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ONSOZ

Bir kontrol cihazi vasitasiyla bireylerin ekran karsisinda oynadiklari oyunlar ifade
eden dijital oyun kavramiyla ilgili ilk akla gelenler oyuncularin zekalar1 ve bilissel
yeteneklerinin gelistirmesinin yanisira bireylere hos vakit gegirdikleri yoniindedir.
Eglenceli gecirilen bu vakitler bireylerin 6znel iyi oluslarint olumlu olarak
etkilemektedir. Bu arastirmada dijital oyun oynama davranisinin bireylerin 6znel iyi
oluslar1 lizerindeki etkisini belirlemek, bireylerin oyun oynama nedenlerini analiz etmek
ve bu konular {izerine bir takim ¢6ziimler iiretmek amaciyla hazirlanmistir.

Bu baglamda doktora siirecimde tez danigsmanligimi iistlenerek doktora slirecimin
her asamasinda yanimda olan, bilgi ve deneyimlerinden faydalanmami saglayan, tez
konusunun belirlenmesinden baglayarak tezin hazirlanmasi ve sonuglanmasina kadar
gecen siirede gerek fikirleri gerekse de yol gostericiligi ile destegini benden esirgemeyen
danisman hocam Prof. Dr. Fiisun TOPSUMER e ¢ok tesekkiir ediyorum. Yine calisma
konusunun sekillenmesinde destek ve onerilerini esirgemeyen Dr. Ogr. Uyesi Hidaye
Aydan BILGILIER ve Dog¢ Dr. Nahit Erdem KOKER’e, yine tez izleme komitesinde
bulunan Dog. Dr. Leyla BUDAK ve Dog. Dr. Mine YENICERi ALEMDAR’a
stikranlarim1 sunarim.

Son olarak; tez yazma asamasinda benden yardimlarini esirgemeyen aileme ve

degerli arkadaglarima siikranlarimi sunuyorum.
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OZET

Dijital oyunlarin birey hayatinin ayrilmaz bir parcasi olmaya basladig1 glinimiiz
toplumlarinda dijital oyun oynamanin oyuncular tizerindeki etkilerini anlamak git gide
daha 6nemli olmaya baslamistir. Bu alanda yapilan ulusal ve uluslararasi arastirmalarin
sonuglar1 dijital oyunlarin el-géz koordinasyonu, karar alma, dikkat ve gorsel-uzamsal
yetenek gibi biligsel yetenekler {izerinde faydali etkileri oldugunu gostermektedir.

Dijital oyunlar benzersiz bir eglence bi¢imidir, ¢iinkii oyunculart oyunun
senaryosunun bir parcasi olmaya tesvik ederler. Yapilan arastirmalar (Ryan, Rigby ve
Przybylski, 2006; Przybylski, Weinstein, Murayyama, Lynch ve Ryan, 2011; Bat1, 2011)
gostermektedir ki, dijital oyun oynayan bireyler; oyun oynamayan bireylere gore daha
mutludur. Cilinkii dijital oyun oynamak, bireyler i¢in stres giderici, haz verici ve rahat bir
ortam saglar.

“Dijital oyun oynama ve dijital oyun mecrasinda bulunma, kisilerin giindelik
yasam icerisinde bir bos zaman1 degerlendirme etkinliginden ziyade, bireylerin 6znel iyi
oluglart tiizerinde nasil bir etkide bulundugu” bu calismanin temel konusudur.
Arastirmanin amaci ise Y kusagi olarak (1981- 2000 aras1 dogumlular) adlandirdigimiz
dijital oyun oynayan bu bireylerin 6znel iyi oluslar tizerindeki etkilerinin 6lgmektir.

Arastirmada, arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital oyun oynama nedenleri soru
formu ile Tuzgol-Dost (2004) tarafindan gelistirilen 6znel iyi olus 6l¢egi kullanilmistir.
Anket olarak toplanan veriler SPSS20 programiyla analiz edilmistir.

Aragtirma sonuglar1 katilimcilarin cinsiyet, dijital oyun oynama nedenleri, oyun
oynama siklig1, oyun oynama platformu, oyun tiirli, oyun oynama siiresi degiskenlerine
gore anlamli bir farklilik gosterirken, gelir, medeni durum, yas ve kisilik degiskenlerine
gore anlaml bir farklilik gdstermedigi bulgusuna ulagilmistir.

Aragtirmanin sonucu kisaca, dijital oyunlarin 06znel iyi olus degiskenleri

baglaminda pozitif iligkili oldugu yoniindedir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyunlar, Y Kusagi, Oznel lyi Olus, Yeni Medya



ABSTRACT

In today's societies where digital games are becoming an integral part of individual
life, it has become increasingly important to understand the effects of digital play on
players. The results of national and international research in this area show that digital
games have beneficial effects on cognitive abilities such as hand-eye coordination,
decision-making, attention and visual-spatial ability.

Digital games are a unique form of entertainment because they encourage players
to become part of the game's script. Researches (Ryan, Rigby and Przybylski, 2006;
Przybylski, Weinstein, Murayyama, Lynch and Ryan, 2011; Bati, 2011) show that
individuals who play digital games are happier than individuals who don't play games.
Because playing digital games provides a stress-relieving, pleasurable and comfortable
environment for individuals.

Playing digital game and being adventure of digital game as well as the effect of
individuals on subjective well-being rather than the activity of leisure in everyday life” is
the main subject of this study. The aim of the study is to measure the effects of these
individuals on the subjective well-being of those who play digital games as Y generation
(born between 1981 and 2000).

In the study, the scale of causes of digital play developed by the researcher and
the subjective well-being scale developed by Tuzgol-Dost (2004) were used. The data
collected as a questionnaire were analyzed with SPSS20 program.

The results of the study showed that there was significant difference between the
participants according to gender, digital play, frequency of play, game play platform,
game type, game play time, while there was no significant difference according to
income, marital status, age and personality variables.

Shortly, the result of the study is that digital games are positively related to

subjective well-being variables.

Key words: Digital Games, Y Generations, Subjective Well-Being, New Med
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GIRIS

Gilinimiizde dijital oyun teknolojilerinin her gegen giin ilerlemesi, diizensiz
kentlesme ve oyun alanlarinin bozulmasi gibi nedenlerden dolayi bireylerin eglenme, bos
zaman degerlendirme, sosyallesme gibi ihtiyaglar1 artik dijital ortamlar vasitasiyla
karsilanir duruma gelmis ve dijital oyunlar bireylerin giinliik yasaminin 6nemli bir pargasi
haline gelmistir.

Bireylerin dijital oyun oynama nedenlerinden en 6nemlisi, dijital oyunlarin
oynanmasi Ve bireylere hos vakit gegirtmesidir. Cilinkii eglencenin oldugu yerde rekabet
vardir ve rekabetin oldugu yerde de ya kazanirsiniz ya da kaybedersiniz. Oyleyse neden
¢ogu oyunun amaci kazanmaktir. Burada iki olasilik 6n plana ¢ikmakta olup, ilk ve en
olast cevap, kazanmanin eglenceli olmasidir. Birisi kazanmak i¢in biitiin giiclinii
harcadiginda, hizl1 bir adrenalin salgilamaya ve kan akig hizinin artmasina vesile olur. Bu
heyecan kismen yasanilan toplumdan ve kismen de insanin dogasindan kaynaklanmakta
olup, birey icin kazanmak ve en iyisi oldugunu gostermek ister, ¢ilinkii en iyisi oldugu
zaman, oyun oynayanlar arasinda en giiclii, en s6hretli ve en 1yl goriiniimlii hayranlar
kazanabilir ve sanal diinyada harika bir kariyere sahip olarak mutluluk elde edilebilir.

Ancak oyunlarda kazanmak 6nemli olmasina ragmen biitiin oyunlar kazanilamaz.
Yine de bir¢ok oyuncu, kazanma sans1 olmadigini bilseler bile dijital oyun oynamaktadir.
Oyunlarin temel odaklarindan biri, “gercek” yasamin sikintilarindan kurtulmak ve iyi
vakit gegirmektir. Oyunlar, ayrica ¢ogu zaman insanlarin birlikte bir etkinlikte
bulunmasina vesile olur. Mesela sanal bir okey oyunu, oyuncularin birbiriyle sohbet
etmeleri ve eglenceli vakit gecirmeleri i¢in iyi bir etkinliktir.

Glinlimiizde dijital oyunlar her gegen giin ¢esitlenmekte ve biiyiik bir artis
gostermektedir. Ulusal ve uluslararasi literatiiriin ortaya koydugu iizere, dijital oyun
oynamanin bireylerin yasam doyumunu arttirma ve 6znel iyi oluslar1 lizerinde pozitif
yonlii bir etkisinin oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlarin dogasi, Seligman’in
“PERMA modeli olan” pozitif duygu, akis/yasanan mesguliyet, iliski, anlam ve basarinin
biitiin yonlerini destekliyor ve kolaylastirtyor gibi gériinmektedir. PERMA modeli dijital
oyun oynama olarak diisiiniildiigiinde bireylere hos vakit gecirmesi sebebiyle bireylerin

ruh sagligi tizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegini diisiindiirmektedir.



Bu ¢alisma, dijital oyun oynamanin bireylerin 6znel iyi oluslari iizerinde ne kadar
olumlu bir etkiye sahip olabilecegine dair literatliir sunmaktadir. Spesifik olarak, dijital
oyun oynamanin daha iyi bir duygu durumu, azalmis duygusal rahatsizlik, duygu
diizenleme, gevseme ve stres azaltimina yardimei oldugu ortaya konmustur. Daha da
Onemlisi, ya hi¢ oyun oynamamak ya da asir1 dijital oyun oynamaktan ziyade orta
diizeyde dijital oyun oynamak, bireylerin stres azaltimina ve ruh saglig1 iizerinde olumlu
bir etkisinin oldugunu temellendirmistir. Bu durum o6zellikle Y kusagi oyuncularinin
¢ogunlugu icin olumsuz bir etkiye sahip olmayip, bunun yerine dijital oyunu; zeka,
bilgisayar becerileri ve mekanik yetenek ile iliskilendirip, dijital oyun oynama siirecinde
olusan yetkinlik, 6zerklik ve ait olma duygular1 deneyimi daha yiiksek 6z saygi ve 6znel
iyi olusla iligkilendirilmistir.

Calisma ozellikle Y kusagi dedigimiz “1981-2000 aras1 doganlar” kapsayan ve
dijital oyun oynayan bireylerin 06znel iyi oluslar1 tizerindeki olumlu etkilerini
arastirmaktadir. Y kusagi dedigimiz bireyler, dijital oyunlarin gelisim siireciyle birlikte
biiyliyerek karsilikli olarak birbirlerini arz talep dogrultusunda etkilemislerdir. Bu
nedenle Y kusagi dedigimiz bireyler dijital oyunlara kendisinden onceki nesillere gore
daha fazla erigim imkanlarina sahip olmuslardir. Bu baglamda “dijital oyunlar” kisisel
bilgisayar ve oyun konsollarinda “6rnegin, Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo
Wii”, tabletlerde “6rnegin, Ipad’ler”, mobil cihazlarda “drnegin, akilli telefonlarda”
oynanan oyunlar1 ifade eder. Bunun yaninda sosyal medya uygulamalart da dijital
oyunlarin tanitimina yardimci olmasiin yaninda sosyal medya uygulamasi igerisinde
bulunan diger arkadaslarinda oyun oynamalarma vesile olmustur. Literatiir
incelendiginde dijital oyunlar iizerine yapilmis olan arastirmalarin bir bolimi dijital
oyunlarin olumsuz 6zelliklerine yogunlagsmisken, bazi arastirmalar ise dijital oyunlarin
olumlu taraflarina, egitim araci olarak kullanilabilirligine ve bireylerin el-kol ve géz
koordinasyonunun gelistirilmesine odaklanilmistir. Dijital oyunlarin bir dizi olumlu ve
olumsuz sonuglar siralandig1 goriilse de bu aragtirmanin odak noktasi, dijital oyunlarin
bireylerin 6znel iyi oluslar1 arasindaki baglantilardir. Ciinkii oyun oynama durumu bir
konuda akis i¢inde olma yani tamamen mesgul olma ve tamamen faaliyetlere dalma firsati

verme, zaman algisin1 kaybederek sinirsiz enerji hissettiginiz bir aktiviteye bu kadar



dalmis olmaktir. Burada ortaya ¢ikan asil his mutluluk, yani haz, tatmin, nese ve iyi
hislerin diger bir¢ok tanimlayicist gibi olumlu duygulari hissetme firsati bulmak ve bu
firsat1 degerlendirme deneyimi yasamak olarak isimlendirilebilir.

“Dijital Oyunlarin Oznel Iyi Olusa Etkisi: Y Kusagma Yonelik Bir Arastirma”
isimli tez caligmasi kapsaminda dijital oyunlarin 6znel iyi olug iizerindeki etkileri
incelenmis olup, ¢alisma ti¢ boliim olarak hazirlanmistir.

Calismanin birinci bolimiinde oyun kavrami ve kapsamiyla birlikte dijital oyun
kavramu {lizerinde durulmustur. Daha sonra ise bireylerin dijital oyun oynama nedenleri,
dijital oyunlarin gelisim tarihi ve dijital oyun tiirleri incelenmistir. Yine ayn1 bdliimde
arastirmanin hedef kitlesi olan Y kusagi ve Y kusagmin ozellikleri tanimlanmaya
calisilmis, dijital oyunlarin insan hayatindaki yeri ve oneminden bahsedilerek, dijital
oyunlarin bireyler tizerindeki pozitif ve negatif etkileri {izerinde durulmus daha sonda ise
dijital oyunlarla ilgili yapilan ulusal ve uluslararas literatiir arastirilmistir.

Arastirmanin ikinci boliimiinde 6znel iyi olug kavrami ve kapsami, psikolojik iyi
olus, 6znel iyi olusu agiklayan kuramlar ve 6znel iyi olusa etki eden etmenler incelenerek
0znel iyi olusla ilgili ulusal ve uluslararasi literatiir arastirmalarina yer verilmistir.

Arastirmanin ii¢lincli boliimiinde ise yapilan alan arastirmasi neticesinde ortaya
cikan veriler analiz edilmis olup, arastirmada tesadiifi olmayan O&rnekleme
yontemlerinden kolayda ornekleme yontemi kullamilmis ve veriler anket formu
vasitastyla toplanmistir. Arastirmanin evrenini 18-38 yas arasindaki Y kusagi olarak
adlandirdigimiz dijital oyun oynayan bireyler olustururken, orneklemini Mugla ili
Mentese ilgesinde bulunan Mugla Sitk1 Kogman Universitesinin en biiyiik ve en kalabalik
iki okulu olan Mugla Meslek Yiiksekokulu ve Iktisadi ve Idari bilimler Fakiiltesinde
egitim hayatina devam eden 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmada 6lgme araci olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanan dijital oyun oynama nedeni soru formu ile Tuzgol-Dost
(2004) tarafindan gelistirilen 6znel 1yi olus 6lgegi kullanilmistir. Anket olarak toplanan
veriler SPSS20 programiyla analiz edilmistir. Arastirmanin yontem kismi igiincii

boliimde daha ayrintili incelenmistir.



BIiRINCi BOLUM
OYUN KAVRAMININ KAVRAMSAL CERCEVESI VE Y KUSAGI

Bu béliimde, dijital oyun kavraminin kavramsal ¢ergevesi ve oyun kavraminin
tanimi, kokenleri ve dzellikleri ele alinmigtir. Ayrica, oyun diinyasindaki gelismelerle
birlikte oyun diinyasinin doniisiimii ve bireylerin dijital oyun oynama nedenleri tizerinde
durulmustur. Daha sonra ise dijital oyunlarin daha iyi anlasilabilmesi i¢in dijital oyunlarin
tarihsel gelisim stireciyle birlikte dijital oyun tiirleri ve dijital oyunlarin bireyler
tizerindeki etkileri incelenmistir.

1.1.0yun Kavramina Genel Bakis

Oyun kavrami uzun siiredir tartisilan ve bir¢ok arastirmacinin derinlemesine
inceleyerek bu kavrami kendi uzmanlik alanlarina gore agiklamaya ¢alistigi bir terimdir.
Oyun kavrami ele alinigi itibariyle Huizinga’nin “Homo Ludens” isimli ¢aligmasi 6nemli
bir yer teskil etmektedir. Onceki caligmalar oyunu “psikoloji ve fizyoloji” alaninda
inceleyerek anlamini saptamaya ve neden oyun oynarizi agiklamaya calismaktadir.
Huizinga’nin caligmasi ise oyunu bu yoniiyle insan hayatinin bir parcasi olarak degil
bizzat insanlik kiltiiriinii ortaya ¢ikaran, kiiltiirle birlikte gelisen ve modern ¢ag ile
beraber artarak devam etmekte olan bir siire¢ olduguna vurgu yapmaktadir (Sakallioglu
vd., 2014: 117-120).

Oyun, ¢esitli disiplinlerin ilgi alanma giren bir aktivite olup oyunlarin “ne
oldugunu” tanimlayan arastirma alanina “Ludoloji (Oyun bilimi)” denilmistir. Ludoloji,
Latince kokenli olan “ludik, ludus ve ludere” kelimelerinden tiiretilen bir kelime olan ve
oyunlart arastiran bir bilim dahdir. Ludus, “ciddi olmayan”, “gibi yapma” anlamlarinin
karsihigidir (Jull, 2011: 14-23; Yengin, 2012: 101). Lindley (2001)’e gore “Ludik”
kavrami, simiilasyon, oyun oynamak ve oyun i¢inde hikaye anlatimi ya da &yki
olusturma unsurlarint igeren bir medya formlar1 ve deneyimleri siirecinin tamamini

kapsamaktadir (Erigsim Tarihi, 01.02.2018: http://www.gamestudies.org/0501/lindley/).

Dijital oyunun tiiriine gore sanal bir karakter/avatar olusturarak ve bu olusturdugu
karakter/avatar1 ile oyun i¢inde verilen gorevleri tamamlamak {izere i¢inde bulunulan

mekansal nesneler ve unsurlarin biitiiniinii kapsayan bir alandir (Jull, 2011: 14-23).


http://www.gamestudies.org/0501/lindley/

Gelisen internet teknolojisiyle birlikte dijital oyunlarin kullanici sayisinin artmast,
dijital oyun oynayan bireylerinde sayisinin hizla artmasina vesile olmustur. Giincel
veriler incelendigi zaman, diinya genelinde {i¢ milyara yakin dijital oyun oynayan birey
varken, Tiirkiye’de ise otuz milyonu gecen oyuncu sayisiyla birlikte 400 milyonluk bir
Pazar s6z konusu olup, bu Pazar her gegen giin hizla biiyiimektedir. Dijital oyun oynayan
bireyler giiniimiizde demografik 6zelliklerine ve sosyal statiilerine bakilmaksizin bu sanal
diinyanin bir pargasi olmuslardir. Superdata 2017 verilerine gore Tiirkiye’de mobil
oyunlarda kisi basina 38 dakika ile diinyada birinci sirada yer almaktadir (Erisim tarihi:
12.02. 2018, www.superdataresearch.com/). Bu tiir oyunlarda giinliik yasamda yapilmasi

uygun goriilmeyen ve yapilmasi durumunda ¢esitli cezai yaptirimlari olan pek ¢cok eylem
“Ornegin siddet vb.” bu sanal diinyada rahatlikla yapilabilmektedir (Karahisar, 2013:
107). Giiniimiizde akilli telefonlar ve sosyal medya uygulamalar1 da dijital oyunlara
ulagim kolaylig1 saglamis ve bu tiir oyunlarin yayilimini hizlandirmistir. Bilindigi tizere
akilli telefonlar nerdeyse bireylerin altinci bir duyu organi haline gelmis ve her an her
yerde ulasilir duruma gelmistir. Buna ilaveten internet baglanti kalitesi ve hizinin
tyilesmesine ek olarak kesintisiz baglantinin olusmasi dijital oyun oynayan bireyler i¢in
avantaj olmustur.

Gilinden giine gelisen oyun teknolojisi 1980’lerin ortasindan itibaren sirasiyla
bilgisayar oyunlari, video oyunlari ve tagmabilir cihazlarla oynanan hatta sadece beyin ve
zekayla etkilesime gegilebildigi oyunlar giiniimiizde “video oyunlari, mobil oyunlar ve
bilgisayar oyunlar1” olarak isimlendirilmekte ve her birisinde de joystick, tus takimi,
klavye, oyun goriintiileme araci (ekran) gibi veri giris materyalleri bulunmakta ve bu
materyaller birbirine benzerlik gostermektedir (Kirriemuir, 2002; Tiifek¢i ve Cagiltay,
2005; Binark ve Siit¢ii, 2008: 42-43; Kirriemuir, 2006; Karahisar, 2013: 109). Yapilan
literatiir taramasinin da ortaya koydugu iizere literatiirde, “video oyunlari, mobil oyunlar
ve bilgisayar oyunlar1” sik¢a karsimiza ¢ikmakta olup bu kavramlarin birbirinin yerine
kullanildig1 da goriilmekte olup, (Kirriemuir, 2002 ve Jull, 1999)’da dijital oyun araglar1
olan “klavye, joystick ve oyun ekran1” gibi oyun araglarinin benzer olmasindan dolay1 bu
kavramlarinin birbirinin yerine kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu yoniiyle bu
arastirmada bilgisayar oyunlari, mobil oyunlari, video oyunlari... vb bilgisayar yazilimi

araciligryla oynanan oyunlar “dijital oyunlar” baslig: altinda ele alinmistir.
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1.2.0yun Kavram ve Kokenleri

Oyun kavrami, tarihsel olarak ¢ok eski zamanlardan beri kullanilmasina ragmen,

zaman i¢inde oyun arag ve aksesuarlarindaki degisimle birlikte oyunun ortami ve araglari

da degismis ve yeni anlamlar kazanmistir. Tiirk Dil Kurumu’nun 2017 verilerine gore

“oyun” kelimesinin on anlami1 vardir (http://tdk.gov.tr, erisim tarihi: 16.06.2017):

“Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence “tenis, tavla, dama, ¢elik ve comak, bale, futbol, giires...
vb).”

“Tiyatro ve sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama bi¢imi”,

“Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii “zeybek oyunu, dans
oyunlar1”,

“Seslendirilmek veya sahnelenmek i¢in hazirlanmis “temsil, eser, piyes”,
“Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige
dayanan her tiirli yarisma “olimpiyat oyunlari, Akdeniz oyunlar1”,
“Saskinlik uyandiran hiiner “hokkabazin oyunu, cambazin oyunu”,
“Kumar”,

“Spor, glireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bigimlerde yapilan
sasirtict hareket”,

“Spor, teniste, tavlada taraflarin birinin belirli say1 kazanmasiyla elde
edilen sonug”,

“Hile, diizen, entrika, desise... vb”.

Yukaridaki tanimlar dikkate alindiginda oyun kavraminin tanimlanmasinin ¢ok

zor oldugu goriilmektedir. Clinkii oyun kavrami lizerinde aragtirma yapan arastirmacilar,

oyun kavramini kendi bilimsel bakis agilariyla tanimlamalarindan dolay1 “oyun terimi”ne

karsilik gelen birgok anlam ve tanim bulunmaktadir. Bu durumu Sutton-Smith (2001) de

su sekilde aciklamstir.

“Biyologlar, psikologlar, egitimciler ve sosyologlar, oyun oynamanin

gelisime, ilerlemeye ve sosyallesmeye nasil katlida bulundugunu incelerler.

lletisim kuramcilar:, oyun oynama eylemlerinin sadece insanlara mahsus

olmadigi, hayvanlarin da oyun oynadigimi géz oniine alarak, oyun oynamanin

konusmadan da ote bir iletisim bigcimi oldugunu séylerler. Sosyologlar oyun
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oynamayir giice sahip olanlarin manipiile ettigi sosyal bir sistem olarak
tammlarlar. Matematikgiler, strateji ve olasilik hakkinda sagladiklar: verilerden
dolayr sans ve savas oyunlarina odaklanirlar. Antropologlar geleneklerde ve
festivallerde rastlandigi sekilde ritiieller ve oyunlar arasindaki benzerlikleri ve
iliskileri arastirirlarken, halk bilimciler de oyun oynama ve oyun gelenekleri
arasindaki iliskileri arastirtlar. Sanat¢ilar ve edebiyatgilar ise tam tersine oyun
oynamayt geleneklerden ayirip, yaraticiligi tegvik eden bir eylem olarak ele
alirlar. Fiziksel bilimlerde ise oyun temel maddenin belirsizligini ve kaosu
anlatmak i¢in kullanilir. Oyun oynama psikiyatride ise hastalarin i¢ ¢catismalarin
teshis etmek ve terapi yontemleri saglamak amaciyla kullanilir. Eglence ile ilgili
disiplinlerde ise oyun, i¢sel motivasyonlar, eglence, rahatlama, kagis gibi kisisel
deneyimlerin nitelikleri ile ilgilidir. Ancak hi¢bir disiplinin, tiim iiyelerinin tek bir
kurama ya da tek bir arastirma bigcimine bagl kalacak kadar homojen olmadigt
unutulmamalidir. Her durumda oyun oynamamn c¢esitliligi mevcuttur ve bu
cesitlilik tek bir kavram iizerinde uzlasmayr ¢ok zor kilmaktadir” (Akt. Saym,

2016: 53).

Bogost (2012)’a gore her oyunun kendi kiiltiirel formlar1 vardir ve bu formlar
binlerce yillik bir gegmise dayandigimi belirterek oyunlarin bu zaman i¢inde oyunun
tiiriine gore kendi kuralarinin olusturuldugu belirtmekte ve oyunun tanimi yapilarken
kendi kiiltiirel formlar1 dikkate alinmasi gerektigine vurgu yapmaktadir. Jull (2005)’e
gore oyun dinamik bir sistem olup, oyunun tiirline ve harici kontrol mekanigine gore
zaman i¢inde degisen dongiisel bir yapidir. Alcorn (2003), oyunlarin katilim gerektiren
ve oyunun tiiriine gore belirlenen gorevleri ifa edebilmek i¢in oyunun kurallarma gore
yaris gosterilen ve bu gorevleri yerine getirme siirecinde ortaya ¢ikan mutluluk oldugunu
belirtmektedir (Sert, 2009: 4). Oyunun devamlili1 i¢in bireylerin bu kurallara gergek
hayattakilerden daha siki uyum gostermektedirler. Ciinkii hedefe ulagmanin ve
eglenmenin tek yolu budur. Bir oyunu oyun yapanin ne oldugunu Prensky (2001),
“kurallar, hedef ve amagclar, geribildirimler, zorluklar, yaris, meydan okuma, karsitlik,
etkilesim, sunum ve hikaye” olarak belirtmistir (Yagiz, 2007:5). Oyun tanimlamalari
cesitli anabilim dallarma gore farklilik gostermekle birlikte ortak noktalar1 ve oyunlarin

amaci1 ve sonucu haz almak ve eglenmektir (Barmanbek, 2009: 98).



Huizinga (2006: 20-28), oyunu “bilingli bir sekilde ¢alisma serbestligi disarida
devam ederken (gercek olmayan) fakat ayni zamanda oyuncular1 6lesiye bastan asagi
icine ¢ekmeyi basaran siiriikleyici bir sey” oldugunu belirtmektedir. Oyunun maddi bir
getirisinin olmadigina vurgu yapan Jull (2005: 36) oyun kavramini “oyunun tiiriine gore
kurallar1 olan ve ortaya ¢ikan sonuglari ifade etmek icin rakamsal degerler kullanan ve
oyuncularin sonucu degistirmek amaciyla gayret sarf ettigi eglence aktivitesi” oldugunu
ifade etmektedir. Salen ve Zimmerman (2004: 96) ise oyunu “kurallar tarafindan
belirlenen oyuncularin yapay bir catisma iginde oldugu sayisallasan bir sonugla
neticelenen bir durum” olarak tanimlamaktadir.

