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Universite Ogrencilerinin Bilgisayar Oyunu Oynama
Aligkanlilar1 ve Oyun Tercihleri: ODTU ve Gazi
Universitesi Ogrencﬂerl Arasinda Karstlastirmali

Bir Calisma

A comparative study between metu and gazi university students:
game playing characteristics and game preferences

‘ of university students

Pinar Onay DURDU?, Aslihan 1UFEKCI**, Kiizsat CAGILTAY™

0z Bu arastyma {iniversite Gfrencileri amasmda bilgisayar oyunu oynama abskanlilarmm
ve oyun tercihlermi belidemek amacyla yapimighry. Orta Dogu  Teknik
Universitesindlen 225 ve Gazi Universitesinden 271 Ogrencinin ketiima olarak yer
aldifh cahsmada bilpisayar kullanme, bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleti gibi
konular incelenmigtir Araghrmanm sonuglan gostermistir ki Sgrencilerin ortalama
oyun oynama stireleri lteratirdekine benzerlik postermektedir. En ok tercih edilen
oyun tiitleri stratefi, yaris ve aksjyon,/seriiven olarak ortaya gikimakiadir En cok tercih
edilen oyun temalan ise setiiven ve kesif olarak beliflenmistir. Oyun oynama nedeni
olarak ¢offunlukla stres atma gosterilmektedir. Literatirde oldugu gibi ODTU deki
kathmalar arasuda erkekler bayanlata gore daha fazla oyun oynaimakia ve oyun tiir
ve tema tercthleri cinsiyete gore farklilk gdsterirken Gazi Universitesi katlimalan
arasinnda anlamh bir fark gézlenmemektedir

Anahtar Siizeiilder: Bifgisayar Oyunu, Universite Ogrencileri, Oyun Tiirii, Oyun Ter-
cilhi; Oyun Temasy,

ABSTRACT  Thisstudy was conducted to determine the current status of game play and preferences
among university students The issues of computer usage, game play, and game pref-

erences were investigated. 225 students from the Middle Fast Techtiical University and -

271 students from Gazi University participated in this study The results of the study
showed that, the mean time for game play ameng Turkish students are simifar & the
findings in the liferature The more favorable game genres are strategy, racing, and ac-
tion-adventure The more favorable game themes are adventure and discovery. The
main reason for game play js diversion While males play games more than females as
in the literature and game genre and theme preferences are different between male and
females among MET students, no statistically significant difference was found among
Gazi University students.

Key Words: Computer Game, University Students, Game Genre, Game
Preferences, Game Themes
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GIRIS

Ekim 2004 tarihinde ABD'nin Chicago gehrinde gergeklestitilen Egitim fletisim
ve Teknolojileti Joplulugu {AECIT) konferansinda agihs konusmasmu Harvard
Univesitesi'nin meshw1 aragtnmacilarindan Profesor Chris Dede yapmistt Profesor
Dede konusmasinda gelecegin dgrenme ortamlarinu ele almug ve 6grerumenin daha
cok “dagitk-distributed”, “topluluk tabanli-community based” ve “durum temelli-
situated” olacagindan bahsetiikten sonta tiim bu &zelliklerin asinda giiniimiiz bilgi-
sayar oyunlarinda bulundugunu belirtmisti Profesor Dede’ye gire bilgisayar oyun-
larinin egitim siireci ile nasl biitinlegtirilebilecegi konusunda éniimiizdeki donemde
yojun galigilmasi gerekmektedir. Bu konuda da érnekler veren Chiis Dede pek gok
iniversite’de (6 MIT ve Microsoft ortak projesi: Games-to-Teach} milyon dolarlik
biitgeler ile desteklenen projelerin bulundugunun altiru gizmisti. Gelismis lkelerde
bu tiir araghrmalar i¢in galigmalar baglamadan yapilan ilk is mevcut durumun belir-
lenmesidir. Ornegin ABD'de bilgisayar oyunu oynayan ve bu teknolojiye tanicik o-
lan kitlenin dzellikleti agagt yukatr bellidir (PEW, 2003). Tarkiye'de de ¢ok poptiler
oldugu cesitli vesileler ile giindeme getirilen bilgisayar oyunlarinin iiniversite 6gren-
cileri arasinda ne dlgiide ve ne tiir tercihler ile oynandign hususlan ne yazik ki bilim-
sel gahgmalar ile pek irdelenmemistir Yalkin gelecekte titkemizdeki egitim ortamla-
11nda da gitgide daha fazla kullarulacag: éngériilen bu 6gtetim teknolojisinin Ttirk
{iniversite dgrencileri atasmda ne kadar yaygin oldugu ve diger karakteristiklerinin
belirlenmesi gerekmektedir. Dolayws ile bu ¢alismada Tiirkiye'deki {iniversite
dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama durumlazi ve oyun tercihleri behﬂenmey{.
cahsilmistir

