiiklenilen oyunlara para 6deme
durumu arasinda iliski bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 12: Okul ile Akilli Telefondaki Oyunlar: Gelistirmek ya da
Seviyesini Yiikseltmek Icin Para Harcama Durumu Arasindaki Iiskinin

Incelenmesi
Okul
Kocaeli Gelisim | Total |Ki-kare| p
Universitesi | Universitesi
Akl
telefonunuzdaki
oyunlart Evet | B 12 14 26
gelistirmek i¢in % 6,1% 6,9% 6,5%
ya da seviyenizi Havir | 185 190 375
yiikseltmek Yol 93,9% 93,1% | 93,5% | 012 |.912
icin hi¢ para
harcadiniz mi1?
Total n 197 204 401
% 100,0% 100,0% 100,0%

Kocaeli Universitesi’nde okuyan katilimcilardan akilli telefonundaki
oyunlari gelistirmek ya da seviyesini yiikseltmek i¢in para 6demis olanlarin
oran1 %6,1 iken, Gelisim Universitesi’nde okuyanlardan akilli telefonuna
yiikledigi oyun i¢in para 6demis olanlarin orani %6,9’dur. Okul ile akilli
telefonundaki oyunlar1 gelistirmek ya da seviyesini yiikseltmek i¢in para
0deme durumu arasinda iliski bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 13: Ailenin Aylik Geliri ile Akilli Telefon Kullanilmaya Baslama
Yasi Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Kag yasindan
beri akilli telefon
kullanmaktasiniz? Ki-
Total p
5.15 15 kare
N yasindan
Y83 | piyik
, n 24 44 68
1750 Tl denaz 1o 1y ho00 | 18.6% | 17.6%
n 25 70 95
1750-2500 TL %1 16,8% | 29,5% | 24,6%
Aylik n 47 79 126
gelir 2501-4000 TL %1 31,5% | 33,3% | 32,6%
17,780 [ ,001
4001-7000TL | 2| 3 o o
% 1| 24,8% | 11,4% | 16,6%
, n 16 17 33
7000 TL den fazla % | 10.7% 7.2% $.5%
Total n 149 237 386
% 1100,0% | 100,0% [100,0%

5-15 yasindan beri akilli telefon kullananlarin ¢ogunun (%31,5) ve 15
yasinda sonra kullanmaya baglayanlarin ¢cogunun (%33,3) ailesinin aylik
geliri 2501-4000 TL arasidir. Geliri 1750 TL’den az olanlarda 15 yasindan
sonra akilli telefon kullanimi daha fazladir. Ailenin aylik geliri ile akilli
telefon kullanmaya baslama yas1 arasinda iliski bulunmaktadir (p<0,05).
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Tablo 14: Akilli Telefonuna Oyun Yiikleme Durumu ile Ailenin Aylik
Geliri Arasindaki Iiskinin Incelenmesi

Akilli
telefonunuza

oyun yiikliiyor | Total |Ki-kare| p
musunuz?

Evet | Hayir

n| 34 36 70
% | 16,6% | 19,4% [ 17,9%
n 52 44 96
% | 25,4% | 23,7% | 24,6%

1750 TL’den az

1750-2500 TL

Aylik n| 69 57 126
gelir [2201-4000TL 1ot 33 700 | 30.6% | 32.2%
i 3 e | 1948 | 745
4001-7000 TL % 15,1% | 18,8% | 16,9%
n| 19 14 33

7000 TL’den fazla

%[ 93% | 7.5% | 8,4%
n| 205 186 391
% [ 100,0% | 100,0% | 100,0%

Total

Akillr telefonuna oyun yiikleyen katilimcilarin ¢ogunlugunun (%33,7)
ve oyun yiiklemeyenlerin ¢cogunlugunun (%30,6) ailesinin aylik geliri
2501-4000 TL arasidir. Katilimcilarin %32,2’sinin geliri 2501-4000 TL
arasidir. Gelir ile akilli telefonuna oyun yiikleme durumu arasinda iliski
bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 15: Akilli Telefonda Oyun Oynama Stklig ile Ailenin Aylik Geliri

Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Akilli telefon oyunlarini
ne siklikta oynarsiniz?

