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TESEKKUR
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rol oynayan tez danismanim sayin Prof. Dr. Orhan Aydin’a tesekkiirlerimi iletmeyi bir borg
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OZET

Yildiz, Meryem. Kisilik Ozellikleri, Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Ile Dijital Oyun Tiirii
Tercihleri Arasindaki Iliski, Yiiksek Lisans Tezi, Ankara, 2019.

Bu arastirma kisilik 6zellikleri, yas cinsiyet ve egitim diizeyi ile dijital oyun tiirii tercihleri ve
oyun oynama aligkanliklar1 arsindaki iliskilerin incelenmesi amaciyla yiiriitilmiistiir.
Arastirmanin 6rneklemini yaslar1 18 ile 64 arasinda degisen 200 kadin ve 185 erkek olmak
iizere toplam 385 goniillii katilimer olusturmus; veri toplama araci olarak Bes Faktor Kisilik
Olgegi ile katilimeilarin oyun tiirii tercihlerine ve aliskanliklarma iliskin sorular da iceren bir

demografik bilgi formundan yararlanilmistir.

Kisilik boyutlar1 ile oyun tiirii tercihleri arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yapilan
regresyon analizleri sadece nevrotiklik boyutu ile aksiyon-macera tiirii oyunlari tercih etme
arasinda anlaml bir iliski bulundugunu; strateji, simiilasyon ve rol oynama tiirli oylar1 tercih
etmenin bes kisilik boyutun herhangi biri ile iligkisinin bulunmadigini ortaya koymustur.
Kisilik boyutlar1 ile oyun aynama aligkanliklar1 arasindaki iliskileri belirlemeye yonelik
analizlerin sonuglar ise giinliik oyun oynama siiresi ve haftalik oyun oynama siklig1 ile 6z
disiplin arasinda negatif, nevrotiklik arasina pozitif yonde anlamli iligki oldugunu géstermistir.
Disa doniikliikk boyutunun ise giinliik oyun oynama siiresi ile negatif, haftalik oyun oynama

stiresi ile pozitif yonde iliskili oldugu goriilmiistiir.

Demografik degiskenlere iliskin analizlerin sonuglar1 erkeklerin kadinlardan, gen¢ yas
grubundaki katilimeilarin orta yas grubundaki katilimcilardan, egitim diizeyi lise ve altinda olan
katilimcilarin {iniversite ve lisansiistii diizeyde egitimli olan katilimcilardan daha uzun siire
daha sik oyun oynadiklarini ortaya koymustur. Katilimcilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri
oyun tiirli strateji oyunlar1 oldugu goriilmiistiir. Bu oyun tiiriinii sirasiyla simiilasyon oyunlari,
aksiyon-macera oyunlar1 ve rol oynama tiirii oyunlar izlemektedir. Katilimeilarin oyun tiirii
tercihleri cinsiyet degiskenine gore anlamli Olgiide farklilagmakta, yas ve egitim diizeyi

degiskenlerine gore ise herhangi bir farklilasma gostermemektedir

Anabhtar sozciikler:

Bes Faktor Kisilik Olgegi, Kisilik Ozellikleri, Kisilik Boyutlari, Dijital Oyun Tiirii Tercihleri,
Oyun Oynama Aligkanliklari.



ABSTRACT

Yildiz, Meryem. Relationship Among Personality Characteristics, Gender, Age and Education

Level on Digital Game Preferences. Master’s Thesis, Ankara, 2019.

This study aims to investigate the relationships between gender, age, education level,
personality traits and digital game preferences. Based on this main purpose of the research, the
differentiation of the daily time spent playing games, the weekly frequency of playing games
and the most preferred game types of the participants according to their genders, ages, education
levels and personality dimensions were investigated. The research sample consisted of a total
of 385 participants, 200 females and 185 males whose ages ranged from 18 to 64 years. The
research data were obtained through personal information form and Big Five Personality Traits

Scale.

The type of game that participants mostly prefer to play is strategy games. This is followed by
simulation games, action-adventure games and role-playing games. The game type preferences
of the participants differ significantly according to the gender variable and they do not show
any differentiation according to age and education level variables. Findings obtained from the
analyzes conducted to determine the relationship between personality dimensions and game
types preferences showed that there was no significant relationship between strategy games,
simulation games and role playing games and personality dimensions, whereas there was a
statistically significant relationship between action-adventure games and neuroticism

dimension.

When the daily time spent playing games in a session and the weekly frequency of games were
compared with the gender variable, it was observed that the means of men were significantly
higher. The analysis related to the level of education variable shows that the daily time spent
playing games in a session and the weekly frequency of playing games of the group consisting
of participants up to the end of high school were significantly higher when compared to the
participants studying at university as undergraduate or graduate students.

Keywords:

Five-Factors Inventory, Personality Characteristics, Digital Game Preferences, Gaming Habits.
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BOLUM I
GIRIS

Teknolojinin ve bilimsel bilgi birikiminin gelisimine paralel olarak, kiiresel dlcekte
gerceklesen dijital doniisiim, toplumsal kurumlarin yapi ve isleyislerinin yanisira
bireylerin yasam aliskanliklarinda ve tercihlerinde de 6nemli degisme ve gelismelere yol
acmistir. Bu donilisim bireylerin bos zamanlarii degerlendirme aligskanliklarina da
yansimig ve dijital oyunlar, bos zaman degerlendirme aktivitesi olarak giderek artan bir
in kazanmaya baglamistir. Bin dokuz yiiz on dort yilinda 1.82 Milyar olan dijital video
oyuncu sayisinin 2021 yilinda 2.7 Milyara ulasacagi tahmin edilmektedir (Gough, 2019).
Internet kullamcilar1 icerisinde oyun oynayan kullanicilari tanimlamak amaciyla
kullanilan bir terim olan ve 2019 yilinda % 23,5 olarak gergeklesen kullanici
penetrasyonun, 2023 yilinda % 26,2’e ulasmasi 6n goriilmektedir (Gough, 2019). Konuyu
ekonomik yoniiyle ele alan arastirmacilar ise biiyiikk ve gérkemli bir pazar olan dijital
oyun pazarinda, yalnizca video oyunlar1 bélimiindeki gelirin, 2019 yilinda 81.092 milyon

ABD Dolari tutarinda oldugu belirtmektedir (Gough, 2019).

Dijital oyunlarin birey ve toplum agisindan yol acabilecegi sonuglar1 konu edinen
aragtirmalar uzunca bir ge¢mise sahiptir. Internetin yaygimlasmasiyla birlikte oyuncu
sayisindaki onemli artig, internet bagimliligi ve dijital oyun bagimlilig: gibi kavramlarinin
ortaya atilmasi, 1990’l1 yillarin ortalarindan itibaren bu konuya olan ilgiyi daha da
artirmus, bireyleri oyun oynamaya giidiileyen faktorler ile Oyunlarin yararlarmi ve
zararlarin1 ortaya koymak amaciyla ¢ok sayida arastirma yiritilmistir. Yapilan
aragtirmalarin sonuglarinin dijital oyunlarin bireylerin giindelik yasam aktivitelerini
olumsuz yonde etkileyebilecek bir bagimlilik diizeyine ulasma riski tasidigina isaret
etmesi ile de dikkatler bagimlilikla ilgili oldugu degerlendirilen degiskenlere ¢evrilmistir.
Oyun oynama siklik ve siiresi, yas, cinsiyet, egitim diizeyi, kisilik 6zellikleri ve tercih
edilen oyun tiirii bu baglamda iizerinde durulan degiskenler arasinda yer almaktadir. Bu
arastirmada video oyun bagimliliginin 6nciilleri arasinda yer aldiklar1 diisiiniilen oyun
oynama siklik ve siiresi, yas, cinsiyet, egitim diizeyi ve kisilik 6zellikleri arasindaki
iligkiler, son yillarda iizerinde durulmaya baslanan tercih edilen oyun tiirii baglaminda

incelenmistir.



1.1. Dijital Oyunlar

Igili alanyazin incelendiginde, teknoloji tabanl arag ve uygulamalarin kullanimi1 yoluyla
oynanan oyunlarin adlandirilmast konusunda farkli kavramlarin tercih edildigi
gozlemlenmekle birlikte, bu tiir oyunlarin oldukg¢a biiyiik bir endiistri haline geldigi,
bir¢cok bireysel degiskenden bagimsiz olarak milyonlarca kullanici tarafindan tercih
edildigi siklikla dile getirilen bir konudur. Teknoloji tabanl araglarla oynanan oyunlarin
adlandirilmasi konusunda “video oyun, bilgisayar oyunu, elektronik oyun, mobil oyun,
konsol oyun, dijital oyun” gibi terimler kullanilmaktadir. Bunlara ek olarak, oyunun tiirii,
oynandig1 platform, oynanma O&zellikleri gibi degiskenlere bagli olarak farkli tiirde
adlandirmalardan da s6z etmek miimkiindiir. Teknoloji tabanli oyunlarin adlandirilmasi
amactyla kullanilan ve yukarida sozii edilen terimler icerisinde en giincel ve kapsayici
terimlerden birisi “dijital oyun” terimidir (Gros, 2016; Whitton, 2009). Bu arastirmada,
birgok farkli platformda oynanan bu tiir oyunlarin adlandirilmasinda da dijital oyun

kavramu tercih edilmistir.

Dijital oyun basligi adlinda yer alan oyunlar bir¢ok agidan farklilik gosterebilmektedir.
Ornegin, baz1 oyunlar egitim amacl, bazilari eglence amach olarak kullanilmakta,
bazilar1 ise her iki amaca birden hizmet edebilmektedir. Bazi oyunlar tek basina, bazilari
diger oyuncularla birlikte oynanmakta, bazilar1 internet ortami gerektirirken bazilari
cevrim dis1 oynanabilmektedir. Bu durum, genel kabul géren tek bir dijital oyun taniminin
yapilmasint oldukca gii¢lestirmektedir. Nitekim ilgili alanyazinda ve dijital oyunlar
hakkinda bilgi verme amagl internet sitelerinde, bazilar1 goreli olarak basit, bazilari ise
oldukca ayrintili, ancak biiyiik bir boliimii herhangi bir kaynak gosterilmeksizin verilmis

birgok degisik dijital oyun tanimi yer almaktadir.

Esposito (2005), video oyununu gorsel-isitsel geregler yardimiyla oynanan, ¢ogunlukla
bir oykiisii olan oyun olarak tanimlamaktadir. Bir bagka tanimda, dijital oyunlardan bir
insan ile bir bilgisayarin, egitim ya da eglence amaciyla, elektronik bir ortamda bir dizi
acik ya da ortiik kurallara gore etkilesime girmesine olanak taniyan sistemler olarak s6z
edilmektedir (Digital Games, 2015). Degisik tanmimlarda yer alan ifadeler dikkate
alinarak, dijital oyunlarin en belirleyici 6zelliginin bir elektronik arag¢ ile oynanmalari
(bilgisayar, oyun konsolu, mobil telefon, tablet, Playstation, Xbox ve benzeri gibi) ve

oyuncuya tasarlanmis bir ara yiiz araciligi ile geribildirim vermeleri oldugu sdylenebilir.



Dijital oyun oynama davraniginin, oyunlarin gelistirilme siirecine paralellik gosteren
kronolojik bir seyir izledigini sOylemek miimkiindiir. Bu yoniiyle, teknoloji tabanl
oyunlarin gelistirilme siireci hakkinda verilecek kisa bir bilgi, oyun oynama davranisinin

evrimi hakkinda da fikir verecegi, yol gosterici olacagi degerlendirilmektedir.

Dijital oyunlarin gelistirildigi dénemde kullanilan teknolojinin sundugu olanaklar
Olclislinde, tarihsel siire¢ igerisinde basitten karmasiga dogru bir gelisim gosterdigi ve
yaklasik altmis yila dayanan bir gecmisi oldugu bilinmektedir. Ilk etkilesimli bilgisayar
oyununun, 1962 yilinda, programlanmis bir veri islemcisi (Programmed Data Processor-
1) tlizerinde calistirilmak tizere Stephen Russell ve arkadaglari tarafindan gelistirilen
“Spacewar” isimli oyun oldugu kabul edilmektedir (Yan ve Randell, 2005). Bu oyun,
giiniimiizde yaygin olarak oynanan dijital oyunlarin ilk 6rnegi olarak kabul edilmekle
birlikte, giinlimiiz oyunlariyla kiyaslanamayacak 6lgiide ilkeldir. Nolan Bushnell, Russell
ve arkadaglar tarafindan gelistirilen oyunu 1971 yilinda, eglence sektdriine sunma
diigiincesiyle yeniden diizenleyerek, Computer Space adin1 verdigi ilk jetonlu oyun
makinasini olusturmustur (Yan ve Randell, 2005). Ticari amagh olarak gelistirilen ilk
bilgisayar oyunu ise 1973 yilinda, Ted Dabney tarafindan “Atari” adiyla piyasaya
sunulmus ve dijital oyun tarihindeki yerini almistir (Kent, 2001).

Tarih 1980'li yillar1 gosterdiginde, oyunlar tiir olarak c¢esitlenmeye baslamig, metin
tabanli macera ve rol oynama oyunlar tiiketicilerin kullanimi i¢in piyasaya siiriilmeye
baglanmigtir. Dijital oyun oynamanin Onemli bir araci olan farenin ve ses
kartlariin bilgisayar sistemlerine girdigi ve grafik arabirimlerinin oldukg¢a biiyiik bir
gelisme gosterdigi 1990°l1 yillarda, dijital oyun konusunda oldukga biiyiik bir atilim
yasanmustir. Bu donem oyunlar goérsel olarak da oldukga biiyiik bir gelisme kat etmistir
(Unal ve Bat1, 2011). 1992 yilinda piyasaya sunulan “Wolfenstein” oyunu ile oyunlara iig
boyut 6zelligi gelmis olsa da ii¢ boyutlu oyunlarin ilk basarili 6rnegi ID Software
tarafindan gelistirilen “DOOM” oyunu olarak kabul edilmektedir. 19901 yillarin
ortalarinda, 3 boyutlu hizlandiricilarin oyun diinyasinda kullanima girmesi bu konuda

biiyiik bir patlama yasanmasima zemin hazirlamistir (Topal, 2016; Uner, 2018).



1.1.1. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, elektronik bir arag ile oynanma ortak noktasi disinda egitim ya da eglence
amacli olmalari, oynandiklari platform, igerdikleri 6ykiiniin tiirii, tek ya da ¢ok oyuncuyla
oynanmalar1 ve benzeri gibi bir¢ok agidan farklilik gosterebilmektedir. Bu oyunlarin
anlamli basliklar altinda siniflandirilmasi birgok agidan gerekli goriinmektedir. Konu
akademik agidan ele alindiginda, oyunlarin siiflandirilmasi bilimsel bir ¢alisma alani
olan “Oyun Calismalar1” (Game Studies) alaninda yiiriitiilen arastirmalar i¢in gergeve
olusturacak oyun tiirii kuramlarinin (game genre theories) olusturulmasi agisindan 6nem
tasidigr belirtilmektedir (Fencot, Lockyer, Clay ve Massey, 2012). Diger yandan,
psikoloji kokenli bazi arastirmacilar, bazi video oyunlarmin kullanici i¢in model
olusturabilecek olumsuz sosyal davranislar icerdigi (6rnegin, Anderson ve Bushman,
2001), bazilar1 ise bazi oyun tiirlerinin daha fazla bagimliliga yol agma riski tasidig
gerekeesiyle bir smiflandirma yapilmasint akademik ve pratik agidan gerekli

gormektedirler (King, Delfabbro ve Griffiths, 2010).

Dijital oyun tiirli siniflamalari, degisik oyunlarin bir ya da daha fazla ortak 6zellik dikkate
aliarak belirli basliklar altinda toplanmasini igerir. Oyunun oynanma amaci, temasi ve
niteligi, oyuncu sayist ve oynanis bigimi, oyunun oynandigi araclar ve donanim, oyunun
sunuldugu kamera agisi, etkilesim bi¢imi, oyun i¢inde siirenin isleyisi, oyun kurgusu,
oyunun ilerleyis bi¢imi ve oyuncudan yerine getirmesi beklenilen rol, gorev ve
sorumluluklar dijital oyunlarin siniflandirilmasinda kullanilabilecek ortak 6zelliklerden
bazilaridir. Kirriemuir ve McFarlane (2004), oyunlarin siniflandirilmasi konusunda
standart olarak kabul goren bir yaklagim bulunmadigi, bu oyunlarin paydaslarinin (6rn,
video oyunu yapimcilari, akademisyenler, internet siteleri) her birinin kendi amaglar
acisindan uygun olan bir siniflandirma sitemi ya da 6l¢iitii kullandiklarini belirtmektedir.

Bu nedenle de, alanyazinda birbirinden farkli siniflamalar oldugu goriilmektedir.

Oyunlarin smiflandirilmasinda siklikla kullanilan ortak ozelliklerden birisinin “tema”
oldugu soylenebilir. Temaya dayali siniflamalara hem akademik yayinlarda (6rn., Hanna,
2012) hem oyunlarla ilgili internet sitelerinde rastlanmakta (6rn., Technavio Blog, 10
Eyliil 2018), oyun endiistrisinin de 6zellikle de kullanicilar1 yonlendirmek amaciyla bu
tiir siniflamalart kullandigr goriilmektedir (Fencott ve ark., 2012). Oyun temasina dayali

siniflandirmalarda ¢ogunlukla aksiyon, macera, strateji, savas, simiilasyon ve benzeri gibi



kategoriler kullanilmakta, ancak dahil edilen oyun sayisit bir siniflamadan digerine
degisebilmektedir. Ornegin Apperley (2016), aksiyon, strateji, simiilasyon ve rol oynama
olmak iizere dort oyun tiiri ayirt etmektedir. Herz (1997, akt. Kirriemuir ve McFarlane,
2004) tarafindan yapilan bir baska siniflamada ise aksiyon, macera, doviis, spor, strateji,

bulmaca, simiilasyon ve rol oynama olmak iizere sekiz oyun tiirii yer almaktadir.

Aksiyon oyunlari; oyuncularin refleksif tepkilerinin hizini, reaksiyon zamanlarinin
cabuklugunu ve el-goz koordinasyonu becerilerini sinayabilecekleri (Oxford, 2018) tepki
hiz1 temelli oyunlardir (Kirriemuir ve McFarlane, 2004). Oyun genellikle bir hikaye
dogrultusunda gelisir. Bilinmeyen sanal bir diinyanin i¢indeki oyuncu, arastirma ve kesif
yoluyla ¢esitli problemleri ¢ozer, oyuna anlik miidahaleler yapar ve aktif olarak oyunun
icindedir. Bu tiir oyunlar yaygin olarak savas, saldirganlik ve siddet 6geleri igerir
(Klappenbach, 2017). Aksiyon oyunlarinda oyuncu zaman zaman arastirma yapma, taktik
gelistirme gibi durumlarla karsilagsa da tepki hiz1 ve el-goz koordinasyonu herseyden
onemlidir. Bu oyunlarda, ¢ogunlukla kolaydan daha zora dogru giden asamalar (level)
bulunur (Action games, b.t.). Bediou, Adams, Mayer, Tipton, Green ve Bavelier (2018)
aksiyon oyunlarinin dort temel tanimlayict 6zelliginin oldugunu belirtmektedir: (a)
Aksiyon oyunlarinda tempo yiiksektir; nesneler ve olaylar hizla degisir ya da gelir geger.
Oyuncu yogun bir zaman baskis1 altinda bu nesne ve olaylara gerekli motor tepkileri
vermek zorundadir; (b) Oyunda ayni anda izlenmesi gereken bir¢ok durum, siirekli olarak
degerlendirilmesi ve yeniden degerlendirilmesi gereken yeni ya da siirekli degisen
hedefler bulunur. Bu nedenle oyuncu hem algisal ve devinimsel hem de planlama ve
hedef saptama ac¢isindan agir yiik altindadir; (¢) Oyuncunun dikkati hedefe odaklanma ile
tiim gectigi tim ¢evreye denetlemek arasinda gidip gelmektedir; (d) Hedef uyaricilarin
dikkat dagitan ilgisiz uyaric1 arasina gelisigiizel dagilmis olmasi nedeniyle karmagik bir
ortam s0z konusudur. “Uncharted: Drake’s Deception, The Legend of Zelda, ssassin’s
Creed, Grand Theft Auto” gibi oyunlar aksiyon oyunlarina verilebilecek giincel

orneklerdir.

Macera oyunlari; oyuncunun basroliinii iistlendigi bir 6ykii ¢ergevesinde arastirma,
kesfetme, akil yiirlitme yoluyla bir gizemi ¢6zmeye calistigi interaktif oyunlardir.
Oyuncu tepki hizi, cabuklugu ve reaksiyon zamanina gore degil “aklin1” ve “zekasini”
kullanarak sonuca ulasir. Macera oyunlart bu 6zelligi nedeniyle aksiyon oyunlarindan

ayrilir. Problem c¢ozme ve akil yliriitme aktivitelerinin bir Oykii ¢ercevesinde
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gerceklestirilmesi, aksiyon oyunlarini diger bilmece ¢6zme Oyunlarindan ayiran 6zelliktir
(Tanguay, 2008). “Spider-Man, Resident Evil, Far Cry, Hitman ve Fallout” macera

oyunlarina verilebilecek giincel 6rneklerdir.

Ilk ortaya ¢iktig1 yillarda arastirma, kesfetme, akil yiiriitme, problem ¢dézme becerilerine
dayali olarak oynanacak sekilde tasarlanan macera oyunlariin dykiilerine, daha sonraki
yillarda, tepki hizi ve refleksler araciligi ile ¢oziilebilecek unsurlar da eklenmeye
baslanmistir. Bunun sonucu olarak da aksiyon-macera oyunlar: olarak adlandirilan bir
dijital oyun kategorisi tiirii ortaya ¢ikmigtir. Her iki tiirden unsurlarin da yer aldigi bu tiir

oyunlara 6rnek olarak “Batman, The Last of Us, Tomb Raider, God of War” verilebilir.

Strateji oyunlari; disiinme ve planlama yapmay1 gerektiren oyunlardir. Oyuncularin
kurgulanmig bir senaryo dogrultusunda olusturulmus sorunlari ¢ézmelerini, engelleri
gecmelerini ve stratejik, taktiksel kararlar almalarini gerektirir. Oyuncularin oyunun
sonucunu belirlemek iist diizey karar verme becerisine sahip olmasini gerektirir (Rollings
ve Adams, 2009). Oyunda hedef rakip gii¢lerin teslim olmalarmin saglanmasidir. Bunun
icin oyuncunun uygun strateji ve taktikler gelistirmesi, bazi oyunlarda, ayn1 zamanda
lojistik ve ekonomik planlamalar yapmasi ve bu stratejik, taktik, lojistik ve ekonomik
planlamalara uygun eylemler ortaya koymasi gerekmektedir. Strateji oyunlart daha iyi
planlama yapan oyuncunun kazanacagi, basarida sansin goreli olarak daha az rol oynadig:
tiirden oyunlardir. Strateji oyunlarini ger¢cek zaman temelli (real-time based), sira temelli
(turn-based), strateji ve taktik olmak tizere dort alt tiirii bulunmaktadir. Gergek zaman
temelli oyunlarda rakip oyuncular oyunu ayni1 zamanda, sira temelli oyunlarda ise sirayla
oynamaktadir. Strateji ve taktik alt boyutunda ise oyunlarda stratejik planlamalar 6n
planda ise strateji; taktik planlamalar 6n planda ise taktik oyun olarak
degerlendirilmektedir (Strategy video game, b.t). Bu tiir oyunlari savas, ekonomik temelli
ve politik olmak {izere lic ayn tiirde ele alan siiflamalar da vardir (Binark ve
Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Savas tiirii oyunlarda, diisgman ordusuna karsi kazanilmasi
gereken zaferler belirli bir hikaye i¢inde oyuncuya goérev olarak verilir. Oyuncu biiyiik
insan gruplarmi yonetir. Ekonomik ya da politik strateji oyunlari ise belirli bir
bliytikliikteki bir yerlesim biriminin ya da bir spor kuliibiiniin en iyi sekilde yonetilmesini
temel alir. “Northgard, Supreme Commander, Total War: Warhammer, Homeworld:

Deserts of Kharak ve Civilization” aksiyon oyunlarina verilebilecek giincel drneklerdir.



