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Universite Ogrencilerinin Dijital Oyun Oynama Ahskanhklariin
Incelenmesi

Investigation Of University Studaents Digital Game Playing Habits

OZET

Giiniimiizde teknolojinin gelismesiyle birlikte bilgisayar, telefon ve tablet gibi elektronik aletlerin
kullanimi artmugtir. Bu artigin sebeplerinden biri ise oyun oynama aligkanliklaridir. Bu arastirmada
Bolu Abant {zzet Baysal Universitesi iktisat Boliimii 1. ve 4. simf 6grencilerinin dijital oyun oynama
aligkanliklarinin incelenmesi amaglanmigtir. Bu amaca ulagmak igin 11 soruluk anket yardimiyla 30
ogrenciden toplanan veriler kullanilmistir. Bu 6grencilerin 15°i kadin 15’1 erkek segilmistir. Bu
aragtirma nicel bir caligmadir. Arastirmada toplanan veriler SPSS istatistik paket programi ile
¢coziimlenmistir. Bu arastirmanin verileri incelendiginde, arastirmaya katilan 6grencilerin %46,7’si
birinci simif, %53,3’1li dordiincii smif oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Universite, Ogrenci, Dijital Oyun, Aliskanlik.
ABSTRACT

Nowadays, withthedevelopment of technology, theuse of electronicdevicessuch as computers,
phonesandtablets has increased. One of thereasonsforthisincrease is gaminghabits.
Thisresearchaimedtoexaminethedigitalgameplayinghabits of Bolu Abant izzet Baysal University,
Department of Economics 1st and 4th gradestudents. Toachievethisgoal, data collectedfrom 30
studentswiththehelp of an 11-question surveywasused. 15 of thesestudentswereselected as femaleand
15 as male. Thisresearch is a quantitativestudy. The data collected in thestudywereanalyzedwiththe
SPSS statisticalpackage program. Whenthe data of thisresearchwasexamined, it wasseenthat 46.7%
of thestudentsparticipating in theresearchwerefirstgradersand 53.3% werefourthgraders.
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GIRIS

Gilinlimiizde dijital ortamlar alanlarini oldukga genisletmislerdir. Kalabalik bir gurup tarafindan eglence odakli olarak
kullanilmaktadir. Dijital oyunlar, insanlarin 6zgiir iradeleriyle oynadiklari, dis evrenden bagimsiz, kendine ait
kurallar1 olan ve eglence igerigine sahip 6gelerdir. Bu alanin genislemesiyle giiniimiizde artik, dijital oyun bagimlilig
bireylerin en énemli bagimliliklar1 arasinda yer almaktadir. Ozellikle geng bireylerin yan1 sira her yastan bireyde
goriilebilmektedir. Eskiden oyun etkinlikleri, agik alanlarda ya da yiiz yiize ger¢eklestiriliyordu. Yakin zamanda
teknolojideki gelismeleri temel alirsak, cep telefonu, tablet ya da bilgisayar araciligiyla gergeklestirilen sanal ortam
etkinlikleri olarak tanimlayabiliriz. Giiniimiizde teknolojik araclara, internete ulagim kolayligi da bu gibi oyun
bagimliliklarim1 beraberinde getirmistir. Oyun oynama aligkanliklarinin sikligi, bazi problemleri beraberinde
getirmistir. Bu problemlerden en 6nemlisi derslere olan katilimin azalmasidir.

Uzun saatler oyun oynamaya vakit ayirma gibi faktorler derse gitmeme, ders ¢alismama gibi sorunlar1 meydana
getirmistir.Dijital oyunlarin literatiirde deginilen bu negatif taraflar1 goz 6niinde bulundurularak, bu ¢alismada Bolu
Abant Izzet Baysal Universitesi, Iktisat boliimii 1. ve 4. simf &grencileri arasindadijital oyun oynanma
aligkanliklarinin incelenmesi hedeflenmistir.

