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Teknolojik gelismeler ve oOzellikle internetin tiim diinyada yayginlagmasi
hayatimizin hemen her alanimi degisiklige ugrattigt gibi oyun sektorii de bu
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ABSTRACT

Technological developments and especially the spread and penetration of the internet have changed
the way we live, the way we think and how we behave. Besides changing our daily life, the game sector
has also evolved into different face recognized as “digital games”. By the year of 2014, there are 2,4
billion internet users while there are more than 1 billion active digital game users. This study was
conducted with Business Administration Students in Sakarya University who claims that he/she used
to play social games. Results of our study reveal that, having fun and testing their abilities are the main
factors that pushing students preferring these games. Although there cannot be found a significant
relationship between the gameplay habit and the students’ grade nor their gender; it is uncovered that
female students choose more amusing games while male ones mostly like war games.

1. GIRIS

Teknolojik gelismeler ve 6zellikle internetin tiim diinyada yayginlasmasi hayatimizin hemen
her alanini degisiklige ugrattig1 gibi, oyun sektori de bu degisimden nasibini almistir. Daha
onceleri “kendi zaman ve mekan sinirlarina gére devam eden ve belirli kurallar tizerinden
diizenli davranislar gerektiren bir etkinlik” (Huizinga, 2010) veya “oyuncularin bir ¢atisma
icerisine girdikleri dogal bir sistem” (Salen ve Zimmerman, 2003) seklinde tanimlara sahip
iken, gliniimtizdeki gelismeler oyun kavraminin hem iceriginin hem de taniminin degismesine
sebebiyet vermistir. Bilgi caginda oyun kavrami denildiginde, bilinen klasik oyunlardan farkh
olarak internet tabanl ve elektronik cihazlarla oynanan oyunlar akla gelmektedir. Literatiirde
bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, video oyunlari, internet ve bilgisayar oyunlari, dijital
oyunlar gibi pek ¢ok farkl cesitte karsimiza ¢iksa da (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004;
Tiiziin ve Ozding, 2010), oyunlar1 gereken teknolojik donanim ve ag baglantisina gére kendi
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ozelinde konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimigi oyunlar olarak 3 kategoride ele almak en
dogru smiflandirma olacaktir. Bu calismada genel kavram olarak dijital oyun, 6zel tanim
olarak ise sosyal ag oyunlar1 kavrami kullanilacaktir.

Uluslararasi piyasa arastirma ve danismanlik sirketi Newzoo’'nun kiiresel captaki
arastirmasina gore 2014 yili itibariyle 2,4 milyar internet kullanicisi ve 1,2 milyar aktif dijital
oyun oynayan kisi bulunmaktadir. Yine bu rapora gore oyun endiistrisi 40 milyar dolarlik
Hollywood pazarini geride birakarak 2013 yili sonu itibariyle 70,4 milyar dolar gelir elde
etmeyi basarmis ve hatta bu rakamin 2017 yilinda bu rakamin 102,9 milyar dolar olmasi
beklenmektedir (Newzoo, 2014). Essential Facts’in (2015) bilgisayarlar ve video oyun
endistrisi icin yayinladig1 raporda sadece Amerika’da oyun icerigi, donanimlar1 ve
aksesuarlari icin harcanan toplam paranin 2014 yih itibariyle yaklasik 22 milyar dolari
buldugundan bahsedilmektedir. Yine bu rapora gore dijital oyun tiirleri igerisinde en ¢ok
tercih edilen oyun tirt %39’luk bir payla sosyal ag oyunlari olmustur. Bu alanda en giincel
raporlardan birisi olan Global Dijital Oyun Marketi Raporu (2016)'nun verilerine gore ise, 18-
35 yas arasindaki diinya niifusunun %32’sinden fazlas1 haftada ortalama 22 saatini oyun
oynayarak harcamaktadir.