Bilgisayarlar giiniimiiz diinyasinm en gelismis araglanindandir ve hayatimizin
her alaninda etkilezri goniilmektedir. Eger bilgisayarlann tarihcesine bakarsak
bilgisayarlarin ottaya ckisindan kisa bir siize sonia bilgisayar oyunlanyla da
tarughinmizt goriiriiz Giintimiizde, biigisayar oyunlan dikkatle incelenmesi gereken
bilyiik bir sekidr haline déniismastlis Oyun sekidrii gelistikge etkileri tilkemizde de
goriilmekte ve oyun kiltiird Tiwkiye'de de gelismektedir Ancak bu alanda
tilkemnizde daha 6nce yapilmis qok fazla ¢aligma da bulunmamaktadir Bu nedenlerle
Tirkiye'nin su anda iginde bulundugu durumu incelemek ve bilgisayar oyunlarinn
etkilerini belirlemek konusu 6nem kazanmaktadir

Bu cahsmada arastiimaciar agaidaki aragtuma sorularma cevap aramaya
cahgmaktadirlar:

s Tiarkiye'deki égrencilerin oyun tercihleri nelerdir?
+  (Optenciler neden bilgisayar oyunlarin: tercih etmektedirler?
s Oyun oynamalarimi ve oyun tercihlerini belirleyen nedenler nelerdir?

e  (insiyetin oyun oynama ve oyun fercihlerine etkisi var midiz?
¥ yun oy

LITERATUR TARAMASI

“Video oyunlaii” ve “bilgisayar oyunlar” terimleri birbirlerinin yerine
Azt eiimnliss ~larals laiilamilabilar fardeslardiy C5nlt fFor bietmde Ao vari otrics
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joystick ya da klavye gibi araclarla saglaniken, oyunun gériintiilenmesi de ekran
vasitasi ile olmaktadur (Kirziemuir, 2002) Ik ticari bilgisayar oyunu olan Pong'un
1974 yilinda {retilmesinden sonra, ozellikle grafik teknolojilerindeki gelismeler
sayesinde bilgisayar oyunlar olduk¢a gercekei hale gelmislerdir {Setzer & Duckett,
1994)

Oyuniar; eglence sektdriinin vant sira itk ve orta editim kademelerinde,
Universite efitiminde ve yetiskin ¢aliganlarin egitimi gibi konulay icin is diinyasinda
kullarutmaktadir  Bunun disinda simulasyon tabanh oyunlar, saghk ve askeri
alanlarda da yaygindir (Kirtiémui, 2002) Oyun piyasasi bliyfidiik¢e oyunlarin
kullanim ve satiglan ile ilgili yapilan incelemeler, pazar aporlan ve sahg
tahminlerinin sayslar: da gittikge artmaktadaz

Literattirde, ¢ocuklarin ortalama oyun oynama sireleri ile ilgili daha 8nceden
yapilrug bazi dnerli cahsmalat yer almaktadie. Ornek ofarak: Funk (1993) tarafindan
¢ocuklarin oyun oynama sitkbiklart ve oyun tercihierini belirlemek amaciyla yapilan
¢aligmarun sonucuna goze bu yag gurubunun ortalama oyun oynama siiresi haftada
42 saat olarak bulunmustur Fromme (2003) da buna benzer bir caligma
gergeklestirmigtit ve onun sonucunda da kabhmalatin ¢ogunlugunun diizenli olarak
ya da en azindan glinliik clarak oyun oynadigira géstermistir. Yukanda bahsedilen
cahismalar ortalama oyun oynama stresinin gocuklarin yasma veya cinsiyetine gére
farklilaghgin gostermektedirler Sheriy ve de Souza (2003)'min vaphg1 ¢alisma da
buna benzer sonuclar ortaya gikarmisti. Onlarin ¢alismasimnda besinci, sekizinci siruf
ogrencileri ile (niversite ogrencileti yer almakladi ve kathmcilazdan okul
doneminde hafta i¢i ortalama ne kadar stiteyle oyun oynadiklarm; belirtmeleri
istenmigtir Beginci ve sekizind siniflar arasmda oyun oynama slizeleri artma
gostermistir. Buna neden olarak da sekizinci siufdaki 6grencilerin digerlerine gdre
bilissel agidan daha gelismis olmalar: gosterilmistit. Difer tarafdan {iniversite
ogrencilerinin biligsel seviyeleri diger iki gruba gore daha gelismis olmasina 1a fmen
oyun oynama siirelerinde bir azalma gézlenmis bu da oyunlarin onlann bilissel
seviyelerine uygun olmamasina dayandir gt '