Simiilasyon tiirii oyunlar genellikle gercek diinyada var olan aktivitelerin oyun formatiyla
sanal ortama yer alan kopyalaridir. Bir sehir kurabilir, bir ugak kullanabilir ya da bir
sirketin yoneticisi olabilirsiniz. Onemli olan kaynaklarin kullanimi ve ydnetimi
konusunda dogru kararlar vermek ve beklenmeyen durumlar karsisinda c¢oziimler
tiretmektir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008). Bu tiir oyunlar oyun olarak oynandigi
gibi egitim amagli da kullanilabilir. Oyunlarda, genellikle, oyuncunun hangi hedefe
ulagmasi gerektigini belirleyen kati kurallar yoktur. Oyuncu bir karakteri, ortami ya da
cevreyi istedigi sekilde kontrol etmede serbesttir. Bu tiir oyunlarda, oyunun temsil ettigi
gercekligin basaril bir bigimde oynanabilmesi beceri, sans, planlama ve strateji kullanimi
gerektirir. Yasamin bir ¢ok alanina iliskin simiilasyon oyunlar1 vardir; ingaat ve yonetim,
spor, yaris, ugak, tren bu yasam alanlarina verilebilecek 6rneklerdir (Simulation video
games, b.t). “War Thunder, Train Sim World, Farming Simulator 19, Flight Simulator X,
Euro Truck Simulator, Silent Hunter: Wolves of the Pacific, X-Plane 10 Global”

simiilasyon oyunlarina verilebilecek giincel 6rneklerdir.

Rol oynama oyunlarinda oyuncular kurgusal bir diinyada gegen bir 6ykiiniin bir ya da
daha fazla karakterinin roliinii istlenerek bu rolleri ya harfi harfine ya da yapilandirilmis
bir karar verme siirecine dayali olarak yerine getirir. Diger bir ifade ile oyuncularin
genellikle bir bilim kurgu ya da fantezi ortaminda dolagsmalarini ve ortamda bulunan ¢ok
sayida gorev ve etkinlikle etkilesime girmelerini gerektiren bir video oyunudur (Rouse,
2017). Oyuncular insan ya da herhangi bir canli karakteri yonetirler (Kirriemuir, 2002).
Bu karakterler araciligi ile oyundaki kurgusal diinya ile etkilesime girer ve bu tiir
oyunlarin biiyiik bir boliimiinde oyuncularin eylemleri belirli kural ve yonergelere gore
degerlendirilerek basarili ya da basarisiz bulunur (Hitchens ve Drachen, 2009). Karakter
oyun siiresince giderek giiclenir ve deneyim puani kazanir. Oyun ilerledik¢e, oyuncu
fantastik varliklarla karsilasir ve onlara karsi miicadele verir (Binark ve Bayraktutan-
Stitcii, 2008). Arastirma ve kesif, rol oynama oyunlarinin 6nemli bir parg¢asini olusturur.
Oyunda oyuncular kesif yaparak, temsil ettikleri karakterlere yeni beceriler ve giigler
kazandirabilirler. Rol yapma oyunlarinda, oyunun kurallara uygun olarak oynanmasi
onemlidir (Role-playing game, b.t). “Dragon Age: Origins, Xenoblade Chronicles, Final

Fantasy XII, World Of Warcraft” rol oynama oyunlarina verilebilecek giincel 6rneklerdir.

Yukarida belirtilen oyun tiirlerinin yani sira, yine siklikla siniflamalara dahil edilen savas,

doviis, bilmece ve benzeri gibi oyun tiirleri vardir. Bu oyunlarin biiyiik bir boliimiiniin
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icerigini, herhangi bir agiklamaya gerek kalmaksizin, isimlerinden kolayca tahmin etmek

mimkindiir.

Dijital video oyunlarin siniflandirilmasinda kullanilan bir diger 6l¢iit, oyun bagimliligina
yol agma potansiyeli tasima dereceleridir. Daha ¢ok psikologlar ve bagimlilikla ilgili
diger alanlarda calisan aragtirmacilar tarafindan benimsenen bu yaklasimda, oyunlarin
oynanmaya baslanmasini ve siirdiiriilmesini tesvik eden yapisal Ozellikler iizerinde
durulmaktadir. Ornegin, Wood, Griffiths, Chappell ve Davies (2004) tarafindan yapilan
bir arastirmada oyunlarin ses kalitesi, ¢izim ve kalite acisindan gercek diinyaya benzerlik
derecesi, oyucunun kendini oyuna kaptirmasini saglama hizi, oyuncunun oyunu kontrol
etme segenekleri, oyunda yer alan 6diil ve cezalar, dykiiniin tiirli, oyunun ilerleme hizi,
karakter gelistirmeye olanak taniyip tanimamasi, oyunun tamamlanmasi i¢in gegen siire
gibi Ozelliklerinin oynamaya baslama ve oynamayr silirdirmede etkili oldugu
saptanmistir. Oyunlarin, oynamaya baslamayi ve oynamay: siirdiirmeyi tesvik eden
yapisal Ozelliklerini saptamaya yonelik calismalar baska arastirmacilar tarafindan da
yiirlitiilmistiir (6rn., King ve ark., 2010). Bu baglamda iizerinde durulan bir baska konu,
son yillarda giindeme gelen ve oyunun tasarimei tarafindan belirlenmis bir bitis aninin
bulunmadigi formatta iiretilen oyunlardir. Agik uclu oyunlar olarak adlandirilan bu tiir
oyunlar, oyuncu oyunda kaldig: siirece devam etmektedir. Oyunlarda son olmayis1 beynin
uzun siireyle etkilesime zorlanip kontrol ve karar verme baskist ve anlik haz beklentisi
gibi duygularla yogun ve siirekli olarak uyarilmasi, zaman i¢inde bir 6diil kisir dongiisiine
girerek saplantili bicimde aymi davranisin tekrarlamasima ve dolayisiyla bagimliligin

gelismesine neden oldugu belirtilmektedir (Greenfield, 1999).

Dijital oyunlarin tiirlerine ayrilmasi konusunda, oyunlarin iiretilme amaglarini temel alan
bir siniflama da s6z konusudur. Bu siniflamaya gore de oyunlar; egitsel ve eglence amagli
oyunlar olmak iizere iki tiire ayrilmaktadir. Egitsel oyunlar, oyuncuyu disiindiirmeyi ve
bilgilendirmeyi hedeflemekte ve oyun alanyazininda "Serious games" ya da "Edugames”
basliklar altinda incelenmektedir. Buna karsin eglence amagli oyunlarda oyundan alinan
haz ve sinirsiz hayal giicii 6n plandadir. Eglence amagli oyunlarda oyuncu, oyunda isaret
edilen hedefe varmak yani basarmak, zaman gegirmek ve sosyallesmek gibi kimi kisisel

kullanim amaglar ile hareket etmekte ve oyun se¢imini de buna gore yapmaktadirlar.



1.2. Dijital Oyun Oynamaya Giidiileyen Faktorler

Video oyunu oynamaya giidiileyen faktorler konusunda, gorgiil aragtirma bulgularina ve
mevcut psikolojik kuramlara dayali degisik agiklamalar &nerilmistir. Ornegin, Yee,
Duchenaut ve Nelson (2012) tarafindan yiiriitiilen gorgiil bir arastirmada oyunculari
Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Video Oyunlari oynamaya giidiileyen faktorlerin basari,
sosyal ve kendini kaptirma olarak adlandirdiklar1 {i¢ baslik altinda toplanabilecegi
saptanmistir. Bagar1 bashigi altinda toplanan giidiileyiciler diger oyuncularla rekabete
girme, oyunda ileri asamalara dogru hizla ilerleme, oyunda giic kazanma, oyun
karakterlerin giiclendirme gibi basarili olmaya yonelik davranislar ile karakterize edilir.
Sosyal bagligi altinda toplanan giidiileyicilerin hedefi sosyallesme, sohbet etme, sosyal
iligkiler kurmaktir. Kendini kaptirma bashgi altindaki giidiileyiciler ise yaratilan
karakterlerle 6zdeslesme, gergek diinyadan kagma gibi amaglara hizmet eder. Yee ve
arkadaglar1 (2012), bir oyuncuyu oyun oynama davranigin ayni zamanda bu ii¢ grup

giidiileyici tarafindan da etkilenmesinin s6z konusu olabilecegini belirtmektedirler.

Dijital oyun oynama davramiginin giidiileyicileri belirlemeye yonelik diger gorgiil
arastirmalarda, oyun oynayarak stres atma, miicadele ve rekabet etme, gevseme, eglenme,
sosyal etkilesim, bos zamani degerlendirme, sosyallesme, ekonomik yoldan zaman
gecirme, yalnizlig1 giderme ve hatta zihinsel olarak gercek diinyadan uzaklagma isteginin
oyun oynamayi giidiileyen faktorler arasinda yer aldigini gésteren bulgular elde edilmistir
(Chou ve Tsai, 2007; Granic, Lobel ve Engels, 2014; Sherry, Lucas, Greenberg ve
Lachlan, 2006; Yee, 2006).

Dijital video oyunu oynamanin giidiileyicilerine iliskin psikolojik kuramlara dayali
aciklamalarda, oyunun sagladig1 6znel yasantilar ve keyif alma ile ihtiya¢ tatmini olmak
tizere birbirlerinden farkl iki grup giidiileyiciye vurgu yapildigi goriillmektedir (Boyle,
Connolly, Hainey ve Boyle, 2012). Oyunun sagladig1 6znel yasantilar ve verdigi keyfe
dayali agiklamalar Csikszentmihalyi’nin (1990; akt., Boyle ve ark., 2012 ) akis kurami
(flow theory) tlizerine temellendirilmistir. Kuramda akis kavrami bireylerin deger
verdikleri bir aktiviteye (is ya da bos zaman) kendilerini kaptirdiklar1 durumlarda 6znel
olarak yasadiklar1 odiillendirici keyif duygusuna isaret etmek icin kullanilmaktadir.
Akisin olmasi i¢in gerekli olan temel 6zellik, aktivitenin talepleri ile bireyin sahip oldugu

beceri ve yetenekler arasinda optimal bir uyum olmasidir. Buna ek olarak, aktivite igsel



olarak ddiillendirici ve stiriikleyici olmali, belirgin bir hedefi bulunmali, bireye kontrol
duygusu vermeli ve aninda geribildirim saglayabilmelidir (akt., Boyle ve ark., 2012).
Akis kuraminin temel Onermelerini video oyunlarina uyarlayan bazi arastirmacilar
bireylerin video oyunu tercihlerinin ve Kontrolsiiz bigimde kendilerini oyuna
kaptirmalarinin bu kuramin 6nermeleri ¢er¢evesinde agiklanabilecegini gosteren bulgular

rapor etmiglerdir (akt., Sherry, 2004).

Video oyunlari oynamanin ihtiya¢ tatminine dayali agiklamalar1 ¢ogunlukla, Deci ve
Ryan’in (1985) Kendini Belirleme Kurami (self-determination theory) cercevesinde
yapilmaktadir. Bu kurama gore insan davraniglari biiyiik Olciide {i¢ temel psikolojik
ihtiya¢ tarafindan yonlendirilmektedir. Bunlar 6zerklik (autonomy) ihtiyaci, yetkinlik
(competence) ihtiyac1 ve iliskisellik (relatedness) ihtiyacidir. Ozerklik bireyin yasaminin
kendi istek, se¢im ve kararlar1 dogrultusunda, kendi kontroliinde yasama, yetkinlik iginde
yasadig1 ¢evreyi denetleme ve kontrol etme, iligkisellik ise diger insanlarla olumlu ve
anlaml iliskiler kurma, onlar tarafindan benimsenme ve Onemsenme arzusuna isaret eder.
Bu ihtiyaglar bireyleri kendilerini tatmin edecek aktivite ve davranislar yapmaya icsel

olarak giidiiler ve bu tiir aktivite ve davranislardan haz duymaya egilimli kilar.

Przybylski, Rigby ve Ryan (2010) dijital video oyunlarinin yaygin ve yogun bir bi¢imde
oynanmasini bu oyunlarin bireylerin 6zerklik, yetkinlik ve iligkisellik ihtiyaclarini tatmin
edecek unsurlar igermesi ile agiklanabilecegini 6ne siirmektedir. Ornegin, ¢evrim ici
oynanan ¢ok oyunculu oyunlar, oyuncuya degisik insanlarla iligski kurabilecegi bir ortam
sunmakta ve dolayisiyla iliskisellik ihtiyaglarimi karsilamalart igin firsat yaratmaktadir.
Cevrim i¢i ya da ¢evrim dis1 oynanan aksiyon ve macera oyunlart oyuncularin biligsel ve
motor becerilerini test etme ve zamanla gelistirme firsati sunarak yetkinlik ihtiyaglarinin
tatminine katkida bulunmaktadir. Ayrica, bazi oyunlar oyuncularina kendi tercihlerine
gore diizenleyebilecekleri hikaye, karakter, gorev, amag¢ ve strateji segenekleri sunma
Ozelligine sahiptir. Bu tiir oyunlar ise oyuncuya ozerklik ihtiyacini tatmin etme sansi

tanimaktadir.

Bartle (1996), MUD oyunculariyla yaptigi miilakatlara dayanarak, oyunculari oyun
oynamaya giidiileyen faktorlerin oyun kisiliklerine bagli olarak degisebilecegini 6ne
stirmiistiir. Bartle, dort oyuncu tipi (kisiligi) ayirt etmektedir: Basar1 odakli, kesfetme

odakli, sosyallesme odakli ve katil. Kesfetme odakli oyunculari oyun oynamaya
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giidiileyen temel amag¢ oyunun gectigi sanal evreni kesfetmek ve bu evren iizerinde
yaptig1 deneyler araciligi ile oyunun piif noktalarina hakim olmaktir. Basar1 yonelimli
oyuncularin temel amaglar1 daha fazla puan biriktirmek ve oyunda diizeyler atlamak,
sosyallesme odakli oyuncularin temel amaci diger oyuncularla iligki kurmaktir. Katilleri
oyun oynamaya yonlendiren amag ise, diger oyun Karakterlerine saldirarak, onlar
Oldiirerek diger oyuncular1 stres altina sokmaktir. Katiller diger oyunculari strese

soktuklar1 6l¢iide oyundan zevk alirlar.

1.3. Dijital Oyun Tiirii Tercihini Etkileyen Degiskenler

Oyun tiirii tercihleri agisindan 6nemli bireysel farkliliklar olduguna iliskin gbzlem ve
arastirma bulgulari, oyun tiirii tercihini etkileyebilecek degiskenleri belirlemeye yonelik
arastirmalara yol agmistir. Bu baglamda {izerinde durulan degiskenler arasinda cinsiyet,
yas, egitim diizeyi gibi demografik 6zellikler, kisilik gibi bireysel yatkinliklar ve oyun

tiirli gibi oyuna iliskin 6zellikler yer almaktadir.

1.3.1. Dijital Oyun Tiirii Tercihleri ile Demografik Degiskenler Arasindaki iliskiler

Cinsiyet, bireylerin dijital oyun tiirii tercihleri baglaminda siklikla {izerinde durulan
demografik degiskenlerden birisidir. Cinsiyetin dijital oyun tercihlerini lizerindeki
etkisini inceleyen arastirmalardan elde edilen bulgular kadin ve erkelerin video oyun tiirii
tercihleri arasinda farkliliklar oldugunu ortaya koymustur. Genel olarak bakildiginda,
arastirma sonuglar1 tutarh bir bigimde erkeklerin aksiyon, spor, savas, doviis, strateji ve
her tiirden siddet igerikli oyunlari, kadinlarin ise sosyal icerikli oyunlari, bulmaca,
miizik/dans oyunlarmi daha fazla tercih ettiklerine isaret etmektedir. Ornegin, Phan,
Jardina ve Hoyle (2012), erkeklerin siddet i¢erikli oyunlari, kadinlarin ise sosyal igerikli
oyunlart tercih ettiklerini bulmuslardir. Oyun tiirii agisindan bakildiginda, erkeklerin
strateji, rol yapma, aksiyon, doviis tiirli oyunlari, kadinlarin ise bulmaca/kart, miizik/dans
ve egitici tiirde oyunlar1 daha sik oynadiklar1 gériilmiistiir. Kadin ve erkeklerin oyun tiiri
tercihleri arasindaki benzerlik ve farkliliklar1 inceledikleri bir arastirmada, Terlecki,
Brown, Harner-Steciw, Irvin-Hannum, Marchetto-Ryan, Ruhl ve Wiggins (2011),
tiniversite 0grencileriyle yiriittiikleri arastirmalarinda eglence oyunlarini cazip bulan

kadin ve erkek katilimcilarin oraninin asagi yukari esit oldugunu gézlemislerdir. Buna
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karsi, erkelerin spor, doviis/savas oyanlarini kadinlardan, kadinlarin ise yarig oyunlarin
erkeklerden daha cazip bulduklarini; ayrica aradaki fark anlamli olmamakla birlikte,

macera oyunlarini tercih eden erkelerin oraninin daha yiiksek oldugu saptanmustir.

Bununla birlikte, ayn1 oyun tiirii kategoriler i¢inde bulunan farkli oyunlar agisindan
bakildiginda arastirma bulgular1 arasinda tam bir tutarliligin oldugunu sdylemek oldukca
giictiir. Ornegin, baz1 arastirmalarda yaris oyunlarmi kadimlarin erkeklerden (6rn.,
Terlecki ve ark. 2011), digerlerinde ise erkeklerin kadinlardan daha fazla cazip
bulduklarini gosteren bulgular elde edilmistir (6rn., Greenberg, Sherry, Lachlan, Lucas
ve Holmstrom, 2010). Rehbein, Staudt, Hansmaier ve Kliem (2016), erkeklerin ¢evrim
i¢i rol yapma oyunlar1 daha fazla oynadiklarini, Homer, Hayward, Frye ve Plass (2012)
bu tiir oyunlar1 tercih agisindan cinsiyete bagli bir farkliligin olmadigini belirtmislerdir.
Bir bagka arastirmada ise erkeklerin spor ve macera igerikli oyunlar1 kadinlardan daha

fazla oynadiklar1 yoniindeki bulgularin aksine, bu tiir oyunlarin her iki grup tarafindan da

asag1 yukari esit olarak tercih edildikleri goriilmiistiir (Phan ve ark., 2012).

Hommer ve arkadaslarinin (2012) ergenlerle yiiriittiikleri yukarida sozi edilen
arastirmalarinda, ayni cinsiyetten olan oyuncularin belirli bir oyun tiirline iliskin
tercihlerinin bireysel 6zellikler bagli olarak degisebilecegini gostermistir. Benlik degeri,
igsellestirme, algilanan dikkat ve hiperaktivite sorunlari gibi bireysel degiskenlerin
tizerinde durulan bu arastirmada, olumlu benlik degerine sahip olan kiz katilimeilart bir
sahis nisanci oyunlarini, daha az i¢sellestirme problemi olan erkek katilimcilarin Devasa

Cok oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlarin1 daha fazla tercih ettikleri bulunmustur.

Tercih edilen oyun tiiriiniin yani1 sira, oyun tiirlinden bagimsiz olarak kadin ve erkelerin
video oyunu oynama aliskanliklar1 arasinda da farkliliklar bulunmaktadir. Arastirma
bulgulart olduk¢a tutarli bir bicimde video oyunu oynayan erkeklerin oraninin
kadinlardan yiiksek oldugunu ve erkeklerin video oyunlarini daha sik ve daha uzun siireli
olarak oynadiklarin ortaya koymustur (6rn., Fox ve Tang, 2014; Greenberg ve ark., 2010;
Homer ve ark., 2012; Kaur ve Kaur, 2017; Lucas ve Sherry 2004; Phan ve ark., 2012;
Rehbein ve ark., 2016). Diger yandan, son donemde yapilan arastirmalar kimi istisnalar
bulundugunu isaret etse de (6rn., Kuo, Wang ve Yang, 2012; Williams, Yee ve Caplan,
2008), erkeklerin, kadinlara kiyasla oyun bagimliligina ¢cok daha yatkin olduklarindan ve

onemli bir tehditle kars1 karsiya olduklarindan s6z edilmektedir (Huanhuan ve Su, 2013).
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Oyun oynama aligkanliklarinin oyun bagimliliginin 6nemli bir yordaycisi olduguna
iligkin bulgular 15181nda bakildiginda, bu arastirmalarin da erkeklerin daha sik ve daha

uzun siireli olarak oyun oynadiklarini gosterdigi sOylenebilir.

Yas, dijital oyun tiirii tercihleri baglaminda siklikla iizerinde durulan bir diger demografik
degiskendir. Yasin oyun tiirii tercihleri iizerindeki etkisini inceleyen arastirmalardan elde
edilen bulgular, farkli yas gruplarinin oyun tercihleri arasinda farkliliklar olabilecegine
isaret etmektedir. Ornegin, Greenberg ve arkadaslar1 (2010), besinci (9-11 yas), sekizinci
(12-14 yas) ve onbirinci (15-17 yas) sif ve tniversite 6grencileri ile yiiriittiikleri bir
aragtirmada 8. ve 11. sinif 6grencilerinin fiziksel oyunlari (spor, dogiis, nisanci, yaris gibi)
ve imgeleme oyunlarini (strateji, fantezi, rol oynama, macera) 5. sinif ve tniversite
ogrencilerinden daha fazla tercih ettiklerini bulmuslardir. Geleneksel oyunlar: tercih
acisindan yas gruplart arasinda fark bulunmamistir. Arastirmacilar geleneksel oyun
kategorisinde uzun yillardan beri video diinyasinda bulunan (klasik video oyunlar1) ya da

video oyunu olamayan iskambil oyunlari, zar oyunlari, quiz oyunlar1 dahil etmislerdir.

Yapilan bir¢ok arastirma yaslilarin oynadiklar1 ya da oynamayi tercih ettikleri oyunlarin
gencler arasinda popiiler olan oyunlardan farkli oldugunu ortaya koymustur. Scharkow,
Festl, Vogelgesang ve Quandt (2015) yaslar1 14 ile 90 arasinda degisen 5000 katilimct
ile yrtttiikleri aragtirmalarinda, video oyunu tiirii tercihlerinde yasa bagli degismeleri
inceleniglerdir. Strateji, bulmaca, spor, macera, rol oynama, platform, simiilasyon, miizik
ve aksiyon olmak tlizere dokuz oyun tiirliniin dahil edilmistir. Oyun tiirii tercihleri ile yas
arasinda hesaplanan korelasyon katsayilar simiilasyon tiirli oyun tercihi ile yas arasinda
anlaml bir iliski olmadigini, bulmaca oyunlari tercihi ile yas arasinda pozitif korelasyon
pozitif korelasyon bulundugunu gostermistir. Geriye kalan 7 oyun tiirii ile yas arasinda
negatif yonde anlamli iligki saptanmistir. Bu oyun tiirlerinden strateji, macera ve rol
oynama ile yas arasinda edilen korelasyon katsayilari son derecede diisiik olup (sirasiyla,
-.05, -.06 ve -.07), biyiik bir olasilikla 6rneklemin biiyiik olmasi nedeniyle anlamli
cikmistir. Dolayisiyla, bu aragtirmanin bulmaca oyunlarina yonelik ilginin yas ile birlikte
arttigini, spor, platform, miizik ve aksiyon oyunlarma duyulan ilginin azaldigim

gosterdigi soylenebilir.

Salmon, Dolan, Drake, Wilson, Klein ve Eskes (2017), katilimcilar1 geng (19-39 yas),
orta yash (40-59) daha yash (60-95) olmak iizere ii¢ gruba ayirdiklar1 arastirmalarinda,
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geng grubun aksiyon-macera, birinci sahis niganci, parti ve rol yapma tiirii oyunlar
oyunlarmi en yash gruptan daha fazla oynadiklarini bulmusglardir. Miizik, fitnes ve
benzeri tiirli oyunlar1 ise hem gen¢ hem de orta yash grup en yash gruptan daha fazla
tercih etmektedir. De Schutter (2011), yaslar1 45 ile 85 arasindaki katilimcilarla yiirtittiigii
arastirmasinda, en fazla tercih edilen oyunlarin (% 80) kisisel bilgisayar temelli
“giindelik” (causal) oyunlar oldugunu bulmustur. Ozel bir kiiciik oyuncu grubundan gok
biiyiik kitlelere yonelik olarak gelistirilen bu tiir oyunlar kurallar1 daha basit, oturumlar
daha kisa, daha kolay kontrol edilebilen ve daha az 6grenilmis beceri gerektiren
oyunlardir. Giindelik oyunlar kategorisinde basta bulmaca oyunlari, iskambil oyunlari,
gizlenmis nesne oyunlari, kelime oyunlar1 ve benzerleri olmak iizere her oyun tiiriinden
oyun bulunabilmektedir Benzer bulgular baska arastirmacilar tarafindan da rapor
edilmistir (Blocker, Wright ve Boot, 2014; Chesham, Wyss Miiri, Mosimann ve Nef,
2017).