Huizinga (2006: 50) arastirmasinda oyun oynama ediminin bireyin en temel
ozelliklerinden birisi olduguna vurgu yaparak “ézgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari i¢inde gergeklestirilen
ve bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayat’ tan ‘baska
tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyet” olarak tanimlamaktadir.
Akbulut (2009)’a gore oyunlar, saklambac, korebe, yakar top, dalya gibi geleneksel cocuk
oyunlarindan tavla, dama, satran¢ gibi masa oyunlarina, tetris, mayin tarlasi gibi “arkaik™
bilgisayar oyunlarindan kitlesel/devasa ¢cevrimi¢i oyunlara kadar gesitlilik gostermektedir
(Akbulut, 2009: 25). Roger Caillois, Huizinga’nin oyunun mecburi olmayan dogasini
vurgulayan fikrini takip ediyor. Caillois (2001: 9-10)’a gére oyun esasen 6zgiir olunan
(gomiillii, zorunlu degil) bir etkinliktir. Ayrica oyun belirsiz (sonuglar Onceden
tanimlanamaz), verimsiz (zenginlik, 1yi veya kotii herhangi bir yeni unsur yaratmak),
inandirict (gergek disi, gerceklerden ayri) ve kurallara tabi olmaktir.

And (1974)’e gore dijital oyunda zaman ve mekan sinirliligi 6nemli olup, oyunun
niteliklerinden birisi “zamana ve mekana” bagli olmasidir. Oyun giindelik yagsamdan siire
ve yer olarak ayrilan ve oynayan kisiye mutluluk veren bir eylemdir. Oyunlar baglar ve
belirli bir ilerlemeden sonra bir sonug elde edilir. Oyun bir gelenek gibi siireklilik 6zelligi
gostererek zamanin teknolojisine gore belirli bir yer ve zamanda ger¢eklesmektedir (And,
1974: 14). Bu tamimlar dogrultusunda 6nemli nitelikler ortaya ¢ikmaktadir. Bu nitelikler;

“siurhilik, kurallilik ve ciddi olmayan”’dir. Oyun bu baglam iginde: “kurallari olan, ciddi



olmayan, giris ve ¢ikiglari sinirli olan, gercek olmayan ancak gercekmis duygusu vererek”
bireyleri bir aktivitenin igerisine sokan olgudur.

Oyun kavramimin kokenleri incelendigi zaman oyun kavraminin ilk o6rnekleri
insanoglunun g¢evresinde gordiiklerini taklit etmek icin yaptiklart hareketler
olusturmaktadir. Daha sonra ise avcilik ve toplayicilik donemlerinde avlanma sistemlerini
hareketlerle ve seslerle anlatarak oyunlarin temelini atmiglardir. Bu avlanma hareketlerini
izleyen kiiciik bireyler ise, biiyliklerini taklit ederek kendi aralarinda oyunlar
olusturmuslar, bu olusturduklar1 oyunlar1 gelistirerek bugilinkii oyunlarin olusumuna
zemin hazirlamiglardir. Gilinlimiizde “tas ve sopalarla hedefi vurmak, saklambag
oyunlarinda saklanan oyuncuyu arayan ebenin, saklandigi yerden ebeden once kaleye
gelmeye calisan oyuncunun hal ve hareketleri” ilk insanlarin avlanma siirecinde
gosterdigi davraniglarin benzerini olusturmaktadir (Huizinga, 1995: 196).

Bateson ve Martin (2014: 26-28) arastirmasinda oyun oynama ediminin sadece
insanogluna 6zgii olmadigimi hayvanlarinda oyun oynadiklarini belirterek yasami
boyunca biitiin hayvanlarin oyun oynadiklarina vurgu yapmaktadir. Huizanga (1995)
arastirmasinda oyunlarin medeniyetlerden bile daha eski bir gili¢ olduguna vurgu yaparak
“oyun oynama medeniyetten daha eskidir, her ne kadar yetersiz tanimlanmis olsa da her
zaman toplumun varolusuna dayanmaktadir, hayvanlar oyun oynamay1 insanlardan
ogrenmemis olduklarini ve oyun oynamanin i¢giidiisel” oldugunu belirtmistir. Bu duruma
ornek vermek gerekirse kedi yavrulari etrafta buldugu ¢esitli nesnelerle, sempazeler kendi
yavrular1 veya agag dallarindan sarkarak ¢esitli oyunlar oynamaktadir. Bu 6rnekler kendi
icinde daha bir¢ok kez ¢ogaltilabilir.

1.3.Dijital Oyun Kavram

Tirk Dil Kurumu biiytik Tiirkge sozliigiinde dijital materyallerin bir ekran
tizerinde goriintiilenmesi olarak tanimlanan “dijital” terimi  “oyun” teriminin
betimleyicisidir. Dijital sozciigli oyun teriminin betimleyicisi anlaminda kullanildig:
zaman oyun kavraminin mantiksal Orilintlilerini igeren gorsel materyallerin cesitli
pazarlama platformlar1 vasitasiyla kullanicilara ulastirildigi ve kullanicilarinda bu
materyalleri ekranlara yansitarak etkilesim sagladigi oyunlara dijital oyun denilmektedir
(Ozhan, 2011: 22). Frasca, (2001:168)’e gore dijital oyun kavrami kisaca, dijital yazilim

tizerinde bir ya da birden ¢ok kisinin oyun araglarina kurulu olarak tek basina (yapay



zekaya kars1) ya da karsilikli (bir arkadasiyla/tanidigiyla) ¢cevrimigi ag iizerinden fiziksel
olarak kullanilabildigi bir bos zaman degerlendirme aktivitesi yazilimidir. Ongen (2014:
21) ise, “oyuncunun elektronik bir sistem veya oyun araglariyla kurdugu etkilesim
neticesinde olusan sonucun, ekran veya benzeri bir goriintii sistemi araciligiyla”
gosterilmesi olarak tanimlamaktadir. Jull (2011: 18) ise dijital oyunu kisitlik icermeyen
ve bos zaman degerlendirilen bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Ellerbrock (2011: 538)
dijital oyun kavramimi teknolojik sistemlerle uyumlu olarak, onlar1 “kisisel eglence,
eglenme veya eglencenin amaglari i¢in kullanilan materyaller olarak tanimlar. Deterding,
Khaled, Nacke ve Dixon (2011:8) teknolojik araglar vasitasiyla katilimcilarin belirli
gorevleri ifa etme, sonuglarina veya hedeflerine yonelik rekabet veya c¢ekisme olarak
tanimlamaktadir. Crawford (2003) gore dijital oyunla oyuncu arasinda bir etkilesim
vardir ve bu bir diyalog olarak “iki aktif maddenin dontisiimlii olarak “ve mecazi
anlamda” dinleyin, disiiniin ve konusun” dongiisiiyle tanimlamaktadir. Boudreau ve
Consalvo (2013) e gore dijital oyun, giin gegtikge yayginlagsan ve bir¢ok acidan kabul
goren bos zaman etkinligi oldugunu belirterek arastirmasinda her yastan bireylerin genis
bir yelpazede, baskalariyla oldugu kadar kendi baslarina da oynadiklarini ortaya
koymustur. Aragtirmada ayrica oyun oynayan bireylerin ailelerinin, arkadaslarimin yani
sira yabancilarla oyun arkadaslarinin karistmini olusturdugunu ortaya koymustur.

Dijital oyun oynamak, bireylerin diinyadaki diger bireylerle hem sosyal hem de
rekabet edebilir bir sekilde oynamasina izin veren eglence yazilimi ile mevcut nesiller
i¢in se¢ilen bir gegcmis zaman halidir. Oyuncular, karmasik gorsel ipuglarina yanit olarak
kesin “bimanuel” motor hareketlerinin yiiriitiilmesine bagl olarak basariyla miikemmel
sanal ortamlarla ugrasirlar. Kanitlar, kapsamli video oyunlarinin gorsel dikkat ve yiiriitme
kontroliiniin gelistirilmesine yol acabilecegini ve bu da hala tartigilan bir konu olmasina,
dijital oyun baglaminin 6tesinde genelleme oldugunu ortaya koymaktadir (Latham vd.,

2013; https://doi.oro/10.3389/fpsyq.2013.00629, erisim tarihi: 25.12.2017).

Paikka ve Suominen (2006) aragtirmasinda “dijital oyun” terimini, oyunlarin
giderek “Nintendo Gameboy, Sony playstation” gibi kiigiik taginabilir oyun cihazlarinda
veya PDA’larda oynatilmasina ragmen cep telefonu cihazlarinda oynanan dijital oyunlari
da igerisine aldigin1 ifade etmektedir. Dijital oyunlar, kisisel bir teknoloji ile

gerceklestirilen herhangi bir eglence etkinligini (hareketsiz veya ¢esitli ayr1 konumlarda

10


https://doi.org/10.3389/fpsyg.2013.00629

cografi mesafe lizerinden veri aktarimi “ses, ses ve goriintiiler dahil”) icermektedir
(Parikka ve Suominen, 2006).

Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel, and Molinier, (2008:2) arastirmasinda dijital
oyunlar1, oyuncularin birbiriyle etkilesim kurmasini saglayan eglence yazilimlari
oldugunu belirtmektedir. Dijital oyuncularin etkilesim kurmasini saglayan bu yazilimlar
tic baslik altinda toplanmaktadir. Bunlardan birincisi “girdi”, ikincisi “islem” iiglinciisii
ve son yapi ise “cikt1” olup “sonucu” oyunun sonucunu oyuncuya ulastirildigi nihai
sistemdir. Bircok dijital oyun, diger oyuncularla ¢evrimigi ve ¢evrimdisi oynama
yetenekleri igerir. Oyun oynayan bireyler, cevrimigi oyunlarda arkadaglariyla ya da diger
oyuncularla {i¢ sekilde oynayabilir:

a. Bir denetleyiciye bir konsola baglanabilir.

b. Oyuncular dijital oyun araglarini yerel bir ag (LAN) baglantis1 vasitasiyla,

C. Oyuncular diinyanin dort bir yanindan ¢ok sayida oyuncu ile oynanan bir

oyuna dahil olabilirler.

Girdi | Islem Cikt
|
Oyuncu ! sistem bu komutu isler Sonug bir ekranda
tusa basar | gosterilir
|
|
|

Sekil 1: Dijital Oyunlarin Yapisal Parcalar

Kaynak: (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel, and Molinier, 2008:2).

Dijital oyunlarin etkilesim kurmasini saglayan bu eglence yazilimlari her ne kadar
tic temel parcadan olusuyor gibi goziikse de sekil 2°de de goriildiigi tlizere kendi
icerisinde dongiisel bir yapiya sahiptir.
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Sonucu Gorme -
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Gosterim

Oyuncu . g
, ~
Dastinme ~ Tusa Basma

/7

\ o=

\ - - = -
L
L)

islem Yapma

Komut verme

Sekil 2: Oyun ve Oyuncu Arasindaki Dongiisel Etkilesim

Kaynak: (Djaouti, Alvarez, Jessel, Methel, and Molinier, 2008:2).

Jenkins (2006: 29) arastirmasinda dijital oyun oynama ediminde yeni becerilerin
kazanildig1 ve bu becerilerin yeniden yonlendirilmenin miimkiin oldugu bir 6grenme yolu
oldugunu belirtmektedir. Tiim bu siire¢ igerisinde dijital oyunlarin c¢esitli sosyal
becerilere katkis1 vardir. Bu beceriler: biligsel beceriler “algi sonug ¢ikarmak, yapiy1
anlama, eylem planlamasi, problem ¢6ziimii”, toplumsal beceriler “perspektif kazanma,
empati, etkilesim, isbirligi”, medya becerileri “aktif yeterlilik”, ilgili kisilik becerileri
“kimligin korunmasi, duygusal i¢ kontrol” duyusal-motor becerileridir (Sepetgi, 2017:
24-25).

Bu konuda Gee (2003), oyuncularin ¢ogunun baskalariyla oynamakta mutlu
oldugunu ve bu nedenle sosyal tatmin ihtiyacinin karsilandigini belirtmistir. ESA (2016)
verilerinde gelismis 10 {iilke vatandaslarinin %80’inin ¢ocuklariyla dijital oyun
oynadiklarini ortaya koymustur. Oyun oynayan aileler arasinda yapilan bir arastirmada
ise katilimcilarin  %66’s1  dijital oyun oynamanin ailelerini birbirine daha da
yakinlastirdigini ve oyun oynamak i¢in motivasyonun diger aile bireyleriyle olan
etkilesimi arttirdig1 sonucu elde edilmistir. Suanda dijital oyun kiiltiirii igerisinde oyun
oynayan bireylerin bir araya geldigi, ag vasitasiyla birbirine baglandig1 ve bu ag iizerinde
oyuncularin dijital oyun partileri diizenlendigi bilinmektedir (Youtube bakiniz, dijital

oyun partileri).
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Oyunlar 6ncelikle oyun oynayan bireyleri eglendirmek ve iyi zaman gecirmesi

amaciyla ortaya ¢ikmasina ragmen zamanla ticarilesmis ve bu amaglar dogrultusunda

gelismistir. Glintimiizde dijital oyunlar milyarlarca oyuncu ve milyonlarca dolarlik bir

sektor haline gelmistir (Anetta, 2008: 230) Son donemlerde her gegen giin daha da

yayginlagarak biiyiiyen bir oyun tiirii halini alan dijital ve bilgisayar oyunlarina iligkin

asagidaki veriler dikkat cekici boyuttadir (Statista, 2017, Entertaintment Software
Association (2017):

Dijital oyun satis oran1 2016 yilinda 24,5 milyon dolardir.

Amerika’nin 50 eyaletinde faaliyet gosteren 2,858 yerel bolgede faaliyet gdsteren
2,457 dijital oyun sirketi bulunmaktadir.

Gilinlimiizde oyun endiistrisi 100 milyar tistii devasa bir sektor halini alarak son
30 yilda sinema ve miizik endiistrisini geride birakmaistir.

Facebook gibi sosyal medya platformlar1 yogunlukla oyun oynamak icin
kullanilmaktadir.

ABD’de dijital oyun sirketlerinde istihdam edilen kisi sayist 65,000 bini
gecmistir.

Oyun yazilim sektoriine bagli toplam istihdam sayist 220,000 bini gegmis
bulunmaktadir.

2012-2014 yillart arasinda iilke genelinde oyun sirketlerin sayist yillik % 14,1
artis gostermistir.

2013-2015 yillart arasinda Amerikan ekonomisi i¢indeki istthdam orani yillik
%2,9 artis gostermistir.

2015 wyilinda calisan basina yillik harcama (maas, bahsisler, emeklilik
tazminatlari, sigortalar ve hiikiimet sosyal giivence harcamalar1) 97,000 bin dolar
civarindadir.

Amerikan oyun sirketlerinin degeri gayri safi yurt i¢indeki hasilat1 11,7 milyar
dolar1 gegcmistir.

2013-2015 aras1 oyun yazilim sektoriiniin Amerikan ekonomisindeki yillik gercek

biliylime orani %3,7 dir (Siwek, 2017: 2).
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1.4.Bireylerin Dijital Oyun Oynama Nedenleri

Bireylerin oyun oynama nedenleri oyun oynama mekaniklerinin, bireyin
mutlulugunu saglayan temel faktorler ile 6rtiismesidir. Tran ve Strutton (2013: 456)’a
gore bireylerin dijital oyun oynama nedenleri “diger oyuncularla iletisim kurmak, bos
zaman degerlendirmek/zaman oldiirmek veya eglence ve bilgi ihtiyaglarini gidererek”
mutlu olmaktir. Ayrica dijital oyun materyalinin ¢oklu gorevlendirmesi de oyuncularin
birden fazla medyaya ulasilabilir olmasina imkan tanimakta, bu durum ise oyuncular
tarafindan birden fazla medya akisini es zamanli olarak kullanmasina yardimci
olmaktadir. Ornegin, oyun oynama siirecinde istedigin miizigi dinlemek, oyun igerisinde
mesaj yazmak, hatta miizik dinlerken birden fazla oyun oynamak, mesaj yazmak gibi.
(Leite vd. 2016: 220). Tu, Yen, Montes ve Roberts (2015: 157)’e gore bireylerin dijital
oyun oynama nedenlerine etki eden oyun mekanigini aktif etmek i¢in, oyundaki “veya
herhangi bir oyun etkinligini” daha ilgi ¢ekici hale getirmek énemlidir. Bu durum oyunun
ve oyuncularin evrimi ve kaliplarin temeli olan etkili oyun dinamikleri, oyun mekanigi
icerisinde hangi tesvikleri verilmesi gerektigini diizenlerken, oyun dinamikleri “ne zaman
ve nasil” tesvikler sunulmasi gerektigini tanimlar. Bu nedenle oyun mekanigi ve oyun
dinamikleri birbirlerini tamamlamak ve gelistirmek i¢in i¢ i¢e gegmis durumdadir.

Oyun oynama mekaniklerinin, oyuncular1 kendilerine baglamasinin arkasinda
yatan nedenler ise bireylerin motivasyon ve arzu nesnelerinin bulunmasiyla iligkilidir. Bu
acidan dikkate alindiginda dijital oyunlarin “yapisal, igeriksel ve sosyallesme” gibi gii¢lii
motivasyon faktorleri faaliyet olarak ele alindiginda dijital oyunlarin 4 temel
belirleyicileri bulunmaktadir (Tran ve Strutton, 2013: 456; Sayin, 2016: 70).

¢ Opyunlarda, oyuncularin ulagmak i¢in ¢aba gdsterdigi bir amaci1 bulunmaktadir

e Oyunlarda, oyuncularin uyum gostermek zorunda olduklari kurallar vardir.

e Oyuncular, oyun oynama siirecinde karsilarina ¢ikan engellerle basa ¢ikmayi
kendileri istemektedir.

e Oyuncular, oyun oynama siirecine iligkin siirekli olumlu ya da olumsuz olarak
geri bildirim vermektedirler. Bu islemler tablo 1’de dijital oyun mekanizmalari

baslig altinda incelenmistir.
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Tablo 1: Dijital Oyun Mekanizmalari

Meydan Oyun sisteminin oyuncuya seviye gegebilmesi veya oyunu kazanabilmesi igin
okuma basarmasi gereken bazi amaclar koymasidir.
Sans Oyunda her sey beceriye bagli degildir. Sans rastlantisallik unsurudur.
Yarisma qun_cular kazanmak i¢in miicadele eder ve bir grup kazanirken digeri
yenilir.
Isbirligi Oyuncular ortak bir amaca ulagsmak i¢in birlikte ¢aligirlar.
Geri bildirim | Oyun oynayan bireylerin oyun icerisindeki durumunu gosterir.
Kaynak Oyuncularin amagclarina ulagabilmek i¢in yararli ve toplanabilir 6geleri temin
edinimi etmelerini ifade eder.
o Bazi eylemler ve basarilar karsiliginda verilir. Bu ddiiller oyunun tiiriine gore
Odiiller IS
degisiklik gosterir.
Islemler Oyuncular arasi1 direkt veya arabulucularla yapilan alisveris, takas.
Sira Degisken oyuncularin oyuna ardigik katilimini ifade eder.
Kazanma Oyunu kazanma durumunu ifade eder.

Kaynak: Ogiit ve Cobaner,
apbs.mersin.edu.tr/files/pelinogut/Scientific Meetings 001.pdf, Erisim tarihi: 28. 12.

2017).

Cook (2005)’e gore oyun mekanizmalari, “bir kullaniciyr geri bildirim mekanigi

araciligiyla kesfedebilir ve olasilik alanlarinin 6zelliklerini 6grenmesini kolaylastiran ve

tesvik eden kural tabanli sistem/simiilasyonlar” biitiintidiir (http://lostgarden.com/2006/

10/what-are-game-mechanics.html erisim tarihi: 01.02.2018). Sicart (2008) oyun

mekanizmalarmin  resmi dogast {lizerinde biraz daha detay saglar. Oyun
mekanizmalarinin, oyunun belirli birlesenlerini, veri tasvirleri ve algoritmalar
seviyesinde tanimlamasi, oyun mekanigini davraniglar ve oyuncuya bir oyun baglaminda
taninan kontrol mekanizmalar1 olarak tanimlamaktadir. Yani oyunlarin resmi, algoritmik
unsurlari ile oyuncular tarafindan nasil sunuldugu ve oynandig ile iligkileri hakkinda

bilgi saglar (http://gamestudies.org/0802/articles/sicart erigim tarihi 01. 03. 2018). Elson,

Breuer, Ivory ve Quandt (2014)’e gére oyun mekanigi aym zamanda tiim “oyun
kurallarin1” kapsamakta olup oyunda ve oyunla etkilesim seceneklerini tanimlar. Oyun
mekanizmas1 oyunun tiirtine gore bazi teknik 6zelliklerini, 6rnegin kullanic1 girdisine
tepki olarak gorsel, isitsel ve haptik ipuglariyla geri bildirimin nasil verildigini igerir

(Erigim tarihi: 06.02.2018: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/jcom.12096/full).
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Tablo 2: Dijital Oyun Birlesenleri

Kazamimlar Oyunda tanimlanmis hedefleri ifade eder.
Avatar Oyuncunun oyun igerisindeki gosterimleridir.
Oyunun tiiriine gore elde edilen basar1 durumunu gosteren sertifika
Rozetler <
gorsel belgeler.
Hedefler Bir sonraki seviyeye ulasmak i¢in agilmasi gereken zorlu

miucadelelerdir

Koleksiyonlar

Oyun igerisinde toplanip biriktirilen rozetler gibi bir takim
Ogelerdir.

Savas/Miicadele | Oyun igerisinde tanimlanmis kisa dmiirlii miicadeleyi ifade eder.

Hediye Verme D1g?r oyuncularla sanal para gibi baz1 kaynaklar1 paylasabilme
imkanmdir.

Lider Cetveli Oyuncularin skorlarina gore yerlestikleri listedir.

Diizey Puanlarin birikimi i¢in ddiillendirme sistemidir.

Puan Tek bir eylem ya da eylem kombinasyonu karsiliginda verilen
sayisal deger.

Arayis Oyuncunun iistesinden gelmesi i¢in konmus olan 6nceden tanimli

engellerdir.

Takimlar

Ortak bir hedefe yonelik olarak birlikte ¢calisan oyuncu grubuna
verilen isimdir.

Sanal Esyalar

Oyun igerisinde toplanan, kullanilan, degis tokus edilen sanal
nesnelerdir.

Kaynak: Ogiit ve Cobaner,
apbs.mersin.edu.tr/files/pelinogut/Scientific Meetings 001.pdf, Erisim tarihi: 28. 12.

2017).

Dijital oyun bilesenleri oyun oynamanin itici gii¢lerinden olup, oyun benzeri

angajmanlar1 ve eylemleri siirdiirmek i¢in oyun mekaniginin kullanilmasidir (Wuu, 2011.

http://lithosphere.lithium.com/t5/Lithium-s-View/Gamification-from-a-Company-of-

Pro-Gamers/ba-p/19258, Erisim tarihi: 02.08.2018). Oyunun nitelikleri; oyun mekanigi,

oyun dinamikleri, oyun tasarim ilkeleri, oyun psikolojisi, oyuncu yolculugu, oyun komut

dizisi ve hikaye anlatim1 ve oyunlarin diger yonlerini ifade eder. Oyun bilesenleri kendi

icerisinde tesvik sistemleri, geri bildirimler ve makul Ongoriilebilen sonuglarin

oyuncunun davranigi, oyun sirasinda nisan, etkilesim, rekabet, isbirligi, farkindalik

tizerinde etkisi bulunmaktadir. Oyun mekaniginin 6rnekleri puan, rozet, riitbe, seviye vs.

bireyin oyun dinamiklerini algilayan hem geri ¢evirmeler hem de i¢ce doniik oyuncularin
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eglenceli oldugu sonucuna varmislardir (Codish ve Ravid, 2014: 132-135). Oyun
dinamikleri, digsal gii¢ler olarak, olumlu ve istenen 6grenme davranislarini tesvik etmek,
bireyi istenen davranisa motive etmek ve tesvik etmek icin oyun i¢inde kritik tasarim
stratejileri ve uyaranlar bulundurarak oyun dinamigini hizlandirmaktadir (Attali ve
Arielli-Attali, 2015: 57). Bu oyun dinamigi, oyuncular arasinda bazi etkilesimler
olusturarak davranisi etkileyebilir ve isbirlik¢i sosyallesmeyi arttirabilir. Bu tesvik
unsurlar1 oyuncularin sosyal etkilesimi, sosyal iliski, isbirlik¢i topluluk hissiyatlar1 vb.
iliskilendirmek i¢in tasarlanmistir. Oyun igindeki odiilleri toplamak ve paylasmak i¢in,
gruplar ortak hareket eder ve birlikte ¢aligirlar. Bireyler, bireysel ve grup olarak 6diilleri
kazanabilmek icin bireysel ve igbirligine dayali hedeflere ulasmak i¢in aktif olarak
katilmaya tesvik edildiginde daha anlamli olur ve ortak bir seyler kazanmak kendilerine
mutluluk verir (Tu, Yen, Montes ve Roberts, 2015: 156-161).

1.5.Dijital Oyunlarin Gelisim Tarihi

Dijital oyunlarin gelisim siireci bilgisayarlarin ortaya ¢ikisiyla baslamaktadir.
Dolayisiyla dijital oyunlarinda ortaya ¢ikist bilgisayarlarin ortaya cikisiyla ve gelisim
slireciyle es deger olarak degerlendirilebilir (Durdu vd., 2005: 67). Bogost (2012)’a gore
dijital oyunlar sadece sayisallastirma ve islevsellik gibi teknolojinin ortak 6zelliklerini
paylasmakla birlikte uzay ve askeri egitim simiilatorlerinden gelen formlar1 igermekte ve
askeri teknolojiler paralelinde gelismekte oldugunu belirtmektedir.

Kizilkaya (2010: 22-66) ve Tezel (2016: 11) calismalarinda dijital oyunlarin
baslangi¢ tarihinin genel olarak 1962 yilim gostermekle birlikte ilk dijital oyunun
orneklerinin, ikinci diinya savagsi sirasinda gelistirilen teknolojilere dayandigini ve ilk
orneginin 2. Diinya Savasi’nin gdstergelerinden hareket edilerek 1948 yilinda Thomas T.
Goldsmith ve Settle Ray Mann tarafindan {iretilen “Cathode Ray Tube Amusement
Device” yani “katod 1smn tiiplii eglence cihazi” dijital oyunlarin atasi olarak kabul

edildigini belirtmektedir.
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Resim 1: Tennis for Two

Daha sonra ise “Tennis for Two (iki kisilik tenis)” 1958 yilinda olusturulmus ve
dijital ilk oyun olarak kayitlara gegmistir. Ilk dijital oyun konsolu “Brown boxun 1968
yilinda piyasaya stiriilmesiyle dijital oyunlar orta gelirli ve diisiik gelirli bireylerin de
oynayabilecegi ucuzluga erigmistir (Malliet ve Meyer, 2005: 25).

Dijjital oyun yazilimlarmin ilk Ornekleri 1960’Ii yillarda Amerikan
Universitelerinde gergeklesmis ve sonraki yillarda gelistirilen yazilimlar oyunlara
uyarlanmustir. Massachusetts Institute of Technology nin “MIT” 1959 yilinda bilgisayar
derslerini miifredata almasiyla birlikte, NASA destekli yapay zekad arastirma gruplari
kurulmus, bu gruptakiler vasitasiyla dijital oyunlar1 enformasyonu elde etmede ve
islemede yeni yollar bulmak ve gelistirmek amaciyla kullanilmistir (Dogu, 2006: 65;
Cetinkaya, 2008: 12; Giinay, 2011: 7).

1958 yilinda William Higinbotham tarafindan osiloskop vasitasiyla izlenebilen,
masa tenisi oyununun basit bir simiilasyonu iiretilmistir. Uretilen oyun ¢ok kisa siirede
ziyaretcilerin  ilgisini ¢ekmis ve literatiirde ilk bilgisayar oyunu olarak
degerlendirilmesinde biiylik rol oynamistir (Kirriemuir, 2006: 22). Cift kisilik olarak
tasarlanan oyunun donanimi, aslen balistik flizelerin rotalarimi elektronik ortamda
canlandirmakta kullanilan ve bir bilgisayara bagli osiloskop ile bunun iizerinde iki diigme

ve bir tekerden olusmaktadir. Osiloskopun ortasina ¢ekilen bir bant ise iki oyuncu
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arasinda sanal bir file iglevi gormektedir. Oyunculardan birisi, monokrom ekran lizerinde
goriintiilenen yesil bir 151k hiizmesinden ibaret olan topa diigmeye basarak vurup, teker
acisiyla onun gidis acisini ayarlamaktadir. Diger oyuncu ise, rakibi olarak topu filenin
tizerinden ge¢irmeye c¢alismaktadir (Kirriemuir, 2006: 22; Kizilkaya, 2010: 63). Bu
nedenle ilk dénem dijital oyunlarin eglence ve ekonomik kazanctan ziyada bilimsel
caligmalara katki amaciyla gelistirildigi soylenebilir.