Yukarida bahsi gegen calismalardan bazilatinda cinsiyetin oyun oynama
stiresine etkisi ile ilgili sonuglar da yer almaktadir. Genellikle hem erkekler hem de
bayanlar bilgisayarlann  “erkek oyuncafh” olarak girmekteditler. Erkekler
bilgisayarlarni oyun oynamak ya da programia icin tercih ederken, kadinlar
bilgisayazlarn arag olarak kullanmay: tercih etmektedirler (Cassell & Jenkins, 1998).
Sherry, Holmstrom, Binns, Greenberg ve Lachlanin {2003) calismas1 da erkek ve
bayanlar arasinda oyun oynama siirelerinde erkekleiin daha fazla oyradiklar

yoniinde farklhiliklar oldugunu giistermektedir

Cinsiyetin oyun tercihleri iizerinde de etkisi gézlenmektedir. Kadmlar genellikle
giddet icermeyen oyunlar tercih etmekte ve tyi kotid cahsmasim sevmemekteditler,
Beato (1997) “kadmlar daha ¢ok kendi hayatlarma uygulayabilecekleti duygusal ve
sosyal olarak kegifler yapabildikleri deneyimler isterler” gorisiind dne strmektedir
(Subrahmanyan & Greenfield, 1998, p 54 icinde bahsedilmektedit) Diger taratta da
- erkekler giddet iceren oyunlar tercih edebilmektedirler Sherty ve digerlerinin (2003)
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oyun tiirlerini tercih ettiklerini géstermektedir. Fromme'un (2003} calismas: da oyun
tirl tercihlerinde erkek ve kadmiar arasindaki farkliliklan ortaya gikarmaktad;r
Erkeklerin en ¢ok tercih ettiklezi oyun titileri aksiyon ve déviis tirleri iken platform
oyunlan kizlann en ¢ok tercih ettikleri oyun Hirit olarak ortaya gikmaktadir

Insanlatin neden oyun oynadiklan da énemli arastzma konularimdan bitidiz By
konuda da yapilmis bazi aragtrmalar bulunmakiadi Malone (1981, Kirriemuir,
2002"de bahsedilmektedir) insanlarin neden oyun oynadiklan ile ilgili olatak diigsel
ortamlar, meydan okuma, kontrol ve merak gibi dért ana neden belirlemistir. Sher 1y
ve Lucas (2001) oyun oynama nedeni olarak “rekabet, meydan okuma, sosyal
iletigim, gesitlilik, canlandina etki ve diissel ortamlar” 1 iceren alt boyut dne
stitmigtir Sherry ve Lucas’ in (2001) ¢ahgmasinda katilmalar zaman gegitmek,
rtahatlamak, stresden kagmak ve yapacak baska bitseyi olmamasini oyun oynama
nedenleri olarak belirtmislerdir.

YONTEM

Bu cahigma nicel veri analizine dayah arashima sorularm incelemeye yénelik
yapilmis betimsel bir ¢aligmadir Arashzmanin amaci, sadece iki tiniversitenin
ogrencilerinin  bilgisayar oyunu oynama aligkanhklanm ve oyun tercihlerini
belirlemektit. Bu ylizden segilen Grneklemden genellemeye gitmek gibi bir amac
gldiilmemistir.