Oyun oynama siklifi ve siiresi gibi oyun oynama aligkanliklarinda yasa bagh
farkliliklarin olup olmadig1 da arastirmacilarin oldukea ilgisini ¢eken bir konu olmus ve
bu soruya yanit bulmak amaciyla ¢ok sayda arastirma yiiriitiilmiistiir. Bu arastirmalarda
ele alinan yas gruplarinin oldukga farkli olmasi nedeniyle, yas ile oyun oynama sikligi ve
sliresi arasinda pozitif ya da negatif yonde dogrusal bir iligski olup olmadigini s6ylemek
giictiir. Bunla birlikte yas araliginin genis tutuldugu ya da katilimcilarin geng, orta yash
ve yash olarak iki ya da li¢ gruba ayrilarak incelendigi arastirmalarda oldukca tutarh
olarak gen¢ ve orta yas grubunda olan katilimecilarin oyun oynama siklig1 ve siiresinin
yaslilardan fazla oldugunu gosteren bulgular elde edildigini soylemek miimkiindiir. Bu
aragtirmalardan bazilarinda gen¢ ve orta yash ya da orta yash ile daha yasl gruplar
arasinda da ayni yonde farkliliklar gozlenmistir (Charness ve Boot, 2016; Davies ve
Chappell, 2004; Griffiths, Salmon ve ark., 2017; Scharkow ve ark., 2015).

Ilgili alanyazin, arastirmamizda da iizerinde durulan bir diger demografik degisken olan
egitim diizeyi acisindan degerlendirildiginde, arastirmalarin nerdeyse tamaminin
dogrudan dogruya egitim amacl ya da egitim amaclh olarak da kullanilabilecek video
oyunlarinin akademik performans iizerindeki etkileriyle ilgili oldugu goriilmektedir.
Ulasabildigimiz kadartyla, egitim diizeyinin tercih edilen video oyunu tiirli iizerindeki
etkisi konusunda yiiriitiilmiis herhangi bir aragtirmaya rastlanmamaistir. Benzer bir durum,

egitim diizeyinin oyun tiirlinden bagimsiz olarak video oyunu oynama siklik ve siiresi

14



tizerindeki etkileri konusu i¢in de gecerlidir. Alanyazinda bu konuyla ilgili sadece iki

arastirmaya rastlanmistir.

Rehbein ve arkadaslar1 (2016) yetiskinlerden olusan bir 6rneklemde gergeklestirdikleri
calismalarinda, erkeklerin kadinlardan, egitim diizeyi diisiik olanlarin daha yiiksek
olanlardan ve calismiyor olanlarin ¢alisanlardan daha sik ve uzun siireli video oyunu
oynadiklarin1 bulmuslardir. Lenhart, Jones ve Macgill (2008) ise video oyunu oynayan
tiniversite mezunlarinin oraninin lise ve daha diisiik egitim diizeyine sahip oyuncularin
oranindan, 6grenci Oyuncularin oraninin ise &grenci olmayan oyuncularin oraninda

yiiksek oldugunu gosteren bulgular elde etmislerdir.

1.4. Kisilik

Kisilik, ilgili taraflarin lizerinde tiimiiyle uzlastiklar1 bir kavram olmamakla birlikte,
yaygin olarak bir bireyi diger bireylerden farkli kilan ayiric1 6zellikler biitlinli olarak
tanimlanmaktadir (Burger, 2006). Berens ve Nardi (1999) ise kisiligi bireylerin duygu,
diistince ve davranig tiirii farkliliklarini ortaya koyan; i¢inde bulunulan an, biyolojik
durum ya da sosyal ¢evre ile agiklanamayacak ol¢lide devamlilik gdsteren ozellikler ile
egilimlerin biitlinli olarak agiklamaktadirlar. Kisilik kavrami konusunda tam bir uzlasi
olmamasinin temel nedenlerinden birisi kisiligin dogas1 geregi karmagik bir Oriintiiye
sahip olmas1 (Kittisopee, 2001) ve birgok farkli bilim dalinin bakis acisiyla farkl
anlamlar igermesidir (Moody, 2007).

Bu arastirmada kisilik, dijital oyun oynama davraniginin, oyun oynamak i¢in harcanilan
giinliik ve haftalik siirenin ve oynamak i¢in secilen dijital oyun tiirliniin 6nemli bir
yordayicist oldugu degerlendirilen bir degisken olarak ele alinmaktadir. Arastirmada,
katilimct bireylerin kisilik 6zelliklerinin belirlenmesi amaciyla, konu hakkinda yapilan
arastirmalarda siklikla referans alinan McCrae ve Costa (1992) tarafindan gelistirilerek

alanyazina kazandirilan Bes Faktor Modeli temel alinmistir.
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1.4.1. Bes Faktor Modeli

Tarihsel siire¢ bir biitiin olarak incelendiginde, kisilik O6zelliklerinin belirlenmesi
konusunda kuram gelistirme amaciyla 1970’11 yilara gelinceye kadar ¢ok sayida arastirma
yapildig1 dikkat ¢cekmektedir. Ancak 70’11 yillarla birlikte, kisilik ve davranis arasindaki
iliskiyi aciklama konusunda durumsallik kuramina oncelik veren goriislerin agirlik
kazanmasiyla, kuram gelistirme c¢aligmalart uzunca sayilabilecek bir siire kesintiye
ugramis, 1980°1i yillardan itibaren ise yeniden bir hiz ve ivme kazanmistir (Somer, 1998).
Kisilik 6zelliklerini betimleyen boyutlarin ortaya konulmasini amaglayan g¢alismalar
icerisinde en 6nemlilerinden birisi kisilik 6zellikleri kuramini merkeze alan ve kisiligi besg

boyut altinda toplayan Bes Faktor Modeli’dir (Costa ve McCrae, 1995).

McCrae ve Costa (1987), bes faktor kisilik modelinin kisilik 6zelliklerinin yapisini en
dogru agiklayan model oldugunu one siirmekte ve modeli kisiligi hiyerarsik olarak
orgiitlenmis bes boyut biciminde acgiklamaktadirlar. Modelin kisilik konusunda oldukca
islevsel bir altyapiya sahip oldugu ve kisilik 6zelliklerini oldukga tutarlt bir bigimde
yansittig1 ifade edilmektedir. Modelde 6zellik kavrama ile ifade edilen ise bir bireyi diger
bireylerden ayiran, siireklilik gosteren duygu, diisiince ve davranig ve aligkanliklaridir

(Bitlisli ve ark., 2013; Roberts ve Mroczek, 2008).

Bes Faktor Modeli’nin ilk adimlar1 Thurstone (1934), Allport ve Odbert (1936) gibi
arastirmacilarin ¢aligmalariyla atilmistir (Develioglu ve Tekin, 2013). Costa ve McCrae
tarafindan gelistirilen ve giiniimiizde kisilik 6zelliklerinin belirlenmesi konusunda
evrensel Olcekte yaygin kabul goren Bes Faktor Modeli, bes ana boyuttan olusmaktadir.
Insanlarin kendilerini ve diger insanlar1 tanimlarken kullandiklari kisilik sifatlarinmn
analizi yoluyla tanimlanan bu bes boyut, cografi, kiiltiirel ve diger demografik
degiskenler yoniiyle birbirlerinden farkli gruplar lizerinde gerceklestirilen ¢alismalarla
bilimsel dogruluk yoniinden kanitlanmistir (John ve Srivastava, 1999). McCrae ve Costa
tarafindan gelistirilen Bes Faktor Modelindeki her boyutu olusturan 6zellikler arasinda
bir iliski bulunmakla birlikte, boyutlar arasinda dogrudan bir iliski bulunmadig: ifade
edilmektedir. Farkli bir anlatimla, bir kisilik boyutundan alinan puanlardan hareketle,
bireyin diger boyutlardan alabilecegi puanlar hakkinda yordama yapmak olanakli degildir
(McCrae ve Costa, 1997).
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Modeli olusturan bes boyut, Ingilizce bas harfleri olan OCEAN kisaltmas: ile de
adlandirilmaktadir (Somer ve Goldberg, 1999). Bes Faktor Modeli’ni olusturan boyutlar
soyledir: Deneyime Aciklik (Openness); Ozdisiplin (Conscientiousness); Disa Déniikliik
(Extraversion), Uyumluluk (Agreeableness) ve Duygusal Dengesizlik (Neuroticism). Bes

Faktor Modeli’nde tanimlanan kisilik boyutlart asagida, ayrintilari ile agiklanmistir.

1.4.1.1. Deneyime Acikhk

Somer, Korkmaz ve Tatar (2002), farkli kaynaklarda gelisime agiklik olarak da ifade
edilen bu boyutun, bes faktor modelini olusturan bes boyut icerisinde lizerinde en az
uzlasiya varilan boyut oldugu goriisiindedirler. Gelenek¢i olmanin ve rutini koruma
egiliminin tam karsinda olan 6zelliklerle temsil edilen bir boyuttur (Dede, 2009). Giines
(2016), bu boyutun yeteneklerden daha c¢ok egilimler, yasam tarzlar1 ve tercihler ile
iligkili oldugu goriisiindedir. Cetin ve Sahin’in (2018), Arslan (2017) ve Burger’den
(2004) aktardiklarina gore deneyime agiklik boyutu, iliskilerde acik olmaktan daha ¢ok,
yeni deneyimlere acik olmak anlamindadir. Deneyime agik bireyler, giiclii bireyler olarak
degerlendirilmektedir. Bu durumun en temel nedeni ise kiiltiirlii, bilgiye ve 6grenmeye

istekli ve agik gortislii olmalar1 gosterilmektedir.

Deneyime agik bireyler sorun {iretmek yerine, sorun ¢ozmeyi tercih ederler.
Paylagimcilik, deneyime agik insanlarin en 6nemli 6zellikleri arasindadir (Stormer ve
Fehr, 2013). Deneyime agiklik analitik diisiinen, merakl, yaratici, 6zgiir, orijinal, artistik,
maceraci, entelektiiel, zeki, yeni bilgiler kesfetme arzusu i¢inde olmak gibi sifatlarla
nitelendirilmektedir (LePine ve ark., 2011; Somer, Korkmaz ve Tatar, 2004). McCrae ve
Costa (1995) deneyime agiklik 6zelligini kisiliginde bulunduran bireyleri tanimlayan alti
temel sifat belirlemislerdir. Bu sifatlar; duygusal, diistinceli, estetik, aktif, fantastik ve
degerleri olandir. Deneyime agiklik boyutundan yiiksek puan alan bireyler; tutucu
olmayan, yeni duygu ve diislincelere agik, geleneksel rollerinden siyrilmis, degisimi
tercih eden 0zgiir ve 6zgiin diisiincelere sahip kisilikler olarak tanimlanmaktadirlar. Buna
karsin deneyime agiklik puanlari diisiik bireyler ise geleneksel, riski sevmeyen, ilgisiz
davranan, denemek yerine daha giivenli olan bilineni tercih eden, tutucu bireyler olarak

degerlendirilmektedirler (Horzum, Ayas ve Padir, 2017, Jia, Jia ve Karau, 2013).
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1.4.1.2. Oz disiplin

Kimi kaynaklarda sorumluluk olarak da ifade edilen bir kisilik boyutudur. Gorev ve
sorumluluk bilinci, kararli, planli ve diizenli olma, c¢aliskanlik gibi 6zellikleri temsil
etmektedir. Caba, kararlilik ve ciddiyet gibi sifatlar, bu boyut ile dogrudan iliskilidir.
Yildirim’in (2014), MacDonald’tan (1995) aktardigina goére bu kisilik 6zelligi hos
olmayan durumlarda bile sabir gosterebilme ve beklentiyi erteleyebilme yeterliklerini
kapsamaktadir. Oz disiplin becerileri gelismis bireylerin bagimsiz ¢alismay1 daha ¢ok
tercih etmekle birlikte, isbirligi halinde calisma konusunda da basarili olduklar1 ifade

edilmektedir (Tekin, 2012).

Oz disiplin kisilik ozellikleri gelismis bireyler yiiksek diizeyde bagar1 gdsterme
odaklhidirlar. Planli hareket ederler, disiplinli, gorevlerine bagli, sorumluluk almaya
istekli, kurallara uyma konusunda ise tutarlidirlar (Witt, Burke, Barrick ve Mount, 2002).
Etik degerlere bagli, giiclii ve kararli olmalarinin bagarili olma olasiliklarint yiiksek
kildig1 ifade edilmektedir (DeYoung, Peterson ve Higgins, 2002). Diirtiilerini kontrol
edebilirler, gorev ve sorumluluk odakli ve caligkandirlar. Tutarli ve kararli olmalari

nedeniyle, glivenilir ve zeki bireyler olarak adlandirilirlar (Horzum, Ayas ve Padir, 2017).

Her tiirlii kosula ve engelleyicilere ragmen sabirli ve goreve devam edebilme yetenegine
sahiptirler. Buna karsin 6z disiplin kisilik 6zellikleri gelismemis bireyler ise yaptiklari isi
kolaylikla erteleyen, ¢abuk pes etme egiliminde, dikkati kolay dagilan ve performans
konusunda giivenilmez kisiler olarak tanimlanmaktadir (Arslan, 2017). Diirtiisel
davraniglarda bulunmaya yatkinlik ve daginik olma, 6z disiplin becerisi diigiik birey

davranisi olarak tanimlanan diger 6zelliklerdir (Glass ve ark., 2013).

Church (1993) bu olumsuz o6zelliklere sorumsuzluk, tembellik, umursamazlik ve
dikkatsizlik gibi nitelikleri de eklemektedir. McCrae ve Costa (1992) yapmis olduklari
calismalarda, 6z disiplin kisilik 6zelligi ile iliskilendirdikleri alt1 sifat belirlemislerdir. Bu
sifatlar; gérev ve sorumluluk bilincine sahip, diizenli, yetenekli, tedbirli, kararli ve

miicadele giiciine sahip olmadir (Cetin ve Sahin, 2018).
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1.4.1.3. Disadoniiklitk

Disadoniikliik kisilik 6zelligi bireyin daha ¢ok sosyallik ve cana yakinlik diizeyini temsil
eder. Disa doniikliik; giriskenlik, ikna edici, enerjik, sicakkanli, konuskan ve sosyal olma,
etkinliklerde aktif gérev alma ve olumlu duygular yasamaya egilimli olma, yeni sosyal
iligkiler kurmaya acik olma gibi 6zellikleri kapsamaktadir (Lounsbury ve Gibson, 2009).
Yiiksek diizeyde disa doniik bireylerin sevecen, insanlarla bir arada bulunmayi seven ve
girisken olduklari, is performansi konusunda da yiiksek diizeyde basari elde ettikleri ifade
edilmektedir (Moody, 2007; Somer, Korkmaz ve Tatar, 2004). Digerlerinden {istiin olma
ve 0diil kazanma istekliligi bu tiir insanlar i¢in oldukg¢a 6nemli bir glidiileyicidir (Barrick,
Stewart ve Piotrowski, 2002). Insan y&nelimli ve iyimser bir bakis agisina sahiptiler
(Alarcon, Eschleman ve Bowling, 2009). Bununla birlikte Trouba (2007), disa doniik
bireylerin abartili davranis gdstermeye yatkin ve oldukca hirsh olmak gibi arzu edilmeyen
ozelliklerinin de bulundugundan s6z etmektedir. Yeterli ol¢iide disadoniik olmayan
bireyler ise oldukca sessiz ve c¢ekingen bireyler olarak karakterize edilmektedirler
(Develioglu ve Tekin, 2013). Sosyallesmeye daha az gereksinim duyan, kendilerini
koruma egiliminde, mesafeli, ¢cekingen ve yalnizlig1 seven bireylerdir. Karamsarliklar

nedeniyle stres ve gerginlige oldukc¢a yatkindirlar (Horzum, Ayas ve Padir, 2017).

McCrae ve Costa yaptiklar: arastirmalarda elde ettikleri bulgulara dayali olarak, disa
doniik kisilik 6zelligiyle dogrudan iliskili alt1 sifat belirlemislerdir. Bu sifatlar; girisken
olma, aktif olma, iddiali olma, heyecan odakli olma, Iyimser olma ve sicakkanli olmadir

(Cetin ve Sahin, 2018).

1.4.1.4. Uyumluluk

Daha ¢ok kisiler arasi iligkilerle iligkili oldugu degerlendirilen bir kisilik boyutudur.
Isbirligi yapmaya acik, algak goniillii, nazik, hosgoriilii, saygili, anlayisl gibi kavramlar
uyumluluk kisilik boyutunu en iyi anlatan sifatlardir. Yumusak bagli, alcakgoniillii ve
uzlagsmaci olarak da bilinirler (Somer, Korkmaz ve Tatar, 2004). Uyumluluk kisilik
0zelligi baskin bireyler, yardimsever, nazik, sevecen, rekabet ve miicadele etmek yerine
birlikte hareket etmeyi tercih ederler (Lounsbury ve Gibson, 2009; Moody, 2007). Ekip

calismasini sever, uzlagsmaci olmayi tercih ederler (Graziano ve ark., 1996).
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Bununla birlikte; kisisel ihtiyaglar1 ve davranmiglart asir1 kontrol etme egiliminin,
uyumluluk boyutu ile iligkili oldugu ifade edilmektedir (Yildirim, 2014). Cok daha 6tesi;
yiiksek diizeyde uyumluluk gdsteren bireylerin, sosyal kabul gérme konusunda oldukca
istekli, kendilerini karsisindakilere dogru bigimde ifade edebilme konusunda ise yetersiz
olabileceklerinden s6z edilmektedir (Bernardin, Cooke ve Villanova, 2000; Tekin, 2012).
Uyumluluk kisilik 6zelligi diisiik bireyler ise insanlara gliven duymayan, kuskucu ve
bencil olarak tanimlanirlar. Yarisma, rekabet ve yogun g¢aba gerektiren durumlarda
digerlerini ¢ok fazla Onemsemedikleri i¢in oldukca rahat davranislar sergilerler.
Muhaliflik, elestirellik, uyumsuzluk ve tartigmaya yatkinlik belirgin 06zellikleri
arasindadir (Glass ve ark., 2013; Somer, Korkmaz ve Tatar, 2004). McCrae ve Costa
tarafindan uyumlu kisilik yapisini temsil ettigini 6ne siiriilen alt1 temel sifat; uyumluluk,
giivenilirlik, diriistliikk, kendisinden daha 6nce baskalarini diisiinen, miitevazilik ve

yumusak basliliktir (Cetin ve Sahin, 2018).

1.4.1.5. Nevrotiklik (Duygusal Dengesizlik)

Duygusal dengesizlik, norolojik bir kokeni bulunmayan, gergekligin bir miktar degisime
ugratilmakla birlikte ortadan tiimiiyle kalkmadigi ruhsal kdkenli bir rahatsizlik olarak
ifade edilmektedir. Kaygi, depresyon ve oftke gibi olumsuz duygular1 yasamaya daha
egilimli olmay1 ve stres olusturucu duygulari yasama ve bunlarla ilgili davranigsal ve
biligsel Ozelliklere sahip olma egilimini ifade eder. Duygusal dengesizlik, olumsuz
duygulara sahip olmaya ek olarak karmasik duygu, diislince ve davranislara sahip olmay1
da icermektedir (Somer, 1998). Asir1 heyecanl ve endiseli olma, giivensizlik ve asiri
uyarilma gibi Ozellikler ile taninmakta; saplantili diislincelere sahip olma, duygusal
tutarsizlik, duygusal degiskenlik, duygusal dalgalanma gibi kavramlarla da
aciklanmaktadir (Coklar, 2014). Ofke, tedirginlik, kaygi, bunalim, karamsarlik,
mutsuzluk, stres, huzursuzluk, kirilganlik, karamsarlik gibi 6zelliklerle basa ¢ikamama
durumu ve yetersizlik, yliksek diizeyde duygusal dengesizlikle iliskilendirilen diger
sifatlardir. Bireylerin kendilerine duyduklar1 giiven derecesi, bu konudaki iyimserlikleri

ya da kotlimserlikleri de duygusal dengelilik boyutuyla iliskilendirilir (Arslan, 2017).

Diisiik diizeyde duygusal dengesizlik, diger bir ifadeyle de duygusal dengelilik, bireyin

bireyleraras: iletisim, bireysel ve sosyal iliskilerde basarili oldugu bigiminde
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degerlendirilir (Tekin, 2012). Huzurlu, rahat, sakin, engellerle basa ¢ikabilen, dengeli,
sogukkanli ve uyumlu kisilerdir (Glass ve ark., 2013; Somer, Korkmaz ve Tatar, 2004).
Yiiksek diizeyde duygusal dengesizlik, kaygiyi, gerginligi, yogun ve yonetilemeyen
stresi, giigliikler ve engeller karsisinda direng gosterememeyi ifade eder. Kendi
performanslarini kiiciimseyen kisilerdir. Yeni (2015), konu hakkinda duygusal dengesiz
bireylerin depresif ve diismanca duygulara sahip olmakla birlikte, bu duygulardan haz
alarak genellikle bunlar1 deneme egilimde olduklar1 gibi ilging bir agiklamada

bulunmaktadir (Horzum, Ayas ve Padir, 2017).

McCrae ve Costa yapmis olduklar1 arastirmalarda elde ettikleri bulgular dogrultusunda,
duygusal dengesizlik kisilik yapisi ile ilgili alt1 temel sifat belirlemislerdir. Bu sifatlar
duygusal dengesizlik kisilik 6zelligine sahip bireyleri betimlemektedir. Sozii edilen
sifatlar; endiseli, diismanca duygulara sahip, depresif, kendinin farkinda, diisiincesiz ve

kirilgandir (Cetin ve Sahin, 2018).

1.4.2. Kisilik ile Oyun Tiirii Tercihleri Arasindaki iliskiler

Kisilik, dijital video oyunu oynama baglaminda siklikla iizerinde durulan degiskenlerden
bir tanesidir. Ilgili alan yazinda kisilik ile video oyunlar1 arasindaki iliskilere degisik
acilardan yaklasan ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmalardan bazilarinda
oyun oynama bagimlilig1 gelismesinde kisilik faktorlerinin oynadigi rol, bazilarinda
bagimliliga yol agabilecegi diisiiniilen sik ve uzun siireli oyun oynama gibi kullanim
aliskanliklar1 ile kisilik arasindaki iligkiler, bazilarinda ise egitim amacgli video
oyunlarindan yararlanma acisindan kisilik 6zelliklerine bagli farkliliklar iizerinde
durulmaktadir. Oyun oynama bagimliligi ya da sorunlu oyun oynama aligkanliklar
baglaminda lizerinde durulan degiskenlerden bir tanesi de tercih edilen oyun tiirii ve tercih

edilen oyun tiirii ile kisilik 6zellikleri arasinda bir iligkinin bulunup bulunmadigidir.

Kisilik ile oyun tiirii tercihi arasindaki iliskiler konusunda yapilan arastirmalarda,
genellikle, bu iki degisken arasinda iliski oldugunu gosteren bulgular elde edilmistir.
Bununla birlikte, bu arastirmalarda standart bir oyun tiirii siniflamasinin kullanilmadigi,
farkli olgiitler kullanilarak farkli oyun tiirii kategorileri elde edildigi ve zaman zaman ayni

oyunlarin farkli arastirmalarda farkli kategorilerde yer aldigi goriilmektedir. Biiyiik bir
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olasilikla bunun sonucu olarak da, belirli bir oyun tiirii tercihi ile iliskili bulunun kisilik
boyutlar1 bir arastirmadan digerine degismekte ya da bir arastirmada belirli bir tiir oyunu
tercih etme ile iliskili bulunan bir kisilik boyutunun baska bir arasgtirmada iliskili

bulunmayabilmektedir.