Dijital oyunlarin kapsadigi bazi 6zellikler ve olusturdugu duygular, oyunu oynayanda bagimlilik duygusunu harekete
geciren OZeler olarak ele alinmaktadir. Bu 6zellikler ve hisler; oyuncularin dijital oyunlara uzun zaman harcamalarina
ve bagimlilik olusturmasina sebebiyet vermektedir. Yee (2006), oyunculari motive eden bilesenleri “’basari’’,
>>sosyal’’ ve “’oyuna dalma’’ bashklar1 altinda incelenebilir. Basar1 bileseni; Yiikselme/ilerleme: Oyun iginde giic,
6diil, hizl ilerleme, sanal servet ya da statii kazanma istegi. Mekanik: Oyun karakterinin performansini iyilestirmek
amaciyla oyunun temel kurallarini ve sistemi ¢cozme gerekliligi. Rekabet: diger oyuncular ile miicadele ve rekabet
istegi. Sosyal Bilesen; Sosyallesme: Diger oyuncularla sohbet etme ve yardimlasma olanag:. iliski: Farkli sehirlerde
yasasalar bile arkadaglar ile ayn1 saatte ¢evrim i¢i bir araya ve oyuncular arasinda uzun vadeli anlamli iliskiler kurma
olanagi Ekip Calismasi: Bir gurup ¢aligmasinin pargasi olmaktan memnuniyet duyma. Oyuna Dalma Bileseni; Kesif:
Oyunlarda bulma ve kesfetmeye dayali gorevleri yerine getirme ve bir adim sonra ne var bilinmezligi. Rol yapma:
Oyunun hikayesine uygun bir karakter olusturarak, diger oyuncular ile dogaglama etkilesim kurma ve gergek hayatta,
sahip olmak istedigi rolii oynama olanagi. Ozellestirme ve Kontrol: Oyun karakterini ve oyun ortamini kendine gore
Ozellestirebilme olanagi. Gergeklerden Kagma: Giinliik hayatin problemleri, stres, korku ve negatif duygulardan
kaginma olanagi.
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Kuss ve Griffiths (2012b) ve Ogel (2012) bu bilesenlere oyunlarin ekonomik olmasi ve ulasma kolayligin1 da
ekleyerek ev, is yeri, otobiis gibi ¢esitli alanlarda oynama imkani ve bir ¢ok oyuna iicretsiz ulagabilme firsatlarina
deginmistir. (Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015). Bu baglamda {iniversite 6grencilerinin dijital oyun bagimlilig ile ilgili
yapilan bu arastirmanin literatiire katkida bulunacagi ongoriilmiistiir.

YONTEM

Aragtirma caligmasinin, modeli/evreni, basit tesadiifi(rastsal) orneklemi, anket ¢aligmasi ile elde edilen verilerin
toplanmasi, ¢ozlimlenmesi, yorumlanmasi, veri toplama aracinin 6zellikleri, gecerlilik ve giivenirlik sonuglari, aracin
uygulanmasi, kullanilan istatistiksel veri teknikleri iizerinde durulmustur.

Bu aragtirmanza katilan Abant izzet Baysal Universitesi Iktisat Boliimii dgrencilerinin hepsi sorularmn tamamini
okuyup cevaplandirmistir. Arastirmanin yapildig1 ortamin iiniversite 6grencilerinin sorulari cevaplandirmasi igin
uygun oldugu kabul edilmistir. Kullanilan 6l¢egin gegerli oldugu kabul edilmistir.

Bu calisma, Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi, Iktisat Boliimii 1. Ve 4. Simf dgrencileri ile stmirlandirilmistir.
Arastirma Modeli, Evreni

Aragtirma calismasi, genel tarama yontemini destekleyecek yerel tarama yontemi bicimde gerceklestirilmistir. Genel
tarama modeli, ¢ok sayida bireylerden olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaci ile evrenin
tiimii ya da ondan alinacak bir grup, kiime tizerinde yapilan tarama bigimlerini ifade etmektedir. Bu ¢aligmanin evreni
Bolu Abant izzet Baysal Universitesi’dir. Calismanin 6rneklemi ise iktisat Boliimii 1 ve 4. simif 6grencileridir.

Calisma Grubu

Arastirma calismasinin evrenini 2022-2023Egitim-Ogretim yilinda Bolu Abant izzet Baysal Universitesiiktisat
Boliimii 1 ve 4. sinif 6grencilerinden olusturulmus olup, soru cevaplamayan hi¢ 6grenci bulunmamaktadir.

Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak kapali uglu sorulardan olusan anket uygulanmigtir. 3 tane demografik olmak iizere toplam
11 tane kapali u¢lu soru sorulmustur. Anket uygulama gegerliligi saglanmak i¢in érneklem dis1 10 6grenci kontrol
grubu olarak secilmistir. Uygulamada tespit edilen eksiklikler giderilmistir. Anket maddeleri ve secenekler yeniden
diizenlenmistir.

DEMOGRAFIK SORULAR

1) Cinsiyetinizi liitfen belirtiniz.