Bu ¢alismada veriler, katilimeilarin niifus bilgileri, bilgisayar kullanimlari, oyun
oynamalari ve oyun tercihlerini igeren 24 maddelik bir anket ile Orta Dogu Teknik
Universitesi’nden 2002-2003 bahar yan yihinda ve Gazi Universitesi'nden 2003-2004
bahar yau yilinda toplanmustt ODTU katlimalar: 15100 “Introduction to
Information Technologies and Applications” isimli bilgisayara giris dersini alan bes
farld: fakiilteden ve pek ¢ok farkli baliinde okuyan 225 égrenciden olusmaktadis Bu
katiimalann ¢ogunlugu bu ders okulun ilk yilinda verildigi igin hazirhk ya da
birinci sinuf 6grencilerinden olugmaktadir Ancak az sayida iist sinuflardan da
Ogrenciler yer almaktadir. Katillimelarm yaslan 17 ila 22 yaslan arasinda degisiklik
gostermektediz Katihmeilarnin 124 tanesi erkek ve 98 tanesi de kadindirn. ODTU deki
katithmaiarin fakiilte dag:limi ile ilgili detayh bilgi Tablo 1 de yer almaktadu Gazi
Universitesi'nden olan katihmailar ise dort ayn baélimden ENF 101 “Femel Bilgi
Teknolojisi Kullamimu” dersini daha dnceden almus dniversite biringd  sinuf
ogrencilerinden eclugmaktadir

Tablo 1 ODT L'deki katilmmcilarm fakiilte dagilimn

Mimariric Fen Edebiyat fktisaci ve idari | Egitim Mihendiglik Kayp
Bilimler
n % n % n % n % n % n %o
(225 9 { ¢ | 3 | w2 | 3 | 16 [ 55 | 24| o | 404 | 2 | 09
katihmei}
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Ana veri toplama aac olan anket Sherry ve Lucas (2001Y1n “Video game uses
and gratifications as predictors of use and game preference” adl makalesi ve Can
{2003)m “Perceptions of prospective computer teachers toward the use of computet
games with educational features in education” yitksek lisans tezi incelenerek
olugturulmustur. Onceki bu iki calismadaki anketlerin dili Ingilizce iken bu calisma
icin anket sorulan Tirkee'ye cevrilmistic  Ankekin gecerliligi daha  dnceki
calismalarla saglanmaktadr. Gavenilirlik ise 15 oftenci Gzerinde yapilan pilot
aligma ile 0,80 olarak bulunmustur Toplanan veriler SPSS programma gitilmis ve
betimsel metodlazia incelenmis ve verilerin frekanslar hesaplanmustir

BULGULAR

Katihmcilann bilgisayar oynamalan ile ilgili sonuglar

ODTU'deki  kat:ilimeilanin yvarisindan fazlasi daha once bilgisayar oyunu
oynamadiiru  belirtizken 225 kathmeodan sadece 61 (%27,1) tanesi oyun
oynadiklarin belirtmislerdir Buna karsilik, Gazi Universitesi'ndeki 271 katilimeidan
13171 (% 48 3) daha ¢nce bilgisayar oyunu oynamadigine belirtmistiz.

Katilimcilar, haftada ortalama kag saat bilgisayar oyunu oynadiklatir
belirtmisler ve ODTU’deki katlimalardan ortalama oyun oynama siiresi 61 oyun
oynayan ogrenci atasinda 5,66 saat olazak bulunmugtur GU'de bilgisayar oyunu
oynayanlarin %25,8'1 haftada bir gun, %10,3d haftada iki giin ve %4,8 ‘i ise hergiin
bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade etmiglerdir.

ODIUdeki oyun oynayan kahlmeilardan sadece % 981  ¢ok kullamicih
oyunlart tercth ederken % 5257 tek kullanicihi oyunlan tercih ettiklerini
belirtmektedirler Bu oran GU’de cok kullanuail oyunlar icin %14,8, tek kullanicil:
oyunlar iginse %47,2°dir Difer tarafdan her ikisini de tercih ettiklerini ifade eden
katthmalamn ozani ODTU'de % 295 iken GU'de %3%°dir, Af uzerinden oyun
oyradiklan stirekli bir arkadas gruplan olup olmadigr soruldugunda ODYTU’de 61
oyun oynayan katihmcidan sadece 9 tanesi bir gruplan oldugunu belirtmis, GU’de
ise 140 katiimeidan 33 tanesi bir oyun grubunun oldugunu ifade etmistit '

Kathmeilara bilgisayar oyunu oynamama nedenlerinin neler olabilecegi
soruldugunda, ODTUdeki katilimeilann %37,31 ilgilenmemeyi ilk neden olarak
gosterirken; ikinci neden olarak katilimeilarm Y%37,8 ‘i vakit kaybin; {iclincii neden
olarak katihmalarin %25,8'i zamanlarnm olmamasimi; dérdiinct ve besinei nedenler
olarak da nasil oynanacagm: bilmemelerini sebep olarak géstermislerdir GU'deki
Oftencilerin = %37,3u  bilgisayar oyunu oynamama sebebini ilgilenmemeleri
oldugunu stylerken, %2247 vakit kaybi, 17,8'si zamamn olmadigl, yine %178 ‘i
bilgisayariara erisimlerinin olmadigmi ve son olarak da %4,6's1 nasil oynanacagint
bilmediklerini gerekce olarak gostermislerdir  Katlimedarin oyun oynamama
nedenleti Table 2'de ayrintil: olarak verilmektedir.