Potard, Henry, Boudoukha, Courtois, Laurent ve Lignier (2019), kisilik boyutlari,
narsistik 6zellikler, oyun oynama aliskanliklar1 ve oyun tiirii tercihleri arasindaki iliskileri
inceledikleri arastirmalarinda, spor oyunlar1 tercihi ile disadoniikliik; liderlik, otorite ve
narsisizmin somiiriiciilik boyutlar1; rol oynama oyunlar: tercihi ile deneyime agiklik ve
strateji oyunlari tercihi ile narsisizmin istiinliik boyutlar1 arasinda pozitif yonde bir iligki

bulmuslardir.

Braun, Stopfer, Miiller, Beutel ve Egloff (2016), simiilasyon, strateji, aksiyon ve rol
oynama olmak {izere dort oyun tiirli ayirt ettikleri aragtirmalarinda, favori oyunlari olarak
aksiyon oyunlarini gosteren katilimcilarin disa doniikliik puanlarinin ortalamasinin diger
lic oyun tiirlinii favori oyunlar1 olarak gosteren katilimeilarin disa dontikliik puani
ortalamalarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugunu bulmuslardir. Favori oyunlari
aksiyon olan katilimcilarin, ayn1 zamanda, en diisiik nevrotiklik puani ortalamasina sahip
olduklar1 ve bu ortalamanin favori oyunlar1 rol oynama ve strateji oyunlari olan
katilmcilarin  nevrotiklik puani ortalamalarinda anlamli  diizeyde farklilastig
gorilmistiir. Simiilasyon oyunlarini tercih eden katilimcilar, en yiiksek 6zdenetim puani
ortalamasina sahip olmakla birlikte, bu ortalamanin sadece stratejiyi oyunlarii favori
goren oyuncularin ortalamasindan anlamli diizeyde farklilik géstermesi; uyumluluk
puanlarinda favori goriilen oyun tiirline bagh farkliliklarin bulunmamasi arastirmadan

elde edilen diger bulgulardir.

deGraft-Johnson, Wang, Sutherland ve Norman (2013), dans, yaris, doviis ve birinci sahis
nisanct (aksiyon) olmak iizere dort oyun tiirii ayirt ettikleri bir arastirmada, her oyun
tiiriinden iki oyun oynattiklar1 katilimecilardan oyunlart oynama kolaylii ve oyundan
hoslanma agisindan degerlendirmelerini istemislerdir. Elde edilen bulgular disa doniikliik
boyutunda yiiksek olan katilimcilarin dans oyunlarint hem kolay bulduklarini hem de
oynamaktan hoslandiklarini, uyumluluk boyutunda yiiksek olan katilimcilarin dans
oyununu oynamaktan hoslandiklarini, 6z disiplin boyutunda yiiksek olan katilimcilarin

ise birinci sahis nisanci oyununu kolay bulduklarini géstermistir.
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Blocker ve arkadaslari (2014), yashlarda oyun tiirii tercihleri ile kisilik degiskeni
arasindaki iliskileri inceledikleri arastirmalarinda, oyun igerikleri iizerinden yaptiklar
faktor analizine dayanarak sosyal, kesfetme, meydan okuma, fantezi karakterler, fantezi
¢evre, oyuna asina olma ve siddet olmak iizere yedi oyun kategorisi elde etmislerdir. Elde
edilen bulgular duygusal dengelilik, disa doniikliik ve uyumluluk ile siddet igerikli oyun
oynama tercihi arasinda negatif yonde iliski oldugunu gostermistir. Bir baska anlatimla,
ice doniik, duygusal olarak daha az dengeli ve daha az uyumlu olan bireyler siddet igerikli
oyunlar1 daha fazla tercih etmislerdir. Ayrica, fantezi karakterler iceren oyun oynama
tercihinin deneyime agiklik, agina olunan ya da asina olunan kisilerle oynanan oyunlari

oynamay1 tercih etmenin ise uyumluluk ile iliskili oldugu bulunmustur.

Yukarida sozii edilen arastirmalarin yanisira, kisilik ile oyun tiirii tercihleri arasindaki
iligkilerin incelendigi ve bazilarinda birbirlerini destekleyen, bazilarinda ise aksi yonde
bulgularin elde edildigi cok sayida arastirma yayinlannustir. Ornegin, Borders (2012), ilk
tercihi rol oynama oyunlar1 olan katilimcilarin deneyime agiklik puanlarinin ilk tercihi
yarig, nisancit ve spor tlirii oyunlar olan katilimcilarin deneyime agiklik puanlarindan
yiiksek oldugunu bulmustur. Ayni arastirmada uyumluluk ve deneyime agik boyutlarinda
yiiksek, disa doniikliikk boyutunda diisiik olan katilimcilarin biligsel aktivite gerektiren
oyunlart aksiyon oyunlarindan daha fazla tercih ettiklerini gosteren bulgular elde
edilmistir. Borders’in (2012), deneyime agiklik boyutunda diisiik olan katilimcilarin
yaris, nisanci ve spor oyunlarini tercih ettiklerini gosteren bulgusu, Zimmato’nun (2010,
akt, Borders, 2012) deneyime agik bireylerin yaris, doviis ve aksiyon oyunlarini daha az
tercih ettiklerini gosteren bulgular1 ile uyusmaktadir. Ancak bu durum Chory ve
Goodboy’un (2011, akt, Borders, 2012) deneyime agiklik ile siddet igerikli oyun tercihi
arasinda pozitif yonde iligski bulundugunu gosteren bulgulariyla ¢elismektedir.

Kisilik, oyun tiirii tercihinin yan1 sira, oyun oynama aligkanliklarini da etkileyebilecegi
diistiniilen degiskenlerden biridir. Bu nedenle, ilgili alan yazinda kisilik ile oyun oynama
siklig1, bir oturumda oyun oynama siiresi ve benzeri gibi oyun oynama aligkanliklar ile
ilgili degiskenler arasindaki iligkileri belirlemeye yonelik ¢ok sayida arastirmaya
rastlanmaktadir. Bu arastirmalar gilidiileyen temel faktor, oyun oynama aligkanliklarinin

oyun oynama bozuklugu ya da bagimliliginin 6nemli yordayicilar: arasinda yer almasidir.
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Kisilik ile oyun oynama aligkanliklar1 arasindaki iliskilerin incelendigi arastirmalarda
genellikle bu iki degisken arasinda iliski bulundugunu gosteren bulgular elde edilmistir.
Bununla birlikte, oyun tiirii tercihlerinde oldugu gibi oyun oynama aligkanliklariyla
iliskili bulunan ya da bulunmayan kisilik 6zelliklerinin bir arastirmadan digerine degistigi
goriilmektedir. Potard ve arkadaglar1 (2019), her giin oyun oynayan katilimcilarin, daha
seyrek oyun oynayan katilimcilara gore disadoniikliikk ve 6z disiplin boyutunda diisiik,
otorite ve narsisizmin somiriiciilik ve istiinliik boyutlarinda yiiksek olduklarini,
deneyime agiklik, 6z disiplin ve disadoniikliik ile oyun oynama siklig1 arasinda negatif

yonde iligki bulundugunu gosteren bulgular elde etmislerdir.

Mentese (2017), devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 oyuncularinda kisilik
ile haftalik oyun oynama siklig1 ve bir oturusta oyun oynama arasindaki iliskileri
inceledigi calismasinda, 6z disiplin ve uyumlulugun bir oturusta oyun oynama siiresi ile
negatif, deneyime acikligin ise pozitif yonde iliskili oldugunu bulmustur. Kuss ve
Griffiths (2012), yaptiklart bir alan yazin taramasma dayanarak nevrotiklik ve
iceddniikliik ile oyun oynama siklig1 ve siiresi arasinda pozitif yonde iliski bulundugu

sonucuna varmiglardir.

Salvarli ve Griffith (2019), daha yakin bir donemde kisilik boyutlar ile internette oyun
oynama bozuklugu arasindaki iligkiler konusunda yapilan 21 arastirmayi kapsayan
sistematik bir tarama caligsmasi gerceklestirmislerdir. Oyun oynama bozuklugu kendisini
kontrolsiiz bir bicimde sik ve uzun siireli oyun oynama seklinde gosterdigi icin bu
calismanin sonuglarint oyun oynama sikligina ve bir oturusta oyun oynama siiresine
genellemek miimkiindiir. Calismada elde edilen sonucglara gore, 21 aragtirmanin asagi
yukar: tiimiinde disadoniikliik ile internette oyun oynama bozuklugu arasinda negatif
yonde bir iliski oldugunu gosteren bulgular elde edilmistir. Deneyime aciklik ve 6z
disiplin ile oyun oynama bozuklugu arasinda tutarli bir bi¢imde ya negatif yonde iliski
oldugu bulunmus ya da iliski bulunamamistir. Kapsanan arastirmalarin higbirinde
nevrotizm ile oyun oynama bozuklugu arasinda negatif iliski bulunmamaistir; bulgular ya
pozitif iligki oldugu ya da iliski bulunmadig1 yoniindedir. Uyumluluk ile oyun oynama

arasindaki iliski konusunda elde edilen bulgular ise tutarsizdir.
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1.5. Oyun Tiirii Ile Oyun Oynama Alskanhklar1 Arasindaki iliskiler

Oyun oynama bozuklugu ya da bagimliliginin yordayicilar1 arasinda yer alan oyun
oynama siklig1 ve benzeri gibi oyun oynama aliskanliklar1 sadece yas, cinsiyet ve kisilik
gibi oyuncuya ait 6zellikler tarafindan degil, ayn1 zamanda oynanan oyunlarin 6zellikleri
tarafindan da belirlenmektedir (Elliott, Golub, Ream ve Dunlap, 2012; King ve ark.,
2010; Kuss ve Griffiths, 2012). Elliot ve arkadaslart (2012) baz1 video oyunlarinda
kullanilan pekistirme tarifelerinin kumar oynamanin bagimlilifa yol agma tehlikesi
icermesinin temelinde pekistirme tarifelerine benzer olduguna yaklasik 25 y1l 6nce dikkat
cekildigini belirtmekte ve bu tarifeye gore pekistirilen oyunlarin oyun oynama

bozukluguna yol agma olasiliginin daha yiiksek oldugunu 6ne stiirmektedirler.

Oyun oynama aligkanliklarini etkileyen oyun tiiriine iliskin degiskenlerden biri, oyunun
¢evrim i¢i ya da ¢evrim dis1 oynanmasidir. Birgok arastirmaci ¢evrim i¢i oyun oynayan
oyuncularin oyun oynama siirelerinin ¢evrim dig1 oyun oynayan oyunculardan daha fazla
oldugunu ve bu oyuncular arasinda oyun oynama bozukluklarina daha sik rastlandigini
gdsteren bulgular rapor etmislerdir. Ornegin, Lemmens ve Hendriks (2016) hem gevrim
ici hem de ¢evrim dis1 oyuncularda oyun oynama siiresi ile oyun oynama bozuklugu
arasinda pozitif yonde iliski bulundugunu, ancak g¢evrim i¢i oyun oynayanlarda bu
iliskinin daha giiglii oldugunu belirtmislerdir. Ng ve Wiemer-Hastings (2005), devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol oynama oyun tiiriindeki oyunlar1 haftada 20 saatten fazla oynayan
oyuncularint oranmnit % 34 ¢evrim dis1 dijital oyuncular arasinda ise % 4 olarak
belirlemislerdir. Laconi, Pires ve Chabrol (2017) devasa ¢ok oyunculu g¢evrimigi rol
yapma oyunlar1 ile ¢evrimi¢i savas oyunlarinin oyuncularin oyun oynama siirelerini

yordadigin1 gésteren bulgular elde etmislerdir.

Yukarida sozii edilen arastirmalarin biiytik bir boliimiinde, oyun oynama problemlerinin
bir yordayicisi olarak, oynanan oyun tiirli ile oyun oynama aligkanliklar1 arasindaki
iligkiler ek olarak oyun tiirii ile oyun oynama problemleri arasindaki iliskiler tizerinde de
durulmustur. Ornegin, Elliot ve arkadaslar1 (2012), oyun oynama problemlerinin birinci
sahis nisanci, aksiyon/macera, ¢ok oyunculu ¢cevrim i¢in rol oyunlar1 ve kumar oyunlarmni
tercih eden oyuncular arasinda daha yaygin oldugunu gézlemislerdir. Bulmaca oyunlari,
kagit oyunlar1 ve benzeri gibi strateji oyunlarini tercih eden oyuncular arasinda ise

problemli oynama olduk¢a nadir olarak goriilmektedir. Lemmens ve Hendriks (2016),
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oyun oynama problemleri ile aksiyon ve bulmaca oyunlar1 arasinda zayif rol yapma
oyunlar1 arsinda ise gii¢lii bir iliski oldugunu bildirmislerdir. Laconi ve arkadaslari1 (2017)
ise aksiyon/macera oyununu tercih eden oyuncularin oyun oynama bozuklugu
puanlariin diger tiir oyunlar tercih eden oyunculardan yiliksek oldugunu rapor
etmiglerdir. Bu arastirmada, alan yazinda goriilen genel egilimin aksine, ¢evrimigi rol
oyununun tercih eden oyuncularin oyun oynama bozuklugu puanlarmin diger oyun

tiirlerini tercih eden oyunculardan yiiksek olmadigi bulunmustur.

1.6. Arastirmanin Amaci

Dijital video oyunu tiirlerinin bagimlilik yaratma potansiyeli agisindan farkliliklar
gosterebilecegi olasiliginin glindeme gelmesinden bu yana, farkli oyun tiirlerinin
bagimliligin gelismesindeki roliinii belirlemeyi amaglayan ¢ok sayida arastirma
yiriitilmiistir. Bu arastirmalarin bir kisminda oyuncularin oyun tiirii tercihlerini
etkileyebilecek degiskenler belirlenmeye calisirken, bir kisminda da degisik tiirdeki video
oyunlar1 ile bagimhilik ya da bagimlilik gelistirme olasiligin1 artiran oyun oynama

aligkanliklar arasindaki iliskiler incelenmistir.

Oyun tiirii tercihlerini etkileyen degiskenleri belirlemeye yonelik aragtirmalarda
cogunlukla yas ve cinsiyet gibi demografik ve kisilik 6zellikleri gibi bireysel farklilik
degiskenleri {izerinde durulmustur. Bu arastirmalardan elde edilen sonuclar oldukca
tutarl bir bicimde gerek demografik degiskenlerin gerekse kisilik degiskenlerinin oyun
tiiri tercihlerinin belirlenmesinde rol oynadigini ortaya koymustur. Bir bagka anlatimla,
bu aragtirmalarda oldukga tutarli bir bicimde gengler ile daha yash bireylerin, kadin ile
erkeklerin oyun tiirii tercihleri arasinda farkliliklar oldugunu ve bazi kisilik boyutlarinda
yiiksek olan bireylerin bazi tiir oyunlar1 daha ¢ok tercih ettiklerini gésteren bulgular elde

edilmistir.

Aragtirma bulgular tutarli bir bi¢imde oyun tiirii tercihinin yas, cinsiyet ve kisilik
ozelliklerine bagh olarak degiskenlik gosterebilecegini ortaya koymakla birlikte, konu
gozlenen oyun tiirleri agisindan bakildiginda bulgularin ayni dl¢lide tutarli oldugunu
sOylemek giictiir. Gengler ile yaglilarin, kadinlar ile erkeklerin tercih ettikleri oyun tiirleri

ile iliskili bulunan kisilik 6zelliginin bir aragtirmadan digerine degistigi goriilmektedir.
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Ornegin, bazi arastirmalarda yaris oyunlarini kadinlarin erkeklerden (6rn., Terlecki ve
ark., 2011), digerlerinde ise erkeklerin kadinlardan daha fazla cazip bulduklarini gosteren
bulgular elde edilmistir (6rn., Greenberg ve ark., 2010). Benzer sekilde baz1 arastirmacilar
deneyime aciklik ile doviis ve aksiyon oyunlar1 tercihi arasinda negatif yonde iliski (6rn.,
Zimmato, 2010, akt, Borders, 2012), digerleri ise deneyime acgiklik ile siddet igerikli oyun
tercihi arasinda pozitif yonde iliski bulduklarini rapor etmislerdir (Chory ve Goodboy,
2011, akt, Borders, 2012). Bu nedenle, oyun tiirii tercihlerinde gozlenen yas, cinsiyet ve
kisilik 6zelliklerine bagli farkliliklarin dogasinin daha iyi anlagilmasina katki saglayacak

yeni arastirmalarin gerekli oldugu diistiniilmektedir.

Benzer bir durum oyun tiiri ile oyun oynama siklig1 ve siiresi gibi oyun oynama
aliskanliklar1 arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmalar icin de gecerlidir. Bu tiir
arastirmalarda oyun tiirli ile oyun oynama siklik ve siiresi arasinda bir iligski oldugunu
gosteren bulgular elde edilmekle birlikte, oyun oynama stiresi ve siklig1 ile iligkili
bulunan oyun tiirii bir arastirmadan digerine degisebilmektedir. Ornegin, Ng ve Wiemer-
Hastings (2005), devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol oynama oyun tiiriindeki oyunlari
haftada 20 saatten fazla oynayan oyuncularini oranini % 34 ¢evrim dis1 dijital oyuncular
arasinda ise % 4 olarak belirlemislerdir. Laconi, Pirés ve Chabrol (2017) devasa ¢ok
oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari ile gevrimigi savag oyunlarinin oyuncularin oyun

oynama siirelerini yordadigini gdsteren bulgular elde etmislerdir.

Diger yandan, daha 6nce de belirtildigi gibi ulasilabildigi kadariyla, ilgili alanyazinda
egitim diizeyinin oyun tiirii tercihi iizerinde bir etkisinin olup olmadigini belirlemeye
yonelik herhangi bir arastirmaya rastlanmamistir. Oysa egitim diizeyi yiikseldikge
entelektiiel igerikli ve akil yiirlitmeye dayali oyunlara duyulan ilginin artmasi, en azindan
test edilmeye deger bir olasilik gibi goriinmektedir. Dolayisiyla, egitim diizeyi ile oyun
tiirii tercihi arasinda bir iliskinin olup olmadigimi belirlemeye yonelik bir arastirmanin,

elde edilen bulgular hangi yonde olursa olsun, alanyazina katki yapacagi soylenebilir.

Yukarida yiirlitiilen tartismalardan hareketle planlanan bu arastirmada kisilik, yas,
cinsiyet ve egitim diizeyi ile oyun oynama aligkanliklar1 ve oyun tiirii tercihleri arasindaki
iligkiler incelenmistir. Bu temel amacin yanisira, demografik degiskenler ile kisilik
boyutlar1 arasindaki iliski olup olmadigi sorusuna yanit alinmistir. Daha Once de

belirtildigi gibi, arastirmalardan genellikle kisilik yas, cinsiyet ve egitim diizeyi ile oyun
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oynama aligkanliklart ve oyun tiirii tercihleri arasinda iliski bulundugunu gdsteren
bulgular elde edilmekle birlikte, iliskinin yonii, cinsiyet degiskeni disinda, bir
arastirmadan digerine degisebilmektedir. Bu olgu dikkate alinarak, arastirmada cinsiyet
degiskeni disinda kalan degiskenlere iliskin arastirma hipotezleri ¢ift yonlii olarak

olusturulmustur.
Hipotez 1. Katilimcilarin oyun oynama siireleri ve haftalik oyun oynama sikliklarinda
cinsiyete bagh farkliliklar vardir. Erkek katilimcilarin oyun oynama siklik ve siireleri,

kadin katilimcilardan daha fazladir.

Hipotez 2. Katilimcilarin oyun oynama siireleri ve haftalik oyun oynama sikliklarinda

yas ve egitim diizeyine bagl farkliliklar vardir.

Hipotez 3. Bes faktor kisilik boyutlar: ile giinliik oyun oynama siiresi ve haftalik oyun

oynama siklig1 arasinda iliski vardir.

Hipotez 4. Cinsiyet, yas ve egitim diizeyi ile oyun tiirii tercihleri arasinda iliski vardir.

Hipotez 5. Bes faktor kisilik boyutlari ile oyun tiirii tercihleri arasinda iliski vardir.
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BOLUM 11
YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin katilimcilari, aragtirmada temel alinan degiskenler, arastirma
verilerinin toplanilmasi amactyla kullanilan veri toplama araglari, veri toplama siireci ve

etik ilkeler basgliklarina iliskin ayrintili agiklamalara, sirasiyla yer verilmistir.

2.1. Katihmcilar

Arastirma, Ankara Ilinde Eryaman Il¢esinde yasayan ve cep telefonu, kisisel bilgisayar,
Ipad gibi platformlarda internet tabanli dijital oyun oynayan 474 katilimci ile
yiriitilmiistir. Katilimeilarin  belirlenmesinde kolay (uygun) oOrnekleme yontemi
kullanilmistir. Veri toplama siireci sonrasinda yapilan inceleme siirecinde, veri toplama
araglarini yonergelerde belirtilen bigimde (yanitsiz soru birakmama, birden ¢ok yanit
isaretlememe, vb.) tam ve dogru olarak kodlamadig: belirlenen ve yani sira dijital oyun
oynamadigini belirten toplam 89 kisiye ait formlar arastirma dis1 birakilmistir. Bu
yoniiyle aragtirma 385 katilimcidan elde edilen verilerin analiziyle gergeklestirilmistir.
Katilimeilarin cinsiyet, yas ve egitim diizeyi yoniinden demografik ozellikleri asagida

aciklanmustir.

Tablo 2.1. Katilimcilarin Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Degiskenlerine Gore Dagilimi

Yas
Geng Orta Yas
Li . . i . )
s€ Universite Lise Universite ve
sonuna : . ...| Toplam sonuna . - .| Toplam
ve lisansisti lisanstistii
kadar kadar

f % f % Fl % [f]| % f % f %

Erkek | 55 |48.67 | 58 | 51.33 |113 |100.0 (14 19.44 | 58 | 80.56 |72 | 100.0

Cinsiyet
Kadin |89 |77.39 [ 26 | 22.61 (115 (100.0 ({16 |18.82 | 69 | 81.18 |85 | 100.0

*Geng: 18-30 yas; Orta yas: 31 yas ve lstii
**Liseye kadar: Ilkokul, ortaokul ve lise; Universite ve lisansiistii: On lisans, lisans, yiiksek
lisans ve doktora
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Katilimeilar icerisinde en diisiik yas 18, en yiiksek yas ise 64 tiir. Diger bir ifadeyle ranj
46°dir. Katilimcilar cinsiyet, yas ve egitim diizeyi degigkenlerine gore incelendiginde,
kadinlarin temsil edilme orani (% 51.95), erkeklere kiyasla (% 48.05) daha yiiksektir.
Erkek katilimcilar, yas ve egitim diizeyi baglaminda ele alindiginda, geng yas grubundaki
113 erkek katilimer i¢inde liseye kadar 6grenim gorenlerin orani % 48.67, liniversite ve
lisansiistii diizeyde O0grenim goren erkek katilimcr orami ise % 51.33°tiir. Orta yas
diizeyindeki 72 erkek katilimer i¢inde liseye kadar 6grenim gorenlerin oran1 % 19.44;

tiniversite ve lisansiistii diizeyde 6grenim goren erkek katilimcei orani da % 80.56°dur.

Konu kadin katilimeilar yoniiyle degerlendirildiginde ise geng yas grubundaki 115 kadin
katilimci i¢inde liseye kadar 6grenim goérenlerin oran1 % 77.39, liniversite ve lisansiistii
diizeyde 6grenim gorenlerin orani ise % 22.61°dir. Orta yas diizeyindeki 85 kadin
katilimct iginde liseye kadar 6grenim gorenlerin oran1 % 18.82; liniversite ve lisansiistii

diizeyde 6grenim goren katilimct orani ise % 81.18’dir.

2.2. Arastirmada Yer Alan Degiskenler

Arastirmanin temel amaci dogrultusunda gelistirilen arastirma sorularmin kapsadigi
degiskenler lic ana kiimede toplanabilir. Bunlardan ilki katilimcilarin demografik
ozellikleri ile ilgili degiskenlerdir. Katilimcilarin cinsiyet, yas ve egitim diizeyleri bu
konu ile ilgili alt degiskenlerdir. Ikinci degisken kiimesi kisilik dzellikleri ile ilgili
degiskenlerdir. Kisilik oOzellikleri degiskeni; disadoniikliik, nevrotiklik, uyumluluk,

0zdisiplin ve deneyime aciklik olmak iizere bes alt degiskenle temsil edilmektedir.