Ki-
Haftada | Giinde | TO®! | 10 [ P
Hig birka¢ | birkag
saat saat
, n| 20 16 33 69
1750 Tldenaz 1o 1 18 900 | 162% | 18.3% | 17.9%
n| 26 23 44 93
17502500 TL 1o/t 24 504 | 23.2% | 24.4% | 24.2%
Aylik n 29 39 57 125
gelir 2501-4000TL 1o/ | 57 404 | 39.4% | 31.7% | 32.5%
n| 22 11 32 65 |6,022],645
4001-7000TL 1o/t 50 806 | 11.1% | 17.8% | 16.9%
, n| 9 10 14 33
7000 TL’den fazla % | 8.5% | 10.1% | 7.8% 8.6%
Total n| 106 99 180 | 385
ota % | 100,0% | 100,0% | 100,0% | 100,0%

Haftada birka¢ saat

oyun oynayanlarin c¢ogunlugunun (%27,4);
giinde birka¢ saat oynayanlarin ¢ogunlugunun (%39,4) ve hi¢ oyun
oynamayanlarin ¢ogunlugunun (%31,7) ailesinin aylik geliri 2501-4000
TL arasidir. Akilli telefonda oyun oynama sikligi ile ailenin aylik geliri
arasinda iliski bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 16: Akilli Telefonu Kullanma Stkligi ile Akilli Telefona Oyun
Yiikleme Durumu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Akall
telefonunuza .
oyun yikliyor | 1o lz(l' P
musunuz? are
Evet | Hayir
1 saattenaz | n 5 5 10
% 2,4% | 2,6% | 2,5%
1-5 saat n 37 52 89
% 18,0% | 27,4% | 22,5%
Akalli telefon 5-10 saat n 47 39 86
kullantyorsunuz % 22,8% | 20,5% | 21,7%
10-15saat | n| 50 37 87 [5.384(.250
% 24,3% | 19,5% | 22,0%
15 saatten n 67 57 124
fazla %1 32,5% | 30,0% | 31,3%
Total n| 206 190 396
%1 100,0% | 100,0% | 100,0%

Akillr telefonuna oyun yiikleyenlerin ¢ogunlugu (%32,5) ve oyun
yiiklememis olanlarin ¢ogunlugu (%30,0) akilli telefonunu haftada
ortalama 15 saatten fazla kullanmaktadir. Katilimcilarin %31,3°1 ortalama
15 saatten fazla akilli telefon kullanmaktadir. Haftada ortalama akilli
telefonu kullanma stiresi ile akilli telefona oyun ylikleme durumu arasinda
iliski bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 17: Haftada Ortalama TV Seyretme Siiresi ile Akilli Telefona Oyun
Yiikleme Durumu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Akilli
telefonunuza .
oyun yiikliiyor Total fl' P
musunuz? are
Evet Hayir
| saatten az n 84 87 171
% | 40,8% | 45,5% | 43,1%
125 saat n 71 70 141
% | 34,5% | 36,6% | 35,5%
Televizyon n 27 24 51
seyrediyorsunuz? | 710 53¢ % | 13,1% | 12,6% | 12,8%
10415 saat n 21 8 29 5,705 1,222
"o sad % | 102% | 42% | 7,3%
n 3 2 5
15 saatten fazla % | 1.5% 1.0% 1.3%
Total n 206 191 397
% | 100,0% | 100,0% | 100,0%

Akilli telefonuna oyun yiikleyenlerin c¢ogunlugu (%40,8) ve oyun
yliklememis olanlarin ¢ogunlugu (%45,5) haftada ortalama 1 saatten
az TV seyretmektedir. Katilimcilarin %43,1°1 ortalama 1 saatten az TV
izlemektedir. Haftada ortalama TV seyretme siiresi ile akilli telefona oyun
ylikleme durumu arasinda iliski bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 18: Haftada Ortalama Kitap Okuma Siiresi ile Akilli Telefona
Oyun Yiikleme Durumu Arasindaki lliskinin Incelenmesi

Akillh
telefonunuza )
oyun yiikliyor | Togar | K p
musunuz? kare
Evet | Hayir
1 saatten az n 73 76 154
% | 38,0% | 40,0% | 39,0%
1-5 saat n 80 61 141
Kitap % | 39,0% | 32,1% | 35,7%
okuyorsunuz? 5.10 saat n 25 34 59
(6devleriniz % | 12,2% | 17,9% | 14,9%
diginda) 1015 saat n| 16 12 g | 4044400
%1 7,8% | 6,3% | 7,1%
n 6 7 13
15 saatten fazla % | 2.9% 3.7% 3.3%
Total n| 205 190 395
% | 100,0% | 100,0% | 100,0%