Egitim Aragtirmalan , 71

Yablo 2 Katilimcdarim oyun cynamama nedenleri
QDTU GAzZl
{1. tercih) ligilenmiyorum %37.3 iigilenmiyorum %373
(2. tercih) Vakit kaybi %37.8 Vakit kaybi %224
(3. tercihy Zamarim yok %25,8 Zamarim yok %178
{4. tercih) Nasil oynanacagin bilmiyorum %18,7 Bilgisayara erigimim yok %17.8
(5. tercih) Bilgisayara angimim yok . %g2,2 Nasil oynanacagw bilmiyorum %48

Katilimalarin bilgisayar oyun tercihleri ile ilgili sonuglar

Oyun oynayan kahhmalara 13 temel bilgisayar oyun tirleri arasindan tercih
eitikleri ilk bes tiizi belirtmeleri istenmistiz ODTU’deki katithmailardan % 18
strateji oyunlarm ilk tercihleri olarak beliztirken; yaris oyunlan katibmerarm %
14,81 tarafindan ikinci tercih olarak belirtilmigtir Bilgi yatsgmas tirtindeki oyunlar
%13,1'1 tarafindan tligtincii sirada tercih edilitken; spor ve yine yaris oyunlar: %11,5'1
tarafindan dordtineit siada tercih edilmis Son olarak da Hareket/Seritven oyun
tiirlh katthmalarn %1647 tarafindan besinci swrada tercih edilmistit  GU’deki
bilgisayar oyunlan tercih siralamasina bakildiginda ise, dgrencilerin ilk olarak
hareket, ikinci olarak yarg ve Uglincii olarak da strateji oyunlarin tercih ettikieri
gozlemlenmistir Katilicilarin oyun tiirit tercihleri Tablo 3'de yer almaktadu

Tablo 3 Kuiluncilarin oyun riiri tercihleri

onTU GAZT
{1. tergih) Strate]l - %18 Hareket %18.2
(2. tercih) ‘ Yans %14,8 Yarig %85
{3. tercih) Bilgt yarigmasi %131 Siraleji 5,5
4. tercih) Spor %115
(5. tercin} Hareket/Serliven %164

Oyun oynayan katihmalardan tercih ettikleri oyun temalarim belirtmeleri
istenmigtir. Seriiven, takip, kuztarma, kagis, intikam, kesif, sevgi, kurban, bagkalasim
{metamorphosis) ve iyi — kétli temalarini iceren 10 tane oyun temasi belirlenmisgtir
Bu oyun temalaiindan; seriiven temasi ODTU’deki katilime:lardan %65,6"s1
tazafindan en ¢ok tercih edilen tema olarak belirtilmistit Ondan sonza ikinci en cok

-tercin edilen tema olarak kesif temasi katilimeilann %49,2’si tarafindan belirtilmistir

Diger tatafdan sevgi temasi katlimalarn sadece %1,6 st tarafindan tercih edilerek en
az tercih edilen oyun temasi olarak belirtilmistir,

Ovun temalar1 bakimundan GU'deki kanhmeilar arasinda belirgin bir fark
gozlenmemekle birlikte, en ¢ok tercih edilen tema ODTIU'deki ile benzerlik
gostererek Sertiven ve ikinci tercih edilen tema ise kesif olmustur .

Son olarak da oyun oynayan katlimealardan oyun oynama nedenietin
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olarak gosteritken; % 11,51 oyunlardaki diissel ortamlary;; % 82°si oyunlarin
canlandiric etkisini ve son clarak % 4,9'u oyunlarda saglanan sosyal iletisimi neden

olazak belirtmiglerdir. GUdeki katilimalar %34,6 ile en fazla stres atmay1 sebep
olarak gostermiglerdir.

