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OZET

ORTAOKUL OGRENCILERININ DIJITAL OYUN OYNAMA
ALISKANLIKLARININ OGRENCI VE VELi BAKIS ACISINDAN
INCELENMESI
YUKSEK LiSANS TEZi
ERAY TASTEKIN
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU
BIiLGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERIi EGITiMi ANABILIM
DALI
(TEZ DANISMANI: DR. OGR. UYESi MEHMET EMIN KORKUSUZ)
BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Bu calismanin amact ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklarin1 6grenciler ve velilerinin bakis agisindan degerlendirmektir. Bu
degerlendirme siirecinde Ogrenciler ve velileriyle 6grencilerin oyun oynarken
kullandiklar1 platformlar, oyunlarla tanisma sekilleri, oynadiklari oyun tiirleri,
oyunlara ayirdiklar1 zaman ve 6dedikleri ticretler, oyunlarin ders durumlarina, aile
ve arkadaghik iligkilerine etkileri yapilandirilmis goriisme formu ile tespit
edilmeye caligilmistir. Yapilan goriismelerden sonra 6grenci ve velilerin verdigi
yanitlar hem kendi i¢lerinde hem de birbirleri arasinda degerlendirilmistir.

Arastirma Anadolu’da farkli sosyo-ekonomik diizeye sahip 6grencilerin
bulundugu bir ortaokuldaki 30 6grenci ve bu 6grencilerin velileri ile yapilmistir.
Arastirma modeli olarak durum calismasi yontemi kullanilmistir. Okul se¢iminde
kazara ornekleme yontemi kullanilmistir. Orneklem seciminde ise olgiit
ornekleme kullanilmigtir. Arastirmada oyun oynama aligkanliklar1 hakkinda
Ogrenci ve velilere sormak iizere yapilandirilmis goriisme formlart olusturulmus
ve elde edilen veriler betimsel analiz yontemiyle analiz edilmistir.

Yapilan ¢alisma sonucunda &grencilerin goriislerine goére oyun platformu
olarak en ¢ok bilgisayar ve telefon tercih edilirken, ortalama oyun oynama siiresi
giinliik 3,23 saat haftalik ise 11,60 saat, en ¢ok oyun oynadiklart mekanin ev ve
internet kafe oldugu tespit edilmistir. Velilerin goriislerine gore Ogrencilerin
ortalama oyun oynama siiresi giinliik 2 saat haftalik ise 16,73 saattir. En ¢ok oyun
oynadiklart mekanin ise ev ve internet kafe oldugu sonucuna ulasilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Dijital oyun aliskanliklari, dijital oyunlarin etkileri,
bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar, 6grenci goriisleri, veli goriisleri.



ABSTRACT

REVIEW OF THE SECONDARY SCHOOL STUDENTS’ DIGITAL
GAME PLAYING HABITS FROM BOTH STUDENTS AND PARENTS
PERSPECTIVES
MSC THESIS
ERAY TASTEKIN
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE

COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: ASSIST. PROF. DR. MEHMET EMIN KORKUSUZ )
BALIKESIR, JUNE 2019

The purpose of this study is to evaluate the secondary school students’
digital game playing habits from both students and parents’ perspectives. The
students and their parents were interviewed in the evaluation process, with a
structured interview, to determine what platforms the students play games on,
what factors lead them to play those games, what kind of games they play, how
often they play games, how much money they spend on those games, what impact
the games have on their education as well as the relationship between their friends
and families. After the interview, the answers, which were obtained from students
and parents were evaluated between students, parents, as well as across students
and parents.

The study was performed with 30 students, who have different socio-
economic status in a secondary schoool and their parents in Anatolia. As
researching method, case study method was used in this study. The convenience
sampling method was used for choosing the school where the research takes
place. In terms of choosing the sample, the criterion method is used. In the
research, structured interview forms were created to ask questions to the students
and their parents about the habit of playing games, and the data that is obtained
from the interview was analyzed with descriptive analysis method.

The study indicates that, according to the students, majority of students
prefer computers and cell phones as gaming platforms. Moreover, the students
play those games for 3.23 hours in average daily, and 11.60 hours in average
weekly. Furthermore, most of them play those games in internet cafes and their
houses. According to the parents, on the other hand, the students play games for 2
hours in average daily and 16.73 hours in average weekly. According to the
parents’ view, students often play games in internet cafes and their houses.

KEYWORDS: Digital game playing habits, effects of dijital games, computer games,
digital games, students’ opinions, parents’ opinions.
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ONSOZ

Cok uzun ve zorlu bir siire¢ sonunda ortaya c¢ikan bu g¢alismanin
baslangicindan tamamlanmasina kadar emegi ve destegi olan herkesi tek tek
anamamis olmanin buruklugunu hissederek caligmada katkisi olan herkese ayri
ayr1 tesekkiirlerimi sunuyorum.

Calisma stirecinde degerli goriislerini  ve destegini esirgemeyen,
yoruldugumu hissettigim anlardan adim atmam i¢in beni cesaretlendiren, lisans ve
yiiksek lisans egitimim sirasinda rehberligiyle ve bilgi birikimiyle benim i¢in bir
danigmandan hep daha fazlasi olan degerli hocam Dr.Ogr.Uyesi Mehmet Emin
KORKUSUZ'a tesekkiirii bir borg bilirim.

Calisma stirecinde degerli zamanini, fikirlerini ve katkilarini benden
esirgemeyen dostum Ozkan OZMEN'e ayrica tesekkiir ederim.

Her seyden ve herkesten ¢ok beni biiyiitiip yetistirerek bu giinlere
gelebilmemi saglayan, destegini hi¢bir zaman esirgemeyen aileme; dualariyla hep
yanimda olan, benim i¢in kendi rahatindan ve zamanindan feragat eden annem
Ayse TASTEKIN ve hayat: boyunca bana hep iyiyi ve dogruyu géstererek rol
model olan babam Necati TASTEKIN'e sonsuz siikranlarimi sunuyor ve bu
caligmay1 anneme ve babama ithaf ediyorum.

Sevgi ve saygilarimla.
Eray TASTEKIN

Haziran, 2019
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1. GIRIS

Oyun, c¢ocuklarin gelisimi i¢in en olmazsa olmaz wunsurlardan olup,
cocuklarin fizyolojik, biligsel, duyussal ve sosyal yonden gelisimini saglayan dnemli
enstriimanlardan biridir. Cocuklarin saglikli bir sekilde biiylimesi ve gelismesi i¢in
oyun da beslenme ve sevgi kadar ihtiyagtir. Cocuklar, oyun araciligi ile kaygi ve
tizlintiilerini, sevgilerini, kiskangliklarini, hayallerini, i¢ ¢atismalarini, diisiincelerini
ortaya koyabilmektedirler. Oyun, c¢ocuklarin kendini tanimasmma ve kendini

bagkalarindan aywran Ozelliklerinin  farkina varmasina destek  olmaktadir

(Cirhinlioglu, 2001).

1962 senesinde geng bir bilgisayar programcist olan Steve Russell, yogun
ugraslar neticesinde arkadaglar1 ile beraber Spacewar’un ilk siliriimiini
programlamistir. Oyundaki amag iki uzay gemisini birbiri ile savastirmaktir. Bu
oyun, bilgisayarlarin o giin i¢in yaygin olmamasi ve ¢ok yliksek maliyetli olmasi
nedeni ile uzun bir miiddet evlerde yerini alamamigtir. 70’lerin ortalarina dogru ¢ikan
Arcade makineleri ise bilgisayar oyunlarinin yayginlagsmasi i¢in en &nemli
adimlardan biri olmustur. 70’11 yillarin sonlarma dogru piyasaya ¢ikan “Atari 2600,

o donemlerde ¢ok ragbet gdrmiistiir (Yavuz, Giines, Turhan ve Yasaroglu, 2004).

Yirminci yiizyilin teknolojik biiyiime hizinda etkili olan en 6nemli araglardan
biri olan bilgisayar, her gecen giin kullanim alanlarinin artmasiyla birlikte

insanoglunun vazgecilmezleri arasina girmistir (Evcin, 2010).

Iletisim ve egitim amach kullanilan bilgisayar, bununla birlikte énemli bir
eglence kaynagi olmaya baglamistir (Celen, Celik ve Seferoglu, 2011). Son yillarda
cocuklar ve gencler arasinda dijital oyunlarin tiirleri olan konsol oyunlari, PC
(bilgisayar) oyunlar1 ve online (¢evrimici) oyunlarin oynanma oranlar1 giin gectikce

artmaktadir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).



1.1 Problem Durumu

Bilgisayar oyunlarmin yayginlagsmasiyla birlikte bu durumun cocuklar ve
gengler iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri tartisilmaya baglanmistir (Ferguson,
2007). Bu etkiler icerisinde siddet igeren oyunlar1 oynadiktan sonra bireyin
saldirganlik sergilemesi, siddete egilimli hale gelmesi, akademik performansinin
diismesi, bagimli olmasi, okuldan ka¢cmasi ilk akla gelenler arasindadir (Cakaur,

2013).

Bilgisayarlar ¢cocuklarda gelisimin en hizli ve kritik oldugu 0-6 yas araliginda
Ozellikle el-goz koordinasyonu saglama, dikkat yogunlastirma ve problem ¢6zme
yetenegi gelistirme gibi konularda c¢ocuk gelisimine katki saglayabilmektedir.
Cocuklar giinlik hayatinda ve egitim siirecinde 6grendigi bircok kavrami bilgisayar

oyunlariyla daha iyi pekistirebilmektedirler (Oktay, 2004; Yavuzer, 2005).

Bilgisayar oyunlan ile ilgili yapilan ¢ogu arastirmada egitici, 0gretici ve
gelistirici  bilgisayar oyunlarinin uygun sartlar altinda oynanmasimin bireyin
gelisimine katkida bulundugu goriilmiistir (Ulucay, 2013). Diger yandan
bakildiginda siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin cocuklarda saldirgan
davraniglara neden oldugu bilinmektedir (Anderson, Gentile and Buckley, 2007;
Evcin, 2010; Kars, 2010). Ayni zamanda, bilgisayarin uzun siire kullanilmasiyla
gorme, obezite, kas sistemi ile ilgili fizyolojik rahatsizliklarin ve sosyal gelisimde
problemlerin, internet bagimlilifi gibi psiko-sosyal sorunlarin ortaya ¢iktigt

bildirilmektedir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008).

Bilgisayar oyunlarina iyi veya kotii yorum yapabilmek icin; oyunlarm
igerigini ne zaman ve ne kadar oynandigini bilmek gerekmektedir. Oyun oynanmasi
icin gerekli kriterler sosyal ¢evrede, davranislarinda pasif olan birey ve yetiskin
bireylere bagimli olan c¢ocuk tarafindan degil, c¢ocugun ebeveyni tarafindan
kararlagtirllmalidir. Bu baglamda ebeveynlerin c¢ocuklarin ekran (bilgisayar,
televizyon, video oyunu) 6niinde harcadiklari zamani sinirlandirmalari, dogru medya
se¢ciminde onlara yardimci olmalar1 ve ¢ocuklarini kontrol etmeleri onerilmektedir
(American Academy of Pediatrics, 2001). Burak ve Ahmetoglu (2015) ebeveynlerin
siddet iceren bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklarint = saldirganlik davranisina

yonelttiklerini bilerek gerekli 6nlemleri almas1 gerektigine, ¢ocuklarin oynayacaklari



oyunu ebeveynleri ile birlikte se¢mesi ve oyun igeriginde siddet olmamasi ile oyunun
cocugun yasina uygun olup olmadigmin kontroliine vurgu yapmaktadir. Samanci
(2006) tarafindan yapilan ¢alismada bilgisayar oyunlar ile ilgili ailelerin ¢ok az bir
kisminin siirlama getirdiginden sdz edilmektedir. Ak¢ay ve Ozcebe’nin (2012)
aragtirmasina gore cocuklarin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamalarini
engellemede, ebeveynlerin yetersiz kaldiklar1 bulgular arasindadir. Iscibasi (2011)
ise ¢ogu ailenin oyun oynama konusunda, c¢ocuklarina uyguladiklari her tiirlii
yaptirima karsin bir sonu¢ alamadiklarin1 ve bundan dolayr yakindiklarindan s6z
etmektedir. Skoric, Teo ve Neo (2009) yaptiklar: ¢alismada, 6grencilerin dijital oyun
oynamalarinin okul basarisini olumsuz etkilemekle beraber oyun bagimliliginin oyun

oynama stireleri ile herhangi bir iliskisinin bulunmadig1 sonucuna ulasmislardir.

Literatiir incelendiginde dijital oyunlarin; akademik basariya etkisi, ergenlerin
sosyallesme diizeylerine etkisi, cocuklar iizerindeki siddet ve saldirganlik egilimine
etkisi, duygusal zeka ile bagimlilik iligkisi hakkinda caligmalar bulunmaktadir.
Ornegin; Ozmenler (2001), Skoric, Teo ve Neo (2009), Hastings vd. (2009), Cakir
(2013) bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar {izerindeki akademik basariyla olan iligkisi
hakkinda, Saglam (2011) ve Kose (2013) bilgisayar oyunlarinin ergenlerin
sosyallesme diizeyleri iizerine, Solak (2012) bilgisayar oyunlariin c¢ocuklar
tizerindeki siddet, saldirganlik egilimleri hakkinda, Topsar (2015) ise duygusal zeka
ile bilgisayar oyun bagimliligi arasindaki iligki {izerine c¢aligma yliriitmiistiir.
Oyunlarin diger bir etkisi de oyuncuya akis deneyimi ile oyunda siirekliligi
saglamasidir (Csikszentmihalyi, 1990). Bu yiizden oyunda gecen gergek siire oyuncu
tarafindan algilanamayabilir. Bu ¢alisma da bu noktada ortaokul &grencilerinin
kendileri hakkindaki goriisleri ve onlar1 yakindan gozleyen velileri tarafindan
gbzlemlerinin sonuglar1 aktarilmaya ¢alisilmistir. Ogrencilerden elde edilen verilerin
bir baska gozlemci tarafindan degerlendirilmesi sinanmasini saglayacaktir. Bu
bakimdan ¢alisma velilerin teyidi agisindan Onemlidir. Ayrica dgrencilerin dijital
oyun oynama aligkanliklariin (oyun oynarken kullandiklar1 platformlar, oyunlarla
tanigma sebepleri, oynadiklari oyun tiirleri, oyunlara ayirdiklari zamanlar ve oyunlara
Odedikleri {icretler ile oyunlarin ders durumlarina, aile ve arkadaslhik iligkilerine
etkileri) hem 06grencilerin kendisi hem de disaridan bir gdzlemci olan velileri

tarafindan ele alindig1 bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu yoniiyle ¢aligma ortaokul



ogrencilerinin 6z degerlendirmeleri ile velilerin 6grencilerin oyun oynama

aliskanliklar1 hakkindaki goriislerini karsilagtirmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

1.2

Arastirma Sorulari

Bu calismada asagidaki sorulara cevap aranmustir:

1. Ogrenciler oyun oynama aliskanliklarini nasil degerlendirmektedir?

S
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Ogrencilerin oyun oynadiklar platformlar nelerdir?

Ogrencilerin  kullandiklar1 oyun platformlarin1 tercih nedenleri
nelerdir?

Ogrencilerin tercih ettikleri oyun tiirleri nelerdir?

Ogrencilerin oyun tiirlerini tercih etme nedenleri nelerdir?
Ogrencilerin oyun oynama siireleri ne kadardir?

Ogrenciler hangi mekanlarda oyun oynamaktadirlar?

Ogrencilerin bu mekanlar1 tercih etme nedenleri nelerdir?
Ogrencilerin tercih ettikleri oyunlar nelerdir?

Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlarda 6nemli gordiikleri &zellikler
nelerdir?

Ogrenciler oyunlara ne kadar 6deme yapmislardir?

Ogrencilerin oyunlar i¢in ddeme yapma nedenleri nelerdir?

Ogrenciler oyunlarin tizerlerindeki etkilerini nasil

degerlendirmektedir?

2. Veliler ¢ocuklarinin oyun oynama aligkanliklarini nasil degerlendirmektedir?
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Cocuklarinin oyun oynadiklari platformlar nelerdir?

Cocuklarinin  kullandiklart oyun platformlarini tercih nedenleri
nelerdir?

Cocuklarinin tercih ettikleri oyun tiirleri nelerdir?

Cocuklarinin oyun tiirlerini tercih etme nedenleri nelerdir?
Cocuklarinin oyun oynama siireleri ne kadardir?

Cocuklar1 hangi mekanlarda oyun oynamaktadirlar?

Cocuklarinin bu mekanlar tercih etme nedenleri nelerdir?



h. Cocuklarinin tercih ettikleri oyunlar nelerdir?

i. Cocuklarmin oynadiklar1 oyunlarda onemli gordiikleri ozellikler
nelerdir?

j.  Cocuklar1 oyunlara ne kadar 6deme yapmislardir?

k. Cocuklarinin oyunlar i¢in 6deme yapma nedenleri nelerdir?

l.  Oyunlarin ¢ocuklari iizerindeki etkileri konusunda goriisleri nelerdir?

m. Cocuklar1 oyun oynarken kullandiklar1 kontrol yontemleri nelerdir?

n. Cocuklar ile birlikte oyun oynamaya bakis agilar1 nasildir?

3. Ogrencilerin ve velilerinin belirtmis olduklar1 goriisler ayn1 dogrultuda midir?

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci; ortaokul diizeyinde 6grenim goéren dgrencilerin oyun
oynama aligkanliklarmi, ogrenci ve veli bakis agisindan ortaya koyarak
degerlendirmektir. Bu degerlendirme siirecinde 6grenciler ve velileriyle 6grencilerin
oyun oynarken kullandiklar1 platformlar, oyunlarla tanisma sebepleri, oynadiklari
oyun tiirleri, oyunlara ayirdiklar1 zamanlar ve oyunlara 6dedikleri tiicretler ile
oyunlarin ders durumlarina, aile ve arkadaslik iliskilerine etkileri yapilandirilmig
goriisme yoluyla tespit edilmeye calisilmistir. Yapilan goriismelerden sonra 6grenci
ve velilerin verdigi yanitlar hem 6grenci ve veliler kendi aralarinda hem de 6grenci

ve veli yanitlar birbirleri ile karsilastirilarak degerlendirilmesi amaglanmastir.

1.4  Arastirmanin Onemi

Ilgili literatiir incelendiginde Ogrencilerin 6z degerlendirmeleri ile dgrenci
velilerin 6grencilerin oyun oynama aligkanliklart hakkindaki goriislerini karsilastiran
bir calismaya rastlanamamistir. Calismanin bu alanda literatiire katki saglamasi
umulmaktadir. Ayrica 6grencilerin dijital platformlarda olan oyun aligkanliklarinin
yeni gelismeler baglaminda degerlendirilmesi 6grencilerin  sosyal, psikolojik
durumlarinin tamimlanmasina katki saglamasi bakimindan Onemlidir. Bununla
birlikte bu c¢alisma Ogrencilerin 6z degerlendirmeleriyle disaridan goézlemlerin

farkliliklarini ortaya koymasi agisindan da dnem tasimaktadir.



1.5  Arastirmammn Sayiltilar:

Bu calismada Ogrencilerin ve velilerinin goériisme sorularini dogru ve

ictenlikle cevapladiklar1 varsayilmaistir.

1.6 Arastirmanin Sinirhhklar

Bu ¢alisma Kiitahya ili Simav ilgesinde bulunan farkli sosyo-ekonomik
diizeye sahip Ogrencilerin bulundugu bir ortaokuldaki 30 &6grenci ve velisi ile

sinirlidir. Ayrica elde edilen veriler yapilan 6grenci ve veli gériismeleriyle siirhdir.



2. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde oyunun tanimi, bilgisayar oyununun tanimi ve gelisimi,
bilgisayar oyun tiirleri, bilgisayar oyunlarinin 6geleri, bilgisayar oyun tiirlerinin
yaslara gore derecelendirilmesi, Tiirkiye ve diinyada bilgisayar oyunlariin durumu

hakkindaki bilgilere yer verilmistir.

2.1 Oyun Nedir?

Tirk Dil Kurumu’nun (2015) Giincel Tiirkce So6zliigi'ne gore oyun,
“Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmis ve bir eglence unsuru oldugu belirtilmistir. Ural’a
(2009) gore ise oyun kiside doyum olusturan bir olgudur. Fakat insanm1 eglendiren,
doyum saglayan her sey oyun olarak ele alinamaz. Hangi eylemlerin oyun olarak ele
aliabilecegi hakkinda birgok ¢alisma yapilmis ve farkli formiiller ortaya konmustur.
(Lepper, 1985; Crookall, Oxford and Saunders, 1987; Thornton and Cleveland, 1990;
Felix and Johnston, 1993; Baranauskas, Neto and Borges, 1999 akt. Garris, Ahlers ve
Driskell, 2002; Kramer, 2000; Maroney, 2001; Prensky, 2001).

Oyun konusunda yapilan ilk g¢alisma 1938 yilinda yayimlanan “Homo
Ludens” ile Hollandali filozof ve tarih¢i Johannes Huizinga’ya aittir (Huizinga,
1995). Huizinga biyolojik olarak “Homo Sapiens” ve “Homo Faber” olarak
tanimlanan insanin tanimina “Homo Ludens (Oyun Oynayan Insan)” tanimini da
eklemistir. Huizinga’ya gdre oyun kavrami insan var olmadan once hayvanlarda var
olan bir olgudur, bu yiizden ge¢misi kiiltiir kavramindan ¢ok daha eskiye dayanir.
Oyunu hayvanlardan oldugu gibi kendine aktaran insan, hayvanlarin oynadig1 basit
oyunlart gelistirerek miisabakalar ve tiyatro sahneleri gibi gelismis ornekler ortaya
koymuslardir. Oyun insanligin ilk biiylik faaliyetlerinden bu yana insan
davraniglarinda goézlemlenmektedir. Oyunun yapist biyolojik, mantiksal ve estetik

yonden belirlenmeye miisait degildir.



Huizinga’nin oyunun 6zellikleri hakkindaki goriisleri su sekilde 6zetlenebilir:

1. Rutin hayatin disinda faaliyete gecer ama gercek hayattan bagimsiz degildir.

2. Bilingsizce yapilan bir eylem gibi goriinse de kendi yapist i¢ginde bir bilince
sahiptir.

3. Ozgiir bir faaliyet olarak goriinmese de oyuna katilani yogun sekilde
katilmaya tesvik eden ve zorlayan 6zgiir bir faaliyettir.

4. Maddi ¢ikara dayali bir eylem degildir ve kendisinden bir kazang elde
edilemez.

5. Kendi yapisina uygun kurallari ve bir isleme diizeni vardir.

6. Kendine uygun zaman ve mekan sinirlari igerisinde ilerler.

7. Gizemli durumlarla ugragsmayi1 seven ve kilik degistirme gibi yontemlerle

farkliliklarini ortaya koyan sosyal gruplagmalarin olusumunu destekler.

Roger Caillois (1958) c¢alismasinda Huizinga’nin oyun yaklagimini ¢esitli
yonlerden elestirmistir. Caillois’e gore Huizinga calismasini yaparken sadece
rekabetci oyunlarin varligindan bahsetmis ve en az rekabet¢i oyunlar kadar kiiltiirle
i¢ ice olan sans oyunlarini goz ardi etmistir. Huizinga’nin oyun ve gizem iliskisi
konusundaki ciimlesini énemli bulan Caillois, oyunun gizemi ortadan kaldirmaya
calisan bir eylem oldugunu sdyleyerek iginde gizem barindiran her seyin oyun
olmayacagii, aym sekilde gizem unsuru bulundurmayan bir eylemin de oyun
olabilecegini belirtmistir. Elestirdigi bir diger konu ise sans oyunlart oynanirken
kazanan ve kaybeden taraflar arasinda bir kar amaci giidiilmekte ve kazang (yeni bir
mal iiretme seklide degil, miilkiyetin el degistirmesi seklinde) elde edilmektedir.
Ayrica boksorle, bisikletgiler, jokeyler vb. ise rekabetci oyun gibi goriinen faaliyetler
yapmalarina ragmen oyuncu degil iscidirler ve gegimlerini bu sekilde

saglamaktadirlar (Caillois, 2001).

Ayrica oyunlarin belirli bir zamana ve mekéana bagli olup gercek hayattan
kopuk oldugunu ve kurallarinin degismez olup uyulmamasmin cezai yaptirim
gerektirdigini de belirtmistir (Futbol, satran¢g vb.) Bu yilizden oyunlarin farkh
Ozelliklerini gdz oniline alinarak bir siniflamanin yapilmasi gerektigini vurgulamstir.

Caillois’e (2001) gore oyunun 6zellikleri su sekilde siralanmistir:



1. Oyun 6zgiir bir eylemdir. Ozgiir sekilde yapilmayan bir eylem cekiciligini ve
eglenceli olma 6zelligini kaybettiginden dolay1 oyun olarak nitelendirilemez.

2. Oyun giinlik yasamdan ayridir. Kendine 6zgili taniml1 ve sabit bir zamani ve
mekan1 vardir.

3. Oyunun sonuglar1t Ongoriilemez, onceden belirlenemez. Oyuncunun oyun
icinde yaptig1 eylemlere baglhdir.

4. Opyuncular arasinda kazanca ve kayba bagl miilkiyet degisimi disinda bir sey
iiretmez, bittigi an bagladigi konuma geri doner.

5. Oyun kurallarla yonetilir. Her oyuncu bu kurallara uymak zorundadir.

6. Oyuncular “yap-inan” olarak adlandirilan, yasanilan diinya haricinde ikinci
bir gergekligin o6zel bir farkindahig1 veya Ozgiir bir belirsizligi igerisinde

oyunlarin1 oynarlarken gercek hayattaki gercekligi géz ardi edebilir.

Zimmerman (2004) ise oyunu bir veya daha fazla oyuncunun katildigi,
oyuncularin davraniglarini sinirlayan kurallara sahip, sonunda olgiilebilir ¢iktilar
bulunan yapay catismalardan olusan bir olgu olarak tanimlamistir. Dempsey,
Haynes, Lucassen ve Casey’e (2002) gore oyun; amaglari, kurallari, sinirlari,
sonuglar1 olan bir veya daha fazla oyuncunun katildig1 etkinliktir. Bu oyun bazi
acilardan belli kurallarin rehberliginde ve sanaldir. Sonug olarak, oyun tek kisi ile

olsa bile rekabetin bir yansimasidir.

Teknolojinin gelismesiyle birlikte insanlar geleneksel oyunlarin yerine dijital

platform oyunlarini tercih etmeye baglamistir.

2.2 Bilgisayar Oyunlarinin Tanim ve Gelisimi

Kirriemuir’a (2002) gore bir ekran vasitasiyla goriintiilenen, joystick, klavye,
tus takimi gibi araglarla verilerin alindig1 oyunlara bilgisayar oyunlar1 denmektedir.
Ortak 6zellikleri nedeniyle “video oyunlar1” terimi ve “bilgisayar oyunlar1” terimi es

anlamli olarak kullanilmaktadir.

Bilgisayarlarin gelisim gostermeye basladigi 1940’11 yillarin sonu ve 1950’1
yillarin basindaki oyunlar incelendiginde, grafiklerin bilgisayar 6zelliklerine baglh

olarak ¢ok diisiik seviyeli ve oyun yapilarinin ¢ok basit oldugu goriilmektedir. ilk



oyun olarak kabul edilen ve 1952 yilinda Alexander Shafto Douglas tarafindan
EDSAC bilgisayarlarda oynamak i¢in yazilan XOX (Tic-Tac-Toe) (Winter, 2013) ile
1958 yilinda William Higinbotham tarafindan Brookhaven Ulusal Laboratuvari’nda
osiloskop ekranimi kullanarak oynanan ilk oyun olarak yazilan Tennis for Two
bilgisayar oyunlarinmn ilk drnekleridir (Higinbotham, 1958). ilk dijital oyun olarak
kabul edilen ve 1962 yilinda MIT (Massachusetts Institute of Technology)
Ogrencileri Martin Graetz, Steve Russell ve Wayne Wiitanen tarafindan PDP-1
bilgisayarlar i¢in yazilmis olan “Spacewar!” adli oyun, yeni nesil oyunlar i¢in oncii
olmustur. 1962 yilinda Namco firmasi tarafindan piyasaya siiriilen Periscope adli
oyun ilk elektro-mekanik arcade oyun olarak karsimiza g¢ikmaktadir (Wikipedia,
History of Video Games, 2018).

Bilgisayarlar oyunlarinin kullanicilar tarafindan sevilmesi 1970’lerin basinda
oyun sirketlerinin kurulmasini saglamig ve Ozellikle grafik teknolojisindeki
geligsmelerle birlikte bilgisayar oyunlar1 geliserek daha gercekei hale gelmistir (Setzer
and Duckett, 1994). Buna bagli olarak oyun pazari biiyiidiik¢e oyunlarin kullanim ve
satiglart ile ilgili yapilan incelemeler de gittik¢e artmaktadir (Durdu, Hotomaroglu ve
Cagiltay, 2004). 1972’de ATARI firmasinin kurulmasi ve ayni yil “Pong” adli masa
tenisi oyununun piyasaya siriilmesi bu gelisimin ilk 6rnegi olmustur (Tavakoli,
Chiaberge and Romito, 2017). 1974 yilinda piyasaya siiriilen Maze Wars adli oyun
ilk FPS oyun olma 6zelligini tasimaktadir. ATARI firmasindan Gran Trak (1974),
Tank (1974) ve Wheels (1979) Midway firmasindan Gun Fight (1975) ve Sea Wolf
(1976) o donemde oyun piyasasinda yerini almistir (Wikipedia, History of Video
Games, 2018).

1978-1983 yillar1 aras1 oyun sirketleri i¢in altin cag niteligi tasimaktadir.
Space Invaders (1978), Galaxian (1979) gibi oyunlarin arkasindan 1980°’de Namco
tarafindan piyasaya siiriilen Pac-Man ve Nintendo firmasi tarafindan piyasaya
stiriilen Donkey Kong adli oyunlar sayesinde oyun sektoriinde milyarlarca dolar para
akis1 saglanmistir. 1983 yilinda oyun sektoriinde mali kriz bag gdstermis ve hemen
arkasindan toparlanma stirecine girilmistir. Ayrica 1980 yilinda tasarlanan Battlezone
adli oyun ilk 3D oyun olarak literatiire girmistir. BurgerTime (1982), Microsoft
Flight Simulator (1982), Dragon's Lair (1983), Tetris (1984), Super Mario Bros.
(1985), The Legend of Zelda (1986), Metal Gear (1987), Street Fighter (1987),
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Prince of Persia (1989), SimCity (1989) gibi bir¢ok oyun bu tarihlerde piyasaya
stiriilmiistiir. Bu tarihlerde arcade makinelerinin yerini yavas yavas bilgisayarlar ve
ev konsollar1 almaya baglamistir. 1983 yilinda tasarlanan Snipes ilk online oyun

olma 6zelligi tasimaktadir (Wikipedia, History of Video Games, 2018).

1980’li yillarin sonunda bilgisayar ag teknolojisinin gelismesiyle beraber
bilgisayar oyunlarmin bireysellikten kurtulmasinin 6nii a¢ilmig, bir oyunun birgok
kisi tarafindan eszamanli olarak oynanabilmesi saglamis ve bdylece ¢ok oyunculu
oyunlarin piyasaya ¢ikmasinin zemini hazirlanmistir. 1993 yilinda ¢ikan Doom ve
1994 yilinda piyasaya siirlilen Warcraft: Orcs & Humans adli oyunlar kendi
tiirlerindeki ilk multiplayer (¢cok oyunculu) oyunlar olarak karsimiza c¢ikmustir.
Ayrica oyunlar grafiksel olarak da gelisimlerini hizlandirmiglardir. 1992 yilinda
piyasaya siiriilen Wolfenstein 3D grafikleriyle oyuncularin begenisini kazanmistir.
FPS, RTS, MMORPG gibi oyun tiirleri bu yillarda ortaya ¢ikmistir. Civilization
(1991), Need for Speed (1994), Diablo (1996), Quake (1996), Grand Theft Auto
(1997), Age of Empires (1997), Half-Life (1998) gibi oyunlar bu yillarda ortaya
cikmistir. 2004 yilinda piyasaya siiriilen Half-Life 2 ise ilk defa modern fizik motoru
kullanan oyun olmustur (Pajares Tosca, Egenfeldt-Nielson, Heide Smith, 2008).