1962 yilinda Massachutsetts Teknoloji 6grencisi Steve Russell ve arkadaslari
tarafindan iiretilen uzay savasi “spacewar” isimli dijital oyun ilk etkilesimsel dijital oyun
olarak kabul edilmektedir. Bu oyun dijital programlanmis veri islemcisi-1 “DEC PDR-1”
isimli biliylik boy arastirma bilgisayarlarinin satisina 6n ayak olmus ve bu satiglar
vasitasiyla milyon dolarlik endiistriyel Pazar olusturmustur. Oyunda, oyuncular birer
uzay gemisi kontrol ederek birbirlerini fiizeyle vurmaya ve rakip gemiyi yok etmeye

calistyorlard: (Yilmaz ve Cagiltay, 2005: 1).

- W o
G N \/A

Resim 2: Spacewar

Spacewar’1n lireticilerinden olan “Stephen Russell”’den etkilenen ve giiniimiizde
popiiler olan dijital oyunlarin temelini atan bir 6grenci olan “Nolan Bushnell”dir. Nolan
Bushnell “Computer Space” isimli ilk jeton kullanimli dijital oyununu 1971 yilinda
“arkade” tarafindan tasarlanmis ve piyasaya siiriilmiistiir. ilk olarak 1500 adet iiretilen bu

oyun tiiketicilerin “Computer Space™’in oyunsal 6zelliklerini zor bulmasindan dolay1
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endiistriyel pazarda basarili olamamistir. Ertesi y1l Bushnel ve Ted Dabney atari firmasini
kurmus ve ilk triinleri olan “Pong™u piyasaya siirerek salon oyun konsollariin ilk
orneklerini ¢ikarmislardir (Ayanoglu, 2006: 22). Esposito (2005)’e gore Pong, diisiik
diizeydeki ses ve grafik o6zelliklerinin yaninda kontrolii kolay ve basit bir dijital oyun
olmasina ragmen oyunculart eglendirebilme ve oyuncularin dikkatini ¢ekebilme
yetenegine sahiptir. Bu 6zellik onu ticari agidan kisa siirede genis bir kitleye ulagtirarak
19.000 adet satmasmma ve bu durum literatiirde ilk ticari dijital oyun olarak
degerlendirilmesine sebep olmustur (Carnagey ve Anderson, 2004: 1; Hansen, 2016: 2-
13). 1981 yilinda “Namco” firmasi “Pac-Man oyunu, Nintendo ise Donkey-Kong
oyununu” piyasaya siirmiistiir. Arkade oyun sistemi o donemin vazgegilmezi olmustur
(Yengin, 2010: 109).

1967 yilinda dijital oyunlarin babasi olarak bilinen Ralph Henry Baer
onderligindeki gelistiriciler, bir ekranda oynatilan, ¢cok oyunculu, ¢ok programli “Brown
Box olarak bilinen” ev kullanimi igin ¢ok basit bir dijital oyun konsolu gelistirdiler ve
piyasaya siirdiiler. Baz1 arastirmacilara gore tarihteki ilk oyun konsolu olan “Brown

999

Box’’ta sadece tenis oyunu oynanabiliyordu. Bu konsol sistemi higbir isletmenin
dikkatini ¢ekmedigi i¢in tarih iginde yok olmustur. Bu konsol sistemi tim diinyaya
televizyon ekranlar1 vasitasiyla da dijital oyun oynanabilecegini gosterdi ve giintimiizde
kadar ulasan bir¢cok oyun konsolunun temelini olusturdu. Baer’in konsol sisteminde 4
oyun bulunuyordu ve bu oyuncularin bazilari televizyon ekrani vasitasiyla dijital sistem
hakkinda bir sey bilmeden pingpong gibi oyunlar oynadilar. Daha sonra 1972 yilinda ilk
dijital ev konsolu olan Magnavox Odyssey adiyla iiretildi ve tiiketicilere sunuldu. Fakat
bu oyun konsolu hem yeterince tanitimi (reklami) yapilmadigindan hem de satis fiyatinin

yiiksek olmasindan dolay1 bagarili olamamustir.
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Resim 3: Magnavox Odyssey

1972 yilinda Bushnell ve Dabney “atari” firmasini kurmus ve “Pong” isimli oyunu
piyasaya silirmiiglerdir. Pong oyununun 1975 yilinda piyasaya siiriilen ev versiyonu, oyun
piyasasinda basarili olan ilk oyun olarak kayitlara gegmistir. Tenis oyununun birebir
kopyasi olan Atari Pong, oyunu isitsel efektlerle daha da gelistirmisti. Bu tarihten itibaren
ilk oyun konsolu olan magnavox Odyssey’den itibaren 1977 yilina kadar genellikle siyah-
beyaz ekran lizerine, basit grafikler lizerine ses isitsel bilesenleri olmayan tek oyunlu oyun
konsollar1 olarak tretimlerini stirdiirmiislerdir.

Oyun konsollarinin ikinci nesil konsollar1 1976 yilinda programlanabilir sitemler
olan “4-bit renkli grafikleri, mikro islemci tabanlari, isitsel bilesenleri ve sanal zekaya
kars1 oynayabilme” 6zellikleriyle birinci nesil oyun konsollarindan ayrilmis ve seri olarak
liretilmeye baglamistir. Bu dénemde iiretilen “Space Invaders™ dijital oyun sektdriine o
donem i¢in altin ¢gagini yasatmigtir. 1975-1978 yillar1 arasi dijital oyun tarihinin altin ¢agi
olarak degerlendirilmektedir. 1978 yilinda Atari sirketi tarafindan piyasaya stiriilen
“Space Indivaders” oyunu ile birlikte oyun konsollari ile altin ¢agm yasamgtir. Jull
(1999)’a gore “Space Invaders” klasik bir savas oyununun biitiin dzelliklerini i¢inde
yansitmaktadir. Bundan dolay1 uluslararasi alanda basar1 getiren ilk “Arkade” olmus ve
“Shoot’ em up (Hepsini vur!)” tarzi oyunlarin popiilerlik kazanmasinda 6nemli rol

oynamustir (http://www.jesperjuul.net/thesis Erisim tarihi: 29.12.2017). Atari sirketinin

“o donem i¢in en ¢ok satilan oyun konsolu” Space invaders’la yakaladig1 bu basar1 birgok

dijital oyun firmasinin sektore girmesine vesile olmustur.
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1979 yilinda Atari firmast o zamana kadar kullanilan resim tabanli sisteme
alternatif olarak “Lunar Lander”, 6zellikli oyunu ile birlikte vektor tabanini sunmustur.
“Lunar Lander”, dijital oyunlarda resim bilgisi olmadan vektor bilgilerine gore
cizdirilmis ¢izgilerle olusturulmus bir oyundur. “Lunar lander”, grafiksel olarak ¢ok
giiclii 6zellikleri olmasa da vektorlerin grafik olarak kullanildig: ilk dijital oyun tiirii
olarak gelistirilmis ve giinimiizde ¢ok yaygin olan ii¢ boyutlu oyunlara temel
olusturulmustur (Uysal, 2005: 14).

Yine 1979 yilinda Toru Iwatani tarafindan tasarlanan ve diinyanin bugiine kadar
en cok satilan ve oynanan dijital oyunu tasarlanmistir. Iwatani o giine kadar tasarlanan
oyunlar1 incelemis ve ona gore oyun diinyasinin iistiine kuruldugu temellerin yanlis
oldugunun farkina varmistir. Ona gore lretilen biitlin oyunlar erkek hegemonyasina hitap
ederek, “doviis, pargalama, kiyim ve yikim” iizerine olup, hedef kitlesi erkek olan
oyunculardir. Iwatani daha yapici olarak, kadin ve kizlarin da oynamaktan zevk
alabilecegi bir oyun liretmek istemis ve yemek yeme iizerine kurulu “Pac-Man” isimli
oyunu tasarlamistir (Uysal, 2005: 14). Bu oyunun piyasaya siiriilmesi ile birlikte 1981
yilinda Amerika’da bes milyar dolarlik oyun materyal ve aksesuari satilmistir
(Kirriemuir, 2006: 24).

1980’11 yillarin basindan itibaren ¢esitli firmalar tarafindan tiretilmeye baslanan,
aktif bir sekilde kullanilabilen, diisiik fiyatiyla orta ve alt gelirli gruplar i¢in ulagilabilir
olan “Commondore64” bilgisayari o zamana kadarki en yiiksek satis1 yapilan bilgisayar
{iriinii olmustur (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 2). Ilk olarak piyasaya “Famicom” olarak
cikan ve ileriki yillarda Nintendo Eglence Sistemi (NES) olarak isimlendirilen 1983
yilinda Japonya’da ortaya ¢ikmasiyla “bu nesilde 8-bit islemci kullanilmaya baslanmas,
ekran ¢oziiniirliikkleri yilikselmis, oyun kontrol panelleri degiserek” oyun konsollarinin
tiglincli donemi baslamustir.

1987-2003 yillar1 arasinda iiretilen oyunlarin kontrol panelleri degistirilmis, 16-
bit islemci kullanilmaya baslanmis, oyun kontrol kollar1 8 diigmeli olarak iiretilmeye
baglanmis ve oyunlarin isitsel ve gorsel gelisimi dordiincii nesil oyun konsollari
doneminin 6zellikleridir. Oyun diigmelerinin ¢ogalmasi daha fazla 6zelliklerin oyunlara
eklendiginin gostergesidir. Bu donemde 6n plana ¢ikan oyun konsolu treticileri Mega

Drive/Genesis ve Siiper Famicom olarak bilinen ve daha sonra Nintendo Eglence
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sistemleri olarak isimlendirilen sirketlerdir. Bu sirketler 1987-2003 yillar1 arasinda
toplamda 100 milyon dolarin iizerinde satis gergeklestirmiglerdir (Erisim tarihi:
17.04.2018:http://gaming.wikia.com/wiki/Fourth_generation_of video_game_hardwar).

1985 yilinda dijital oyun diinyasini sarsacak bir gelisme yasanmistir. Alexey
Leonidovich Pajitnov tarafindan “tetris” isimli oyun gelistirilmistir. Dijital ekranin iist
tarafindan akan bloklarin sirali bir sekilde ve belirli kombinasyonda dizilmesi oyunun
amacidir. Bloklar belirli bir sira uygun kombinasyonla tamamlandiktan sonra
kendiliginden yok olmakta ve yeni bloklarin gelebilecegi sekilde yerler olusmaktadir.
Bloklarin belirli bir kombinasyonda olugsmamasi ve bu siranin geciktirilmesinden sonra
iist tiste dizilen bloklar biitiin ekran1 kaplayarak oyunun sonlanmasina sebep olmaktadir.
Zamana kars1 ve hizli karar vermeyi gerektiren, gorsel olarak ta oldukca basit bir oyun
olan “tetris”, bireyin zihinsel ve psiko-motor becerilerinin gelistirilmesine yardime1 olan
bir oyun tiirtidiir (Uysal, 2005: 15 ve Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 2).

oommOo0 s
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Resim 4: Tetris

Japonya’da ise “Yoshiki Okamoto”, oyun tarihinin seyrini degistirecek oyunlar
tasarlamistir. 1982 yilinda Konami firmasinda ig hayatina baslayan “Okamoto” Capcom’a
transfer olduktan sonra 1986 yilinda “Final Fight” isimli dijital oyunu piyasaya
stirmiistiir. Okamoto’nun ikinci biliyiik oyun projesi ise “Street Fighter 11”’dir. 1987
yilinda ortaya ¢ikan ilk versiyonundan birkac¢ karakteri koruyarak cikardigi bu doviis

oyunu, oyun piyasasinda uzun yillar lider kalmayr basarmistir. Amerika’da ise Street
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Fighter’e rakip olarak “Mortal Kombat” isimli oyun {iretilmeye baslanmistir (Uysal,
2005: 15-16). “Street Fighter ve Mortal Kombat” olarak tiretilen bu oyunlar benzer olarak
doviis ve siddet lizerine kuruludur. Oyunda tamamen sanal insan karakterlerine dogaiistii
giiclerin ytliklendigi ve karsilikli olarak doviistiiriilen ve ilk giicli biten karakterin yenilmis
kabul edildigi oyunlardir.

1989 yilinda Nintendo firmasi tarafindan el oyun konsolu olan “Gameboy” isimli
oyun konsolu piyasaya siiriilmiistiir. ileriki yillarda ok meshur olacak olan “Mario Bros”
oyunu ve oyunun donanimi igerisinde barindirmaktadir. 1992 yilinda piyasaya siiriilen
“Wolfenstein” ilk {i¢ boyutlu oyun 6zelligi gostermektedir. 1994 yilinda ise Sony firmasi
tarafindan tiretilen “Playstation” isimli konsol oyunu piyasaya stiriilmiistiir. 1998 yilinda
ise Valve firmasi Half-Life oyununa bazi 6zellikler ekleyerek kendi oynadigi oyunu
izleme imkani tanmmistir (Akin, 2008: 14-15). Daha sonraki yillarda ise bu oyunlar
geliserek devam etmis olup giinlimiizde hem oyun ¢esidi, hem grafik 6zellikleri olarak en
ist noktaya ¢ikmustir.

1990’11 yillardan itibaren ozellikle internet ve teknolojik gelismeler dijital
oyunlar1 da etkilemistir. Bu donemden itibaren oyun materyallerinin hizla gelismesi,
ucuz, kesintisiz ve hizli internet ortamlarmin olugmasi ii¢ boyutlu grafik 6zelliklerin
gelistirilmesi bilgisayarlara ve oyun materyallerine entegre edilmesi dijital oyunlarin
kalitesini yiikseltmistir. Bu donemde 6ne ¢ikan gelismeler, harici medyadaki (CD-Rom,
DVD ve Blu-Ray) teknolojik ilerlemeler ve CPU/GPU performansi, dijital oyunlarin
boyut ve kapsamini biiylik 6lclide arttirmis ve genel estetigi iki boyutlu piksel sanatindan
3D’ye doniistiirmiistiir. Bunun yaninda depolama igin harici disk (flas bellek, hard-disk
ve CD-Rom) teknolojisinin gelismesi oyunlarin gorsel ve isitsel ozelliklerinin oyunla
biitiinlesmesini ve besinci nesil oyun konsollarinin gelismesini saglamis ve SONY firmasi
bu besinci nesil konsollarin ilk 6rneklerini 1994 yilinda Japonya’da iiretmis ve oyun
tiiketicilere sunulmustur. Besinci nesil oyun konsollarinin ilk 6rnegi atari firmasimin 1993
tarthinde “atari jaguar” adiyla piyasaya siirdiigli oyundur. Daha sonra ise “Sony
Playstation, PC-FX ve Saga Satiirn” ismiyle Japonya’da yeni oyun konsollar1 iiretilmis
ve piyasaya siriilmiistiir. Bu konsollardan 6zellikle Sony Playstation 1 biitiin diger

rakiplerini geride birakarak biiyiik satis rakamlarina ulagmistir.
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Resim 5: Playstation Oyun konsolu

1990’1 yillar gesitli oyun yazilim firmalarinin “ Sega, Nintendo, Sony... vb.”
oyun pazari igerisinde kendilerine yer edinme ve tutunma miicadelesi i¢cinde gegmistir.
Ozellikle Sony firmasinin “ Playstation Oyun Konsolu” dijital oyun tarihinde bir déniim
noktas1 olmustur. Kendisiyle rekabet halinde olan bir¢ok dijital oyun konsolu olsa da
ozellikle “Crash Bandicot ve Tomb Raider” dijital oyunundaki “Lara Croft” karakteri cok
sayida “PS One” yani “Playstation Oyun Konsolu” satilmasinda vesile olmustur. Burada
ozellikle PES serisi olan futbol oyunu her gegen yil gilincellenmis sekliyle karsimiza
cikmakta ve erkek oyuncular arasinda biiyiik popiilerligini arttirmaktadir. Yine oyun
yazilimcilart Tomb Raider’in erkek bireylere 6zel tasarlandigini belirtseler de Lara Croft
karakteri, magazin sayfalarinda ve reklamlarda kendisine ¢ok¢a yer bulmustur
(Kirriemuir, 2006: 28). Magazin sayfalarinda kendisine yer bulan bir¢cok iinlii oyun
karakteri vardir. Bu karakterler oyunun ¢esitlerine gore ¢esitlilik gostermekle birlikte
genelde en gli¢lii kahramanlar ve en biiyiik diismanlaridir. Bunlara en biiyilik 6rnek Play
Station serilerinde donemin en popiiler oyuncularidir. Mesela PES 2009 da Machester
United’in yildizlar1 olan Wayne Roney, Carlos Tevez gibi oyuncular modayken, PES
2017 de Messi ve Cristiano Ronaldo gibi oyuncular 6n plana ¢ikmistir. Kisaca dijital oyun
yazim ve tasarim sirketleri zamanin ruhunu okuyarak o donemde moda olan karakterleri
gelismis grafik 6zellikleriyle benzer olan sanal oyuncular olusturmakta ve ii¢ boyutlu

olarak sanal olarak oynanmasina izin vermektedir.
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Oyun konsollarinin altinct jenerasyonunda “Playstation ve Nintendo 64~
gerceklesen anlati odakli oyunlara gecis, oyunculara oyun deneyimi sirasinda yeni bir
0zellik vermesi oyuncularda yeni bir heyecan yaratti. Bir karakterin “mesela kosu, atlama
ve atig” gibi hareketlerini kontrol altina almanin 6tesinde, modern oyunlar, oyunculara,
oyun diinyasinda tiim oyun evreninin makro anlatisin1 sekillendiren oyun i¢i segimler
yapma firsat1 verdi. Modern oyunlarda, iyimser ve kotiiyii birbirinden ayiran ilk oyunlari
anlatan tek boyutlu anlatilarin aksine, cogunlukla net bir ¢6ziim yoluna sahip olmayan
ahlaki agidan belirsiz senaryolar bulunmaktadir. Bu konsollarda ayrica grafik 6zellikleri
ve islemci giicii a¢isindan oyunlara yeni bir standart getirmis ve bu standart icerisinde
(CD-Rom, hard disk gibi) harici medya yardimlariyla tagiyabilme ve oynatabilme
ozelligiyle gerek gorsel gerekse de isitsel yapilariyla 0 zamana kadar olan oyun konsol
standardi algisin1 degistirerek 2013 yilina kadar aktif olarak kullanilmistir.

Gelisen teknolojiyle birlikte gelisen sadece oyun gesitleri degildir. Oyunlarla

A

birlikte oyun araglarmin “islem giicii” ve “yapay zeka” terimleri dnem kazanmaya
baslamistir. Ornek olarak “IBM Deep Blue” bilgisayar1 1997 yilinda diinya satrang
sampiyonu Gary Kasparov’u mat etmeyi basarmistir (Y1lmaz ve Cagiltay, 2004: 2). Daha
sonra ise Ozellikle internetin yayginlasmasi ve ucuzlamast MMORPG tarzi oyunlar
popiiler hale gelmis, bu durum djjital oyun diinyasinin giinlilk yasamda daha fazla yer
almasina, oyuncularin kiiresel ¢apta birbirine daha yakin olmasina, e-spor ve sporcularin
ortaya ¢ikmasina vesile olmustur. Bununla birlikte son yillarda oyun sektorii mobil
cthazlara uyumlu hale getirilmis ve mobil cihazlar araciligiyla oynanan oyunlar 6n plana
cikmigstir. Akilli telefonlar vasitasiyla indirilen ve ¢ogunlukla {icretsiz olan bu oyunlar,
cep telefonu gibi bireylerin yaninda tasidigi bir araca uyumlu olmasi nedeniyle bireyler
i¢in her an ulasilir duruma gelmis ve giinliik yasamm bir pargasi olmustur. Ozellikle
Candy Crush, Kelimelik, Clash of Clans, Okey, Tavla son yillarin en fazla oynanan mobil
oyunlar1 arasina girmistir (Sepetci, 2017: 34).

Ozellikle 2000 yilindan itibaren Cin’de dijital oyun konsollarmin yasaklanmasi,
konsol fiyatlarinin yiikselmesine sebep olmus ve iilkede korsan oyun konsollarinin
artisina sebep olmustur. Bunun yaninda bu yasak, MMORPG (devasa c¢evrimigci)
oyunlarin popiilerligini arttirmis ve bireylerin MMORPG tarzi oynamaya sevk etmistir

(Tezel, 2016: 123-125). Bu durum konsol oyun iiretimini 2002 yilinda nerdeyse durma
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noktasina getirmis, fakat bu durum ilk olarak Sony firmasinin Playstation 2,
Nintendo’nun GameCube ve Microsoft’'un Xbox’t piyasaya silirmesiyle degisim
gostermistir (Sepetci, 2017: 33).

Ayni donemde “Origin” firmasi ise “Ultima” serisini piyasaya siirerek bircok
insan1 dijital ekran basma hapsetmistir. Ilk online oynanan “cok oyunculu dijital oyun
Massively Multi-Player Online Game- MMORPG” olan “Ultima” online zamaninin en
cok oynanan dijital oyunu haline gelmistir (Uysal, 2005: 17). Daha sonra ise Sikload,
Counter - Strike, FIFA ve KONAMI... vb. firmalar tarafindan bircok online olarak
oynanan tek ve ¢ok oyunculu segeneklerle oynanabilen degisik tiirde ve isimlerde bir¢ok
dijital oyun tiretilmistir.

Mobil telefonlarin temeli ise 6zellikle Nokia’nin 1997 yilinda ¢ikardig “6110”
isimli cep telefonu i¢cinde yer alan “Snake” yilan oyunu ile baglamis ve g¢esitlenerek
devam etmistir. Mobil oyunlar, platform olarak cep telefonlari ve tabletler gibi
kullanicilarin siirekli olarak yanlarinda bulundurduklari cihazlar hedef alan oyun tiirtidiir.
Oldukga genis bir cesitlilik gosteren mobil dijital oyunlar her yas araligi ve cinsiyetteki
kullanicilardan ilgi gérmekte olup, daha sonra ise sosyal medya uygulamalarinin
gelismesiyle birlikte “Farmville, sanal okey, Minecraft” gibi gilinliikk oyunlar dijital
sektoriinii etkilesimli hale getirmistir (Hansen, 2016: 94; Karahisar, 2013: 109).
Giinlimiizde mobil oyun sektdrii akilli telefonlarin ulasilabilir olmasi ve giindelik yasama
girmesi ile bir sektor halini almis ve bugiin dijital oyun tiirleri akilli telefonlara
uyumlandirilarak tiim oyun sektori icerisinde en hizli biiylime egilimine sahip alan olarak
gelismektedir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 15). Mobil oyunlarin bu kadar hizh
geligsmesinin arkasinda mobil dijital oyunlarin kullanim kolaylig1 ve telefon disinda ek bir
donanim gerekliliginin olmamasi ve her zaman ulagilabilir olmasidir.

Dijital oyunlarin gelisme siirecinin son agamasi gliniimiizde yedinci nesil oyun
konsollaridir. Bu konsollarin 6ne ¢ikanlari ¢esitli oyun sirketlerin iirettikleri “Xbox 360,
PS4 ve Wii” oyun konsollaridir. Bu konsollar dijital oyun deneyimini gelistirmekle
kalmay1p, oyunu bir iletisim ve eglence aract haline ¢evirmistir. Yedinci nesil konsollarin
gelismis donanimlar1 sayesinde daha fazla yazilim icerigine sahip olabilmeleri oyunlarin
yerellesmesini saglamistir. Bu durum giinlimiizde AAA olarak isimlendirilen oyunlarin

yapim ve maliyetini arttirmis ve biiylik film stiidyolariyla yarigir hale gelmistir. Misal
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2011°de piyasaya siiriilen “Star Wars: The Old Republic” oyunun gelistirilme siiresi 6 y1l1
almis ve 200 milyon dolara yakin bir maliyeti olmustur. Bu tiir “oyun projeleri, ses,
programlama, animasyon, grafik, pazarlama, tasarim ve yapim” gibi farkli alanlarda
calisan yiizlerce uzmani igeren kadrolarla gelistirilmektedir (O’Hagan ve Mangiron,
2013: 46-63).

2005 ve 2006’da Microsoft’un Xbox 360, Sony’nin Playstation 3 ve Nintendo nun
Wii, yiiksek taniml1 oyun ¢agina basladi. Bu firmalar i¢inde Sony’nin Playstation’u daha
fazla basarili oldu ve one ¢ikti. Playstation 3’e benzer grafik 6zelliklerine sahip olan Xbox
360, ¢evrimici oyun ekosistemi i¢in dvgiler ald1 ve 2007°de diger platformlardan ¢ok
daha fazla oyun elestirmenleri 6diilii kazandi. SONY firmasi kendi igerisinde hareket
sensOrlii kumandas1 olan “Play Station Move” isimli oyun cihazin1 2010 yilinda
cikarmistir. Daha sonra Microsoft firmasi en son teknolojiye sahip olan ve herhangi bir
kumanda materyaline gereksinim duymayan, kullanicilarin bir fiil kendisinin kumanda
oldugu Microsoft Kinect iiretti. Microsoft Kinect harekete duyarli uzaktan kumandalari,
oyun oynamay1 her zamankinden daha da aktif yapti1 ve emeklilik evresindeki bireyler
dahil olmak tizere genel tiiketicilerin ilgisini ¢ekti ve diinyanin en hizli satis1 yapilan oyun
cihazi olarak Guinnes Rekorlar kitabina dahil oldu.

2010 yilmin sonuna dogru, dijital oyunlar Facebook gibi sosyal medya
platformlarina ve [Phone gibi mobil cihazlara yayilarak daha rahat bir oyun izleyici
kitlesine ulagti. Angry Birds mobil cihaz oyununun arkasindaki sirket olan Rovio’nun
2012’de yaklagik 200 milyon dolarlik biiyiime sagladiklarini belirtmistir. Dijital
oyunlarin 8. ve sonraki nesilleri, 2012’de Nintendo’nun Wii U’sunu piyasaya siirdiikten
sonra Playstation 4 ve Microsoft Xbox One’1 2013’te piyasaya siirdii. Dokunmatik ekran
uzaktan kumanda sayesinde TV disinda oyun oynamak ve Wii oyunlart oynamak
miimkiin olmasina ragmen Wii U, rekabetin tersi bir ticari basarisizlikti ve 2017°de
kullanimdan kaldirildi. 2016’da Sony, 4K video c¢ikis1 yapabilen ilk konsol olan
Playstation 4 Pro’nun konsolunun daha gii¢lii bir silirlimiinii piyasaya siirdii. 2017 yilinin
basinda Nintendo, Wii U halefini, hem televizyon hem de tagiabilir oyunlara izin veren
tek sistem olan Nintendo Switch’i piyasaya siirdii. Microsoft, 4K hazir konsolunu “Xbox

one X” 2017 yilinin sonlarinda piyasaya stirdii (http://www.history.com/topics/history-

of-video-games, erisim tarihi: 12.02.2018).
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Superdata 2017 verilerine gore 2017 yili dijital oyunlarin ve etkilesimli dijital
medya icin iyi bir yil oldugunu gdstermektedir. Ilgili yilda ortaya ¢ikan yeni oyun
platformlar1 ve tiirleri, video oyun igerigindeki gelismeler ve sanal gerceklik gibi yeni
segmentlerin siirekli gelisim gostermesi ve biiylimesi, herhangi bir yavaslama belirtisi
gdstermeyen dinamik bir Pazar olusumunda etkili olmustur. inceleme raporunda diinyada
her ti¢ kisiden biri (2.5 milyar kisi) dijital platformlarinda ticretsiz oyun oynamaktadir.
Ucretsiz olarak oynanan oyunlar, diinya genelinde biiyiimesini devam ettirerek 82 milyar
dolarlik biiyiime ya da onceki yila gore %89’luk bir artis gostermistir. Oyun tiiketicileri
2016 yilina gore 2017 yilinda mobil oyunlara 14 milyar dolar daha fazla para
harcamiglardir. E-sports tiirlindeki oyunlar 756 milyon dolarlik gelir elde etmis ve 2018
yilinda milyar dolarlik bir isletme haline gelmek i¢in yeni bir yapilanmaya gideceklerini
belirtmektedirler. Sanal gergeklik iriinleri “VR” gozliik ve kulakliklarindaki fiyat
indirimleri ve sanal gercgeklik icerigine sahip olmasi, 2017 yilinda genis gerceklik “XR”
gelirini %37 oraninda arttirmistir. Sanal gergeklik materyallerindeki bu fiyat diisisi,
materyal satiglarini arttirmis olup, oyun alanlarinda Playstation “VR” oyuncular Resident
Evil ve The Elder Scrolls gibi biiyiik oyun bayilerinde “VR”lerde dijital oyunlarin orta
ve alt gelirli gruplar icin wulagilir olmustur (Erisim tarihi: 02. 02. 2018,

www.superdataresearch.com/market-data/market-brief-year-in-review/ ).