1.Kadin ()

2.Erkek ()

2) Kacincer simiftasimiz? Liitfen belirtiniz.

1. Birinci sinif ()

4. Dordiincii smif ()

3) Yas araligimz liitfen belirtiniz.

1.17-20 ()

2.21-24 ()

3.25-28 ()

DiJITAL OYUN OYNAMA ALISKANLIKLARI
4) Dijital oyun oynamaktan hoslamir misimz? Liitfen belirtiniz.
1. Evet ()

2. Hayir ()

5) Ne tiir oyunlar oynarsmiz? Liitfen belirtiniz.
1.Bulmaca ()

2.Aksiyon-Macera ()
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3.Spor ()
4.Strateji ()
5.Dovis ()
6) Oyun oynamak icin hangi mekénlar tercih ediyorsunuz? Liitfen belirtiniz.
1. Ev-yurt ()
2. Arkadag ortamu ()
3. Oyun salonu ()
4. Internet kafe ()
7) Oyunlarimiz1 hangi tiir arac ile oynarsimz? Liitfen belirtiniz.
1. Bilgisayar ()
2. Telefon ()
3. Playstation ve Xbox ()
4. Tablet ()
8) Oyunlarimzi nasil oynarsimz? Liitfen belirtiniz.
1.Cevrimdisi ( )2.Cevrimigi ()
9) Neden oyun oynuyorsunuz? Liitfen belirtiniz.
1.Stres atmak-rahatlamak i¢in ()
2.Zaman gecirmek i¢in ()
3.Kendi oyuncumu olusturmak ve seviyesini yiikseltmek i¢in ()
4.Diger insanlarla tanigmak igin ()
10) Oyun oynama sikhiginiz nedir? Liitfen belirtiniz.
1.Hi¢ oynamam. ()
2.Haftada 1 kere oynarim. ()
3.Haftada 2-3 giin oynarim. ()
4.Her giin oynarim. ()
5.Ayda 1 kez oynarim. ()
11) Oyun oynadigimizda giinde kac¢ saat oynarsimiz? Liitfen belirtiniz.
1. 1 saatten az. 0
2.1-3 saatarast. ()
3. 3-5saat arast. ()
4.5-8 saat arast. ()

5. 8 saatten fazla. ()
Tablol: Sinif Diizeyi Ve Giinde Oyun Oynama Siklig1 Ki-Kare Testi

| Deger df [statistiksel Onem
Ki-Kare Testi 5,0892 3 ,165

Olabilirlik Orani 5,712 3 ,127

[Dogrusal Baglanti ,122 1 ,726

Gegerli Durumlarin Toplami 30

Kaynak: Elmastas S. (2023)

Her 5 yonlii (%66,7) 5'ten daha az miktar oldugu beklenmektedir. Minimum beklenen miktar,47.
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Tablo 2: Cinsiyet Ve Oyun Oynama Nedeni Arasinda Ki-Kare Testi

Deger df Istatistiksel Onem
Ki-Kare Testi 2,1642 3 ,539
Olabilirlik Oran1 2,937 3 ,402
Dogrusal Baglant 1,208 1 272
Gegerli Durumlarin Toplamu 30

Kaynak: Elmastas S. (2023)

Her 6 yonlii (75,0%) 5’ten daha az miktar oldugu beklenmektedir. Minimum beklenen miktar, 50.
Tablo 3:Cinsiyet Ve Nasil Oyun Oynanir Arasindaki Ki-Kare Testi

Deger df Istatistiksel Onem
Ki-Kare Testi 3,3942 1 ,065
Siireklilik Diizeltme ° 2,172 1 141
Olabilirlik Orani 3,466 1 ,063
Fisher’in Kesinlik Testi

Kaynak: Elmastas S. (2023)
Verilerin Toplanmasi

Bu ¢alisma, 2022-2023 Egitim-Ogretim Yili Ikinci Déneminde,Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi evreninde
gerceklestirilmistir. Orneklem olarak lktisat Boliimii 1 ve 4. Sinif dgrencilerinden rastgele secilenlere anket
uygulanmistir. Ogrencilere anketin amaci ve icerigi konusunda kisa bir bilgi verildikten sonra iki giinde
uygulanmstir.

Verilerin Analizi

Veri toplama araci ile elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde SPSS 18.0 paket programindan
yararlanilmistir.Ogrencilerin verdikleri yanitlardan, frekans tablosu ve capraz tablo degerleri belirlenerek bulgular
kismi olusturulmustur. Toplam 30 6grenciye uygulanan anket sorunlarindan elde edilen 30 6grencinin yanitlarini
kapsamaktadir.