Ucgiincii ve son degisken kiimesi katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirii konusundaki
tercihleri ile ilgili degiskenlerdir. Tercih ettikleri oyun tiirleri, glinliik ve haftalik oyun
oynama siireleri bu konudaki alt degiskenlerdir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri ile
kisilik 6zellikleri arastirmanin bagimsiz degiskenleri, diger bir ifade ile de yordayici
degiskenleridir. Katilimecilarin oyun tiirii tercihleri ise bagimli ya da yordanan

degiskendir.

2.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmanin verileri Kisisel Bilgi Formu ve Bes Faktor Kisilik Olcegi kullanilarak elde

edilmistir. S6z konusu veri toplama araglar1 asagida, ayrintili olarak agiklanmistir.
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2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu, katilimcilardan bu arastirma igin
Oonem tasiyan demografik verileri elde etmeyi amaglamaktadir. S6z konusu veriler,
katilimcilarin cinsiyetleri, yaslari, egitim diizeyleri, tercih ettikleri oyun tiirleri, giinliik ve
haftalik oyun oynama sikliklar1 ve oyun oynama siireleridir. Kisisel bilgi formunda,
arastirmanin amacin1 ve katilimcilarin  formu yanitlama surecinde g6z Oniinde
bulunmalar1 gereken ilkeleri agiklayan bir yonerge ile toplam 7 soru bulunmaktadir.
Katilimcilar her bir soru ile ilgili olarak kendi durumlarin1 en iyi agiklayan secenegi

isaretleyerek formu yanitlamislardir. Kisisel Bilgi Formu Ek-1’de sunulmustur.

2.3.2. Bes Faktor Kisilik Olcegi

Bes Faktor Kisilik Olgegi Benet-Martinez ve John (1998) tarafindan gelistirilmistir.
Olgek, toplam 44 maddeden ve bes alt faktorden olusmaktadir. Olgekte yer alan ve kisilik
boyutlar1 olarak da adlandirilabilecek olan alt faktorler; duygusal dengelilik/nevrotiklik,

digsadoniikliik, deneyime agiklik, uyumluluk ve 6z disiplindir.

Besli likert tiiriinde yapilandirilan bu 06lgekte, nevrotiklik ve disadontiklik kisilik
boyutlar1 8’er madde ile uyumluluk ve 6z disiplin kisilik boyutlar1 9’ar madde ile ve
deneyime agiklik kisilik boyutu da 10 madde ile temsil edilmektedir. Olgekte yer alan 44
maddeden 28’1 pozitif yiikliidiir. Kalan 16 madde ise negatif yiikliidiir, bu nedenle de ters

olarak puanlanmaktadir.

Olgegin Tiirkgeye uyarlanmasi Siimer ve Siimer (2005) tarafindan yapilmustir. Uyarlama
calismasi stirecinde kisilik alt faktorleri ile ilgili elde edilen Cronbach Alpha giivenirlik
degerleri nevrotiklik alt faktorii i¢in 0.79; disadoniikliik alt faktorii igin 0.77; deneyime
aciklik alt faktorii igcin 0.76; uyumluluk alt faktorii i¢in 0.70 ve 6z disiplin alt faktorii i¢in
de 0.78°dir. Arastirmada kullanilan Bes Faktor Kisilik Olgegi Ek-2’de verilmistir.

2.4, Tslem

Bu arastirma Ufuk Universitesi Sosyal Bilimler Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu’nun

onayt almarak yiriitilmiistir. Arastirmanin veri toplama siirecinde g6z Oniinde
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bulundurulan ilkeler, bu arastirma kapsaminda gelistirilen “Goniillii Katilim Onam
Formu” ile katilimcilara ayritili olarak agiklanmis ve katilimcilarin yazili onaylar

alinarak kayit altina alinmistir (Ek-3).

Aragtirmanin  veri toplama siireci Nisan-Agustos 2018 tarihleri arasinda
gerceklestirilmistir. Arastirmanin veri toplama araglari ¢ogaltildiktan sonra, arastirmaci
Eryaman Il¢esinde bulunan hastane, saglik merkezi, psikolojik danisma merkezlerinden
ve okullardaki rehberlik birimlerinden randevu alarak, yapilan ¢alismanin amacini, etik
ilkeleri, verilerin ne amagcla toplanildigi, nasil kullanilacagi ve katilm gonilligi
konusunda ilgililer bilgilendirmis ve kendilerinden veri toplama konusunda destek
istemistir. Arastirmaya destek vermek isteyen kurumlardaki yetkililere katilimcilarin
belirlenme ilkeleri, veri toplama araclarinin uygulanmasi, veri toplama siiresinin kayit
altina alinmasi konusunda ek agiklamalar yapilmistir. Thtiya¢ duyulmas: halinde telefon
ve yiiz yiize gorlismeler yoluyla kendileri ile stirekli iletisim kurulmus, veri toplama
siirecinin her asamasinda isbirligi yapilmistir. Ardindan toplanan veriler, belirlenen
takvim dogrultusunda ilgili kurumlara gidilerek teslim alinmigtir. Veri toplama islemi her
katilimc1 igin bireysel olarak gergeklestirilmistir. Veri toplama islemi katilimcidan
katilimciya degiskenlik gostermekle birlikte, 12 ile 23 dakika arasinda degiskenlik

gostermistir.

Aragtirmanin veri toplama siireci tamamlanip, isleme alinacak katilimci formlarinin
belirlenmesinin ardindan, elde edilen verilerin istatistiksel ¢oziimleme programina girisi
islemi gerceklestirilmistir. Bu asamada, demografik degiskenlerinden katilimcilarin yas
ve egitim diizeyleri olduk¢a genis bir yelpazede dagilim gosterdigi icin istatistiksel
karsilagtirmalarda olas1 bir sorun yasanmamas1 adina, yas ve egitim diizeyi verilerinin
kategorize edilmesi islemi gergeklestirilmistir. Yapilan kategorize etme islemine gore,
18-30 yas araligi “gen¢”, 31 yas ve istii katilimcilar ise “orta yas” olarak
kiimelendirilmistir. Egitim diizeyi degiskeni konusunda ise ilkokul, ortaokul ve lise
diizeyinde bir egitime sahip olanlar, “lise kademesi sonuna kadar” baslig1 altinda, 6n
lisans, lisans, yiiksek lisans ve doktora derecesine sahip olanlar ise “iiniversite ve

lisansiistii” baslig1 altinda kiimelendirilmiglerdir.

Bir baska islem katilimcilar tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin belirlenmesi

amaciyla gercgeklestirilmistir. Toplam yedi sorudan olusan Kisisel Bilgi Formu’nun
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altinci sorusu, katilimeilarin oynamayi en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirlerinin belirlenmesi
ile ilgilidir. Bu soruda bir yonerge ile katilimcilardan liste halinde adlar1 ve temel
Ozellikleri aciklanan oyun tiirli listesi igerisinden, oynamay1 oncelikle ve en ¢ok tercih
ettikleri yalmizca ilk dort oyun tiiriinii, en ¢cok oynadiklar1 oyuna (1) rakamini vermek
kosuluyla, oyun isimlerinin yanlarinda verilen bosluklara 1’den 4’e kadar numara vererek
siralamalart istenilmistir. Katilimeilar, oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri oyuna (1), ikinci
sirada tercih ettikleri oyuna (2), liclincii sirada tercih ettikleri oyuna (3) ve dordiincii
sirada tercih ettikleri oyuna da (4) rakamini vererek bu soruyu yanitlamiglardir. Bu yolla

katilimcilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri ilk dort oyun tiirii belirlenmistir.
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BOLUM 111
BULGULAR

Bu boliimde, katilimcilarin arastirmanin veri toplama araglarina verdikleri yanitlarin
istatistiksel tekniklerle ¢oziimlenmesiyle elde edilen bulgular, aragtirma hipotezleri

dikkate alinarak agiklanmistir.

3.1. Oyun Oynama Ahskanhklarinda Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyine Bagh

Farkhliklar

Bu arastirmada yaniti aranilan ilk aragtirma sorusu, katilimcilarin oyun oynama
aligkanliklar ile demografik degiskenler olan cinsiyet, yas ve egitim diizeyi arasindaki
iligkilerin belirlenmesi ile ilgilidir. Bu konuda ilk olarak katilimcilarin giinliik ve haftalik
oyun oynama siireleri analiz edilmistir. Ardindan, giinliik ve haftalik oyun oynama
stireleri cinsiyet, yas ve egitim diizeylerine gore ortalama ve standart sapma degerleri
hesaplanarak karsilastirilmigtir. Analiz sonucunda elde edilen tiim bulgular Tablo 3.1.,
Tablo 3.2. ve Tablo 3.3.”de verilmistir.

Tablo 3.1. Katilimeilarin Giinliik Oyun Oynama Siireleri

Dijital Oyun Oynanan Saat / Giin Frekans (f) Yiizde (%)
Giinde 1-2 saate kadar 158 41.04
Giinde 2-3 saate kadar 116 30.13
Giinde 3-4 saate kadar 67 17.40
Giinde 4 saat ve lizeri 44 11.43
Toplam 385 100.0

Katilmeilarin - bir giinde dijital oyun oynamak amaciyla harcadiklar stireler
incelendiginde, en yliksek orani (% 41.04) giinliik 1-2 saate kadar oyun oynayanlarin
olusturduklart goriilmektedir. Bu orani, giinde 2-3 saatlerini oyun oynayarak
gecirdiklerini ifade edenler (% 30.13) izlemektedir. Gilinde ortalama 3-4 saatini oyun
oynayarak gecirenler (% 17.40) ve giinde 4 saat ve lizeri bir zaman1 oyun oynayarak

gecirdiklerini ifade edenler (% 11.43) son iki grubu olusturmaktadir.
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Tablo 3.2. Katilimcilarin Haftalik Oyun Oynama Sikliklar1

Dijital Oyun Oynanan Giin Sayis1 / Hafta Frekans (f) Yiizde (%)
Haftada 1 giin 127 32.99
Haftada 2 giin 97 25.20
Haftada 3 giin 69 17.92
Haftada 4 giin 48 12.47
Haftada 5 gilin 24 6.23
Haftada 6 giin 13 3.38
Haftada 7 giin 7 1.81
Toplam 385 100.0

Arastirma katilimeilariin haftalik oyun oynama siireleri yoniiyle goriiniimleri sdyledir.
Haftada bir giin (% 32.99) ve iki giin (%25.20) dijital oyun oynadiklarini ifade eden
katilimcilar, sayisal ve oransal olarak toplam katilimei sayisinin yarisindan fazlasim
olusturmaktadir. Haftanin {i¢ glinii oyun oynadiklarini belirten katilimeilar (% 17.92)
oransal olarak {igiincii sirada yer almaktadirlar. Bu siralamayi haftada dort giin oyun
oynayanlar (% 12.47), haftada bes giin oynayanlar (% 6.23) ve haftada alt1 glin oyun
oynayan katilimeilar (% 3.38) izlemektedir. Sayisal ve oransal olarak en kiiciik katilime1

grubu (% 1.81) ise haftanin yedi giinii oyun oynayanlardir.

Tablo 3.3. Giinliikk Oyun Oynama Siiresi Ile Haftalik Oyun Oynama Sikliginin Ortalama

ve Standart Sapmalari

Giinliik oyun oynanma Haftalik oyun

Degiskenler N sliresi (Saat) oynanma siklig1 (Giin)
X SS X SS

Cinsiyet
Kadin 200 3.21 1.88 3.28 1.68
Erkek 185 4.65 1.79 491 1.62
Yas
Geng 228 521 2.34 451 1.25
Orta Yas 157 3.72 2.01 3.68 2.54
Egitim Diizeyi )
Liseye kadar 241 5.36 1.97 4.77 1.75
Lisans ve lisansiistii 144 4.01 1.66 3.06 1.84
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Cinsiyet, yas ve egitim diizeyi degiskenlerine gore katilimcilarin giinliik oyun oyanama
stireleri ile haftalik oyun oynama sikliklari konusunda hesaplanan ortalama ve standart

sapma degerleri Tablo 3.3 de gosterilmistir.

Cinsiyet degiskenine gore, erkeklerin giinliik oyun siiresi ve haftalik oyun siklig1 puan
ortalamalari (X(ginlik sire)= 4.65; X(naftauk sikuy= 4.91) kadmlarin puan ortalamalarindan
(Xgiin= 3.21; Xnafta= 3.28) yliksektir. Oyun oynama siire ve siklig1 agisindan cinsiyete bagh
farkliliklarin olup olmadigini belirlemek amaciyla uygulanan Ki-Kare Testi sonuglari,
hem giinliik oyun oynama siiresi [ (guntik sire)= 9.164, sd= 1, p< .01] ve hem de haftalik
oyun oynama stklif1  [¥Z(haftaik sikik= 10.237, sd= 1, p < .01] acsindan cinsiyete bagh

anlamli farkliliklar oldugunu ortaya koymustur.

Yas degiskenine gore, geng¢ yastaki katilimcilarin olusturdugu grubun giinliik oyun
oynama siiresi ve haftalik oyun oynama siklig1 puan ortalamalart (X(giniik sire)= 5.21;
X(haftatik siki= 4.51), orta yas grubundaki katilimeilarin olusturdugu gruba gore (X(giintik
sire)= 3.72; X(haftalik sikliv)= 3.68) yiiksektir. Oyun oynama siklig1 ve siiresi agisindan geng
ve orta yas gruplart arasinda anlamli farkliliklarin bulunup bulunmadigi belirlemek
amaciyla uygulanan Ki-Kare Testi sonuglari, bu iki grup arasinda hem giinlilk oyun
oynama siiresi [ (gintik sire= 11.392, sd= 1, p<.004] hem de haftalik oyun oynama siklig

[ haftalik sk~ 8.234, sd= 1, p< .01] agisindan anlamli fark oldugunu gostermistir.

Egitim diizeyi degiskeni ilgili hesaplamalar da giinliikk oyun siiresi ve haftalik oyun
oynama siklig1 bazinda ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde 6grenim goren katilimcilarin
olusturdugu grubun puan ortalamalarinin (Xgintik sire)= 5.36; Xhatialk sikiky= 4.77),
tiniversite ve lisansiistii diizeyde 6grenim goren katilimcilarin olusturdugu gruptan

(X(giintiik siire)= 4.01; Xhattalik sicliy= 3.06) yliksek oldugunu gostermistir.

Giinliik oyun oynama stiresi ve haftalik oyun oynama siklig1 agisindan egitim diizeyine
bagl farkliliklarin olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan Ki-Kare Testi sonuglart
hem giinliik oyun oynama siiresi [?(ginik sire)- 9.758, sd= 1, p< .01] hem de haftalik oyun
oynama sikhig1 bazinda [y%nafaik skik= 14.732, sd= 1, p< .001] anlaml farkliliklarmn
oldugunu ortaya koymustur.
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3.2. Kisilik Boyutlar: ile Oyun oynama Siire ve Sikhig1 Arasindaki iliskiler

Bu konuda veri analizine ge¢ilmeden once, katilimcilarin bes faktor 6lgeginden aldiklari
puanlar normallik ve homojenlik sayiltilar1 a¢isindan kontrol edilmis ve sayiltilarin
karsilandigr goriilmiistiir. Katilimcilarin  kisilik  6lgeginin  boyutlarindan aldiklari
puanlarin dagilim 6zelliklerini belirlemek amaciyla yapilan ayrintili analizler ve elde

edilen sonuglar Ek-4’te sunulmustur.

Katilimcilarin giinliikk bir oturusta oyun oynama siireleri ve haftalilk oyun oynama

sikliklart ile bes faktor kisilik boyutlari arasindaki iliskiler Tablo 3.4’°te gosterilmistir.

Tablo 3.4. Giinlik Oyun Oynama Siiresi, Haftalik Oyun Oynama Siklig1 ve Kisilik
Boyutlar1 Arasindaki iliskiler

Ortalama SS 1 2 3 4 5 6 7
1 Ginlik o¥un. 393 184
oynama siiresi -
2 Haftalik siklik 4.10 1.65 .02

3 Deneyime agiklik 27,97 4,34 .01 .08 -

4 Ozdisiplin 2654 383 -Al** -37%% 36%* —

5 Disadoniikliik 26,63 3,64 -67** 5lxr g7rx AgEx —

6  Uyumluluk 26,32 392  17*  26%* 33*x g3kk 45kx  —

7 Nevrotiklik 2510 3,87 .06 10 .15%  22*  19* 11 -

N = 385; *p<.01; **p<.001

Tablo 3.4.de goriildiigii gibi, 6z disiplin boyutu ile giinliik oyun oynama siiresi (r = -0.41;
p< .001) ve haftalik oyun oynama siklig1 arasinda (r = -0.37; p< .001) negatif yonde orta
diizeyde, uyumluluk boyutu ile giinliik oyun oynama siiresi (r= 0.17; p<.01) ve haftalik
oyun oynama sikliga (r= 0.26; p< .001) arasinda pozitif yonde zayif ancak anlamli bir

iliski bulunmaktadir.
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Disa doniikliik boyutu ile giinliik oyun oynama siiresi (r =-0.67; p<.001) arasinda negatif,
haftalik oyun oynama siklig1 (r = 0.51; p< .001) arasinda ise pozitif yonde gii¢lii bir iligki
oldugu goriilmektedir Nevrotiklik ve deneyime agiklik boyutlari ile giinliik oyun oynama

stiresi ve haftalik oyun oynama siklig1 arasindaki iliskiler ise anlaml1 degildir.

Katilimeilarin kigilik boyutlar1 puan ortalamalart iizerinden hesaplanan korelasyon
katsayilarinin anlamliligi konusunda elde edilen bulgular, nevrotiklik boyutu ile
deneyime agiklik (r = 0.15; p< .01), 6z disiplin (r = 0.22; p< .01) ve disa doniiklik (r=
0.19; p< .01) arasinda pozitif zayif bir iligki oldugunu gostermektedir. En yiiksek iliski
sirastyla disadoniikliik boyutu ile deneyime agiklik boyutu arasinda (r = 0.87; p<.001) ve
uyumluluk boyutu ile 6z disiplin boyutu arasindadir (r = 0.83; p< .001). Uyumluluk
boyutu ile disadoniiklitk boyutu arasinda (r = 0.45; p< .001) ve disadéniikliik boyutu ile
Ozdisiplin boyutu (r = 0.49; p< .001) arasinda da pozitif yonde anlamli bir iligski s6z

konusudur.

3.2.1. Kisilik Boyutlar: ile Haftahk Oyun Oynama Siklig1 Arasindaki fliskiler

Haftalik oyun oynama sikliklar1 farkli olan katilimcilarin bes kisilik boyutu puanlarinin
ortalama ve standart sapmalar1 Tablo 3.5 de gosterilmistir Haftalik oyun oynama sikliklari
farkli olan katilimcilarin bes kisilik boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilasma bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t

testi ¢oziimlemesi yapilmigtir.

Tablodan da goriilebilecegi gibi haftanin 7 giinii oyun oynayan katilimcilarin sayisi
saglikli bir karsilastirma yapmaya olanak vermeyecek Olclide diisiiktiir (7 kisi). Bu
nedenle, bu grup karsilastirma siirecinde degerlendirme disi birakilmis ve t testi
coziimlemeleri, “haftada 1-2 glin” oyun oynayanlar, “haftada 3-4 giin” oyun oynayanlar

ve “haftada 5-6 giin” oyun oynayanlar katilimcilar arasinda yapilmistir.
Her kisilik boyutunda ayni veri seti tizerinden 3 karsilastirma yapilmasi nedeniyle, puan

ortalamasi arasinda anlamli bir fark ortaya c¢ikmast durumunda, Bonferroni

diizeltmesinden yararlanilmis ve anlamlilik diizeyi “.01” olarak belirlenmistir.
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Tablo 3.5. Haftalik Oyun Oynama Sikliklar1 Farkli Olan Katilimcilarin Kisilik

Boyutlar1 Puan Ortalamalar1 ve Standart Sapmalari

1-2 giin 3-4 giin 5-6 giin 7 giin
(n=224) (n=117) (n=37) (n=7)

Faktor
Ortalama SS Ortalama SS Ortalama SS Ortalama SS

Deneyime agiklik  24.63 4.45 2459 333 2569 288 2417 126

Oz disiplin 25.82 317 23.89 327 2314 267 2389 242
Disaddniiklik 2412 341 2493 332 2685 246 2474 212
Uyumluluk 26.33 322 2574 296 2542 313 2591 156
Nevrotiklik 2325 312 2462 349 2671 2.87 2454 134

Ortalamalar arasi karsilastirmalarin sonuglar1 6z disiplin, disadoniikliik ve nevrotiklik
boyutlarinda haftalik olun oynama sikligina bagl farkliliklar bazi anlaml farkliliklarin
oldugunu gostermistir. Uyumluluk ve Deneyime Agiklik boyutlarinda haftalik oyun
oynama sikligina bagl bir farklilik gézlenmemistir. Buna gore, haftada 1-2 giin oyun
oynayan katilimcilarin 6z disiplin boyutu puan ortalamasi haftada 3-4 giin (t=5.28, sd=
339; p<.001) ve 5-6 giin (t= 4.86, sd= 259; p< .001) oyun oynayan katilimcilarin 6z
disiplin boyutu ortalamalarindan anlaml diizeyde yiiksektir. Haftada 3-4 giin ve 5-6 giin
oyun oynayan katilimcilarin 6z disiplin boyutu puan ortalamalari arasindaki fark ise
anlamli degildir (t= 1.27, sd=152; p>.01)

Nevrotiklik boyutu puanlari agisindan yapilan karsilastirma sonuglarina gére, haftada 1-
2 giin oyun oynayan katilimcilarin puan ortalamasi hem 3-4 giin (t= 3.69; sd= 339 p<
.001) hem de 5-6 giin (t= 6.31, sd= 259; p< .0001 ) oyun oynayan katilimcilarin
ortalamasindan anlamli diizeyde disiiktiir. Bunun yani sira, haftada 3-4 giin oyun
oynayan katilimcilar da 5-6 giin oyun oynayan katilimcilardan daha diisiik nevrotiklik
puanina sahiptir (t= 3.30, sd= 152; p<.001).

Disadoniiklik boyutunda yapilan karsilastirmalar haftada 1-2 giin oyun oynayan
katilimeilarin ortalamasi ile 5-6 giin oyun oylayan katilimcilarin ortalamalari arasinda (t=
4.75, sd=259; p<.001) ve haftada 3-4 giin oyun oynayan katilimcilarin ortalamasi ile

5-6 giin oyun oylayan katilimcilarin ortalamalari arasinda anlamli fark oldugunu
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gostermistir (t= 3.24, sd= 152; p< .01 ). Haftada 1-2 giin ve 3-4 giin oyun oynayan
katilimeilarin disadoniikliik boyutu puan ortalamalari arasindaki fark ise anlamli degildir
(t=2.09, sd=152; p>.02)

3.2.2. Kisilik Boyutlar ile Giinliik Oyun Oynama Siiresi Arasindaki Iliskiler

Glinliik oyun oynama stireleri farkli olan katilimcilarin kisilik boyutlar1 puan ortalamalari
ve standart sapmalar1 Tablo 3.6 da gosterilmistir. Giinliik olarak farkli siirelerde oyun
oynayan katilimcilarin bes kisilik boyutundan elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda
anlamli bir farklilagma bulunup bulunmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t
testi ¢oOzlimlemesi yapilmistir. Bu karsilagtirmalar “giinde 2 saate kadar oyun
oynayanlar”, “giinde 2 ile 4 saat arasinda oyun oynayanlar” ve “glinde 4 saat ve lizeri
oyun oynayanlar” arasinda ikili karsilagtirmalar yoluyla yapilmistir. Her kisilik
boyutunda ayni1 veri seti iizerinden 3 karsilastirma yapilmasi nedeniyle, puan ortalamasi

arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmasi durumunda, Bonferroni diizeltmesinden

yararlanilmig ve anlamlilik diizeyi “.01” olarak belirlenmistir.