Gilinlimiizde gelisen bilgisayar oOzellikleri ve bulunan yeni teknolojiler
sayesinde bilgisayar oyunlari oyunculara daha ger¢ek¢i bir oyun deneyimi
yasatmaktadir. Harekete duyarli sensorler, sanal gergeklik teknolojileri, ii¢c boyutlu
grafik kullanimi ve yiiksek ¢oziiniirliikklii sesler sayesinde oyuncular kendilerini o
oyunun bir pargasi olarak gorebilmektedirler. Hatta bir bilgisayarin performansi
oyunlar1 ¢alistirip calistiramamasi ile iligkilendirilir hale gelmistir. Ayrica oyunlara
spor goziliyle bakilmaya baslanmis ve e-Spor adli bir spor dali gelismistir.

(Wikipedia, History of Video Games, 2018, Museum of Game, 2018)

Zaman igerisinde teknolojinin gelismesi oyunlarin yapisinda da cesitli
degisimlere yol acgarak c¢esitli oyun tiirlerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu tiirler
kendine has o6zelliklere sahip olmakla birlikte tiirler arasi geciskenlik de soz

konusudur.
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2.3  Bilgisayar Oyun Tiirleri

Geleneksel oyunlarda oldugu gibi bilgisayar oyunlar1 da belirli 6zelliklere
gore (yas, cinsiyet, oyuncu sayisi, kiiltiir, ¢evrimi¢i olup olmama, oyuncunun bakis
acis1 vb.) smiflandirilabilir. Her oyun kendi i¢inde barindirdigi 6zellikler nedeniyle
bir veya ayn1 andan birden fazla sinifa dahil olabilir (Crawford, 1984). Bu nedenle
bilgisayar oyunlar1 ¢esitli kaynaklarda cesitli 6zelliklerine gore siniflandirilmistir
(Herz, 1997; Poole, 2000; akt. Kerr, 2000; Crawford, 1984, Prensky, 2001).
Crawford’un (1984) oyun siniflandirmasi Tablo 2.1°deki gibidir:

Tablo 2.1: Crawford'un (1984) oyun siniflandirmasi.

Miicadele oyunlar Macera oyunlari
Labirent oyunlar1 D&D oyunlari

Spor oyunlar1 Savas oyunlari

Kirma oyunlari Sans oyunlari

Yaris oyunlari Egitsel ve ¢ocuk oyunlari
Karisik oyunlar Kisilerarasi oyunlar

Prensky (2001), oyunlar1 sekiz baslik altinda gruplandirmistir. Bunlar:

Aksiyon Oyunlari: Oyun tiirleride en genis ve en temel 6zellikleri barindiran
gruptur. Oyuncu gerektiginde oyuna her an miidahale edebilir ve sonuna kadar aktif
sekilde oyunun i¢indedir. Labirentin i¢inde karakterin hareketi ile oynana oyunlar
(Pac-Man), engelleri {izerinden atlanarak oynanan oyunlar, araba yariglari,
platformdaki hedefleri vurarak oynanan oyunlar (Galaxian) ve takip oyunlarmi da
ihtiva eden aksiyon oyunlarinin en ¢ok taninan iiyeleri Birinci Sahis Nisanct (First-

person shooter - FPS)oyunlaridir (Counter-Strike, Half-Life, Call of Duty vb.).

Macera Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu, oyundaki daha &nceden
bilinmeyen kurmaca bir diinyada ilerler. Oyunun amaci bu bilinmezlik igerisinde
gerekli nesneleri toplamak ve gesitli problemleri ¢6zmektir. Bu tiir oyunlar genellikle
igcerisinde hikaye unsurlar1 ihtiva eder. Resident Evil, Max Payne ve Mafia oyunlari

bu tiir oyunlara 6rnektir.
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Déviis Oyunlarr: Bu tiir oyunlarda oyuncu sectigi bir veya birkag¢ karakteri
kullanarak karsisindaki bilgisayar veya gercek oyuncu tarafindan kullanilan karakter
veya karakterler ile doviislir. Doviisiin kazanilmasi, karsi taraftaki karakterin veya
karakterlerin oyun basinda belirlenen saglik miktarlarinin sifira indirilmesine
baghidir. Mortal Kombat, Street Fighter, The King of Fighters, Tekken gibi oyunlar

doviis oyunlarina 6rnektir.

Bulmaca Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu, oyunda kendisine sunulan
genellikle gorsel 6gelerden olusan bulmacalar1 ¢6zmek zorundadir. Tetris, Dr. Mario

gibi oyunlar bu tiire 6rnektir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu, gercek diinyadan bir kesitin
bilgisayar ortamina simiile edilmesiyle olusan sanal diinyada oyununu oynamaktadir.
Oyuncu bu sana diinyada bir TIR soforii, bir ucak pilotu, bir miihendis, bir doktor vb.
olabilir. Bu sekilde bir TIR’1 veya ucagi kullanabilir, bir sehir insa edebilir veya bir
ameliyat gerceklestirebilir. Bu tiir oyunlarda oyunun bitisinden ¢ok oyun siirecindeki
performans onemlidir. 18 Wheels of Steel serisi, Microsoft Flight Simulator serisi,

Hospital Tycoon ve SimCity oyunlar1 simiilasyon oyunlaria ornektir.

Spor Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu, gercek hayattaki spor aktivitelerini
bilgisayar ortaminda oynayabilmektedir. Bu tiir oyunlarda oyuncular bir veya birden
fazla oyuncuyu kontrol edebildigi gibi bir takimi1 da yonetebilir. Oyundaki grafik
kalitesi oyuncuya gercek hayatta televizyondan o magt seyrediyormus hissi
uyandirir. Giiniimiizde bu oyunlar i¢in gelistirilmis ekipmanlar sayesinde oyunlar
daha gercekei sekilde oynanabilmektedir. Bu oyunlar genelde tek bir disiplin igin
oldugu gibi salon oyunlari, kis oyunlar1 ve olimpiyatlar gibi bir¢ok disiplini i¢inde
barindiran sekilde de olabiir. FIFA serisi, Pro Evalution Soccer serisi, EA NBA Live
serisi, EA London 2012, SEGA Vancouver 2010 gibi oyunlar bu tiire 6rnektir.

Strateji Oyunlari: Bu tiir oyunlarda oyuncu bir ordu veya bir iilkeyi
yoneterek karsidaki diismana kars1 iistiinliik saglamaya ¢alisir. Bu oyunlarin bir tiirii
olan sira tabanli (Turn-Based Strategy - TBS) olan tiirde oyuncular sira ile
hamlelerini gerceklestirirken, gercek zamanli (Real Time Strategy) olan tiiriinde ise

tiim oyuncular ayn1 anda hamle yapabilme sansina sahiptir. Sira tabanli oyunlara
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Chessmaster, Worms serisi oyunlari, Ger¢ek zamanli oyunlara ise Total War serisi,

Age of Empires serisi, Stronghold Crusader oyunlart 6rnek verilebilir.

Rol Yapma Oyunlar1 (RPG): Bu tiir oyunlarda oyuncu “karakter (char),
avatar vb.” isimlerle belirtilen ve bazen “insan, ork, biiyiicii, elf, ciice vb.* irklara
mensup oyun karakterlerini segcerek bazen tek basina bazen de takim halinde diger
karakter ve nesnelerle doviisiir. Bu doviislerde basarili oldugu oranda deneyime ve
genellikle “item” ad1 verilen esya ve donanima sahip olur. Dragon Age, Diablo gibi

oyunlar bu tiire 6rnektir.

Giliniimiizde teknolojinin gelismesiyle beraber c¢evrimi¢i oyunlarin sayisi
artmis ve buna bagli olarak Prensky’nin (2001) siniflandirmasinda yer alan tiirlere ek
olarak karma tiirler de meydana gelmistir. MMOG (Massively Multiplayer Online
Games - Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar) olarak adlandirilan bu oyun tiirii

alt basamaklara ayrilmaktadir:

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlar1i (MMORPG): Rol
yapma oyunlarimin birden fazla oyuncuyla c¢evrimici olarak ger¢ek zamanli olan
tiirine MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) denmektedir
(Feng, Brandt ve Saha, 2007). World of Warcraft, Guild Wars 2 gibi oyunlar bu tiire

Ornektir.

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Birinci Sahis Nisanc1 Oyunlan
(MMOFPS): Birinci sahis goziinden oynanan oyun (FPS) tiiriiniin birden fazla
oyuncuyla ¢evrimigi olarak gercek zamanli oynan tiiriine verilen addir. Planetside 2,

World of Tanks gibi oyunlar bu tiire 6rnektir.

Cevrimici Cok Oyunculu Savas Arenasi (MOBA): Genellikle 5 kisiden
olusan iki takimin birbirleriyle savasarak rakip takimin enerji kaynagini yok etmeye
calistigi oyun tiiriidiir. League of Legends, Dota 2 gibi oyunlar bu tiire Ornektir
(Wikipedia, Video Game Genre, 2018).

Oyun firmalar1 daha genis oyuncu kitlelerine hitap edebilmek i¢in farkli oyun
tiirlerinden ozellikler barindiran karma diyebilecegimiz oyun tiirleri de piyasaya
siirmektedirler. Bu durum oyunlarin belli bir tiire girmekten ¢ok 6zelliklerini tasidig

oyun tiirlerine yakinligi olarak degerlendirilebilir.
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2.4  Bilgisayar Oyunlarimn Ogeleri

Maroney’e (2001) gore oyun i¢inde amag ve yap1 6gelerini barindiran eglence
cesididir. Kramer’e (2000) gore oyun, birbirinden bagimsiz fakat tek baslarina oyun
kabul edilemeyen kurallardan ve yapilardan meydana gelir. Kramer, oyunlardaki
yapilar1 donanima, kurallar1 da yazilima benzetmis ve bir araya gelen bu yapilarin
birleserek oyunu olusturdugunu bu benzetmeyle agiklamaya calismistir. Yapilar ve
kurallar degistirilerek farkli oyunlar yapmak miimkiindiir. Kramer’e gore bir oyun su

4 6geyi biinyesinde bulundurmalidir. Bunlar:

1. Oyun kurallar1 (Game Rules)
2. Amag (Goal)

3. Sans (Chance)

4. Rekabet (Competition)

Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002) goére bir oyun 6 Ogeden meydana

gelmektedir. Bunlar:

1. Kurgu (Fantasy)

Kurallar/Amaglar (Rules/Goals)
Algisal uyaricilar (Sensory stimuli)
Rekabet (Challenge)

Bilinmezlik (Muamma) (Mystery)

A

Denetim (Control)

Prensky (2001) ise bir bilgisayar oyunlarinin 12 dgenin bir araya gelmesiyle

olustugunu belirtmis ve bu 12 6geyi su sekilde siralamistir:

1. Oyunlar oyuncuyu eglendiren ve haz veren bir eglence cesididir
(Fun).

2. Oyunlar oyuncuyla arasinda yogun ve siirtikleyici iligki bulunduran bir
ugrastir (Play).

3. Oyunlar, biinyesinde kendi yapisini olusturacak kurallar: barindirir
(Rules).

4. Oyunlarin oyuncuyu motive eden amaglar1 vardir (Goals).
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5. Oyun oyuncunun bir seyler yapabilmesine olanak taniyacak

etkilesimli bir yapiya sahiptir (Interactive).

6. Oyunlar oyuncunun seviyesine gore uyarlanabilen bir 6zellige
sahiptir (Adaptive).
7. Oyunlar oyuncularin 6grenmesini saglayan ¢ikti ve geribildirim

(doniit)lere sahiptir (Outcomes & Feedback)

8. Oyunlar, biinyesinde oyuncunun egosunu tatmin edebilecegi kazanma
durumlarmi barindirir (Win States).

9. Oyunlar, bilinyesinde oyuncunun adrenalin salgilamasini saglayan
catisma/yarisma/rekabet/direng ozelliklerini barindirir
(conflict/competition/challenge/opposition).

10.  Oyunlar, bilinyesinde oyuncularin yaraticiligmi gelistirmek amaciyla
problem ¢o6zme 6zelligini barindirir (Problem Solving).

11.  Oyunlar oyuncular arasinda sosyal guruplarin olusmasini saglayan
etkilesimli bir yapiya sahiptir (Interaction).

12.  Oyunlar, oyunlara biinyesindeki duygular1 aktarmak amaciyla senaryo

ve hikayeleri kullanir (Representation & Story).

Prensky (2001), acikladigr 12 Ogeden 6 tanesini yapisal oOgeler olarak

isimlendirmis, bunlarin bir oyunun olmazsa olmaz 6geleri oldugunu vurgulamistir:

1. Kurallar: Oyunlan diger eglenceli ugraslardan ayiran en temel fark, oyunun
kurallar {izerine insa edilmis olmasidir. Eglenmeyi saglayan bir ugras kurallar
lizerine insa edilmedigi miiddet¢e oyun olarak kabul edilemez. Bu kurallar,
oyunu oynayan kisilerin oyundaki amaglara ulagsmasina yardimec1 olmak igin
0zel bir yol haritas1 ¢izer ve oyunu oynayan herkesin adil sekilde amaglara
ulagmasini saglar. Oyun kurallarin1 kabul ettigi halde uymayan kisiler hileci,
oyun kurallarmi kabul etmeyen kisi oyunbozan olarak nitelendirilir. Kurallar
oyunun adilane ve heyecan verici sekilde oynanmasinin temelidir.

2. Hedefler ve Amaglar: Hedef ve amaglar, bir oyunda motivasyonu saglayan
en biiyiik etkendir. Hedef ve amaglar oyuncunun durumu hakkinda bilgi
sahibi olmasini saglayan tek kiyaslama olciitiidiir. Yiiksek puan almak, sona
varmak, en iyi eli oynamak, bayrak elde etmek gibi sekillere karsimiza ¢ikan

hedefler, oyun kurallarinin olusturulmasiyla dogrudan iliskilidir. Kurallar
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oyuncuyu zorlayip sikilmasina neden olsa da amaclar oyuncunun kazanmast
ve basarmasi igin tesvik edici unsurdur.

. Ciktilar ve Geribildirimler: Oyuncu oyundaki hedef ve amaglarina ne kadar
yaklastigini, kazandigini veya kaybettigini ciktilar ve doniitler sayesinde
Ogrenir. Donlitlerin bir¢ok farkli cesidi (sayisal, grafiksel vb.) olsa da
hepsinin ortak 0Ozellikleri oyuncuya aninda bildirim saglamalaridir. Bu
Ozellikleri bilinyesinde geri bildirim sayesinde oyuncu dogru veya yanlig
yolda Ogrenebilir, stratejisini bu bilgiler 1s1ginda gelistirebilir veya
degistirebilir.

. Catisma/Yarisma/Rekabet/Diren¢: Oyuncunun oyundaki ¢ozmesi gereken
problemleri ifade eder. Baz1 oyuncular i¢in aksi diisiiniilse de ¢ogu oyuncu
insan dogas1 geregi miicadele etmeyi, rakiplerine istlinliik saglamay1 ve
basarili olmay1 eglenceli bulmakta ve bunlar1 yapma egilimi gostermektedir.
Oyunda is birligi ve dayanisma da olsa asil amag¢ rekabet etmektir. Bu
miicadele problemin durumuna gore bazen oyuna bazen de diger oyunculara
kars1 verilmektedir.

. Etkilesim: Opyunlarda etkilesimin iki boyutundan séz etmek gerekir.
Bunlardan birincisi geribildirim araciligiyla saglanan oyuncu ve oyun
arasindaki etkilesim; ikincisi ise oyuncunun oyundaki diger bireylerle
arasindaki sosyal etkilesimdir. Baslardaki tek kisilik veya makineye karsi
oynanan oyunlar, giinlimiizde yerini ¢ok oyunculu oyunlara birakma
egilimindedir. Bu egilim sosyal etkilesim boyutunun gelismesine biiyiik katki
saglamaktadir. Ayrica gelisen algoritmalar sayesinde insan beyninin diisiince
yapisina yakin islemleri yapabilir hale gelen yapay zeka da oyuncular ile
oyunlarin arasindaki etkilesimi arttirmaktadir.

. Senaryo: Bir oyun hakkinda soyut veya somut, dogrudan veya dolayl
sekilde sunulan bazi dzelliklerdir. Ornegin; satrancin rekabet, Tetris’in insa,
Age of Empires’in savag sanatinin tarihi &zellikleri gostermesi gibi...
Oyundaki senaryo, hikayesel 6zellikler de igerebilir. Baz1 oyunlarda hayali
ogeler kullanilabilir. Fakat bu senaryo oyunun basinda oyuncuya

sunulmalidir.
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Oyunlar1 oyun yapan, oyunlarin i¢inde saklamis olduklari motivasyon
Ogeleridir. Motivasyon ogesinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in bu bolimde Akis

Kurami ele alinmastir.
Akis Kuramm

Csikszentmihalyi’ye (1990) gore akis durumu sekiz sart gerektirir:
e Tamamlanmasi olanakl gérevler
e (daklanabilme becerisi
e Acik hedefler
e Hizli geribildirim
e Olay orgiisii yogun olmasina ragmen kolay baglanma
e Aksiyonlar iizerinde kontrol sahibi olma
¢ Benlik duygusunun kayb1 sonrasi1 daha giiglii bir benlik olusturma

e Zaman uyarilar i¢in gerekli alginin olusumu

Egitim amacgli oyunlar, akis durumu icin gerekli olan biitiin bilesenleri
icermektedir Prensky (2003). Oyun ortamlarinda Csikszentmihalyi’nin (1990)
belirtmis oldugu akis durumu igin ihtiya¢ duyulan bilesenlerinin tiimiiniin yer
alabilecegi goriilmektedir. Oyunlarda bulunan kolay ve zor gorevler arasinda belirli
bir denge saglandigi zaman, gorevlerin zorlayici olmasiyla birlikte ¢oziilebilir
olmaktadir. Bir oyun sayesinde birey, bulundugu ortamdaki diger dikkati dagitan
faktorleri goz ardi ederek sadece oyuna odaklanabilmektedir. Normalde zaman her
zamanki devrinde ilerlerken oyun i¢indeki zaman yavaslayabilmektedir. Oyunlar
yapisal anlamda belirli agik hedefler bulundurmaktadir (hazineyi kazanmak, prensesi
kurtarmak, kisitlt kalinan bir yerden kurtulmaya ¢alismak vb.). Ayn1 zamanda birgok
oyun hizli bir sekilde anlik doniit saglamaktadir. Olay orgiisii yogun olmasi ise
oyuncunun kolay bir seviyeden oyuna baslamasi, oyunla ilgili becerileri artikca
seviyeyi bitirdigi zaman daha zor bir seviyeye gecis yapmasiyla agiklanabilir. Oyun
esnasinda oyuncu, oyunun ic¢inde bulunan karaktere biirlinmekte ve goreve
odaklanmaktadir. Bu sebeple, benlik duygusundan uzaklagmaktadir. Fakat oyunu
bitirdigi zaman ise basariy1 sahiplenerek kendi ¢abasi ile bunu basardigini
diisiinmektedir. Bununla birlikte oyuncu daha giicli bir benlik duygusu
gelistirmektedir (Csikszentmihalyi, 1990).
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Oyunlarin satin alinmast ve kullanilmas1 ile ilgili aragtirmalara gore,
gectigimiz yillarda oyunun, film ve miizik sektorii ile karsilagtirildigi zaman en
bliyiik eglence ortami haline geldigi belirtilmektedir. ESA 2018 raporunda, 2015-
2017 yillar1 arasinda Amerika’daki oyun endiistrisinin dijital oyunlardan ortalama
25,6 milyar dolar kazang elde ettigine deginilmektedir (Entertainment Software
Association, 2018). Cyan’s Myst adl1 oyunun sadece Amerika’da 10 milyondan fazla
satilmasi bu duruma iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Cyan’s Myst oyununa ait i¢ ve

dis mekan gorselleri Sekil 2.1 ve Sekil 2.2°de goriilmektedir (Cyan, Gallery, 2019).

Sekil 2.1: Cyan's Myst oyunundan bir i¢ mekan goriintiisii.

Sekil 2.2: Cyan's Myst oyunundan bir dis mekan goriintiisii.
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2.5  Bilgisayar Oyun Tiirlerinin Yaslara Gore Derecelendirilmesi

Diinya {izerinde bilgisayar oyunlarinin igerigini derecelendiren g¢esitli
sistemler bulunmaktadir. Ornegin Japonya’da CERO (Computer Entertainment
Rating Organization), Kuzey Amerika’da ESRB (The Entertainment Software Rating
Board), Avrupa’da PEGI (Pan European Game Information) kullanilan sistemlerden

bazilaridir (Wikipedia, Video game content rating system, 2018).

Amerika’da kullanilmakta olan ESRB derecelendirmeleri, video oyunlar1 ve
uygulamalardaki icerik hakkinda kisa ve objektif bilgiler saglamaktadir. Boylece
tiikketiciler 0Ozellikle de ebeveynler bilingli se¢cim yapabilmektedirler. ESRB

derecelendirme kategorileri asagidaki gibidir.

EVERYONE

€

s RE

Sekil 2.3: ESRB Everyone simgesi.

EVERYONE: Icerik genel olarak tiim yas gruplarina uygundur. Cok az olarak ¢izgi
film, fantezi ya da hafif bir sekilde siddet ya da kotii dil kullanimi igerebilir.

JEVERYONE 10+

e

IR E

Sekil 2.4: ESRB Everyone 10+ simgesi.

EVERYONE 10+: Icerik genel olarak 10 yas ve iistii i¢in uygundur. Daha fazla
miktarda ¢izgi film, fantezi veya hafif siddet bulunabilir. Cok olmamakla birlikte

kotii dil kullanimi ve miistehcen temalar goriilebilir.

TEENI

1

IR E

Sekil 2.5: ESRB Teen simgesi.
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TEEN: icerik genel olarak 13 yas ve iistii i¢in uygundur. Bu tiir uygulamalarda
siddet, miistehcen temalar, kabataslak espri anlayisi, az olarak kan, kiifiirlii konugma

veya simiile edilmis kumar bulunabilir.

MATURE 17+

M

ES R

Sekil 2.6: ESRB Mature simgesi.

MATURE: icgerik genel olarak 17 yas ve iistii i¢in uygundur. Yogun olarak siddet,

kan, cinsel icerik ve kiifiirlii konusma bulunabilir.

ADULTS OMLY 18

R

PR E

Sekil 2.7: ESRB Adults Only simgesi.

ADULTS ONLY: igerik sadece 18 yas ve iizeri olan resit yaslar icin uygundur.
Uzun stireli yogun siddet sahneleri, grafiksel cinsel igerik veya gergek para ile kumar

oyunu bulunabilir.

Sekil 2.8: ESRB Rating Pending simgesi.

RATING PENDING: Sonug¢ olarak heniiz ESRB derecelendirmesi yapilmamas.
Yalnizca fiziksel video oyunlart ile ilgili reklam, pazarlama ve promosyon
materyalleri  goziikmektedir. ESRB  derecelendirmesinin  gergeklestirilmesi

beklenmektedir (ESRB, ESRB Ratings Guide, 2018).

Avrupa’da kullanilmakta ve taninmakta olan, PEGI olarak adlandirilan ve
oyunlarin yaglara gore derecelendirilmesi i¢in kullanilan bir sistem mevcuttur. Bahsi
gecen PEGI yas derecelendirmeleri; oyunlar, filmler, televizyon programlar1 veya
mobil uygulamalar gibi eglence iceriklerinde tavsiye edilen minimum yas

seviyelerini belirlemek i¢in kullanilan sistemlerdir. PEGI, Avrupa Komisyonunun
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tam destegine sahiptir ve ayrica ¢ocuklarin korunmasi alaninda bir Avrupa uyum

modeli olarak kabul edilmektedir (PEGI, PEGI are ratings, 2018).

™

Sekil 2.9: PEGI 3 simgesi.

PEGI 3: PEGI 3 ile derecelendirilen oyunlarin igerikleri her yas grubuna uygun
anlamina gelmektedir. Bu tiir oyunlarda kii¢lik ¢ocuklar1 korkutacak herhangi bir ses
veya goriintli bulunmamaktadir. Az miktarda siddet dgeleri (komik icerikler veya

cocukea ayarlarda) kabul edilebilir niteliktedir. K&tii bir dil kullanilmaktadir.

™

Sekil 2.10: PEGI 7 simgesi.

PEGI 7: Bu kategoride oyun sahneleriyle veya seslerle kiiciik ¢ocuklarin korkacagi
muhtemeldir. PEGI 7 derecelendirilen bir oyun i¢in az miktarda siddet 6geleri (ima
edilen, detayli olmayan veya gercek dis1 siddet) kabul edilebilir niteliktedir. Icerik
olarak PEGI 3 ile benzer olmakla birlikte bazi igerikler kiictiikleri korkutabilir.

™

Sekil 2.11: PEGI 12 simgesi.

PEGI 12: Bu yas kategorisinde, fantezi karakterlere ya da insana benzer karakterlere
kars1 gercekei olmayan siddete yonelik grafikler normalden biraz daha fazla doganin

siddetini gostermekte ve bu sekilde meydana gelen video oyunlarma yer
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verilmektedir. Bu kategoride herhangi bir kotii dil kullaniminin hafif olmasiyla
birlikte cinsel inandiricilik veya cinsel baski mevcut olabilir. Gergek hayatta oldugu

gibi kumarhaneler ve kumar salonlar1 da gosterilebilir.

™

Sekil 2.12: PEGI 16 simgesi.

PEGI 16: Bu derecelendirme tiirii siddet (ya da cinsel aktivite) tasviri alindiktan
sonra gercek hayatta beklendigi gibi benzer sekilde sahneye ulasmaktadir. PEGI 16
derecelendirmesi ile birlikte oyunlarda kotii dil kullanimi daha asirt olabilmekte ve
aynt zamanda sans oyunlari, tiitin, alkol ve uyusturucu kullanimi

sergilenebilmektedir.

www.pegi.info

Sekil 2.13: PEGI 18 simgesi.

PEGI 18: Yetiskin yas derecelendirmesi olan PEGI 18, bir sahne siddet seviyesinin
belirli bir diizeyine ¢iktig1 zaman, goriiniiste motive edici bir sekilde 6liimii veya
savunmasiz karaktere yonelik siddeti betimledigi bir agsamaya ulastiginda uygulanir.
Yasadis1 uyusturucularin ve agik cinsel faaliyetlerin kullaniminin cazibesi de bu yas

kategorisine girmektedir (PEGI, The PEGI age labels, 2018).

PEGI yas derecelendirmeleri ayni zamanda Nintendo eShop, Google Play
Store, Apple iTunes Store ve Oculus VR Store’da yaygin olarak kullanilmaktadir
(PEGI, Statistics about PEGI, 2018). PEGI'nin Google Play iizerinde kullanilmasi,
Uluslararas1 Yas Derecelendirme Koalisyonu (IARC) araciligiyla dijital platformlara
aktartlmasimin bir pargasi olmaktadir. Bu koalisyon Avrupa, Avustralya, Brezilya,

Birlesik Krallik ve Amerika da dahil olmak iizere gelistiricilere, oyunlarinda bir veya
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birden fazla yas derecelendirmesi i¢in istekte bulunmalarina izin vermektedir (MCV,

2015).

2.6  Dijital Oyunlar: Diinyada ve Tiirkiye’de Durum

Bilgisayar ve akilli telefon teknolojilerinin hizli gelisimi bu aygitlar1 diger
alanlarda oldugu gibi oyun sektoriiniin de vazgegilmez bir pargas: haline getirmistir.
Bununla birlikte oyun endiistrisinin 6nemli merkezleri haline gelmis olan Amerika
basta olmak iizere Avrupa ve Tiirkiye’de bilgisayar oyunlarmi kullanim miktarlar1 bu

boélimde incelenecektir.

2.6.1 Amerika’da Dijital Oyunlar

Entertainment Software Association (ESA) tarafindan yayimlanan ve her yil
4000°den fazla Amerikan evine, oyun aligkanliklar1 ve tutumlar {izerine titizlikle
uygulanan anketlerden toplanan verilere gore, Amerikan evlerinde dijital oyun

oynama yiizdelerinin yillara gére dagilim grafigi asagidaki gibidir.

Sekil 2.14’te goriildiigii tizere evinde bir cihaz olup da dijital oyun oynayan
Amerikan evlerinin ylizdelik oranlarma bakildiginda; 2012 yilinda oyun oynama
yizdesi %49 iken 2013 ve 2014 yillarinda oyun oynama oraninda bir artis
gozlenmektedir. 2015 yilinda yasanan bir diisiisiin ardindan genel olarak oynama
oraninin yiikselise gectigi goriilmektedir. Son yillarda yasanan oyun oynama
oranindaki artigin nedeni olarak ayni zamanda evlere giren cihaz sayisindaki artigin
da etkili oldugu soOylenebilir  (Entertainment Software Association, 2012;
Entertainment Software Association, 2013; Entertainment Software Association,
2014; Entertainment Software Association, 2015; Entertainment Software
Association, 2016; Entertainment Software Association, 2017; Entertainment

Software Association, 2018).
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Evlerde Dijital Oyun Oynama Oranlari
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Sekil 2.14: Yillara gore evinde bir cihazi olan ve dijital oyun oynayan Amerikan halki.

Sekil 2.15°te 2010 ile 2018 yillar1 arasinda oyuncularin ortalama yaslari
verilmigtir. Oyuncularin yillar arasindaki yas ortalamalarina bakildiginda; 2012 ile
2014 willar1 arasinda ortalama yasin daha kiiclik bir yasa geldigi yani geng
oyuncularin arttif1 goriilmektedir. Bunun disinda genel olarak ortalama oyuncu yasi
34-35 olarak belirlenmistir. Bununla birlikte 2010 yilinda, 50 yas ve iizeri
oyuncularin sayist %26 iken 2018 yilinda bu say1 %23’e diistiigii, 18-50 yas
araliginda olan oyuncularin sayis1 2010 ve 2018 yillarinda %49, 18 yas alt1 oyuncu
sayist 2010 yilinda %25 iken 2018 yilinda bu say1 %28’e yiikseldigi belirtilmistir.
Buna gore dijital oyun oynayan kisi sayis1 2010 yilinda daha iist yaslarda iken 2018
yilinda 18 yas alti oyuncularin daha fazla dijital oyunlara yoneldigi sOylenebilir.

(Entertainment Software Association, 2010; Entertainment Software Association,

2011; Entertainment Software Association, 2012; Entertainment Software

Association, 2013; Entertainment Software Association, 2014; Entertainment

Software Association, 2015; Entertainment Software Association, 2016;

Entertainment Software Association, 2017; Entertainment Software Association,
2018).
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Sekil 2.15: Yillara gore dijital oyun oyuncularinin yas ortalamalari.

Sekil 2.16’da 2010-2018 yillar1 arasinda dijital oyun oyuncularinin cinsiyet

dagilimlar verilmistir. Bu grafige bakildiginda; dijital oyunlarda genel olarak erkek

oyuncularin ¢cogunlukta oldugu, kadin oyuncularin sayis1t 2010°da %40 iken 2018’e

gelindiginde %45 lere ¢ikarak artig gosterdigi goriilmektedir.
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Sekil 2.16: Yillara gore dijital oyun oyuncularinin cinsiyet dagilimi.
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Sekil 2.17: Dijital oyun oynayanlarin ortalama oyun oynama yil1.

Sekil 2.17°de verilen dijital oyun oynayanlarin ortalama oyun oynama yilina
bakildiginda ortalama 12 — 13 yil oldugu, ayn1 zamanda 2014 yilinda dijital oyun
oynayan Amerikalilarin oyun oynama yilinda bir artis goriilmektedir. Bununla
birlikte dijital oyun oynayan Amerikalilarin 2015 yilinda %42’si, 2016 yilinda
%631, 2017 yilinda ise %65°1 en az bir kisi olarak haftada diizenli olarak 3 saat veya
daha fazla siire oyun oynadig1 belirtilmektedir. ESA 2017 raporuna bakildiginda sik
dijital oyun oynayan oyuncularin %53’ii haftada en az bir kez olmak iizere,
digerleriyle ¢evrimigi olarak ortalama 6 saat, bireysel olarak ise diger oyuncularla
ortalama 5 saat ¢ok oyunculu olarak oyun oynamaya vakit ayirmakta oldugu rapor
edilmektedir. ESA 2018 raporunda ise sik oyun oynayan oyuncularin %356’s1
digerleriyle ¢evrimig¢i olarak ortalama 7 saat, bireysel ise ortalama 6 saat ¢ok

oyunculu oyun oynamakta oldugundan s6z edilmektedir.

Sekil 2.18’de verilen ESA raporlarina gore Amerikan evlerinde oyun
oynarken genel olarak oyun konsolu, kisisel bilgisayar (PC), akilli telefon, 6zel el
sistemi ve kablosuz cihazlar kullanilmaktadir. Bu verilere gore 2012 yilinda dijital
oyunlar i¢in konsol kullanan ev halki fazla iken (%70) 2017 yilina gelindiginde bu
oran biiylik oranda (%48) diistiigli goriilmektedir. Kisisel bilgisayar kullanimi ise
2012 yilindan 2017 yilina kadar diisiis gosterdigi, 2017 yilinda ise son 5 yilin en
yiiksek kullanim oranina ¢iktig1 (%97) belirtilmektedir.
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Sekil 2.18: Amerikan evlerinde oyun oynanan cihazlar.