Oyun oynama ile iligkin olan faktarier

Literatiirde; ozellikle cinsiyet gibi bazi fakidrlerin insanlann  bilgisayar
oyunlarma  diigkénliigis  ile ilgisinin  oldugundan bahsedilmektedir Onceki
aragtirmalarda. genellikle bilgisayar oyunu oynayan kadin sayismun erkek sayisina
gore daha az oldugu goriitmekiedit Ayrica cinsiyet oyun tercihlerinde de farklilik
yaratmaktadi. Bunun yaninda kigilerin aylik gelirleri de bilgisayar oyunlari
oynamalaiinu  etkilemektedir - Digtik  gelitli  kisilerin  bilgisayar oyunlarmna
diskiinligimiin olasth yiksek gelitli kisilere gore daha azdir. Bir diger faktér ise
kiginin kendi bilgisayarina sahip olup olmamas:dir Kendi bilgisayari olan birinin

bilgisayar oyunlanm oynama olasthgy olmayana gére daha fazladir Cunki -

bilgisayar olmayan kisinin bilgisayazlara erisimi digerine gore cok daha azdir Bu
faktorlerin etkileri de bu calismada incelenmektedir

Cinsiyet ve oyun oynama durumu

(ahsmadan elde edilen veriler cinsiyetin oyun oynamaya etkisi olup olmamas
konusunda incelenmistiz. ODTU’deki 124 kadim katlimadan sadece 14 tanesi oyun
oynarken; 79 tanesi hi¢ oyun oynamamaktadn Diger tarafdan 98 erkek katilimeidan
47 tanesi stirekli oyun oynamakiadu. ODTU'de oyun oynayan katihmalann sadece
%229 kadindu GU'deki ¢alismaya katlan Sgrencilerin %34,3"i (93) kadm,
%65,7'st (178) ise etkek katilmeilardan olusmaktadu Kadin katthmalarn 65 tariesi
hig bilgisayar oyunu oynamadigin, 19'u haftada bir giin, 5i haftada iki giin oyun
oynadiklarini belirtmisierdir Brkek katihmeilardan 23 kisi haftada iki gln oyun
oynaiken, 13 tanesi de hergiin bilgisayatr oyunu oynadikiazin: ifade etmislerdi.

Kadin ve erkek katlimailar arasinda oyun tiirlerini tercih etmede de farklihklar
gozlenmektedir. ODTU deki kadin katimeilar genellikle oyun kagidi/zar, bulmaca,
bilgi yarigmasi,atati oyunlar tiirlerini tercih ederken; etkekler strateji, araba yatisi,
shooter veya hareket/serfiven oyun tiirlerini tercih etmekteditler GUde, oyun tiirii
tercihlerinde hareket, hem kadim hem de erkek katihmalarda en cok tercih edilen tiir
olurken, sirastyla yang ve strateji oyunlan bu tercihi takip etmektedir. Bir diger
bulgu kadinlarin oyun titrti segiminde belirgin bir farkl:igin olmamas:dir

Oyun tema tercihlerinde; ODTU’deki kadin katlimalarn neredeyse yats: kesif
oyun temasim tercih ederken, etkek katilimalann yansindan fazlas: sertiven oyun
termasint tercih etmektedit. Her iki grup sevgi oyun temasin: en az tercih ederken,
kadin katihimeitar bunun yaminda kurban oyun temastu da az tercih etmektedirler

GU’deki katilimeilar da oyun temasi tercihleri bakimindan yine ODTU’dekine
benzerlik gistermis, en ¢ok tercih edilen tema, seriiven, bunu takip eden ise kegif
olatak belirlenmigtir. Kadmn ve erkek katilimealarda oyun temasi olarak belirgin bir
farklilik gozienmemistir.

Oyun oynama tercih etme nedenlerini belirtirken ODTU'deki her iki grupda
farkhitk goriilmemektedin Her iki grupda en etkili neden olarak stres atmayi
gostermektedirler GU'deki katihmalanm oyun tercihlerine bakildifimda hem kadin
hem de erkek o&grencilerde rekabet ve stress atma nedenleri agulikh olarak
gozlenmektedi

Aylik gelir ve oyun oynama durumu

ODTW deki katihmelar arasinda; katihmeitarin aylik geliti ile oyun oynamalar:
arasinda istatiksel olarak anlaml: biz korelasyon gizlenmemektedir Ancak ¢ok fazla
oyun oynayanlar genellikle 160-240 milyon ayhk gelir arahfinda yer almaktadiriar
Bunun yaninda aylik geliri 80 milyon lirzadan az clup ¢ok fazla oyun oynayan
kanhimalar da bulunmaktadr.