Tablo 3.6. Giinliik Oyun Oynama Siireleri Farkli Olan Katilimeilarin Kisilik Boyutlari

Puan Ortalamalar1 ve Standart Sapmalar1

<2 saat > 2-4 saat > 4 saat

Fakitir (n=158) (n=183) (n=44)
Ortalama SS Ortalama SS Ortalama SS

Deneyime agiklik 24.51 2.56 24.72 3.41 25.27 2.76
Oz disiplin 25.46 3.25 25.92 2.19 23.11 3.44
Digadoniikliik 25.24 3.58 24.87 3.41 23.56 2.17
Uyumluluk 26.12 3.62 25.79 2.47 25.68 3.34
Nevrotiklik 23.51 3.46 24.57 3.15 25.47 1.63

Ortalamalar aras1 karsilastirmalarin sonuclari, haftalik oyun oynama sikliginda oldugu
gibi, 6z disiplin, disadoniikliik ve nevrotiklik boyutlarinda gilinliilk oyun oynama siiresine
bagli anlamli farkliliklarin oldugunu gostermistir. Uyumluluk ve deneyime agiklik
boyutlarinda giinliik oyun oynama siiresine bagh bir farklilik gozlenmemistir. Buna gore,
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giinde 2 saatte kadar oyun oynayan katilimcilarin 6z disiplin boyutu puan ortalamasi
giinde 4 saatten fazla oyun oynayan katilimcilarin ortalamasindan anlamli diizeyde
yiiksektir (t= 4.19, sd= 200; p< .0001 ). Benzer sekilde, giinde 2-4 arasi oyun oynayan
katilimcilarin 6z disiplin boyutu puan ortalamasi da giinde 4 saatten fazla oyun oynayan
katilimcilarin ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksektir (t= 6.75, sd= 225; p<.0001 ).
Giinde 2 saate kadar ve 2-4 saat oyun oynayan katilimcilarin 6z disiplin boyutu puan
ortalamalar1 arasindaki fark ise anlamli degildir (t= 1.55, sd=339; p>.02)

Nevrotiklik boyutu puanlar1 agisindan yapilan karsilastirma sonuglarina gore, giinde 2
saate kadar oyun oynayan katilimcilarin puan ortalamasi hem 2-4 saat (t= 2.96; sd= 339
p<.003) hem de 4 saatten fazla (t= 3.64, sd=200; p<.0004 ) oyun oynayan katilimcilarin
ortalamasindan anlaml diizeyde diisiiktiir. Giinde 2-4 saat oyun oynayan katilimcilarin
Nevrotiklik puanlarinin ortalamasi ile giinde 4 saatten fazla oyun oynayan katilimcilarin
Nevrotiklik puani ortalamasi arasindaki fark ise anlamli degildir (t= 1.83, sd= 225; p>
.02).

Disa doniikliik boyutunda yapilan karsilastirmalar giinde 2 saate kadar oyun oynayan
katilimcilarin disa doniikliik puan ortalamasi glinde 4 saatten fazla oyun oynayan
katilimcilarin ortalamasindan anlamli diizeyde ytiksektir (t= 2.96, sd= 200; p< .003 ).
Benzer sekilde, giinde 2-4 arasi oyun oynayan katilimcilarin digadoniikliik boyutu puan
ortalamasi da giinde 4 saatten fazla oyun oynayan katilimcilarin ortalamasindan anlamli
diizeyde yiiksektir (t= 2.43, sd= 225; p< .007 ). Giinde 2 saate kadar ve 2-4 saat oyun
oynayan katilimcilarin disadoniikliik boyutu puan ortalamalar arasindaki fark ise anlaml

degildir (t= 0.98, sd=339; p>.02).

3.3. Tercih Edilen Oyun Tiirii Ile Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Arasindaki

Mliskiler

Arastirmanin bu sorusu ile ilgili olarak dncelikle katilimcilarin Kisisel bilgi formunda yer
verilen 16 oyun tiirli icerisinden oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri ilk dort dijital oyun tiirii
belirlenmistir. Katilimecilarin oyun tiirii tercihleri degiskenlik géstermektedir. Bu nedenle
bu arastirma sorusunun yanitlanmasinda, en ¢ok tercih edilme noktasinda frekansi en

yiiksek ilk dort oyun tiirii tercihi belirlenmistir. Bu dort oyun sirasiyla, birinci sirada en
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cok tercih edilen strateji oyunlari, ikinci sirada en ¢ok tercih edilen simiilasyon oyunlari,
ticiincii sirada en ¢ok tercih edilen aksiyon-macera oyunlari ve dordiincii sirada en ¢ok

tercih edilen rol oynama oyunlardir.

En ¢ok tercih edilen dort oyun disinda farkli oyunlar ilk dort tercih icerisinde belirten
katilimcilarin tercihleri degerlendirmeye alinmamistir. Bu islemin ardindan en ¢ok tercih
edilen ilk dort oyun tiirii ile demografik degiskenler olan Cinsiyet, yas ve egitim diizeyi
arasindaki iligkiler incelenmistir. Katilimcilarin oynamayi en ¢ok tercih ettikleri ilk dort
oyun siralamasimin belirlenmesinde frekans ve ylizde c¢oziimlemelerinden
yararlanilmistir. Yapilan ¢oziimlemelerle elde edilen sonuglar asagida, degisken sirasiyla

verilmistir.

Tablo 3.7. Katilimcilarm Oynamayi En Cok Tercih Ettikleri ilk Dért Dijital Oyun Tiirii

1. Sirada tercih | 2. Sirada tercih | 3. Sirada tercih | 4. Sirada tercih

Oyun Tiird edilen oyun edilen oyun edilen oyun edilen oyun
(f) (%) (f) (%) () | (%) (f) (%)
Strateji 97 25.19 81 21.05 67 17.40 43 11.17

Simiilasyon 79 20.53 84 21.82 56 14.55 38 9.87

Aksiyon- 61 | 1584 | 62 | 1611 | 47 | 1221 | 41 | 10.65
Macera

Rol oynama 54 14.04 57 14.82 75 19.44 58 15.01
N=385

Katilimcilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirii strateji oyunlaridir. Bu oyun
tiirliinii simiilasyon oyunlar1 izlemektedir. Katilimcilar tarafindan {igiincii sirada en ¢ok
tercih edilen oyun tiirii aksiyon-macera oyunlari, dordiincii sirada en ¢ok tercih edilen

oyun tiirli de rol oynama tiirii oyunlardir.

Katilimeilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri oyun tiiriiniin cinsiyet, yas ve egitim
diizeyi degiskenine gore farklilasip farklilagsmadigini belirlemek amaciyla, birinci sirada
en ¢ok tercih edilen oyun tiirii iizerinden Ki Kare analizi yapilmistir. Analiz sonucunda

elde edilen bulgular Tablo 3.8.’de verilmistir.
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Tablo 3.8. Oyun Tiirii Tercihi ile Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Ki-Kare Analizi

Pearson Ki-Kare
Degisken Deger df p Phi
Cinsiyet 6,128 1 0,023* -,321
Yas 4,086 1 0,455 0,085
Egitim Diizeyi 2,128 1 0.742 0,246
N=385, *p<.05

Tablo 3.11.'deki sonuglar, katilimcilarin oyun tiirii tercihlerinin cinsiyet degiskenine gore
anlaml olctide farklilagtigini, buna karsin oyun tiirii tercihlerinin yas ve egitim diizeyi
degiskenlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilagsma gostermedigini ortaya
koymaktadir. Bu bulgu, kadin katilimcilarin erkeklerle kiyaslandiklarinda rekabet,
strateji, macera, aksiyon tiirii oyunlar yerine simiilasyon tiirii oyunlart anlamli derecede

daha ¢ok tercih ettikleri anlamina gelmektedir.

3.4. Kisilik Ozellikleri ile Tercih Edilen Oyun Tiirii Arasindaki Tliskiler

Kisilik ile tercih edilen dijital oyun tiirleri arasindaki iliskinin belirlenmesi “gelisime
aciklik, 6z disiplin, disadoniikliik, uyumluluk ve nevrotiklik puanlarinin bagimsiz, oyun
tirii tercihinin ise bagimli degisken olarak alindigi coklu regresyon analizi yoluyla
gerceklestirilmistir. Coklu regresyon analizi bagimsiz ve bagimli degiskenlerin siirekli
degisken olmalarin1 gerektirdiginden, aslinda kategorik bir degisken olan oyun tiiri
tercihi degiskeni siirekli degisken haline dondstiiriilmiistir. Bunun igin SPSS
programinda “TransfromRecode into Different Variable” meniisii kullanilarak, golge
kodlama (dummy coding) kurallar1 izlenmistir. Katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri ilk
dort oyun tiirli olan strateji, aksiyon-macera, rol oynama ve simiilasyon oyun tiirleri,
golge kodlama yoluyla kategorik degiskenden, siirekli degiskene doniistiiriilmustiir.
Simiilasyon oyun tiirii (1), aksiyon-macera oyun tiirii (2), rol oynama oyun tiirii (3) ve
simiilasyon oyun tiirli de (4) olarak sayisallastirilmistir. Oyun tiirii tercihleri konusundaki
verilerin siirekli degiskene doniistiiriilmesinin ardindan da oyun tiirii ile bes kililik boyutu
arasinda regresyon analizi yapilmistir. Analizi sonucunda elde edilen bulgular asagida

sirastyla agiklanmustir.
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Tablo 3.9. Strateji Oyun Tiirii ile Kisilik Boyutlar1 iliskisi Regresyon Analizi

Model B |Beta| t tsig. | R R? Dﬁz‘igllmls F Sig.
Constant 1.432 3.121 | .075
Deneyime 447 | 569 | 3.724 | 064
acgiklik
Oz disiplin 546 | 471 | 4.337 | .598
534 | 496 421 5.296 | .437
Disadoniikliik 265 | .144 | 2.780 | .071
Uyumluluk 469 | 172 | 3.127 | .613
Nevrotiklik 126 | 423 | 1.148 | .086

a. Bagimsiz Degiskenler: Deneyime agiklik, 6z disiplin, disadoniikliik, uyumluluk ve
nevrotiklik
b. Bagimli Degisken: Strateji oyun tiiri

Strateji oyun tiirii ile kisilik boyutlari iligkisini belirlemeyi amaglayan ¢oklu regresyon
analizi ¢ozlimlemesi sonucunda elde edilen diizeltilmis R2 degeri 0,421°dir. Bu sonug,
bagimsiz degiskenler olan kisilik boyutlarinin, bagimli degiskendeki degisimin %42,1’ini
aciklayabildigini gostermektedir. Bu deger iliskinin biiyiikliglini betimlemek
baglaminda diisiik bir deger olarak degerlendirilebilir. Ote yandan iliskinin hangi 6lgiide
anlamlilik tagidigi konusunda elde edilen deger de (p= .437> .05), strateji oyun tiirii ile

kisilik boyutlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki olmadigin1 gostermektedir.

Tablo 3.10. Aksiyon-Macera Oyun Tiirii ile Kisilik Boyutlari Iliskisi Regresyon Analizi

Model B |Beta| 't tsig. R R? Duzethzﬂmls F Sig.
Constant 3.547 3.216 | .052
Deneyime 464 | 439 | 2.325 | 078
acgiklik
Oz disiplin 461 | 493 | 1.332 | .856
534 | .068 572 4548 | .047*
Disadoniikliik 375 | 445 | 1.441 | .079
Uyumluluk 412 | 576 | 2.657 | .713
Nevrotiklik 229 | 452 | 4.325 | .038*

a. Bagimsiz Degiskenler: Deneyime aciklik, 6z disiplin, disadoniikliik, uyumluluk ve
nevrotiklik
b. Bagimli Degisken: Aksiyon-macera oyun tiirii
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Aksiyon-macera oyun tiirii ile kisilik boyutlar arasindaki iligkiyi belirlemek amaciyla
yapilan ¢oklu regresyon analizi ¢dzlimlemesi sonucunda elde edilen diizeltilmis R2 degeri
0,572°dir. Bu sonug, bagimsiz degiskenlerin, bagimli degiskendeki degisimin %57,2’ini
aciklayabildigini gostermektedir. Bu deger iliskinin blytlkligiinii betimlemek

baglaminda orta diizeyde bir deger olarak degerlendirilebilir.

Iliskinin hangi 6l¢ciide anlamlilik tasidig1 konusunda elde edilen deger (p= .047< .05),
aksiyon-macera oyun tiirii ile kisilik boyutlarindan nevrotiklik arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir iliski bulundugunu gostermektedir. Bu yoniiyle aksiyon-macera oyun tiirii ile
kisilik boyutlar1 arasindaki iligkiyi en iyi agiklayan degigskenin nevrotiklik oldugu

sOylenebilir.

Tablo 3.11. Simiilasyon Oyun Tiirii ile Kisilik Boyutlar liskisi Regresyon Analizi

Diizeltilmis

Model B Beta | t tsig. | R R? R2 F Sig.
Constant 3.548 2.766 | .096
Deneyime 317 | 327 | 2,592 | .073
aciklik
Oz disiplin 276 | 478 | 2.894 | .393
.329 .096 322 4,354 | 542
Disadoniikliik 164 | 216 | 3.440 | .154
Uyumluluk 128 | 179 | 3.461 | .742
Nevrotiklik .282 | .365 | 3.618 | .157

a. Bagimsiz Degiskenler: Deneyime agiklik, 6z disiplin, disadoniikliik, uyumluluk ve
nevrotiklik
b. Bagimli Degisken: Simiilasyon oyun tiirii

Coklu regresyon analizi ¢oziimlemesi sonucunda elde edilen diizeltilmis R2 degeri
0,322’dir. Bu sonug, kisilik boyutlarinin, bagimli degisken olan simiilasyon oyun tiirii
tercihini  %32,2 oraninda agiklayabildigini gostermektedir. Bu deger, iligskinin
biiyiikliigiinii betimlemek baglaminda oldukea diisiik bir deger olarak degerlendirilebilir.
[liskinin anlamlilig1 konusunda elde edilen deger (p= .542> .05), simiilasyon oyun tiirii
ile kisilik boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olmadigim

gostermektedir.
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Tablo 3.12. Rol Oynama Oyun Tiirii ile Kisilik Boyutlar1 iliskisi Regresyon Analizi

Model B |Beta| t tsig. | R R? Dﬁz‘igllmls F Sig.
Constant 2.744 2.531 | .082
Deneyime 112 | 341 | 2.254 | 052
acgiklik
Oz disiplin A71 | 386 | 2.771 | .611
.386 | .092 439 3.817 | .641
Disadoniikliik 247 | 146 | 4.589 | .765
Uyumluluk 225 | .273 | 4.167 | .b12
Nevrotiklik 315 | .249 | 3.763 | .168

nevrotiklik

b. Bagimli Degisken: Rol oynama oyun tiirti

a. Bagimsiz Degiskenler: Deneyime aciklik, 6z disiplin, disadoniikliik, uyumluluk ve

Rol oynama oyun tiirii ile kisilik boyutlar1 iliskisini ortaya koymay1 amaglayan ¢oklu

regresyon analizi ¢oziimlemesi sonucunda elde edilen diizeltilmis R2 degeri 0,439’dur.

Elde edilen bu sonug, bagimsiz degiskenler olan kisilik boyutlarinin, bagimli

degiskendeki degisimin %43,9’sini acgiklayabildigini gostermektedir. Bu deger, iliskinin

biiyiikliigiinii betimlemek baglaminda orta diizeyde bir deger olarak degerlendirilebilir.

Iliskinin istatistiksel olarak anlamlilig1 konusunda elde edilen deger (p= .641> .05), rol

oynama oyun tirii ile kisilik boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski

olmadigin1 géstermektedir.
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TARTISMA
BOLUM IV

Bu bdliimde, arastirmanin amacglar1 dogrultusunda katilimcilardan toplanan verilerin
istatistiksel olarak ¢ozlimlenmesi yoluyla elde edilen bulgular bagliklar altinda, sirasiyla

yorumlanarak tartigilmaistir.

4.1. Oyun Oynama Alskanhklar1 ile Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyine Bagh

Farkhliklarin Tartisilmasi

Kadin ve erkek katilimcilarin glinlik oyun oynama siireleri ve haftalik oyun oynama
arasindaki farkliliklara iliskin analizler, erkeklerin oyun oynamak amaciyla kadinlara
oranla ¢cok daha uzun zaman ayirdiklarin1 ortaya koymustur. Bu bulgular erkek
katilimcilarin oyun oynama siklik ve siirelerinin kadinlardan daha fazla oldugunu
ongoren ilk hipotezimizi dogrular yondedir. Dijital oyun oynama aliskanliklarinda
cinsiyete bagh farkliliklarin incelendigi arastirmalarin biiyiik bir kisminda erkeklerin
giinliik oyun oynama siireleri ile haftalik ve aylik oyun oynama sikliklarinin kadinlardan
daha fazla oldugunu gosteren bulgular elde edilmistir. Bu nedenle, cinsiyet farkliliklarina

iliskin bulgularimizin literatiirde elde edilen bulgularla ortiistiigli SOylenebilir.

Kadinlarin ve erkeklerin toplumsal rollerinin tanimlanmasi konusunda rol oynayan en
onemli degisken olan cinsiyet, bu 6zelligi nedeniyle kadin ve erkek davranislarinin da en
temel agiklayicilarindan birisidir. Kadinlar ve erkekler arasinda, yasamin bir¢ok alaninda
oldugu gibi bilgisayar ve bilisim teknolojisi kullanim1 konusunda da énemli farkliliklar
bulunmaktadir. Bu farkliligin, dijital oyun oynama siire ve siklig1 ile oyun tiirii tercihleri
konusuna yansiyor olmasi da olduk¢a muhtemeldir (Veltri, Krasnova, Baumann
ve Kalayamthanam, 2014; Venkatesh ve Morris, 2000). Ornegin; dijital oyun oynama
davranig1 tarihsel olarak ele alindiginda, erkek alanina ait bir davranig olarak
degerlendirilmektedir (Fox ve Tang, 2014; Lucas ve Sherry, 2004). Erkeklere ait bu
kiiltiiriin, erkekleri oyun oynamaya daha fazla 6zendirdigi, bu konudaki basarinin i¢sel ve
dissal olarak daha c¢ok odiillendirildigi, bu nedenle de erkeklerin daha sik ve uzun siireli
oyun oynadiklar1 sdylenebilir. Ote yandan sosyallesme siirecinin bir sonucu olarak

kadinlarin daha iliskisel olduklari, yiiz yiize iligkileri oyun oynamaya tercih ettikleri,
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esleri, arkadaslar1 ve ¢ocuklariyla birlikte vakit gecirmeyi erkeklerden daha fazla tercih

ettikleri degerlendirmesi de yapilabilir.

Yas degiskeni ile oyun oynama aligkanliklarini ele alan aragtirmalarda, oyun oynama siire
ve sikliginin ileri yaslarda azalma gosterdigi ifade edilmektedir (Miiller ve ark., 2014,
Rehbein ve ark., 2016). Bu arastirmada da, yas degiskeni ile oyun oynama davranisi
konusunda elde edilen bulgular, gen¢ yas grubundaki katilimcilarin giinliik ve haftalik
oyun oynama siirelerinin, orta yas grubundaki katilimcilara gére anlaml dlgiide yiiksek
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu yoniiyle, bu arastirmada oyun oynama ve yas degiskeni

konusunda elde edilen bulgularin alanyazinla ortiistiigli sdylenebilir.

Bu aragtirmada, egitim diizeyi ile oyun oynama davranisi konusunda elde edilen bulgular,
ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde bir egitime sahip olan katilimcilarin oyun oynama
stirelerinin tiniversite ve lisansiistii diizeyde egitim goren katilimcilardan anlamli dlgiide
yiiksek oldugunu gdstermistir. Bu sonuglar, “Katilimcilarin giinliik oyun oynama siireleri
ve haftalik oyun oynama sikliklarinda yas ve egitim diizeyine bagl farkliliklar vardir”

seklinde ifade edilen ikinci arastirma hipotezinin dogrulandigini géstermektedir.

Daha once de belirtildigi gibi, egitim diizeyi ile oyun oynama davranisi arasindaki iliskiyi
konu edinen aragtirma bulgusu son derece sinirhidir. Egitim diizeyinin degisken olarak ele
alindig1 yalnizca iki aragtirmaya rastlanmistir. Bu arastirmalardan birinde (Rehbein ve
ark., 2016), arastirmamizda oldugu gibi egitim diizeyi daha diisiik olan bireylerin daha
uzun siireli olarak oyun oynadigini gosterirken, digerinde ise (Lenhart ve ark., 2008) aksi
yonde bulgular elde edilmistir. Dolayisiyla, ilkokul, ortaokul ve lise diizeyinde egitimi
olan katilimcilarin oyun oynama siirelerinin lisans ve lisansiistii diizeyde egitimi olan
katilimcilardan daha uzun oldugunu gosteren bulgumuzun literatiirle uyumlu olup

olmadigini konusunda bir sonuca varmak giictiir.

Ayni nedenden dolayi, bu bulgumuzun yorumlanmasi da giiglesmektedir. Bununla
birlikte, bu arastirma da dahil {i¢ aragtirmadan ikisinin egitim diizeyi daha diisiik olan
bireylerin bir oturusta daha uzun siire oyun oynadiklarini gosterdigi gbz oniine alinarak,
bu bulgunun iiniversite ve daha iist diizeyde egitimin bireylerin 6z disiplin becerilerinin
gelistirilmesine katkida bulunmasindan kaynaklandigini diisiinmek miimkiin gibi

goriinmektedir.
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4.2. Kisilik Boyutlar: ile Oyun oynama Siire ve Sikhg Arasindaki Iliskilerle ilgili

Bulgularin Tartisilmasi

Bu arastirmadan elde edilen bulgular oyun oynama siiresi ve oyun oynama sikliginin ayni
kisilik 6zellikleriyle ayn1 yonde iliski gdsterdigine isaret etmistir. Bu egilim sadece bu
arastirmada degil, kisilik 6zellikleriyle oyun oynama siklik ve siiresi arasindaki iliskilerin
incelendigi diger arastirmalarda da gozlenmistir. Bu nedenle kisilik 6zellikleri ile oyun
oynama siiresi ve siklig1 arasindaki iliskiler konusundaki bulgularimizin ayr1 ayr1 degil

birlikte tartisilmasinin daha uygun olacagi diistiniilm{istiir.

Oz disiplin boyutuna iliskin analizler, 6z disiplin puanlari ile haftalik oyun oynama siklig
ve oyun oynama siiresi arasinda negatif yonde bir iliski bulundugunu ve haftalik oyun
oynama sikliklar1 en diisiik olan katilimcilarin 6z disiplin puanlarinin ortalamasinin
haftalik oyun oynama siklig1 en yiiksek olan katilimcilarin 6z disiplin puanlarindan daha
yiiksek oldugunu gostermistir. Aksini gosteren az sayida arastirma bulunmakla birlikte
(6rn., Kuss ve Griffiths, 2012), kisilik ozellikleri ile oyun oynama aligkanliklar
arasindaki iligkilerin incelendigi arastirmalardan genellikle 6z disiplin ile oyun oynama
stiresi ve siklig1 arasinda negatif yonde iliski oldugunu gosteren bulgular elde edilmistir
(6rn., Mentese, 2017; Potard ve ark., 2019). Dolayisiyla 6z disiplin boyutuna iliskin

bulgularimizin literatiirle uyumlu oldugu soylenebilir.

Oz disiplin, disiplinli olma, diizenli olma, diisiinmeden harekete gegmeme, &z kontrol,
basar1 yonelimli olma gibi 6zellikler igermektedir (Thompson, 2008). Bu 6zellikler, gorev
ve sorumluluklar ile haz veren aktiviteler arasinda denge kurmak ve bu aktiviteleri gorev
ve sorumluluklar1 aksatmayacak bigimde gerceklestirmek icin gerekli olan 6zelliklerdir.
Dolayisiyla, oyun oynama siklik ve siireleri daha az olan katilimcilarin bu boyutta
0zdenetim boyutunda daha yiiksek olmalarini, oynama siirelere ve sikliklarin1 gorev ve
sorumluluklarim1 aksatmayacak smirlar ig¢inde tutmalariyla agiklamak miimkiin gibi

goriinmektedir.