ESA raporlarma goére Amerikan evlerinde dijital oyun oynanmasinda
kullanilan akilli telefon ise 2017 yilina kadar yaklasik %36 ev halki tarafindan
kullanilirken 2017 yilinda %81 ile ciddi oranda bir artig gosterdigi kaydedilmistir.
Dijital oyunlarda kablosuz cihazlarin kullanimi 2017 yilina kadar Amerikan ev
halkinin yaklasik %30’u tarafindan kullanimda iken 2017 yil1 raporlarinda kullanim
orani ikiye katlanarak %61 lere ¢iktig1 goriilmektedir. Bununla birlikte 2017 yilinda
ayn1 zamanda dijital oyunlar i¢in Amerikan halkinin %11°1 tarafindan sanal gergeklik
cihazlarmin da kullanimindan bahsedilmistir (Entertainment Software Association,
2010; Entertainment Software Association, 2011; Entertainment Software
Association, 2012; Entertainment Software Association, 2013; Entertainment
Software Association, 2014; Entertainment Software Association, 2015;
Entertainment Software Association, 2016; Entertainment Software Association,

2017; Entertainment Software Association, 2018).

Sekil 2.18’de gosterilen dijital oyunlarda kullanilan platformlarin tanimlari

Tablo 2.2°deki gibidir:
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Tablo 2.2: Platform ve tanimlari.

PS3/PS4, Xbox 360/Xbox One, Wii/Wii U veya herhangi bir
baska konsol (PS2/ Xbox/ GameCube)

DS/3DS, PSP/Vita veya herhangi bir bagka handheld (6zel el
sistemi) (GameBoy).

Bilgisayar PC/Laptop/Netbook/Mac

Konsol

Ozel El Sistemi

iPhone/iPod Touch, Android telefon, Windows Phone veya
herhangi bagka bir akilli telefon.

Tablet iPad, Android tablet veya herhangi baska bir tablet.

Akialli Telefon

ESA 2018 raporuna gore 2010-2017 yillar1 arasinda oyuncularin, yillik oyun
icerigini satin almaya harcadig biitce Sekil 2.19°da verilmistir. Buna goére 8 yil
icinde, oyuncularin oyun satin almaya harcadiklar1 biitgenin yildan yila giderek
arttig1 gézlenmektedir. 2010 yilinda dijital oyun miisterilerinin oyunlara harcadigi
blitce toplam 17,5 milyar dolar iken 2018 yilinda bu miktar 29,1 milyar dolar1

bulmustur.

Yilhik Dijital Oyun I¢erigi Satin Almaya Harcanan Biitce (Milyar $)

35
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/
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15
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Sekil 2.19: Yillik dijital oyun igerigi satin almaya harcanan miktar.

ESA 2018 raporuna gore, 2017 yilinda dijital oyun endiistrisinde oyunlara
harcanan toplam biit¢e 36 milyar dolardir. Sekil 2.20°de goriildiigii {izere bu biitgenin

2,2 milyar dolar1 aksesuarlar ve sanal gerceklik cihazlarina, 4,7 milyar dolan
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donanim harcamalarma ve 29,1 milyar dolar1 ise oyun igeriklerine harcanan

miktardir (Entertainment Software Association, 2018)

2017'de Dijital Oyun Endiistrisinde Oyunlara Harcanan Toplam
Biitce (Milyar $)

W icerik

B Donanim

= Aksesuarlar ve Sanal
Gergeklik

Sekil 2.20: 2017'de dijjital oyun endiistrisinde oyunlara harcanan toplam biitge.

ESA 2018 raporuna gore son yillardaki dijital ve fiziksel satis bilgileri Sekil
2.21’de verilmistir. Burada bahsedilen dijital format; abonelikler, dijital tam oyunlar,
dijital eklenti igerikleri, mobil uygulamalar ve sosyal ag oyunlarini igermektedir. Bu
grafige gore 2010 yilindan 2018’¢ dogru gidildiginde, daha onceleri fiziksel
parcalara daha fazla harcama yapilirken yillar ilerledik¢e fiziksel harcamalar azalmis
ve yerini dijital harcamalara birakmis oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlara yapilan
bu harcamalara ise oyuncularin, asagidaki faktorlerden etkilenerek karar verdikleri

belirtilmektedir:

e %066 — Grafiklerin kalitesi

e %063 — Fiyat1

e %61 — Hikayenin/onciiliin ilgi Cekiciligi

e %>51 — Bir favori oyun serisinin devami niteliginde olan {iriin

e %50 — Cevrimici oyun yetenegi

e %47 — Gecmis deneyimlere benzer olan {iriin (6rnegin; klasik bir oyun

temelli olmasi, atari oyunu olmasi vb.)
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Son Yillardaki Dijital ve Fiziksel Satis Bilgisi

H Toplam Dijital Form

B Toplam Fiziksel Form
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Sekil 2.21: Son yillardaki dijital ve fiziksel satis bilgisi.

ESA 2018 raporunda sunulan verilere gore 2017 yilinda en ¢ok satan dijital
oyunlar Tablo 2.3’teki gibi siralanmigtir. Bununla birlikte Sekil 2.22°de de 2017

yilinda en ¢ok satan oyunlarin tiirlerinin oranlar1 verilmistir. Bu verilere bakildiginda

en ¢ok satan oyunlar arasinda %25,9 ile nisanct oyun tiirii, %21,9 ile aksiyon oyun

tiirlerinin ragbet gordiigii belirtilmektedir (Entertainment Software Association,

2018).
Tablo 2.3: 2017 dijital oyunlarindan en iyi satan Top 20.
Siralama Oyun Ad1 Siralama (0)7%1) | WEXG N
Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
1 | Call of Duty: WWII (M) 11
M)
2 | NBA 2K18 (E) 12 | Mario Kart 8 (E)
3 | Grand Theft Auto V (M) 13 | Assassin’s Creed: Origins (M)
4 | Madden NFL 18 (E) 14 | FIFA 18 (E)
5 | Destiny 2 (T) 15 | Rocket League (E)
The Legend of Zelda: Breath of the
6 16 | Horizon Zero Dawn (T)
Wild (E10+)
Tom Clancy’s Ghost Recon:
7 17 | For Honor (M)
Wildlands (M)
8 | Star Wars: Battlefront IT (T) 18 | Injustice 2 (T)
9 | Super Mario Odyssey (E10+) 19 | NBA 2K17 (E)
10 | Minecraft (E10+) 20 | Overwatch (T)
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2017 Yilimin En Cok Satan Dijital Oyunlarin Tiirleri
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Sekil 2.22: 2017 yilinin en ¢ok satan dijital oyunlarin tiirleri.

ESA 2018 raporuna gore ebeveynlerin c¢ocuklar1 ile birlikte oyun

oynamalarinin en ¢ok rapor edilen nedenleri asagidaki gibidir:

e Hepimiz icin eglence.

e (Cocugum birlikte oynamamiz i¢in bana soruyor.

e Cocugum ile sosyallesmek i¢in iyi bir firsat.

¢ Dijital oyun oynarken ¢ocugum kadar ben de egleniyorum.

e Onlarin ne oynadig1 hakkinda gzlem yapmam icin yardimci oluyor.

Bununla birlikte ESA 2018 raporunda yer alan aileler ve dijital oyunlar
baslig1 altindaki veriler incelendiginde, ebeveynlerin %90°1, cocuklari bir dijital oyun
elde ettikleri zaman, onlara oyunu oynamalar1 i¢in firsat verdikleri rapor
edilmektedir. Her 10 ebeveynden 9’u bir dijital oyun satin almadan 6nce ¢ocuklarina
sormak zorunda olduklarini bildirmislerdir. Ayni zamanda ebeveynlerin %94’
cocuklarin oynadigi oyunlara dikkat etmektedirler. Ebeveynlerin %70’1 ise dijital
oyunlarin ¢ocuklarinin hayatlar1 i¢in olumlu etkide bulundugunu sdylemislerdir.
Ayrica ebeveynlerin %67’si haftada en az bir kez c¢ocuklar1 ile birlikte oyun
oynamaktadir.

Diizenli olarak dijital video oyunu oynayan ¢ocuklarin ebeveynlerinin %82'si

ESRB derecelerine asinadir. Bu ebeveynlerin;

32



e %95’1 ESRB derecelendirmelerinin dogrulugundan emindir.
e %94l video oyun konsollar1 iizerindeki ebeveyn kontrol ayarlarim
faydali bulmaktadir.

e %72’si ¢cocuklarinin oyun zamanini sinirlandirmaktadir.

ESA 2018 raporuna gore, 2017 yilinda ESRB tarafindan derecelendirmesi
onaylanan 1948 adet fiziksel ve indirilebilir dijital oyunun ESRB kategorilerine
dagilimi Sekil 2.23’teki gibidir.

EVERYONE\

TEEN MATURE 17+

%34 %22 %31 %13
E(Everyone E10+ (Everyone 10+ T (Teen M (Mature
derecelendirmesi) alan derecelendirmesi) alan derecelendirmesi) alan derecelendirmesi) alan

Sekil 2.23: 2017 yilinda ESRB tarafindan derecelendirilen 1948 adet fiziksel ve indirilebilir dijital
oyunun kategorilere dagilimi.

Buna gore 2017 yilinda ESRB tarafindan derecelendirilen 1948 dijital oyunun
%34’ Everyone (herkes), %22’si Everyone 10+ (10 yas ve iistii), %311 Teen (13
yas ve lstli) ve %I13’t Mature (17 yas ve lstii) kategorilerine dagilmistir

(Entertainment Software Association, 2018).

2.6.2 Avrupa’da Dijital Oyunlar

Bu bdéliimde Avrupa’da oynanan dijital oyunlarin iilkeler bazinda oynanma
oranlari, cinsiyetlere gore oynanma oranlari, yas araliklarina gore oynanma oranlari,
oyun oynanan platformlarin kullanim oranlar1 ile haftalik oynanan oyun siireleri

hakkinda istatistiki bilgilere yer verilecektir.

ISFE (The Interactive Software Federation of Europe), Avrupa Birligi ve
uluslararasi enstitiilere dijital oyun yayincilarinin ¢ikarlarini sunan kurulustur. Yani
Avrupa dijital oyun endiistrisini sunan kurulustur (ISFE, About ISFE, 2018). ISFE

kurulusu GameTrack yontemiyle dijital oyun diinyast kullanicilarindan veri
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toplamaktadir. Bu yontemle uygulanan cok iilkeli izleme anketleri, dijital oyun
pazarinin bir fotografim ¢ekmek icin tasarlanmistir ve Ingiltere, Fransa, Almanya,
Ispanya’da kullanilmaktadir. ISFE bu GameTrack yontemiyle tasarlanan anketleri
uygulama ve veri toplama isini Ipsos Connect Kurumu araciligi ile
gerceklestirmektedir. GameTrack veriler her ¢eyrekte bir defa olmak iizere yilda 4
defa toplanmaktadir. Bu veri toplama isleminde yilda bir kez, arastirma yapilacak her
iilkeden 18 yasindan biiyiik 1000 yetiskin kisi ile ¢evrimdisi anket araciligiyla,
detayli bilgi almak gerektiginde ise c¢evrimi¢i anket uygulanarak veriler
toplanmaktadir. 18 yasindan biiylikler segilse bile anket sorularinda 6-17 yas
arasindaki dijital oyun kullanicilariyla ilgili sorular da bulunmaktadir. Cevrimigi
anketler 6-64 yaslarindaki her {ilkeden segilen en az 3000 internet kullanicist ile
yiriitilmektedir. 6-64 yas aralig1 tim dijital oyun oynayanlarin biiyiik cogunlugunu
kapsamaktadir. Asagida verilen grafiklerde kullanilan veriler, ISFE tarafindan
yayinlanan istatistiki bilgilerdir (ISFE, Statistics, 2018).
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Sekil 2.24: Avrupa'da dijital oyun oynama oranlart.

Sekil 2.24’te ISFE tarafindan yayinlanan, istatistiki bilgilerin toplanmasi i¢in
uygun anketlerin gerceklestirildigi iilkelerde yasayan halkin dijital oyun oynama
oranlarma yer verilmistir. 2012 ile 2018 yillar1 arasinda verilen bu veriler
incelendiginde tiim yillarda Fransa halkinin diger {ilkelere gore dijital oyun
oynamada 6nde oldugu goriilmektedir. 2012 yilinda %55 ile en fazla oynama oranina

sahip olan Fransa, 2018 yilinda da yine %64 ile en fazla oynama oranina sahiptir.
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Ayrica Almanya halkinin dijital oyun oynama oranina bakildiginda 2014 yilindan
sonra yaklasik %10’luk bir artis gostererek %40’tan %50 oranlarina gelmistir ve
ilgili tilkeler arasinda, son yillarda da Fransa’dan sonra en ¢ok dijital oyun oynanan

iilke konumunda goziikmektedir (ISFE, Industry Facts, 2018).
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Sekil 2.25: Dijital oyun oynayanlarin cinsiyete gore dagilimu.

ISFE kurulusunun yayinlamis oldugu 2012 ile 2018 yillar1 arasini1 kapsayan,
Ingiltere, Fransa, Almanya ve Ispanya iilkelerinde dijital oyun oynayan halkin
cinsiyete gore dagilim grafigi Sekil 2.25°te verilmistir. Bu verilere gore ilgili yillar
boyunca biiyiik bir degisim olmamakla birlikte, ingiltere halkinin dijital oyun
oynayanlarindan erkek oyuncular yaklasik %55 ve kadin oyuncular yaklagik %45
oranindadir. Fransa verilerine bakildiginda; 2012 yilinda %52 olan erkek oyuncu
oraninin 2018 yilina gelindiginde %50’ye geriledigini ve 2012 yilinda %48 olan
kadin oyuncu oranmin 2018 yilinda %50’ye ¢ikarak cinsiyet diizeyinde esitlendigi
goriilmektedir. Almanya’da ise erkek oyuncu orami 2012 yilinda %54 iken 2018
yilinda %56 oranina ¢ikarken, kadin oyuncu orani ise %46’dan %44 oranina geldigi
belirtilmektedir. Ispanya ise erkek ile kadin oyuncu orani arasindaki fark en fazla
iilke konumunda olmasiyla birlikte 2012 yilinda %55 olan erkek oyuncu oran1 %59’a
cikarken, kadin oyuncu oran1 %45’ten %41’e gerilemistir. Ayrica en yiiksek erkek
oyuncu orant %359 ile Ispanya’da, en yiiksek kadin oyuncu oran1 ise %50 ile Fransa

halkinda oldugu goriilmektedir (ISFE, Industry Facts, 2018).
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Sekil 2.26: ingiltere’de dijital oyun oynayanlarin yaslara gére dagilim.

ISFE’in 2012 yillar1 ile 2018 yillar1 arasinda paylagsmis oldugu verilere gore
dijital oyun oynayanlarin yaslara gére dagilmi Sekil 2.26’da Ingiltere igin
verilmistir. 2012 yil1 verilerine gore Ingiltere halkindan dijital oyun oynayanlar, en
fazla %88 ile 11-14 ve %83 ile 6-10 yaslarinda olmakla birlikte 15-24 yas
araligindaki oyuncular %55, 25-34 yas aralig1 %40, 35-44 yas aralig1 %36 ile 45-64
yas araliginda ise %23 oranindadir. 2012 yilindan 2018 yilina dogru gidildiginde 6-
10 ile 11-14 yas araligindaki dijital oyuncu sayis1 azalmis ve diger yas gruplarinda
artis gézlenmektedir. 2018 yilina gelindiginde en fazla oyuncu olan yas grubu %71
ile 11-14 yas araligidir (ISFE, Industry Facts, 2018).

Sekil 2.27°de ise Fransa halkindan dijital oyun oynayanlarinin yagslara gore
dagilim grafigi verilmistir. Bu veriler incelendiginde 2012 yilinda en fazla dijital
oyun oynayan Fransa halkinin yas grubu %90 ile 11-14 yas arasi iken 2018 yilina
gelindiginde %95 ile yine 11-14 yas grubudur. Sekil 2.26’ya goére 2018 yilinda
Ingiltere halkindan dijital oyun oynayanlarm oynama yiizdeleri birbirine yakinlasmis
iken ayni yilda Fransa halkina bakildiginda gen¢ niifusun diger yas gruplariyla
aralarinda daha fazla bir fark oldugu, 6-10, 11-14 ve 15-24 yas gruplarmin daha fazla
dijital oyun oynadiklar1 goriilmektedir (ISFE, Industry Facts, 2018).
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Sekil 2.27: Fransa’da dijital oyun oynayanlarin yaglara gore dagilimu.

ISFE 2012-2018 verilerine gore, Sekil 2.28’te Almanya halkinin dijital oyun

oynayanlarinin yas gruplarina dagilimi verilmistir.
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Sekil 2.28: Almanya'daki oyun oynayanlarin yaglara gore dagilimi.

Bu grafik verileri incelendiginde 2012 yilinda; 6-10 yas grubunun %711, 11-

14 yas grubunun %83°1i, 15-24 yas grubunun %66°s1, 25-34 yas grubunun %45°1, 35-

44 yas grubunun %40’1 ve 45-64 yas grubunun %24’ dijital oyun oynamaktadir.

2012 yilinda %83 ile en fazla oyun oynayan yas grubu olan 11-14 yas grubu, diger

yillarda da yine en fazla oynayan grup olmakla birlikte en yiiksek oranini %87 ile

2016 yilinda almistir. 2018 yilina gelindiginde; 6-10 yas grubunda genel olarak artis
37



goriilerek %76, 11-14 yas grubunda %81, 15-24 yas grubunda %80, 25-34 yas
grubunda %66, 35-44 yas grubunda ve 45-64 yas grubunda da genel bir artis ile %33
olmaktadir. Genel olarak bakildiginda dijital oyun oynayanlarin 6-34 yas araliginda
yogunlastig1 goriilmektedir (ISFE, Industry Facts, 2018).5247666
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Sekil 2.29: ispanya'daki oyun oynayanlarin yaslara gére dagilim.

Sekil 2.29’da verilen Ispanya halkindan dijital oyun oynayanlarm yaslara
gore dagilimi incelendiginde oyun oynayanlarin genel olarak 6-34 yas araliginda
yogunlastig1 gériilmektedir. 2012 yilina bakildiginda; 6-10 yas grubunun %77’si, 11-
14 yas grubunun %385°1, 15-24 yas grubunun %66°s1, 25-34 yas grubunun %47’si,
35-44 yas grubunun %30’u, 45-64 yas grubunun ise %14’ dijital oyun
oynamaktadir. 2012 ile 2018 yillar1 arasinda en az oyun oynayan yas grubu olan 45-
64 yas grubu, %13 ile 2013 yilinda en diisiik dijital oyun oynayan yas grubu
yiizdesine sahiptir. 2018 yilina gelindiginde ise 6-10 yas grubunun %77’si, 11-14 yas
grubunun 2012 yilia gore bir miktar diiserek %781, 15-24 yas grubunun %66°’s1,
25-34 yas grubunun 2012 yilina gore bir miktar artigla %59’u, 35-44 yas grubunun
%39’u, 45-64 yas grubunun ise 2012 yilina goére artisla %24’ dijital oyun
oynamaktadir. Genel olarak Ingiltere, Fransa, Almanya ve Ispanya iilke halkina
bakildiginda dijital oyun oynayanlarin fazla oldugu yas aralifinin 6-34 yas araligi
oldugu goriilmektedir (ISFE, Industry Facts, 2018).
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Sekil 2.30: Her oyuncunun haftalik ortalama oyun oynama siireleri (saat).

Sekil 2.30°da ISFE tarafindan yayinlanan 2012 ile 2018 yillar1 arasinda, her
dijital oyun oyuncusunun haftalik ortalama oyun oynama siirelerinin grafigi saat
olarak verilmistir. Bu verilere gore Ingiltere halkindan her bir oyuncu 2012 yilinda,
haftada ortalama 8,4 saat oyun oynarken bununla birlikte, oyuncularin haftalik
ortalama oyun siireleri giderek artmis ve 2018 yilina gelindiginde en fazla haftalik
ortalama oyun siiresi olan 9,3 saat oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Ingiltere halki
icin en az haftalik ortalama oyun oynama saati ise 8,3 ile 2014 yilindadir. Fransa
halkiin haftalik ortalama oyun oynama siirelerine bakildiginda ise Ingiltere halki
kadar bir oynama siiresi goriillmemekle birlikte, en az oyun oynama stiresi 2012
yilinda 5,5 saat ve en fazla oyun oynama siiresi ise 2015,2017 ve 2018 yillarinda
ayni olmak lizere 7,1 saattir. Almanya halkinin dijital oyun oynama siireleri ise en az
2013 yilinda 5,9 saat, en fazla oyun oynama siiresi ise 2016 yilinda 7,8 saat ve 2018
yilina gelindiginde ise 7,2 saat olarak goriilmektedir. Son olarak Ispanya halkinin
haftalik ortalama dijital oyun oynama siirelerine bakildiginda; en az 5,3 saat ile 2013
yilinda, en fazla 6,1 saat ile 2017 yilinda ve 2018 yilina gelindiginde 6 saat olarak
belirtilmektedir. Genel olarak dort iilkeye bakildiginda haftalik oyun oynama
ortalama siiresi en fazla olan iilke Ingiltere ve Ingiltere’yi takip eden sira ile
Almanya, Fransa olmakla birlikte en az haftalik ortalama siiresine sahip olan

Ispanya’dir (ISFE, Industry Facts, 2018).
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Sekil 2.31: ingiltere’de dijital oyunlar1 oynamada kullanilan cihazlar.

ISFE’in 2012 ile 2018 yillar1 arasinda yayinlamis oldugu verilere gore; Sekil
2.31°de Ingiltere’de, Sekil 2.32°de Fransa’da, Sekil 2.33’te Almanya’da ve Sekil
2.34’te ise Ispanya’da dijital oyunlar igin kullanilan cihazlarin (konsol, &zel el
sistemi, bilgisayar, akill telefon ve tablet) kullanim oranlar1 verilmistir. ingiltere igin
Sekil 2.31°e bakildiginda; dijital oyun oynamada cihaz kullanim oranlar1 en fazla
2012 yilinda, %30 ile konsol ve bilgisayardir. Yine 2012 yilina bakildiginda %15
ozel el sistemi, %21 akilli telefon ve %8 tablet kullanimi1 s6z konusudur. 2012 ile
2018 yillar1 arasinda ingiltere’de konsol kullanimi incelendiginde; 2012 ve 2013
yillarinda %30’larda iken 2014 yilina gelindiginde %25’e, 2016 yilinda %23’e
diismekle birlikte son yillarda konsol kullaniminda artis gériilmekte ve 2018 yilinda
ise %29’a ¢iktig1 goriilmektedir. Ozel el sistemi kullanimi1 2012 ile 2013 yillarinda
%15 - %14 iken daha sonraki yillarda kullanim giderek azalarak son yillarda %10
seviyesinde oldugu belirtilmektedir. Bilgisayar kullanimi ise 2016 yilinda en diisiik
kullanim orani olan %22 olmasina ragmen genel olarak %25 ve {istii olup 2018
yilinda %27’dir. Akilli telefon kullanimi genel olarak %20 - %23 seviyelerinde olup
2018 yilinda %25 kullanim oranina sahiptir. Tablet kullanimi ise 2012 yilinda en
diisiik seviyesi %8 ile baslayip giderek artmis ve 2018 yilina gelindiginde %18
kullanim oranina sahip olmustur. Ingiltere’de dijital oyun kullaniminda konsol ve
bilgisayarin en fazla kullanilan cihaz oldugu ve 6zel el sisteminin ise en az

kullanildig1 sdylenebilir.
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Sekil 2.32: Fransa'da dijital oyunlart oynamada kullanilan cihazlar.

Fransa’da 2012 ile 2018 yillar1 arasinda, dijital oyun oynamada kullanilan
cihazlarin  kullanim oranlar1  verilen Sekil 2.32 incelendiginde; bilgisayar
kullaniminin 2012-2014 yillar1 arasinda %45’lerde oldugu ve diger yillarda bir
miktar diisiis ile 2018 yilinda %35 kullanim oranina sahip olmasina ragmen Fransa
halkinin dijital oyunlarda en ¢ok kullandig1 cihazin bilgisayar oldugu goriilmektedir.
Ozel el sisteminin kullanimi Sekil 2.32’ye gore ilk yillarda %19 seviyelerinde iken
son yillarda %14 seviyelerine kadar gerileyerek kullanimi azalmistir. Fransa’da
dijital oyunlarda konsol kullanimi ise %30 oranindadir. 2012 yilinda akilli telefon
kullanim1 %19 seviyesinde olmasina ragmen kullanim giderek artmis ve 2018 yilina
gelindiginde %35’e ¢ikmistir. Ayrica akilli telefon, bilgisayar kullanimindan sonra
dijital oyunlarda en fazla kullanilan ikinci cihaz olmaktadir. Son olarak tablet
kullanimina bakildiginda 2012 yilinda %7 olmasina ragmen sonraki yillarda
kullanim giderek artmis ve 2018 yilina gelindiginde %21 seviyesine ¢iktig1

goriilmektedir.

Sekil 2.33’e gore 2012 ile 2018 yillar1 arasinda, Almanya’da dijital oyun
oynamada kullanilan cihaz oranlarina bakildiginda; en ¢ok kullanilan cihazin diger
cihazlar ile arasinda biiyiik bir fark olmakla birlikte bilgisayar oldugu goriilmektedir.
Almanya’da dijital oyunlarda kullanilan cihazlardan biri olan bilgisayar kullanimi;
Sekil 2.33’e gore ilk yillarda %35 oraninda, 2015 yilinda en yiiksek seviyesi olan

%43 oraninda ve son yillarda bir miktar diisiis ile 2018 yilinda %35 oranindadir.
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Sekil 2.33: Almanya'da dijital oyunlar1 oynamada kullanilan cihazlar.

Ozel el sistemi ile tablet kullanimi en az kullanilan cihaz olarak
goriilmektedir. Ozel el sistemi genel olarak %10 oraninda olmakla birlikte 2018
yilinda %7 oraninda olup diisiis goriilmektedir. Tablet kullanimi ise 2012 yilinda %3
oraninda, diger yillarda artis gostererek genelde %10 oranlarinda ve 2018 yilina
gelindiginde %8 oraninda oldugu belirtilmektedir. Akilli telefon kullanimi ise 2012
yilinda %14 iken diger yillarda giderek artis gdstererek 2015-2017 yillar1 arasinda
%28 oraninda seyretmesiyle birlikte 2018 yilina gelindiginde %21°e diistiigi

gorilmektedir.

Sekil 2.34’te verilen Ispanya halkinin 2012 ile 2018 yillar1 arasinda, dijital
oyun oynamada kullanmis oldugu cihazlarin oranlarina bakildiginda; en ¢ok
kullanilan cihazlarin sirasiyla bilgisayar, konsol ve akilli telefon oldugu
goriilmektedir. Ispanya’da dijital oyunlarda kullanilan cihazlardan biri olan konsol
kullanimi1 genel olarak %22 oraninda olup 2018 yilinda artis gostererek %25 oldugu
belirtilmektedir. Bilgisayar kullanimi ise 2012 yilinda %24, diger yillarda ise
ortalama %23 oraninda oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarda bilgisayar ve konsol
kullanimindan sonra en yaygin kullanilan cihaz olan akilli telefonun kullanimi; 2012
yilinda %15 ile basladig1 ve giderek arttigr goriilmekle birlikte 2018 yilinda %21
oramindadir. Ozel el sistemi kullanim1 2012 yilinda %13 olmasina ragmen giderek

azalmis ve son yillarda %10’a geriledigi goriilmektedir.
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Sekil 2.34: Ispanya'da dijital oyunlar1 oynamada kullanilan cihazlar.

Ispanya’da dijital oyunlarda tablet kullanimi incelendiginde; Sekil 2.34’e
gore ilk yilda (2012) %4 ile baslamasina ragmen diger yillarda artig gostermis ve
2018 yilina gelindiginde %12 oranina ulastig1 belirtilmektedir. Yine bu verilere
bakildiginda en az kullanilan cihazlarin ise tablet ve 06zel el sistemi oldugu

sOylenebilir (ISFE, Industry Facts, 2018).

2.6.3 Tirkiye’de Dijital Oyunlar

Kiiresel bazda oyun sektoriiniin pazar biiylkligi 2016 yili itibariyle 99,6
milyar dolardir. Tablo 2.4°te 2016 yil1 verilerine gore iilke diizeyindeki oyun gelirleri
incelendiginde; Cin’in 24,2 milyar dolar ile ilk sirada yer aldigi, ikinci sirada 23,4
milyar dolar ile ABD’nin ve onu da 12,4 milyar dolarla Japonya’nin takip ettigi
goriilmektedir. Bat1 Avrupa (Almanya, Fransa, Ingiltere, Ispanya, Italya)’nin oyun
gelirleri toplami ise 17,3 milyar dolardir. Oyun sektoriindeki en biiyiik pazara sahip 5
iilke toplam oyun gelirlerinin %70’ine tekabiil etmektedir. Tirkiye’nin ise 685

milyon dolarlik yillik gelirle 16. sirada yer aldig1 goriilmektedir (Newzoo, 2016).
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Tablo 2.4: Oyun satis gelirlerine gore iilke siralamasi.

Cin 1.382.324.000 746.937.000 | 24.271.294.000
Amerika 324.119.000 250.818.000 | 23.459.093.000
Japonya 126.324.000 119.073.000 | 12.432.287.000
Almanya 80.683.000 71.980.000 | 4.094.415.000
Giiney Kore 50.504.000 46.087.000 | 4.052.258.000
Birlesik Krallik 65.112.000 60.619.000 | 3.941.529.000
Fransa 64.669.000 56.023.000 | 2.771.367.000
Kanada 36.287.000 32.656.000 | 1.841.550.000
Ispanya 46.065.000 37.403.000 | 1.779.277.000
Italya 59.802.000 41.230.000 | 1.720.898.000
Brezilya 209.568.000 131.381.000 | 1.439.364.000
Rusya 143.440.000 109.483.000 | 1.330.310.000
Meksika 128.633.000 78.573.000 | 1.217.967.000
Avustralya 24.310.000 21.031.000 | 1.206.861.000
Tayvan 23.509.000 21.055.000 968.805.000
Tiirkiye 79.623.000 45.751.000 685.002.000

Son yillarda diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de hizli bir dijitallesme soz
konusudur. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesi ile oyun, mobil uygulamalar
gibi alanlar da gelisme gostermektedir. Akilli telefonlarin ve mobil uygulamalarin
sayisinin artmasi, oyun sektoriiniin de biiylimesine yardimci olmaktadir. Tiirkiye
dijital oyun sektoriinde onemli bir i¢ piyasa potansiyeline sahip olmakla birlikte
Tirkiye’deki dijital oyuncu sayisi 21,8 milyondur. Tiirkiye’deki geng¢ niifusun
cevrimici konsol oyunlarina, mobil ve sosyal oyunlara istegi gitgide artmaktadir. Bu
gelismelerle ayn1 zamanda, Tirk oyun gelistiricileri ve yerli oyun sayisi da
artmaktadir. Tiirkiye’de dijital oyun pazarinin biiyiikligii 2012 yilinda 300 milyon
dolar1 agsmistir. 2016 yilinda ise bu saymin 685 milyon dolara ulastigi tahmin
edilmektedir. Gelistirilen oyunlarin da biiylik bir boliimii ihra¢ edilmektedir (T.C.
Kalkinma Bakanlig1, Bilgi Toplumu Dairesi, 2015).
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Gartner Oyun Sektorli Arastirmas1 Raporuna gore Tiirkiye’deki oyuncularin
11,4 milyonu dijital oyunlara harcama yapmaktadir. Geng¢ niifus ile birlikte
bakildiginda giinde 39 milyon saat oyun oynandigi tahmin edilmektedir. Bunlarin
yaninda, Tirkiye oyuncu basina diisen 38,4 oyun oturumu siiresiyle sosyal oyun
kategorisinde diinyada birinci pozisyonundadir. Newzoo Global Games Market
raporuna gore ise Tiirkiye 755 milyon dolar ile oyun kazanci bakimindan 16. Sirada
yer almaktadir. Ayn1 zamanda kiiresel oyun pazarinda Tiirk oyun gelistiricilerinin
paymin yiizde 5 seviyesinde oldugu belirtilmektedir (Ankara Kalkinma Ajansi,
2016).

2.7  Bilgisayar Oyunlar1 Hakkinda Yapilan Calismalar

Bilgisayar oyunlari konusunda yapilmis pek c¢ok calisma bulunmaktadir.
Fakat literatiir taramasi1 yapildiginda, dijital oyunlarla ilgili yapilan g¢aligsmalarin
genellikle egitsel oyun tasarimi, dijital oyun bagimliligi ile cocuk ve genglerin

saldirganlik diizeyleri konularina yogunlastig1 goriilmektedir.