BULGULAR

Bu boliimde, aragtirmaya dair bulgular ve yorumlara yer verilmistir. Toplam 30 6grenciye uygulanan anket
sorunlarindan elde edilen 30 6grencinin yanitlarindan elde edilen bulgular yer almaktadir.

Siif Diizeyi ile Cinsiyet Arasindaki Baglantiya IliskinBulgular

Tablo 4: Katilimcilarin Sinif Diizeyleri Frekans Tablosu

|Frekans Yiizde
Birinci siif 14 46,7
Dordiincii simif 16 53,3
Toplam 30 100,0

Kaynak: Elmastas S. (2023)
Tablo4’e bakildiginda 30 6grenciden 14’1 (%46,7) birinci sinif oldugunu belirtirken, 16’s1 (%53,3) dérdiinct sinif

oldugunu belirtmistir.

kadin erkek

W1 saatten az

[1-3 saat arasi
[ 3-5 saat arasi
W58 saat arasi

Sekil 1:Cinsiyet {le Giinde Saat Oyun Oynama Grafigi
Kaynak: Elmastas S. (2023)
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Sekil 1’e bakildiginda katilimc1 kadinlardan, 10°u (%66,67) 1 saatten az oyun oynadigini, 4’i (%26,67) 1-3 saat
araliginda oyun oynadigini, 1 (%6,67) kisi ise 3-5 saat araliginda oyun oynadigini belirtmistir. Erkek katilimeilarin,
6’s1(%40) 1-3 saat araliginda oyun oynadigini, 5’1 (%33,33) 1 saatten az oyun oynadigi, 3’1 (%20) 3-5 saat araliginda
oyun oynadigini, 1 (%6,67) kisi ise 5-8 saat araliginda oynadigini belirtmistir.

Kaginci siniftaniz?

birinci sinif dérdiincii sinif

haftacla 1 haftada 2-3  hergin  aydai kez haftaca 1 haftada 2-3  hergin  ayda1 kez
gin oynarim gin oynarm — eynarim oynarm giin oynarim gin oynarim — oynarnm oynarim

oyun oynama sikhgi

Sekil 2: Oyun Oynama Siklig1 {le Simf Diizeyi Grafigi
Kaynak: Elmastas S. (2023)

Sekil 2’ye bakildiginda birinci sinif katilimcilarin, 5’1 (%35,71) haftada 1 giin oynarim, 3’{i (%21,43) haftada 2-3
giin araliginda oynarim, 4’ (%28,57) her giin oynarim, 2’si (%14,29) ayda 1 kez oynarim secenegini belirtmislerdir.
Dordiincii simif katilimeilarin, 51 (%31,25) haftada 1 giin oynarim, 8’i (%50) haftada 2-3 giin araliginda oynarim,
1’1 (%6,25) her giin oynarim, 2’si (%12,50) ayda bir kez oynarim segenegini belirtmislerdir.

Cinsiyetiniz nedir?

kadin erkek

Bulmaca Aksiyon-  spor strateji  dévig Bulmaca Aksiyon-  spor strateji  dévig
Macera Macera

ne tir oyun

Sekil 2: Cinsiyet fle Oyun Tiirii Grafigi
Kaynak: Elmastas S. (2023)

Sekil 3’e bakildiginda kadin katilimeilarin, 7°si (%46,67) bulmaca, 4’11 (%26,67) aksiyon-macera, 1’i ( %6,67) spor,
1’1 (%6,67) strateji, 2’si (%13,33) doviis segenegini belirtmiglerdir. Erkek katilimcilarin 3’1 (%20) bulmaca, 3’1
(%20) aksiyon-macera, 5’1 ( %33,33) spor, 4’1 (%26,67) strateji segenegini se¢mistir. Erkek katilimcilardan hig
kimse doviis segenegini segmemistir.
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Smif Diizeyi ile Giinde Ka¢ Saat Oyun Oynandigi Arasindaki Baglantiya fliskin Bulgular
Tablo 5:Simif Diizeyi Ve Giinde Kag Saat Oyun Oynama Capraz Tablo