Nevrotiklik boyutu ile ilgili korelasyon analizleri, nevrotiklik puanlartyla haftalik oyun
oynama siklig1 ve giinlik oyun oynama siiresi arasinda anlamli bir iliski olmadigini
gostermekle birlikte, ortalamalar arasi karsilastirmalarin sonuglari, oyun oynama siklik

ve siireleri en az olan katilimcilarin nevrotiklik puanlarinin en fazla olan katilimcilarin
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nevrotiklik puanlarindan daha diisiik oldugunu ortaya koymustur. Bu sonuglarin,
nevrotiklik ile oyun oynama siklig1 ve siiresi arasinda, dogrusal olmamakla birlikte,
pozitif yonde bir iliski bulunduguna isaret ettigini sdylemek miimkiindiir. Kisilik
boyutlar1 ile oyun oynama aligkanliklar1 arsindaki iligkileri inceleyen arastirmalardan ya
nevrotiklik ile oyun oynama siklig1 ve siiresi arasinda pozitif yonde iliski oldugunu ya da
bu iki degisken arasinda iliski bulunmadigini gosteren bulgular elde edilmistir. Bu iki
degisken arasinda negatif iliski bulun herhangi bir arastirma bulunmamaktadir (Salvarh

ve Griffiths, 2019).

Dolayisiyla nevrotiklik ile oyun oynama aligkanliklari arasinda pozitif yonde iliski
oldugunu gosteren bulgularimizin alanyazinda ayni yonde iliski bulan arastirmalarin
bulgulartyla tutarlidir. Diger yandan, nevrotik boyutuyla ilgili bulgumuzun, ayni
zamanda, alanyazinda yer alan ve nevrotiklik puan ortalamalar1 yiiksek bireylerin
problemli internet kullanimmin da yiiksek oldugu ve kullanim siire ve sikligi ile
nevrotiklik arasinda pozitif yonde iliski bulundugunu (6rn., Braun, Stopfer, Miiller,
Beutel ve Egloff, 2016; Lehenbauer-Baum, Klaps, Kovacovsky, Witzmann,
Zahlbruckner ve Stetina, 2015) gésteren arastirma bulgulariyla da ortiistiigii sdylenebilir.

Internetin bazen giindelik sorunlardan uzaklagsma amaciyla kullamlabilecegi degisik
arastirmacilar tarafindan dile getirilen bir olasiliktir (6rn., Mehroof and Griffiths, 2010).
Nevrotizm boyutunda yiiksek olan bireyler duygusal acidan dengeli olmayan, kaygili,
giivensiz, kisilerarasi ortamlari stres verici olarak algilamaya yatkin olan ve iliskilerinde
sorun yasayan bireylerdir (Cok, 2014). Bu nedenle, video oyunu oynamayi olumsuz
duygularint bastirmanin ya da sorunlarindan kagmanin bir yolu olarak kullanmalar
miimkiindiir. Cevrim i¢i ya da ¢evrim dig1 oyun oynamanin olumsuz duygular bastirima
ve sorunlardan kaginma agisindan islevsel bir yol oldugu kabul edilirse, degisik acilardan
sorun yasamalar1 nedeniyle, nevrotiklik ile oyun oynama siklik ve siiresi arasinda pozitif

yonde iligki bulunmasinin beklendik bir sonug¢ oldugu sdylenebilir.

Disadoniikliik boyutuna iliskin analizlerin sonuglar da, bu boyut ile oyun oynama siire ve
sikligr arasinda iliski oldugunu gostermistir. Ancak, o6z disiplin ve nevrotiklik
boyutlarinin aksine, disadoniikliik boyutunun oyun oynama siiresi ve sikligr ile iliskisi
birbirlerine zit yondedir. Buna gore, disa doniiklik ile giinlik oyun oynama siiresi

arasinda negatif, haftalik oyun oynama siklig1 arasinda pozitif yonde iligski bulunmaktadir.
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Ortalamalar arasi karsilagtirmalarin sonuglari da pozitif yonde iliskiyi destekler yondedir.
Haftalik oyun oynama siiresi en diisiik olan katilimcilar ayn1 zamanda en diisiik, en

yiiksek olan katilimcilar ise en yliksek disadoniikliik puani ortalamasina sahiptir.

Disa doniikliik ile s6z konusu iki oyun oynama aligkanligi arasinda ters yonde iliski
bulundugunu goésteren bulgumuzun birbiriyle uyumlu bir bicimde agiklanmasi oldukca
gii¢ gibi gorliinmektedir. Ancak, bu iki bulguyu birlerinden bagimsiz olarak ele alan bazi
aciklamalar Onerilebilir. Disadontikliik kisilik 6zelligi insanlarla bir arada bulunmayi
sevme, sosyallik ve cana yakinlik diizeyini temsil etmekte, giriskenlik, konuskanlik,
olumlu duygular yagsamaya egilimli olma ve yeni sosyal iligkiler kurmaya a¢ik olma gibi

Ozellikleri kapsamaktadir.

Konu bu yoniiyle ele alindiginda, 6zellikle de ¢evrimdisi platformda oyun oynayan
disadontikliik 6zellikleri giiclii katilimcilarin bu sonucun ortaya ¢ikmasinda belirleyici
olduklar1 akla gelmektedir. Disadoniikliik 6zelligi giiglii katilimeilar i¢in uzun siire oyun
oynamanin, ozellikle de diger oyuncularla etkilesimin s6z konusu olmadig1 ¢evrimdisi
platformlarda uzun siire oyun oynamanin tercih edilmeyen bir aktivite oldugu yorumu

yapilabilir.

Bu tiir oyunlarin tercih edilmemesi ise disadoniikliik ile oyun oynama siiresi arasindaki
negatif iliskiyi aciklayabilir. Diger yandan, ¢cevrim i¢i cok oyunculu oyunlar, 6zelliklede
macera tiirii oyunlar hem sosyal etkilesim icermelere hem de disa doniik bireylerin
maceraci Ozelliklerine hitap etmesi nedeniyle tercih edilebilir. Bu agidan bakildiginda da,
disa doniikliik ile oyun oynama siklig1 arasinda pozitif yonde iliski oldugunu gosteren

bulgumuzun beklenmedik bir bulgu olmadig: sdylenebilir.

Uyumluluk boyutu ile oyun oynama siire ve siklig1 arasinda pozitif yonde, zayif ancak
anlamli iligki oldugu gdzlenmistir. Oyun oynama siire ve siklig1 ile uyumluluk arasindaki
iliskiler konusundaki bulgularin tutarsiz oldugu belirtilmektedir (Salvarli ve Griffiths,
2019). Dolayisiyla, uyumluluk ile oyun oynama siire ve siklig1 arasinda pozitif iliski
oldugunu gdésteren bulgularimizin daha 6nceden rapor edilen arastirmalarin bir kisminin

bulgularini destekler yonde oldugu sdylenebilir.
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4.3. Tercih Edilen Oyun Tiirii ile Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Arasindaki

Iliskilerin Tartisilmasi

Bu arastirmada katilimcilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirii konusunda elde
edilen bulgular en c¢ok tercih edilen ilk dort oyun tiirlinlin sirasiyla, strateji oyunlari,

simiilasyon oyunlari ve rol oynama oyunlar1 oldugunu gostermektedir.

Bu aragtirmada katilimcilarin Oncelikli oyun tiirii tercihleri konusundaki tercihleri
Ozellikle de strateji, aksiyon-macera ve simiilasyon oyunlar1 baglaminda alanyazinla
onemli dl¢iide benzesmekle birlikte, bu konuda yapilan ¢alismalarin 6grenciler lizerinde
gerceklestirildigi de gozden kagirilmamalidir (Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay, 2004
Taylan, Kara ve Durgun, 2017). Ote yandan tercih edilen oyun tiirii sirlamasinin yukarida
ifade edildigi sekilde ortaya ¢ikmasinda, oyunu satin almanin ya da internet iizerinde
oynamanin gerektirdigi ekonomik giic, oyunun platform {izerinde kapladigi alanin
biiyiikliigi, kullanicilarin internet erisimi imkanlari, oyunlarin taninirligi, sosyal ¢evre

etkisi, reklam, pazarlama vb. degiskenlerin de etkili olabilecegi gbzden kagirilmamalidir.

Literatiirde, tercih edilen oyun tiirii ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilasma
oldugunu ortaya koyan ¢ok sayida arastirma bulunmaktadir (6rn., Can, 2003; Media
Analysis Laboratory, 1998; Pala ve Erdem, 2011; Veltri ve ark., 2014). Arastirmalarda
elde edilen bulgulara gore erkekler aksiyon, savas ve macera temali tiirli oyunlari;
kadinlar ise egitici ve yarigma yonii olan oyun tiirlerini daha yogun tercih etmektedirler
(Phan ve ark., 2012; Sherry ve ark., 2006; Taylan, Topal ve Ayas, 2018). Bununla birlikte
ozellikle de aksiyon ve macera oyunlar1 konusunda kadinlarin ve erkeklerin benzestigini
ortaya koyan aragtirma bulgulari da vardir (Hartmann ve Klimmt, 2006b). Bu arastirmada
konu hakkinda elde edilen bulguya gore katilimcilarin oyun tiirii tercihleri cinsiyet
degiskenine gore anlamli Olclide farklilagsmaktadir. Kadin katilimcilar erkeklerle
kiyaslandiklarinda, rekabet, strateji, macera, aksiyon tiirii oyunlar yerine simiilasyon tiirii
oyunlart anlamli derecede Oncelikle tercih etmektedirler. Katilimcilar igerisinde
kadinlarin sayisal ¢oklugu, kadinlar tarafindan oncelikle tercih edilen oyun tiirli olan
simiilasyon oyunlariin da en ¢ok tercih edilen oyun tiirli baglaminda ikinci sirada tercih

edilen oyun tiirii olarak ¢ikmasinda etkili oldugu degerlendirilmektedir.
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Bu arastirmada elde edilen bir diger bulguya gore ise tercih edilen oyun tiirii ile yas ve
egitim diizeyi arasinda anlamli bir farklilasma bulunmamaktadir. Bu konuda alanyazinda
son derece smirli sayida arastirma bulunmaktadir. Yengin’in (2012) cinsiyet, yas, egitim
ile dijital oyunlardaki siddet kullanimi arasindaki iligkiyi aragtirdigi calismada, erkeklerin
kizlara gore; 25-36 yas arasindakilerin 13-24 yas arasindakilere gore daha fazla siddet
icerikli dijital oyun oynadiklar1 sonucuna ulagilmis ancak egitim ile dijital oyun oynama

arasinda ise bir iliski bulunamamuistir.

Diisiik diizeyde egitimli erkek ergenlerin, yiiksek egitimli akranlarina kiyasla siddetli
medya tiiketme yonelimlerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koyan arastirma bulgular
da bulunmaktadir (6rn., Huesmann ve ark., 2003; Slater ve ark., 2003). Arastirma
katilimcilarinin tiimiinlin yetiskin olmasi, bu arastirmada oyun tiirii tercihi ile yas ve

egitim diizeyi konusunda sozii edilen bulgunun ortaya ¢ikmasinda etkili olmus olabilir.

Bu konuda bir baska degerlendirme oyun oynamaya giidiileyiciler {izerinden yapilabilir.
Bireyleri dijital oyun oynamaya giidiileyen degiskenler konusunda alanyazinda alti temel
giidiileyiciden soz edilmektedir. Bunlardan ilki oyunun en iyi oyuncusu olma arzusu
olarak agiklanan rekabet; ikincisi de oyunu basarmak ya da kazanmak i¢in yogun ¢aba
harcamak olarak ac¢iklanan zorluktur. Diger bireylerle sosyal bir deneyim yasama istegi
olarak agiklanan sosyal etkilesim; zaman gecirmek olarak agiklanan yonlendirme; gercek
hayatta yapamayacagi seyleri yapmak olarak agiklanan fantezi ve oyunu heyecan duymak
icin oynamak olarak agiklanan uyarilma diger giidiileyicilerdir (Jansz ve Martens, 2005;
Jeng ve Teng, 2008; Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan, 2006). S6z konusu
giidiileyicilerin yas ve egitim diizeyinden bagimsiz olarak tiim yetiskin bireyler i¢in
gecerlik tagimasinin, arastirmada bu sonucun ortaya ¢ikmasinda rol oynamis olabilecegi

degerlendirilmektedir.

Arastirmada oyun tiirii tercihleri ile cinsiyet, yas ve egitim diizeyi konusunda elde edilen
bulgular, “cinsiyet, yas ve egitim diizeyi ile oyun tiirli tercihleri arasinda iliski vardir”
bicimindeki dordiincii arastirma hipotezinin cinsiyet degiskeni baglaminda dogrulandigi,

yas ve egitim diizeyi degiskenleri baglaminda ise reddedildigi anlamina gelmektedir.
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4.4. Kisilik Ozellikleri ile Tercih Edilen Oyun Tiirii Arasindaki iliskilerin

Tartisiilmasi

Bu aragtirmada kisilik boyutlar ile oyun tiirii tercihleri konusunda elde edilen bulgular,
katilimcilarin en ¢ok tercih ettikleri ilk dort oyun tiirlinden olan strateji oyun tiirii,
simiilasyon oyun tiirii ve rol oynama oyun tiirii ile kisilik boyutlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iligki olmadigini gdstermektedir. Bu bulgu oncelikle oyun gelistirme
stireclerinde kisilik 6zellik kuramlarinin 6nemli bir yer tuttugu (Hartmann ve Klimmt,
2006; Vahlo, Kaakinen, Holm ve Koponen, 2017) ag¢iklamasiyla ortiismemektedir.
Literatiirde bes faktor kisilik boyutlar1 ile oyun tiirli tercihleri konusundaki iliskileri ele
alan aragtirma sayist oldukca sinirlidir. Konu hakkinda yapilan arastirmalarin énemli bir
boliimii ise siddet igeren video oyunu oynama ile cinsiyet, saldirgan davranis ve oyun i¢i
karakter se¢imi arasindaki iliskilere odaklanmaktadir (6rn., Chory ve Goodboy, 2011;
Ferguson ve Kilburn, 2010; Kato, 2010; Lucas ve Sherry, 2004).

Chory ve Goodboy (2011) tarafindan yapilan arastirma da, uyumluluk puanlart yiiksek
bireylerin siddetli video oyunlarini tercih etme egiliminde olmadiklarini ortaya
koymaktadir. Borders’in (2012) bulgularina gore en sevdikleri tiir olarak rol oynama
oyununu secen katilimcilar, deneyimine aciklik boyutunda daha yiiksek puanlara
sahiptirler. deGraft-Johnson, Sutherland ve Norman (2013) tarafindan yapilan
aragtirmada deneyime aciklik ve nevrotizm boyutu ile oyun tiirii arasinda bir iligki
bulunamamistir. Buna karsin uyumluluk ve disadoniikliik ile dans oyunlar1 arasinda
pozitif bir iligkili bulunmustur. Allam’in (2017) arastirmasinda ortaya ¢ikan sonuglar,
oyuncularin kisilik 6zelliklerine gore bazi oyun tiirlerini favori olarak segctiklerini
gostermektedir. Aksiyon oyunlarini tercih eden katilimcilar yiliksek nevrotiklige ve diisiik
uyumluluga, korku-hayatta kalma oyunculari ise yiiksek nevrotiklige ve diisiik deneyime
acikliga sahiptirler. Bu arastirmada kisilik 6zellikleri ile strateji, simiilasyon ve rol
oynama oyun tiirli arasinda bir iliski olmadig1 bicimindeki bulgunun ortaya ¢ikmasinda
birgok degiskenin etkili olabilecegi degerlendirilmektedir. Katilimcilar tarafindan
secilerek oynanan oyunlar bu konuda 6nemli bir agiklayici olabilir. Keza ayni oyun tiirii
kategorisinde olmakla birlikte, oyunlarin igerik yapilari ve oynanma 6zellikleri yoniiyle
farkhilasmalar gosterdikleri bilinmektedir. Ote yandan katilimcilarin oyun oynama
deneyimleri, farkli oyunlara iliskin farkindaliklari, segicilikleri (oyunlarin maliyetlerinin

yiiksekligi katilimcilart ekonomik nedenlerle tercih ettikleri oyunlart oynamaktan
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alikoymus olabilir) oyun oynama siire ve sikliklari, oyun bagimlilik diizeyleri bu konuda

akla gelen diger faktorlerdir.

Bu arastirmada elde edilen bir bagka bulguya gore aksiyon-macera oyun tiirii ile kisilik
boyutlarindan nevrotiklik arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski s6z konusudur.
Nevrotizm, bireylerin endise, 6fke ve genel duygusal dengesizliklere kars1 duyarliligi ile
aciklanan bir 6zelliktir (Markey ve Markey, 2010). Nevrotik insanlar genellikle gergin,
kendi kendine bilingli, itici ve savunmasiz olarak degerlendirilirler (Kcrmar ve Kean,
2005). Nevrotiklik boyutu ile aksiyon-macera tirii oyunlar arasinda bir iligki
bulundugunu ortaya koyan bulguda, aksiyon-macera tiirii oyunlar1 tercih eden
katilimcilarin oynamak i¢in segtikleri oyunun, oyun oynama siirelerinin ve oyun
bagimlilik diizeylerinin etkili olmus olabilecegi akla gelmektedir. Keza nevrotik kisilik
yapisinin oyun bagimliliginin anlamli bir yordayici oldugu ve nevrotik bireylerin oyun
bagimlilig1 diizeylerinin daha yiiksek oldugunu ortaya koyan c¢ok sayida arastirma
bulunmaktadir (Chen, 2008; Huh ve Bowman, 2008; Mehroof ve Griffiths, 2010; Peters
ve Malesky, 2008; Shi, Xu, Liu, Li, Sun ve Zhang, 2007). Ote yandan kimi aksiyon-

macera tiirii oyunlarin siddet igermesi bu bulguyu ag¢iklayan 6nemli bir durum olabilir.

Braun, Stopfer, Muller ve Egloff’un (2016) arastirmalar1 da, aksiyon oyunlariyla ilgilenen
oyuncularin diisiik nevrotiklik puanlarina sahip olduklarin1 géstermektedir. Markey ve
Markey (2010) tarafindan yapilan bir arastirma, yiiksek nevrotiklik puanlarina sahip
bireylerin, siddetli video oyunlarina maruz kaldiktan sonra saldirgan davranma
egiliminde olduklarini gostermektedir. Ayrica, nevrotiklik skoru yiiksek olan bireylerin
siddet igeren oyunlari tercih etmedigini, ancak onlara maruz kaldiklarinda daha saldirgan
davranma egiliminde olduklarini gostermektedir. Ote yandan diisiikk nevrotiklik
skorculart tam tersidir. Diizenli olarak siddetli video oyunlar1 oynama egilimindedirler
ancak saldirgan davraniglarda bulunmalar1 daha disiiktiir (Markey ve Markey, 2010).
Buna karsin Zammitto’nun (2010), arastirma bulgular1 ise bazi aksiyon oyunlarinin,

nevrotiklik 6zelligiyle olumlu yonde iligkili oldugunu ortaya koymustur.

Arastirmada kisilik 6zellikleri ve oyun tiirli tercihleri konusunda elde edilen bulgular,
“Bes faktor kisilik boyutlar1 ile oyun tiirii tercihleri arasinda iligki vardir” bigiminde ifade
edilen besinci arastirma hipotezinin oOzellikle de nevrotiklik baglaminda kismen

dogrulandigi anlamina gelmektedir.
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SONUC VE ONERILER

Bu arastirma, dijital oyun oynama davranisi ile bu davranisin temel yordayicilari arasinda
oldugu degerlendirilen cinsiyet, yas, egitim diizeyi ve kisilik 6zellikleri arasindaki
iliskileri ortaya koymak amaciyla gergeklestirilmistir. Bu aragtirmay1 en 6zgiin ve degerli
kilan boyut, katilimcilarin oynamay1 6ncelikle tercih ettikleri oyun tiirlerinin belirlenmesi
ve tercih edilen oyun tiirleri ile kisilik boyutlar1 arasinda bir iligski bulunup bulunmadigin

analiz ederek, betimlemis olmasidir.

Arastirmada, cinsiyet degiskeni ile oyun oynamak igin ayrilan siire ve oynama sikligi
degiskenlerini karsilastirmak amaciyla yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgular,
giinlik oyun oynama siiresi ile haftalik oyun oynama sikligi baglaminda erkek
katilimcilarin ortalamalarinin kadin katilimcilara kiyasla anlamli 6lgiide yiiksek oldugunu
gostermektedir. Yas degiskeni ile oyun oynamak i¢in ayrilan giinliik siire ve haftalik oyun
oynama siklig1 baglaminda ortaya ¢ikan sonug ise yas diizeyinin ylikselmesi durumunda
oyun oynama ig¢in ayrilan giinlik siire ve haftalik oyun oynama sikliginin azalma
gosterdigini isaret etmektedir. Benzer bir durum egitim diizeyi degiskeni icin de
gecerlidir. Egitim diizeyi yiikseldikge, oyun i¢in ayrilan giinliik siire ve haftalik oyun
oynama siklig1 anlamli dl¢lide azalma gostermektedir. Cinsiyet, yas ve egitim diizeyi
degiskenleri ile oyun oynamak i¢in ayrilan giinliik siire ve haftalik oyun oynama sikligi
konusunda bu arastirmada elde edilen bulgular, ilgili arastirmalarda elde edilen bulgularla
onemli Olgiide benzerlik gdstermektedir. Bu yoniiyle, bu arastirmada elde edilen

bulgularin alanyazina katki sagladig1 s6ylenebilir.

Bununla birlikte, arastirmada elde edilen bulgularda katilimcilarin medeni durumlarinin,
calisiyor olup olmadiklarinin, ¢alisma yasami kosullarinin, internet kullanim becerileri
ile erisim olanaklarimin da rol oynamis olabilecegini g6z ardi etmemek gerekir. S6z
konusu degiskenleri konu edinen arastirmalar bu konudaki belirsizligin giderilmesine
katk1 saglayacaktir. Bu agilmaya ek olarak, yas ve egitim diizeyi ile oyun oynama siire ve
sikligim1 temel alan kimi arastirmalarda farkli bulgulara da ulasilmistir. Konu hakkinda
yapilacak yeni ve giincel arastirmalarda elde edilecek bulgularla bu konuda bir

genellemeye gidilebilmesi miimkiin olabilecektir.
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Kisilik boyutlar1 ile oyun oynama siire ve sikligt arasindaki iligkilerle ilgili bulgular,
ozellikle de 6z disiplin kisilik boyutu kapsaminda, alanyazindaki arastirma bulgularini
destekler niteliktedir. Bu yoniiyle bu arastirmada konu hakkinda elde edilen bulgularin
alanyazina katki sagladigi degerlendirilmektedir. Oyun oynamak i¢in secilen zaman
dilimini konu edinen giincel aragtirmalar yapilarak, 6z disiplin boyutunun hangi yoniiyle

oyun siire ve sikligini etkiledigi konusunda yeni bulgular elde edilebilir.