Ulkemizdeki durum da diinyadaki egilim ile paralel olup, Tiirkiye niifusunun %25'’i dijital
oyun i¢in zaman, para ve emek harcamaktadir. (www.dha.com, 2014). Digital Age dergisinin
2014 yilindaki Agustos sayisi istatistiklerine gore, tilkemizde dijital oyun sektoriine yillik 375
milyon dolar yatirim yapilmakta ve 22,5 milyon dijital oyun oynayicis1 bulunmaktadir.

Wan ve Chiou (2006)’ya gore Kkisileri oyun oynamaya iten nedenlerin baslicalar1 gercek
hayattan kacma istegi ve yasadiklar1 ortamdan uzaklasma diisiincesidir. Alper, Aytan ve Unlii
(2015)'niin yaptiklar1 ¢alismada ise, hayattaki basarisiz deneyimlerin, diisiik ebeveyn
desteginin ve okulda yasanan problemlerin kisilerin oyunlara bagimli hale gelmelerinde
etkilerinin olabileceginden bahsedilmistir. Ozellikle sosyal ag oyunlarinda kisilerin kendilerini
sectikleri bir karakterin ozelliklerine biuriindiirerek diger oyuncularla iletisime ge¢cme
olanaklarinin olmasi ve es zamanh etkilesim saglayabilmeleri gibi sebeplerden dolay1 bu
oyunlar daha fazla tercih edilir hale gelmeye baslamistir. Sanal alemin yaris¢i, heyecan verici
ve hayali bir diinya sunmasi nedeniyle 6zellikle cocuklarin ve genglerin sosyal ag oyunlarina
yonelimleri hizla artmaktadir (Sherry ve Lucas, 2001).

Sosyal ag oyunlari, oyuncular arasinda paylasim, etkilesim ve dayanisma olgularina yon
vermesi acgisindan basta sosyoloji olmak tizere pek ¢ok farkli disiplin i¢in arastirma alani
ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun bagimlisi (gamers) olarak adlandirilan pek ¢ok insan giinliik
yasamda insanlarla ylz-yize kuramadigi iliskiyi sosyal oyunlar sayesinde
gerceklestirmektedir. Bu iliski kurulurken, her ne kadar internetin herkese esit haklar
sundugu diisiintilse de, siber uzayda hiyerarsiler mevcut olup (Dahlberg, 2001), insanlar
kendilerini kanitlama c¢abasi icerisine girmektedir. Ege (2012) sosyal ag oyunlarinin bir tiiru
olan devasa ¢ok oyunculu online rol oynama oyunlarini (MMORPG) inceledigi ¢alismasinda,
cevrimici oynanan oyunlarin, oyun oynama deneyiminden Ote diger insanlarla paylasilan
sosyal bir olgu olarak degerlendirilmesi gerektigini vurgulamis, insanlarin belirli 6diillere ve
puanlara erismeyi kendilerine gorev edindiklerinden bahsetmistir.

Sosyal bilimler alaninda ge¢misi ¢ok da eski sayilmayan sosyal topluluk kavrami (Wenger,
2004) ortak bir amaca hizmet eden ayni zevkleri paylasan, birbirleriyle etkilesime girdik¢e
bilgi ve deneyim kazanan insanlar toplulugu anlamina gelmekte olup, bu topluluklarin
cevrimici ortamda bir araya gelerek oynadiklar: dijital oyunlar sosyal ag oyunlar1 olarak
adlandirilmaktadir. Sosyal ag oyunlar1 1990 sonras1 dogmus ve su anda liniversitelerin lisans
boliimlerinde 6grenim gormekte olan ve literatiirde dijital yerliler ismiyle bilinen grubun
ozellikle ilgisini ¢cekmektedir. Dijital yerliler teknolojiyle dogan, web kiiltiirii ile konusan ve
bunu hayatlarinin bir pargasi haline getirmis bireyler olarak tanimlanmaktadir (Zur ve Zur,
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2011). Gerek diinyada gerekse Tiirkiye’de dijital yerlilerin internetteki etkinlikleri
incelendiginde 6grenme amacli, eglence amach ve iletisim amach tercihler olmak iizere 3
temel kategoride toplandigi gorulmistir (Yilmaz, 2012).