Giinde kag saat [Toplam
1 saatten az 1-3saat  [3-5 saat arasi [5-8 saat aras1
arasi
[Kacinct Birinci sif Say1 9 2 2 1 14
siniftaniz? % Kaginci siiftaniz?  |64,3% 14,3% 14,3% 7,1% 100,0%
% giinde kag saat 60,0% 20,0% 50,0% 100,0% 46,7%
% Toplam 30,0% 6,7% 6,7% 3,3% 46,7%
Dérdiincti smif ~ Sayi 6 8 2 0 16
% Kaginci siiftaniz?  |37,5% 50,0% 12,5% ,0% 100,0%
% giinde kag saat 40,0% 80,0% 50,0% ,0% 53,3%
% Toplam 20,0% 26,7% 6,7% ,0% 53,3%
Toplam Say1 15 10 4 1 30
% Kaginci siiftaniz? §50,0% 33,3% 13,3% 3,3% 100,0%
% giinde kag saat 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
% Toplam 50,0% 33,3% 13,3% 3,3% 100,0%

Kaynak: Elmastas S. (2023)

Tablo 5’ye bakildiginda birinci sinif katilimcilarin, 9’u ( %64,3) 1 saatten az, 2’si ( %14,3) 1-3 saat arasi, 2’si (
%14,3) 3-5 saat arasi, 1’1 ( % 7,1) 5-8 saat arasi segenegini isaretlemislerdir. Dordiincii simif katilimcilarin, 6’s1
(%37,5) 1 saatten az, 8’1 ( %50) 1-3 saat arast, 2’si ( %12,5) 3-5 saat arasi segenegini isaretlemistir. Dordiincii sinif
katilimcilardan hi¢ kimse 5-8 saat araligini isaretlememistir. Birinci sinif 6grencilerin en ¢ok 9’u ( %64,3) 1 saatten
az segenegini isaretlemistir, dordiincii sinif 6grencilerin en ¢cok 8’1 ( % 50) 1-3 saat arasi segenegini isaretlemislerdir.
Tablo 1°de ki-kare testine bakilarak hipotez kurulup aralarindaki iliski incelenmistir.

H.0: Simif diizeyi ile giinliikk oyun oynamaya ayrilan vakit arasinda iliski yoktur.

H.1: Smif diizeyi ile giinliik oyun oynamaya ayrilan vakit arasinda iligki vardir.

Alfa(a): 0,05 P(0,165) ise P(0,165)>a(0,05) H.1; Reddedilir. H.0; Kabul edilir.

Bunun i¢in yapilan ki kare testi sonucunda sinif diizeyi ile giinliik oyun oynamaya ayrilan vakit arasinda iliski yoktur.

Cinsiyet Ile Oyun Oynama Sebebi Arasindaki Baglantiya iliskin Bulgular

Tablo 6:Cinsiyet Ile Oyun Oynama Sebebi Arasinda Capraz Tablo
[Neden oynarsiniz [Toplam
Stres atmak-  |[Zaman Kendi oyuncumu  |Diger
Jrahatlamak i¢in [gecirmek i¢in [olusturmak ve insanlarla
seviyesini tanigmak igin
yiikseltmek
Cinsiyetiniz  Kadin  Sayi 5 10 0 0 15
nedir? % Cinsiyetiniz nedir? 33,3% 66,7% 0% 0% 100,0%
% neden oynarsiniz 55,6% 52,6% ,0% ,0% 50,0%
% Toplam 16,7% 33,3% ,0% ,0% 50,0%
Erkek  Sayi 4 9 1 1 15
% Cinsiyetiniz nedir? 26,7% 60,0% 6,7% 6,7% 100,0%
% neden oynarsiniz 44,4% 47,4% 100,0% 100,0% 50,0%
% Toplam 13,3% 30,0% 3,3% 3,3% 50,0%
Toplam Say1 9 19 1 1 30
% Cinsiyetiniz nedir? 30,0% 63,3% 3,3% 3,3% 100,0%
% neden oynarsiniz 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
% Toplam 30,0% 63,3% 3,3% 3,3% 100,0%

Kaynak: Elmastas S. (2023)

Tablo 6’e baktigimizda, kadin katilimcilarin 5’1 (%33,3) stres atmak-rahatlamak igin oynadiginm belirtirken, 10’u
(%66,7) zaman gecirmek i¢in oynadigini belirtmislerdir. Diger secenekleri isaretleyen kimse olmamustir. Erkek
katilimcilarin 4°{ (%26,7) stres atmak-rahatlamak i¢in, 9’u (%60) zaman gegirmek igin, 1’1 (%6,7) kendi oyuncumu
olusturmak ve seviyesini ylikseltmek i¢in, 1’1 ( %6,7) diger insanlarla tanigmak i¢in oynadigini belirtmigtir. Tablo
2’de ki-kare testine bakilarak hipotez kurulup aralarindaki iligki incelenmistir.
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H.0: Cinsiyet ile oyun oynama sebepleri arasinda iliski yoktur.