Akilli telefonuna oyun yiikleyenlerin ¢ogunlugu (%39,0) haftada 1-5
saat kitap okuyor iken oyun yiiklememis olanlarin ¢ogunlugu (%40,0) 1
saatten az okumaktadir. Katilimeilarin %39,0’u ortalama 1 saatten az kitap
okumaktadir. Haftada ortalama kitap okuma siiresi ile akilli telefona oyun
yiikleme durumu arasinda iligki bulunmamaktadir (p>0,05).
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Tablo 19: Haftada Ortalama Sosyal Aktivitelere Katilma Stiresi ile Akilli
Telefona Oyun Yiikleme Durumu Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Akillt
telefonunuza -
oyun yiikliiyor | Total kai' p
musunuz? ©
Evet | Hayir
1 saatten az n 13 23 36
% | 6,3% | 12.2% | 9,1%
n 64 50 114
Sosyal 1-3 saat %[ 30,9% | 26,5% | 28,8%
aktivitelere
n 68 52 120
katiliyorsunuz? | 5-10 saat o | 32.9% | 27.5% | 30.3%
(arkadaslarinizla, 0 2’9 3;7 6, 6 7,397,116
ailenizle) 10-15 saat o | 14.0% | 19.6% | 16.7%
n 33 27 60
15 saatten fazla % | 15.9% | 14.3% | 15.2%
Total n 207 189 396
% 100,0% | 100,0% | 100,0%

Akilli telefonuna oyun yiikleyenlerin c¢ogunlugu (%32,9) ve oyun
yiiklememis olanlarin ¢ogunlugu (%27,5) haftada ortalama 5-10 saat
sosyal aktivitelere katilmaktadir. Katilimcilarin %30,3’ii ortalama 5-10
saat sosyal aktivitelere katilmaktadir. Haftada ortalama sosyal aktivitelere
katilma stiresi ile akilli telefona oyun yiikleme durumu arasinda iliski
bulunmamaktadir (p>0,05).

Sonu¢ ve Degerlendirme

Bu calisma, Tiirkiye’de {iniversite 6grencilerinin akilli telefon oyunu
oynama aliskanliklari ve tercihlerini belirlemek {izere yapilan ¢aligmalardan
birisidir. Akilli telefon kullaniminin her gegen gilin yayginlasmasi, bu
araglar lizerinden oyun oynama eylemini de beraberinde getirmistir. Akill
telefonlar son giinlerde adeta viicudumuzun bir uzvu haline gelecek sekilde
stk kullanilmaya baglanmistir. Dolayist ile akilli telefonlarin kullanim
amagclarinin ve bu amaglardan biri olan oyun oynama eyleminin degisik
yonlerinin incelenmesi 6nem kazanmustir.
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Elde edilen veriler analiz edildiginde, akilli telefonlarn {iniversite
ogrencileri tarafindan, temel amacina dauygun olarak ilk sirada haberlesme,
sonra sosyal medya, fotograf, chat ve daha sonra oyun oynama amaciyla
kullanildig1 goriilmistiir.

Universite dgrencilerinin oyun tiirii tercihleri sorgulandiginda ise her iki
iiniversitede 6grencilerin hareket/seriiven tiirlinde oyunlar1 daha ¢ok tercih
ettikleri saptanmistir. Yine tema agisindan bakildiginda her iki {iniversite
Ogrencilerinin tercih ettigi oyun temasi seriivendir. Bu bulgu, oyun
tercihleri konusunda daha 6nce yapilan arastirma sonuglari ile benzerlikler
gostermistir.

H1: Ozel {iniversitede okuyan dgrenciler devlet iiniversitesinde okuyan
Ogrencilere gore oyunlara daha ¢ok para harcamaktadir.

Yapilan incelemede okul ile akilli telefona yiiklenilen oyunlara para
o0deme ve okul ile akilli telefondaki oyunlar1 gelistirmek ya da seviyesini
yiikseltmek i¢in para harcama durumu arasinda anlamli bir iligki
bulunmadigi sonucuna ulasilmistir. Buna gore devlet okulunda okuyan
ogrencilerin de ozel liniversitesinde okuyan Ogrencilerin de oyunlara
harcanan paralar acisindan farklilik gostermedigini sdylemek yanlis
olmayacaktir.

H2: Erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore daha ¢cok oyun oynamaktadirlar
ve daha ¢ok para harcamaktadirlar.

Cinsiyet ile akilli telefona oyun yiikleme arasinda anlamli bir iligkinin
bulunup bulunmadigi incelendiginde, bu iki degisken arasinda anlamli
bir iligkinin olmadig1 gézlemlenmistir. Ancak bunun yaninda erkeklerin
kadinlara oranlara akilli telefonlarina daha ¢ok oyun yiikledigi ve bundan
dolay1 da cinsiyet ile akilli telefondaki oyun sayisi arasinda anlamli bir
iligkinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Yine cinsiyet ile akilli telefon oyunu
oynama siklig1 arasinda anlamli bir iligki bulunmustur. Buna gore erkekler
kadinlara oranla daha sik oyun oynamaktadirlar. Ankete katilan kadin ve
erkeklerin gogunlugu oyun ytiklerken para 6demedigini ifade ederken, oyun
yiiklendikten sonra erkeklerin oyunu gelistirmek ve seviyesini yiikseltmek
icin kadinlara oranlara daha ¢ok para harcadigi goriilmiistiir. Sonuglar1
inceledigimizde erkeklerin kadinlara gore daha ¢ok oyun oynadiklar1 ve
bunun sonucu olarak da daha ¢ok para harcadiklar ispatlanmistir.
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H3: Gelir durumu yiiksek ailelerin ¢cocuklar1 daha erken yaslarda akilli
telefon sahibi olmaktadir ve daha ¢ok oyun oynamaktadir.