Gilinlimiizde son agiklanan veriler oyun diinyasindan yiiksek satig rakamlar1 arka
arkaya gelmektedir. Activision Blizzard Candy Crush oyununu, Electronic Arts’in Sims
oyununu, yine Activision Blizzard Grand Theft Auto IV’i, Allied Assoult Medal of
Honor’u ve Zynga firmasinin Tiirk oyun firmasi olan Peak Games hisselerinin bir kismini
milyonlarca dolara satin aldigi medyada yer almistir. Giliniimiizde dijital oyun diger
eglencelerin yerini almaya baglamisken, yayincilarin biiyliyen bir Pazar i¢in rekabet
ederek video oyun iiretiminin maliyetini de arttirmistir. 2005 yilinda “Call of Duty 2”yi
tiretme ve pazarlama maliyeti yaklasik 14,5 milyon dolar, gesitli firmalarin Call of Duty
i¢cin oyunun iireticisi olan Activision Bizarda her y1l 50-100 milyon arasinda franchasing
(kiralama) bedeli 6demektedir. Bati (2011:5) arastirmasinda dijital oyun sektorii
gelirlerinin Hollywood film sektorii gelirlerini gectigine ve miizik endiistrisini ikiye
katladigina vurgu yaparak, dijital oyun kahramanlarinin TV ve sinema kahramanlariyla

karsilikli biitiinlestigini belirtmektedir. Giiniimiizde TV ve sinema yildizlarinin birgogu
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itibar ya da para igin dijital oyunlara dahil olmaktadir (bakimz Injustice 2). ESA (2017)
tarafindan yayinlanan raporda mali agidan, gise rekorlar1 kiran dijital oyunlari, sadece
dijital oyun satis kayitlarinda degil, tiim eglence iirlinleri i¢in olan kayitlarini da alt-iist
ettigini gostermektedir. Mesela Grand Theft Auto V, piyasaya siiriilmesinden ii¢ giin
sonra bir milyar dolar1 asan geliriyle tarihteki en hizli hasilat yapan eglence iiriinii haline
gelmistir.

1.6.Tiirkiye’de Dijital Oyunun Gelisim Tarihi

Tiirkiye’de oyun gelistirme agisindan 2000 yilindan sonraki gelismeleri
saymazsak, neredeyse yok denecek kadar az bir ¢alisma yapilmistir. Oyun oynayan
topluluklar1 ve oynanan oyunlarin ¢esitleri dikkate alindig1 zaman oyun gelistirici sayisi
ve gelistirilen oyun sayis1 yok denecek kadar azdir.

Tiirkiye’de ilk iiretim ornekleri 1970’li yillarin sonundan itibaren goriilmeye
baslanan dijital oyunlar bilisim teknolojisinin gelisimine paralel olarak zaman igerisinde
cesitli firmalar ve yazilimecilar tarafindan gelistirilmeye devam etmekte (Coskun ve
Oztiirk, 2016: 679-680) olup,13.06.2011 tarihinde Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde
kurulan “Tiirkiye Dijital Oyun Federasyonu (TUDOF)”’un kurulmasiyla resmi bir kimlik
kazanmistir  (http://oyungezer.com.tr/makaleler/35380-tudof-basin-aciklamasi, Erisim
tarihi: 01.02.2018). Tiirkiye’de dijital oyunlarin ilk rnekleri Yilmaz ve Cagiltay (2004)’e

gore 1980 Oncesi kisisel bilgisayarlarin bulunmamasindan dolayr ana bilgisayarlar
lizerinden bazi oyunlar oynanmaktadir. Ornegin “Tic- Tac- Toe” isimli oyun veya bazi
tahta oyunlar1 bunlara 6rnek verilebilir. Ilk 6rnekleri “Commodore64, Sinclair Spectrum
vb.” platformlarda amator kisilerce “Basic yazilim/programlama dili, assembly veya
kismen makine dili” ile yazilan dijital oyunlar kismen basarili olmus ve daha sonra
tiretilecek oyunlarin temellerini olusturmustur. Ayrica donemin yayinlar1 incelendigi
zaman bazi kitaplarda oyun programlama dillerinin oldugu goriilmiistiir (Yilmaz ve
Cagiltay, 2004: 2-5).

1987 yilinda kurulan Amiga firmasmin irettigi A500 ve A1200 modelleri,
tiretildigi doneme gore ¢ok iyi bir multimedya ve isletim sistemine sahip olup, 90’
yillarin en popiiler kisisel oyun materyali olmus ve profesyonel yazilimlara gegisi
saglamistir. Bu firma tarafindan iirtinler profesyonel bir sekilde paketlenerek tiiketicilere

ulastirilmustir. Ornedin 1992 tarihinde Digital Dreams tarafin iiretilen “Hanger” isimli
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oyun Osmanli imparatorlugunun kurulus ve yiikselis tarihini anlatan bir strateji oyunu
olarak hazirlanmig ve dagitimi yapilmistir. 1995 tarihinde ise “Silicon Worx™ tarafindan
iiretilen “Lale Savascilar1 Istanbul Efsaneleri” isimli oyun profesyonel olarak CD-Rom
olarak hazirlanmis ve daha sonra bilgisayarlara yiiklenmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004:
2-5).

1989 yilinda Byte Bilgisayar sirketinin, 1986-1989 yillar1 arasinda commadore64
bilgisayarlari i¢cin yazmis oldugu “Keloglan™ isimli oyun ilk dijital Tiirk oyunu olarak
tarihte yerini almistir. Metin macera oyunu olarak tasarlanan ve basit ¢oziiniirliikle
hazirlanan bir harita iizerinde gorevlerini yerine getirmektedir. Oyunu ilgin¢ kilan
ozelliklerden birisi ise komut satirina yazdiginiz sozciikleri “Keloglan™ karakteri de
sOyleyebiliyor olmasiyd1 (https://wenku.baidu.com/ view/833a6alffad6195f312ba6ca.
html erisim tarihi: 01.02.2018).

1996 yilinda senaryosu Nuray Hadimoglu tarafindan yazilan ve Fahim
Hadimoglu’nun sahibi oldugu Karikatlir Animasyon Stiidyolarinda tiretilen “Dedektif
Firtina” isminde bir macera oyunu, tiiketiciler tarafindan pek begenilmemesine karsin
Tiirk oyunu vurgusundan dolay1 bir hayli gelir elde etmistir. Oyunun iireticileri bu oyunun
devamin getireceklerini belirtseler de bu asla ger¢eklesmemistir. Ayniisletme yine 1998
yilinda “gercegin otesinde” isminde yeni bir macera oyun lretti. Ve yine tiiketiciler
tarafindan pek begenilmemesine ragmen piyasada yeterince Tiirk oyunu olmamasindan
dolay1 bir hayli gelir elde etmistir (http://0zmoz.blogcu.com/turk-oyun-tarihi/1052007,
erisim tarihi. 03.02.2018).

1999 yilinda Cevat, Faruk ve Avni isimli {i¢ kardes tarafindan Almanya’nin
Coburg sehrinde kurulmus olan Crytek dijital oyun sirketinin bugiin Istanbul dahil birgok
biiyiik sehirde ofisleri ve oyun iiretim stiidyolar1 bulunmaktadir. Urettikleri ve en ¢ok
bilinen oyunlarindan bazilart “Far Cry, Crysis serisi, Ryse, Son of Rome, Hunt ve
Warface gibi" taninmig oyunlar bulunmaktadir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 33).

Tiirkiye’de dijital oyun sektorii 2001 yilindan itibaren 6zellikle Tiirk ve diinya
capinda yaptig1 bircok projeyle dijital oyun sektdriinde adini duyurmus olan Mevliit
Ding’in Istanbul’a gelmesi Tiirkiye’de dijital oyunlarm gelisim ivmesi olmustur. Mevliit
Ding yaptig1r oyun calismalariyla Tiirkiye’de dijital oyun sektoriiniin yerel sermayeden

kiiresel sermayeye entegre olmasini saglamigtir. Mevliit Ding 2000 yilinda Tiirkiye’de

31


https://wenku.baidu.com/%20view/833a6a1ffad6195f312ba6ca.%20html
https://wenku.baidu.com/%20view/833a6a1ffad6195f312ba6ca.%20html
http://ozmoz.blogcu.com/turk-oyun-tarihi/1052007

dijital oyun sektdriinii gelistirmek amacryla Istanbul’da “Sobee” oyun sirketini kurdu. Bu
sirket Mevliit Ding’in 1983 yilinda Ingiltere’de oyun gelistirme ¢alismalarina basladig
ve 1988 yilinda kurdugu oyun sirketi “Vivid image” benzerlik gdstermektedir (Y1lmaz
ve Cagiltay, 2005). Sobee sirketinin Tirkiye’de iiretmis oldugu oyunlardan bazilari
“Istanbul Kiyamet Vakti, Citroen C4 Robot, 1 Can Football ve Siipercan” isimli
oyunlariyla hem Tiirkiye’de hem de diinya genelinde milyonlarca oyuncu Kitlesine
ulagsmustir (http://www.sobee.com.tr/hakkinda.html, Erisim tarihi: 03.01.2018). Mevliit

Ding’in 2001 yilinda “Ding Interaktif” ismiyle kurdugu isletmesinin ismini 2004 yilinda
“Sobee” olarak degistirmis ve igletmesini 2009 yilinda Tiirk Telekom firmasina satmig
olmasina ragmen hala sirketinin CEO’sudur. Tiirk Telekom Genel Miidiirii Dr. Paul
Doany, “Tiirk Telekom firmasi olarak 2007 yilinda Sebit, Angela, Innova’dan sonra
“Sobee”yide biinyelerine katarak kiiresel pazarda hizla biiyliyen oyun sektdrii igerisinde

Tiirkiye’nin de var olmasini hedeflediklerini” belirtmistir (Www.ntv.com.tr/turkiye/turk-

telekom-oyun-sektorunu-sobeeledi, Erisim tarihi: 02.02.2018).

2005 yilinda kurulan Pixo Fun sirketi, dijital mecralarda veri transferi, altyap,
destek ve iletisim alanlarinda faaliyet gostermektedir. Giiniimiizde dijital mecralarda
oyunlara iliskin konsept danigsmanligi, web hizmetleri, animasyon hazirlama ve sunma,
mobil igerik hazirlama ve 6deme, portal, grafik gelistirme ve yonetme islemleriyle
birlikte diger altyap: ve destek hizmetleri sunmaktadir. Sirketin irettigi oyunlardan
bazilar1 “Dokuz, kotii kedi Serafettin, Metal Firtina” en bilinenleridir (Ankara Kalkinma
Ajansi, 2016: 33). Tirkiye’de oyunun gelisimi acisindan 6nemli olan TaleWorlds
Entertaintment 2005 yilinda iki kurucuyla kurulan giiniimiizde ise 70’1 askin oyun
yazilimcist istthdam eden en biiyiik dijital oyun sirketlerinden birisidir. Sirketin
gelistirdigi “Mound&Blade” oyunu “tiim zamanlarin en iyi 100 PC oyunlar1” listesinde
yer almis ve sirket “Mound&Blade”’in devami niteliginde olan “Mound&Blade 1I:

Bannerlord”u gelistirmeye ¢alismaktadir  (https://www.taleworlds.com/en/Content/

Company, Erisim tarihi: 02.02.2018).

2010 Ekiminde kurulan “Peak Games” 30 milyonluk aktif kullanicisiyla kiiresel
mobil oyun diinyasiin en biiylik isletmeleri arasinda yer alan ve diinyanin en ¢ok aktif
kullanicisi olan on oyun sirketinden birisidir. Sirketin iirettigi oyunlardan bazilar1 “Spade

Plus, 101 Plus Okey, Okey, Okey Plus, Komsu Ciftlik vb.” en bilinenleridir. Sirket
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100’den fazla personeli ¢esitli departmanlarda istihdam etmekte olup, sirketin iirettigi
oyunlar basta ABD olmak iizere diinyanin her yerinde popiiler oyunlar siralamasinda yer
almakta ve oynanmaktadir. Mobil oyun diinyasinda diinyanin 6nde gelen isletmelerinden
olan “Peak Games” 08.11.2017 tarihinde 100 milyon dolarlik bir bedelle ABD’li oyun
sirketi olan Zynga firmasina satilmigtir (https://peak.games/, erisim tarihi: 01.02.2018).

Yine 2010 yilinda iki kurucu “Ercan ¢aliskan ve Benan Arigil” tarafindan kurulan
“Duello Games” “herkes i¢in giizel, essiz ve eglenceli oyunlar yaratmak™ sloganiyla
iiretim hayatina baglayan bagimsiz bir oyun gelistirme sirketidir. Sirketin ilk {irettigi oyun
olan “Islash” bir bulmaca oyunu olmasina ragmen birkag ay icinde kiiresel oyun sektorii
icerisinde kendine yer edinmis ve 500 bin oyuncu hedef kitlesine ulagarak glinlimiizde
hala tiikketilmeye devam etmektedir (http://www.duellogames.com/about, erisim tarihi:
03.01.2018).

Alictus 2013 yilinda Ankara’da kurulan mobil ve web oyunlar1 gelistiren bir

isletmedir. Isletme 2D/3D grafik ve animasyon, ¢coklu medya uygulamalari ve sosyal
oyunlar, ikinci sensor-tabanli oyunlarla birlikte ikinci ekran deneyimleri bulunmaktadir.
Isletmenin gelistirdigi oyunlar ABD, Ingiltere, Japonya, Fransa, Kore, Almanya ve daha
birgok iilkede kendi kategorilerinde en iyiler arasinda yer almaktadir. 2016 Eyliil ayi
itibariyle milyonlarca oyuncunun bulundugu pazara mobil ve web iizerinden birden fazla
oyun getiren Palyago oyunlarini liretmeye baglamistir. Sirketin popiiler oyunlari arasinda
“Candy Rush, The Burglas, Ocumons” en bilinenleridir (https://alictus.com/ erigim tarihi:
02.02.2018).

Giliniimiiz Tirkiye’sinde bunlarin disinda bir¢ok kiiciik ve orta 6l¢cekli dijital oyun

sirketi bulunmaktadir. Dijital oyunlarin Tiirkiye’deki bu gelisimi bilylik oyun firmalarinin
oyunlarinda Tiirkce dil 6zelliklerini de eklemelerine sebep olmustur. Ciinkii Tiirkiye’de
dijital oyun oynayan ortalama 30 milyon oyuncu bulunmaktadir. Ornek olarak Sony
firmas1 bir¢ok oyununda (0rne8in Playstation serisi)Tirkce dil eklentisi yapmustir.
Bilindigi iizere zaten Crytek firmasi “Crysis” serisi oyunlarini tamamen Tiirk¢e olarak
yayinlamakta ve Tiirk¢e olmasindan dolay: da Tiirkiye’de de orijinal kopyasi en ¢ok satan
oyun olmustur. Giiniimiizde 6zellikle MMORG tiiriindeki oyuncu sayisinin artisi, dijital
oyunlarin yapay zekdya karst oynama seklinden vazgecip gercek kisilere karsi

oynandigini gostermektedir. Bu durum diinya ¢apinda “E-Spor” olarak isimlendirilmekte
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ve bircok iilkeden oyuncular dijital ortamlarda ulusal ve uluslararast turnuva
diizenlemekte veya bu turnuvalara katilim gostermektedirler. Bu durum tilkemiz spor
kuliipleri de dahil bir¢ok spor kuliibiiniin “E-Spor’a yatirim yapmasina sebep olmustur
(Sepetci, 2017: 38).

Tiirkiye Bilisim Dernegi Aralik 2016 taslak planinda da belirtildigi iizere
giinimiizde iki milyara yakin kisi dijital oyun oynamakta olup, oyun pazarinin dijital
ekonomi igerisindeki pay1 giderek artis gostermektedir. Oyun sektorii Tiirkiye’de 2015
yilinda 61 milyar dolarlik ciro yaparak sadece PC tabanli oyunlar 32 milyar dolar gelir
olusturdu. Pazarin Tiirkiye’deki biytikligi 2016 yili i¢in 464 milyon dolar olarak
aciklandi. Her yil yaklasik %7 oraninda biiyiiyen oyun sektorii Tiirkiye pazarinda birkag
yil igerisinde 2 milyar dolarlik bir hacme ulagmasi beklenmektedir. Yapilan
arastirmalarda Tiirkiye oyuncu basina 38,4 dakika ile mobil oyunlarda diinyada ilk sirada
yer almaktadir. Ayrica 2018 yilinda dijital oyun kullanict sayis1 diinyada 3 milyari,
Tiirkiye’de ise 50 milyonu gegecegi tahmin edilmekte olup kiiresel Pazar i¢indeki payinin
ise 100 milyar dolara ulagsmas1 beklenmektedir (TBD Bilisim, 2016: 5).

Giinlimiizde Statista (2017 Temmuz ay1 ) arastirma verilerine gore iilkemizde
dijital oyun verileri asagidaki gibidir:

e Tirkiye nin oyun hasilatt 276 milyon dolardir.

e 2017-2021 yillar1 arasinda %7,7 artis oraniyla 371 milyon dolara ¢ikacagi
tahmin edilmektedir.

e Pazar biiyiikligiinde en 6nemli pay1 130 milyon dolarlik biitgeyle mobil
oyunlar almaktadir.

e 2017 yili itibariyle dijital oyun oynama oraninin %15,82 den 2021 yilinda
%44, 2°ye ulasacagi tahmin edilmektedir.

e 2017 yil1 itibariyle kullanici basina ortalama gelir 10,30 dolardir.

1.7.Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirleri kullanicilarin tercih ve begenileri dikkate alinarak dijital oyun
tireticileri tarafindan olusturulmus dijital oyun ¢esitleridir. Bu oyunlar tek bir ¢esidi
olabildigi gibi, birden fazla oyunun ozelliklerini de kendi i¢inde barindirabilecegi
belirtilmistir (Oztiirk, 2007: 24). Sayin (2016)’ya gore ise dijital oyunlarin tiirleri

siniflandirilirken ¢ogunlukla oyunlarin oynanig bigimleri ve icerigi dikkate alinmakla
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birlikte baska siniflandirma bigimleri de vardir. Dijital oyunun diger siniflandirma
bi¢imleri, hedef sektorii dikkate alinarak “eglence, devlet, saglik, vb.” hedef kitlesi
dikkate alinarak “yas gruplari, cinsiyet, egitim gruplari, vb.” siniflandirilabilir (Sayin,
2016: 81). Oyunlarin gesitli tiirler ad1 altinda kategorilere ayrilmasinin sebebi tiiketici
olarak oyuncularin satin alma konusunda bilgi edinmesine yonelik olusturuldugu
gozlenmektedir. Fakat bu kategorilerin i¢inde yer alan oyunlarin hangi 6zellikleri dikkate
aliarak oyunun tiiriiniin belirlendigi ¢ok agik degildir. Ciinkii oyuncularin ve oyun
tireticilerinin kullandig1 “3 boyutlu, aksiyon, devasa c¢evrimigi, platform, spor, egitim
amacl” simiflandirmalar dijital oyunlarin aslinda farkli baslhiklar altinda ele alinmasi
gereken Ozelliklerini igerisinde barindirmaktadir. Mesela “3B” ifadesi aslinda ti¢ boyutlu
oyunu ifade ederken, iceriginde ayni anda aksiyon oOzelligini gostermektedir. Yine
“MMO” devasa ¢ok oyunculu oyunlar kismen oyunda bulunan oyuncu sayisini ve az da
olsa oyunun oynama yontemini ifade ederken “platform” oyun materyalleri ve oyun
diinyasina iligkindir. Egitim oyunlar1 ise amag ve igerige ait bir kategoridir. Birinci sahis
goziinden aksiyon oyunlart “FPS” ise oyuncunun goriis acisini ifade ederken, gercek
zamanl strateji (RTS) oyunu ise oyunun oynama bigimiyle, gercek zamanl stratejiyi
ifade etmektedir. Macera tiirli, ise oyunun hikayesi ve oyun i¢i diyaloglarla ilgilidir
(Demirbasg, 2015: 364).

Oyunlar siniflandirmak ve kategorize etmek icin yapilan onceki girisimler, bir
oyunun c¢ok farkli tiirlerini igerisinde barindirmasindan dolayr bu tiirleri nasil
olusturulacagina iligkin kriterlerin “keyfi, uyumsuz ve birbirleriyle ¢akisan yontemler”
olmasidir (Aarseth vd., 2003: 48). Ornek vermek gerekirse Age of Empire oyunu
icerisinde hem savas, hem strateji hem de heyecani igerisinde barindirdig igin bu oyunu
sadece aksiyon oyunu ve strateji oyunu olarak siniflandirma uygun olmamaktadir.

Dijital oyun tiirleriyle ilgili literatiirde kesin bir goriis birliligi olmamakla birlikte,
aksiyon, macera, rol yapma oyunu, simiilasyon, strateji, MMORPG, diger tiirler, ilgili
diger oyun g¢esitleri olarak ayrilmaktadir. Ana baslik altinda incelenen bu dijital oyun
tiirleri kendi igerisinde de alt bdliimlere ayrilmaktadir. Bizde bu ¢alismamizda dijital

oyunlarla ilgili www.wikizero.com/tr/ tarafindan hazirlanan dijital oyun tiirlerini dikkate

alinarak dijital oyun tiirlerini kisaca agiklamaya calisacagiz.
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Tablo 3: Dijital Oyun Tiirleri

DIJITAL OYUN TURLERI
Beat 'em up - Doviis oyunu - Platform oyunu - Nisanci oyunu (Birinci
Aksiyon sahis nisanci - Isin silah1 oyunu -Shoot ‘em up - Ugiincii sahis

nisanci + Taktik nisanct

Aksiyon-macera | Grand Theft Auto kopyasi - Gériinmezlik oyunu - Hayatta kalma-korku
Bulusma simiilasyonu - Grafik macera oyunu (Escape the

room) - Etkilesimli kurgu - Interaktif film -Gorsel roman

Aksiyon-rol yapma oyunu - Rol yapma video

oyunu - Roguelike - Taktiksel rol yapma oyunu

Macera

Rol yapma oyunu

Insaat ve yonetim simiilasyonu (Is - Sehir - Hiikiimet) - Spor oyunu

Simiilasyon Yasam simiilasyonu (Sanal bebek - Tanr1 oyunu - Sosyal simiilasyon)
4X oyunu - Artillery game - Gerg¢ek zamanli strateji (Kule
Strateji savunma + Cevrimi¢i ¢ok oyunculu savas arenasi) - Gerg¢ek zamanli

taktik strateji oyunu - Sira tabanli strateji - Sira tabanli taktik strateji
oyunu -Savas oyunu

Siirtis simiilasyonu - Ugus simiilasyonu (Ucak savasi
Arag simiilasyonu | simiilasyonu) - Yaris oyunu - Uzay ugusu simiilasyonu - Denizaltt
simiilasyonu - Tren simiilasyonu * Araba savasi oyunu

MMOG MOBA - MMOFPS - MMORTS - MMORPG - MUD

E-Spor oyunu - Geleneksel oyun - Reklam oyunu (Advergame) - Sanat
oyunu - Egitim oyunu - Exergame - Miizik oyunu (Ritim oyunu) - Non-
game - Parti oyunu - Programlama oyunu - Bulmaca oyunu - Ciddi oyun
- Yetiskin oyunu / Eroge

Diger tiirler

Ses oyunlar1 - Arcade - Giindelik oyun - Mini oyun - Cevrimigi

Ilgili konular oyun (Tarayict oyunu - MMOG) - Acik diinya

Kaynak: www.wikizero.com/tr/Video_oyunu_tiirleri (Erisim tarihi: 18.12.2017).

Dijital oyun tiirlerini anlamak, oyuncularda oyun oynamanin mekanigini ve oyun
baglaminda miizakere yollarini, oyuncularin uygulamalarini ve oyun gelistiricilerin
tasarimini dgrenen bir uygulamadir (Gee, 2003: 41). Oyun oynamak giliniimiizde geng
neslin tanimlayici bir karakter 6zelligini yansitmaktadir. Glinlimiizde dijital oyunlarin bu
kadar oynaniyor olmasi bu oyunlarin ¢esitli amaclar altinda oyun {iretilmesine sebep
olmustur. Bu amaglar ise kendi icinde egitsel ve eglence amacgh olarak ikiye
ayrilmaktadir. Egitsel amacglh oyunlar, oncelikle bir konuda oyuncularin ilgisini ¢ekerek
bireyleri ilgili konu hakkinda eglendirmenin yaninda diisiindiirmeye ve bilgilendirmeye
sevk eden oyunlardir. Eglence oyunlar1 ise oyuncularin ilgisini ¢ekerek onlarin gesitli
duygularina hitap ederek “hos duygular” yasatan oyunlardir. Gilinlimiizde eglence ve

egitsel amagli bu oyunlar1 oynayan birgok kisi vardir (Bozkurt, 2014: 6).
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1.7.1. Ag Oyunlan
Ag oyunlar1 “gevrimi¢i oyunlar”, internet tizerinden katilip ¢evrimigi oynanabilen
oyunlardir. Gerekli gereksinimlerin karsilanmasiyla birlikte bir ya da birden fazla bireyin,
internete baglanarak dijital oyunlari oynanmasi paylasimi olarak tanimlanabilir (Sucu,
2014: 137). Ornegin, League of legends, Minecraft, World of Tanks, Diablo III, FIFA
serisi gibi.
1.7.2. E-Spor Oyunlari
Popiiler bir dijital oyun tiirii olup kdkeni 1989 yilinda World Wide Web (WWW)
yayginlagmasiyla ortaya ¢ikan ag ve ¢ok oyunculu islevleri olan yazilim ve donanim
teknolojilerinin gelisimine paralel olarak gelismis ve yayginlasan bir dijital oyun tiirtidiir.
E-spordaki en popiiler oyun tiirleri birinci sahis atic1 (FPS, gergek zamanli strateji (RTS)
ve spor oyunlaridir. FPS oyunlarinda oyuncu avatar/oyun karakterinin sanal gosterimini
denetler. Oyunun sanal ortamina avatar/oyunun karakterinin bakis agisiyla yaklasiliyor.
Ekranda avatar/oyun karakterinin goriilebilen tek yani, elleri ve kullandiklar: silahlardir.
Buna karsilik, RTS oyunlarinda oyuncu “kusg6zii” gériniimiinde olan biitiin bir orduyu
kontrol eder ve oyunlarda muharebeyi farkli sekillerde igerir. En popiler FPS
oyunlarindan biri Counter-Strike ve RTS oyunlarindaki muadili ise Star Craft’tir. E-Spor
oyunlarinda dogal olarak geleneksel ve modern spor simiile edilir. Giiniimiizde popiiler
olan FIFA futbol serisi gibi. E-Sporlarda oyunun tiiriine gére daima diger yarismacilari
yenerek, onlar1 yok ederek ya da spor oyunlarinda oldugu gibi en hizli yaris ve en ¢cok gol
atma On plandadir. Giiniimiizde E-spor oyunu biiytik bir yayginlik gostererek popiilerlik
kazanmis ve giiniimiizde en prestijli miicadeleler yerel alan ag1 (LAN) vasitasiyla internet
tizerinden yiiriitiiliir hale gelmistir (Jonasson ve Thiborg, 2010: 288-291).
1.7.3. Aksiyon/Macera Oyunlari
Aksiyon/macera oyunlari, hizli hareket ile tanimlanan, genellikle hareket, doviis,
el ve goz arasinda uyum saglayan hizli ve ani oyunlar olup, bir sey aragtirmak ya da bir
seyle karsilagsmak, tanimadigin bir yerde yolunu bulmak, nesneleri toplayarak bilmeceleri
¢ozmek seklinde tarif edilebilir (Al-Korb, 2016: 18). Kisaca, oyuncunun izlemesi gereken
bir senaryosu mevcuttur. Senaryo yapisi, film anlatisina ¢ok benzemektedir. Oyuncu,

bilinmeyen bir diinyada bir¢ok sorunu ¢dzmek i¢in yola ¢ikmistir. Oyuncu engelleri
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asarken veya bulmacalar1 ¢ozerken cevreyle etkilesime girmekte ve etrafta buldugu
materyallerden faydalanmaktadir. Aksiyon/macera oyunlar1 kendi igerisinde bulmaca,
kesif, arastirma, doviis, hiz ve hareket iceren ve ana temasi hikayeye dayanan bir ¢esit
dijital oyun tiirii olup kendi iginde alt boliimleri bulunmaktadir.

a. Dijital Kavga/Doviis Oyunlari: Genellikle yapay zeka kontrollii veya sanal ag
tizerinden baska bir kullaniciyla oynanan kavga/doviis oyunudur. Bu dijital
oyunlar genellikle sadece iki oyuncuya sahip olsa da, bazi oyunlarda dort
oyuncuya kadar ¢ikabilir. Doviis oyunlar1 genellikle kavga/doviise odaklanir
ve oyunun tiiriine gore degismekle birlikte ya rakip oyuncudan daha ¢ok puan
toplamaya ya da rakibi yok etmeye yoneliktir. Mortal Kombat oyunu bu tiire
ornektir.

b. Platform Oyunlari: Oyuncular fiziksel olarak (sanal) platformlarda ziplayarak
veya baska sekilde ¢alisarak bir karakteri kontrol eden dijital oyun tiiriidiir. Bu
oyun tlirinde karakterin etkileyici atlama yetenekleri, oyun bulmacalarini
¢ozmek ve karsilarina ¢ikan diismanlar1 yenmek tizerine kurulu bir ya da iki
basit dinamik hareketleri igersinde barmdirir. Ornegin Mario oyunu gibi.

c. Atict/Nisanci Dijital Oyunlari: Oyuncunun hizini ve tepki siiresini genellikle
test eden aksiyon macera oyunlarinin bir alt tiiriidiir. Bir ¢esit silah kullanan
oyun karakterinin eylemleri iizerine yogunlagmanin ortak noktasina sahip
birgok alt tiir icerir, genellikle bu silah uzun menzilli bir silahtir. Bu oyunun
amaci, oyuncu karakterini 6ldiirmeden rakibini yok ederek verilen gorevleri
tamamlamaktir. Bu oyunlarda nisancinin tiirlinii belirlemek i¢in bir¢ok kriter
bulunmaktadir. Bu kriterler, “perspektif, gerceklik, karakter sayisi, ¢ok
oyunculu ve odak noktas1” gibi alt bagliklar altinda toplanabilir. Crisis ve
Snaper oyun serisi bu tiire 6rnektir.

d. Labirent Oyunlari: Igerisinin karmasiklign ve beklenmedik anlarda ortaya
cikan zorluklar nedeniyle i¢inden c¢ikilmasi zor, sasirtmacali oyunlardir.
Mesela Pac-Man oyunu gibi.