GU'deki kanlimeilann biyiik gogunlugu 80-160 milyon gelir dizeyindedir
Ayrica hem hig bilgisayar oyunu oynamad:igin hem de haftanin her giini bilgisayar
oyunu oynadigim ifade eden grubun da bu aralikta gelir diizeyinde olmas: dikkat

cekicidir
Kend: bilgisayarina sahip olma ve oyun oynama durumu

Kendi bilgisayarina sahip olma ve oyun oynama arasinda istatiksel olarak
anlamlt bir korelasyon gozlenmektedir Oyun oynayan katthmeilarnin % 59unun
kendi bilgisayarlar varken, % 41'inin kendi bilgisayati yoktut

GU'deki katithmalardan bilgisayara sahip oldugunu ifade eden 68 égrenciden
16's1 hig bilgisayar oyunu oynamadifin: belirtitken 22 tanesi haftada bir giin oyun
oynamaktadn  Bilgisayar: olmayan 203 Ofrenciden 11571 ise bilgisayar oyunu
oynamadifin, 48 kisi ise haftada bir giin bilgisayar oyunu oynadifin belirtmigtiz

TARTISMA ve SONUC

Bu atastuma Tirkiye'deki {iniversite 6§rencilelinin elektronik oyun oynama
aliskanhklanim belitlemek tizere yapilan ¢alismalardan birisidir. Elektronik oyunlar
bilgisayarlarin hizla yaygmnlagmasi ile yeni nesii tarafindan her giin daha fazla
oynanmaktady Dolayisi ile ozellikle dgrencilerin bilgisayar oyunlaimi oynama
durumlarmm degisik boyutlarim inceleyen aragtirmalarin yapilmas: da biiyitk énem
kazanmaktadn

Bu ¢alismada dikkati geken bulgulardan birist oyun oynayan kisi orarumn yurt
disindaki arastrmalarda bulunan sayilardan diigitk olmasicir. Bu “sayisal boliinme-
digital divide” nedeni ile beklenen bir bulgudur Ancak bulgularimiz {iniversite
dgrencileri arasinda oyun oynama oranmn arthigini gostermektedn

Cok kullamal oyun oynama oraninda goiiilen nispeten diigitk oran da yine
Tirkiye'nin durumu ile iigili goziikmektedir. Bu tiir ortamlarnin hizh Internet
altyapisina geteksinim duymas: tilkemiz icin bir kisit olusturmaktadiz. Eger Chris
Dede’nin éngduiist gerceklesir ve dagitik égrenme ortamlarinda bilgisayar oyunlan
daha fazla yer alusa alt yapida gerekli iyilegtirmenin yapilmas: gerekmektedir
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. Bilgi]i?ygl O}(fgmielrmn; motive edici 6zelli3i konusunda literatiirde gortis birligi
ulunmakitadir. Gengleri bilgisayar oyunlarim oynama k
tercihleri daha iyi anlagifirsa oyunlarnin motiv ki e o o e
aha iy asyon faktérleri egitim sistemi ici
kullarulabilic. Béylece hem daha ilej ici : e o e
bi gi cekici ve hem de daha kalic1 &3r
yaratilabilit  Bu ¢alismada da e&riildiigii eibi bile; N
ara gortldtigli gibi bilgisayar oyunlart k
cinsiyetler arasinda farkliklar bulunmaktad Ozellj d A
nsiyele zellikle oyun oynama ahskanlik
g6z Oninde bqundumldugunda o d e
unde yun oynayan kadin kahlimcil
erkeklere gore daha az oldupu e& i 0 ve tomalant
klere aha az gu gozlenmektedit Aynca oyun tiri ve temal
1t(er{tc;ln]er1Inde de yine cinsiyetler arasinda farklililar gézlenmek}t’edjr ki bu OD';EJ?}Z:E
atiimalar arasinda daha belirgindir Bunun anlam; énerilecek oyun dgeleri iceren

Ogretim sisternlerinin tasarimin GzONi
s da bu farkliiklanin gozéniinde tutulmasmin gerekli

Bu calisma ODTU ve GU ile g1 ici
_ . sith kaldigy igin bulgulann daha f
ﬁi?}e:genbebflm%] ;m;my]a farkh kurumiarda ve balgelerde yapl%an yeni cahsma?azziz
4 uiunmaktadit  Ayrica zaman iginde gerek teknolojik y
nedenlerle égrencilerde olu i Ehi oglimletinin tkies smr
sacak yeni ovun tercihi eg ini ibi
calisma yillar iginde tekrar edilmel)i]dir. o fereht egimlerinin fakib! smacryla bu
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SUMMARY