Ailenin aylik geliri ile akilli telefon kullanmaya baglama yasi, oyun
ylikleme ve oyun oynama sikli§i arasinda anlamli bir iliskinin olup
olmadig1 sorgulandiginda, ailenin aylik geliri ile akilli telefon kullanmaya
baslama yas1 arasinda anlamli bir iliski oldugu goriilmiistiir. Buna gore
5-15 yasindan beri akilli telefon kullananlarin ¢ogunun (%31,5) ve 15
yasinda sonra kullanmaya baslayanlarin c¢ogunun (%33,3) ailesinin
aylik geliri 2501-4000 TL arasidir. Geliri 1750 TL’den az olanlarin
cocuklariin ise daha ¢ok 15 yasindan sonra akilli telefon kullanmaya
basladig1 goriilmektedir. Bu da geliri yiiksek olan ailelerin ¢ocuklarinin
akill1 telefonlar ile daha erken yasta tanisirken, gelir diizeyi diisiik olan
aile cocuklarinin daha geg¢ yasta kullanmaya basladiklarini gostermektedir.
Dolayaisti ile bu hipotez dogrulanmistir.

H4: Giinliik stres atma istegi 6grencilerin oyuna yonelmesindeki en biiyiik
etkendir.

Ogrencilerin oyun oynama amaglarina bakildiginda, arastirma sonuglarina
gore stres atma ve rahatlama istegi o6grencileri akilli telefon oyunlarina
yonlendiren en biiyiik etkenlerden biri olarak karsimiza ¢ikmistir. Stres
atmay1 sirasiyla rekabet, meydan okuma, canlandirici etki, diigsel ortam ve
sosyal iletisim takip etmistir. Bu sonuglar hipotez 4’ii dogrular niteliktedir.

HS5: Akalli telefon kullanan 6grencilerin biiyiik bir cogunlugu telefonlarina
oyun yiiklemektedirler.

Yapilan arastirmada akilli telefonuna oyun ytikleyenlerin cogunlugunun
(%32,5) ve oyun yiikklememis olanlarin ¢ogunlugunun (%30,0) akilli
telefonunu haftada ortalama 15 saatten fazla kullanmakta oldugu
goriilmiistlir. Buna gore akilli telefon kullanma sikligi ile akilli telefona
oyun ylkleme durumu arasinda da anlaml bir iligski olmadig1 bulgusuna
ulasilmistir. Dolayisiyla hipotez 5 dogrulanamamastir.

H6: Akilli telefon oyunlari, 6grencilerin TV izleme, kitap okuma ve sosyal
etkinliklere ayirdigi zaman1 6nemli 6l¢lide azaltmaktadir.

Yapilan aragtirma TV izleme, kitap okuma ve sosyal aktivitelere katilma
siklig1 ile oyun oynama siklig1 arasinda anlamli bir iliski bulunamamagtir.
Dolayisi ile bu hipotez dogrulanamamustir.
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Bu ¢alismada, goriildiigii gibi akilli telefon oyunlar1 konusunda cinsiyetler
arasmnda farkliliklar vardir. Ozellikle oyun yiikleme ve oyun oynama
aligkanliklar1 g6z onilinde bulunduruldugunda erkek katilimcilarin kadin
katilimcilara oranla daha fazla oyun oynadigr gozlenmektedir. Bunun
yaninda erkek katilimcilarin oyun oynamak i¢in kadinlara oranla daha
fazla para harcamaya meyilli oldugunu séylemek de yanlis olmayacaktir.

Calisma, Istanbul Gelisim Universitesi ve Kocaeli Universiteleri ile sinirli
oldugundan bulgularin daha fazla gegerlilik kazanabilmesi i¢in farkl
kurumlarda da yapilmasi 6nem tasimaktadir. Teknolojinin hizla degismesi
ve gelismesi sonucunda ortaya ¢ikacak yeni oyunlar olacagindan,
arastirmanin zaman iginde tekrar edilmesi onerilen bir noktadir.
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