Bu calismada dijital yerlilerin bir pargasi olan tiniversite lisans 6grencilerinin sosyal ag
oyunlarin1 tercih etme ve oynama amaglar incelenmistir. Sakarya Universitesi Isletme
Fakiiltesi'nde 6grenim goren cesitli boliimlere ve sinif derecelerine sahip 265 6grenciye
uygulanan anket sonucunda aydinlatilmasi beklenen temel sorular sunlardir:

v" Ogrenciler sosyal ag oyunlarini secerken hangi kriterleri dikkate almaktadir?
v' Ogrencilerin sosyal ag oyunu oynamalarindaki temel amaclari nelerdir?
v" Ogrenciler ne siklikla ve hangi tiir oyunlar1 oynamaktadir?

Calismanin bundan sonraki boélimlerinde bu konuda daha o6nce yapilmis ¢alismalara
deginilmis, ¢alismanin yonteminden ve analiz sonug¢larindan bahsedilmis ve son olarak
bulunan bulgular kritik bir bakis a¢isiyla degerlendirilmistir.

2. LITERATUR TARAMASI

Bilgisayar ve internetin evlere girmesiyle hem bireysel hem de birlikte oyun oynamak daha
miimkiin kolay miimkiin hale gelmistir. Ozellikle son yillarda sosyal aglar araciligiyla oynanan
oyunlarin popilerligi hizla artmaya baslamistir. Kisiler pek ¢ok farkli sebepten dolay1 bu
aglardan faydalanmaktadir. Bilgisayar oyunlarina yonelik yapilan arastirmalar, kisilerin bu
oyunlar1 oynama amaglari, oyun oynama streleri, cinsiyete gore oyun tercihleri gibi farkh
acillardan ele alinmistir. Kisilerin bilgisayar oyunlarini neden oynadiklar1 incelendiginde
kisinin kendi diinyasini kendi kurup 6zgiir olmak istemesi (Wan ve Chiou, 2006), aile ve okul
ortaminda kendini yeterince kanitlayamama (Florian ve Dirk, 2013), gercek yasamdan
uzaklasma istegi (Patel, 2013), stresten uzak olma ve rahatlamis hissetme istegi (Durdu,
Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004; Inal ve Cagiltay, 2005), uzun siire odaklanacak bir ortam
sunmasi (Kirriemuir, 2002) gibi pek ¢ok farkli sebebin oldugu goériilmektedir. Bagimlilik
diizeyinin ilkogretim seviyesine kadar diistiigiinii vurgulayan calismalarin varligi (Horzum,
Ayas ve Cakir Balta, 2008) oyun oynama aliskanliginin gelisim déneminde ve kiiciik yaslarda
kazanildig1 diislincesini de beraberinde getirmektedir. Bu sebeple bu ¢alismada her ne kadar
Universite 6grencilerinin oyun oynama aliskanliklar: irdelenecek olsa da, ¢alismanin literatiir
incelemesi sadece tliniversite 6grencileri ile sinirlandirilmamistir.

Horzum (2011) ¢alismasinda ilkogretim diizeyindeki Ogrencilerin bilgisayar oyun
bagimliliklarini incelemistir. Arastirmada oyunlarin olumlu ve olumsuz yonlerine de ayrica
deginilmis olup, arastirmanin sonuglarina gore erkek o6grencilerin kiz 6grencilere gore
oyunlara daha bagimh olduklar1 ortaya ¢ikmistir. Erkeklerin kizlardan daha fazla oyun
oynadiklarini destekleyen baska calismalar mevcut olsa da (Griffiths ve Hunt, 1998; Chiu, Lee
ve Huang, 2004; Inal ve Cagiltay, 2005; Hartmann ve Klimmt, 2006); cinsiyet ve oyun
bagimliligi arasinda anlamli bir farkin olmadigini iddia eden calismalar da literatiirde
mevcuttur (Colwell, Grady ve Rhaiti, 1995). Bu nedenle cinsiyet ve oyun oynama aliskanliklari
arasindaki iliskinin incelenmesi 6nem kazanmaktadir.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay'in (2004) tuniversite Ogrencileri uzerinde yiritiilen
arastirmasinda, haftalik oyun oynama siiresi ortalama olarak 5,66 saat olarak bulunmustur.
Tiiziin ve Ozdin¢ (2010)’in arastirmasina gore ise liniversite 6grencilerinin ¢ogunlukla
haftada 1-5 saat arasi oyun oynandig1 bulunmustur. Ayrica yapilan diger arastirmalarda, oyun
oynamada asiriya kacanlarin genel olarak evlerinde kisisel bilgisayara ve internet baglantisina
sahip olan 6grenciler oldugu belirtilmektedir (Griffiths ve Hunt, 1995; Kim ve Kim, 2002;
Mumtaz, 2001; Shi ve dig., 2006).