Bir oturumda oyun oynama stireleri farkli olan gruplarin uyumluluk ve deneyime agiklik
kisilik boyutlar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilasma olmadig1 bigimindeki
bulgu, oyun oynama siiresi ile uyumluluk ve oyun oynama siiresi ile deneyime agiklik
arasinda bir iligki oldugunu gosteren aragtirma bulgulariyla ortiismemektedir. Bu durum
da katilimcilarin bireysel, sosyal kosullar ile ilgili olabilecegi gibi oyun oynamak icin
secilen zaman diliminin de bu tiir bir sonucun ortaya ¢ikmasinda etkili rol oynamis
olabilecegi degerlendirilmektedir. Ote yandan, arastirmada elde edilen bir oturumda 2
saate kadar oyun oynayan katilimcilarin digsadoniikliik puan ortalamalarinin, bir oturumda
4 saat ve tlizeri oyun oynayan katilimcilardan daha yiiksek oldugu bulgusu da
alanyazindaki kimi arastirma bulgulariyla ortiisiirken, kimi arastirma bulgulariyla ise
farklilasma gostermektedir. Her ne kadar disa doniiklik meraklilik, yeni seyler
ogrenmeye agiklik, isteklilik gibi 6zelliklerle aciklaniyor olsa da, bu duygularin oyun
oynamanin Otesinde giderilebilecegi ¢cok daha farkli ve nitelikli segenekler bulundugu
gozden kagirilmamalidir. Katilimeilarin s6z konusu duygularini tatmin edebilecekleri
zengin sosyal, kiiltiirel, sportif ve sanatsal ortam ve kosullara sahip olmalar1 ya da
O0grenmeyi pekistiren internet tabanli uygulamalarla degerlendiriyor olmalarinin bu

sonucun ortaya ¢ikmasinda rol oynamis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Bu arastirmada oyun oynama siire ve sikhigmin kisilik ozellikleri ile olan iliskisi
baglaminda elde edilen bulgular, alanyazinda nevrotiklik puan ortalamalar1 yiiksek
bireylerin problemli internet kullaniminin da yiiksek oldugu ve kullanim siire ve siklig1
ile nevrotiklik arasinda pozitif yonde iliski bulundugu bi¢imindeki arastirma bulgulariyla
ortiismektedir. Buna paralel olarak, kisilik boyutlar1 ile oyun ya da baska amagla internet
kullanim1 ile ilgili arastirmalart gbézden gegiren bircok arastirmaci, nevrotiklik ile
problemli internet kullanimi arasinda pozitif yonde iliski bulundugu sonucuna

varmiglardir.
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Arastirmada katilimcilarin bes kisilik boyutundan elde ettikleri puan ortalamalarinin
cinsiyet, yas ve egitim diizeyi degiskenlerine gore analizi yoluyla elde edilen bulgular,
cinsiyet degiskenine gore gelisime aciklik, 6z disiplin, uyumluluk ve nevrotiklik alt
boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilasma olmadigin1 gostermektedir.
Disadoniikliik boyutunda ise erkek katilimcilarin puan ortalamalari kadin katilimcilara
kiyasla anlamli 6lgiide yiiksektir. Cinsiyet degiskeni ile kisilik 6zellikleri iligkisini ele
alan arastirmalarda birbirlerinden farkli sonuglar elde edilmistir. Bu nedenle de konu,
kadin ve erkek cinsiyetin biyolojik niteliklerine ek olarak, cinsiyete yiiklenen toplumsal
anlamlar ile de iliskilendirilmektedir. Giiniimiizde yapilan arastirmalarda cinsiyet
farkliliklar1 yerine toplumsal cinsiyet farkliliklar1 kavramina daha fazla yer verilmesinin
temel nedeni olarak da bu durum gosterilmektedir (Altin, 2014; Manstead ve Hewstone,
1996).

Cinsiyet degiskeni ile digadoniiklik, 6z disiplin ve deneyime acgiklik boyutlarini
iligkilendiren kimi arastirmalarda kadinlarin, kimilerinde ise erkeklerin yiiksek puan
ortalamalarina sahip oldugunu ve yanisira herhangi bir cinsiyet farkliliginin
bulunmadigini gosteren bulgulara s6z konusudur. Kisilik boyutlar1 agisindan cinsiyete
bagli farkliliklar oldugu sonucuna ulasan aragtirmacilar gozledikleri farkliliklar

aciklamak iizere degisik goriisler 6ne siirmiisledir.

Ornegin, Del Giudice, Booth ve Irwing’e gore (2012) segkisiz cinsellik yasama disaddniik
ve deneyime agik olmay1 gerektirdiginden, evrim siireci iginde erkeklerde bu boyutlar 6n
plana ¢ikmistir. Buna karsi, seckisiz cinsellik ve kisa siireli iligki kurma agisindan islevsel
olmayan uyumluluk, o6zdisiplin, diiriistliik gibi Ozellikler ise erkeklerde daha az
gelismistir. Feingold (1994) 6zdisiplin boyutunun sorumluluk ve diirtii kontrolii gibi
bilesenlerinde kadinlarin biraz daha yiiksek puanlara sahip olduklarini belirtmis, Costa ve
arkadaglar1 da (2001) bes faktor Glgeginin 6z disiplin boyutunda goézlenen cinsiyet

farkliliklarinin kiiltiirleraras: tutarliliginin diisiik oldugu sonucuna ulagmislardir.

Yas degiskenine gore deneyime agiklik ve 6z disiplin boyutlarinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilagsma bulunmazken; disadoniikliik ve uyumluluk alt boyutunda ise geng
yas grubundaki katilimecilarin puan ortalamalarinin anlamli 6l¢iide yiiksek oldugu
gozlemlenmistir. Nevrotiklik alt boyutunda orta yas grubundaki katilimcilar, geng yas

grubundaki katilimcilara kiyasla anlamli 6lgiide daha yiiksek puan ortalamalarina

58



sahiptirler. Bu arastirmada yas ile uyumluluk boyutu iligkisini ortaya koyan bulgular
alanyazinla Onemli Ol¢lide benzesmektedir. Yasin ilerlemesiyle birlikte yasam
deneyimlerinin de artis gostermesi, uyumlu olmay1 beraberinde getiriyor olabilir. Yas
degiskeni ile disadoniikliik baglaminda bu arastirmada ortaya ¢ikan iliskinin
katilimcilarin 6zelliklerinin yani sira sosyal ve kiiltiirel baglam ile yakindan iliskili
olabilecegi degerlendirilmektedir. Ozellikle geng yas grubunda yaygin ve siklikla
kullanilan ve neredeyse bir yasam aligkanligi halini alan sosyal medya uygulamalarinin
bu sonucun ortaya ¢ikmasindakini roliinii ortaya koymak amaciyla yeni arastirmalar

yapilmasinin 6nemli ve degerli oldugu diistintilmektedir.

Egitim diizeyi degiskenine dayali analizler; gelisime aciklik, 6z disiplin ve disa doniikliik
alt boyutlarinda anlamli bir farklilagma bulunmadigini géstermektedir. Uyumluluk
boyutunda, lise kademesi sonuna kadar 6grenim goren katilimcilarin puan ortalamalart
anlamli 6l¢iide yuksektir. Nevrotiklik boyutunda ise tiniversite ve lisansiistii diizeyde
ogrenim goren katilimeilarin puan ortalamalari, lise kademesi sonuna kadar 6grenim

gorenlerden anlaml 6l¢iide yiiksektir.

Literatiirde, egitim diizeyi ile kisilik arasindaki iliskileri ele alan aragtirma sayisi oldukca
sinirli olmakla birlikte, elde edilen bulgular arasinda da bir tutarliliktan s6z etmek oldukga
giictiir. Arastirmada nevrotiklik boyutu baglaminda iiniversite ve lisansiistii diizeyde
O0grenim goren katilimcilarin puan ortalamalarinin lise kademesi sonuna kadar 6grenim
goren gruptan anlamli 6l¢iide yiiksek oldugunu gosteren bulgunun ortaya ¢ikmasinda yas,
ekonomik kosullar, is yasami, medeni durum ve ¢ocuk sayisi gibi degiskenlerle yakindan
iligkili olabilecegi degerlendirilmektedir. Bu yoniiyle nevrotiklik boyutu ile s6zii edilen

degiskenleri birlikte ele alan arastirmalar yapilmas1 6nemli goriilmektedir.

Katilimcilarin oynamay1 en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirii strateji oyunlaridir. Bu oyun
tiiriinii sirastyla simiilasyon oyunlari, aksiyon-macera oyunlari ve rol oynama tiirii
oyunlar izlemektedir. Katilimcilarin oyun tiirii tercihleri cinsiyet degiskenine gore
anlaml: 6lgitide farklilagmakta, yas ve egitim diizeyi degiskenlerine gore ise herhangi bir
farklilasma gostermemektedir. Katilimcilarin oynamayi en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri
baglaminda arastirmada ortaya ¢ikan sonuglar 6zellikle de strateji, aksiyon-macera ve
simiilasyon oyunlar1 baglaminda alanyazinla 6nemli 6l¢iide benzesmektedir. Buna ek

olarak cinsiyet degiskeninin oyun tiirli tercihinde belirleyici bir rol oynadigini ortaya
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koyan ¢ok sayida arastirma bulgusu da bulunmaktadir. Literatiirde bu konu, oyuncularin
oyun i¢i tercihleri baglaminda da (oyun i¢inde secilen karakter, segilen roller, gorevler,

senaryo tercihleri, vb.) cinsiyet degiskeni ile olan iligkisi yoniiyle giincel olarak

tartisilmaktadir.
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EKLER

EK-1: KiSISEL BiLGi FORMU

1. Cinsiyetiniz:
() Kadin () Erkek
2. Yasmz:
() 18-20 () 21-23 () 24-26 () 27-29 () 30-32
()33-35 () 36-38 () 39-41 () 42-44 () 45-47
() 48-50 () 51-53 () 54-56 () 57-59 () 60 ve iizeri

3. Egitim Durumunuz:

() Tlkokul () Ortaokul () Lise () Universite
() Yiiksek lisans () Doktora

4. Bir giinde dijital platformlarda oyun oynamak i¢in gegirdiginiz yaklasik toplam siire (saat
olarak) nedir?
() 1 saat () 2 saat () 3 saat () 4 saat () 5 saat

() 6 saat () 7 saat () 8 saat ve iizeri

5. Bir haftada dijital platformlarda oyun oynamak i¢in ge¢irdiginiz yaklasik toplam siire (saat
olarak) nedir?
() 1 saatten az () 1-3 saat () 4-6 saat () 7-9 saat () 10-12 saat
() 13-15 saat () 16-18 saat () 19-21 saat () 22-24 saat () 25-27 saat
() 28-30 saat () 31-33saat () 34-36 saat ()37-39saat () 40-42 saat

() 43 saat ve tizeri

6. Liitfen oynamay1 dncelikle ve en ¢ok tercih ettiginiz yalnizca ilk dort dijital oyun tiiriinii, en
¢ok oynadiginiz oyuna (1) rakamini vermek kosuluyla, yanlarinda verilen bosluklara 1’den
4’e kadar numara vererek siralaymiz. (En ¢ok oynadiginiz oyuna (1), ikinci sirda tercih
ettiginiz oyuna (2), iglincii sirada tercih ettiginiz oyuna (3) ve dordiincii sirada tercih ettiginiz

oyuna da (4) rakamini vermelisiniz.

Aksiyon oyunlari. El-goz koordinasyonu ve tepki siiresi gerektiren, fiziksel
zorluklar tizerine kurulu oyunlar
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Macera oyunlari. Oyun karakterleriyle etkilesim ve refleks gerektiren zorluklar
yerine, belirli bir senaryoya dayali, arastirma, kesif, sorun ¢ozme gibi becerileri
temel alan oyunlar

Aksiyon ve Macera oyunlarl. Aksiyon ve macera tiirii oyunlarin temel
ozelliklerinin ayn1 oyunda, bir arada bulundugu oyunlar

Siradis1 (Aksiyon) spor oyunlari. Meydan okuma, heyecan, adrenalin, hiz,
macera, risk gibi faktorleri one ¢ikaran BMX, Snowboard, Kaykay, Sorf, Motorlu
Bisiklet, Kayak, Motorkros gibi sporlari i¢ceren oyunlar

Aile oyunlari. Kisa bir siire oynayip kapatilabilen, sonra devam edilebilen zaman
gecirme, eglence ve puan toplama disinda ¢ok fazla duygu uyandirmayan oyunlar

Daviis oyunlari. Ekrandaki karakterlerin bire-bir ya da bir grup olarak kavgaya
ya da savasa girdikleri oyunlar

Birinci sahis nisanc tiirii oyunlar. Oyunun, kahramanin kendi goziindeki bakis
acgisindan gergeklestigi ve oyuncunun kahramanin yerine gectigi, hedeflerin
sirastyla imha edilmesine dayali oyunlar

Kitlesel biiyiikliikte cok oyunculu oyunlar. Ayni oyunu, ¢ok sayida
oyuncunun, internet iizerinde es zamanli olarak oynayabilmelerine olanak veren
oyunlar

Diizensiz oyunlar. Siradan, diizenli oyun oynama aliskanlig1 olmayan, diizensiz
oyuncular1 hedef alan, genellikle 6grenilmesi gereken birkag basit kural iceren ve
diisiik bir baslangic zorluk seviyesi olan oyunlar

Yap-boz tiirii oyunlar. Coziilmesi gereken ¢esitli bulmaca tiirlerini iceren,
oyuncular1 strateji gelistirme, mantik yiirlitme, sira ¢6zme, Orlintli tanima ve
kelime tamamlama gibi ¢esitli sorun ¢dzme becerilerine yonlendiren, kavramsal
ve mantiksal zorluklara odaklanan oyunlar

Yaris oyunlarl. Oyuncularin her tiirlii kara, su, hava ya da uzay araclarm
kullanarak, birinci veya tigiincii sahis bakis agisina gore farkli parkurlar segerek
oynadiklar ve yaris1 kazanmay1 temel alan oyunlar

Rol oynama oyunlari. Oyuncularin, kendisine verilen bir gérevi basarmak i¢in
arayls i¢inde olan karakterleri kontrol ettikleri, etkilesime girebildikleri, bir
fantezi ya da bilim kurgu ortaminda karakterin rol, gérev ve sorumluluklarini
iistlendikleri oyunlar

Atis yapma, hedef vurma oyunlar.. Oyuncularin, kahramanin kendisini
gormeden onun goriis alanindan ¢esitli silahlar1 kullanarak belirli sabit ve
hareketli hedeflere ates ederek onlari imha etmelerine dayali oyunlar

Simiilasyon oyunlari. Genellikle gercek diinyadaki ortam ve etkinliklerin
gercege en yakin bicimiyle simiile edilmesiyle olusturulan, egitim, analiz ya da
on gorme gibi becerileri destekleyen oyunlar

Spor oyunlari. Beyzbol, basketbol, futbol, golf, hokey, futbol ve yaygin olarak
bilinen ve oynanan diger alternatif sporlarin oynanilmasini temel alan oyunlar

Strateji oyunlari. Gii¢ ya da teknik yeterlilikler yerine, taktiklerle kazanilan,
oyuncularin belirli durum ve kosullarda 6zerk karar verme becerilerinin sonucu
belirlemede biiyiik 6neme sahip oldugu bir oyunlar.
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7. “Kisilik Ozellikleri, Cinsiyet, Yas ve Egitim Diizeyi Ile Dijital Oyun Tiirii Tercihleri
Arasmdaki iliskiyi inceleyen ve goniillii katilimeist oldugunuz bu arastirmanin sonuglari
hakkinda bilgilendirilmek ister misiniz?

() Evet () Hayrr

Arastirma ile ilgili konularda bilgi almak istediginiz sorulariniz olmas1 durumunda, sorularinizi
asagidaki adrese yazili olarak bildirebilirsiniz.
Meryem Yildiz, mym_yildiz@hotmail.com

Ufuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Psikoloji Boliimii
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EK-2: BES FAKTOR KiSILiK OLCEGI FORMU

Yonerge: Bireylerin kisilik 6zelliklerini belirlemeyi amacglayan bu 6lgekte, bes secenekli 44
madde yer almaktadir. Sizlerden istenilen, Slgekteki her bir maddeyi dikkatle okuyarak,
maddelerde yer verilen sifatlarin sizi hangi 6l¢iide yansittigini uygun se¢enegi (x) ile isaretleyerek
belirtmenizdir. Olgekte dogru ya da yanls cevap sz konusu degildir. Sizi en iyi ifade eden
secenegi isaretlemeniz, arastirma verilerinin gegerlik ve gilivenirligi icin biliylik 6nem

tagimaktadir. Liitfen bos madde birakmayiniz.

Ayirdiginiz zaman ve arastirmaya katkilariniz nedeniyle simdiden tesekkiir ediyorum.

Kisilik Ozellikleri ile Tlgili Maddeler

Kesinlikle katilmiyorum
Kesinlikle katiliyorum

Katilmiyorum
Katiliyorum

Kararsizim

1. Konugkan

2. Baskalarinin kusurlarini bulmaya egilimli

3. Bir isi eksiksiz yapan

4. Depresif ve hiizlinlii

5. Orijinal, yeni fikirler tireten

6. Mesafeli

7. Yardimsever, bencil olmayan

8. Ozensiz

9. Rahat, stresle iyi bas eden

10. Birgok farkli konuya merakli

11. Enerji dolu

12. Bagkalartyla agiz dalas1 baglatan

13. Guvenilir

14. Gergin

15. Yaratici zekasi olan, derin diisiinen

16. Heyecan ve cosku yaratan

17. Bagislayici bir yapiya sahip
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18.

Diizensiz olmaya egilimli

19.

Cok endiseli

20.

Hayal giicii zengin

21.

Sessiz kalmaya egilimli

22.

Insanlara genellikle giivenen

23.

Tembellige meyilli

24.

Duygusal acidan dengeli, kolay kolay iiziilmeyen

25.

Yaratici

26.

Girigken bir kisilige sahip

27.

Soguk ve kayitsiz olabilen

28.

Bir isi bitirmeden birakmayan

29.

Duygusal inis ve ¢ikislar yasayan

30.

Sanatsal ve estetik deneyimlere deger veren

31

. Bazen utangac ve tutuk

32.

Hemen hemen herkese Kkarsi nazik ve diisiinceli

33.

Isleri etkin, verimli yapan

34.

Gergin durumlarda sakin kalabilen

35.

Rutin igler yapmay1 tercih eden

36.

Disadoniik, sosyal

37.

Zaman zaman baskalarina karsi kabalasan

38.

Plan yapan ve uygulayan

39.

Kolayca heyecanlanan

40.

Diistinmekten ve fikirlerle oynamaktan hoglanan

41.

Sanatsal ilgileri az olan

42.

Bagkalar ile igbirligi yapmaktan hoslanan

43.

Dikkati kolay dagilan

44,

Sanat, miizik ve edebiyat konusunda ¢ok bilgili
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EK-3: GONULLU KATILIM ONAM FORMU

Degerli Katilimci,

Kisilik 6zellikleri, cinsiyet, yas ve egitim diizeyi ile dijital oyun tiirii tercihleri arasindaki iligkiyi
inceleyen bu arastirma, Ufuk Universitesi Psikoloji Béliimii’nde bir yiiksek lisans tez ¢alismasi
kapsaminda yiiriitiilmektedir. Arastirmaya katilim tamamen goniilliikk esasina dayalidir. Bu
calismaya katilmay1 kabul edebilir ya da reddedebilirsiniz. Bununla birlikte, gerek gérmeniz
halinde arastirmanin herhangi bir asamasinda onayinizi ¢gekme hakkina sahipsiniz. Arastirmaya
katilmay1 goniilli olarak kabul etmeniz durumunda sizlerden arastirma konusuyla ilgili bazi
Olcekleri yanitlamaniz istenecektir. Liitfen formlart higbir soruyu bos birakmayacak bigimde,
eksiksiz olarak yanitlayiniz.

Olgekleri yanitlarken sizden isim ve soy isim bilgileri de dahil kimliklerinizi belli edecek higbir
bilgi istenmeyecektir. Cevaplariniz yalnizca bilimsel bir veri olarak kullanilacak ve gizli
tutulacaktir. Arastirmanin veri toplama araglarinda yer alan hig¢bir soru i¢in dogru ya da yanlig
cevap sz konusu degildir. Onemli olan dlgekleri yanitlarken sizin, duygu ve diisiincelerinizi tim
gercekligi ile yansitan secenekleri igaretleyerek cevaplar vermenizdir. Sizin ger¢ek durumunuzu
yansitan samimi cevaplariniz aragtirmada elde edilecek verilerin gegerlik ve giivenilirligi
acisindan biiylik 6nem tagimaktadir.

Aragtirmaya goniilli katilim gosterdiginiz, katkilarimiz ve ayirdiiniz zaman i¢in simdiden
tesekkiir ederiz.

Caligsma ile ilgili ayrintili bilgi almak istemeniz durumunda ise liitfen asagidaki elektronik iletisim
adreslerine bagvurunuz.

Arastirma Koordinatorii: Prof. Dr. Orhan Aydin; e-posta adresi: orhan.aydin@ufuk.edu.tr

Arastirmaci: Meryem Yildiz; e-posta adresi: mym_yildiz@hotmail.com

Katilimc1 Beyani:

Arastirma ile ilgili yukaridaki bilgilerin tiimii tarafima aktarildi. Yapilan agiklamalari tiim
ayrintilariyla anlamis bulunmaktayim. Bu arastirmada ‘katilimci’ olarak yer almak istedigimi
goniillii olarak beyan ediyorum. Aragtirma kapsaminda verdigim bilgilerin bilimsel yayinlarda
kullanilmasini kabul ediyorum.

Isim ve Soy isim:

Imza:

Not: Bilgi ve iletisim adresleri kismi kesilerek, sizlere verilecektir. isim, soy isim bilgileri ve Imza
yalnizca ¢aligmaya goniillii olarak katildiginiz1 géstermektedir. Yanitladiginiz 6lgekler, yanitlama
stireci bitiminde sizden teslim alinacak ve gizlilikle korunacaktir.
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EK 4: KiSILIK OLCEGIi VERILERININ DAGILIM OZELLIiKLERi

Verilerin Bes Faktor Kisilik Olgegi Alt Boyutlarina Gore Dagilim Ozellikleri

95% Giiven Aralig1
N | Ortalama SS Std. Hata Altsimr | Ustsmir| Min. [ Max.
Deneyime Erkek 185 28,0216 | 4,57303 ,33622 27,3583 28,6850 17,00 40,00
aciklik Kadin 200 27,9300 | 4,12434 ,29163 27,3549 28,5051 | 17,00 38,00
Toplam | 385 27,9740 | 4,34026 ,22120 27,5391 28,4089 | 17,00( 40,00
Ozdisiplin Erkek 185 26,4270 | 4,09882 ,30135 25,8325 27,0216 | 17,00| 36,00
Kadin 200 26,6550 | 3,58752 ,25368 26,1548 27,1552 | 17,00| 36,00
Toplam | 385 26,5455 | 3,83835 ,19562 26,1608 26,9301| 17,00 36,00
Disadoniikliik | Erkek 185 27,2000 | 3,55516 ,26138 26,6843 27,7157 19,00| 35,00
Kadin 200 26,1050 | 3,65936 ,25876 25,5947 26,6153 | 18,00| 35,00
Toplam | 385 26,6312 | 3,64635 ,18584 26,2658 26,9966 | 18,00 35,00
Uyumluluk Erkek 185 25,9622 | 3,81412 ,28042 25,4089 26,5154 | 17,00| 36,00
Kadin 200 26,6600 | 4,00306 ,28306 26,1018 27,2182 | 16,00| 36,00
Toplam | 385 26,3247 | 3,92389 ,19998 25,9315 26,7179 | 16,00 36,00
Nevrotiklik Erkek 185 25,3946 | 3,64020 ,26763 24,8666 25,9226 | 16,00| 35,00
Kadin 200 24,8450 | 4,07850 ,28839 24,2763 25,4137 ] 16,00| 35,00
Toplam | 385 25,1091 | 3,87883 ,19768 24,7204 25,4978 | 16,00 35,00
Deneyime agiklik alt 6l¢egi puan ortalamalar1 Levene Varyans Homojenligi Testi
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Deneyime | gased on Mean 2,681 1| 383 102
acikhk
Based on Median 2,738 1 383 ,099
Based on Median and with adjusted 2,738 1] 381,33 ,099
df 9
Based on trimmed mean 2,707 1 383 ,101
Ozdisiplin alt 6lgegi puan ortalamalari Levene Varyans Homojenligi Testi
Levene Statistic| dfl df2 Sig.
Oz disiplin | Based on Mean 4,530 1 383 ,034
Based on Median 3,977 1 383 ,047
Based on Median and with adjusted 3,977 1| 380,655 ,047
df
Based on trimmed mean 4,547 1 383 ,064
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Disadoniikliik alt 6lgegi puan ortalamalar1 Levene Varyans Homojenligi Testi

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Disadoniikliik | Based on Mean ,068 1 383 7194
Based on Median ,040 1 383 ,841
Based on Median and with adjusted
d ,040 1] 381,996 ,841
Based on trimmed mean ,049 1 383 ,826
Uyumluluk alt 6lgegi puan ortalamalar1 Levene Varyans Homojenligi Testi

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Uyumluluk | Based on Mean ,045 1 383 ,832
Based on Median ,008 1 383 ,930
Based on Median and with adjusted ,008 11 376,419 ,930

df
Based on trimmed mean ,036 1 383 ,849

Nevrotiklik alt 6l¢egi puan ortalamalar1 Levene Varyans Homojenligi Testi

Levene Statistic dfl df2 Sig.
Nevrotiklik | Based on Mean 3,557 1 383 ,060
Based on Median 3,627 1 383 ,058
Based on Median and with adjusted 3,627 1 382,193 ,058

df
Based on trimmed mean 3,596 1 383 ,059
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