2.7.1 Dijital Oyun Oynama Ahskanhklan ile Akademik Basarilari
Arasindaki Iliskiyi Inceleyen Cahsmalar

Ozmenler (2001) tarafindan vyiiriitilen caliymada internet ve bilgisayar
kullanim arttik¢a, cocugun akademik basarisinin diislis gosterdigine deginmektedir
(akt. Cengizhan, 2005). Bu c¢alismada bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin,
saldirgan davranislan ile pozitif yonde bir iligki gozlenirken akademik basarilariyla

ise negatif yonde bir iligski oldugu ortaya konulmustur.

Skoric, Teo ve Neo (2009) Singapur’da iki ilkokuldan 8 ile 12 yas arasindaki
toplam 333 O6grenciden olusan bir grupla, 6grencilerin dijital oyun oynama
aligkanliklar ile akademik basarilar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Skoric, Teo ve
Neo (2009) bu ¢alismasinda, 6grencilerin dijital oyun oynamalarinin okul basarisini
olumsuz etkiledigini fakat oyun bagimliliginin oyun oynama siireleri ile herhangi bir
iliskisinin bulunmadigin1 belirtmektedir. Hastings vd. (2009), 6-10 yas araliginda 70

cocuk ile bilgisayar ve video oyunu kullanimlarmin, akademik basaris1 ve
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davraniglarina etkisi lizerine bir calisma gergeklestirmislerdir. Bu c¢alismanin
sonucunda erkek Ogrencilerin kiz Ogrencilerden daha fazla oyun oynadigi ortaya
cikmistir. Akin (2012), bilgisayar oyunlarinin ilkégretim 6grencileri iizerindeki
etkilerini incelemek amaciyla, Lefkosa’daki 6 okuldan toplam 242 4. sinif 6grencisi
ve 6 okul idarecisinden olusan grup iizerinde arastirma yapmistir. Akin yaptig1 bu
calismada 242 Ogrencinin 44 tanesinin (%18,18) oyun oynamak i¢in internet kafeye
gittigini tespit etmistir. Cakir (2013) ise bilgisayar oyunlarina iliskin ailelerin
gorlsleri ve 6grenci lizerindeki etkilerin belirlenmesi amaciyla 215 veliye anket
sorular1 yoneltilmistir. Bu c¢alisma sonucunda ailelerin ¢ocuklarini bilgisayar
oyunlarindan gelebilecek zararlardan korumak icin bazi kurallar belirledikleri ve
ayrica ailelerin ¢ogu bilgisayar oyunlarin, cocuklarinin akademik basarisini
olumsuz yonde etkiledigi belirtmektedirler. Ayni1 zamanda Torun, Akcay ve Coklar
(2015), bilgisayar oyunlarinin ortaokul Ogrencilerinin sosyal yasamlar1 ve sosyal
yasamlarinin bir pargasi olan akademik davraniglar1 iizerindeki etkilerini incelemek
amaciyla 444 ortaokul Ogrencisine anket uygulamiglardir. Yapilan bu c¢alisma
sonucunda 6grencilerin en ¢ok aksiyon, spor ve zeka tiiriindeki oyunlari, en az ise rol

yapma, egitsel oyunlar ve platform oyunlarini tercih ettikleri sonucuna ulagilmistir.

2.7.2 Bilgisayar Oyunlarimin Ogrenciler Uzerindeki Sosyallesme Siireci

ve Siddet Egilimlerinin Etkilerini Inceleyen Calismalar

Saglam (2011) Istanbul ili Umraniye ilgesinde 6zel bir dershanede egitim
goren 12-14 yas araligindaki 250 Ogrenci ile bilgisayar oyunlarmin &grenciler
tizerindeki sosyallesme siireci ve siddet egilimlerinin etkilerini aragtirmistir.
Ergenlerin bilgisayar oyunlarimi ¢ok fazla oynamadiklar1 ve bunun sosyallesme
siirecine olumsuz etki yapmadigi ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikmistir. Ayrica siddet
iceren bilgisayar oyunlarinin ergenlerin siddet egilimlerini arttirdigit sonucuna
ulagilmistir. Solak (2012), ortadgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunu tutumlar ile
saldirganlik ve yalnizlik egilimleri arasindaki iliskileri incelemek amaciyla, Siirt’te
bir ortadgretim okulunda 6grenim goéren 592 Ogrenciden olusan oOrneklem ile
caligmasini gerceklestirmistir. Bu ¢alisma sonucunda 6grencilerin bilgisayar oyunu

tutumlart ile saldirganlik egilimleri arasinda anlamli pozitif bir iliski s6z konusu
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olmakla birlikte bilgisayar oyunu oynamalart ile yalnizlik egilimleri arasinda anlamli

bir iligki bulunmadig1 goriilmiistiir.

Kose (2013), Kiitahya ilinde, 7. ve 8. siniflardan olusan 365 6grenciye anket
uygulayarak bilgisayar oyunlar1 oynayan ergenlerin sosyallesme diizeylerini
incelemistir. Calismanin sonucunda katilimcilarin  %36,4’liniin aksiyon-macera,
%20’sinin savas, %7,1’inin strateji, %7,7 sinin futbol, %4,4’linlin otomobil yarist,
%1,9’unun doviis, %5,5’inin egitici, %11’inin ise zeka tiirlinde oyunlar oynadiklari
belirlenmistir. Ayrica bu durumun bilgisayar oyunu oynayan ergenleri bireysellestirdigi

ifade edilmistir.

2.7.3 Cocuklarin Bilgisayar Oyunu Kullamimlari inceleyen Cahismalar

Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman (2004) tarafindan telefon anketi
araciligiyla 1454 veli ile goriistilmiis ve bu arastirmada 11 yasindan kii¢iik cocuklarin
televizyon, video ve bilgisayar oyunu kullanimlart incelenmistir. Bu c¢alismada
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina televizyon izleme aktivitesinden daha ¢ok vakit
ayirdiklar1 goriilmektedir. Arnas (2005), 3-18 yas araligindaki ¢ocuklarin televizyon,
bilgisayar ve internet kullanimu ile ilgili aligkanliklarimi inceledigi arastirmasinda 933
cocuga ulasarak, bu g¢ocuklarin %22,6’sinin bilgisayar1 oyun oynamak amaciyla
kullandigimi saptamistir. Kiran (2011), Samsun ilinde siddet igeren bilgisayar
oyunlarinin ortadgretim Ogrencileri iizerindeki etkilerini tespit etmek amaciyla

yiriittiigli ¢alismasina gore Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini en ¢ok evlerinde

(%62,1) oynadiklarini belirtmektedir.

Ucgiil (2013), ilkdgretim 5. sinifta 6grenim géren 71 grenciden olusan bir
gruba Fen ve Teknoloji dersindeki fotosentez, yaglar, karbonhidratlar ve proteinler
konusunu Tomb Rider 4 oyun motoru ile gelistirdigi bir oyunu kullanarak islemis ve
bu oyunun 6grencinin giidiilenmesine etkisini incelemistir. Bu ¢alisma sonucunda
cinsiyetin, haftalik bilgisayar kullanim ve bilgisayar oyunu oynama siiresinin egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci giidiillenmesine olan etkisini degistirmedigi

tespit edilmistir.
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2.7.4 Duygusal Zeka ile Bilgisayar Oyun Bagimlih@1 Arasindaki Iliskiyi

inceleyen Cahismalar

Topsar (2015) ortaokul 7. sinifta 6grenim goren 425 kisilik ¢alisma grubunda
duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Caligma
sonucunda duygusal zeka ile bilgisayar oyun bagimlilig1 arasinda anlamli ve olumlu

iligki bulundugu sonucuna ulasilmistir.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, arastirmaya katilan kisiler (6rneklem), veri
toplama araclart ile verilerin toplanma stireci ve elde edilen verilerin analiz siireci

hakkinda bilgiler verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu caligmanin amaci; ortaokul diizeyinde 6grenim goren Ogrencilerin oyun
oynama aligkanliklarii, Ogrenci ve veli bakis acisindan ortaya koyarak
degerlendirmektir. Bu degerlendirme siirecinde 6grenciler ve velileriyle dgrencilerin
oyun oynarken kullandiklar1 platformlar, oyunlarla tanisma sebepleri, oynadiklari
oyun tiirleri, oyunlara ayirdiklari zamanlar ve oyunlara oOdedikleri iicretler ile
oyunlarin ders durumlarina, aile ve arkadaslhik iligkilerine etkileri yapilandirilmig
goriigme yoluyla tespit edilmeye calisilmistir. Yapilan goriismelerden sonra 6grenci
ve velilerin verdigi yanitlar hem 6grenci ve veliler kendi aralarinda hem de 6grenci

ve veli yanitlar birbirleri ile karsilastirilarak degerlendirilmesi amaglanmistir.

Durum c¢alismalar1 (case studies), bilimsel sorulara yanit aramak igin
kullanilan ayirt edici bir yaklasim olarak goriilmektedir (Biiylikoztiirk ve digerleri,
2016). Durum ¢alismasi smirlt bir sistemin derinlemesine betimlenmesi ve
incelenmesidir (Merriam, 2013). Creswell (2017) durum calismasinin teori ortaya
koymak, basit olarak olaylar1 acgiklamak, durum i¢i veya durumlar arasi
karsilagtirmalar1 géstermek amaciyla kullanildigini belirtmektedir. Durum g¢aligmasi
psikoloji, sosyoloji, ekonomi, antropoloji, egitim ve saglik gibi sosyal bilimlerin
bircok alaninda kullanilan ve ger¢ek yasam olgu ve durumlarmi anlamamiza
yardimec1 olan bir arastirma stratejisidir (Yin, 2018). Aym1 zamanda durum
caligmalar1 belirli bir olay kapsaminda yer alan insanlar arasindaki etkilesimi bilgi
kaynagi olarak dogal bir sekilde ortaya koymaktadir (Hyett, Kenny and Dickson-
Swift, 2014). Durum calismas1t Ornek olay c¢alismasi olarak da bilinmektedir
(Bliyiikoztiirk ve digerleri, 2016). Bu arastirmada da c¢alismanin amacina

ulasabilmesi icin nitel arastirma yontemlerinden durum calismast yoOntemi
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kullanilmigtir. Bununla birlikte goriismelerden elde edilen bulgular bir biitlinliik
icerisinde yorumlanabilmesi ve agiklanabilmesi amaciyla sayisal verilere

doniistiiriilerek sunulmustur.

3.2  Orneklem

Arastirmaya Kiitahya Ili Simav Ilgesi’ndeki bir ortaokulda 5, 6, 7 ve 8. sinifta
ogrenim gormekte olan toplam 30 6grenci (Ntoplam=30) ve velisi katilmistir (Ek A).
Sekil 3.1°de goriildiigii iizere katilan 6grencilerin 8’1 5. smif (%26,67), 9’u 6. simf
(%30,00), 81 7. smif (%26,67), 5’1 8. smf (%16,66) diizeyinde 6grenim
gormektedir. Ayrica bu 30 6grencinin 18’1 erkek (%60,00), 12’si ise kiz (%40,00)

Ogrencilerden olusmaktadir.

HKiz

M Erkek

5. Sinif 6. Sinif 7. Sinif 8. Sinif

Sekil 3.1: Ogrencilerin cinsiyetlerine gére simif dagilimi.

Sekil 3.2 incelendiginde arastirmaya katilan 6grencilerden 10 yasinda olan 4
Ogrenciden 3’1 kiz 1’1 erkek, 11 yasinda olan 7 Ogrenciden 3’ii kiz 4’1 erkek, 12
yasinda olan 8 6grenciden 2’si kiz 6’s1 erkek, 13 yasinda olan 6 6grenciden 2’si kiz

4’1 erkek, 14 yasinda olan 5 6grenciden 2’si kiz 3’1 erkek oldugu goriilmektedir.
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Sekil 3.2: Ogrencilerin cinsiyetlerine gore yas dagilimi.

Sekil 3.3°de gorildiigii lizere, O6grencilerin goriismeye katilan velilerinden

19°u kadin (%63,37), 11 veli de erkektir (%36,66).

H Kadin

MW Erkek

Sekil 3.3: Velilerin cinsiyet dagilimu.

Gorlismeye katilan velilerin 6grenim durumlart Sekil 3.4 incelendiginde,
5’inin ilkokul (%16,67), 4’linlin ortaokul (%13,33), 7’sinin lise (%23,34), 4’iiniin 6n
lisans (%13,33), 9’unun lisans (%30,00) ve 1 velinin ise yliksek lisans (%3,33)

mezunu oldugu belirtilmektedir.
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Sekil 3.4: Velilerin 6grenim durumlart.

Gortigmeye katilan velilerin meslek gruplarma bakildiginda, Sekil 3.5°te
goriildiigl iizere, 8 ev hanimi (%26,68), 5 esnaf (%16,67), 5 6gretmen (%16,67), 3
hemsire (%10,00), 3 memur (%10,00), 1 eczact (%3,33), 1 is¢i (%3,33), 1 muhtar
(%3,33), 1 dgretim gorevlisi (%3,33), 1 tekniker (%3,33), 1 tibbi sekreter (%3,33)

olarak belirlenmistir.

W Ev Hanimi
M Esnaf

m Ogretmen
m Hemgire
B Memur

W Eczac

W isgi

= Muhtar

m Ogretim Gorevlisi

W Tekniker

Sekil 3.5: Velilerin meslek gruplari.

Okul se¢imi yapilirken Simav Ilge Milli Egitim Miidiirliigiinde ¢alisan sube
midiirleri ile goriisiilmiis ve okulun seciminde Ogrencilerin sosyo-ekonomik
diizeyinin c¢esitliligi dikkate alinmistir (Ek B, Ek C). Okulun se¢iminde secgkisiz
olmayan ornekleme yontemlerinden kazara (uygun/elverisli) 6rnekleme yontemine

bagvurulmustur. Orneklem belirleme asamasinda oyun oynamayi sevdiklerini
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sOyleyen 6grencilerden, okuldaki cinsiyet ve simif mevcudu dagilimlart goz oniine
alinarak yapilan secim ise segkisiz olmayan Ornekleme yontemlerinden amagsal
orneklemenin bir alt iiyesi olan 6l¢iit 6rneklemeye 6rnektir. Kazara (uygun/elverisli)
ornekleme yontemi seckisiz olmayan bir 6rnekleme tiirli olmakla beraber zaman,
para ve is giicii kaybim1 6nlemeyi temel amag olarak benimsemektedir. Olgiit
ornekleme yoOntemi ise seckisiz olmayan Ornekleme tiirlerinden olan amagsal
orneklemenin bir alt iiyesidir. Olgiit érneklemede gdzlem birimi belli niteliklere
sahip kisiler, olaylar, nesneler veya durumlardan secilebilir (Biiyiikoztiirk ve

digerleri, 2016).

33 Verilerin Toplanmasi

Arastirmadaki verilerin toplanmasinda nitel aragtirma yontemlerinden biri
olan goriismeden yararlanilmistir. Goriisme yiiz yiize veya anlik ses ve gOriintl
ileticiler vasitasiyla (telefon, bilgisayar vb.) sozlii iletisime gegerek veri toplama
teknigidir (Karasar, 2012). Kullanilan sorularin katillk derecesine gore
yapilandirilmamis goriisme, yar1 yapilandirilmis goriisme ve yapilandirilmis goriisme
olmak Tlizere li¢ tiir goriisme vardir. Bu calismada yapilandirilmis goriismeden

yararlanilmigtir.

Yapilandirilmig goriismede; goriisme yapilmadan once hangi sorularin ne
sekilde sorulacagi, sorular sonunda hangi verilerin toplanacagi en ayrintili bicimde
planlanmaktadir. Goriisiilen kisiye birakilan inisiyatif en diisiik seviyededir. Verilerin
sayisallastirilmas1 ve analizi kolay olmakla beraber 6nceden hazirlanmis kati

sorularin kisinin verecegi cevaplari sinirlamasi dezavantaj olarak sayilmaktadir.

Arastirmada Ogrenciler ve veliler i¢in hazirlanmis toplam iki adet
yapilandirilmis ~ goriisme  formu  kullamilmustir.  Ogrencilerin - oyun  oynama
aligkanliklarim1 ve bu konudaki goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan
yapilandirilmis goriisme formu 12 ana ve 8 alt soru ile birlikte toplamda 20 sorudan
olusmaktadir (Ek D). Velilerin ¢ocuklarinin oyun oynama aligkanliklarini ve bu
konudaki goriislerini belirlemek amaciyla hazirlanan yapilandirilmig goriisme formu

ise 14 ana ve 12 alt soru ile birlikte toplamda 26 sorudan olusmaktadir (Ek E).
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34 Verilerin Analizi

Nitel aragtirma yonteminin kullanildigi bu c¢alismada goriisme verileri
bireysel goriisme esnasinda ses kaydi alinarak elde edilmistir. Daha sonra ses

kayitlar bilgisayara aktarilarak veriler kodlanmastir.

Ogrencilerin oyun oynama aliskanliklarmni diizenlenmis ve yorumlanmis bir
bicimde ortaya konmasi amaglandigindan goriigmeden elde edilen veriler nitel veri

analizinden betimsel analiz yaklasimi kullanilarak ¢éziimlenmistir.

Betimsel analizden elde edilen veriler dnceden belirlenen temalara gore
Ozetlenir ve yorumlanir. Bu yaklagimda veriler gozlem veya goériismede kullanilan
sorular veya boyutlar baz alinarak sunulabilir. Betimsel analizde, elde edilen
bulgularin diizenlenmis ve yorumlanmis bir bigimde sunulmasi amaglandigindan,
veriler Oncelikle sistematik ve acik bir gsekilde betimlenir. Daha sonra bu
betimlemeler agiklanir ve yorumlanir, neden-sonug iligkileri incelenerek birtakim

sonuglara ulasilir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Arastirmada verileri toplamak ve analiz etmek amaciyla kodlarin belirli
basliklar altinda toplanarak siniflandirilabilmesi i¢in kapsayici nitelikte on dort tema
tez danigmani ile iizerinde tartisilarak belirlenmistir. Bununla birlikte temalar
belirlenirken arastirma sorularinda aranan cevaplara ulasabilme hedefi de gbz oniine
alinmistir. Bu calismada temalar; oyun oynanan platformlar, platform tercih
nedenleri, tercih edilen oyun tiirleri, oyun tiirii tercih nedeni, glinliik oyun oynama
stireleri, haftalik oyun oynama siireleri, oyun i¢in tercih edilen mekanlar, mekanlarin
tercih nedeni, tercih edilen oyunlar, oyunda énemli goriilen 6zellikler, para 6demesi,
para Odemesi yapilma nedenleri, oyunlarin etkisi, oyunlarla tanisma seklinde
belirlenmistir. Daha sonra {i¢c uzmandan goriis alinarak arastirma sorularinin temalar

ile tutarli oldugu goriilmiistiir.

Analiz siirecinde goriismelerden elde edilen verilerin aslina bagl kalinmistir.
Elde edilen veriler Nvivo 11 nitel veri analizi programinin deneme siiriimii ile analiz
edilmistir. Bulgular ve yorum kisminda ise arastirmaya katilan 6grenci ve velilerin
gorlslerinden dogrudan alintilar yapilmistir. Ayrica elde edilen bulgular birlikte
verilerek yorumlanmistir. Goriismelerden elde edilen veriler birlikte kodlanarak ilgili

temalar altinda agiklanmistir. Boylece, bulgular arasinda sebep-sonug iligkilerinin
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ortaya konulmasi saglanmistir. Temalara iliskin 6grenci ve veli goriisleri higbir

degisiklige ugratilmaksizin 6rneklendirilmistir.
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4. BULGULAR

4.1  Ogrenci Goriismelerinden Elde Edilen Bulgular

Bu boliimde 6grenci goriismelerinden elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1.1 Oyun Platformlari ve Bu Platformlarin Tercih Edilme Nedenleri

Ogrenciler giiniimiizde teknolojinin ilerlemesi sonucunda pek ¢ok platformda
oyun oynayabilme sansina sahip olabilmektedirler. Bilgisayarlar gii¢lii donanimsal
ozellikleri ve zengin oyun cesitliligine sahip olmasi nedeniyle 6grencilerin oyun
oynamasi i¢in gerekli 6zellikleri barindirmaktadir. Ayn1 zamanda oyunlar telefon ve
tabletler araciligiyla daha pratik bir sekilde ulasilabilir hale geldiginden dolay1
ogrenciler bu platformlarda oyun oynamaya yoOnelmektedirler. Ayrica oyun
konsollarindaki teknolojik gelismeler sonucunda oyun deneyimi iist seviyelere
cikmaktadir. Bu arastirmada ise Tablo 4.1°de belirtildigi iizere 6grencilerin oyun
oynarken tercih ettikleri platform tiirleri arasinda bilgisayar, telefon, tablet ve konsol

oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.1: Ogrenci cevaplarina gére oyun oynanan platformlar.

Nkiz | NErkek NToplam

Bilgisayar 9 18 27 90,00
Telefon 11 14 25 83,33
Tablet 7 7 14 46,66
Konsol 0 5 5 16,66

Ogrencilerin oyun oynamak icin en ¢ok tercih ettigi platformun bilgisayar
oldugu goriilmektedir. Tablo 4.1°de goriildigli gibi 27 6grenci (%90,00) oyun

oynamak i¢in bilgisayar1 tercih etmektedir. Bunlardan 9’u kiz 18’1 erkektir.
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Bilgisayardan sonra oyun oynamak i¢in en ¢ok tercih edilen platform telefon olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. 25 06grenci (%83,33) oyun oynarken telefonu tercih
etmektedir. 12 kiz 6grencinin 11 tanesi (%91,66), 18 erkek 6grencinin ise 14 tanesi
(%77,77) telefonda oyun oynamaktadir. 14 6grenci (%46,66) cevabi ile tablet en ¢ok
tercih edilen iiclincli platform olmustur. 12 kiz 6grenciden 7’°si (%58,33) tablet
cevabin verirken 18 erkek 6grenciden 7’si (38,88) tablet cevabini vermistir. Konsol
cevabin1 veren bes Ogrencinin tamami erkek olup kizlarin oyun oynamak igin

konsolu tercih etmedikleri sonucuna ulasiimistir.

Ogrencilerin oyun platformlarin1 tercih nedenleri; oyunlarin maliyeti,
platforma sahip olma, kullanim pratikligi-rahatlik, oyunlarin ¢ekici gelmesi ve

donanimsal 6zellikler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Tablo 4.2: Ogrencilerin cevaplarma gore platform tercih nedeni.

Nkiz | NEtkek | NToplam
Oyunlarin Cekici Gelmesi 3 12 15 50,00
Kullanim Pratikligi-Rahatlik | 7 6 13 43,33
Platforma Sahip Olma 4 2 6 20,00
Donanimsal Ozellikler 1 2 3 10,00
Oyunlarin Maliyeti 0 1 1 3,33

Ogrencilerin kullandiklar1 oyun platformlarmi neden tercih ettikleri sorusuna
cevap olarak Tablo 4.2°de belirtildigi iizere; 15 6grenci (%50,00) o platformlardaki
oyunlarin ¢ekici oldugunu belirtmistir. 12 kiz 6grencinin 3’i (%25,00) oyunlarin
cekici geldigini sOylerken 18 erkegin 12’si (%66,66) oyunlarin ¢ekici oldugunu
belirtmistir. Bu cevabi 13 (%43,33) kisiyle kullanim pratikligi ve rahatlik cevabi
takip etmistir. Bu cevab1 12 kiz 6grenciden 7’si (%58,33), 18 erkek dgrenciden ise
6’s1 (%33,33) vermistir. 30 d6grencinin 6 tanesi (%20,00) o platforma sahip olmay1
gerekce gostermistir. Platformun oyun oynamak i¢in daha uygun oldugunu 2 erkek

ve 1 kiz olmak tizere toplam 3 kisi belirtmistir.

Ogrenci06 “Oyunlart daha ucuz olabiliyor.” diyerek oyun fiyatlarmin daha
makul olmasinin da platform tercih nedeni olabilecegini belirtmistir. Ogrenci20

“Bilgisayardaki oyunlar daha geligmis.” diyerek bilgisayar1 tercih ettigini
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belirtmistir. Ogrenci22 ise “Bilgisayardaki oyun cesitliligi daha fazla.” diyerek

bilgisayar1 oyun oynamak i¢in kullandig1 yanitin1 vermistir.

4.1.2 Tercih Edilen Oyun Tiirleri

Ogrenciler oyun tercihlerinde bir¢ok oyun tiiriiniin arasindan Tablo 4.3’te de
goriildiigi iizere; FPS, macera, MOBA, aksiyon, strateji, spor, simiilasyon ve
bulmaca tiirlindeki oyunlari tercih etmislerdir. Tablo 4.3’teki veriler incelendiginde;
Ogrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiiriiniin aksiyon oyunlarinin bir alt
iyesi olan FPS tiirli oyunlar oldugu goriilmektedir. 30 6grencinin 18 tanesi (%60,00)
FPS tiirti oyun oynadigini belirtmistir. Kiz 6grencilerin ¢ok tercih etmedigi bu oyun

tiiriini 12 kiz 6grenciden 6grenci02 ve 6grenci04 (%16,6) oynadigini ifade etmistir.

Tablo 4.3: Ogrenci cevaplarina gore tercih edilen oyun tiirleri.

Nkiz | NEtkek | NToplam
FPS 2 16 18 60,00
Macera 4 12 16 53,33
MOBA 0 9 9 30,00
Aksiyon 7 0 7 23,33
Strateji 2 4 6 20,00
Spor Oyunlar1 2 4 6 20,00
Simiilasyon 5 0 5 16,66
Bulmaca 5 0 5 16,66

Erkek o6grencilerin en ¢ok ragbet ettigi tiir olan FPS tiirlinii 68rencil3 ve
ogrenci28 hari¢ 18 erkek 6grencinin tamaminin (%88,88) tercih ettigi goriilmektedir.
FPS tiirtini, 30 6grenciden 16’smin (%53,00) oynadigini beyan ettigi macera
oyunlar1 takip etmektedir. 12 kiz 6grenciden 4’1 (%33,3) macera oyunlarmi tercih
ederken, 18 erkek Ogrencinin 12 tanesi (%66,66) macera oyunu oynadigini ifade
etmistir. Macera tiirii oyunlardan sonra gelen MOBA tiirli oyunlar1 hi¢bir kiz 6grenci
tercih etmemis, 18 erkek 6grencinin yarist (%50,00) MOBA tiirii oyun oynadiklarin
belirtmislerdir. MOBA tiirlinden sonra en ¢ok oynanan tiir olan aksiyon oyunlarini

ise 12 kizdan 7 tanesi (%58,33) oynamaktadir. Spor ve strateji oyunlarini (%20,00)
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oynayan kiz 6grenci sayist 12°de 2 (%16,66), erkek Ogrenci sayisi ise 18’de 4’tiir
(%22,22). En az ragbet goren simiilasyon ve bulmaca oyunlarini (%16,66) ise sadece

kiz 6grenciler oynamaktadir. Bu tiir oyunlari oynayan 5 kiz 6grenci (%41,66) vardir.

4.1.3 Oyun Tiirii Tercih Nedenleri

Elde edilen bulgulara gore, Ogrencilerin oyun tiirlerini tercih ederken
oyunlarin eglenceli olup olmadigma, arkadaslariyla beraber iletisim ve paylasim
icinde olmalarma, zihinsel ve yabanct dil gelisimlerine katkida bulunup
bulunmadigina gore karar verdikleri sOylenebilir. Ayni zamanda Tablo 4.4°te
goriildiigii iizere, 6grencilerin tamami1 oyunlar1 eglenceli kabul etmekte ve eglenceli

oldugunu sdylemektedir.

Tablo 4.4: Ogrenci cevaplarina gore oyun tiirii tercih nedeni.

Nkiz NErkek NToplam

Eglenceli Olmasi 12 18 30 100,00
Paylasim ve lletisim 0 4 4 13,33
Zihinsel Gelisime Katki 3 1 4 13,33
Yabanci Dil Gelisimine Katki | 2 1 3 10,00

Paylagim ve iletisim ile zihinsel gelisim cevabini veren 0grenci sayis1 4’tiir
(13,33). Paylasim ve iletisim cevabini sadece erkek ogrenciler vermistir. Bu cevabi
18 erkek dgrencinin 4’1 (%22,22) vermistir. Zihinsel gelisimi 12 kiz 6grenciden 3’1
(%25,00) 18 erkek dgrenciden ise sadece dgrencil3 (%5,55) vermistir. En az verilen
cevap oranina sahip olan yabanct dil gelisimi cevabini ise kiz &grencilerden
0grenci02 ve 6grenci04 (%16,66) erkek dgrencilerden ise sadece 6grencil3 (%5,55)
vermistir. Bununla birlikte 6grenci cevaplarina ek olarak erkek ogrencilerden
ogrencil3 “Ac¢ik diinya tiirii oyunlart asirt derecede seviyorum, sadece bu oyunlart
eglenceli buluyorum ve oynuyorum.” diyerek oyun tiirii se¢iminde a¢ik diinya (open
world) &gesinin ¢ok dnemli oldugunu vurgulamistir. Ogrencil5 “Oyunda en ¢ok
korku ogesini seviyorum.” derken, Ogrenci2l “Savas oyunlarini seviyorum.

Takimimdaki arkadaslarla konusurken savasiyormusum gibi geliyor. Bu yiizden
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sadece bu tiir oyunlart oynuyorum.” cevabim vermistir. Ogrenci27 “Diger tiirleri
sevmiyorum. Mesela araba yarisi filan oynarken kazanamiyorum. Béyle olunca
kizryorum.” diyerek FPS, macera ve spor oyunlarini tercih ettigini belirtmistir.
Ogrencil7 ise “Eglenceli gelen oyunlar artik hobim oldu.” cevabm vermistir. Kiz
ogrencilerden ise 6grenci04 oyun tiirlii tercih nedenini “Bilgisayarda oynadiklarim
eglenmek ve Ingilizce sevivemi yiikseltmek amaciyla. Telefonda oynadigim ise

b

matematik ve beyin gelisimi icin.” cevabi ile ifade etmistir. Ogrencil8 siddet ve
tehlike Ogelerini barindirmayan tiirleri sectigini “Tehlikeli geliyor diger oyunlar.
Arastirip iginde tehlike ve siddet olmayanlarini oynuyorum.” diyerek agiklamistir.
Ogrenci24’e oynadig1 oyun tiirlerinin tercih sebebi sorusu yoneltildiginde, “Bu

oyunlar daha giivenli oldugu i¢in.” cevabini vermistir.

4.1.4 Oyun Oynanma Siireleri

Ogrencilerin oyun oynama siireleri, giinliik ve haftalik olarak Tablo 4.5 ve
Tablo 4.6’da belirtilmektedir. Ogrencilerin oyun oynama siireleri giinliik olarak
Tablo 4.5°de verilmistir. Buna gore 6grencilerin giinliik oyun oynama siiresi
ortalama 3,23 saattir. Kiz 6grencilerin giinliilk oyun oynama siiresi ortalama 2,58 saat
iken erkek ogrencilerin ise 3,66 saat oldugu belirtilmektedir. Giinliik en az oyun
oynayan Ogrenciler, yarim saat oyun siiresi ile iki kiz 6grenci olan &grenci04 ve
0grenci09’dur. En ¢ok oyun oynayan 6grenci ise giinde 12 saat yanitin1 veren erkek
0grenci30 olmustur. Kiz 6grencilerden giinde en ¢cok oyun oynayan giinde 5 saat ile
Ogrenci26’dir. Ayni zamanda 18 erkek 6grenciden 3 kisi (%16,66) glinde 1 saat oyun
oynadiklarint belirterek oyun oynamaya vaktini en az aywan erkek &grenciler

olmuslardir.
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Tablo 4.5: Ogrenci cevaplarina gore giinliik oyun oynama siireleri.

Nkiz NErkek NToplam
30 Dakika 2 0 2 6,66
1 Saat 1 3 4 13,33
1,5 Saat 0 1 1 3,33
2 Saat 1 5 6 20,00
2,5 Saat 1 0 1 3,33
3 Saat 4 1 5 16,66
3,5 Saat 1 1 2 6,66
4 Saat 1 1 2 6,66
5 Saat 1 2 3 10,00
6 Saat ve Uzeri 0 4 4 13,33

Ogrencilerin haftalik oyun oynama siireleri ise Tablo 4.6’da goriilmektedir.
Ogrencilerin haftalik oyun oynama siiresi ortalama 16,73 saattir. Kiz dgrencilerin
haftalik oyun oynama siireleri ortalama 10,5 saat iken, erkek Ogrenciler i¢in bu
stirenin 20,88 saat oldugu goriilmektedir. Kiz 6grencilerde haftalik oyun oynama
siiresi en az olan 2 saatle 6grenci09, en fazla olan ise 28 saat ile 6grenci23 olmustur.
Erkeklerde ise haftalik oyun oynama siiresi en az olan 5 saat ile 6grenci28 iken, oyun

oynama siiresi haftada en fazla siire olan 77 saat ile 6grenci30’dur.