Giilnar vd. (2010) Facebook sosyal agini, YouTube ve benzeri sitelerle birlikte fotograf ve
video paylasim sitesi kategorisinde ele alarak Selcuk Universitesi'nden 728 6grenci lizerinde
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kullanim motivasyonlarini arastirmistir. Arastirma sonuglarina gore katilimcilarin Facebook
ve YouTube gibi sosyal ag sitelerini kullanmalarinda “narsizim ve kisisel sunum”, “medya
aliskanligr ve performans”, “bos zamanlar1 degerlendirme”, “bilgi arama”, “kisisel statii”,

“iligkiyi stirdiirme ve eglence” arayislarinin etkili oldugu ortaya ¢ikmistir.
3. YONTEM

Calismanin temel amaci universite ogrencilerinin sosyal oyunlara olan ilgilerinin
arastirilmasidir. Dijital oyunlarin arasindan sosyal oyun tizerinde 6zellikle odaklanilmasinin
sebebi, son yillarda popiilerligi hizla artan sosyal aglarin, kisileri daha fazla oyun oynamaya
itmesi ve oyun oynamanin bos zaman degerlendirme araci olmaktan ¢ikip bir yasam tarzi
haline geliyor olmasidir.

Calisma Sakarya Universitesi Isletme Fakiiltesi'nde gerceklestirilmis olup, toplamda 3140
ogrenci aktif olarak bu fakiiltede egitimine devam etmektedir. Orneklem grubuna halen
Isletme Fakiiltesi'nde 6grenim gormekte olan 265 lisans 6grencisi dahil edilmistir. Ankete
gonillu olarak katilan 281 6grenci olmasina ragmen eksik ve/veya hatali doldurulan anketler
sebebi ile veri setine 265 anket dahil edilebilmistir. Ankete katilan 6grencilere 6ncesinde
sosyal oyun kavrami agiklanmis, 6ncesinde sosyal oyun oynama deneyimi olmus her 6grenci
ankete dahil edilmistir.

Katilimcilara demografik veri olarak sadece cinsiyet ve sinif derecesi sorulmustur. Calismanin
asil kismin1 olusturan sosyal oyun oynama aliskanliklar ile ilgili olarak sirasiyla “en ¢ok

”n “

oynadiginiz sosyal oyun”, “diizenli olarak oynadiginiz sosyal oyun sayis1”, “ne tiir sosyal
oyunlar1 daha ¢ok tercih edersiniz”, “sosyal oyun oynama amaciniz” ve son olarak “gtinde kag
saat oyun oynarsiniz” sorular1 katilimcilara yoneltilmistir. Sorular hazirlanirken herkes
tarafindan anlasilabilir olmasina, anlam karmasasi olmamasina 6zellikle dikkat edilmistir.
Anlam birligi ve bitiinligiiniin saglanabilmesi a¢isindan anket uygulanmaya baslanmadan

once 10 kisilik bir pilot test uygulamasi da yapilmistir.
4. BULGULAR VE TARTISMA

Calismaya katilan 0Ogrencilerin cinsiyet ve smif bilgilerine iliskin bilgiler tablo 1’de
gosterilmistir.