1.7.4. Spor ve Doviis Oyunlari
Spor oyunlari, daha ¢ok bir spor alani taklit edilerek ve o spor alaninin biitiin

ozellikleri sanal ortama uyarlanmis halleridir. Ornek olarak futbol oyununa ait olan
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offside, gol, penalt1 gibi 6zellikler oyuna yansitilir. Bu tiir oyunlar spor branglarina gore
cesitlilik gdstermekle birlikte joystick, klavye ve strateji yetenegi gerektirmektedir. Bu
tiir oyunlarin tercih nedeni bireyin sevdigi oyun tiiriiniin ve taraftar1 oldugu takim ve
oyuncularinin gercegi simiile edilmis hali olmasi ve kullanicinin o oyunculari
yonlendirerek basar1 kazanmasidir. Bu tiir oyunlara 6rnek olarak futbol, basketbol, doviis
oyunlarinin simiile edilmis halini sunan Playstation serisi, Fifa serisi 6rnek verilebilir. Bu
tiir oyunlar kendi igerisinde ikiye ayrilmaktadir. Bunlardan birincisi oyunun kendi
Ozelliklerine vurgu yapan ve oyunu kendi kurallarina gore oynanan biitiin spor dallarini
ifade etmektedir. Ikincisi ise spor yonetimi oyunlari, oyunculari takim ydneticisi roliine
sokar. Oyuncularin strateji, taktik, transferler ve finansal konularla bas etmesi gerekir.
Buna 6rnek olarak NFL Blitz ve NBA Jam serileri 6rnek verilebilir.
1.7.5. Rol Yapma/Canlandirma Oyunlari

Rol yapma/canlandirma oyunlart oyuncularin kurgusal bir ortamda karakterlerin
rollerini iistlendikleri bir oyun tiiriidiir. Oyuncular bu rolleri oyunun senaryosuna veya
diger oyuncularla birlikte olusturulan bir hikdyeyi oynamalar1 ile agiklanabilir. Ya da
kisaca oyunun hikdyesine uygun olarak oyuncularin olusturduklar1 karakterin
kisiliklerine biiriinerek olusturduklar: sanal kimlik:

a. Aksiyon Rol Yapma Oyunlari: igerisinde aksiyon ve macera iizerine kurulu
olan oyunlardir. Giinlimiizde “Warcraft ve Diablo” oyunlar1 bu tiire 6rnek
verilebilir.

b. Taktiksel Rol Yapma Oyunlari: Strateji oyunlariyla rol yapma oyunlarinin
temel unsurlarini biitiinlestirerek, rol yapma oyunlarinda stratejik karar verme
yetisini 6n plana ¢ikarmaktadir. “Final Fantasy Tactics” bu tiir oyunlara
ornektir.

c. “Devasa Cok Oyunculu Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu”: Giiniimiizde genel
olarak ¢ok oyunculu “Multi-Player Games”, igerisinde ¢ok sayida oyuncu
barindiran ve bu oyuncularin sanal bir ag iizerinden oynadiklar1 ¢oklu oyunlar1
ifade etmektedir. Richard Garriott’un “Ultima Online” isimli oyununda ilk
defa MMORPG terimi kullanilmigtir. MMORPG tarzi oyunlarda oyuncu,
oyunun tek hakimi olup, olusturdugu kendine ait karakterle, ¢ogunlukla bir

klana iiye olarak oyun diinyasini kesfetmekte ve gelismeye caligmaktadir.
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1.7.6. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlari, kisaca eldeki veriler iizerine dustlniilerek bir strateji
gelistirilmesi ve gelistirilen bu stratejiyle rakibi yenme, ya da oyunda level/seviye atlama
tizerine kurgulanmis dijital oyun tiiriidiir. Bu tiir oyunlarda oyuncudan istenen oyunun
tasarimina gore hazirlanan bdliimleri, ayn1 zamanda oyun tiirline gore olusturulan sanal
karakterlerin liderligini de lstlenerek seviye atlamak icin strateji iiretmesidir. Bu tiir
oyunlarin temeli satrang, dama ve masa tenisi gibi oyunlarin mantik yapisinin
kullanilmast ve bu yapilarin sanal evrende uyarlanmasi bigiminde gelistirilse de oyun
yazilimlarinin gelistirilmesiyle birlikte satran¢ oyunlarin temel taslar1 olan kale, piyon,
at, vezir gibi figiirlerin yerini tasarlanan dijital oyun kahramanlar1 almistir. Oyunlar
gelistikce zaman igerisinde oyun icerisindeki birimleri arttirilarak yeni birimler {iretilmis
ve bu birimlere yeni gorevler yliklenmistir (Gilinay, 2011: 16). Bunu en iyi 6rnekleyen
oyun tilirlerinden birisi Age of Empires oyun serisidir. Oyunda ilk basta kii¢iik bir toprak
pargast zaman ic¢inde gelistirilerek bir imparatorluga doniistiiriilmektedir. Fakat bu
ilerleme siirecinde kesinlikle strateji gelistirilmelidir. SOyle ki oyunun baslangic ve
ilerleme siireglerinde diismanlariniz oluyor ve onlar da sizinle esit bir sekilde ilerlemekte
olup ayn1 zamanda belli araliklarla size saldirmaktadir. Siz de ilerlemek igin isci
tiretmelisiniz, ig¢i ve askerler i¢in yiyecek alanlari temin etmelisiniz, ayni zamanda
korunmak i¢in askeri kuleler ve silahlar insa etmelisiniz, ¢iftlik alanlar1 kurmalisiniz ve
bunlar1 belirli bir strateji iginde yapmalisiniz. Eger cok fazla asker iretirseniz ve
is¢ileriniz az olursa askerlere yiyecek tlretilmedigi icin askerler agliktan 6lecektir. Yine
cok fazla cift¢i liretirseniz bu seferde diisman askeri gelip ¢iftcilerinizi 6ldiirecek ve sizin
tilkenizi iggal edecektir. Bu yiizden oyunda ayakta kalmak ve ilerleme kaydetmek i¢in
daima strateji gelistirmelisiniz. Y oksa kisa siirede yok olursunuz (Sayin, 2016: 86).

a. 4Xoyunlari: Oyuncunun bir imparatorlugu kontrol ettigi strateji oyunlarindan
bir alt tiiriidiir. “4X” terimi, X harfiyle baslayan dért Ingilizce kelimenin
kisaltilmisidir. “eXplore, eXpand, eXploit ve eXterminate yani, kesfet, yayil-
ele gecir, somiir ve yok et”. “Empire” serisi oyunlar bu tiire 6rnektir.

b. Ger¢ek Zamanl Strateji: Bu tiir oyunlarda oyuncularin rakibin hareketleri

hakkinda endiselenmeden bir sonraki hareketi dikkatli bir sekilde diisiinme
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zamani olan, rakiplerinin de kendisiyle benzer seyleri yapacagini bilerek
kaynaklarim1 kurmaya, istlerini savunmaya ve saldir1 yapmaya hazir
hissettikleri oyundur. Bu siire¢ boyunca rakiplerinin hamlelerini beklemeden
belirli bir strateji igerisinde rakiplerini yok etmeye calistiklar1 oyunlar olarak
isimlendirilir. League of Legands bu tiir oyunlara drnektir.

c. Agir (Topgu) Oyunlari: Oyun materyallerinin genellikle tanklar veya benzeri
tiirev oyunlar1 iki ya da ii¢ oyunculu olan strateji oyunlarinin bir alt tiirtidiir.
Bu tiir oyunlara 6rnek Pocket Tanks, Hogs of War, World of Tanks 6rnek
verilebilir.

d. Gergek Tabanli Taktik Strateji: Gergek zamanli strateji oyununa benzerlik
gostererek oyun igerisinde bir strateji/taktik gelistirerek rakibi en kisa siirede
yenmeyi amaglayan strateji oyunlarinin bir alt tiirtidiir. Bu tiir oyunlara elde
edilen veriler etkin bir sekilde kullanilarak rakibi en kisa siirede yenmeyi amag
edinir. “Warcraft ve Command&Conquer” bu tiir oyunlara 6rnektir.

e. Kule Savunma Oyunlar1: Kule savunma oyunlarinin amaci, rakip oyunculara
ates eden kuleler insa ederek kendi topraklarinizi savunmaya caligmaktir. Bu
oyunda diismanlar ve kuleler gesitli yeteneklere, maliyetlere ve yetenek
maliyetlerine sahiptir. Bir diisman yenildiginde, oyuncu kuleleri satin almak,
kaleleri yiikseltmek, kazanilan para sayisini ve oranim yiikseltmek i¢in
kullanilan para ve puan kazanir. Oyunun temel stratejisi kisisel kulelerin
secimi ve konumlandirmasidir. Bu tiir oyunlara Final Fantasy VII, StarCraft,
WarCraft 6rnek gosterilebilir.

f. Sira Tabanlhi Strateji oyunlari: Tiim eylemlerin ger¢ek zamanlh degil, sira
tabanli bir sistem araciligiyla tamamlandigi strateji oyunlarinin bir alt tiirtidiir.
Sira tabanli strateji oyunlari, bir tavla oyununa benzer sekilde, her karaktere
kendi sirasini1 vererek, atak yaparak, ogeleri kullanarak ve benzeri gorevler
vererek calisirlar. Fallout, Final Fantasy, Majong bu tiir oyunlara 6rnek
gosterilebilir.

1.7.7. Simiilasyon Oyunlari:
Simiilasyon kurami, 20. Yiizyilin sonlarina dogru Jean Baudrillard tarafindan dile

getirildiginde, tahminen hi¢ kimse, dijital ¢agin toplumsal kiiltiirle bu kadar birlesecegini
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ongdrememisti. Simiilasyon cogunlukla bir deneyimi gercekei bir sekilde yeniden
olusturan (ucak, tren simiilasyonu gibi) veya simiilasyonla etkilesime girmenizi saglayan
acik uglu bir sanal ortamda dijital oyun ortami saglar.

Bu tir oyunlar, ger¢ek yasamdakine en yakin ortami simule etmektedir.
Simiilasyon oyunlarinda, oyuncu genellikle ticboyutlu ortamda bir aracin kontroliinii ele
almaktadir. Oyun, oyuncunun araci kullantyormuscasina deneyimlemesini miimkiin
kilmaktadir. Simiilasyon oyunu en ¢ok yapilanlar; helikopter, ugak, otobiis, denizalti, tank
gibi birgok parametreyi kontrol etmeyi gerektiren karmasik yapida araglardir. Goriis agisi
genellikle atis oyunlarindakine benzer sekilde, birinci sahsin goziindedir. Gergekligi
arttirmak adina, pedal, direksiyon, kumanda paneli gibi birgok yardimc1 materyalde bu
tir oyunlarda kullanilmaktadir. “Microsoft Flight Simulatér” simiilasyon tiiriiniin
orneklerindendir. Oyunda hava araglariyla birlikte cografi yap1 ve havaalanlari, gergegine
en yakin sekilde simule edilmeye calisilir. Simiilasyon oyunlarinin temeli Will Wright’in
1989 yilinda “SimCity” isimli oyununu iiretip kullanicilara ulastirmasiyla yayginlasmaya
baslamistir (Sayin, 2016: 85).

a. Ucus simiilasyonu: Genelde oyuncunun simiile edilmis bir ortamda bir ugak
veya bagka bir hava araci pilotu olmasina izin vermesiyle birlikte simiilasyon
oyunlarinin bir alt tiirii olarak diisliniilir. Giiniimiizde Microsoft Flight
Simulator 10, Xplane ve Proflight simulator en yaygin olarak kullanilir.

b. Yasam Simiilasyonu: Ozellikle bagkalarinin hayatlarini taklit etmekle ilgilidir.
Bu tiir oyunlarin ¢ogunlugu siirli sayidaki imkénlarla kaynak ve zamani iy1
kullanarak hayat1 idame ettirmeyle ilgili olup yine kendi iginde
cesitlenmektedir. Sims ve Spore oyunlar bu tiire 6rnek gosterilebilir.

Cc. A¢ik Uglu Similasyon oyunlari: Oyuncularin  kendi hedeflerini
tasarlamalarina ya da herhangi bir kisitlama olmadan devam etmelerine izin
veren, acik¢a tanimlanmis bir bitise sahip olmayan simiilasyon oyunlarinin bir
alt tiiriidiir. SimCity ve Hayvan gec¢idi oyunu bu tiire 6rnektir.

d. Yaris Simiilasyonlar:: igerisinde yogun gergeklik barindiran bu tiir oyunlar,
yakit kullanim, silispansiyon ayarlari, lastik asinma ve fren kavrama gibi

gergek diinya degiskenleri ile tamamlanan simiilasyon oyunlarinin bir alt
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tirtidiir. Gran Turismo, Need for Speed, Yaris 07 gibi oyunlar bu tiire 6rnek
gosterilir.

e. Sanal Evcil Hayvan Simiilasyon Oyunlari: Oyuncunun kendisine
yetistirilmesi ve bakmasi gereken “evcil hayvan” ya da “birden fazla” evcil
hayvan verildigi simiilasyon oyunlariin bir alt tiiriidiir. Sanal evcil hayvan
oyunlar1 oyuncusu dogal olarak evcil hayvanlari birinci hedef olarak beslemek
zorunda kalir, ayn1 zamanda yiiriiyiise, egzersis yapmaya ve banyo yapmaya
da egilim gosterir. Eger bu bakimlar1 yapilmazsa hayvanlar 6lecek ve oyun
basarisiz olarak sonlanacaktir. Tamagotchi ve Nintendogs bu tiir oyunlara
ornek gosterilir.

1.7.8. Kitlesel Katihmh Online Oyunlar (MMORPG)

Bu tiir dijital oyunlar birden ¢ok oyun araglar1 (Bilgisayar, akilli cep telefonu...
vb.) sanal olarak birbirine 6zel bir ag baglantisiyla bagli oldugu sanal oyun tiirtidiir.
Genellikle gruplar halinde oynanan bu oyun tiirtinde bir MMORPG oynamak belirli bir
karakter secerek diisiik bir seviyeden baglanir ve daha yiiksek bir seviyeye ulagsmak icin
egitime baglar, kiiclik gorevler verir ve oyunda ilerledik¢e daha iyi seviyedeki beceri,
silah ve zirhlara erisebilir. Bu oyunlarin baslangicinda oyuncular birbirleriyle yerel ag
tizerinden iletisime gegebilmek i¢in kendilerini sanal ortamda sembollestirmede
kullandiklar1 kullanict adlar “karakter” olusturmaktadir. Oyuncular, sistem tiizerinde
kullanict adlarmi listesine eklemek suretiyle rakiplerini ve kendi takimlarini
olusturmaktadir. Takimlarin olusturulmasinin ardindan oyuncu, oyun tipine gore ait
oldugu takimin iistlendigi roliin gereklerini ger¢eklestirmek ve arzulanan hedefe ulagsmak
icin miicadele etmektedir. Bu tiir oyunlarin igerisinde, oyunun 6zelligine gore oyuncu ne
kadar ¢ok insan oldiiriir, hirsizlik, gasp gibi kanuna aykiri isler yaparsa o kadar ¢ok puan
ve sanal para kazanir (Giinay, 2011: 18). Bu tiir oyunlar giiniimiizde “level” atlama
sistemi nedeniyle, oyuncularin giinliik hayatta en ¢ok zaman gecirdikleri oyun tiirii olarak
karsimiza g¢ikmaktadir. Oyun araglarinin basinda uzun saatlerin gegirilmesi, bu tiir
oyunlarin medyada olumsuz olarak yer almasina neden olmaktadir. Oyuncularin bu
oyunu oynama nedenleri arasinda farkli kiiltiirlere sahip yeni arkadaslarla tanigmak,
yabanci dili gelistirmek, ticaret hakkinda bilgi edinmek ve iletisim kurma becerisi

kazanmak gibi olumlu etkilerinin oldugu ortaya konmustur (Binark ve Siit¢ti, 2008: 140).
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Oyuncularin MMORPG’lerde genel olarak temel amaci, kendisini sanal yagamda

999

temsil eden gorsel temsilci “avatar’’in beceri diizeyini gelistirerek sanal statiisiinii en {ist
seviyeye ulastirmaktir. Oyuncu bu siiregte oyun i¢inde katildigi sosyal gruplarin “irk, klan
vb.” ve oyunun kendisine verdigi gorevleri yerine getirerek gorsel temsilci “avatarin”
becerilerini en {ist seviyeye ¢ikarmaya c¢aligmaktadir (Giinay, 2011: 20). Bu tiir oyunlar
etkilesimsel yapilar1 geregi oyuncu, oyunu kapatsa dahi oyun arka planda caligmaya
devam ederek oyunculara 24 saat oynama imkani sunmasi ve oyuncularin gergek
diinyadan farkli ikinci bir sanal diinya daha sunarak giliniimiizde en fazla tercih edilen
dijital oyunlar haline gelmistir.
1.7.9. Diger Oyun Tiirleri
1.7.9.1.Cevrimici (Online) Dijital oyunlar
Yerel ag ve internet araciligiyla oynanan internet tabanli dijital oyunlar, ¢cevrimigi
(online) dijital oyunlar olarak adlandirilmaktadir. Bu tiir oyunlar giintimiizde kullanicilar
arasinda ¢ok tercih edilmekte olup, genel olarak grup halinde oynanan dijital oyunlar ve
cevrimici rol yapma oyunlart olarak ikiye ayrilmaktadir. Tek kisilik olanlara kiyasla
oyunculara web 2.0 kavraminin getirdigi iletisimsel ve gorsel kaliteden yararlanma, kendi
icerisinde iletisim ortaminin olugmasi, arkadas edinme, bilgi aligverisinde bulunmak,
sosyallesmek gibi etkinliklerden dolay: giiniimiizde bazi kesimler tarafindan daha gok
tercih edilmektedir (Binark ve Siitcii, 2008: 4).
1.7.9.2.Eglence Oyunlari
Eglence oyunlari, ¢evrimi¢i olarak bagkalari ile bir araya gelerek oynanan ve
katilimciyr eglendirmekle kalmayip onun zihinsel yeteneklerini ve dikkatini de arttiran
oyunlardir. Ustelik oyuncu bu sirada sohbet edip, cay kahve de icebilmektedir. “okey,
tavla, kelimelik, kagit oyunlar1” bu tiire 6rnektir (Al-Korb, 2016: 18).
1.7.9.3.Egitsel Dijital Oyunlar
Egitsel dijital oyunlar, egitimsel amaci bireye yonelik sosyal, biligsel, davranissal
ve duygusal boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlar1 olarak tanimlanmaktadir.
Oyunlarda genellikle bir fantezi unsuru vardir ve bu unsur bireyleri bir hikaye ya da anlati
yardimiyla 68renme aktivitesinin igine ¢eker. Egitsel oyunlar bireyleri motive eder ve

onlarda O0grenmeye yonelik bir biling olusturur. Oyun temelli 6grenmenin basarisi
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bireylerin deneyimin tam merkezinde etkilesim halinde olmalar1 ve aktif olarak 6grenme
etkinliginin i¢inde yer alma ve benimsemeyle ilgilidir (Ocak, 2013: 2). Oyun temelli
O0grenmenin diger bir yarar1 ise simiilasyonlar yardimiyla ani gelisen durumlarda bireyin
hizli diisiiniip karar siirecini hizlandirmasidir. Dondlinger (2007)’ye gore egitsel dijital
oyunlar (okuma-yazma egitiminin) aksine, strateji gelistirme, hipotez testi ya da problem
¢ozme gerektirir. Bu tlir oyunlar ezber yontemi (genellikle oyunun rotasini ezberleme ya
da oyunu basit anlama ve ¢6zme)’den ziyade daha derin diistinme 6zelligini igerisinde
barindirmalidir. Bu tiir oyunlarin 6zellikleri, oyunculari motive eden odiiller ve
miikafatlar sistemi, etkinligi yerlestiren ve katilim kurallarin1 belirleyen bir anlati
baglami, anlat1 plantyla baglantili igerigi 6grenme ve 6grenmeyi baslatan ve geri bildirimi
saglayan interaktif ipuglari icerir (Dondlinger, 2007: 22).

Dijjital oyunlarin egitim siirecinde kullanilabilirligi konusunda yapilan
arastirmalari sonuglar kisaca Ozetlenirse, fen, sosyal, saglik ve bilgisayar bilimi gibi
cesitli disiplinlerde oyun kullaniminin etkisini degerlendiren bazi ampirik ¢aligsmalar
Ogrenci motivasyonu ve 6grenme etkinligi bakimindan olumlu sonuglar géstermektedir
(Papastergiou 2009: 604-610, Virvou, Katsionis ve Manos 2005: 58). Oyun oynamak
beyin aktiviteleri izerinde pozitif bir etkiye sahip olup 6grenciler arasinda etkilesimli bir
ortam saglayarak Ogrencilerin problem c¢ozme ve elestirel diislinme becerilerini
gelistirmeye yardimci deneme yanilma firsatlart saglamaktadir (Wouters ve dig.
2013:251-253). Bunun yaninda siiriikleyici deneme ortamlari olusturarak oyun oynamak,
bilgi toplamak, sorunlar1 ¢ézmek ve igbirligi gibi gesitli aktivitelerle bos zamanlarini
eglenceli ve faydali bir sekilde degerlendirmektedirler. Yine (Gee, 2003: 45-51) popiiler
dijital oyun materyallerinin ve tasariminin, 6grencilerin 6grenme ve akademik basarisi
tizerinde etkisinin oldugu verisine ulagsmislardir. Yapilan arastirmalarda 6grencilerin
biiyiilk ¢ogunlugu dijital oyun materyallerinin bir egitim-6gretim materyali olarak
kullanilmasini istemekte ve ders siirecinde oyun oynamanin derslere daha fazla katilim,
daha fazla anlayis ve daha fazla 6grenme ile sonuglanacagina inandiklarini bildirmislerdir
(Gee, 2003: 3-7). Bu durum o6ncelikle 6grencinin 6znel iyi olusuna bdylece de 6grencinin
dersteki basaris1 ve 6zgliveninin artmasina yardimci olacagini gostermektedir (Bayirtepe
ve Tiiziin, 2007: 42).Giinlimiizde en fazla tercih edilen egitsel dijital oyunlara, Simsity,

Civilization III 6rnek gosterilebilir.
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1.8.Kusak Kavrami ve Y kusagi

Kusak sozciigii TDK Biiyiik Tiirkge Sozliigiinde “ayni tarihsel zamanda ve
araliklarda dogmus, ayn1 ¢cagin sartlarini, dolayisiyla birbirine benzer sikintilari, kederleri
paylasmis, donemin kiiltiirel 6zellikleriyle biiyiimiis ve benimsemis, ekonomik ve sosyal
hareketlerden olusmus zaman araliklarina yada belirli bir sosyal gruba mensup olanlar
icin” yapilan tanimlamalar kusak “jenerasyon” olarak isimlendirilmektedir
(http://www.tdk.gov.tr/ erisim tarihi: 03.01.2018). Alwin ve McCammon (2007: 220)’ye

gore kusak kavrami, tarihsel olarak insanlarin toplumla olan iligkisinin dogasini
tanimlamak i¢in kullandiklari en 6nemli kavramlardan biri olup “ayni zaman diliminde
dogup yasayan bir grup insan” olarak tanimlamaktadir. Edmunds ve Turner (2005: 560)’e
gore kusak kavrami, yaklasik olarak ayni tarihte dogan ve benzer tarihsel olaylar1 yagsayan
bireyleri tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Kusaklar1 farkli zamanlarda yetisen
insanlardan ayiran ortak deger sistemleri olusturan cesitli farkliliklardan etkilenir.
Omegin ebeveynler, akranlar, medya, kritik ekonomik ve sosyal olaylar (Twenge,
Cambell, Hoffman ve Lance, 2010: 1118). Bu farkliliklar kusaklarin oncelikle kisilik
yapilarina, daha sonra aile yapilarina ve en sonda calisma sekillerine etki ederek bireyin
yasamini sekillendiren 6nemli bir etkendir. Sullivan, Forret, Carraher, Maiminero,
(2009)’a gore ayni kusaktan gelen bireyler, ayn1 kusaga mensup olduklart i¢in kusak
tiyelerinin tutum ve davraniglar1 da birbirine benzemektedir. Bu sebepten 6tiirii benzer
donemde ve kiiltiirde yasayan bireylerin farkli donemde ve kiiltiirde yasayan bireylerden
kolayca ayrim yapilabilmektedir. Ciinkii ayn1 donemde yasayan bireyleri sekillendiren
yalnizca yasadigi donemler olmayip, icerisinde yasanilan kiiltiir, sosyal hareketler,
bireyin igerisinde yasadigi ailenin ekonomik durumu, tlkenin ekonomik durumu,
icerisinde yasanilan sosyo-ekonomik kiiltiir gibi degiskenler, kusaklarin kisilik
yapilarinin olusumunu derinden etkilemektedir. Bu diisiince tarzin1 géz oniinde tutarak,
genclik doneminde yasanan essiz tarihsel ve sosyal olaylarin kuskusuz insan hayatini
sekillendirmede gii¢lii bir rol oynadig bir gergektir. Bununla birlikte belirli bir zaman
diliminde yasayan herkesin bu tarihsel ve sosyal olaylardan ayni sekilde etkilenmesi veya
etkilenmeleri anlamina gelmemektedir (Sullivan vd. 2009: 290). Cogin (2011: 2271)’e
gore belirli bir zaman dilimini paylasan insanlarda ortak bir biling, ortak fikirler, sloganlar

ve deneyimler gelistiriyorlar. Farkli zaman dilimlerinde biiyliyen insanlarin, genellikle
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inang, deger, tutum ve beklentilerinin 6ncelikle kisisel hayatinda daha sonra ev/aile
hayatinda ve en sonda is hayatin1 etkileyerek biitlin hayatin1 sekillendirdigini
belirtmektedir. Literatiir incelendiginde farkli kaynaklarda birbiriyle tam olarak
ortiisemeyen kusaklar ile ilgili farkli tarih araliklar1 goriilmektedir. Y kusaginin yas
araligina iligkin literatlirde birka¢ tanim bulunmaktadir. Araliklarin tarihsel u¢ degerleri
birbirinden farkli olsa da tanimlanan zaman dilimleri agisindan birbirinden ¢ok farkl
degildir (Kose vd., 2014: 151). Bu tez arastirmasinda da daha once yapilan kusak
tanimlar1 incelenmis ve en ¢ok kabul goren ve literatiirde de kullanilan Twenge (2010:
1130) ve Jiti (2016: 106-113)’a gore kusaklarin gelisim siireci su sekilde temel alinmistir:

e En biiytik nesiller (1901-1925 tarihleri arasinda doganlar)

e Sessiz kusak (1925-1945 tarihleri arasinda doganlar)

e Baby Boomers (1946-1963 tarihleri arasinda doganlar)

o X Kusagi (1964 -1980 tarihleri arasinda doganlar)

e Y Kusagi (1981-2000 tarihleri arasinda doganlar)

e Z Kusagi (2001--- tarihi itibariyle doganlar)

Calismamiza kaynak olusturacak olan Y kusagi literatiirde (1981-2000): Echo
Boomers, IGen, Nexters, Milleniallar gibi isimlerle de adlandirilan (Ji¥i 2016: 106-113;
Agirdir, 2013: 1) Y kusagimin tutum, motivasyon, otorite algisi, deger, liderlik ve
aliskanliklar1 degisiklik gostermekte olup, kusaklarin beklentileri farklilasmaktadir
(Crompton ve Hodge, 2007: 16). Y kusagi PC’lerin, diziistii bilgisayarlarin, internet
erigiminin ve sosyal ag sitelerinin her yerde bulunmasi nedeniyle son derece tekno-okur-
yazar bir nesildir. Y kusagi 6grenme, ekip caligmasi, akran iligkileri ve sosyal aglara
dayali kisilerle ger¢cek zamanli sabit teknoloji ile kolay baglanti kurma deneyimlerini
dijital c¢alisma ve arzulama firsatlarmi tercih etmesiyle kendisinden oOnce gelen
kusaklardan kolayca ayrilmaktadir (Edge, 2014: 138). Lower’a gore bu kusagin dogum
yillart araligi higbir parametre ile siirlandirilmamis olup, kusaklar kendilerine 6zgii
karakteristik Ozelliklere, temel degerlere/tutumlara, zayif ve giiclii yonlere sahiptir
(Lower, 2008: 80). Giiniimiizde bilgisayar, internet, dijital oyunlar ve dijital ¢cagin diger
araglariyla biiyliyen nesil dijital yerliler olarak tanimlanmaktadir.