Tablo 4.6: Ogrenci cevaplarina gore haftalik oyun oynama siireleri.

Nkiz | NEtkek | NToplam
0-5 Saat 3 1 4 13,33
6-10 Saat 6 5 11 36,66
11-20 Saat 2 4 6 20,00
21-30 Saat 1 6 7 23,33
30 Saat Uzeri 0 2 2 6,66

Giinliik ve haftalik oyun oynama siireleri ortalamalarina bakildiginda her
ikisinde de erkek Ogrencilerin oyuna daha fazla siire ayirdiklar1 goriilmektedir.
Bununla birlikte 6grencilerden alinan giinliik ve haftalik oyun oynama siirelerinin

uyusmadig goriilmektedir. Bazi Ogrenciler hafta i¢inde oyun oynayamadiklarimni,
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velilerinin bunu kisitladiklarmi séylemislerdir. Ornegin 6grencil3 bu konu hakkinda
“Hafta i¢i giinde en fazla 1 saat oynama iznim var. Hafta sonu ise 2 saat
oynayabiliyorum.” demistir. Bu durumda 6grenciler hafta sonunda velilerinin oyun
oynamaya izin verdikleri giinde normal bir giinden ¢ok daha fazla oyun oynayarak
haftalik oyun ortalamalarmi artirmaktadirlar. Ogrencilere giinliik oynama siiresi
soruldugunda verdikleri cevabin hafta i¢i oynama siiresi oldugu goriilmektedir. Bu
sebeple oynama siireleri dengeli dagilmadigindan giinliik ile haftalik oyun oynama

siirelerinde farklilik ortaya ¢ikmaktadir.

4.1.5 Oyun icin Tercih Edilen Mekéanlar

Ogrenci goriismelerinden elde edilen verilere gore; dgrenciler kendilerini
giivenli hissedebilecekleri, oyun oynarken rahat olabilecekleri, arkadaslariyla iletisim
ve is birligi i¢inde olabilecekleri ve oyun i¢in oyun deneyimini daha {ist seviyelere
cikarabilecek donanim ve altyapiya sahip olan mekanlarda oyun oynama egilimi
gostermektedirler. Bununla birlikte oyun oynarken tercih ettikleri mekénlarin; ev,
internet kafe, arkadas-komsu evi, is yeri ve okul olarak karsimiza c¢iktigi

gorilmektedir.

Tablo 4.7: Ogrenci cevaplarina gore oyun igin tercih edilen mekanlar.

Nkiz | NErkek NToplam

Ev 12 18 30 100,00
Internet Kafe 0 13 13 43,33
Arkadas-Komsu Evi 4 8 26,66
Is Yeri 1 3 10,00
Okul 1 1 3,33

Oyun igin tercih edilen mekanlart secen 6grenci verilerinin bulundugu Tablo
4.7 incelendiginde; oOgrencilerin tamaminin oyun oynamak i¢in ev ortamini
(%100,00) tercih ettikleri goriilmektedir. Evden sonra oyun oynamak i¢in en ¢ok
tercih edilen mekan internet kafe (%43,33) olmustur. Kiz 6grencilerden higbiri

kendisinin ve ailelerinin giivenlik endiseleri nedeniyle internet kafeye gitmezken 18
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erkek 6grenciden 13’1 (%72,22) oyun oynamak i¢in internet kafeye gittiklerini beyan
etmiglerdir. 12 kiz 6grencinin 4’ (%33,33), 18 erkek Ogrencinin 4’1 (%22,22)
arkadaslariyla beraber oyun oynamak ig¢in arkadaslarmin/komsularinin evlerine
gittiklerini belirtmislerdir. Is yerinde oyun oynadigini 12 kiz dgrenciden sadece
ogrencil0 (%38,33), 18 erkek Ogrencilerden ise 6grenci07 ve Ogrencils (%11,11)
ifade etmistir. Biitiin 6grenciler i¢in bakildiginda okulda oyun oynadigini sadece kiz

Ogrencilerden 6grenci25 sdylemektedir.

4.1.6 Mekanlarin Tercih Nedeni

Oyun oynanan mekanlarin se¢imindeki nedenler Tablo 4.8’de goriildiigii gibi
ortaya ¢ikmistir.

Tablo 4.8: Ogrenci cevaplarina gére mekanlarin tercih nedeni.

Nkiz NErkek NToplam

Giivenlik 11 8 19 63,33
Rahatlik 3 10 13 43,33
Donanim ve Altyap1 1 11 12 40,00
Is Birligi ve iletisim 3 7 10 33,33

12 kiz dgrenciden 6grenci02 hari¢ hepsi (%91,66), 18 erkek 6grenciden ise 8
tanesi (%44,44), toplamda 30 6grenciden 19°u (%63,33) mekan tercihinde giivenlik
Ogesine deginmislerdir. Buna gore en O6nemli etkenin giivenlik (%63,33) oldugu
goriilmektedir. Giivenlik 6gesini 30 6grenciden 13’iiniin (%43,33) rahatlik tercihi
takip etmektedir. 12 kiz 6grencinin 3 tanesi (%25,00) oyun oynarken kendini rahat
hissettigi mekanlar1 tercih ettiklerini belirtirken bu rakam 18 erkek 6grencide 10
(%55,55) olarak belirlenmistir. Ogrenci21 evde oyun oynamasini “Evde oynamamin
sebebi tigengeglik.” diyerek agiklamistir. Bir sonraki tercih nedeni olarak 12 kisinin
cevabiyla gbze carpan donanim ve altyapi cevabi (%40,00) kiz 6grencilerden sadece
ogrencil0 (%8,33) tarafindan beyan edilmis; 18 erkek 6grenciden 11°1 ise donanim
ve altyapmin énemli oldugunu belirtmistir. OgrencilO “Diikkdnda internet daha iyi

oldugu i¢in orada oyun oynuyorum.” diyerek is yerini tercih ettigini ifade etmistir.
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Erkek Ogrencilerden o6grenci0S “Evdeki bilgisayar her oyunu kaldirmadigindan
internet kafeye gitmek zorunda kaliyorum.” demistir. Ogrenci06 ise “Evdeki
bilgisayarinin donamim ozelikleri yetersiz oldugundan internet kafeye gidiyorum.”
cevabim vermistir. Ogrencil2, &grencil7 ve 0Ogrenci29 internet kafeye gitme
nedenlerinin ise internet kafedeki bilgisayarlarin donanimsal olarak oyun oynamaya
daha elverisli ve internet hizinin daha yiiksek olmasindan dolay1 tercih ettiklerini
belirtmektedirler. Ogrenci 12 bu konuda “Ciinkii kafedeki bilgisayarlar daha kalitel,
ekranlart biiyiik.”, 6grencil7 “Bilgisayart daha gelismis, RAM filan daha yiiksek
oldugu icin gidiyorum.”, 6grenci29 ise “Internet kafelerdeki ekranlar biiyiik oluyor

bir de kasmadan oynatiyor.” seklinde cevap vermislerdir.

4.1.7 Tercih Edilen Oyunlar

Tercih edilen oyunlarin ve oyunlar1 secen 6grenci sayilarinin verildigi Tablo
4.9’a bakildiginda 30 6grencinin toplam 39 farkli oyunu oynadigi goriilmektedir.
Ogrenciler tarafindan en cok oynanan oyun 14 kisi (%46,66) ile Counter-Strike:
Global Offensive (CS: GO) adli FPS tiirii oyun olmustur. Onun arkasindan en ¢ok
oynanan oyun 12 kisi (%40,00) ile Minecraft adli oyun olmustur. Bir MOBA tiirii
olan ve 8 kisinin (%26,66) tercih ettigi League of Legends (LoL) adli oyun FPS tiirii
olan ve 9 kisinin (%30,00) oynadigini soyledigi PlayerUnknown’s BattleGrounds
(PUBG) adli oyunun ardindan 4. sirada yerini almistir. Ogrencilerin tercih ettikleri
oyun tiiri yanitlar1 ile tercih ettikleri oyunlara verdikleri yanitlar tutarlilik
gostermektedir. Kiz 6grencilerden &grenci26, TUBITAK destekli MentalUP adl

zeka oyununu oynadigini belirtmistir.
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Tablo 4.9: Ogrenci cevaplarina gore tercih edilen oyunlar.

NToplam
CS: GO 14 46,66
Minecraft 12 40,00
PUBG 9 30,00
LoL 8 26,66
CoD 4 13,33
GTA S 4 13,33
PES 3 10,00
Clash Royale 3 10,00
Kafa Topu 3 10,00
Zula 3 10,00
Half-Life 2 6,66
Clash of Clans 2 6,66
Roblox 2 6,66
Far Cry 2 6,66
Fortnite 2 6,66
Assassin’s Creed 2 6,66
Subway Surfers 2 6,66
Wolfteam 2 6,66
Love Nikki 1 3,33
Piano Tiles 2 1 3,33
Age of Wonders 1 3,33
Sims 4 1 3,33
Kakuro 1 3,33
Tomb Rider 1 3,33
Farm Town 1 3,33
Criminal Case 1 3,33
Haunted 1 3,33
Battlefield 1 1 3,33
Growtopia 1 3,33
Pixel Worlds 1 3,33
Overwatch 1 3,33
3D Bowling 1 3,33
Agar.io 1 3,33
Wormax.io 1 3,33
Slither.io 1 3,33
BlitzRoyale.io 1 3,33
Bomb It 5 1 3,33
Gold Miner 1 3,33
MentalUP 1 3,33
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4.1.8 Oyunda Onemli Gériilen Ozellikler

Ogrenciler oyun tercihinde bulunurken oyunlarin belirli 6zelliklerine dikkat
etmektedirler. Ogrencilerin oyunda 6nemli gordiikleri dzellikler bes 6ge ¢evresinde
toplanmistir. Bunlar: grafik kalitesi, oynayis, is birligi-iletisim, ses kalitesi ve
hikayedir. Bu ozelliklerin tercih edilme oranlari Tablo 4.10°da verilmis olmakla
birlikte bu tabloya bakildiginda 6grencilerin oynadiklari oyunlarda en ¢ok dikkat
ettikleri 6zellik grafik kalitesi oldugu goriilmektedir. 12 kiz 6grencinin 10 tanesi
(%83,33), 18 erkek 6grencinin ise 15 tanesi (%83,33) toplamda 25 6grenci (%83,33),

oyunlarda grafik kalitesinin ¢ok dnemli oldugunu vurgulamustir.

Tablo 4.10: Ogrenci cevaplarina gore oyunda dnemli goriilen 6zellikler.

Nkiz | NErkek | NToplam
Grafik Kalitesi 10 15 25 83,33
Oynanis 10 11 21 70,00
Is Birligi ve Iletisim 6 14 20 66,66
Ses Kalitesi 4 13 17 56,66
Hikaye 4 13 17 56,66

Grafik kalitesinden sonra Ogrencilerin oyunlarda en 6nem verdikleri unsur
oynanis olmustur. 12 kiz 6grencinin 10’u (%83,33), 18 erkek 6grencinin ise 11’1
(%61,11) toplamda 21 o6grenci (%70,00) oyun mekaniklerinin ve oyun igi
dinamiklerin oynadiklar1 oyunlar1 se¢cmede biiyilk bir kriter oldugunu
vurgulamiglardir. Oynanistan sonra oyun se¢iminde en ¢ok etkiye sahip olan bir
diger ozellik ise is birligi ve iletisim 6zelligi olmustur. Kiz 6grencilerin sadece 4’1
(%33,33) bu ozelligi oynadig1 oyunlarda ararken erkek 6grencilerin 14’1 (%77,77)
oyun icinde arkadaglariyla iletisim halinde olmanin ¢ok ©nemli oldugunu
vurgulamistir. Ayni zamanda 6grencil 1 “Arkadaslarimla birlikte oyun oynamak igin
online oyun satin aldim.” diyerek arkadaslariyla is birligi ve iletisim halinde

olmasinin ¢ok énemli oldugunu belirtmistir.

Ogrenci2l “CS:GO’da arkadaslarimla oyun icinde konusamazsam oyunu

silerim.” diyerek oyun i¢i iletisim 6zelliginin 6nemini vurgulamistir. Ses ve hikaye
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ozelliklerine verilen cevaplar benzer olmustur. Kiz 6grencilerden 8 tanesi oyunda ses
kalitesinin 6nemli olmadigini belirtmislerdir. 12 kiz 6grencinin sadece 4’1 (%33,33)
ses kalitesinin oynadiklar1 oyunlarin se¢iminde etkili oldugunu belirtmislerdir.
Erkeklerde ise bu durum tam tersi durumdadir. 18 erkek 6grencinin 14’1 (%77,77)
oyunda ses kalitesinin ¢ok 6nemli oldugunu belirtmistir. Aktardiklarina gore erkek
ogrenciler “ses kasma” olarak adlandirilan ve FPS tiirlii oyunlarda diismanin ayak
seslerini duyarak yerini belirme yontemini kullandiklarini ve bu ylizden sesin kaliteli
olmas1 durumunda ses kasmanm daha saglikli oldugunu belirtmislerdir. Ornegin
0grenci0S “CS:GO oynarken ses kastyoruz o yiizden ses onemli.” diyerek bu konuda
fikir beyan etmistir. Ayrica erkek Ogrencilere gore sesin kalitesi oyunu sanki

yastyormusg¢asina oynuyor hissini verdigini belirtmislerdir.

Oyunda hikaye oOgesi de kiz Ogrenciler tarafindan cok tercih edilmemis
olmasina ragmen erkek 6grenciler hikaye 6zelliginin 6nemli oldugunu vurgulamstir.
Kiz o6grencilerin 4’1 (%33,33) hikdyenin oynadigi oyunlar1 se¢mede Onemli
oldugunu vurgulamis, erkek 6grencilerin ise 14’1 (%77,77) hikdyenin oyunda ¢ok
onemli oldugunu vurgulamistir. Bu konu hakkinda 06grenci05 “Lol’deki her
karakterin bir hikdyesi var bu yiizden ¢ok seviyorum.” ifadesini kullanmistir.
Ogrencil7 ise “Far Cry 5’i sirf hikdyesi yiiziinden oynuyorum.” demistir. Hikdyenin
oyunda ¢ok onemli oldugunu vurgulayan Ogrenciler hikdyenin oyunu yapayliktan
kurtardigmi ve oyuncuyu oyunun igine daha fazla c¢ektigini sdylemislerdir.
Ogrenci27 ve ogrenci29 oyun oynarken c¢ok segici oldugunu yukarida sayilan
Ozelliklerin bir tanesindeki kusurdan dolay1 o oyunu aninda silecegini belirtmislerdir.
Bununla birlikte 6grencil3 kendisi i¢in oyun se¢iminde en onemli etken olarak

“Amagsizlik ve serbestlik.” cevabini vermis ve open world 6gesine vurgu yapmustir.

4.1.9 Oyunlara Yapilan Para Odemesi

Ogrenciler oyun satin almak, oyun deneyimini artirmak i¢in, oyun i¢indeki
gorselleri degistirme ya da oyundaki karakteri veya esyalar1 daha giiclii hale getirmek
amactyla oyunlara para 6demesi yapabilmektedir. Ogrencilere oynadiklar1 oyunlara
para O0demesi yapip yapmadiklar1 soruldugunda veriler Tablo 4.11°deki gibi

karsimiza ¢ikmaktadir.
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Tablo 4.11: Ogrenci cevaplarina gore para ddemesi yapilma durumu.

Nkiz | NErkek NToplam

Evet 1 14 15 50,00
Hayir 11 4 15 50,00

Bu tablodaki veriler incelendiginde 6grencilerin yarisinin (%50,00) oyunlara
para 6demesi yaptig1 goriilmektedir. Kiz 6grencilerden sadece 6grenci26 (%8,33)
para O0demesi yaptigini, 18 erkek oOgrenciden ise 14’4 (%77,77) para O6demesi
yaptigini teyit etmektedir. 15 kisinin oyuna yatirmis oldugu para miktar1 toplamda
2348 TL’dir. Oyunlara para 6demesi yapan 15 kisi ortalama 156,53 TL 6demistir.
Oyuna en ¢ok 6demeyi 650 TL ile 6grenci27 yapmustir. En az 6demeyi ise 20 TL ile
Ogrencill ve 0Ogrenci22 yapmistir. Ayni zamanda 0grenci06 “Oyunlara édeme

yaptim ama ne kadar yaptigim aklima gelmiyor.” demistir.

4.1.10 Para Odemesi Yapilma Nedenleri

Ogrencilerin oyunlar i¢in yapmis olduklar1 para 6demelerinin nedenleri Tablo
4.12°de verilmektedir. Bu verilere gére oyun i¢in 6deme yapan 15 68rencinin en ¢ok
yaptig1 6deme, 11 6grenci (%73,33) ile oyun satin alma islemi i¢in oldugu
goriilmektedir. Onun ardindan en fazla 6deme 9 kisi (%60,00) ile oyun i¢i satin alma
islemi icin olmustur. Ogrenci27 ve 6grenci29 hem gorsel 6geleri 6zellestirme hem de
oyun i¢i esya gliclendirmesi i¢in oyun i¢i satin alma islemi gercgeklestirmislerdir. 6
O0grenci oyun i¢i satin alma islemini sadece gorsel Ogeleri Gzellestirmek igin
yaparken, Ogrenci30 sadece karakter-esya giliclendirmesi i¢in 250 TL o6deme
yapmustir. Oyunlara {icret ddemesi yapan tek kiz 6grenci olan 6grenci26 “Bilmeden
MentalUP’da 49 TL odeme oldu.” diyerek bu 6demenin oyun oynarken yanlislikla

oldugunu ve bu 6demenin 49 TL oldugunu séylemistir.
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Tablo 4.12: Ogrenci cevaplarina gore para ddemesi yapilma nedenleri.

NToplam

Oyun Satin Alma 11 73,33

Gorsel Ogeleri g
Oyun Igi Ozellestirme 60.00
Satin Alma Karakter-Egya ’

) . 3

Giiglendirme

Yanlislikla 1 6,66

4.1.11 Oyunlarn Etkileri

Ogrenci goriismelerinden elde edilen verilere gore; dgrenciler oyun oynama
etkinliklerinin sonucunda fiziksel, sosyal, psikolojik, akademik basar1 gibi pek c¢ok
alanda olumlu veya olumsuz etkilerinin oldugunu belirtmektedir. Tablo 4.13’te
verilen ¢ocuklarin verdigi cevaplara gore ortaya ¢ikan oyunlarin olumlu ve olumsuz
etkileri incelendiginde; 6grencilerin oyunlarin kendilerindeki olumlu etkilerinden en
Oonemlisinin yabanci dil gelisimi oldugunu belirtmislerdir. Erkek 6grencilerin 6 tanesi
(%33,33) ve kiz 6grencilerin 1 tanesi olmak tlizere toplamda 7 6grenci (%23,33) oyun
oynadiklar1 oyunlarin yabanci dil gelisimlerine yardim ettigini belirtmistir. Yabanci
dil gelisiminden sonra en ¢ok cevap aliman olumlu etki zekd gelisimi cevabi
olmustur. 12 kiz 6grenciden 4 (%33,33)’i ve erkek 6grencilerden 2 (%11,11)’si

olmak iizere toplamda 6 6grenci (%20,00) oynadiklar1 oyunlarin zekd gelisimlerine

katkis1 oldugundan bahsetmistir.

69




Tablo 4.13: Ogrenci cevaplarina gore oyunlarin etkisi.

Nkiz | NErkek | NToplam
Yabanci Dil Gelisimi 1 6 7 23,33
Zeka Gelisimi 4 2 6 20,00
Arkadaslar Arasi iletisim ve Paylagim 0 5 5 16,66
Bilgi ve Genel Kiiltlir Artist 3 1 4 13,33
E Aile I¢i Iletisim ve Paylasim 0 3 3 10,00
3 Dikkat ve Odaklanma Gelisimi 1 2 3 10,00
° Eglenceli Zaman Gegirme 0 3 3 10,00
Refleks Gelisimi 1 1 2 6,66
Hayal giicii Gelisimi 0 1 1 3,33
Korkular1 yenmeye Yardime1 Olma 0 1 1 3,33
Notlarda Diisiis 2 4 6 20,00
Bas Agrisi 2 3 5 16,66
Aile I¢i iletisim Problemleri 4 1 5 16,66
GOz Agrisi 3 2 5 16,66
Vakit Kayb1 2 2 4 13,33
S Arkadaslar Arasi Iletisim Problemi 0 4 4 13,33
% El ve Bileklerde Agr1 0 3 3 10,00
8 Boyun Agrisi 1 1 2 6,66
Kulak Agrisi 0 1 1 3,33
Odaklanma Sorunu ve Dikkat Daginiklig1 | 0 1 1 3,33
Omuz Agrisi 0 1 1 3,33
Ayak Agrisi 0 1 1 3,33
Mide Bulanmasi 1 0 1 3,33

Erkek 6grencilerden 68renci06 “LolL oynarken stratejik diigiinmemi sagliyor.”
diyerek oynadigi oyunlarin stratejik diistinme becerisini 6nemli dl¢iide gelistirdigini
belirtmistir. Zeka gelisiminden sonraki en yliksek oranli olumlu cevap arkadaslar
arast iletisim ve paylasim cevabi olmustur. Fakat bu cevabi1 higbir kiz 6grenci

vermemis olup 18 erkek oOgrenciden 5 tanesi tarafindan verilmistir. Bir sonraki
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olumlu cevap 4 6grencinin (%13,33) belirtmis oldugu bilgi ve genel kiiltiir artisi
cevabidir ve kiz Ogrencilerden 3’i (%25,00) ile bir erkek Ogrenci bu cevabi
vermistir. Kiz 6grencilerden 6grenciO4 oyunlarin katkisina “Telefonda oynadigim
oyunlarin matematigime ve bilgi artisima katkisi var, bilgisayardakilerin de var.”
cevabin1 vermistir. Bir sonraki en popiiler olumlu cevap olan aile i¢i iletisim ve
paylasimi arttirdigi cevabimi sadece 3 erkek Ogrenci vermistir. Ayni zamanda
eglenceli zaman gecirme cevabi sadece 3 erkek 6grenci tarafindan verilmistir. Kiz
ogrencilerden bir ve erkek oOgrencilerden 2 tanesi dikkat ve odaklanma gelisimi
cevabin1 vermistir. Bununla birlikte erkek Ogrencilerden 6grenci06 ve kiz
ogrencilerden 6grencil9 oyunlarin refleks gelisimine katki sagladigini belirtmistir.
Erkek oOgrencilerden 6grencil3 oynadigi oyunlarin hayal giiclinii gelistirdigini
“Hayal giiciim gelisti.” diyerek belirtirken, 68rencil5 oyunlarin katkisin1 “Oyunlar

sayesinde korkularini yendim.” seklinde ifade etmistir.

Oyunlarin olumsuz 6zeliklerinde en ¢ok verilen cevap ise notlarda diisiistiir. 2
kiz (%16,66) ve 4 erkek (%22,22) 6grenci olmak lizere toplamda 6 6grenci oyun
oynamanin notlarinda diislise neden oldugunu belirtmistir. 2 kiz (%16,66) ve 3 erkek
(%16,66) olmak lizere 5 0Ogrenci (%16,66) oyun oynamanin bas agrisina neden
oldugunu belirmislerdir. Aile i¢i iletisim problemi cevabimi 4 kiz (%33,33) ve 1
erkek Ogrenci vermistir. Erkek Ogrencilerden 6grencill ailesinin siirekli oyun
basinda oldugunu 6ne siirerek ona kizdigini ve evde bu yiizden ailesi ile arasinda
tartismalar ¢iktigini belirtmistir. 3 kiz (%25,00) ve 2 erkek (%11,11) Ogrenci
oynadiklar1 oyunlarin g6z agrilarina neden oldugunu belirtmislerdir. 2 kiz (%16,66)
ve 2 erkek (%11,11) olmak iizere toplam 4 6grenci (%13,33) oyun oynamanin vakit
kaybma neden oldugunu diger islere vakit kalmadigin1 beyan etmiglerdir. 4 erkek
Ogrenci oynadiklar1 oyunlarin arkadaglar arasinda iletisim problemlerine yol actigini
belirtirken bu cevabi1 veren hi¢ kiz 68renci bulunmamaktadir. Ayrica, 6grenci30
“Oyun oynarken stkinti ¢tkryor. Mesela oyunda bir arkadasim kotii oynarsa digerleri
kiifrediyor.” diyerek olumsuz davraniglarin kendilerinde ortaya ¢iktigini, 6grencill
ise “Oyun oynadiktan sonra kavgalar olabiliyor.” diyerek fiziksel siddetin
yasandigin1 dile getirmistir. Kiz 6grencilerde eller ve bileklerde agr1 sikayeti
gozlenmezken, 3 erkek 6grenci oyun oynarken ellerinde ve bileklerinde agrilarin

oldugunu belirtmislerdir. Ogrenci07 oyun oynarken bileklerinde siddetli agrilar
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oldugundan bahsetmis, 6grenci29 ise bu konuda “Cok oyun oynarsam ellerim ve

bileklerim ¢ok agriyor.” demistir.

Erkek 6grencilerden 6grenciOl ve kiz 6grencilerden 6grenci20 oyun oynarken
boynunun agridigini belirtmistir. Diger taraftan, erkek 6grencilerden 6grenci06 oyun
oynarken kulaklik taktigin1 belirtmekte ve oyun oynarken bazen kulaklarinin
agridigindan bahsetmektedir. Ogrencil3 ise oynadigi oyunlarm kendisinde dikkat
daginikligina neden oldugunu belirtmistir. Ogrenci2l oyun oynarken istem disi
oturus pozisyonunun degistigini bu yiizden omzunda ve ayaklarinda agrilar oldugunu
sOylemistir. Kiz 6grencilerden 6grenci25 oyun oynarken ortaya ¢ikan mide bulantisi
sikayetini ”Oyun oynarken uzun siire ekrana bakarsam mide bulantisi yapryor.”
seklinde ifade etmistir. Bununla birlikte, kiz Ogrencilerden 6grenci26 ve erkek
Ogrencilerden 6grenci28 oyunlarin etkisi hakkinda olumlu veya olumsuz higbir

beyanda bulunmamustir.

4.1.12 Oyunlarla Tamsma Bicimleri

Ogrenci goriismelerinden elde edilen verilere gore; ogrenciler oyunlarla
internetteki reklamlardan, oyun marketlerinin Onerilerinden, arkadaslarinin
tavsiyelerinden ya da ailesinde oyun oynayan kisilerden etkilenerek tanismaktadirlar.
Tablo 4.14’te verilen oyunlarn ilk nerede duyduklar1 ile ilgili verilere gore;
ogrencilerin oynadig1 oyunlarla tanigmasi en ¢ok reklamlar araciligiyla olmustur. Kiz
Ogrencilerin 10 tanesi (%83,33), erkek Ogrencilerin 11 tanesi (%61,11) toplam 21
ogrenci (%70,00) oynadigr oyunlarla reklamlar araciligi ile tamismistir. Kiz
Ogrencilerde 0grenci04 ve erkek Ogrencilerden Ogrencil2 oynadigi oyunlarla
Youtube araciligr ile tanigtigin1 belirtirken kiz 6grencilerden 6grencil 8 web sitelerine
verilen oyun reklamlart araciligiyla oyunlarla tanistigini belirtmistir. Diger yandan,
0grenci08 ve 0Ogrenci09 oynadiklar1 oyunlarn ilk olarak Google Play Store’dan

gordiiklerini belirtmislerdir.
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Tablo 4.14: Ogrenci cevaplarina gére oyunlarla tanigma.

NToplam
Reklamlar 21 70,00
Arkadaslar 19 63,33
Aile 10 33,33

Reklamlar1 19 6grenci (%63,33) ile arkadaslar cevabi takip etmistir. Kiz
ogrencilerden 7 (%58,33), erkek ogrencilerden ise 12 kisi (%66,66) arkadaglar
aracilifiyla oyunlarla tanistigini belirtmistir. Ayrica, oyunlarla tanigma konusunda en
az verilen ise aile cevabi olmustur. 3 kiz (9%25,00), 7 erkek (%38,88) 6grenci olmak
tizere toplam 10 6grenci (%33,33) aile cevabini vermistir. Bununla birlikte, erkek
Ogrencilerden 6grenci03 babasinin oynamasi ile bazi oyunlarla tanmistigini dile
getirirken, kiz 6grencilerden 6grenci02 abisi araciligiyla tanistigi oyunlarin oldugunu
belirtmistir. Ayn1 zamanda 6grencil9 de oyunlarla tanigmasinin kuzeni araciliiyla

oldugunu belirtmistir.

4.2 Veli Goriismelerinden Elde Edilen Bulgular

Bu boéliimde veli goriismelerinden elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.2.1 Oyun Platformlari ve Bu Platformlarin Tercih Edilme Nedenleri

Tablo 4.15’e bakildiginda veliler tarafindan ¢ocuklarinin en ¢ok oynamay1
tercih ettigi platform 27 kisi (%90,00) ile telefon olmustur. Veli03, velill ve veli25
hari¢c tiim wveliler ¢ocuklarinin oyun oynamak i¢in telefonu sectigini beyan
etmiglerdir. Ayn1 zamanda veli09, velil0, veli20 kizlarinin sadece telefonda oyun
oynadigim ifade etmistir. Diger yandan, bilgisayar cevabi telefondan sonra en ¢ok
verilen cevap olmustur. 18 wveli (%60,00) cocuklarimin bilgisayarda oyun
oynadigindan bahsederken velilerden 8 tanesi (%26,66) ise ¢ocuklarinin tablette
oyun oynadigini belirtmiglerdir. Ayrica evlerinde konsol bulundugunu veli06 “Evde

Xbox var onunla oynuyor.” seklinde, velill ise “Evimizde Play Station 4 var.”
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seklinde ifade etmistir. Bununla birlikte velill oglunun platform se¢imini “Sadece

Play Station 4 ’te oyun oynuyor.” diyerek belirtmistir.

Tablo 4.15: Veli cevaplarina gére oyun oynanan platformlar.

Veli Sayis1

Oyun Oynanan Platformlar Toplam (%)
NToplam

Telefon 27 90,00
Bilgisayar 18 60,00
Tablet 8 26,66
Konsol 2 6,66

Velilerin 6grencilerinin oyun i¢in yapmis olduklari platform tercihlerin en
onemlisi Tablo 4.16 incelendiginde; platformun kullanim pratikligi-rahatlig1 cevabi
oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte velilerin yarisi (%50,00) kullanim pratikligi-
rahatlik cevabini vermislerdir. Veli06 oglunun telefon secimini “Her yere tasiyor
istedigi ortamda oynayabiliyor.” seklinde belirtmesinin yaninda velil5 ve veli26
Ogrencisinin sadece telefonda oyun oynadigini bildirmis ve bunun nedenini ise her an
eline alip oynayabilecek pratiklikte olmasina baglamistir. Veli26 bu konuda “Telefon
daha kolay. Hemen elinde pratik oldugu i¢in.” derken Velil5 ise “Bilgisayar: da var

ama sadece telefonla oynuyor. Daha rahat geliyor. Daha pratik.” cevabini vermistir.
Tablo 4.16: Veli cevaplarina gore platform tercih nedeni.

Veli Sayis1

Platform Tercih Nedeni Toplam (%)

Kullanim Pratikligi-Rahatlik 15 50,00
Oyunlarin Cekici Gelmesi 13 43,33
Platforma Sahip Olma 8 26,66
Donanimsal Ozellikler 6 20,00
Oyunlarin Maliyeti 0 0,00

Kullanim pratikligi-rahatlik cevabindan sonra velilerin en ¢ok vermis oldugu
yanit oyunlarinin ¢ekici gelmesi yanitt olmustur. 13 veli (%43,33) ¢cocuklarinin daha
cok sevdigi, onlar1 daha ¢ok oyuna c¢eken oyunlarin oynandigi platformlarda
oynadiklarint beyan etmislerdir. Ayn1 zamanda velil4 “Bilmiyorum. Bilgisayar
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oynarken ¢ok egleniyor. Digerlerinde 6yle degil. Demek ki oyunlar: daha c¢ekici
geliyor.” diyerek cocugunun bilgisayarda oyun oynamasini, diger platformlardaki
oyunlara gore bilgisayarin ¢ok daha ¢ekici olduguna baglamaktadir. Velill evlerinde
tek oyun oynama platformu olan Play Station 4’ satin almalarini “Baz: oyunlar Play
Station’da var ama bazilart yok. Cocugum bu Play Station’daki oyunlari daha ¢ok
seviyor.” climlesiyle agiklamistir. 8 veli (%26,66) cocuklarinin sadece o platformlara

sahip oldugu icin o platformlarla ilgili oyunlar1 oynadiklarini beyan etmislerdir.