H.1: Cinsiyet ile oyun oynama sebepleri arasinda iligki vardir.

Alfa(a): 0,05 P(0,539) ise P(0,539)>a(0,539) H.1; Reddedilir  H.0; Kabul edilir.
Yapilan ki kare testi sonucunda cinsiyet ile oyun oynama sebepleri arasinda iliski bulunmamaktadir.

Cinsiyet ile Nasil Oyun Oynandig1 Arasindaki Baglantiya Iliskin Bulgular
Tablo 7:Cinsiyet Ve Nasil Oyun Oynama Arasinda Capraz Tablo

[Nas1l oynarsiniz [Toplam
Cevrimdigi Cevrimici
Cinsiyetiniz nedir?  Kadm Say1 11 4 15
% Cinsiyetiniz nedir? [73,3% 26,7% 100,0%
% nasil oynarsiniz ~ |64,7% 30,8% 50,0%
% Toplam 36,7% 13,3% 50,0%
Erkek Say1 6 9 15
% Cinsiyetiniz nedir? J40,0% 60,0% 100,0%
% nasil oynarsiniz 35,3% 69,2% 50,0%
% Toplam 20,0% 30,0% 50,0%
Toplam Say1 17 13 30
% Cinsiyetiniz nedir? |56,7% 43,3% 100,0%
% nasil oynarsiniz 100,0% 100,0% 100,0%
% Toplam 56,7% 43,3% 100,0%

Kaynak: Elmastas S. (2023)

Tablo 7’¢ bakildiginda, Kadin katilimcilarm 11’1 ( %73,3) g¢evrimdisi, 4’1 (%26,7) ¢evrimigi segeneklerini
isaretlemislerdir. Erkek katilimcilarin 6’s1 (%40) ¢evrimdisi, 9’u (%60) cevrimici seceneklerini isaretlemislerdir.
Tablo 3’de ki-kare testine bakilarak hipotez kurulup aralarindaki iliski incelenmistir.

H.0: Cinsiyet ile nasil oyun oynarsiniz segenekleri arasinda iligki yoktur.

H.1; Cinsiyet ile nasil oyun oynarsiniz se¢enekleri arasinda iligki vardir.

Alfa(a): 0,05 P(0,065) ise P(0,065)>a(0,05) H.1;Reddedilir H.O; Kabul edilir.
SONUC ve ONERILER

Dijital oyunlar, ¢gocuklarin 6zgiiven kazanip kendilerini etrafindakilere ¢cok kolay ve giizel ifade etmelerine, analizci
diisiinme yeteneklerinin gelismesine, yalniz baslarini olay1 ¢éziimleme ve ilgili olaya kendi ¢6ziimiinii getirmeye, dil
gelisiminde ve iletisimde gelisme kaydetmesinde, baskalarina yardim etmeyi seven, elindekileri paylasan ve
cevresine karsi duyarh bir birey olmasina katki saglar. Ama gilinlimiizde oyun kavrami biraz daha farklilagma
gostermistir. Artik parklar, sokaklar yerine ¢ocuklar evlerinden ¢ikmadan bilgisayar, telefon veya tabletlerinde oyun
oynamaya baslamiglardir. Teknolojik gelismeler, kentlesme, binalarin sayisinin artmasi gibi sebeplerden dolay1
cocuklar artik kendilerini evlerine kapatmistir. Sanal diinyanin igine giren ¢ocuklarda, dijital oyunlar artik bagimlilik
seviyesine ulagmistir. Giintimiizde teknolojiyi yakindan takip eden geng nesillerde dijital oyunlar gézde olan
kiiltiirlerin simgesi haline gelmistir.