Dijital oyunlar giindelik yasamimiz igerisinde, oOzellikle Y kusagi olarak

isimlendirilen bireyler i¢in eglenceli ortamlardan birisidir. Y kusaginin biiyiik cogunlugu
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giiniimiizde bos zaman geg¢irme aktivitesi olarak dijital oyun mekanlarinda bulunmakta
ve bu oyunlari oynamaktadirlar. Bu oyunlarda bireylerin oynadiklari ¢evrimigi ¢ok
kullanicili dijital oyunlar farkli cografya ve kiiltiirlere sahip bireylerle iletisim saglamaya
imkan tanimaktadir. Internet ve internet uygulamalarinin hizli gelisim gostermesi dijital
oyunlarinda gelisimine katki saglamistir. Dijital oyunlar gliniimiizde, binlerce bireyin
ortak bir amag igin toplanabildigi sanal diinyada bir mekan haline gelmistir. Internet
uygulamalarinin hizli gelisimi dijital oyun tiirlerinin ¢esitlenmesine vesile olmus ve bu
cesitlilik oyunlarin konularini ve igeriklerini etkilemistir. Bu etkilemede giinlimiizde
dijital oyun yapicilan etkilemis ve akla gelebilecek biitiin alanlarda (sosyal, is, askeri,
saglik ya da tarihi) dijital oyunlar tasarlanmig, {iretilmis ve kullanicilara ulagtirilmigtir
(Dogusoy ve Inal, 2006: 1).

Salap (2016: 10)’ya gore kusak kavrami, belirli bir donemde yasayan bireylerin
benzer duygu, diisiince ve davranislarin yaninda ortak bir ge¢misinin olmasi ve bu
geemise yonelik giiclii baglarin bulunmasidir. Kendi donemlerinin belirleyicileri olan
sosyal olaylara, tiiketim iriinlerine, miizik tiirline kars1 ortak duygu beslemektedirler.
Clements (2004: 75-76) bireylerin oynadiklart oyunlarin kusaklar arasi farklilik
gosterdigine vurgu yaparak, zaman i¢inde bireylerin oynadiklari oyun alanlari, oyun
tiirleri, oyun arkadaslar1 ve oyun materyallerinin degisim gdsterdigini belirtmistir. Clinkii
bireylerin i¢inde yasadigi toplum kurallari, bireylerin gelisim siirecine dogrudan etki
etmektedir. Clinkii bireyler, icinde yasadiklar1 toplumun kiiltiirii i¢inde sekillenir ve
dogdugu toplumun ekonomik ve sosyal kurallari icerisinde hayatlarini stirdiirdiigii i¢cin
dogumdan itibaren kazanilan tiim tutum ve davranislar, icerisinde yasadigi toplumun
etkisiyle bi¢imlendirilmektedir (Twenge ve Campell, 2008: 314). Bu nedenle oyunlarin
bireylerin hayatinin baslangicindan beri her donemde var oldugu ve bireylerin
gelisiminde biiyiik rol oynadigi bilinen bir gercektir. Daha 6nceki kusaklarin oyuna
yonelik tanimlamalari; oynanan oyunun niteligine gore zaman igerisinde degisiklik
gostermektedir. Bu baglamda bu arastirma zaman igerisinde gelismeyle birlikte en son
halini alan dijital oyun oynayan bireylerin oyun tercihleri, oyun mekanlari, oyun
materyalleri ve oyun arkadaslar1 g6z 6niinde bulundurularak oyun oynayan Y kusagi olan

bireyler tizerindeki etkisini ortaya koymak amaglanmaktadir.
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1.9.Dijital Oyun Kavramnin insan Hayatindaki Yeri ve Onemi

Giliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojisinin hizli gelismesiyle birlikte kullanilan
teknolojik iirlinler, insan hayatini kolaylastiran ve insan hayatinin degismez parcasi haline
gelmis araglardir. Bu teknolojik araclar iginde bilgisayar ve internetin 6zel bir yeri
bulunmaktadir. Bilgisayar, internet ve oyun evden ise, egitimden bos zaman
degerlendirmeye, eglenceden giinliik hayata ve paylasima kadar insan hayatinin giinliik
yasaminin her asamasinda yer almaktadir. Bireylerin bilgisayarda ve internette
gecirdikleri zamanin cogunlugunu bos zaman degerlendirme ve ¢esitli eglence faaliyetleri
olusturmaktadir. Bu eglence faaliyetlerinden birisi de dijital oyunlardir. Ciinki
giiniimiizde bos ve eglenceli zaman1 degerlendirme denildigi zaman dijital oyun oynama,
cocuklar, ergenler ve yetiskinler icin siklikla basvurulan bir etkinlik haline gelmistir.
Giinlimiizde calisan yetigkinler dahi is yerlerinde olsun verdikleri kisa molalarda, ergen
ve ¢ocuklar okullarda ders aralarinda dijital oyunlari oynayabilmekte ya da ders bitiminde
oynayacaklart dijital oyunun planini yapabilmektedirler. Ciinkii oyun oynama bireylerin
gelisiminde ve 6znel iyi oluslarinda 6nemli bir asama olarak goriilmektedir. Bunun sebebi
ise ge¢miste acik alanlarda “oyun parki, sokaklar... vb” yerlerde etkilesim halinde
gerceklestirilen oyun oynama ve eglenceli vakit gecirme kavrami, giiniimiizde ozellikle
bilgi iletisim teknolojisinin gelisimiyle birlikte sanal ortamdaki kisilerle oynanmaya
baslanmistir (Ozhan, 2011: 21).

Dijital oyun igindeki etkilesim ve zorluklarla miicadele bireylere mutluluk
saglamaktadir. Dijital oyun oynayarak 6grenilen beceriler akademik ve is diinyasindaki
olas1 uygulamalarin potansiyel negatif etkilerini ortadan kaldirabilir. Aslinda bazi
aragtirmalar, dijital oyun oynayan bireylerin oyun oynama siirecinde Ogrendikleri
beceriler nedeniyle hem akademik hem de is alanlarinda oyun dis1 oyunculara karg1 bazi
avantajlar1 oldugunu 6ne siirmektedir (Beck ve Wade, 2004; Gee, 2003). Ornegin dijital
oyun oynayan bireylerin problem ¢6zme ve risk alma becerilerinin yiiksek olmasi,
arkadaglariyla ¢aligarak 6grenme kapasiteleri ve hedeflerine ulagma konusundaki hayal
kirikligr yiiziinden devam etmesi agisindan oyun dist oyunculara gore bir avantaja sahip
olabilirler (Green ve McNeese, 2008: 259).

Dijital oyun oynayan ekip tiyeleri sik sik ¢cok cesitli yas, egitim ve etnik kdkenleri

kapsar. Uyeler cesitli iilkelerde yasamalarma ragmen ortak bir hedef etrafinda
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birlesebilmekte ve deneyim kazanmaktadirlar. Oyun oynayan bireylerin, oyunu fiziksel
olarak karsilayamasalar da, oyunu ve oyunla ilgili diger konular1 e-posta ve anlik
mesajlasma yoluyla oyun disinda iletisim kurmaya ve tartismaya devam
edebilmektedirler (Gee, 2003:3). Bu baglamda, dijital oyun oyuncular1 farkl kiiltiirel ve
etnik kokenlerden insanlarla tanisma ve Ogrenme ve bodylece toplumsal cevresini
genisletebilirler. Toplumsal ¢evresini genisleten dijital oyun oyunculari, isgiiciine girince,
onemli olan konularda daha rekabetc¢i bir tutum gelistirmesinin yaninda, ayni zamanda
giiclii takim ¢alismasi becerileri gelistirirler (Green ve McNeese, 2008: 260).

Bircok dijital oyun, cinsiyet, irk veya her ikisi agisindan dnyargilidir (Leonard,
2003: 43). Oyunlarda canlandirilan kadinlarin ¢ogunlugu siipiirgelik ve cinsel simgeler
olarak hizmet ediyor. Ornegin Grand Theft Auto III’te, kadinlarin birgogu cinsel obje
olarak goriilmektedir. Ama bu bazi oyunlar i¢in gecerli olup biitiin oyunlar
kapsamamaktadir. Mesela Roller Coaster Tycoon’da oyuncu kazangli bir tema parki
kurmali ve ¢alistirmalidir. Park insa ederken yaraticilik, odaklanmak ve karli bir tema
parki calistirmak icin gerekli yonetim beceri gelistirme olanaklari sunar (Green ve
Mcneese, 2008: 258).

1.9.1. Dijital Oyunlarin insan Hayatindaki Pozitif Etkileri

Internet kullanimi ve dijital oyun oynama edimi, ¢ocuklar ve genglerin giinliik
yasamlarini, akademik basarilarini ve ruh sagliklarini 6nemli dl¢iide etkileyen ve bu yonii
ile de aragtirmacilarin ilgisini ¢eken giincel bir konudur. Bireyler iizerinde, dijital
oyunlarin etkisinin olup olmadig1 konusunda baz1 kesimler birey davranislar iizerinde
dijital oyunlarin ¢ok az etkisinin oldugunu savunurken, bazisi ise egitim ve gelisme
yoniinden ¢ok az etkisinin oldugu konusunda diisiinceye sahiptir (Cakir, 2013: 140).

Dijital oyunlar1 oynamak giindelik eglence alaninda yaygin bir fenomen haline

geldi (www.theesa.com/facts/pdfs/esa_ef 2013.pdf, Erisim tarihi: 06.02.2018). Bireyler

birgok nedenden dolay1 dijital oyun oynamaktadir. Birey ilk etapta s6z konusu oyun
oynama ediminin popiilaritesini anlamaya ve agiklamaya galisirken, buna ek olarak dijital
oyunlarin insan eylemiyle ilgili motivasyonel siirecler hakkinda daha fazla aragtirma
yapilmasina vesile olur. Ayrica oyun oynamak icin sebepleri anlamak, dijital oyunlari
oynamanin pozitif ya da negatif etkileri ile ilgili aragtirma sorular igin gerekli bir

baslangi¢ noktasi saglar (Ferguson ve Olson, 2013: 154).
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Bireyler, tarih boyunca oyunlar1 ger¢ek yasamdan bir kagis olarak gérmiislerdir.
Bu durum giiniimiizde de gegerli olarak ayn1 islevi gormektedir. Ancak gliniimiizde dijital
oyunlar, bilgi iletisim teknolojilerine erisim ve online diinyaya uyum saglamanin en
pratik yollarindan biridir. Ozellikle bilgi iletisim teknolojilerinin giinliik yasamda yogun
olarak kullanildig1 toplumlarda, bilgi iletisim teknolojileri basarisinin diistikliigi is ve
okul hayatlarinda diisiik performans sergilemelerine sebep olabilmektedir. Bu baglamda
dijital oyunlar, 6diil sistemini de icine alarak bireyler iizerinde basar1 hissi saglamakta,
bu sayede de oyunculara belirli beceri ve yetenek kazandirma yetisine sahip olmaktadir.
Ayrica egitim amach kullanilan dijital oyunlar gerek okul ¢agindaki ¢ocuklarin gerekse
de belirli bir konuda egitim alan yetiskin bireylerin 6grenimini kolaylastirmakta ve karar
alma stirecine yardimci olmaktadir. Ayrica oyun siirecinde ilerleme saglamak amaciyla,
oyuncunun kargisina ¢ikan engelleri soyut diisiinme yoluyla ¢6zmesi, 6zellikle kiiciik
yastaki oyuncularda, verilen talimatlar1 izleme, problem ¢6zme, mantik yiiriitme gibi
yeteneklerin geligmesine yardimci olmaktadir. Oyun talimatlarin1 okumak, hem okuma
hem de verilen talimatlar1 izleme konusunda bireylerin egitimine katki saglamaktadir
(Saymn, 2016: 93). Ayrica internet uygulamalarinda oldugu gibi dijital oyunlarinda
temelde baskin dili Ingilizcedir. Bu yiizden dijital oyun oynayan bireylerin oyundaki
komutlari/yonergeleri takip edebilmesi i¢in en azindan temel diizeyde Ingilizce bilmesi
gerekmektedir. Devasa ¢evrimigi oyunlarda farkli kiiltiirlerden bireylerle karsilasildigi ve
onlarla iletisim kuruldugu zaman Ingilizce disinda yabanci dillerde kullanilmaktadir
(Binark ve Siitgii, 2008: 144-145).

Kiran (2011) arastirmasinda Oyunun bireyin hayatinda ¢ok 6nemli bir roli
oldugunu ve bireyin gerek fiziksel, gerek psikolojik ve gerekse de sosyal gelismesi i¢in
¢ok 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Giiniimiizde oyunun sadece ¢ocuklar tarafindan
oynanan bir meta olmayip yetiskin bireylerinde oyun oynadiklarina vurgu yapmaktadir.
Ciinkii oyun ¢ocukluktan yetiskinlige kadar hayatin her asamasinda degisik sekillerde de
olsa yer alan bir durumdur. Yine hayatin her asamasinda bireyin oyuna ylikledigi anlam
da degisiklik gostermektedir. Cocuklar i¢in oyun yasamanin amacini, hayatinin tiimiinii
ifade ederken—yetiskinler i¢in bir eglence ve bos vakit gegirme araci olarak degerlendirilir
(Kiran, 2011: 13).
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Horzum (2011) ¢alismasinda, bireylerin oyun oynanirken zihinsel ag¢idan elde
edilen kazanimlar1 karar verme, g¢evresini tanima, merak duygusunu tatmin etme ve
oyunda karsilastigi problemleri ¢bzerek problem ¢ozme becerisi edinme olarak
belirtmektedir (Horzum, 2011: 58). Ayrica oyunlarin zorlasan yapilari nedeniyle
oyunculara basarili oluncaya kadar c¢aligarak devam etme azmini asilamakta ve
oyuncularin konsantrasyon becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir (Sayimn, 2016:
93).

Literatiirde dijital oyunlarin pozitif etkileriyle ilgili olarak dijital oyunlarin el-goz
koordinasyonunu gelistirdigi ve dikkatin kapasite ve mekansal dagilimi tlizerindeki
etkisine yoneliktir. Bircok karmasik dijital oyunun bagarisinin sirr1, oyuncularin hepsinin
karmagik gorsel ortamlarda ¢ok sayida oyun ici nesneleri birbirinden ayirmalar gerektirir
(Latham vd., 2013). Bu talep 6zellikleriyle ilgili literatiir ¢aligmalar1, bu karmasik ortamin
bireylerin yeteneklerini gelistirme de ve mutluluklar1 iizerinde etkisinin oldugunu
belirtmektedir. Bu durumu oOrnekleyen dijital oyunlarda oyunun tiirline gére oyun
karakterinin hem kosmak hem de ates etmek gibi, birden ¢ok eylemi gerceklestirdigi
bilinmektedir. Yine strateji oyunlar1 olan “age of empire seri”’lerinde oyuncu hem tarim
isi yapmakta hem tilke sinirlarin1 savunmakta hem de gelismeye ¢aligmaktadir. Bu durum
karakteri canlandiran oyuncunun ayni zaman diliminde ekranin ¢esitli yerlerine gorsel
dikkat vermesi ve elleri ile kontrol iinitesini dogru bir bicimde kullanmasini gerektirdigi
icin hem dikkat hem de el-g6z koordinasyonunun gelismesine katkida bulunmaktadir.

Valkenburg ve Peter (2011)’e gore dijital oyunlarin bireyler iizerindeki en 6nemli
niteliklerinden birisi, bireyleri eglendirmenin yaninda egiten ve dinlendiren bir yapisinin
olmasidir (Valkenburg ve Peter, 2011: 121-126). Akbulut (2009)’a gore oyun giinliik
yasamdan degisiktir, ¢linkli oyunun tiiriine gore kendi diinyas1 ve mantig1 vardir. Bu ister
saklambag, evcilik gibi oyunlarda olsun, isterse dijital oyunlarda olsun degisiklik
gostermez. Oyun oynayan birey oynadig1 oyunun tiiriine gore, ona uyum saglar; gergcek
ile sanal/kurmaca diinya arasinda bir ayrim yapar. Ancak bu nitelik, oyunda kurulan
ortamin ve iligkilerin gilinlik yasamla iligkili olmadig1 anlamima gelmez. Tam tersine
giinliik yagamin isleyis bi¢imi, tiim rolleri ve oriintiileriyle oyunda yeniden sekil kazanir
(Akbulut, 2009: 39).
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Yapilan literatiir taramas1 sonucunda (Latham, vd., 2013; Inal ve Kiraz, 2008;
Binark ve Siitgii, 2008: Gee, 2003; Papastergiou 2009; Bozkurt, 2014; Cakir, 2013;
Griffiths, 2002; Bavelier 2014; Sayin 2016; Yalgin, Irmak ve Erdogan, 2015; Green ve
McNeese, 2008; Horzum, 2011; http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com, erisim tarihi:

25.12.2017). Dijital oyunlarin ¢ok boyutlu bir yapi oldugu ve bireylerin kisisel

gelisimlerine katki saglamasimin yaninda cesitli hastaliklarin tedavisinde arag olarak

kullanilmasia kadar bir¢ok olumlu taraflari bulunmaktadir. Dijital oyunlarin bireyler

tizerindeki olumlu etkileri kisaca su sekildedir (http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com):

Egitim materyali olarak kullanilmasi. “Matematik, fen bilimleri, yabanci dil,
bilisim teknolojileri ve cografya” gibi farkli disiplin alanlarindaki oyunlar ile
ogrencilerin motivasyonu arttirabilir ve 6grenmeyi kalici kilar.

Strateji oyunlar: ile ayni1 anda birden fazla isi yerine getirmenizi saglayarak
coklu is yapma ve yordama yeteneginizi gelistirir

Dijital oyunlar yeniliklere, meydan okumalara ve merak duygusunun
giderilmesine yardimci olabilmektedir.

Oyun oynayan kisiler oyun sirasinda kendilerini test etme imkam
bulmaktadirlar. Ozellikle direksiyon egitimlerinde yapilmakta olan
simiilasyonlar buna giizel bir 6rnektir.

Son yillarda ¢ok popiiler olan ve ¢evrim i¢i olarak oynanan kitlesel oyunlar,
oyuncularin igbirligine dayanan grup calismasi yaparak sosyal yaklagimlarinin
gelistirilmesine olanak tanur.

Erken yasta (6zellikle Y ve Z kusag) dijital oyunlarla tanisan ¢ocuklar daha
sonraki yasamlarinda sayisal okur-yazarlik becerinin gelisimine katki
saglayabilmektedir.

Psikoterapi tedavisi géren bazi hastalarda motor becerilerini gelistirmeleri i¢in
kullanilmaktadir.

Dijital oyunlar bazi genetik hastaliklarin “6r. Otizm, Williams sendromu”
tedavi siire¢lerine destek olabilmektedir.

El-g6z-zihin koordinasyonunu saglamaya katki sunmasi

Motor becerilerin gelisimine katki saglamasi

Iyi bir motivasyon ve serbest zaman degerlendirme araci olmasi
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* Fizyolojik kekemelik, sosyal fobi gibi tibbi hastaliklarda tedavi amacgl
kullanilmast
= Teknolojik bilgi ve becerilerin 6grenilmesine yardimci olmasi vb.
= Dijital oyunlar oyuncularinin kendilerine hedef koymalarini, hedeflerini
gerceklestirmek icin c¢aba gostermelerini, basart duygusunu defalarca
yasamalarini ve basarilarint devam ettirmelerini saglar.
1.9.2. Dijital Oyunlarin insan Hayatindaki Negatif Etkileri
Yapilan literatiir taramasinin da ortaya koydugu iizere dijital oyun oynayan
bireylerin yakin ¢evresinin en biiyiik kaygilarindan bazilar1 dijital oyun alanlarinda ¢ok
fazla vakit gecirmeleri ve dijital oyunlarin icerisinde barindirdigi siddet ve oyun
bagimliliginin oldugu yoniindedir. Dijital oyunlarin bireylerin sagligi ya da basarisi
tizerindeki etkilerini ve oyunlarin barindirdig: siddet 6gelerinin bireylerin davranislarina
olan etkilerini inceleyen aragtirmalar 6n plana ¢ikmaktadir. Yapilan ¢aligsmalar daha ¢ok
dijital oyunlarin zararlar1 ve oyuncularin bu oyunlara baglanmasi tezi iizerine kuruludur
(Griffitshs 2002, Isik 2009, Steinkuehler 2010, Hazar 2010). Bavelier (2012)
arastirmasinda hayatta her sey gibi dijital oyunlarindan standart olmadigini ve bu
oyunlarin iyi kalite de ve koti kalitede olabilecegini belirtmistir. Fakat uygun segim,
uygun yas ve uygun zamanda oynandigi takdirde dijital oyunlar bireyler tizerinde olumlu
katk1 saglamaktadir.
Literatiir incelendigi zaman (Latham, vd., 2013; Inal ve Kiraz, 2008; Arisoy 2009;
Binark ve Siit¢ii, 2008: Bozkurt, 2014; Griffiths, 2002; Bavelier, 2014; Sayin, 2016;
Yalgin, Irmak ve Erdogan, 2015; Papastergiou 2009: Green ve McNeese, 2008; Horzum,
2011; Virvou, Katsionis ve Manos 2005; Ankara Kalkinma Ajansi1 Raporlari, 2017;
http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com, erisim tarihi: 25.12.2017). Dijital oyunlarin ¢ok

fazla giindeme gelmesine sebep olan asil konu dijital oyunlarin bireyler tizerindeki
olumsuz etkileri ile bireyler ve bireylerin sosyal hayattaki davranis ve gelisimiyle ilgili
gosterdigi risklerdir. Bireyler lizerinde tibbi boyutlara ulasan dijital bagimlilik, obezite,
fiziksel ve patolojik rahatsizliklar gibi olumsuz etkiler olusturabilmektedir. Giiniimiizde
teknolojik araglar kiiciik yastaki bireyler i¢in bakici gorevi gormekte, kimi zamanda
bireylere bir hediye araci olarak kullanilabilmektedir. Bu tiir davranis modelleri de

bireyler iizerinde dijital oyun bagimliligina ortam olusturmaktadir. Literatiir taramasi
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sonucunda dijital oyunlarin bireyler iizerindeki olumsuz etkileri asagida belirtildigi

gibidir (http://cocukvebilgiguvenligihaftasi.com):

Oyun oynama stiresini kontrol edememektedir.

Diger etkinliklere kars1 ilgi kayb1 yasanmaktadir.

Oyun oynayamadigi zaman psikolojik yoksunluk hissetmesine neden
olmaktadir.

Siddet igerigine sahip oyunlarin “yalmzlik, diisiik yasam doyumu,
saldirganlik, depresyon, anksiyete (kaygi), siddet egilimi, olumlu
davraniglarda azalma, diismanca duygularda artis ve siddete karsi
duyarsizlasma” gibi psikososyal problemler ile iliskili oldugu gézlenmistir.
Zaman israfina ve erteleme davranisinin yerlesmesine sebep olmasina
Duygu kontrollerinde zorluk yasama ve kisilik bozukluklar1

Siddet wunsurlart igerikleri nedeniyle saldirgan duygu, diisiince ve
davraniglarin gelismesine sebep olmasi

Ders c¢alisma, kitap okuma ve fiziksel aktivitelere katilma zamanlarini
azaltmasi sebebiyle akademik ve kisisel basarty1 olumsuz etkilemesi
Bagimlilik, “obezite, tendonitis sinir sikismasi, dikkat bozuklugu, karpal tiinel
sendromu gibi durus, kas ve iskelet bozukluklar1” gibi saglik problemlerine
sebep olmasi

Bireylerin ¢evrimici tehditlere agik hale gelmesi vb.

Ayrica tiim bunlara ek olarak, dijital oyunlarin bazi yanlis ideolojileri de empoze

ettigi ile ilgili tartismalarda bulunmaktadir. Bu tartismalardan birisi cinsiyet kavramidir.

Ozellikle, dijital oyunlarda kadimlarin rolii, kadinlara karsi1 siddet uygulanmasi ya da

kadinlarin cinsel olarak objelestirilmesi ile ilgili tartigmalar bulunmaktadir. Buna

ilaveten,

“irke1 ve nefret suclarimi i¢inde barindiran ve destekleyen, diger iilke

vatandaslarin1  kiiglik diisiirici ve onlarin dinlerine, cografi konumlarima ya da

kiiltirlerine gore olumlu ya da olumsuz olarak resmedilen oyunlar” da oyuncularina bu

tir fikirleri empoze edebildikleri ig¢in sosyal ve kiiltiirel etki yaratma potansiyeline
sahiptir (Sayin, 2016: 90-95).

Sonucu Bati, (2011: 6) su sekilde 6zetlemektedir. “dijital oyunlarin pek ¢ok

acidan onemi ve anlami tartisilabilir. Ciinkii dijital oyunlar icerinde barmndirdig
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etkilesim, yerine koyma, aidiyet, kimlik gibi cogu sosyoloji kokenli terimler, bu yeni tiir
icin anahtar kelimelerdir. Izleyicinin edilgen oldugu, sadece izledigi sinema, TV gibi -
formatlarin aksine, oyuncuUnun karakteri canlandirdigi (o) mekdnda ve uzamda yasadigi
dijital oyunlar, baska bir semantigi ifade ediyor. Uretim kosullar: da dikkate alindig
zaman, milyarlarca TL’lik bir sermayeyi ilgilendiren, dinamik, teknoloji ag¢isindan
miikemmel denilebilecek iiretim olanaklarina sahip bir alandan bahsedilmektedir. Sanat
ve estetigin tiim olanaklarindan faydalaniyor. Diinyada milyonlarca insan bu oyunlari
oynayarak, kendilerini orta diinya gercekliginde bulup, Hobbitlerle birlikte, Elflerin
yaminda kotii Ork giicleriyle savasiyor. Ustelik kendileri gibi hisseden insanlarla
etkilesim kurarak yapiyorlar bunu. Giiglii bir kurgu var iginde. Sanal zekasi yiikseltilmis
olanlart var. Yerine koyma var. Duygu var. Bu kesinlikle bir sanat. Dijital ama sanat.
Zaten 2000l yillarin sanatinin nasil insa edilmesi beklenir ki?”.