Veli09 c¢ocuklarinin sadece telefonda oyun oynama sebebini “Sadece
telefonda oynuyor. Benim ve babasinin telefonundan. Kisitlamak i¢in almadik. Yasak
¢inkii.” seklinde ifade etmistir. VelilO bu konuda “Sadece telefonla oyun oynuyor.
Baska oyun oynayacak bir cihazi yok.” demistir. Bunun yaninda, 6 veli (%20,00)
cocuklarin  platform tercihlerinde donanimsal o6zelliklerin  etkili  oldugunu
belirtmislerdir. Diger yandan veliOl ¢ocugunun bilgisayarda oyun oynamasini
bilgisayar donaniminin oyun oynamaya daha uygun olmasina baglamis ve bu konuda
“Clinkii tabletle telefon kasiyormus. O yiizden bilgisayarda daha ¢ok oynuyor.”
seklinde agiklamistir. Veli05 ¢ocugunun sadece bilgisayarda oyun oynamasinin
nedenini “Bilgisayar oyun oynarken daha uygun ve hizli oldugu icin.” seklinde ifade
etmistir. Ayrica veli28 ise ¢ocugunun platform se¢iminde arkadaslariin etkisinin
oldugunu “Arkadaglarimin yonlendirmesi ¢ogunlukta. Ciinkii arkadagslarinin birkag
tanesi haftamin birkag giinii internet kafeye gidiyor. Oradaki yeni bilgisayar
oyunlarini 6grenip onlara anlatiyor. Swniftaki arkadaslariyla beraber ¢ocugum da

onlardan etkileniyor.” diyerek vurgulamistir.

4.2.2 Tercih Edilen Oyun Tiirleri

Tablo 4.17°de verilen velilerin beyan ettikleri oyun tiirlerine bakildiginda;
Ogrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirii aksiyon oyunlarinin bir alt tiyesi
olan FPS tiirii oyunlar olmustur. 30 velinin 16 tanesi (%53,33) ¢ocuklarinin FPS tiirti
oyunlar oynadiklarini belirtmislerdir. FPS tiirtinii 30 velinin 10’unun (%33,33)
cocuklarinin oynadiklarini ifade ettigi aksiyon ve bulmaca oyunlar1 takip etmektedir.
Bir sonraki tiir olan macera oyunlar1 9 veliyle (%30,00) en c¢ok tercih edilen
dordiincii oyun tiirli olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda simiilasyon tiiriinti

8 (%26,66), strateji tiiriini ise 7 veli (%23,33) ¢ocuklarinin oynadiklarini ifade
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etmistir. Siralamada en az verilen cevap 4 veli (%13,33) cevabiyla MOBA ve Strateji
oyunlart olmustur. Bununla birlikte veli20 ¢ocugunun hangi tiir oyunlar1 oynadigin

bilmedigini belirtmektedir.

Tablo 4.17: Veli cevaplarina gore tercih edilen oyun tiirleri.

NToplam
FPS 16 53,33
Aksiyon 10 33,33
Bulmaca 10 33,33
Macera 9 30,00
Simiilasyon 8 26,66
Strateji 7 23,33
MOBA 4 13,33
Spor Oyunlari 4 13,33
Bilmiyor 1 3,33

4.2.3 Oyun Tiirii Tercih Nedenleri

Oyun tercih nedenine verilen yanitlara Tablo 4.18’de gorildiigli iizere
bakildiginda; 27 veli (%90,00) cocuklarinin oyun oynama tercih nedeni olarak
oyunlarin eglenceli olmasi cevabmi verdikleri goriilmektedir. Velill, veli2l ve
veli28 hari¢ tiim veliler ¢cocuklarinin oyunlart eglenceli kabul ettigini ve eglenceli
olmasi yliziinden oynadiklarini belirtmislerdir. Ayrica, kizlarinin oynadigt oyunlarm
se¢iminde cinsiyetin de énemli oldugunu velil9 “Diger oyunlar erkek oyunu ondan
tercih etmiyor.” seklinde, veli26 ise “Cinsiyet olarak belki de. Hani kiz oldugu icin

bu tiir oyunlari oynuyor.” seklinde belirtmistir.
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Tablo 4.18: Veli cevaplarina gore oyun tiirii tercih nedeni.

Nrtoplam
Eglenceli Olmasi 27 90,00
Paylasim ve iletisim 3 10,00
Arkadas Etkisi 2 6,66
Zihinsel Gelisime Katki 2 6,66
Oyun Tiiriiniin Popiilerligi 1 3,33
Yabanci Dil Gelisimine Katk1 0 0,00

Paylasim ve iletisim cevabini veren veli sayis1 3’tir (%10,00). Velill
paylasim ve iletisimin ¢ocugu i¢in oyunlarda 6nemli bir 6zellik oldugunu “Diger
tiirlerde konusma yok. Grup halinde plan yapamiyorlar. Ama Fortnite, God of War
va da benzeri oyunlarda konusup ‘Surada bulusalim. Suraya gidelim.’ gibi iletisim
de kuruyorlar. Isbirligi var.” diyerek ifade etmistir. Bunun yaninda, 2 veli (%6,66)
tarafindan arkadas etkisi ve zihinsel gelisim cevaplar1 verilmistir. Velil7 oglunun
oyun tlirii se¢ciminde arkadaslarinin etkisi oldugunu “Genelde arkadas gruplariyla
oynadigr i¢in bu tiirleri segiyor.” climlesiyle ortaya koyarken, veli28 “Arkadas
vonlendirmesi daha fazla. Ciinkii arkadagslariyla iletisime geg¢mek igin ortak
paydalardan biri bilgisayar oyunu. Bu nedenle arkadaslarinin tercih ettigi oyunlari
tercih etmek zorunda kaliyor.” seklinde vurgulamistir. Velil5 oglunun bulmaca
oyunlarimi zeka gelistirici oldugu icin oynadigim “Bulmaca oyunlarini zeka
gelistiriyor diye oynuyor.” seklinde belirtirken veli30 oglunun zekasini zorlayan
oyun tiirlerini daha cok sevdigini “Oteki tiirler ona kolay geliyor. Zekdsini zorlayan
oyunlart seviyor.” climlesiyle ifade etmistir. En az verilen cevap oranina sahip, oyun
tiirlinlin popiilerligi cevabini1 veren 6grenci sayist 1°dir (%3,33). Veli2l bu konuda

“Piyasada o oyunlar popiiler oldugundan.” demistir.

4.2.4 Oyun Oynanma Siireleri

Velilerin ¢ocuklari i¢in belirttikleri oyun oynama siireleri glinliik ve haftalik
olarak Tablo 4.19 ve Tablo 4.20°de goriilmektedir. Buna gore 6grencilerin gilinliik

oyun oynama ortalamasi 2 saattir.
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Tablo 4.19: Veli cevaplarina gére giinliik oyun oynama siireleri.

NToplam
10 Dakika 2 6,66
30 Dakika 4 13,33
40 Dakika 1 3,33
1 Saat 8 26,66
1,5 Saat 0 0,00
2 Saat 5 16,66
2,5 Saat 0 0,00
3 Saat 4 13,33
3,5 Saat 0 0,00
4 Saat 4 13,33
5 Saat 1 3,33
6 Saat ve Uzeri 1 3,33

Giinlik en az oyun oynayan Ogrenciler, 10 dakika cevabi ile velil7 ve
velil8’in ¢ocuklaridir. Bununla birlikte velil7 “Fazla da izin vermiyoruz. Belirli bir
stire koyuyoruz. Hafta i¢i yasak zaten de. Telefonla yine 10 dakika oynuyor giinde.”
demistir. Velil8 kizinin glinde sadece 10 dakika, veli24 ise kizinin giinde 40 dakika
oyun oynadigini belirtmistir. Cocugunun giinde 6 saat oyun oynadigimi belirten
velil2’nin cevabi giinliik en yliksek oyun oynama siiresidir. Giinlilk oyun oynama
stiresi olarak verilmis en yiiksek ikinci cevap, oglunun giinde 5 saat oyun oynadigini
sOyleyen veli29’a aittir. Ayrica, veli02 “Benim evde olmadigim saatlerde kesin oyun

oynuyorlar eminim.” diyerek siiphesinden bahsetmistir.

Velilerin c¢ocuklar1 ic¢in belirttikleri haftalik oyun oynama siiresi ortalama
11,6 saattir. Bununla birlikte velil7 “Haftada toplam 2 saat bilgisayar veya telefonda
oyun oynama hakki veriyoruz.” derken, velil8 ise kizinin haftada 1 saat oyun
oynadigini, velill oglunun haftada 3 saat oyun oynadigin1 belirtmistir. Ayrica veli29
oglunun haftada 35 saat, veli 12 ise oglunun haftada 42 saat oyun oynadigindan

bahsetmistir.
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Tablo 4.20: Veli cevaplarina gére haftalik oyun oynama stireleri.

Nrtoplam
0-5 Saat 11 36,66
6-10 Saat 9 30,00
11-20 Saat 3 10
21-30 Saat 5 16,66
30 Saat Uzeri 2 6,66

Bununla birlikte velilerden alinan giinliik ile haftalik oyun oynama siirelerinin
uyusmadigr goriilmektedir. Bunun sebebi ise velilerden gilinliikk ve haftalik oyun
oynama siirelerinin ayr1 ayri toplanarak hesaplanmasidir. Ayni1 zamanda velilerin
giinliik oyun oynama siiresi i¢in 6grencilerin yanitlarina benzer olarak hafta i¢ini baz
aldiklar1 goriilmiis ve velilerin hafta sonu daha fazla oyun oynamaya izin verdikleri
tespit edilmistir. Veli02 bu konuda “Ben biraksam basindan hi¢ kalkmayacak. O
yiizden hafta i¢i miimkiin oldugunca sinirlyyorum. Hafta ici bir saat izin veriyorum
ama bazen 4 saate kadar ¢iktig1 da oluyor. Hafta sonu biraz daha izin veriyorum.

Hafta sonuyla beraber haftalik 25 saati gecemez ama.” demistir.

4.2.5 Oyun icin Tercih Edilen Mekanlar

Tablo 4.21°de wverilen velilerin ¢ocuklarinin oyun ig¢in tercih ettikleri
mekanlar incelendiginde; velilerin tamami (%100,00) ¢ocuklarinin evde oyun
oynadigin1 beyan etmektedir. Veli26, veli21, veli20, velil9, velil8, velill, veli09,
veli08 ve veli03 cocugunun sadece evde oyun oynadigini belirtirken 13 veli
(%43,33) de cocuklarmin internet kafede oynadiklarmi bildirmislerdir. 10 veli
(%33,33) ¢ocuklarinin oyun oynamak icin arkadaslarma gittiklerini ifade etmistir. Is
yerinde c¢ocuklarinin oynadigini 4 veli (%13,33) belirtmekle birlikte bu veliler;
veli05, veli07, velil0, velil4’diir. Ayrica velil4 (%3,33) oglunun okulda da oyun
oynadigin1 sdyledigini belirtmistir. Diger yandan, kiz 6grenci velilerinin tamami

kizlarimin internet kafeye gitmedigini belirtmistir.
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Tablo 4.21: Veli cevaplarina gére oyun igin tercih edilen mekanlar.

Nroplam
Ev 30 100,00
Internet Kafe 13 4333
Arkadas-Komsu Evi 10 33,33
Is Yeri 4 13,33
Okul 1 3,33

4.2.6 Mekanlarin Tercih Nedeni

Veliler ¢ocuklarmin oyun oynadiklari mekanlarin se¢imindeki en Onemli
etkeni Tablo 4.22°de goriildiigii iizere, glivenlik ve rahatlik olarak belirlemislerdir.
Toplamda 30 velinin 19’u (%63,33) mekan tercihinde giivenlik ve rahatlik 6gesine
deginmistir. Veli23 kizim1 giivenlik kaygilarindan dolay1 oyun oynamak igin ev ve
arkadas evi haricinde baska bir mekana gondermedigini “Malum. Biz ‘Yapma! Etme!
Gitme!’ diye miidahale ettigimiz icin. Giivenlikten dolayt kenarda kosede
arkadaglarryla baska yerlerde oyun oynamasina miisaade etmiyoruz.” seklinde ifade
etmistir. Velill oglunun evde oyun oynamasin1 “Ev ortaminda rahat. Yeme-igme
olayi da oluyor. Onun disinda rahat rahat ayaklarini uzatabilir. Yataga
uzanabiliyor. Bir de mesela ‘Arkadaglarinla internet kafeye gitmek ister misin?’
dedigimde ‘Gerek yok. Ciinkii ben ev ortaminda daha rahat oynuyorum.
Arkadaslarimla da zaten oyun icinde konusuyorum’ diyor. Bundan dolay: evi tercih
ediyor.” diyerek aciklamistir. Veli07 “Okuldan sonra gelir. Islere yardim ederken
telefonla oyun da oynar.” ve velil4 “Babasimin bazen isi oldugu zaman yardim
etmeye gidiyor. Orada takilirken oyun oynuyor.” diyerek oglunun, VelilO ise
“Hocam biz esnafiz. Ev-okul-is yeri harici bir yere gitmez. Yardim ederken vakit
oldugu zaman telefonla oyun oynuyor.” diyerek kizinin okul ¢ikiglarinda is yerine
gelip ona yardim ederken arada oyun oynadigini belirtmistir. Giivenlik ve rahatlik
0gesini 30 veliden 13’iiniin (%43,33) beyan ettigi iletisim ve is birligi tercihi takip
etmektedir. Bununla birlikte c¢ocuklarinin internet kafeye gitmesini veliOl

“Arkadaslariyla birlikte oynamak icin gidiyor.” seklinde ve veli06 “Arkadaslariyla
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iletisim halinde olmak icin.” seklinde ifade ederken veli24 kizinin ve veli28 ise
oglunun beraber oyun oynamak icin arkadaginin evine gittigini soylemistir. Velil4
ise oglunun internet kafeye gitmesini “Arkadaslariyla beraber oyun oynamak igin
gidiyor. Hem de oradaki bilgisayarlar daha iyi. Kendi bilgisayarimiz arada ¢okiiyor
¢linkii.” diyerek aciklamistir.

Tablo 4.22: Veli cevaplarina gére mekanlarin tercih nedeni.

Nrtoplam
Giivenlik 19 63,33
Rahatlik 19 63,33
Is Birligi ve Iletisim 13 43.33
Donanim ve Altyap1 3 10,00
Ders Saati Olmasi 1 3,33

Donanim ve altyapt cevabin1 3 veli (%10,00); veli05, velil4 ve veli29
vermistir. Veli29 cocugunun internet kafeye gitme sebebini “Ben aslinda evde
oynamasi taraftarryim. Babasi internette ¢ok vakit harcadigi i¢in interneti kapattirdi.
O yiizden internet kafeye gidiyor. Ama disarida olmast benim icin hi¢ iyi olmuyor.”
seklinde agiklamig ve endisesini dile getirmistir. Ayn1 zamanda veli05 ¢ocugunun is
yerinde oyun oynamasini is yerindeki bilgisayarin donanimsal o6zelliklerine ve
internet altyapisma baglamis ve konuda “Is yerindeki bilgisayar oyun icin daha
giiclii. Interneti de evdekinden daha iyi.” demistir. Velil4 ise oglunun okulda Bilisim
Teknolojileri dersinde oyun oynadigini belirtmistir.

4.2.7 Tercih Edilen Oyunlar

Veliler tarafindan, ¢ocuklarinin tercih ettigini belirttikleri oyunlarin verildigi
Tablo 4.23’e¢ bakildiginda; 30 velinin ¢ocuklarinin oynadiklarini ifade ettikleri
toplam 23 farkli oyun bulunmaktadir. Ayrica velilerin sdylemis oldugu 12 oyunun

hicbir 6grenci tarafindan oynanmadigi goriilmektedir.
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Tablo 4.23: Veli cevaplarina gore tercih edilen oyunlar.

NToplam
Bilmiyor 12 40,00
Minecraft 9 30,00
CS: GO 5 16,66
PUBG 4 13,33
Subway Surfers 3 10,00
LoL 2 6,66
Fortnite 2 6,66
Kelime Oyunu 2 6,66
CoD 1 3,33
Zula 1 3,33
Clash of Clans 1 3,33
Wolfteam 1 3,33
Age of Wonders 1 3,33
Age of Empires 1 3,33
Rise of Nations 1 3,33
Euro Truck 1 3,33
God of War 1 3,33
Sudoku 1 3,33
FreeFire 1 3,33
Hay Day 1 3,33
FireBalls 1 3,33
SlimeRoad 1 3,33
Paper.io 1 3,33
Game of Sultans 1 3,33

Veliler tarafindan, ¢ocuklarmin en ¢ok oynadigi oyun olarak ifade edilen
oyun, 9 kisi (%30,00) tarafindan sdylenen Minecraft adli oyundur. Counter-Strike:
Global Offensive adl1 FPS tiirli oyun, 5 veli (%16,66) ifadesiyle Minecraft’tan sonra
en ¢ok oynanan oyun olmustur. Aksiyon tiirii olan ve 3 velinin (%10,00) sdylemis
oldugu Subway Surfer adli oyun, FPS tiirii olan ve 4 veli (%13,33) tarafindan
sOylenen PlayerUnknown’s BattleGrounds adli oyunun ardindan 4. sirada yerini
almistir. Velilere gore ¢ocuklarmin oynadiklarini belirttikleri oyunlar ve oyun tiirleri
cevaplart incelendiginde ilgili oyun ve oyun tiirlerinin uyusmadigir goriilmektedir.
Veliler ¢ocuklarinin en ¢ok oynadigi oyunun macera tiiriindeki Minecraft oldugunu
belirtmelerine ragmen, oyun tiiri olarak veliler ayn1 zamanda macera tiiriinii (bkz.

Sekil 4.17) ¢ocuklarinin en ¢ok tercih ettigi 4. oyun tiirii olarak belirtmislerdir.
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Buradan da anlasildig: tizere veliler oyunlarin tiirleri hakkinda yeterli bilgiye sahip

olmadiklari ortaya ¢ikmaktadir.

4.2.8 Oyunda Onemli Gériilen Ozellikler

Velilere gore ¢ocuklart i¢in oyunda 6nemli goriilen 6zellikler Tablo 4.24’te
verilmistir. Buna gore ¢cocuklariin oyunda en ¢ok grafik kalitesine 6nem verdiklerini
ifade etmislerdir. 25 veli (%83,33) grafik kalitesi cevabini verirken veli29’un
oglunun grafik kalitesi diisiik oyunlar kesinlikle oynamadigini ifade etmistir. Grafik
kalitesinden sonra veliler ¢ocuklarmin oyunlarda en énem verdikleri 6ge olarak ses
kalitesi cevabini vermislerdir. 22 veli (%73,33) cocuklarinin oyun tercihinde ses
kalitesinin 6nemli oldugunu diisiinmektedirler. Veli0l “Ozellikle oyun oynarken
kulaklik takiyor.” ve veliO5S “Kulaklik takvyor. Sesi daha net alabilmek istiyor.”
diyerek cocugunun oyunlar1 6zellikle kulaklik takarak oynadigini belirtirken velil4
ses kalitesi hakkinda “Ses kalitesi 6nemli. Seste sikinti olmast en sinir oldugu sey.”
demistir. Hikdye cevabi ise 16 veli (%53,33) cevabi ile velilerin en ¢ok verdikleri 3.
cevap olmustur. Velill hikdye cevabim “Ozellikle God of War oyununu hikdyesi icin
oynamak istedi.” diyerek belirtmistir. 14 veli (%46,66) oyun mekaniklerinin ve oyun
ici dinamiklerin ¢ocuklarinin oynadiklart oyunlar1 se¢gmede biiyiik bir kriter oldugunu
vurgulamistir. Velil4 oglunun oyun oynarken oyun i¢i mekaniklerin ¢ok Onemli
gordiiglinii belirtmis ve bu konuda “Yeni aldigi klavyesini bile oyunu daha iyi

oynamak i¢in ona gore secti.” demistir.

Tablo 4.24: Veli cevaplarina gore oyunda dnemli goriilen dzellikler.

Nroplam
Grafik Kalitesi 25 83,33
Ses Kalitesi 22 73,33
Hikaye 16 53,33
Oynanig 14 46,66
Is Birligi ve iletisim 6 20,00
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6 veli (%20,00) ise ¢ocuklarimin oyunlarda is birligi ve iletisim Ogesinin
cocuklarmin oyun se¢iminde ¢ok onemli oldugunu beyan etmistir. Cocuklart i¢in
oyun i¢i paylasim ve iletisimin ¢ok onemli oldugunu VeliOl “I¢inde iletisim imkén:
olmayan bir oyunu oynamaz. Olan bir oyuna geger.” ve Velill “Oynadigi oyunlar
zaten online. Arkadagslariyla iletisim kuramadigi higbir oyunu oynamaz.” diyerek

belirtmistir.

4.2.9 Oyunlara Yapilan Para Odemesi

Tablo 4.25’te belirtildigi tizere 30 veliden 10’u (%33.,33) 6grencilerinin
oyunlara para ddemesi yaptigin1 belirtmistir. Bununla birlikte veliO1, velil4, velil7
ve veli29 o6grencilerinin oyunda 6deme yapabilmesi i¢in PTT tarafindan temin
edilebilen, satin almak i¢in yas sinirlamasinin olmadigr aligveris karti aldigim
belirtmislerdir. Ayrica velilerin tamami (%100,00) oyuna 6denen paralarin gereksiz

oldugunu ifade etmektedir.

Tablo 4.25: Veli cevaplarina gore para ddemesi yapilma durumu.

NToplam
Evet 10 33,33
Hayir 20 66,67

4.2.10 Para Odemesi Yapilma Nedenleri

Velilere gore c¢ocuklarinin oynadiklarmmi oyunlara para 6demesi yapilma
nedenleri Tablo 4.26’da belirtilmistir. Buna gore 10 veliden 7 tanesi (%70,00)
cocuklarinin oyun satin almak i¢in para ddemesi yaptigimi belirtmistir. 2 veli
(%20,00) ki bu veliler velil2 ve veli29 olmak {izere, oyun i¢i satin alma cevabini
vermislerdir. Velil2 cocugunun “Karakterin kostiimiinii degistirmek igin.” kostiim

almaya, veli29 ise “‘Oyunda daha iyi vurmak igin tabanca aldim.’ dedi.” diyerek
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cocugunun oyun ig¢inde daha etkili atis yapabilmek icin silah almaya para harcadigini

sOylemistir.
Tablo 4.26: Veli cevaplarina gore para 6demesi yapilma nedenleri.
NToplam

Oyun Satin Alma 7 70,00
Gérsel Ogeleri i

Oyun I¢i Satin | Ozellestirme 5 50100

Alma Karakter-Esya 1 ’
Giiglendirme

Yanlislikla 2 20,00

Veli26 oyunlara yanhishkla yapilan 6demeyi “MentalUP’da 40TL &deme
vapti. Ama yanlislikla oldu.” diyerek, veli28 ise “Kazara yapmisti cep telefonundan.
Bir keresinde 11 TL. Yine yanlislikla bir daha 8 TL yapti. Sonra ben Play Store’dan
kredi karti bilgimi kaldirdim.” diyerek ifade etmistir. Ayrica velill yatirilan paranin
gereksiz oldugunu “Oyunlara édenen paralar gereksiz. O yiizden kendi har¢ligindan

odemek zorunda kaliyor.” diyerek izah etmistir.

4.2.11 Oyunlarin Etkileri

Tablo 4.27°de verilen, velilere gére oyunlarin ¢cocuklari tizerindeki olumlu ve
olumsuz etkilerine bakildiginda; olumlu etkilerinden en énemlisinin arkadaglar arasi
iletisim ve paylasim oldugu goriilmektedir. 7 veli (%23,33) ¢ocuklarinin oynadiklari
oyunlarin arkadaglar1 arasinda paylasim ve iletisimi gelistirmeye katkida
bulundugunu belirtmistir. Velill bu konuda “Oyun sayesinde yurt iginde ve yurt
disinda iletisim kurdugu insanlar var. Sonrasinda yurt igindeki o insanlarla gergek

hayatta da goriismeye basladi. Bulugtular.” demistir.
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Tablo 4.27: Veli cevaplarina gére oyunlarin etkisi.

NToplam
Arkadaglar Arasi iletisim ve Paylasim 7 23,33
Bilgi ve Genel Kiiltiir Artisg1 5 16,66
Aile I¢i iletisim ve Paylasim 3 10,00
Zeka Gelisimi 3 10,00
B Dini Konulara Ilgi Artist 1 3,33
= | Refleks Gelisimi 2 6,66
3 | Yabanci Dil Gelisimi 1 3,33
Dikkat ve Odaklanma Gelisimi 0 0,00
Eglenceli Zaman Gegirme 0 0,00
Hayal Giicii Gelisimi 0 0,00
Korkular1 yenmeye Yardimci Olma 0 0,00
Notlarda Diislis 15 50,00
Aile I¢i iletisim Problemleri 11 36,66
Asabiyet 8 26,66
Bas Agrisi 7 23,33
Vakit Kaybi 7 23,33
G0z Agrist 6 20,00
N | Arkadaslar Arast Iletisim Problemi 5 16,66
C% Odaklanma Sorunu ve Dikkat Daginiklig1 3 10,00
5 Mide Bulanmasi 2 6,66
© Bas Donmesi 2 6,66
Kisilikte Bozulma 1 3,33
El ve Bileklerde Agr 0 0,00
Boyun Agrisi 0 0,00
Kulak Agrisi 0 0,00
Omuz Agrisi 0 0,00
Ayak Agrisi 0 0,00

5 veli (%16,66) bilgi ve genel kiiltiir artisina katkist oldugunu beyan etmekle
birlikte veliOl bu durumu “Bir faydasi okuma yazmayr ogrendi 5 yasinda. Okula
gitmeden bilgisayar oyunlart sayesinde. Bilgisayarda yazacagim diye klavyedeki

harfleri ogrendi.” diyerek belirtmistir. Ayn1 zamanda velil0 kizinin oyun oynarken
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bilgi edindigini, veli26 ise kizinin oynadigi oyunlar sayesinde kelime dagarcigini
gelistirdigini ifade etmektedir. Veli24, velil6 ve veli30 (%10,00) aile i¢i iletisim ve
paylasimi ve Velil5, velil6 ve veli30 (%10,00) zeka gelisimi konularinin
cocuklarina olumlu yonde katkisi oldugunu beyan etmislerdir. Veli03 “Oyunlar
sayesinde refleksleri gelisti. Parmaklart hizlandi.” ve velil0 “Telefonu veya tableti
daha hizli kullanabiliyor.” diyerek (%6,66) cocuklarinin oynadiklar1 oyunlar
sayesinde reflekslerinin gelistigini belirtmistir. Velil4 (%3,33) oglunun oyun
oynamasiyla birlikte dini konulara ilgi ve merakinin basladigini “Dini konulara ilgisi
meraki artti. Din Kiiltiirii dersinden hep 100 aldik.” diyerek agiklamistir. Veli22
(%3,33) oyunlar sayesinde yabanci dilinin gelistigini “Ingilizcesini gelistirdigini
soyledi bana. Hatta diin telefonda oyun oynarken Ingilizce bir seyler yaziyordu.”
diyerek ifade etmistir. Ayrica velil3 oglunun oyunlara olan ilgisini “‘Zaten ileride

kendim yapacagim oynayacagim oyunlari.’ dedi.” diyerek belirtmistir.

Velilerin verdigi olumlu oyun etkileri cevaplarinin yaninda olumsuz etkiler
de bulunmaktadir. Oyunlarin g¢ocuklar iizerindeki olumsuz etkilerine deginecek
olursak; velilerin yarisi (%50,00) oyunlarin ¢ocuklarinin notlarinda diisiise neden
oldugunu ifade etmektedir. Oyunlarin 6grenci notlarinda diisiise neden oldugunu
sOyleyen velilerin 3’1 ilkokul, 1’1 ortaokul, 5’1 lise, 1’1 6n lisans, 4’i lisans ve 1’1
yikksek lisans mezunudur. Ayrica notlarda diisiis yanitinit veren velilerin 1’1
teknisyen, 3’ii esnaf, 2’si memur, 1’1 6gretim gorevlisi ve 4’ii ev hanimi, 1’1 eczaci,
1’1 muhtar, 1’1 tibbi sekreter ve 1’1 6gretmendir. Veli02 “Oyunlar yiiziinden aninda
notlarda diisme oluyor. Gegen donemki notlarla bu donemki notlar arasinda fark
var. Bu diisiis hep oyundan.” diyerek kizinin, velil5 ise “Telefonu elinden almak
zorunda kaliyorum. Yoksa derslerde aninda diisme oluyor.” diyerek oglunun oyun
oynamaya basladigi zamanlarda derslerdeki basarilarinin aninda etkilendigini
belirtmistir. Bunun yaninda, 11 veli (36,66) oyunlarin aile i¢i iletisim problemine
neden oldugunu belirtmekle beraber, veli0S bu konuda “Oyun yiiziinden annesiyle
hi¢ iyi anlagsamiyor.” demistir. Ayni zamanda velil4 “Benle annemin yanina
gelmiyor. Bir yere gidecegimiz zaman bilgisayarda oyun oynamak i¢in ‘Evde
kalacagim!’ diyor. Olumsuz etkiliyor yani.” diyerek evde tartisma ¢iktigini beyan
etmistir. Veli20 ise kizinda oyunlar nedeniyle ortaya ¢ikan olumsuzlugu “Anneme

babama sert davraniyor. Sert, agresif davranislar: var. Babaannesine, anneannesine
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kars1 ¢ok ters yani. Oyun oynamaya basladiktan sonra oldu bu.” seklinde ifade

etmistir.

8 veli (26,66) oyunun cocugunu olumsuz etkileyen etken olarak asabiyet
cevabini verirken veliOl, ¢ocugunun oyun oynarken rahatsiz edildiginde saldirgan
davraniglar sergiledigini “Cok kizar ‘Oyun oynarken beni rahatsiz etmeyin!’ diye.
Zamanl giriyorlarmis ¢iinkii onlar oyuna. Oyundan ¢ikarsa bir hafta girememe
cezast aliyormus bazi oyunlarda. Ondan kizar.” diyerek belirtmistir. Velil4 ise bu
konuda “Bilgisayarimizda sorun var. Bilgisayar kapaniyor ya kizvyor sinirleniyor
artik. Bilgisayara bile vurdugu oluyor.” demistir. 7°ser veli (23,33) vakit kayb1 ve
bas agrisinin oyunlarin ¢ocuklar1 {izerindeki olumsuz etkilerinden oldugunu
vurgulamistir. Veli05 oglunun bas agris1 sikayetini “Uzun siire bilgisayar basinda
kalirsa bas agrist oluyor.” seklinde ifade etmistir. VeliOl oyunlarin zaman kaybi
oldugu hakkindaki goriisiinii ““ ‘Oynadigim oyun zekd gelistiriyor anne.’ diyor. Bana
sorarsaniz vakit kaybr ama.” diyerek ifade ederken velil8 bu durumu “Zaman kayb:.
Onda bir saat oyun oynayacagina kitap okusa daha iyi.” diyerek belirtmistir. 6 veli
(20,00) ¢ocuklarinin uzun siire oyun oynadiklarinda goz agrist sikayetleri oldugunu
belirtmistir. Velil4 ¢cocugunun goz sikayetlerini “Onu ben bu sene ozellikle yariyil
tatilinde ¢ok oynadigi icin, hi¢ birakmadigr icin fark ettim. Goziiniin altinda
morariklik oldu. Ben yorgunluk hissettim yiiziinde.” diyerek ifade etmistir. Ayni
zamanda veli20 kizinin veli21 de oglunun gozlikk kullandigini ve gozlerinin oyun
oynarken ¢ok agridigimi ifade etmistir. 5 veli (%16,66) cocuklarinin oynadig
oyunlarin arkadaslar1 arasinda iletisim problemine yol actigini1 belirtmekle birlikte
veli09 oyunlarin kizlarinin arkadaslar arasi iletisimine olumsuz etkisi oldugunu
belirtmistir.  Velil7  “Online oyun  oynarken  birbirlerine argo  kiifiir
kullanabiliyorlar.” ve veli28 ise “Oyunda iletisim halinde ¢ok argo kelime
kullaniyor.” diyerek cocuklarinin arkadaslariyla ¢evrimi¢i oyun oynadigi esnada
karsilikli kiiftirlesebildigini ifade etmistir. Aynt zamanda veli30 ¢ocugunun oyun
oynadiktan sonra karsisindakini dinlemeden yargilama egilimi gosterdigini “Bir
kisiyi yargulyor. Anlamadan dinlemeden onu yargiliyor. Zaman gecince de hatasini
anlyyor.” diyerek belirtmistir. Ayrica veliOl “Mahalle serserileriyle digsart ¢ikip
takilmaktansa evde bilgisayar basinda oturup vaktini gecirmesi daha iyi.” diyerek
c¢ocugunun oyun oynamasina riza gosterdigini vurgulamaktadir. 3 veli (%10,00)

cocuklarinin oyun oynarken odaklanma sorunu ve dikkat daginikligi problemi ile
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karsilagtigin1 belirtmistir. Veli06 oglundaki dikkat daginikliginin tek sebebi olarak
bilgisayar oyunlarimi goérmektedir. 2’ser veli (%6,66) c¢ocuklarinin oyun oynarken
mide bulanmas1 ve bas donmesi problemi yasadigini ve bununla birlikte veli02 ve
veli04 kizlarinin uzun silire oyun oynamasina bagli olarak mide bulantis1 problemi
yasadiklarini belirtmigtir. Ayn1 zamanda velil5 oglunun ve veli23 ise kizinin uzun
siire ekrana bakmasindan dolayr bas donmesi sikayetinin oldugunu belirtmistir.
Veli22 (%3,33) ise ¢ocugunun oyun karakterlerinin olumsuz davranislarindan dolay1
kisiliginde bozulmalar oldugunu “Oyunlardaki karakterlerin argo konusmalart olsun
uygunsuz davramislart olsun kisiliginde bozulmalara neden oluyor.” diyerek

belirtmistir. Veli03 ve veli07 ise olumlu veya olumsuz bir fikir beyan etmemistir.