Gincel hayatta dijital ortamlar olduk¢a kullanim alanlarin1 genisletmiglerdir. Birgok insanin eglenmek maksatli
olusturduklari topluluklar halinde guruplar olusturmuslardir. Dijital oyunlar; bireylerin hiir iradeleriyle oynadiklart
dis etkilere kapali eglence amagli 6gelerden olusmuslardir. Dijital oyun oynama alanlarinin olduk¢a genis yer
kaplamasi, bu oyunlara olan bagliligin gittikge artmasina hatta insanlarin en 6nde gelen bagimliliklar1 arasinda
kendine yer bulmustur. Her yasta insanlarda goriildiigii gibi, genglerde daha 6n plandadir. Onceden oyun alanlarim
acik alanlar tegkil ediyordu. Yine bu agik alanlarda yiiz yiize, birebir oyunlar oynaniyordu. Maalesef giiniimiizde bu
mekanlarin ve oyunlarin yerini cep telefonlarinda ve bilgisayarlarda oynanan oyunlar almaya baglamistir. Bunun
nedenlerinden birisi giiniimiiz imk&nlarinda, bu araglara erisim kolaylig1 ve internetin ¢ok yaygin olarak kullanilmasi
etki etmektedir. Oyun oynamanin artik vazgecilmez bir aligkanlik haline gelmesi beraberinde gesitli sikintilar
getirmistir. Bunlardan en 6nemlisi, 6grencilerin okulda 6gretmenlerle yiiz yiize islen derslere olan katilimlarinin
azalmasidir.

Oyunlar i¢in ayrilan ¢ok uzun vakitler; derslere katilmama ve bu derslere evde ¢calismama gibi sorunlari beraberinde
getirmistir.
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Oyun oynama lizerindeki kontrol kaybi ile birlikte, bireylerde sorumluluklarin ihlali, yakin iligkilerde kopma, temel
ihtiyaglan erteleme gibi davranigsal ihlaller goriilmektedir. Dijital oyunlarin olumlu yanlar1 oldugu gibi olumsuz
yanlar1 da vardir. Motivasyon, isbirligi, sosyal hayata baglanmak gibi, yararlarinin olabilecegi gibi, bunun tam tersi
olarak derslerde ya da calistig1 iste basarisizlik, anti sosyal bir hayat, kendini soyutlama, kendine zarar verme ve
bagimlilik gibi bir¢ok zarar1 da olabilmektedir. Giiniimiizde dijital oyunlarin yayginlasmasi ve oldukg¢a popiiler hale
gelmesiyle de bu gibi olumsuzluklarin birgok drnegi giinliik hayatta karsimiza ¢ikmaya baslanustir. Ornegin, bir
cocuk bilgisayarin basindan giinlerce kalkmadan oyun oynamis ve hayatini kaybetmis, yine bagka bir ornek ise
Amerika’dan lilkemize gelmis olan “Mavi Balina” oyunu ile bir¢ok ¢cocuk ve gen¢ oyunu bitirmek ugruna hayatlarini
kaybetmisglerdir. Bu oyunlar ancak oliimlerden sonra yasaklanmistir. Bu Orneklerden de goriildiigi gibi oyun
bagimliligi, insanlarin hayatlarini derinden etkilemeyi basaran bir faktor haline gelmistir.

Dijital oyunlarin literatiirde deginilen bu olumsuz yanlarii dikkate alinarak, bu ¢alismada Bolu Abant izzet Baysal

Universitesi, Iktisat boliimii 1. ve 4. sif 6grencileri arasinda dijital oyun oynama aligkanlhiklarinin incelenmesi
hedeflenmistir. Bu inceleme igin 6grencilerin sahip olduklari cinsiyet ve simif diizeyleri, dijital oyun oynama
sikliginin incelenmesi ve dgrencilerin dijital oyun oynama aliskanliklarinin demografik degisenlerle karsilastirilmasi
amaglanmaktadir.Bu amag¢ kapsaminda asagida yer verilen hipotezler olusturulmustur.

H.1: ©Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanlig1>> degerlendirildigi ifadelere iliskin goriisleri cinsiyetlerine gore
farklilik géstermektedir.

H.2:’Ogrencilerin dijital oyun oynama aliskanhig1’’ degerlendirildigi ifadelere iliskin goriisleri simf diizeylerine gore
farklilik gostermektedir.

Bilgisayarlarin ve internet kullaniminin yayginlagmasi nedeniyle dijital oyunlar her gecen giin daha fazla kisi
tarafindan oynanmaktadir. Arastirmanin bulgularina baktigimizda da bu goriisii destekler niteliktedir. Bu arastirmada
dijital oyun oynama sikligi ve oyun oynama sebepleri ile cinsiyet ve sinif diizeyi arasindaki iliskilere bakilmistir.