1.10. Dijital Oyunlarla Tlgili Ulusal ve Uluslararasi Arastirmalar

Dijital oyunlar giin gegtikce insan hayatinin 6nemli bir parcasi haline gelmektedir
(Byron 2008, Zagal ve Bruckman 2008). Giinlimiizde 6zellikle iiniversite dgrencileri
arasinda dijital oyun oynama giinliik rutin bir davranistir. Entertainment Software
Association (ESA)’a gore ABD’deki hane halki bireylerinin %75’1 dijital oyun
oynamaktadir ve bu durum Ingiltere gibi dier gelismis iilkelerde de benzerlik
gostermektedir. Dijital oyun oynayanlarin yas ortalamasi 6-65 yas arasinda olup genel
olarak niifusun %59’una tekabiil etmektedir. Hatta anne babalarin %60°1 ¢ocuklariyla
haftada en az bir defa dijital oyun oynamaktadir. ESA verilerine gore bireyler inkéar
edilemez bir bigimde dijital oyun oynamakta ve bu dijital oyunda bireylerin kiiltiiriinii,
iletisim kurma seklini, sosyallesme davranislarim1i ve yasama dair gorislerini

etkilemektedir (http://www.theesa.com/category/research Erisim tarihi: 24.01.2018).

Arastirmalarda glinlimiiz ¢ocuk ve genclerinin oyun oynama araglar1 olarak
teknolojik oyuncaklar1 tercih ettikleri goriilmektedir. Artar, Onur ve Celen (2002)
tarafindan yapilan bir arastirmada bireylerin disarida “sokak ve caddede” oynadiklari
oyun sayisinin, oyun tiirlerinin ve grup halinde oynanan oyunlarin sayis1 ve ¢esidinin
gittikge azaldigl; oyun araclarinin dogal materyallerden ziyade teknolojik materyallere
dogru degistigi goriilmiistiir. Giinlimiizde ¢ocuk ve genglerin oyun alani olarak sanal

oyunlardan ziyade dogal oyunlar oynamalar1 gerektigi belirtilmis olmasina ragmen dis
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mekan oyun alanlarmin ve oyun materyallerinin niteligi ve gilivenligi en biiyiik engel
olarak  gorlilmektedir. Bu durum ise bireylerin ailelerinin dig mekén
oyunlarindan/etkinliklerinden ziyade i¢ mekan (dijital oyunlar, tv, bilgisayar, 6devler)
etkinliklerine yonlendirilmistir (Tugrul vd. 2014: 13).

Aarseth (2001, http://gamestudies.org/0101/editorial.html  erisim tarihi:
16.05.2018), caligmasinda dijital oyunlarla ilgili ilk ¢aligmalarin 2001 yilinda basladigina
vurgu yaparak, buna dayanagin ise dijital oyunlarin tiniversitelerde ders olarak ilk defa
2001 yilinda anlatilmaya baglanmasi ve ¢esitli kuruluslar tarafindan dijital oyunlarla ilgili
konferanslar diizenlenmesi oldugunu belirtmesidir. Buna ilaveten Elverdam ve Aarseth
(2007) y1linda yaptiklar arastirmalarinda oyunlarin tiirlerine gore nasil analiz edilmesiyle
ilgili bir tipoloji gelistirmislerdir. Bu tipoloji dijital oyunlarin fiziksel ve sanal perspektif
ve konumlama, kompozisyon, temsil, eszamanlilik gibi oyunun dinamiklerine vurgu
yapmiglardir. Bu arastirmada dijital oyunlarla ilgili 6zellikle zaman aralig1 kontrolii,
meydan okuma, degerlendirme yapabilme, hedef belirleme ve belkide en 6nemlisi oyunu
kurtarma ve kaydetme 6zelliklerinin eklenmesi dikkat ¢ekmistir (Elverdam ve Aarseth,
2007: 3-10).

Fromme (2003) “Dijital Oyunlarin Kiiltirel ve Pedolojik Onemi” isimli
arastirmasinda bireylerin favori bos zaman aktivitesi olarak dijital oyun oynadiklarin
belirtmistir. Arastirma da cinsiyet degiskeni agisindan erkekler birinci sirada dijital oyun
oynamak, ikinci sirada televizyon veya film izlemek, {iglincli sirada arkadaslariyla
disarida spor etkinliklerinde bulunmak, dordiincii sirada ise miizik dinlemek olarak
siralamaktadir. Kadinlar ise bos zamanlarinda en fazla miizik dinlemek, ikinci sirada
arkadaslariyla disarida takilmak (aligveris...), liciincii sirada kitap okuma etkinliklerinde
bulunmak ve son sirada ise dijital oyun oynadik (6zellikle cocuklar vasitasiyla) sonucuna
ulasmiglardir. Arastirma sonuglar1 bireylerin dijital oyun oynama ediminin yalniz (tek
basina) kaldig1 zamanlarda degil (erkeklerin %74’i kadinlarin ise %59°u) ayn1 zamanda
arkadaglar oldugunda da alakali oldugunu belirterek yakin arkadaglariyla yaptiklari dijital
oyun etkinliklerinin kendilerine mutluluk verdigi sonucunu belirtmislerdir

(http://www.gamestudies.org/0301/fromme/ erigim tarihi: 02.02.2018).

Genel olarak arastirmalar erkeklerin dijital oyun oynarken kadinlardan ¢ok daha

fazla zaman harcadiklarin1 ortaya koymaktadir. Lucas ve Sherry (2004), erkeklerin
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bilissel yetenekleri kadinlardan farkli oldugu igin erkeklerin kadinlardan daha fazla dijital
oyun oynadiklarini belirtmektedir. Bu arastirmaya dayanak ise mevcut dijital oyunlarin
kadinlarin ait olma ve sevgi ihtiyaglarin1 karsilayamadigi i¢in oyuna daha az motive
olduklarm belirtmektedir. Bonanno ve Kommers (2005), Maltal1 ve Isvecli iiniversite
ogrencilerine uygulanan bir anket yontemiyle yaptig1 ¢alismada kadinlarin haftada 2,5
saat oyun oynadiklar1 erkeklerin ise haftada 6,7 saat oyun oynadiklarini da kendi
arastirmalarinda incelemislerdir. Nitekim ESA 2016 arastirmasinda dijital oyun
oynayanlarin yalnizca %38’inin kadin oldugunu ve ¢ogunun 18 yasin {istiinde oldugunu

ortaya koymustur (Erisim tarihi: 24.01.2018 http://www.theesa.com/category/research).

Krahe ve Moller (2004) dijital oyunlarin oyuncular {izerindeki etkisini cinsiyet
degiskeni agisindan anlamli bir farklilik gosterip gostermedigini incelemis ve ozellikle
siddet igeren dijital oyunlarin tiiketiminin ve oyunlarinin cazip gelme oranininin
kadinlardan ziyade erkeklerde daha anlamli oldugunu ortaya koymustur.

Green ve McNeese (2008) arastirmasinda cinsiyet, irk ve sosyal tatmin ihtiyacini
hafta i¢i ve hafta sonu dijital oyunun oynanacagi saat sayisinin 6nemli bir dngoriiciisii
olarak incelemektedir. Elde edilen bulgular Kafkasya ve Asya dgrencilerinin dijital oyun
oynama siirelerinin daha az olmasia karsin Amerika ve Afrika kokenli 6grencilerin
dijital oyunlar1 daha ¢ok oynadigi sonucunu elde etmistir. Cinsiyet degiskenine gore ise
kiz ogrencilerin erkek Ogrencilere gore daha az dijital oyun oynadiklari, sosyal
memnuniyet ihtiyacinin ise hem kiz 6grencilerde hem erkek 6grenciler arasinda pozitif
yonlii etkilesim oldugunu gostermektedir. Arastirmanin nihai sonucu ise dijital oyunlarin
yeni bir toplu iletisim bi¢imi olduguna dair mevcut teoriyi desteklemesidir. Aragtirmaya
Katilan biitiin 6grenciler kisa ya da uzun siireli de olsa ¢esitli alanlarda ve materyallerde
dijital oyun oynamakta ve bu oynadiklar1 oyunlarla da mutlu olmaktadirlar.

Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii (2008), “Kiiltiir Endiistrisi Olarak Tiirkiye’de Dijital
Oyun” isimli proje arastirmasinit Ankara ili sinirlari icerisinde faaliyet gosteren internet
kafelerdeki oyun oynama pratiklerini “habitus ve hareketsiz toplumsallasma” gibi
kavramlar temelinde Etnografik arastirma yontemi kullanarak incelemistir. Arastirma
bulgular: dijital oyun kiiltiiriiniin yeni medya okuryazarligi baglaminda ele alinmasi

gerektigini ortaya koymuslardir.
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Costa ve Veloso (2016) “Biiyiik oyuncular olmak: Dijital Oyunlar1 inceleme ve
Kusaklar Arasi Etkilesimleri Arttirma Potansiyelleri” isimli arastirmasinda 2006-2014
yillar1 arasinda yayimlanan ve kusaklar arasi dijital oyunlarin kullanimi ile ilgili 36
arastirmay1 (24 vaka incelemesi, iki nicel arastirma, {i¢li nitel arastirma ve 7 rapor)
incelemistir. Arastirma sonuglarinda dijital oyunlarin bireysel refah, prososyal
davranisglar ve bilginin paylasimi i¢in katkida bulunarak kusaklar arasi1 etkilesimleri tegsvik
edebilecegini belirtmistir. Yine dijital oyunlarin: (a) kusaklararas1 etkilesimleri
gelistirmek icin gerekli tasarim 6zelliklerini tanimlamak; (b) kusaklararasi etkilesimlerin
potansiyel sonuglarini tanimlamak ve (c) kusaklar arasi etkilesimler i¢in bireysel ve
karsilikli yarar saglayarak kusaklararasi etkilesimin saglanmasina ve bireylerin mutlu
olmalarina vesile olduklar1 sonucuna ulasilmistir.

Sayin (2016) “Dijital Oyunlarin Biligsel Yeteneklere Etkileri: Faktor Referansl
Bilissel Test Kiti [le Oyuncu ve Oyuncu Olmayan Gruplandirilmas1” isimli ¢alismasinda
dijital oyun oynama ile bilissel yetenek arasindaki iliskiyi incelemistir. Arastirma
bulgulari, “gorsel islem yetenekleri, kisa donemli bellek yetenekleri, islem hiz1 ve tepki
stiresi gibi” degiskenlerin oyun oynayan bireyler lizerinde anlaml farklilik gosterirken,
“uzun donemli bellek ve akici zeka” yeteneklerinde anlamli bir farklilik bulunmamastir.
Aragtirma sonucunda oyun oynamayanlarin biligsel yetenekleri hi¢gbir durumda anlaml
diizeyde yiiksek ¢cikmamastir.

Sepetci (2017) “Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karst Hegemonya Pratikleri
ve Sosyal Etkilesim” isimli arastirma sonucunda elde edilen bulgular dijital oyunlarin
artik neredeyse her alanda etkin olarak kullanildiginin gostergesidir. Nitel ve nicel
aragtirma yonteminin birlikte kullanilmasiyla yapilan aragtirma sonuglar1 oyun igerisinde
“grupla Ozdeslesme, oyunla O6zdeslesme, sosyal etkilesim, oyun ve gercek diinya
arasindaki etkilesim, c¢evrimi¢i ve ¢evrimdisi aktivizm) konularinda birbirlerini
etkiledikleri ve ozellikle  MMORPG oyunlarinda kendi alanlarina miidahale
yasamadiklar1 siirece birbirlerine kars1 saygili olduklari ortaya koymustur.

Gilinlimiizde sayis1z bireyleri cezbeden yeni popiiler bir etkinlik ortaya ¢ikmustir.
Bu yeni popiiler etkinligin ismi dijital oyunlardir. Dijital oyunlarla ilgili bir¢cok bilim
insan1 gilinlimiizde arastirma yapmustir. Bu arastirmalar ilgili anabilim dallarina gore

farklilik gostermekle birlikte bu ¢aligmanin alani olan iletisim bilimlerindeki ¢alismalarin
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ilk gilinlerinden beri, iletisim arastirmacilari insanlarin medyayr nasil ve nigin
kullandiklarini anlama ve agiklamaya ilgi duymaktadirlar (DeGrove, Cauberghe ve Looy,
2014: 205). Bos zaman faaliyetlerinin giderek daha biiyiik bir kismin1 alan dijital oyunlar
ve dijital oyun oynamak igin sebepler, ilgili alan i¢in 6nemli bir konudur. Farkli teorik
cevreler lizerine yapilan daha onceki arastirmalardan bazilari, hosnutluk arayisi olarak
(DeGrove, Cauberghe ve Looy, 2014: 205), Bagimlilik arayislar1 olarak (Hazar 2011),
zaman degerlendirme ve stresten kaginma yontemi olarak (Inal ve Cagiltay 2005),
ihtiyaglar1 karsilama olarak oyun motivasyonlarini (Ryan, Rigby ve Przbyski, 2006: 345)
olarak agiklamaktadir. Yine optimal deneyim (Sweetser ve Wyeth, 2005: 3) ve beklenen
sonuglara dayali davranis olarak (Lee ve LaRose, 2007: 632), egitim ve 6gretim amagli
kullanim olarak (Bayirtepe ve Tiiziin 2007 ve 2010) zevk ve haz (Csikszentmihalyi 2017)
ve daha bir¢ok ihtiya¢ i¢in dijital oyun oynanmaktadir. Bu kuramsal gergeveler oyun
oynama motivasyonlarini anlamak i¢in yararli olduklarin1 kanitlamis olsa da, kendi
icerisinde olumsuzluklar da barindirmaktadir.

Giinlimiizde dijital oyunlarin artan kiiltiirel 6nemi, dijital oyunlara ilgi duyan
bireyler i¢in bir bos zaman degerlendirme aktivitesinden ziyade 6grenme ve oyunlari
Ogretmeye dayali olarak bireyler i¢in bilgi, beceri ve egitim talebi haline gelmistir. Sadece
Tiirkiye’de (8rnek, Bahgesehir Universitesi Iletisim Fakiiltesi Dijital Oyun Tasarimi
Boliimii) bile son bes yil i¢inde “dijital oyun kurslari/konferanslari) dijital oyunlarla ilgili
tiniversite boliimleri agilmaktadir. Bu boliimlerin igerikleri genel olarak dijital oyun
analizi, oyun tasarimi ve gelistirmeyi 68retmekle kalmamakta ayni1 zamanda en iy1 nasil
yapilir, hangi zorluklarla nasil basa cikilacagi konusunda 6grencilere bilgi vermeye
calismaktadirlar. Bu ¢alismanin ana degiskenlerinden biri olan 6znel iyi olus kavrami

asagida detayl olarak incelenmistir.
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IKINCI BOLUM
OZNEL IYI OLUSA ILISKIN KAVRAMSAL CERCEVE

Bu boliimde 6znel iyi olus kavrami ve 6znel iyi olusu agiklayan kuramlardan
bahsedilerek, 6znel iyi olus, psikolojik iyi olus, olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim
ve yasam doyumunu inceleyen akademik arastirmalara yer verilmistir. Yapilan
arastirmalardan elde edilen veriler bireylerin 6znel iyi oluslarina etki eden birgok faktoriin
oldugu ve bu faktorlerin zamanin ruhuna (kiiltiiriine, teknolojisine, alt kiiltiiriine... vb)
gore degisim gosterdigidir. Mesela 1500’14 yillarda iyi ata binmek, kilig kusanmak
bireylerin mutluluguna etki ederken giiniimiizde bilgisayar oyunlarinda sanal olarak
kazanilan ¢ip/token/sanal para/derece ve oyunun tiiriine gore basart 6n plana ¢ikmistir.
Yapilan literatiir taramasi ¢ergevesinde giiniimiizde de 21. Yiizyilin ruhuna uygun olan
dijital oyun oynayan bireylerin 6znel iyi oluslar1 incelenecektir.

Oznel iyi olus, bireyin kendi yasamimin genel kalitesini bir biitiin olarak olumlu
degerlendirdigi bir derecedir (Selim, 2008: 532-535). ilk ¢aglardan itibaren bircok
arastirmaci “Ozellikle Aristotales, Konfiigyus, Buddha, Demokritos, Platon, Diener,
Seligman, Tuzgdl-Dost” tarafindan yapilan arastirmalar gostermektedir ki bireylerin
nihai amaglart mutlu olmaktir (Yurcu, 2014: 70). Demokritos’a gore 6znel iyi olus ruhun
dinginligi olup, iyinin ne oldugunun bilinmesiyle agikliga kavusan, bireye haz ve aci
veren durumlarin 6l¢iilmesiyle bilinebilen bir durumdur (Acaboga, 2007: 7). Fromm
(1992)’ye gore yasam doyumu, bireyin ig¢inde bulundugu durumunun ifadesi olup
(Acaboga, 2007: 8) bireylerin mutlu olmasina etki eden faktorler, gelir, saglik, kisilik,
evlilik, dini inang gibi degiskenler bireylerin mutluluga erismesine sadece bir vesiledir.

Sosyal bilimler alaninda yapilan arastirmalar, bireylerin bireysel ve durumsal

299

ozelliklerini farkli modellerle birlikte degerlendirerek, “iyi olma™ kavraminin yapisin
ve kokenlerini anlamaya calismislardir. Yapilan arastirmalarda bireylerin “iyilik
durumlarin1” izah eden c¢ok fazla sayida kavram ve sézciiiin oldugu ortaya ¢ikmuigtir.
Mesela sagligin taniminda acgiklanan iyilik hali kavrami “iyi olus, 6znel iyi olus,
psikolojik iy1 olus, yasam doyumu, yasam kalitesi, olumlu ve olumsuz duygulanim “gibi
kelimelerin karsiladiklar1 anlamlar birbiriyle tamamen ayni olmamakla beraber, birbiriyle
biiyiikk oranda iligkili olan ve bireylerin iyi olusuna ve olumlu islevsellik kazandiran

durumlarla ilgilidir (Giilagt1, 2009: 53-54).
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2.1.0znel Iyi Olus Kavram

Oznel iyi olus (Subjective Well-Being), modern psikoloji biliminin en dikkat
cekici alanlarindan birisidir. Bu fenomenin incelenmesi i¢in ani bir ilgi artisi, 6zellikle
son 20 yilda bilimsel bir disiplin olarak pozitif psikoloji alaninda (Diener 1984; Ryff,
1989-1995; Tuzgol Dost 2004-2007; Diener, Suh ve Qishi, 1997; Seligman ve
Csikszentmihalyi 2000; Diener 2009; Giilagti, 2009, Malkog 2011; Tiirkdogan, 2010,
Oktan 2012) bir¢ok arastirmacinin dikkatini ¢cekmis ve bu alanda arastirmalar yapmustir.
Pozitif psikoloji alaninda “6znel iyi olus” kavramiyla ilgili caligmalarin yayginlagsmasi
kendi i¢inde anlam karmasasi olusturmustur. Bu alandaki en iinlii aragtirmacilardan
bazilar1 “mutluluk” kavramimin “6znel iyi olus” kavramiyla es deger oldugunu
savunmuslardir (6rn. Lyubomirsky, Sheldon ve Schkade, 2005). Ote yandan “mutluluk”
terimini kendi igerisinde (olumlu duygu ve hayattan tatmin duygusu anlaminda) daha
spesifik bir anlamla kullanan arastirmacilarda bulunmaktadir (6rn. Steel, Schmidt ve
Scultz, 2008). Bu anlam karmasasi bolgelere gore farklilik gostermekte olup elde edilen
sonuclarin genellenebilirligi ve evrensel olmayan kullanimi, elde edilen sonuglari
stmirlamaktadir. Oznel iyi olus konusunda ilk doktora arastirmasimi yapan Wilson (1967:
264), 6znel iyi olus diizeyleri yiiksek olan bireylerin, “geng, saglikli, iyi egitimli, geliri
iyi olan, disa doniik, iyimser, 6zgiiveni yiiksek, kaygidan uzak, evli, dindar, yasam gayesi
olan ve entelektiiel” kisiler olduguna vurgu yapmuistir.

Fredrickson (2003) arastirmasinda bireylerin yasamlarinda olumlu duygularin
daha fazla olmasi bireylerinin 6znel 1yi oluslarina daha fazla katki sagladigini1 belirterek,
bu durumu olumlu duygular1 olusturma ve genisletme teorisi kapsaminda ele almaktadir.
Bu teoriye gore bireylerin yasadiklar1 olumlu duygular, bireylerin diisiince yapilarini
bicimlendirerek, bireylerin yagamlarinda karsilasacaklart olumsuz durumlara kars1 sabir
gostermesini ve bu durumlara farkli perspektiften yaklasmasina yardimei oldugunu
belirtmistir. Yani birey yasamlarinda karsilasacaklar1 olaylara genis bir perspektifden
bakarak, olaylar karsisinda oncelikle diisiince yapisinmi degistirerek bu kaynaklardan
destek saglamayi ve karsilarina ¢ikan olumsuz durumlari kolayca ¢ozerek hayata pozitif
bakmay1 6grenebildiklerini belirtmektedir (Akt. Malkog, 2011: 24).

Boysan (2012) gore mutluluk, ilk¢ag filozoflarindan Aristo’dan beri felsefenin

temel ugras alanlarindan birisi olmus ve olmaya da devam etmektedir. Felsefe biliminde
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etik ve degerler temelinde incelenen “mutluluk kavrami”, psikoloji biliminde 6znel iyi
olus kavramiyla agiklanmaktadir (Boysan, 2012: 11). Ryan ve Deci (2000: 68)’de
arastirmasinda mutluluk kavraminin sosyal psikoloji literatiinde 6znel iyi olus olarak
ifade edildigini belirtmektedir. Diener (1984) ise 6znel iyi olus “Subjective well-being”
kavramini, bireylerin 6znel bir bigcimde olumlu ve olumsuz duygulara ve yasama iligkin
Oznel ve biligsel bir degerlendirme olarak yasamdan doyum, olumlu ve olumsuz
duygulanim (Diener 1984), kendini kabul etme, yasam amacini bilme ve ona uygun hedef
gelistirme, bagimsiz olma (Ryan ve Deci, 2001: 143; Diener, Suh ve Qishi, 1997: 27) gibi
olumlu 6zelliklere vurgu yapmislardir. Yani 6znel iyi olma, bir kiginin “bir biitiin olarak
yasaminin bilissel ve duyussal degerlendirmeleri” olarak tanimlanir (Diener, Oishi ve
Lucas, 2009: 187). Tuzgol Dost (2004) arastirmasinda 6znel 1yi olma durumuyla ilgili
bir¢ok kavram “6znel iyi olus, psikolojik iyi olus, yasam doyumu, yasam kalitesi, iyilik
hali (wellness) ve olumlu duygulanim” ve bu kavramlarin igerikleri kismen birbirinden
farklilik gostermekle birlikte, ¢cogu zaman birbirinin yerine kullanilmakta oldugunu
belirtmektedir (Tuzgdél Dost, 2004: 14). Yani bu kavramlarin anlamlar1 birbiriyle
tamamen ayni olmamakla birlikte genel olarak birbirleriyle iliskilidir

Yetim (2001:134) aragtirmasinda 6znel iyi olug, mutlulukta bireyselligi (6znelligi)
vurgulamaktadir. Campbell (1976)’ya gore, bireysellikle kastedilen bireyin i¢ yasantisi,
i¢sel degerlendirmeleridir. Oznel iyi olmada, dis referans cercevesi, digsal Olgiitler
empoze edilemez. Iyi olma, iyi oldugunu sdyleyenin yasadigi bir deneyimdir. Oznel iyi
olmada yer almas1 gereken nesnel durum ve kosullar (6rnegin saglik, konfor, refah vs.),
dikkat ¢ekici sekilde yoktur (Akt. Yetim, 2001:134). Oznel iyi olma deneyimleyenin
kendi standartlarina, beklentilerine, yeterlilik algilarina dayali bir tepki olarak ele
alinmaktadir (Yetim, 2001: 134). Diener (1984)’e gore 6znel iyi olus kavrami fi¢
kategoriden olusmaktadir. Ilk olarak &znel olup bireyin kendi deneyimlerinde yer
almaktadir. Ikinci olarak 6lgiimlenebilmektedir, yani bireylerin hissettikleri duygularin
olumlu mu yoksa olumsuz mu oldugunun O&l¢iimlenebilmesidir. Ve son olarak ta
bireylerin yasaminin tiim yonlerini i¢inde barindirmaktadir. Yagam doyumu ise bireylerin
giindelik yasamda karsilasabilecegi tiim yasam alanlarini ifade etmektedir. Bu alanlar is

hayati ve g¢evresi, aile hayati ve c¢evresi, okul hayati ve cevresi, kafelerde oynanan
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oyunlar1 ve giinlimiizde ¢esitli oyun araclariyla oynanan tiim oyunlar1 igeren faaliyetleri
kapsamaktadir (Diener, 1984: 543).

Seligman (2002), mutluluk kavramini ii¢ kategoriye ayirarak bu kavramlari
“olumlu duygu, yasama baglilik ve yasami amacini anlamlandirmak™ oldugunu
belirtmistir. Bu kategorilerden ilki olan “olumlu duygu” ge¢mis, gelecek ve simdiyi
(icinde bulunulan an)’a iliskin olumlu duygulara sahip olmay1 ve bu duygulari arttirmak
icin gerekli olan becerileri 6grenmeyi amaglamaktadir. Bu kategorilerden ikincisi olan
“yasama baglilik” bireylerin is ve toplumsal yasaminda bos vakitlerini iyi bir bigimde
degerlendirmek amaciyla, kendini mutlu eden etkinlikler yapmasi ve bu etkinliklerden
maksimum seviyede mutluluk duymasini igermektedir. Ugiincii ve son kategori ise
“yasam amacini anlamlandirma ve mutlu bir yasam siirme”, bireylerin kendi bireysel
yeteneklerinin farkina varmasi ve bunlari toplum icin verimli bir etkinlikte kullanmasidir.
Bireylerin yaptiklar1 bu etkinlikler yagam amacini anlamlandirma ve kendisinin bir seyler
tiretebildiginin farkina vararak, yasami anlamlandirmasi ve kendisini daha mutlu
hissetmesine katki saglayacaktir (Akt. Malkog, 2011: 20-21).

Tablo: 4 Oznel Iyi Olusun Ogeleri

Olumsuz Yasam
Olumlu Duygulanim Duygulanim Yasam Doyumu Alanlart
) Yasami1 degistirme .
Seving Sucluluk arzusy Is
Nese Utang Simdiki yasamdan Aile
alinan doyum
Memnuniyet Uziintii Gegmis yasamdan Bog zaman
alinan doyum etkinlikleri
Gurur Kaygi ve Kuruntu Gelecek yasamdan Saglik
alinan doyum
Sevgi Ofke o | Gelir
Mutluluk Stres Diger kisilerin bireyin - goqjie
yasami1 hakkindaki
Cosku Depresyon gortisleri Arkadaslik
Kiskanglik

Kaynak: (Diener, Suh, Lucas, Smith, 1999: 277).
Diener ve dig, (1999: 276) calismasinda “6znel iyi olma” kavraminin 6gelerini
“olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim, yasam doyumu ve yasam alanlarinin”

birlesimi oldugunu belirtmektedir. Bireylerin 6znel iyi olus seviyelerinin niteligine iliskin
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“biligsel yargilarinin” iyi olmasi, yani olumsuz duygulanimlarin olumlu duygulanimlara
gore daha az yaganmasi gerekmektedir. Pavot (2008: 124-128)’e gore yasam doyumu,
bireyin yasamini biligsel olarak degerlendiren yargilarin biitliniinii kapsamaktadir.
Schimmack (2008: 97) yasam doyum alanlarinin temelinde, bireyin genel yasama iliskin
inanglari, yargilar1 ve tutumlari oldugundan 6znel iyi olusun dort dnemli birlesenlerinin
birisi olarak kabul edilmektedir. Diger yandan 6znel iyi olusun duygusal birleseni olan
pozitif duygu ve negatif duygu, bireylere haz veren ve vermeyen duygular1 yansittigi
icinde 6znel iyi olusun bileseni olarak kabul edilmesi gerektigini belirtmektedir. Eryillmaz
(2011: 45) ise bireylerin yasam doyumlari, 6znel iyi olusun 6gelerinin birlesiminden
ortaya ¢iktigini, bireyin olumlu duygulari olumsuz duygulardan daha sik yasiyorsa
bireyin 6znel iyi olus diizeyinin yliksek olabilecegini, aksi durumda ise bireyin mutsuz
olacagina vurgu yapmaktadir. Myers ve Diener (1995: 10) arastirmasinda, gelir
durumunun, cinsiyetin ve 1tk degiskenlerinin bireylerin yasam doyumlar1 tizerinde
neredeyse hi¢ etkisinin olmadigini, psikolojik degiskenler “kisisel egilim, yakin iliski ve
kiiltiir’lin bireyin yasam doyumu {izerinde etkisinin oldugunu belirtmektedir.