30 veliden 22’sinin (%73,33) ¢ocuklar1 oynarken kendilerinden gegmektedir.
Bununla ilgili olarak veliOl “Zaman kavramini bilmiyor ¢ocuk. Bilgisayarin
basindan saatlerce kaldirma kalkmaz. Bilmiyor. Vaktin nasil gectiginin farkinda
degil.” derken veli02 ¢ocugunun oyun oynarken kendini ¢ok kaptirdigini saatlerce

oynay1lp zamanin nasil gectigini fark etmedigini belirtmistir.

4.2.12 Oyunlarla Tamsma Bicimleri

Tablo 4.28’¢ bakildiginda; wveliler &grencilerin  oynadig1 oyunlarla
tanigmasiin en c¢ok arkadaslar1 aracilifiyla oldugunu belirtmislerdir. VeliOl ve
veli24 hari¢c tim veliler (%93,33) cocuklarinin oyunlarla tanigmasini arkadas
tavsiyesi lizerine oldugundan bahsetmektedirler. Velill ve veli2l oglunun oynadigi
oyunlarla sadece arkadas tavsiyesiyle tanistigini belirtmistir. Arkadas tavsiyesinden
sonra oyunlarla tanigmaya en cok etki eden reklam faktori, 18 veli (%60,00)
tarafindan beyan edilmistir. Bununla birlikte velil9 kizinin oyunlarla tanigmasinin
bir nedeninin de reklamlar aracilifiyla oldugunu belirtmistir. VeliOl “2 yasinda
bilgisayarin basina bir oturdu bir daha da kalkmadi. Kendi kendine kesfetti ¢ocuk.
Basit oyunlarla basladi oynamaya. Ilerledi gitti. Hild da yeni oyunlari arastirir
durur.” diyerek oglunun internetten yeni oyunlar1 ve oyunlarin oynanisini

arastirdigini belirtmistir.
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Tablo 4.28: Veli cevaplarina gore oyunlarla tanigma.

NToplam
Arkadagslar 28 93,33
Reklamlar 18 60,00
Aile 12 40,00

Oyunlarla tanisma konusunda en az verilen cevap ise 12 velinin (%40,00)
beyan ettigi aileden gorerek oyunlarla tanisma cevabi olmustur. Ayni zamanda
veli09, kizinin oyunlarla tanigmasimin arkadaglari ve babasi vasitasiyla oldugunu,
velil5 ise c¢ocugunun oynadigr oyunlari abisinden Ogrendiginden bahsetmistir.

Veli26 kizinin kuzeni ve komsunun kizi araciligiyla oyunlarla tanistigini soylemistir.

4.2.13 Oyunlarda Kontrol

Cocuklar oyun oynadiklar1 sirada, oyundan gelecek zararlari Onceden
kestiremeyebilmektedirler. Bu durum velilerin g¢ocuklari oyun oynarken, onlari
kontrol altina almalarimi zorunlu kilmaktadir. Bundan dolay1r veliler cesitli
yontemlerle cocuklarin1 kontrol altinda tutmaya calismaktadirlar. Yapilan bu
calismada veliler tarafindan ¢ocugunun yaninda oynamasina izin verme, ara sira
¢ocugunun yanina gitme ve ¢ocuguna fark ettirmeden onu gozlem altinda tutma
yanitlart verilmistir. Tablo 4.29 incelendiginde; velilerin 16’sinin (%53,33) ¢ocuklari
oyun oynarken onlarin yaninda oynamalarina izin verdikleri goriilmektedir. Veli02
“Yanmimda oynayabilir sadece. Yoksa izin vermem.” diyerek kizinin yaninda olmadigi
slirece oyun oynamasina izin vermedigini belirtmistir. Ayrica veli24 kiziyla beraber
oyun oynayarak kontrolii bu sekilde saglamaya c¢alistigini ifade etmektedir. Ayni
zamanda velill bu konuda “Tabi ki kontrol ediyorum. Yaninda oturuyorum.

Mikrofonla konusuyorlar ben de dinliyorum.” demistir.

90



Tablo 4.29: Oyunlarda kontrol.

NToplam
Yaninda Oynamasina Izin 16 53,33
Ara Sira Yanina Gitme 11 36,66
Hissettirmeden Kontrol 2 6,66
Kontrol Yok 2 6,66

Ara sira yanina gitme cevabi 11 veli (%36,66) tarafindan verilmistir. Velil7
“Ara swa yamna gidip bakiyoruz ne yaptigini gormek igin.” diyerek cocugunun
kontroliinii siirekli yapamadigin1 fakat odasina ara sira giderek ne yaptigini kontrol
ettigini belirtmistir. Hissettirmeden kontrol cevabi ise 2 veli (%6,66) tarafindan
verilmistir. VeliOl bu konuda “Odada oyun oynadigi sirada kitap okuma bahanesiyle
veya arkadaglarimla telefonla goriisme bahanesiyle oturup bir yandan da
caktirmadan ‘Ne yapiyor?’ diye bakiyorum.” derken Veli30 ise “Mesela evde oyun
oynarken evi toplama bahanesiyle onun odasimin yamindan gegiyorum. O zaman
bilgisayarda ne yapiyor gériiyorum. Mikrofonda ne konusuyor duyuyorum.”
demistir. Buna ek olarak, velil8 ve veli20 ¢ocuklar1 oyun oynarken onlar1 kontrol

etmemektedir.

4.2.14 Oyun Ici iletisim Kontrol

Oyunlarin gelismesiyle beraber oyun i¢i iletisim miimkiin hale gelmis ve bu
iletisim metinsel ve sesli olabilmektedir. Oyun i¢i iletisim, oyun deneyimini
artirmakla birlikte cocugun bagka insanlarla konusmasindan kaynakli gilivenlik
zafiyetlerine de neden olabilmektedir. Bu nedenle veliler ¢ocuklarinin oyun igi
iletisimini kontrol etmek durumunda kalabilmektedirler. Tablo 4.30’a bakildiginda;
30 veliden 24’iiniin (%80,00) ¢ocuklari oyun oynarken oyun i¢inde yazisarak veya
mikrofon vasitasiyla konusarak kurmus olduklari iletisimi kontrol ettikleri
gorilmektedir. Velil4 bu konuda “Mikrofonla konustuklarint takip ediyoruz. Hatta
bazen biz de konusuyoruz arkadaslariyla.” demistir. Bunun yaninda, veli06 ve velil5
oglunun oyun oynadigi esnada arkadaslariyla konusmalarint hissettirmeden takip

ettigini belirtmistir. Veli05 ise “Oglum bilgisayarla oynarken arkadaslariyla
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konusmuyor. Ama konussaydi da bilmek istemezdim. Ciinkii bana ters geliyor. O da
bir birey.” diyerek c¢ocugunun oyun ig¢i iletisimini kontrol etmek istemeyecegini

belirtmistir.
Tablo 4.30: Oyun igi iletisim kontrolii.

Veli Sayisi

Oyun Igi letisim Kontrol Toplam (%)
NToplam

Kontrol Var 24 80,00

Kontrol Yok 6 20,00

4.2.15 Derecelendirme Isaretleri Hakkinda Bilgi

Tablo 4.31’e bakildiginda; 30 veliden sadece 5 tanesinin (%16,66)
derecelendirme isaretleri hakkinda bilgi sahibi olduklar1 goriilmektedir. Veli07
Google Play Store’dan indirdigi oyunlardan dolayr PEGI isaretlerini bildigini
belirtmektedir. Velill ¢ocugu konsol oyunlarini satin alirken, veli28 ise ¢ocugu
bilgisayar oyunlar1 oynadigindan dolayr ESRB isaretleri ile tanismig oldugunu beyan
etmektedirler. Velil4 ve velil5 ise derecelendirme isaretlerinin farkinda olduklarini

fakat bu konuda ayrintili bilgilerinin olmadigini sdylemislerdir.

Tablo 4.31: Derecelendirme isaretleri hakkinda bilgi.

Veli Sayisi

Derecelendirme Isaretleri Hakkinda Bilgi - Toplam (%)
NToplam

Bilgi Var 5 16,66
Bilgi Yok 25 83,34
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4.2.16 Cocuga Oyunda Eslik

Veliler eglenceli zaman gec¢irmek, ¢ocuklarinin oyun i¢inde yaptig1 eylemleri
kontrol etmek gibi bircok nedenden dolayr ¢ocuklariyla birlikte oyun

oynayabilmektedirler.

Tablo 4.32: Cocuga oyunda eslik.

NToplam
Evet 13 43,33
Hayir 17 56,67

Tablo 4.32 incelendiginde; 30 wveliden 13’4 (%43,33) cocuklar1 oyun
oynarken onlara eslik ettigi, beraber oyun oynadiklar1 goriilmektedir. Velill bu
konuda “God of War oyununu beraber oynuyoruz.” derken, veli03 ogluyla beraber
“Age of Wonder ve PUBG yi beraber keyifle oyunuyoruz.” demistir. Veli06 ise hayir
cevabin1 “Haywr oynamiyorum. Bir de onunla beraber oyun oynarsam iyice salar

kendini.” seklinde aciklamistir.

4.3  Ogrenci ve Veli Goriismelerinden Elde Edilen Verilerin

Karsilastiriimasi

Ogrencilerin ve velilerin oyun platformu cevaplarina bakildiginda;
ogrencilerin %90’ min en cok tercih ettigi platform bilgisayar iken velilerin %90’ 1min
ifadesiyle ¢ocuklarinin en ¢ok tercih ettigi platformun telefon oldugu goriilmektedir.
Buna karsin 6grencilerin %83,33’iiniin telefonda oyun oynadigini belirtmesi ise
velilerin telefon cevabiyla tutarlilik gosterdigi goriilmektedir. Velilerin bilgisayar
cevabinin telefon cevabindan daha diisiik oranda karsimiza ¢ikmasinin en biiyiik
nedeni velilerin ifadelerine gore, telefonun pratikliginin yaninda 6grencilerin iletisim
kurma ve video seyretme gibi aktiviteleri telefondan rahatga yapabilmesi ve bu
aktivitelerin de veliler tarafindan oyun olarak algilanmasidir. Bu ylizden velilerde
cocuklar1 oyun oynarken bilgisayar1 telefon kadar tercih etmedikleri algis1 olustugu

goriilmektedir. Ote yandan veliler tablet konusunda da benzer algiya sahiptir.
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Ogrencilerin %46,66°s1 tablette oyun oynadiklarini belirtirken velilerin %26,66’s1
cocugunun tablette oyun oynadigini belirtmektedir. Bu da tablet ve telefonlarin
benzer Ozelliklerde olmas1 ve velilerin tableti de telefon kategorisinde
degerlendirmelerinden kaynaklanmaktadir. Veli ve Ogrencilerin ayristig1 bir diger
platform ise konsoldur. iki veli evlerinde konsol oldugunu belirtmesine ragmen 5
Ogrenci konsolda oyun oynadiklarini belirtmistir. 3 6grencinin vermis oldugu konsol
cevabinin nedeni 6grencilerin okul ¢ikislarinda veya bos zamanlarinda internet
kafelere veya oyun evlerine giderek buralarda bulunan konsol oyunlarinda
oynamalar1 ve velilerinin mesai saatine veya diger vakitlerine denk gelen bu

aktivitelerden yeterince haberdar olamamalaridir.

Oyun platformlarinin tercih nedenlerine bakildiginda; 6grencilerin %50,00’si
en yiiksek oran ile o platforma ait oyunlarin ¢ekici geldigini belirtirken velilerin
%50,00’s1 en yiiksek oranla neden olarak kullanim pratikligi-rahatlik cevabim
vermekte oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin oyunlarin ¢ekici gelmesi cevabina
kars1 velilerin kullanim pratikligi-rahatlik cevabini daha fazla vermelerinin tek
nedeni yine telefondaki yapilan diger aktivitelerin de veliler tarafindan oyun olarak
algilanmasidir. Platforma sahip olma cevabini veren Ogrenciler ve velilerinin
ifadeleri de birbirini destekler niteliktedir. Donanimsal 6zellikler segcenegini beyan
eden veliler ve 6grencilerin verdikleri cevaplara bakildiginda; veliler ¢ocuklarinin
donanimsal o6zelliklere Onem verdiklerini gdzlemlemekteyken, ogrenciler bu

Ozelliklere velilerinin gézlemledigi kadar 6nem vermemektedirler.

Ogrenciler ve veliler tarafindan tercih edilen oyun tiirleri hakkinda verilen
cevaplara bakildiginda; 6grencilerin ve velilerinin en ¢ok beyan etmis oldugu oyun
tiriiniin  FPS oldugu ve verilen cevaplarin tutarli oldugu goriilmektedir. Bu
tutarliligin sebebi velilerin ¢ocuklart oyun oynarken FPS tiiriiniin 6zelii olan
ekranda gormiis olduklar1 savas manzaralari, catisma goriintiileri ve oyun igi
silahlardir. Strateji ve spor oyunlar tiirlerine, 6grenci ve velileri tarafindan verilen
cevaplarin benzer olmasi ise velilerin strateji ve spor oyunlarinin kendine has
grafiklerine agina olmalarmdandir. Ogrencilerin ve velilerinin MOBA, macera ve
aksiyon tiirlerinde vermis olduklar1 cevaplarda goriilen farkliliklarin nedeni olarak
cocuklarin oynamis olduklar1 oyunlar hakkinda velilerin ¢ok saglikli bilgiye sahip
olmamasi sdylenebilir. Ayrica veliler ¢ocuklariyla bulmaca ve simiilasyon

oyunlarini, c¢ocuklart bu tiirleri sevdigi icin birlikte oynadiklarini diisiiniirken
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cocuklardan bazilar1 bu tiirleri onlara sadece yardimci olmak igin oynadiklarini
belirtmislerdir. Genel olarak bakildiginda 6grenci ve veliler oyun tiirleri hakkinda az
da olsa bir bilgi birikimine sahiptirler. Ayrica kiz 6grencilerin oyun tiirii tercihleri ile

velilerinin goriisleri benzerlik gostermektedir.

Oyun tiirli tercih nedeni hakkinda 6grencilerin ve velilerinin vermis oldugu
cevaplara bakildiginda; en ¢ok tercih edilen cevap oyun tiirlinlin eglenceli olmasi
cevab1r oldugu goriilmektedir. Bu cevap Ogrencilerin %100,00’ii ve velilerin ise
%90,001 tarafindan verilmistir. Ogrencilerin ve velilerinin vermis oldugu paylasim
ve iletisim cevabi da tutarlilik géstermektedir. Oynadiklar1 oyun tiiriinii paylasim ve
iletisim icin tercih eden Ogrenciler ve velilerin ayni fikirde olduklar
gozlemlenmektedir. Zihinsel gelisim ve yabanci dil gelisimi hakkinda veliler ve
Ogrencilerin ifade etmis olduklar1 goriislerde farkliliklar bulunmaktadir. 4 6grenci
oynadiklar1 oyun tiirlerinin, zihinsel gelisimlerine olumlu etkisi oldugu i¢in bu tiirleri
tercih ettiklerini belirtirken; bu 6zellige sadece 2 veli vurgu yapmistir. Aym sekilde 3
ogrenci sectikleri oyun tiirlerinin yabanci dil gelisimlerine olumlu yodnde etkisi
oldugu i¢in bu tiir oyunlar1 oynadiklarini ifade etmelerine ragmen bu 6zellige higbir
velinin deginmedigi goriilmektedir. Veliler tarafindan zihinsel gelisim ve yabanci dil
gelisimine 0grenciler kadar vurgu yapilmamasinin nedeninin, velilerin ¢ocuklarinin
oynadig1 oyun tiirleri hakkinda ¢ocuklar1 kadar bilgi sahibi olmamalarindan dolay1

oldugu diistiniilmektedir.

Cocuklarin ve velilerinin vermis olduklar1 giinliik ve haftalik oyun oynama
siireleri cevaplarina bakildiginda; 6grencilerin velilerden daha fazla oyun siiresi
belirtmis olduklari goriilmektedir. Ogrencilerin giinliik ortalama 3,23 saat haftalik ise
ortalama 16,73 saat oyun oynadiklar1 goriiliirken velilere gore ¢ocuklarmin giinliik
ortalama 2 saat haftalik ise ortalama 11,6 saat cevabi verildigi tespit edilmistir.
Ayrica giinliik ve haftalik oyun oynama siiresi hakkinda 6grenci ve velisinin vermis
oldugu bireysel cevaplarin da ayni dogrultuda olmadigr goriilmektedir. Bu farkh
goriis, veli02’nin de degindigi lizere velilerin mesai ve diger etkenler dolayisiyla
cocuklarin1 sadece evde gozlemleyebilmeleri, evde olmadiklar1 zamanlarda
cocuklariin evde veya oyun oynadiklar1 diger mekanlardaki oyun oynama siirelerini
bilmemelerinden kaynaklanmamaktadir. Ayrica goriis farkinin diger bir nedeni ise
velilerin ifadeleri ile Ogrencilerin oyun oynarken gecirdikleri zamanin bilincinde

olmamalandir.
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Oyun i¢in tercih edilen mekanlar sorusuna verilen 6grenci ve veli cevaplari
incelendiginde; biiylik oranda bir benzerlik oldugu gézlemlenmistir. En ¢ok tercih
edilen mekan olarak karsimiza ¢ikan ev cevabini, tiim Ogrenciler ve velileri beyan
etmistir. Oyun oynamak icin internet kafeyi tercih eden 6grenciler ve veliler %43,33
oraninda olup; bu tercihi yapan 6grencilerin tamami ve yine bu goriisii bildiren tiim
velilerin ¢ocuklar1 erkektir. Kiz ¢ocuklarinin ve velilerinin tamami kizlarinin internet
kafeye gitmediklerini vurgulamiglardir. Tercih edilen mekan olarak ifade edilen
arkadas/komsu evi Ogrencilerin  %26,66’s1  ve velilerin  %33,33°li tarafindan
belirtilmistir. Buna ek olarak is yeri cevabi veren 6grenci ve velileri benzer goriis

bildirmektedir.

Mekanlarin tercih nedeni sorusuna verilen cevaplara bakildiginda veli ve
ogrencilerin en ¢ok giivenlik cevabmi verdikleri goriilmektedir. Ogrencilerin ve
velilerin %63,33’1 gilivenlik cevabin1 vermektedir ve cevaplar aym1 dogrultudadir.
Giivenlikten sonra en ¢ok vurgulanan mekan tercih nedeni rahatlik ise 6grencilerin
%43,33°1 ve velilerin %63,33’1 tarafindan belirtilmistir. Buradaki farklilik veliler,
cocuklarinin evde oyun oynamasini rahatlifa baglarken cocuklarin ise bu nedeni
giivenlige baglamasindan kaynaklanmaktadir. Is birligi ve iletisim cevabin
ogrencilerin %33,33°1 ve velilerin %43,33’l vermistir. Donanim ve altyap1 cevabini
ise Ogrencilerin %40,00°1 ve velilerin %10,00’u vermistir. Donanim ve altyap1
cevabinda goriilen bu biiylik farkliligin nedeni, velilerin ¢ocuklarinin oynadig
oyunlarin 6zellikleri ve gereksinimleri hakkinda ¢ok bilgi sahibi olmamalarindan ve
bu yiizden oyun oynamak icin gerekli olan bu gereksinimleri ihtiya¢ olarak

gormemelerinden kaynaklanmaktadir.

Tercih edilen oyunlara verilen cevaplara bakildiginda 30 6grencinin toplam
39 oyun ismi saydigi goriilmektedir. 30 velinin ise sadece %60,’1 toplamda 23 tane
oyun ismi sdyleyebilmistir. Velilerin %40,00°1 ise cocuklarinin oynadiklari oyunlarin
isimlerini bilmediklerini beyan etmistir. Ayrica Ogrenciler tarafindan oynandigi
belirlenen toplam 28 oyun velilerin higbiri tarafindan beyan edilmemis, veliler
tarafindan beyan edilen 12 oyun da Ogrenciler tarafindan sOylenmemistir.
Ogrencilerin oynadigi oyunlar hakkinda velilerin derinlemesine bilgi sahibi
olmadiklari, 6grencilerin de velileriyle beraber oynadiklar1 oyunlar1 sevdikleri oyun
olarak sOylemedikleri sonucuna ulagilmaktadir. Ayrica 6grenciler tarafindan en ¢ok

sevilen oyun olarak &grencilerin %46,66’smin beyan etmis oldugu Counter-Strike:
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Global Offensive adli oyun velilerin sadece %16,66’sindan cevap olarak alinmustir.
Ayrica velilerin %30,00’unun beyaniyla birinci siraya yerlesmis olan Minecraft adli
oyuna 6grencilerin %40,00’1 vermis ve en ¢ok oynanan ikinci oyun oranina sahip
olmustur. Ayrica velilerin ¢ocuklariin en c¢ok FPS tiirinde oyun oynadiklari
sonucunun c¢ikmasina ragmen veliler tarafindan en c¢ok Minecraft adli macera
oyununu adinin verilmesi de velilerin ¢ocuklarinin oynadiklar1 oyunlar hakkinda
derinlemesine bilgi sahibi olmadiklar1 konusunda 6nemli bir bulgu olarak karsimiza

¢ikmaktadir.

Oyunda 6nemli goriilen 6zellikler sorusuna verilen cevaplara bakildiginda;
velilerin ve 6grencilerin en ¢ok verdigi cevap olarak oyunlarin grafiksel 6zellikleri
oldugu belirtilmistir. Ogrenci ve velilerin %83,33’{i tarafindan belirtilen goriisler
benzerlik gostermektedir. Ogrencilerin %70,00’i tarafindan belirtilen, ayn1 zamanda
Ogrenciler tarafindan verilen en ¢ok ikinci cevap olan, oyun mekanikleri ve oyun i¢i
dinamiklerini kapsayan oynanis cevabi sadece velilerin %46,66’s1 tarafindan
verilmistir. Bu farkliligin nedeni velilerin ¢ocuklarinin oynadig1 oyunlarin sahip
oldugu oyun mekanikleri ve oyun i¢i dinamikleri hakkinda ¢ok bilgi sahibi
olmamalarindan kaynaklanmaktadir. Hikdye cevabi ise O0grencilerin %56,66’s1 ve
velilerin %53,33’1i tarafindan verilmis olup tutarlilik géstermektedir. Ses cevabi ise
Ogrencilerin %56,66’°s1 ve velilerin %73,33°1 tarafindan verilmistir. Bu farkliligin
sebebi ise velilerin 6grencileri oyun oynama esnasinda digaridan daha ayrintili
inceleyebilme firsati yakalamalar1 olarak belirlenmistir. Oyunda 6nemli goriilen
Ozelliklerden iletisim ve is birligi 6grencilerin %66,66’s1 i¢in bir énem tasirken
velilerin yalnizca %20,00’si bu konuda fikir beyan etmistir. Velilerin bu konuda
belirttikleri goriis sayisinin az olmasmin sebebi oyun i¢i iletisim ve is birligini

cocuklarinin 6nemsedigi kadar 6nemli gérmemeleri oldugu diisiiniilmektedir.

Para 6demesi sorusuna verilen Ogrenci ve veli cevaplarina bakildiginda
ogrencilerin %350,00’si oyunlara para odemesi yaptigimi belirtirken cocuklarmin
oyunlara para Odemesi yaptigini sdyleyen veli orami 9%33,33’tiir. Bu sonuca
bakildiginda oyuna 6deme yaptigini sdyleyen Ogrencilerin velilerinin tigte biri
cocugunun oyuna para ddemesi yaptigindan habersizdir. Ayrica ¢ocugunun para
O0demesi yaptigini beyan eden veliler ile O6grencilerin vermis oldugu cevaplar

tutarlidir.
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Ogrencilerin para 6demesi yapilma nedenleri sorusuna verdikleri yanitlara
bakildiginda 6grencilerin ve velilerinin en ¢ok oyun satin alma cevabini verdikleri
goriilmektedir. Oyunlara 6deme yapan 15 6grencinin %73,33’ii, cocugunun 6deme
yaptigim1 belirten 10 velinin ise %70,00’1 bu 6demeyi oyun satin almak i¢in
yaptiklarin1 belirtmislerdir. Ayrica oyun i¢i satin alma cevabini veren velilerin
%70,00’inin ¢ocuklar1 da ayni cevabi vermis ve tutarlt bir sonu¢ ortaya ¢ikmistir.
Oyun i¢i satin alma cevabini ise oyuna ddeme yaptigini belirten 15 6grencinin
%60,00’1, cocugunun oyunlara 6deme yaptigini ifade eden 10 veliden sadece
%20,00’si beyan etmistir. 9 6grencinin %77,77’si sadece oyundaki gorsel dgeleri
ozellestirdigini %11,11’1 sadece oyun i¢i karakter-esya giliclendirmesi yaptigin
%22,22°s1 ise hem oyun i¢i gorsel Ogeleri gelistirmek hem de karakter-esya
giiclendirmesi yapmak icin para Odediklerini belirtmislerdir. Karsilastirma
yapildiginda ise Ogrencil2 ve velil2 ¢cocugun oyun ici gorselligi 6zellestirmek igin,
ogrenci29 ve veli29 oyun i¢i esya gliglendirme yapmak i¢in para ddemesi yatigini
beyan ettigi ve bu beyanlar haricinde ifade edilmis olan oyun i¢i satin alma cevaplari
ayni dogrultuda olmadig1 goriilmektedir. Oyunlara yanlislikla 6deme yapildiginmi 1
ogrenci ve 2 veli beyan etmistir. Ogrenci26 ve veli26 oyunlara yanlishkla ddeme
yapildigini belirtirken, cocugunun oyunlara yanliglikla 6deme yaptigini belirten veli

28’in oglu olan 6grenci28’in bu yonde bir beyan1 olmamustir.

Ogrencilerin ve velilerinin oyunlarmn olumlu etkileri olarak verdikleri
cevaplara bakildiginda 6grencilerin en ¢ok yabanci dil ve zekd gelisimi cevabini
verdikleri goriiliirken velilerin ise arkadaslar arasi iletisim ve paylasim ile bilgi ve
genel kiltiir artis1 cevabi verdikleri goriilmekte olup bu cevaplarin tutarsiz oldugu
tespit edilmistir. Arkadaglar arasi iletisim ve paylasim, bilgi ve genel kiiltiir artisi,
aile i¢i iletisim ve paylagim cevaplarina verilen 6grenci ve veli cevaplar1 benzerdir.
Refleks gelisimi i¢in verilen 6grenci ve veli cevaplar1 sayisal olarak esit olmasina
ragmen bu cevabi veren Ogrenciler 6grenci06 ve 6grencil9, veliler ise veli03 ve
velil0’dur. Ogrencilerin oyunlarm olumlu etkileri olarak ifade ettikleri dikkat ve
odaklanma gelisimi, eglenceli zaman gecirme, hayal giicii gelisimi ve korkulari
yenmeye yardimci olma faktorleri velilerinin ifadelerinde rastlanmamistir. Ayrica
Ogrencilerin %23,33’1 oyunlarin olumlu etkisi olarak yabanci dil gelisimi cevabini
verirken buna deginen veli oran1 %3,33’tiir. Ayn1 sekilde oyunlarin olumlu etkisi

olarak belirtilen zihinsel gelisimden 6grencilerin %20’°si bahsederken, bu faktorden
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bahseden velilerin sadece %10,00’udur. Buna ek olarak velil4 oyunlarin olumlu bir
etkisi olan dini konulara ilgi artis1 faktoriinden bahsederken bdyle bir etkene diger

higbir veli ve 6grenci deginmemistir.

Ogrenciler ve velileri tarafindan belirtilen oyunlarm olumsuz etkilerine
bakildiginda, 6grencilerin ve velilerin en ¢ok degindikleri etken notlarda diisiis
olmakla beraber bu etkenden bahseden dgrencilerin oran1 %20,00 iken velilerde ise
bu oran %50,00 olarak goriilmektedir. Velilere gére oyunlarin grenciler lizerindeki
olumsuz etkisi olan notlarda diisiis etmeninden sonra en ¢ok bahsedilen faktorler;
velilerin %36,66°s1 ile aile ici iletisim problemleri ve velilerin %26,66’s1 ile
asabiyettir. Ogrenciler iizerinde etkili oldugu diisiiniilen oyunlarin olumsuz
etkilerinden bas agrisi, goz agrisi, vakit kaybi1 ve arkadaslar arasi iletisim
problemlerine hem 6grenci hem de veli tarafindan deginilmistir. El ve bileklerde
agri, boyun agrisi, kulak agrisi, omuz agris1 ve ayak agrist 6grenciler tarafindan
oyunlarin olumsuz etkileri olarak belirtilirken, veliler bu faktorler hakkinda goriis
belirtmemislerdir. Bununla birlikte veliler, olumsuz etki olarak mide bulanmasi, bas
donmesi ve kisilikte bozulma etmenlerinin ¢ocuklarin1 olumsuz olarak etkiledigini
diisiinmelerine ragmen O6grencilerden bu yonde bir goriis bulunmamaktadir.
Oyunlarin olumsuz etkilerinden olan odaklanma sorunu ve dikkat dagimiklig
yalnizca bir Ogrenci tarafindan deginilmesine karsin 3 veli bu konu iizerinde

durmaktadir.

Ogrencilerin oynadiklar1 oyunlarla tamismalarinda etkili olan faktorlerin
reklam, aile ve arkadas c¢evresinin oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte
Ogrencilerin goriislerinde oyunlarla tanismaya en ¢ok araci olan faktoriin reklam
oldugu ve sirasiyla bunu arkadas ¢evresi ile aile fertlerinin takip ettigi goriilmektedir.
Veli goriislerine bakildiginda ise g¢ocuklar oyunlarla tanisirken en ¢ok arkadas

cevresinden daha sonra ise sirasiyla reklam ve aile fertlerinden etkilenmektedir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmanin amaci; ortaokul seviyesinde Ogrenim gormekte olan
Ogrencilerin oyun oynama aligkanliklarini, 6grenci ve velilerinin goriislerini alarak
elde edilen bulgularin 1s181nda degerlendirmektir. Bu béliimde, arastirma sonucunda
elde edilen bulgularin sonuglarina ve bu calismaya yakin diger aragtirmalara iligskin

benzerlik ve farliliklara yer verilmistir.