Computer Games are not only used for entertainment purposes they are aiso
used in schools for education o1 for staff training Moreovet, simulation based games
are used in military and health sectors (Kirriemuir, 2002) As the market has grown, a
large number of surveys, matket reports, and sales extrapolations about the use and
purchase of games have been produced Similar to other countries, electronic games
ate becoming more and more popular in Tutkey. This study explores the uses and
gratification of these games among T'urkish college students

Video and computer-based games have become a prominent cultural feature for
young Turkish people. However, research on the media use of these people, espe-
cially students, is still 1are, and those studies, which do exist, do not provide definite
conclusions Furthermore, most of the studies were conducted in the US and othet
European countries Thus, these results may not be generalized to other cultures and
countries As there are not many studies that were conducted with Turkish partici-
pants, this study may provide a beginning insight for game research in Turkey

Determining the current and future effects of these computer games is essential
in order to guarantee healthy future generations For this purpose, first the current
situation of computer game playing in Tutkey needs to be investigated How often
students play, what type of games they prefer to play, and why they prefer these
games are the points to be considered

Methods

This study was conducted to determine the current status of game play and
pieferences among university students The issues of computer usage, game-play,
and game preferences were investigated 225 students from the Middle East Techni-
cal University and 271 students from Gazi University participated in this study

Discussion and Conclusion
The results of the study showed that, the mean time for game play among Turk-

ish students are similar to the findings in the literature The more favoiable game

3 1 7l e
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are adventute and discovery The main 1eason for game play is diversion While
males play games more than females as in the literature and gamne genre and theme
preferences are different between male and females among MEIU students, no sta-
tistically significant difference was found among Gazi University students. ’

Bilgisayar ve Ogr‘etir_r_l Teknolojileri
Egitimi Programina Iliskin Ogrencilerin ve
Ogretim Elemanlarinin Algilar:
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Pinar Onay DURDU", Zahide YILDIRIM™

Oz Bu calisia Ankara, Gazi, Hacettepe ve Orta Dogu Teknik Universitelerindeki
Bilgisayarfve Ogretim Teknolojileri Egitimi (BOTE) Bsliimlerinin dfrenci 6zel-
liklerini, amaclanim, miifredatun, nitelifini ve Gfretim elemanlarms, kaynak-
lanny, kullaralan $grelim ve deferlendirme yOntemdlering, . gitclit ve zayif
yonlerini dfirenci ve &pretim clemanlarr alglan agisindan incelemektedir
Omeklemi 352 dgrenci ve 19 §gretim eleman olusturmugiur - Veriler anket ve
goritsme yoluyla toplanmugtu, Bulgular 30TE Boliimierinde hem dgretim
elemanlariun hem de drencilerin miifredatla ilgili sorunlarn oldugunu or-
taya koymustur Béliimiin amaglar konusunda dgrenciler ve &ftetim iiyeleri
atasmnda goriig birligi meveut degildir Bu béliimier teknoloji tabanh oldugu
igin siirekli gelismeye ihtiyaglan vardir ve fiziksel ofanakiars boliimleri daha
ileriye gotiirmelk ve giiniimiiz teknolojisini yakalamak iin yeterli defildit
Bulgular, bélimlerin en énemli sorunlasndan birisinin 8gretim elemam say-
ismdaki yetersiziik oldugunu ortaya koymustur

Anahtar Stzciikler: Teknoloji, egitim teknolejisi, 6gretim teknolojisi

ABSTRACT  This study examines Computer Education and Instructional Technology de-
partments of Ankara, Gazi, Hacettepe and Middle East Technical Universities
in regard to students and faculty members’ perceptions  The main themes in-
vestigated are student characteristics, goals, curriculum, quality, physical and
human resources, instructional and evaluation methods, and weak and pow-
erful sides of the departments. 352 students and 19 faculty menibers from the
stated departments participated in the study The data collected through
questionnaires and interviews Ihe results showed that both students and
faculty members have problems with the curriculum  There is no consensus
between students and faculty members in regard to the goals of the depart-
ment The departments need continuous technological improvements The
most important problem is insufficient number of faculty members

Key Words: Technology, educational technology, instructional technology
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