Tablo 1. Katihmcilarin demografik bilgileri
Simif | Kadin % Erkek % Toplam

1 42 28 33 29 75
2 31 21 27 23 58
3 49 33 27 23 76
4 27 18 29 25 56

Toplam | 149 149 116 116 265

Katilimcilarin %56,2’si kadin iken, %43,8'i erkek olmustur. Oranlarin birbirine yakin olmasi
cinsiyet degiskeni baz alinarak yapilacak istatistiksel analizlerin gilivenilirligi acisindan 6nem
tasimaktadir.

i1k soru olan “en ¢ok oynadiginmiz sosyal oyun” sorusu agik uglu bir soru olup, katilimcilarin 67
tanesi bu soruya herhangi bir cevap vermemistir. Bunun sebebi en ¢ok oynanan bir oyun
olmamas1 yani siirekli degisik oyunlar oynandigl seklinde yorumlanabilecekken, bazi
katilimcilarin birden fazla siirekli oynadigi oyun olmasi ihtimalini de akillara getirmektedir.
Soruya cevap veren katilimcilarin verilerinde ise yaklasik 40 adet farkli oyun ismi
bulunmaktadir. Bunlarin arasinda Candy crush (41 kisi), Clash of clans (30 kisi), AA (35 kisi),
okey/tavla vb. oyunlar (30 kisi), Hay Day (11 kisi) en ¢ok oynanan oyunlar kategorisinde 6n
plana ¢ikmaktadir. En ¢ok tercih edilen oyunlar ve cinsiyet degiskeni arasinda capraz tablo ile
iliski incelendiginde kadinlarin daha ¢ok Candy crush (32 kisi), Hay Day (9 kisi) ve AA (26
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kisi) gibi eglenceli oyunlara vakit ayirirken, erkeklerin savas oyunlarina yoneldigi
gozlemlenmistir.

Katilimcilarin %54,3’ii diizenli olarak oynadiklari 1 tane sosyal oyun oldugunu belirtmislerdir.
Cinsiyet ve sinif degiskenleri ile diizenli oynanan oyun sayisi ortalamalari arasinda anlamli bir
fark ise bulunamamaistir.

Katilimcilara en ¢ok hangi sosyal oyunlar tercih ettikleri soruldugunda ise; 144 tanesi Google
Play, App Store vb.’de en popiiler olanlari, 86 tanesi ise ¢evresindekilerin en fazla oynadigi
oyunlari tercih ettiklerini séylemistir. Bunun haricindekiler ise licretsiz oyunlari veya sosyal
aglar araciligiyla gonderilen istekler arasindan sectiklerini oynadiklarini belirtmistir. Kisilerin
oyun tercihlerinde licretsiz oyunlar yerine baska kriterleri dikkate aliyor olmalar: bu sektériin
ontunin acik oldugunu, kisilerin oyun oynamak icin belirli bir ticret 6demeye razi olduklarini
savinl destekleri niteliktedir. Katilimcilarin pek ¢ogunun tercihi ayni yonde oldugu igin
cinsiyet ve sinif ile en ¢ok tercih edilen oyun arasinda anlaml bir iliski bulunamamustir.

Katilimcilarin sosyal oyun oynamadaki 6ncelikli amaglarina bakildiginda ilging bir durum ile
karsilasilmaktadir. 114 katilima (55 kadin, 59 erkek) sadece eglence amagl oyun oynadigini
belirtmis iken, 106 tanesi (67 kadin, 39 erkek) yeteneklerini sinamak i¢in oyun oynadiklarini
soylemislerdir. Sadece vakit gecirmek icin oyun oynayanlarin sayisi ise yalnizca 4 kisidir.
Kisilerin oyun oynamalarinin belirli bir amaca bagl olmus olmasi oyun gelistiricileri agisindan
onem arz etmektedir.

Giinliik ortalama 1,2 saat oyun oynadiklari bulunan 265 katilimcinin 205 tanesi, giinde 1 saat
veya daha az oyun oynadigini belirtirken; 4 kisi 6 saat veya daha fazla oyun oynadiklarini
iddia etmistir.