Dijital oyun oynama siklig1 ile cinsiyet arasindaki iligskiye bakildiginda, kadinlarin oyun oynama sikligi ile erkeklerin
oyun oynama siklig1 arasinda farklar oldugu goriilmiistiir. Katilimeilarin sinif diizeyleri ve oyun oynama sikligina
bakildiginda ise birinci sinif 6grencilerden her giin oyun oynayan katilimeilarin sayisi, dordiincii sinif 6grencilerden
her giin oyun oynayan katilimcilara gére daha fazladir. Birinci sinif 6grencilerin dijital oyun oynama aligkanliklarinin
daha fazla oldugu goriilmektedir. Bunun sebepleri de birinci sinif 6grencilerin yeni geldikleri bir sehre alismadiklart
ya da sosyal ¢evrelerinin olmamasi olabilir. Bu sonuca gore giriste kurulan hipotez 2 kabul edilmistir. Cinsiyet ile
oyun tiiriine bakildiginda, kadinlar daha ¢ok bulmaca, erkekler ise daha ¢ok spor ve strateji gibi oyun tiirlerini
oynamay1 tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bunun sebebi toplumsal kalip yargilar olabilir. Erkek 6grenciler daha ¢ok
spor ve strateji gibi oyunlar oynamaya aligkin olabilir. Bu sonuca gore giriste kurulan hipotez 1 kabul edilmistir.
Kiiciik yastan itibaren oglan cocuklarima ogretilen toplumsal cinsiyet kaliplari onlarin oyun seg¢imini bile
etkilemektedir. Kadin 6grenciler ise kendilerine &gretildigi gibi voleybol, futbol gibi spor dallarmma aliskin
olmadiklari i¢cin oyun tercihlerini de kendilerine 6gretildigi gibi spor veya strateji gibi oyun tiirlerinin aksine bulmaca
gibi tiirlere yonelmektedirler. Cinsiyet ile oyun oynama sebeplerine bakildiginda ise, kadin 6grenciler daha ¢ok
zaman gecirmek i¢in oynadiklarini belirtirken, erkek 6grenciler ise daha gok stres atmak veya kendi oyuncularini
olusturmak i¢in oynadiklarini belirtmislerdir.

Cinsiyet degiskeni ile nasil oyun oynadiklar1 arasindaki iliskiye bakildiginda, kadin 6grenciler daha ¢ok ¢evrimdist
oyunlar1 tercih ederken, erkek 6grenciler daha ¢ok g¢evrimigi oyunlar: tercih etmislerdir. Bunun sebebi ise oyun
oynama sebepleri ile baglantili olabilir. Cevrimi¢i oyunlarda oyuncular kendi karakterlerini olusturabilmektedir. Bu
da erkek 6grencilerin ¢evrimi¢i oyun oynama sebeplerini agiklar niteliktedir.

Kadin 6grenciler bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ok bos zaman etkinligi olarak goriirken, erkeklerde durum oldukca
farklidir. Erkeklerin, dijital oyunlar vasitasiyla sanal kimlikler olugturduklar1 goriiliir.

Sonug olarak bakildiginda dijital oyunlar artik hayatimiza olduk¢a yerlesmistir. Bunun sebebi de, teknolojinin
gelismesi ve dijital oyunlarin daha gercekgi sekilde hayatimiza girmis olmasidir. Oyunlar gelistik¢e, oynayan sayisi
da gittikge artmaktadir. Sadece iiniversite 6grencilerinde degil artik her yasta bireyin oynayacagi oyunlar piyasaya
stirtilmektedir.

Bu tilir oyunlarin da olumsuz yonleri olmaktadir. Diger arastirmalarda ortaya c¢ikan sonuglara gére Ogrenciler,
cogunlukla derslerine gitmek yerine oyun oynamayi tercih ettiklerini belirtmislerdir. Uzun saatler boyunca oyun
oynayan ogrencilerin hem akademik hayatinda hem de sosyal hayatinda bir¢ok seyi aksattigr goriilmektedir. Buna
gore arastirmaya katilan Ogrenciler bilgisayar oyunlari nedeniyle yasadigi temel sorunlar, giindelik pratiklerin
ihmalinden, sorumluluk almaya kadar kendini gostermektedir.
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Arastirma sonuglarina gore birka¢ neride bulunulabilir. Teknolojinin bir pargasi olan bilgisayar ve telefon gibi dijital
ortam oyunlar1 kullaniminin, zaman denetimi agisindan ailenin takibinde olmasi gerekmektedir. Geng bireylerin
takibi ¢ocuklara gore daha zor olabilir ama akademik basarinin diismesi veya davranigsal bozuklarin artmasi gibi
davraniglarin goriilmesi ailelerin takip etmesi gerekmektedir. Kolay erisilebilen siddet oyunlarinin daha zor
erigilebilmesi i¢in yasal diizenlenmelerin olmas1 gerekmektedir.
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