Ogrenci ve veli goriismelerinden elde edilen bulgularin 1s131inda ulasilan

sonuclar sunlardir:

e Ogrenciler oyun platformu olarak en ¢ok bilgisayar1 tercih
etmektedir. Veliler 1ise Ogrencilerin telefonu tercih ettigini
diistinmektedir. Aym1 zamanda Ogrenciler telefon disinda diger
platformlarla oyun oynamalarina ragmen velilerin goziinde en g¢ok
telefonda oyun oynamaktadirlar.

e Ogrencilerden bazilar1 konsol oyunlarin1 oynamak amaciyla internet
kafe veya oyun salonlarina gitmekte iken veliler is yogunlugu veya
diger nedenlerden dolay1 cocuklarinin bu aktivitelerinden haberdar
olmadiklart gériilmektedir.

e Ogrenciler platformlarda oynanan oyunlarin g¢ekici gelmesinden
dolay1 tercih ettiklerini bildirirken velileri ise daha ¢ok platformun
rahat ve pratik oldugunu diistinmektedirler.

e Arastirma sonucunda O6grenciler ve velileri tarafindan en ¢ok tercih
edilen oyun tiirii olarak FPS dikkat c¢ekmektedir. Ayrica veliler
cocuklarmmin  kendileriyle birlikte oynadiklar1 oyun tiirlerini
sevdiklerini sanmakta, &grenciler ise bunu velilerine yardim etme
eylemi olarak gormektedirler. Ornegin veliOl “Beraber Kelime
Oyunu adli oyunu oynariz. Bana yardimct da olur.” derken 6grenciOl
oynadig1 oyunlar1 sdylerken bulmaca tiirii oyunlardan bahsetmemistir.

e Ogrenciler ve velileri oyun tiirlerini, eglenceli oldugu ve oyun icinde
paylasim ve iletisim Ozelligine 6nem verdikleri i¢in sectiklerini

belirtmektedirler. Ayni1 zamanda Ogrenciler oyun tiirii segerken
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yabanci dil gelisimine katki saglamay1 bir kriter olarak disiiniirken
velileri bu konuyla ilgili herhangi bir goriis bildirmemislerdir.
Ogrenciler giinliik ortalama 3,23 saat, haftalik ise ortalama 16,73 saat
oyun oynadiklarini belirtirlerken veliler ¢ocuklarinin giinliik ortalama
2 saat, haftalik ise ortalama 11,6 saat oyun oynadiklarini
disiinmektedirler. Bu farkliligin nedeni velilerin is yogunlugundan
veya diger nedenlerden dolayr cocuklarinin oyun oynama siireleri
konusunda yeteri kadar haberdar olamamalaridir. Velilerin ifadelerine
gore, cocuklarin oyun oynarken gecirdikleri zamanin bilincinde
olmamalar1 ise diger bir farklilik sebebidir. Ayrica 6grencilerin ve
velilerin belirtmis oldugu giinliik ve haftalik oyun oynama siiresi
ortalamalarindaki uyumsuzlugun nedeni velilerin ¢ocuklarinin hafta
icinde oyun oynama siirelerine kisitlama getirmesi, hafta sonu oyun
oynamaya daha ¢ok miisaade etmeleridir.

Ogrencilerin oyun oynamak igin tercih ettigi mekanlar hem &grenci
hem de velileri tarafindan dogrulanmakla birlikte oyun oynamak igin
ogrenciler en ¢ok evi tercih etmektedirler. Oyun oynamak igin
internet kafeyi tercih eden dgrencilerin tamami erkek ve bunu ifade
eden veliler erkek 6grenci velisidir.

Ogrenci ve velileri tarafindan, oyun oynanan mekan tercih nedeni
olarak en ¢ok dikkat ettikleri hususun mekanin giivenligi ve rahathigi
oldugu goriilmektedir. Ogrenciler oyun oynadiklar1 mekanlarda, oyun
platformunun donanim ve altyap1 6zelliklerine dikkat ederken veliler
ogrenciler kadar bu konuyu 6nemsememislerdir.

Ogrenciler toplamda 39 oyun ismi belirtirken velilerin %40’1 bu
oyunlardan haberdar olmadiklarim1 ifade etmektedirler. Ayrica
oyunlar hakkinda goriis belirten veliler, 6grenciler tarafindan oynanan
39 oyunun sadece 11 tanesini bildiklerini belirtmislerdir. Bununla
birlikte velilerin, ¢ocuklarmin oynadigi oyunlarin hangi oyun tiirii
kategorisinde yer aldigi hakkinda fikirleri bulunmadigi ortaya
cikmustir.

Oyunda o6nemli goriilen Ozelliklerin hangileri oldugu sorusuna

ogrenci ve velileri tarafindan belirtilen goriislerde, Ogrenciler ve
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veliler en ¢ok oyunlarin grafiksel 6zelliklerine dikkat cekmektedirler.
Ogrenciler oyunda oyun mekanikleri ve oyun i¢i dinamiklerini
kapsayan oynanig ile iletisim ve igbirligi konularina énem verirken
velilerin bu konuda yeterli bilgisinin olmadig1 ortaya ¢ikmaktadir.
Diger yandan velilerin ifadelerine gore, ¢ocuklar1 oyun oynarken
oyun seslerine 6nem verdikleri halde 6grencilerin bunun bilincinde
olmadig1 belirtilmistir. Ogrencilerden 17 kisi bu yamti verirken
velilerde bu yanit1 veren kisi sayis1 22°dir.

Oyunlara 6grencilerin yaris1 para 6demesi yaptigini ifade ederken
velilerin sadece %33,33’ii bundan haberdardir. Ogrenci ve veliler bu
para Odemesinin en ¢ok oyun satin almak icin yapildigini
belirtmektedirler.

Ogrencilere gdre en ¢ok yabanci dil gelisimi ve zihinsel gelisim
oyunlart olumlu etkisi olarak goriiliirken veliler ise en ¢ok iletisim ve
paylasim ile bilgi ve genel kiiltiir artis1 etkisinden bahsetmektedirler.
Ogrenciler tarafindan oyunlarin olumlu etkilerinden olan dikkat ve
odaklanma gelisimi, eglenceli zaman gec¢irme, hayal giicii gelisimi ve
korkular1 yenmeye yardimci olma faktorlerine veliler tarafindan
deginilmemistir.

Veliler, oyunlarin en olumsuz etkisi olarak ¢ocuklarinin notlarinda
diisiis oldugunu vurgulamaktadirlar. Oyunlarin 6grenci notlarinda
diisiise neden oldugunu sdyleyen velilerin 3’1 ilkokul, 1’1 ortaokul,
5’1 lise, 1’1 On lisans, 4’1 lisans ve 1’1 yiiksek lisans mezunudur.
Ayrica notlarda diisiis yanitin1 veren velilerin 1’1 teknisyen, 3’1 esnaf,
2’st memur, 1’1 6gretim gorevlisi ve 4’1 ev hanimi, 1’1 eczaci, 1’1
mubhtar, 1’1 tibbi sekreter ve 1’1 6gretmendir. Buna goére notlarda
diistis belirten velilerin bu goriisleri, meslekleri ve egitim
diizeylerinden daha ¢ok farkindaliklar: ile ilgilidir. Ayn1 zamanda
ogrenciler de veliler kadar olmasa da oyunlarin en olumsuz etkisinin
notlarda diisiis oldugunu diisiinmektedirler. Bununla birlikte aile i¢i
iletisim problemi ve asabiyet, veliler tarafindan notlarda diisiisten
sonra ifade edilen olumsuz etkilerdendir. Bu konuda 6grenci ve veli
goriisleri degerlendirildiginde; genel olarak Ogrencilerin oyunlarin

daha ¢ok olumlu etkilerinden bahsettigi buna karsin velilerin olumsuz
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etkilere daha ¢ok vurgu yaptigi goriilmektedir. Ayrica Ogrenciler
oyunlarin neden oldugu fizyolojik problemlere neden oldugu
kanaatinde iken veliler bu konuda pek fazla goriis bildirmemislerdir.

e Ogrenciler oynadiklar1 oyunlarla tanismada en ¢ok reklamlarin, daha
sonra ise sirasiyla arkadas ¢evresi ve aile fertlerinin etkili oldugunu
belirtirken, veliler ise bu siralamay1 arkadas cevresi, reklam ve aile
fertleri olarak seklinde ifade etmislerdir.

e Veliler, ¢cocuklari oyun oynarken genel olarak onlar1 kontrol etmekte
ve bu kontrolii en ¢ok yanlarinda oynamalarma izin vererek ve ara
sira yanlarina giderek gergeklestirmektedir.

e Veliler c¢ocuklarinin oyun i¢inde yapmis oldugu yazili ve sozli
iletisim etkinliklerini genel olarak kontrol etmektedir.

e Velilerin oyun derecelendirme isaretleri hakkinda genel olarak
bilgilerinin olmadig ortaya ¢ikmustir.

e Velilerin %43,33’1i ¢ocuklariyla beraber dijital oyun oynamakta iken
goriismeye katilan diger veliler cocuklariyla hi¢ dijital oyun

oynamamaktadirlar.

Ak (2012), bilgisayar oyunlarinin ilkogretim Ogrencileri iizerindeki
etkilerini incelemek amaciyla, Lefkosa’daki 6 okuldan toplam 242 4. sinif 6grencisi
ve 6 okul idarecisinden olusan grup {iizerinde yapmis oldugu ¢aligmasinda
ogrencilerin %18,18’inin oyun oynamak i¢in internet kafeye gittigini tespit etmistir.
Kose (2013) Kiitahya ilinde, ergenlerin sosyallesme diizeylerini incelemek amaciyla,
orneklemi 7. ve 8. smiflardan olusan 365 6grenciyle gergeklestirdigi ¢alismasinda,
ogrencilerin %32,1’inin oyun oynama i¢in internet kafeye gittigini belirtmektedir. Bu
calismada ise Ogrencilerin %43,33’i oyun oynamak amaciyla internet kafeyi
kullandiklar1 ve bu 6grencilerin tamaminin erkek oldugu goriilmektedir. Kose’nin
(2013) caligmasinda oyun oynamak i¢in internet kafeye gitme oranlari ile bu
caligmadaki internet kafeye gitme oranlar1 benzerlik gostermekle beraber Akin’in
(2012) galismasinda oyun oynamak i¢in internet kafeye gitme oranlar ile farklilik
gozlemlenmistir. Kose (2013) c¢alismasinda internet kafeye gitme oranmin
diisiikligiinii evde bilgisayar olmasina baglarken bu calismada ise kiz velilerinin
tamam1 ve erkek Ogrenci velilerinden bazilarinin c¢ocuklarini gilivenlik nedeniyle

internet kafelere gondermemesi, evlerde bilgisayar olmasi veya oyun platformu
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olarak bilgisayar1 tercih etmemesi internet kafeye gitme oranimin diisiikliigliniin
sebepleri olarak diisiiniilmektedir. Ayrica bu ¢alismada ortaya ¢ikan bir diger 6nemli
nokta olarak Ogrencilerin internet kafeye gitme nedenleri, oyun arkadaslar ile
paylasim ve iletisim kurma istegi ve bunun yaninda, bilgisayar donanimi ve internet
altyapisinin oyun oynamak i¢in daha uygun olmasindan kaynaklanmaktadir. A¢il ve
Purtag’a (2008) gore bilgisayar oyunu oynamak i¢in bireyin internet kafe gibi yerlere
gitmesinin sebebi, evinde bilgisayar ve internete sahip olsa dahi arkadas gruplariyla
beraber oyun oynamaktir. Bu yoniiyle Acil ve Purtas’in (2008) c¢alismasinin bu

calisma ile benzedigi goriilmektedir.

Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman’a (2004) gore ilkogretim ve
ortadgretim Ogrencileriyle c¢alisilan ve bu &grencilerin bilgisayar oyunu kullanim
sirelerini inceleyen, 2004 yilinda yiirlitiilen bir arastirmada kizlarin haftada oyun
oynadiklar1 siire 5,5 saat iken erkeklerin haftada ortalama oyun siireleri 13 saati
bulmaktadir. Bu ¢alismada ise kizlarin haftada oyun oynama stireleri 10,50 saat,
erkeklerin ise 20,88 saat olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Yapilan aragtirmalar,
erkeklerin kizlardan daha fazla oyun oynadigini belirtmektedir (Hasting vd., 2009;
Kars, 2010; Inal and Cagiltay, 2005). Bu acgidan yukarida belirtilen ¢alismalarin

sonucu ile bu ¢alismanin sonucu ortiismektedir.

Saglam’in (2011) bilgisayar oyunlarinin ergen oOgrencilerin sosyallesme
siireci ve siddet egilimleri tizerindeki etkilerini inceledigi arastirmasinda,
katilimcilarin %34,3’1 glinde 0-1 saat, %23’ 1-2 saat, %10’u 2-3 saat bilgisayar
oyunu oynadigini ifade etmektedir. Bu ¢alismada ise 6grencilerin gilinliik ortalama
oyun oynama siireleri 3,23 saat olarak tespit edilmistir. Saglam’in (2011) tespit etmis
oldugu giinliik ortalama oyun oynama siiresi yaklagik 1 saat iken, bu c¢aligmada
ortaya c¢ikan giinlik ortalama oyun oynama siiresinin daha fazla oldugu

gorilmektedir.

Torun, Akgay ve Coklar (2015), bilgisayar oyunlarinin ortaokul
Ogrencilerinin sosyal yasamlar1 ve akademik davraniglart iizerindeki etkilerini
incelemek amaciyla gergeklestirdigi calismasinda, 6grencilerin en ¢ok aksiyon, spor
ve zeka tiriindeki oyunlari, en az ise rol yapma, egitsel oyunlar ve platform
oyunlarin1 tercih ettikleri sonucuna ulagmistir. Kose’nin (2013) arastirmasinda

katilimeilar %36,4°1 aksiyon-macera, %20’°si savas, %7,1°1 strateji, %7,7’s1 futbol,
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%4,4°1i otomobil yarisi, %1,9’u doviis, %5,5’1 egitici, %11°1 ise zeka tiirlinde oyunlar
oynadiklarint belirtmiglerdir. Bu c¢alismada ise %60 FPS, %53,33 macera, %30
MOBA, %?23,33 aksiyon, %20 spor, %20 strateji, %16,66 simiilasyon ve %16,66
bulmaca tiirtinde oyun oynadiklar karsimiza ¢ikmaktadir. Torun, Ak¢ay ve Coklar’in
(2015) calismasi ile bu calisma karsilastirildiginda en ¢ok oynanan oyun tiirlerinden
aksiyon ve spor tiirlerinin benzer oldugu goriilmektir. Kose’nin (2013) ¢alismasinda
ise aksiyon, macera ve kismen spor ile strateji oyun tiirleri bu ¢alisma ile benzerlik

gostermektedir.

Kose’nin (2013) yapmis oldugu ¢alismada bilgisayar oyunlarinin ergenlerin
tutum ve davraniglarinda etkili olmasi ile ilgili 6grencilerin % 56,4’ etkili oldugunu,
%24,9’u etkili olmadigini ve %18,6’s1 ise bu konuda kararsiz olduklar1 sonucu ortaya
konmaktadir. Kdse’nin (2013) calismasinda bilgisayar oyunlariin ergenlerin tutum
ve davranislarma etkisi oldugunu sdéyleyen 6grenci oran1 %56.,4 iken, bu calismadaki
oran %93,33’tlir. Bu agidan Kd&se’nin (2013) yaptigr calisma, bu c¢alisma ile
ortiismemektedir. Ozdemir’in (2009) medyanin Tiirk aile yapisina olan etkisinin
ilkdgretim Ogretmenlerine gore algilanmasmin incelenmesi adli ¢aligmasinda, aile
icinde ortaya c¢ikan problemlerden biri olarak, aile bireylerinin bilgisayar basinda
fazla zaman gec¢irmesi nedeniyle, birbirlerine yeterli zaman ayiramamalari
vurgulanmaktadir. Bununla birlikte internete baglanan ailelerde sorunun biraz daha
arttigini belirtmektedir. Bu ¢alismada ise 6grenciler ve velilerine gére oyunlarin hem
olumlu hem de olumsuz etkilerinin oldugu s6z konusudur. Bu olumlu etkilerden en
cok bahsedilenleri; 6grencilere gore yabanci dil gelisimi ve zihinsel gelisim iken
veliler i¢in ise iletisim ve paylasim ile bilgi ve genel kiiltiir artis1 olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bununla birlikte olumsuz etkilerden en ¢ok bahsedilenleri; velilere gore
cocuklariin notlarinda diisiis, aile i¢i iletisim problemi ve asabiyet iken 6grenciler
icin ise notlarda diisilis, bas agrisi, aile i¢i iletisim problemleri ve g6z agrisi olarak
belirtilmistir. Ayrica bu ¢alismada veliler vakit kayb1 olgusunu, aile bireylerine vakit
ayrramamaktan ziyade zamanin daha verimli kullanimi yerine oyun oynamaya
harcanmasi olarak tanimlamaktadir. Bu acidan her iki ¢alismada da vakit kaybindan
bahsedilmesine ragmen, Ozdemir’in (2009) ¢alismasindaki vakit kaybi tanimi ile bu

caligmadaki vakit kaybi1 tanimi birbiriyle benzerlik gostermemektedir.

Bilgisayar ve internet kullanimiyla ilgili ailelerin bazi zafiyetleri nedeniyle

cocuklarmni kontrol noktasinda bazi problemlerle karsilagilmaktadir. Ortaokul
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ogrencilerinde her iki ¢ocuktan birisinin ve ortadgretim dgrencileri arasinda ise tiim
Ogrencilerde bilgisayar kullanim siiresi i¢in 6nceden bir kural konmamis olmasi,
Tirk ailesinde birey yetistirmede, bu yondeki kurallarin uygulanmasinda problemleri
beraberinde getirmektedir (Akytirek, 2011). Cakir (2013) ise yaptig1 c¢alismasinda,
ailelerin cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamalarim1 kontrol etmek icin kural
koyduklar1 sonucuna ulagsmistir. Bu c¢alismada ailelerin bilgisayar oyunlari
konusunda c¢ocuklarini kontrol etmelerini; yaninda oynamalarina izin vererek, ara
sira yanlarina giderek veya hissettirmeden kontrol ederek saglamaya calistiklari
goriilmektedir. Akytirek (2011) ve Cakir’in (2013) ¢alismasinda ¢ocuklarin oyun
oynamalarin1 kontrol etmek amaciyla kural koyma bu c¢alismada olmamakla birlikte,
bu caligmada ve ilgili ¢alismalardaki, velilerin oyun oynayan c¢ocuklarini kontrol

etme cabas1 benzerlik géstermektedir.

Ozmenler’in (2001) belirttigine gore, lise dgrencisi ergenlerin evindeki
bilgisayarlarina internet baglantis1 geldikten sonra bilgisayar kullanim sikliginin
arttig1 ve buna bagl olarak derslerinde diigiis oldugu goriilmektedir (akt. Cengizhan,
2005). Bu calismada da ogrencilerin ve velilerin goriislerine gore bilgisayar
oyunlarinin 6grenciler {izerindeki en olumsuz etkisi, notlarda diisiis olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Notlarda diisiis sonucu benzer sekilde her iki ¢alismada da olumsuzluk

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Kiran (2011), Samsun ilinde siddet iceren bilgisayar oyunlarinin lise
ogrencileri tizerindeki etkilerini inceledigi ¢aligmasinda, &grencilerin bilgisayar
oyunlarin1 en ¢ok evlerinde (%62,1) oynadiklar1 sonucuna ulasmistir. Bu ¢alismada
Ogrencilerin bilgisayar oyunlarmi en ¢ok evde oynadiklar1 tim 6grenci ve veliler
tarafindan bildirilmektedir. Kiran’in (2011) ¢alismasinda en ¢ok orana sahip oyun
oynama mekani olan ev sonucu ile bu ¢alismada 6grenci ve velilerin tiimiiniin en ¢ok

oyun oynanan mekan olan ev sonucu benzerlik gostermektedir.
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6. ONERILER

Bu boliimde aragtirmacilar ile 6grenci ve veliler i¢in Onerilere yer verilmistir.

6.1  Arastirmacilar icin Oneriler

Arastirma Kiitahya ili Simav Ilgesindeki bir ortaokulda diizenlenmistir. Farkli
sosyo-ekonomik Ozelliklere sahip Ogrencilerin  bulundugu okullarda
denenmesinin farkli sonuglar dogurabilecegi diisliniilmektedir.

Arastirma 30 6grenci ve 30 veliyle sinirlandirilmistir. Bu aragtirma daha fazla
orneklem ile denenmesinin daha faydali olacagi diisiiniilmektedir.

Arastirma yapilan 6grencilerin ortaokul 6grencileri olmasi ve bu yasta kendi
kararlarim1  verebilecek olgunlukta olamamalart ve bunun sonucunda
oyunlarla ilgili bazi kararlar1 alirken ailelerinin yonlendirmesine ihtiyag
duymaktadirlar. Bu nedenle bu calismanin, yas itibartyla kendi kararlarini
daha ozgiir sekilde verebilecekleri lise diizeyindeki 6grencilerde denenmesi
daha faydali olabilecektir.

Arastirma siirecinde velilerin beyani, bu ¢alismanin bir benzerinin sosyal
medya platformlar1 i¢in de yapilmasi gerektigi yoniindedir. Bu calismanin
benzeri olarak sosyal medya platformlarmin kullanimi hakkinda 6grenci ve
velilerinin goriislerin alinmasi faydali olabilecektir.

Ogrenci ve veli goriismesi ile alman fikirler genel olarak incelendiginde bazi
konularda fikir birligi olmasina ragmen bazi konularda ise 6grenci ve veli
goriislerinde ayriliklara rastlanmaktadir. Bununla birlikte 6grencilerin oyun
oynadiklar1 dogal ortamlarinda yapilacak gozlemler sayesinde daha saglikli

sonuglara ulasilabilecegi ongoriilmektedir.
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6.2  Ogrenci ve Veliler I¢in Oneriler

Aragtirmada 6grenci ve velilerinin oyun ve oyun giivenligi hakkinda yeterli
bilgilerinin olmadigi gdzlemlenmistir. Ogrencilere bilisim teknolojileri
dersinde oyunlar ve oyunlarin giivenligi hakkinda kazanimlarin verilmesi ve
velilere ise oyunlar ve oyun giivenligi ile ilgili konular {izerine gerekli
bilgilendirme g¢alismalar1 yapilmasimin yarali olacagi diisiiniilmektedir. Ayni1
zamanda velilerin oyun ve oyun giivenligi hakkindaki farkindaliklarinin
arttirllmasina iligkin devlet bilinyesinde de gerekli c¢alismalara O6nem
verilmelidir. Bu konuda Aile, Calisma ve Sosyal Hizmetler Bakanligi, Milli
Egitim Bakanlig1 ve liniversiteler araciligiyla yapilacak egitim faaliyetleri,
oyun ve oyun giivenligi agisindan 6nem arz etmektedir.

Arastirmada velilerin ¢ocuklarinin 6zellikle internet kafeler olmak iizere ev
haricinde oyun oynadiklar yerler hakkinda ¢ok fazla bilgi sahibi olmadiklar1
ortaya ¢ikmaktadir. Velilerin ¢ocuklarinin oyun oynadiklar: yerler hakkinda
detayli bilgi sahibi olmalar1 ve c¢ocuklarinin davramiglarini daha iyi
gozlemleyebilmeleri i¢in ¢ocuklarina vakit ayirarak onlarla birlikte oyun
oynadiklar1 yerlerde zaman gecirmeleri veya cesitli kontrol etme yontemleri
bulmalar tavsiye edilmektedir.

Cocuklarin ve wvelilerin belirtmis olduklart oyun oynama siirelerindeki
farkliligin nedeni, velilerin mesai saatinde ¢ocuklarinin oyun oynadiklarindan
haberdar olmamalar1 olarak ortaya ¢ikmaktadir. Siire kontroliiniin daha
saglikli bir sekilde yonetilebilmesi adina veliler bazi bilgisayar kontrol

programlari kullanabilirler.
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8. EKLER

EK A: Cahisma Yapilan Okuldaki Siif — Sube Ogrenci Sayilar

T.C.
KUTAHYA VALILIiGi

Simav @O taokulu Midiirligi

Sinifi - Sube Ogrenci Sayilan

Kesin Kayt iglemi Yapilmamig Ogrenci Sayilari:

Anasinufiit Aday Kayit Sayisi:0 Birinci Sinfi Aday Kayt Sayisi: 0
Sinif/Sube Erkek Ogrenci Sayist K1z Ogrenci Sayist Sunif Toplami
5. Sinifi / A Subesi 12 13 25
5. Sinufi / B Subesi 13 12 25
5. Sufi / C Subesi 12 12 24
5. Sinifi / D Subesi 13 11 24
5. Sinufi / E Subesi 13 11 24
5. Swufi / F Subesi 13 13 26
5. Sunfi / G Subesi 14 12 26
SINIF GENELINDE TOPLAM: % 84 174
6. Sinafi / A Subesi 14 14 28
6. Sinifi / B $ubesi 19 11 30
6. Siifi / C Subesi 16 12 28
6. Sinufi / D Subesi 16 12 28
6. Sinufi / E Subesi 16 11 27
6. Sinifi / F Subesi i7 i0 27
6. Sinufi / G Subesi 14 14 28
6. Sinufi / H Subesi 13 15 28
SINIF GENELINDE TOPLAM: 125 9 24
7. Sinufi / A Subesi 10 15 25
7. Siufi / B Subesi 11 14 25
7. Simufi / C Subesi 9 14 23
7. Sinufi / D Subesi 11 14 25
7. Sinfi / E Subesi 15 11 26
7. Siufi / F Subesi 10 16 26
SINIF GENELINDE TOPLAM: 66 84 150 i
8. Sinifi / A ubesi 1 13 27
8. Suufi / B Subesi 14 15 29
8. Sinufi / C Subesi 15 13 28
8. Siufi / D Subesi 16 12 28
8. Siufi / E Subesi 15 14 29
8. Sinufi-Hafifi Zihinsel / A Subesi 0 2 2
SINIF GENELINDE TOPLAM: 74 69 143
Toplamlar : 355 336 691

d’é‘okul
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EK B: Tez Calismasi izin Dilekgesi

26.03.2018

ILCE MILLi EGIiTIM MUDURLUGUNE
SIMAV

@D Ortaokulunda Bilisim Teknolojileri gretmeni olarak gérev yapmaktayim.
Aym zamanda da Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dalinda yiikseklisans 6grencisiyim. “Cocuklarin Oyun
Oynama Aliskanhiklar1 Hakkinda Kendi Gériisleri ile Velilerinin Gériislerinin Ogrenilmesi ve
Karsilastirilmasi” konulu tez ¢alismam i¢in 691 dgrenciye sahip olan Simav (D
Ortaokulunda 30 kisi 6rneklemli bir miilakat yapmak istiyorum. Gerekli izinlerin alinmasi
hususunda geregini arz ederim.

Eray TASTEK;;

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni

T.C. Kimlik No : (D

Tel No : (I
Adres : D
L
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EK C: Tez Cahsmasi izin Yazisi

T.C.
Sitie i AKA ¢
SUa DAY KAYMARAMLIC!
;!" ‘g lige Mill1 Egitim Miudirlagt
\‘ .r}
Say1 :88881141-44..>-E.6380159 28/03/2018

Konu : Eray TASTEKIiN'in Tez Calismasi

TS ANIALAYS ANAY TUF A4 AXZ AR ATAT

KAYMAKAMLIK MAKAMINA

llgi: Eray TASTEKIN'in 26/03/2018 tarihli ve dilekgesi.

Iigi dilekge geregi P Ortackulunda  gérev yapan, ayrica Balikesir
Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisti Bilgisayar ve Ogretim Tenoljileri Egitimi Anabilim
Dalinda yiiksek lisans 6grencisi olan Eray TASTEKIN ilcemiz @i Ortaokulunda "
Cocuklarin Oyun Oynama Aligkanliklann Kendi Gériisleri ile Velilerinin =~ Gériiglerinin
Ogrenilmesi ve Karsllastmlmasf' konulu tez c;ahsmasn i¢in anket yapmak istemektedir. S6z
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Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

~ Mehmet SIRIKCI
Ilge Milli Egitim Miidiirii
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OLUR mzalannygyy
28/03/2018 i B /
Tiirker Cagatay HALIM
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Kaymakam = _.1/
fige Milli Egitim Mudiirliigt Ayrmntih bilgi igin:
Din Ogretimi Subesi ismail AKBOGA-Sef
Hiikiimet Konag Kat :2 Simav Kiitahya Tel: (0274 )51370 63
internet :http://simav.meb.gov.tr Faks: 0274 513 67 44
le-posta: :simav43@meb.gov.tr Dahili :1606

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzal https: k meb.gov.tr adresinden €67C-1305-33bd-953¢-c093 kodu ile teyit edilebilir.
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EK D: Ogrenci Gériisme Formu

Ogrenci Goriisme Sorulari

Kisisel Bilgiler:
1. Adu
2. Soyadi:
3. Yasu:
4. Cinsiyet:
5. Sinif diizeyi:
6. Okudugu okul:
Sorular:
1. Oyun oynuyor musunuz?

Hangi platformlarda oyun oynuyorsun? (Telefon, tablet, bilgisayar, konsol
vb.):
a. Sectigin platformda oynamanin sebebi nedir?
Hangi tiir oyunlar1 oynuyorsun?
a. Bu oyunlar1 oynama sebebin nedir?
Giinde ve haftada kag saatini oyuna ayirtyorsun?
Oyunlar1 nerelerde oynuyorsun? (Ev, okul, internet kafe, is yeri,
arkadasin/komsunun evi vb.)
a. Neden oralar1 tercih ediyorsun?
Sevdigin oyunlarin isimleri nelerdir?
a. Senin bu oyunlar1 oynamani saglayan sey nedir?
(Grafik kalitesi, ses, hikdye, oynanis, arkadashik ve iletisim
vb.)
Oynadigin oyunlara para 6demesi yaptyor musun?
a. Ne kadar bir 6deme yaptin?
b. Oyuna hangi amaglar i¢in 6deme yaptin? (Oyunu satin alma, oyun i¢i
satin alma vb.)
c. Bu sana oyunda ne saglad1?
Oynadigin oyunlarin sana bir katkis1 oldugunu diisiinliyor musun?

a. Varsa ne gibi bir katkis1 var?
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9. Oynadigin oyunlarin derslerini etkiledigini diisiiniiyor musun?

10. Oynadigin oyunlarin aile yasamini ve arkadaglik iligkilerini etkiledigini
diistiniiyor musun?

11. Oynadigin oyunlar seni fiziksel olarak nasil etkiliyor?

12. Oynadiginiz oyunlarla tanigmaniz nasil oldu? (Reklam, arkadag vb.)
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EK E: Veli Goriisme Formu

Veli Goriisme Sorular:

Kisisel Bilgiler:
Velinin:
1. Adu
2. Soyadi:
3. Yast:
4. Meslegi:

5. Ogrenim Durumu:

Velisi oldugu 6grencinin:

1. Adu

2. Soyadt:

3. Yasu:

4. Cinsiyet:

5. Sinif diizeyi:

6. Okudugu okul:
Sorular:

1. Cocugunuz oyun oynuyor mu?
2. Cocugunuz hangi platformlarda oyun oynuyor? (Telefon, tablet, bilgisayar,
konsol vb.):
a. Sizce bu platformlar1 segme sebebi nedir?
3. Cocugunuz hangi tiir oyunlar1 oynuyor?
a. Sizce bu tiir oyunlar1 oynama sebebi nedir?
4. Cocugunuz giinde ve haftada kag¢ saatini oyuna ayiriyor?
5. Cocugunuz oyunlari nerelerde oynuyor? (Ev, okul, internet kafe, is yeri,
arkadasin/komsunun evi vb.)
a. Sizce neden oralari tercih ediyor?
6. Cocugunuzun sevdigin oyunlarin isimleri nelerdir?

a. Sizce ¢ocugunuzun bu oyunlar1 oynamasini saglayan sey nedir?
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(Grafik kalitesi, ses, hikdye, oynanis, arkadaslik ve iletisim
vb.)
7. Cocugunuz oynadigi oyunlara para 6demesi yapiyor mu?
Ne kadar bir 6deme yapt1?
b. Oyuna hangi amaglar icin 6deme yapt1? (Oyunu satin alma, oyun i¢i
satin alma vb.)
c. Sizce oyuna ddenen bu iicret gerekli mi?
8. Cocugunuz oynadig1 oyunlarin kendisine bir katkis1 oldugunu diisiiniiyor mu?
a. Var dediyse sizce ne gibi bir katkis1 var?
9. Cocugunuz oyun oynarken onu kontrol ediyor musunuz?
a. Kontrolii nasil sagliyorsunuz?
b. Cocugunuz cevrimi¢i oyun oynarken arkadaslariyla iletisim halinde
ise chat ekranindaki yazigmalart okuyor musunuz?
c. Oyun igerik smiflandirma ve degerlendirme sistemleri (PEGI, ESRB
vb.) isaretleri hakkinda bilginiz var mi1?
10. Cocugunuz oyun oynarken siz de ona oyunda eslik ediyor musunuz?
11. Cocugunuzun oynadig1 oyunlarin derslerini etkiledigini diigiiniiyor musunuz?
12. Cocugunuzun oynadigi oyunlarin aile yasamini ve arkadaslik iliskilerini
etkiledigini diistiniiyor musunuz?
a. Cocugunuz oyun oynarken dis diinya ile baglantilar1 kopuyor mu?
(Oyun oynarken kendinden ge¢iyor mu?)
13. Cocugunuzun oynadig1 oyunlar ¢ocugunuzu fiziksel olarak nasil etkiliyor?
14. Cocugunuzun oynadig1 oyunlarla tanigsmasi nasil oldu? (Reklam, arkadas, aile

vb.)
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