Diizenli olarak oynanan oyun sayisi ile giinde ortalama oyuna harcanan siire arasinda bir
iliski olup olmadigini anlamak i¢in korelasyon analizi yapilmistir. %1 anlamhlik diizeyinde
istatistiksel olarak anlamli ¢ikan analizin korelasyon katsayisi 0,234 olarak bulunmustur.
Bunun anlami diizenli olarak oynanan oyun sayisi ile oyuna harcanan giinliik stire arasinda
istatistiksel olarak anlamli ve pozitif yonli bir iliskinin bulunmasidir.

5. SONUC

Universite égrencilerinin sosyal oyun tercihleri, oyun oynamadaki amaglari, oyuna ayirdiklar
vakit gibi farkll degiskenlerin ve aralarindaki iliskinin incelenmesi icin gerceklestirilen bu
calismada, cinsiyet ve sinif diizeyi bakimindan herhangi bir farklilasmanin olup olmadig:
ayrica incelenmistir. Calisma neticesinde elde edilen bulgular su sekildedir:

v' Cinsiyet ile oyun tercih nedenleri (cevreden gelen istekler, ticretsiz olmasi vb.), oyun
oynama amagclari (eglenmek, vakit gecirmek vb.) ve giinliik ortalama oyuna harcanan
sture arasinda anlaml bir iliski bulunamamistir. “En ¢ok hangi sosyal ag oyununu
oynuyorsunuz” sorusu acik uclu bir soru olarak sorulmus oldugundan bu soruya ait
sadece frekans verileri calisma icin anlamli olmustur, herhangi istatistiksel bir analiz
yapilamamistir.

v" Cikan sonuglar kadin katilimcilarin Candy crush, Hay Day gibi daha ¢ok eglence amagh
ve renkli oyunlara yonelirken, erkek katilimcilarin Clash of clans gibi savas oyunlar ve
tavla/okey gibi es zamanli oynanabilen oyunlara ilgili olduklarini géstermistir.

v' Kadin katihmcilarin %45’inin yeteneklerini simnamak i¢in erkek katilimcilarinin
%571’inin eglenmek icin oyun oynadigini iddia etmesi ¢alismanin sonuglar: agisindan
onem arz etmektedir. Bu sonugtan yola ¢ikilarak oyun gelistiricilere, bayanlara yonelik
gelistirilen oyunlarda yeteneklerini daha fazla ortaya cikarabilecekleri ve daha fazla
firsata erisebilecekleri tlirde oyunlar gelistirmeleri, erkekler ic¢in gelistirilecek

International Journal of Academic Value Studies ISSN:2149-8598 Vol: 3, Issue: 12 pp-151-157

155



Javstudies@gmail.com International Journal of Academic Value Studies

oyunlarda ise daha fazla eglence faktoriinii icinde barindiran uygulamalara éncelik
vermeleri gerektigi konusunda bir takim tavsiyelerde bulunmak dogru olacaktir.

v Yine baska bir kriter olan “hangi oyunlari tercih edersiniz” sorusuna sadece %11’lik
kismin “Ucretsiz olan oyunlar1 segerim” cevabini vermis olmasi, oyun oynayicilarin
oynadiklar1 oyun i¢in harcama yapmaktan c¢ekinmeyecekleri sonucunu ortaya
cikartmaktadir. Bu sonu¢ Newzoo’'nun 2014 yilinda yayinladigi raporunda dijital oyun
sektor pazarinin giderek daha fazla kar getirecegi ve 2017 yilinda yaklasik 102,9
milyar dolarlik bir biitgeye ulasacagi savini da destekleri niteliktedir.

v Ogrencilerin simf diizeyleri ile diger degiskenler arasinda anlamh bir iligki
bulunamamistir. Katilimcilarin yaslarinin birbirine yakin olmasi ve bahsedilen sosyal
ag oyunlariin tek basina degil daha ¢ok arkadas cevresi ile oynaniyor olmasi, sinif
diizeyi ve diger degiskenler arasinda anlaml bir iliski bulunamamis olmasinda 6nemli
bir etkendir. Bu sebeple, bundan sonraki ¢alismalarda akran etkisi ve oyun tercihleri
konusu uzerinde durulmasi 6nem kazanmaktadir.
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