Tiirkdogan (2010) ise 6znel iyi olusun birey tarafindan kaliteli bir yasamin 6l¢iitii
oldugu kabul edilmektedir. Cilinkii herkes yasamdan mutlu olmay1 arzulamakta olup,
bireylerin ¢ogunlugu mutlulugun yasamlarinda yalnizca bir ideal olmasindan ziyade,
yagsamin tiim boyutlarin1 igine alarak bireylere mutluluk vermesi gerektigini
belirtmektedir (Tiirkdogan, 2010: 1). Lama (2008:7) bireyin yasaminin amacininin
mutluluk olduguna vurgu yapmaktadir. Yurcu (2014: 84)’e gore bireylerin
davraniglarinin mutlaka bir amaci oldugu ve bu amaglarin arzulanan diger seylere
ulagmak icin basamak olarak kullandigin1 belirtmektedir. Diener (2000)’e gore, bireyin
yasam Kkalitesini belirleyen nitelikler degisim gostermekle birlikte, diger bireyleri
sevmek, yasamdan zevk almak ve bireyin kendisini 1y1 tanimlamasi (art1 ve eksi taraflarini
kesfetmesi) iizerine odaklanilmistir (Diener, 2000: 34; Tuzgdél Dost, 2005: 104).
Lyubomirsky (akt. Dogan ve Eryilmaz, 2013: 108)’e goére 6znel iyi olus, yasamdan
algilanan memnuyetle; giinliik hayattaki haz, refah ve tatminin bir birlesimi oldugunu
belirterek bireylerin giinliik yasamda aldiklar1 hazzin biiyiikliigii 6znel iyi olusa olumlu
katki yapmakta ve bireyin giinliik yasamda daha yiiksek doyum saglamasina vesile

olmaktadir.
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2.2.0znel Iyi Olus Baglaminda Sosyal Psikoloji Kavram

Bilindigi iizere psikoloji bilimi, genel hatlariyla bireylerin davranigsal, bilissel ve
duyussal siireclerini agiklamaya ve bu siireglerin altinda yatan temel mekanizmalari
anlamaya calisir. Bu dogrultuda psikoloji, 6ncelikle bireylerin davraniglarini tanimlamak
ve anlamak i¢in davranigi ortaya ¢ikartan nedenlerin ne oldugunu arastirarak, arastirma
sonucu elde ettigi bilgilerden hareketle bireylerin davranislar1 hakkinda ongoriide
bulunarak davranis tizerinde kontrol saglamaya ¢alisir (Malkog, 2011: 1).

“Sosyal Psikoloji Kavrami” ise insan davraniglarini, davranisa etkide bulunan
toplumsal, psikolojik, grupsal ve fizyolojik etkenler merkezinde biitlinliiklii bir bakis
acistyla ele alan, agiklayan sosyal bilim dalidir (Zencirkiran, 2017: 1). Insan davranisi
cok boyutlu bir 6zellik gosterir ve davranisin arkasinda birbirini etkileyen ¢ok sayida
faktor bulunur. Bu faktorler, sosyal ve psikolojinin makro ve mikro analizlerinin ele
alamadig1 bosluklart doldurur. Sosyoloji toplumsal faktorleri, psikoloji bireysel etkenleri
agirlikli olarak merkezine alir. Sosyal psikoloji ise, grup igerisindeki bireyi, grubun birey
tizerindeki etkilerini, grup-birey etkilesimini i¢ine alip inceler. Giinliimiizde insanlar,
yasamlarinin biiyiik bolimiinii farkli gruplar icerisinde gegirir. Sosyal psikoloji, insan
davranisi tizerinde 6nemli etkileri bulunan liderlik, motivasyon, ¢atisma, uyma, itaat,
ikna, denetim, gozetim, Oonyargilar vb. konular iizerine yogunlasarak (Zencirkiran, 2017:
3) bireylerde diisiince, tutum ve davranis degisikligi olusturmak tizere ¢esitli yaklasimlar
gelistirilmistir.

Schmutte ve Ryff (1997: 551), “iyi olusun olumlu duygulanim, olumsuz
duygulanim ve yasam doyumunu ii¢ 6ge olarak vurgulayan tipik dl¢iimlerinin, iyl olusu
Ol¢mede etkili olmalarina ragmen, kavramsal olarak ruh sagligi olusumlarina uygun
olmadiklarin1” savunmaktadir. Ryff (1989:1069) calismasinda “6znel iyi olma”
kavraminin alt boyutlar1 temelde mevcut literatiirde bulunandan daha karmasik bir yapiya
sahip oldugunu belirterek, bu kavramlar lizerine yapilan giincel arastirmalar, birey
tizerinde memnuniyet olustursa da, bireylerin olumlu iglevselligini gegerli bir yontemle
ortaya koymada basarisiz kalmistir. Ciinkii birey hizli ve ani degisimlerden ¢ok ¢abuk
etkilenmekte ve bu degisimlerin birey {izerinde nasil bir etkisinin olacagi ©n

gorilememektedir.
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Seligman ve Csikszentmihalyi (2000)’e gore, pozitif psikolojinin calisma alani,
bireylerin hayata bakis acgis1 ve hayati algilayis bicimiyle ilgilidir. Bireylerin hayati
algilayislarina etki eden birgok faktér bulunmasma ragmen genel olarak demografik
faktorler “yas, cinsiyet, gelir durumu, ¢alisma durumu” ve kisilik 6zellikleri “iyi olus,
Oznel iyi olus, yasam doyumu, gelecek i¢in umutlu olma, memnuniyet ve mutluluktur”.
Pozitif psikolojinin ilgi alanina giren konular “kisilerarasi iligkiler, cesaret, hayat1 sevme
ve hayata baglanma, 6zgiinliik, yetenek, bilgelik vb.” bireyin bireysel nitelikleriyle
ilgilidir. Pozitif psikoloji grup ¢alismasi olarak incelendiginde “toplumsal degerler” 6n
planda olup bireylerin iyi bir “vatandag” olmaya yonlendiren nitelikleri ortaya koyma ile
bir iliskisinin oldugu yoniindedir. Bu nitelikler bireylerin iyi bir vatandas olarak ¢alisma
hayatinda ve toplumsal yasamda ¢evreye uyum saglamasi ve etik kurallar ile ilgilidir
(Akt. Tuzgdl-Dost, 2005: 104). Faller (2001)’e gore pozitif psikolojinin ¢aligma alani,
bireylerin giiclii 6zelliklerini gelistirerek, bu 6zelliklerin bireye en iyi sekilde nasil ortaya
konulacagin1 “Moslow ve Rogers™’in c¢aligsmalarindan esinlenerek ortaya ¢ikarmaktir.
Bilindigi ilizere “Moslow ve Rogers” bireylerin gii¢lii 6zelliklerinin bilincinde olarak,
mevcut potansiyellerini nasil en optimum seviyede gerceklestirmeleri gerektigini
vurgulamaktadir (Akt. Malkog, 2011: 19).

Oznel iyi olusla psikolojik iyi olus arasindaki temel ayrimin Hefferon ve
Boniwell, (2011: 46) aragtirmasinda bireylerin mutlu olmalarini bilimsel olarak psikolojik
1yl olusun 6znel iyi olustan ayiran en temel noktanin, 6znel iyi olusun “hedonizma”
dayanmasi oldugunu belirtmektedir. Hedonistik filozoflara gore bireylerin “mutlu olma
istekleri’nin doyuma ulasmasi ve olumlu duygulanimlar yasamalar1 gerekmektedir
(Boniwell, 2012: 5).

2.3.0znel Iyi Olusu Aciklayan Kuramlar

Bireylerin 6znel iyi olusuna iliskin kuramsal ve kavramsal zeminde heniiz tam
olarak birlik saglanmamis olsa da, 6znel iyi olusu aciklamaya calisan kuramlardan
bazilar1 asagida belirtilmistir. Bu boliimde 6znel iyi olusla ilgili baz1 dnemli kuramlar
incelenecektir.

Oznel iyi olus kuramlarin1 agiklama yoniinde kuramsal cabalarin temeli antik
yunan doneminde atilmis ve o zamandan beri cesitli filozoflar ve bilim adamlar

tarafindan incelenmistir. O déonemden itibaren bir¢ok aragtirmanin konusu olan 6znel iyi
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olus kavrami filozoflarin diisiince karmasikliginin olusturdugu anlam karmasasindan
dolayr 1970 yilina kadar bir sistematige kavusmamis ve bu yildan itibaren ozellikle
Diener (1984, Ryff 1989-1995) gibi sosyal psikolaglarin gelistirdikleri 6l¢eklerle bireyin
Oznel 1yi olusunu Slgmeye calismislar ve 6znel iyi olusun altinda yatan nedenleri
anlamaya calismiglardir. Yapilan bu ¢aligmalar ilk¢agdan itibaren bilimsel bir temele
oturmayan “6znel iyi olus ve mutluluk” kavramlarinin sistematik bir diizene girmesine ve
bilimsel bir alana konu olmasina vesile olmustur (Yetim, 2001: 204). Tirkdogan (2010)
arastirmasinda 6znel iyi olus kuramlar1 bagligi altinda incelenen yaklasimlarin, bireylerin
mutluluga erisim ¢abasinin bir iirlinii olarak gelistirilen yaklagimlarin 6zgiin ve sistematik
olmadigin1 sadece iyi yasama erisim saglamasinin anlami iizerine 6ne siiriilen c¢esitli
goriiglerin toplandigi genel basliklar oldugunu belirtmektedir (Tiirkdogan, 2010: 25).
Oznel ve psikolojik iyi olusu agiklayan kuramlar incelendiginde, literatiirde birgok kuram
ortaya ¢ikmistir. Bu kuramlardan baslica 6nemli olanlari asagida alt baslik altinda
incelenmistir.
2.3.1. Erek Kurami

“Erek” kelimesi Tirk Dil Kurumu internet sitesinde “gerceklestirmek igin

tasarlanan ve erismek istenilen amag, maksat, hedef, gaye” olarak tanimlanmaktadir

(http://www.tdk.gov.tr Erisim Tarihi: 10.08.2017). Erek kuramcilari, mutlu olmanin

ithtiyaclart karsilamak ya da hedefe ulasilma kosullarina bagli oldugunu belirtmektedir
(Diener, 1984: 564). Bu kuramin temeli Wilson (1967) tarafindan yazilan doktora tezi
olusturmakta olup, Wilson (1967)’a gore “6znel iyi olus” birey ihtiyaclarinin
karsilanmasi halinde ortaya ¢ikan bir durum oldugunu belirtmektedir. Erek kuramina gore
bireylerin fizyolojik ve psikolojik ihtiyaglar1 vardir ve bireylerin bu ihtiyaclar
karsilanmasi halinde birey mutlu olmakta, karsilanmamasi halinde ise birey mutsuz
olmaktadir (Diener, 1984: 560-563). Yani bireylerin mutluluga erisimi ancak ihtiyaclar
giderildiginde ve amaglarina ulagtiginda gerceklesmektedir (Sahin, 2011: 21, Yetim,
2001: 206). Nitekim Wilson (1967) calismasinda “iAtiyaglarin karsilanmast mutluluga ve
doyuma neden olur, bunun karsiti durumlar ise mutsuzlugu yaratir” (Wilson, 1967: 71)
ifadesiyle erek kuraminin amacini kisaca belirtmektedir.

Erek kuraminda, bireylerin istekleri diirtiisel, iggiidiisel, olabildigi kadar,

Ogrenilmis, yasant1 sonucu olusmusta olabilir. Bireyler, ¢esitli yasantilar sonucu yeni
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isteklere, amaclara sahip olabilirler. Ayrica bireyler bazi isteklerini bilingli olarak
stirdiirirken bazilarini ise farkinda degildirler. Yetim (2001) ¢alismasinda isteklerin
giderilmesinin ya da giinliik yasam aninda karsilanmais istek derecesinin mutluluga katki
sagladigin belirterek bireylerin ¢esitli ihtiyaglar1 (yeme-igme, barinma, sevme-sevilme,
begenilme, kabul gérme ve davet alma gibi) oldugu vurgulanarak bireyler, bilingli olarak
bazi ihtiyaclara erismek istemekte olup, 6znel iyi olusta bu ihtiyaglara erisildiginde ortaya
¢ikan bir durum oldugunu vurgulamaktadir (Yetim, 2001: 207). Zaten erek kuramlarinin
nihai hedefi 6grenilmis ihtiyaglar oldugu yoniinde olup, bireylerin ihtiyacimi ikiye
ayirmaktadir. Bunlardan birincisi evrensel ihtiyaglar olup (Yeme, barinma, 1sinma gibi),
ikincisi ise 6grenilmis ihtiyaglardir(isinde basarili olma, sevme sevilme) (Diener, 1984:
562; Tuzgol Dost, 2004: 24; Ryan ve Deci, 2000: 141). Ayrica belirli hedeflere ulagsmaya
karar vermek bireylere giinliik yasamlarinda karsilastiklar1 ¢esitli problemlerle basa
cikmalarma ve zorluklar karsisinda sabir gdstermelerine yardimei olmaktadir (Sahin,
2011: 22).

Diener (1984) c¢alismasinda bireyin hedefleri, hedeflerin durumu, hedeflerin
erisilerbilirligi, hedeflerine erisme ihtimali “bireylerin duygusal durumlarin1 ve yasam
doyumlarina” etki etmekte oldugunu belirterek erek kuramina gore, hedefler bireyleri
mutluluga gotiirebildigi gibi, bu hedeflere ulasma siirecinin uzamasi bireylerin
mutlulugunun azalmasina, bireylerin hedefleri ve isteklerinin birbiriyle ¢atigmasina ve
bireyleri mutsuzluga sevk edebilecegini vurgulamistir (Diener, 1984: 588). Sonug olarak
erek kuraminda, bireylerin ihtiyaglart ve gereksinimleri giderildiginde ve hedeflere
ulasildiginda birey kisisel olarak 6znel 1yi olma amacina ulagmaktadir. Bu kuramda birey
hedefine ulasabildigi oranda 6znel iyi olusu iyi olmakta olup, hedefe ulasamamasi
durumunda mutsuz olmaktadir.

2.3.2. Haz ve Aci1 (Mutluluk ve Mutsuzluk) Kurami

Hedeflere erisim saglamanin veya ihtiyaclarin giderilmesinin mutluluga neden
oldugunu savunan arastirmacilar, “act ve haz (mutsuzluk ve mutluluk )” arasinda yakin
bir iligski oldugunu belirtmektedirler (Diener, 1984: 563; Tuzgdl-Dost, 2004: 28). Bireyin
yasam icerisinde c¢esitli ihtiyaclar1 vardir ve birey bu ihtiyaclari karsilama amaci

icerisindedir. Bireyin bu ihtiya¢ ve amaglar1 karsilama istegi “yapildiginda rahatlama,
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yapilmadiginda ise bir bosluk, huzursuzluk hali, yoksunluk duygusu”’nun ortalamalari
yasam doyumunu meydana getirmektedir (Diener, 1984: 563).

Csikszentmihalyi (2017) ¢alismasinda haz ve aci1 kuramuyla ilgili olarak, bireyler
hayatlarin1 neyin yasamaya deger oldugunu biraz daha diisiindiiklerinde hos anilarin
Otesine gecip diger olaylar1 hatirlamaya basladiklarini, yani zevkli olanlarla ortiisen ama
baska bir isim hak eden ve baska bir katagoriye giren diger deneyimleri: Haz olarak
tanimlamaktadir. Haz alinan olaylar, birey sadece onceki bir beklentiyi karsiladiginda
veya bir ihtiyag ya da arzuyu giderdiginde degil aym1 zamanda yapmasi igin
programlandig1 seyin 6tesine gecip beklenmedik belki de daha 6nce hayal edilmemis bir
sey basardiklarinda ortaya ¢ikan bir durum olduguna vurgu yapmustir (Csikszentmihalyi,
2017: 79). Bu kurama gore eger bireyin ihtiyag, gereksinim ve amaglar giderilmis ise
birey mutluluga ve doyuma sahip olacaktir. Aksi halde birey, bireysel, toplumsal ve
kisisel hayatta mutsuz olacaktir. Biyolojik ihtiyaglar ise birey hedefledigi amacina
ulastiginda 6znel iyi olug saglamakta ve yeni bir amag hedef belirleyebilmektedir (Diener,
1984: 564). Kisaca bu kuram bireyin yasaminda ihtiyag¢ duydugu eksikliklerin
karsilanmas1 bireylerin 6znel iyi olus slirecine daha fazla katki saglayacag: diisiincesidir.

2.3.3. Etkinlik Kuram

Bu kuram, hedeflerin degil, ama hedeflere ulasma yolunda verilen cabanin daha
fazla haz verdigini savunurken; bireyin kendi kisisel 6zelliklerine gore hedefler belirleyip
bu hedefler dogrultusunda ¢aba gostermesi bireyin 6znel iyi olusuna katki saglayacaktir
(Tuzgol-Dost, 2004: 27). Diener (1984) calismasinda 6znel iyi olus siirecininde asil
etkenin birey oldugunu vurgulayarak, bireylerin kisisel amag ve gereksinimlerini giderme
yolunda gergeklestirdigi ¢abalardan haz elde etmesidir (Diener, 1984: 562).

Etkinlik kurami alaninda 6nemli ¢aligsmalardan birisi Csikszentmihalyi’nin “akis
(flow)” kuramudir. “akis” igerisinde olmak, benligin bilingsizce tiim dikkatini belirli bir
konuya vermesidir ve akisin yasandigi bu gibi zamanlarda birey, bilincin baska bir
konuya sapmadig1 bir etkinlik igerisinde kendini kaptirmakta, cevresindekileri ve gegen
zamani unutmaktadir” (Myers ve Diener, 1995: 15). Diener (1984) ¢alismasinda “akis™’la
ilgili olarak “bireyin zihni, yogun bir konsantrasyon gerektiren ve bireyin becerileri ile
oniinde duran konunun meydan okuyusunun asag1 yukari esit oldugu bir etkinlikle mesgul

ise, sonug hosnut edici bir akis yasantisi1 olacak; insanlar kendilerine ilging gelen ve ilgili
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olduklar1 derinliklerle mesgul olduklar1 diizeyde de yasamlar1 daha mutlu olacagimi”
(Diener, 1984: 564-568) belirtmektedir.

Etkinlik kuramina gore bireyin 0Oznel iyi olusu ig¢in yalmzca etkinligi
gerceklestirmek yeterli olmayip, bireylerin gereksinim duydugu ihtiyaglar i¢in hedef
belirlemesi ve bu hedefler i¢in gerekli etkinlik siirecinin bireylerin bilgi, beceri ve bireysel
yetkinlikleriyle uyumlu olmasi, bireylerin 6znel iyi olusuna katki saglayacaktir (Giiney,
2017: 31). Csikszentmihalyi (2005:4) mutluluk kavraminin tesadiifi bir sey olmadig1 gibi
paranin satin alabilecegi ya da iktidarin hiikmedebilecegi bir sey de degildir. Di1s olaylarla
degilde, dis olaylar1 nasil yorumladigimiza baglidir. Mutluluk aslinda, her bireyin 6zel
olarak hazirlanmasi, gelistirmesi ve savunmasi gereken bir durumdur. Yetim
(2001:257)’e gore etkinlik kurami, birey 6nemli faaliyetlere ve hedeflere odaklanmalidir.
Mutluluk, yapilan faaliyetlerin sonucunda niyetli olarak istenilmeden ortaya ¢ikan
sonugctur.

Yani erek kuraminda sonuca ulagmak bireye haz verirken, bu kuramda igerisinde
bulunulan etkinligin hedefini meydana getirmek i¢in yapmis oldugu ugraslar bireye
doyum saglamaktadir (Diener, 1984: 546). Ryan ve Deci (2000) ¢alismasinda bireyin
gereksinim duydugu ihtiyag¢larini karsilama siireci ve hedefe ulagmak i¢in yapmis oldugu
cabalar bireyin 6znel iyi olusuna katki sagladigini belirtmektedir (Ryan ve Deci, 2000:
141). Diener (1984) calismasinda etkinlik kurami kapsaminda “dagcilik” etkinligini
ornek gostermekte olup dagin tepesine ulasma hedefinden ziyade, tepeye ulasmak i¢in
yapilan ¢abalar bireye daha fazla haz verdigini ve bireyin 6znel iyi olusuna daha fazla
katki sagladigini (Diener, 1984: 542) belirtmektedir.

2.3.4. Yukaridan Asagi ve Asagidan Yukar1 Kuramlari

Oznel iyi olus kavramini agiklayan kuramlar iginde bulunan asagidan yukariya ve
yukaridan asagiya kurami iki felsefi yapidan etkilenmis ve cevrenin ya da kisiligin
etkisinin baskin oldugu bir aciklama ile ifade edilmistir. Sosyal psikologlar genellikle
bilgi islemeye yonelik yukaridan asagiya ve asagidan yukariya yaklasimlarini birbirinden
ayrrmaktadir. Yukaridan asagiya yaklasimlarinda, bilgiyi yonlendirmek ig¢in bilgi ve
belgeler kullanilir. Yani elde var olan baglamsal bilginin kullanilmasini ifade eder.

Bununla birlikte, asagidan yukariya yaklasiminda verileri daha biiyiik bir resme ulasana
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kadar verileri bir araya getiren yapisalci yaklasima daha ¢ok benzemektedir (Diener,
1984: 565).

Locke’nin diisiincesini yansitan asagidan yukar1 kurami “aklin iginde ilk
duyulardan 6nce hi¢bir sey olmadig1” ve kavramlar, olgular, bilgiler, sonradan gozlem
veya deney yoluyla sekillendirilenin bir “tabula rasa (bos levha)”’dir. Duyu organlar
sadece dis diinyanin nesnel yansimalaridir. “asagidan yukar1 goriisiine gore, nesnel yasam
kosullar1 bireyin ger¢ek mutlulugunun oncelikli yordayicisi olabilir” (Feist ve digerleri,
1995: 139). Dolayisiyla bu yaklagimda genetik faktorlerin etkisine pek yer verilmemekte
ve inanilmamaktadir.

Asagidan yukar1 kuramina destek olarak bir¢cok haz veren durum iyi olus raporlari
ile iliskilendirilmektedir. Yapilan arastirmalarda giinliik zevkli olay deneyimleri hos
duygulanimla, istenmeyen giinliik olay deneyimleri olumsuz duygulanimla
iliskilendirilmektedir. Ancak yine yapilan ¢alismalarda yas, cinsiyet, gelir diizeyi, 1k,
egitim ve medeni durum gibi demografik faktorlerin 6znel iyi olus varyansinin
%?20’sinden az bir kismini agiklamasi genel bir bulgudur. Bu nedenle, arastirmacilarin
0znel iyi olusu etkin olarak agiklayabilmek amaciyla yukaridan asagi alanina yoneldikleri
goriilmektedir (Tuzgol-Dost, 2004: 32).

Kant’in diisiincelerini yansitan ve ¢evrenin birey iizerinde daha az baskin

299

oldugunu savunan “yukaridan agagi kurami”’nda akil duygusal yasantilarin organizatorii
ve aktif bir yorumlayicisidir. Kant’a gore “bilginin ve deneyimin tek verisi duyusal
diinyayla olusturulur ve bilgi duyusal veri ve olgularla olanakli hale gelir”. Locke’nin
gorlisliniin aksine bir “tabula rasa” degildir. Akil sadece i¢inde bulunulan ve ge¢cmis
yasantilardan elde edilen duyular1 kabul eden basit bir yapiya sahip degildir. Akil,
“Kant’in nesne anlayisinda duyusal olarak elde edilen veriler ile bagdasmasiyla bir kurgu
olusturur. Ancak bu kurguda ger¢ek olmayan bir yapaylik s6z konusu degildir. Bu kurgu
nesnenin duyusal ve akilla nasil algilandigidir” birey, kisilik 6zelliklerine ve inanglarina
uygun duyulari secer ve ayirt eder. “yukaridan asagiya kuraminda yasantilar nesnel olarak
1yl ya da kotii degildir” (Feist ve digerleri, 1995: 139: 140).

Yukaridan asag1 kuraminda bireyin duygusal durumu (stresli, mutlu, heyecanli,

izlintiilii, mutsuz) halinin 6znel 1yi olusu tizerinde dogrudan bir iligkisi vardir. Bireyler,

onceden belirlenen 6znel iyi olma diizeylerine, “kisilik 6zelliklerine bagl olarak olaylara
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ve durumlara olumlu ya da olumsuz bir sekilde karsilik vermek™ egilimi i¢indedirler.
Kurama gore 6znel iyi olus, “bireyin genel bir 6zelligi olup, kisinin karsilastig1 olaylara
(olumlu-olumsuz) tepkilerini” belirler. Diger bir ifadeyle, bireylerin genel bir yasam
doyumunun olmasi bireyin yasamini diger alanlarda “is, fiziksel saglik, 6zel yasami1 vb.)
elde ettigi doyumu etkilemektedir (NeDeve ve Cooper, 1998: 221).

Kisaca bu kuram (asagidan yukariya) “mutlulugun hos olan ve hos olmayan
anlarin deneyiminden ortaya ¢iktigini1” ifade ederek Locke’nin diisiincesini yansitan ve
dogustan itibaren zihinin bir “tabula rasa” bos bir levha oldugunu savunan kuramdir
(Yetim, 2001: 83). Bu kurama gore bireyin nesnel yasam sartlar1 bireyin mutlulugunun
temelini olusturmaktadir. Bu kuram bireyin 6znel iyi olusunu “aile, arkadaslik, is veya
kisisel yasam alanlarindan” giinliik yasamdan bir¢ok haz elde etmesine baglayarak
bireyin yasam doyumuna iliskin davranig ve tutumlar1 arasinda biitiinsel ve pozitif bir
iliskinin olmasi iizerine odaklanir (Tuzg6l Dost, 2004: 24). Bu kurama gore bireyin
giinliik yasam doyumu ne kadar yiiksekse bireyin 6znel iyi olus diizeyi de o 6l¢iide iyi
olacaktir. Yani bireyin 6znel iyi olusu bireyin giinliik yasamda aldigi hazla dogru
orantilidir (Malkog, 2011: 33). Yukaridan asagiya kurami ise Kant’in goriiglerine gore
duyu organlar1 vasitasiyla elde edilen bilgiler akil siizgecinden gegirilerek
bicimlendirildigini belirtir. Yani birey elde ettigi verileri kendi akil slizgecinden gegirerek
giinliik yasamda karsilastig1 olumlu ve olumsuz durumlar karsisinda, mutlu veya mutsuz
olmaktadir (Giiven, 2008: 35). Yukaridan asagiya kurami, 6znel iyi olusun Oncelikle
genetik faktorlerle, daha sonra bireyin aile yapist ve yasantilar sonucu kazanilan kisilik
yapilarinin ve son olarakda bireyin biligsel siire¢lerinin bir biitiinii  oldugunu
belirtmektedir (Diener, 1984: 565). Bu kurama gore mutluluk, bireye haz veren ve haz
vermeyen, birey i¢in hos olan ve hos olmayan duygularin biitiinlesmesinin bir sonucudur
(Giilagt1, 2009: 99). Yukaridan asagi kurami, yasam alanlarinda hissedilen doyumlarin
kendi baglarina bir neden olmaktan ¢ok genel yasam doyumundan ¢ikarilan bir sonug
oldugunu ileri siirer (Yetim, 1992: 82). A¢iklamalardan da anlasildigi {izere 6znel iyi olus

asagidan yukar1 kuraminda bir etkiyken; yukaridan asagiya kuraminda bir nedendir.
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2.3.5. Iliskilendirici Bag Kuramlar

Iliskilendirici bag kuramlar1 bireyin dznel iyi olusa erisme cabalarnin kendi
diisiince yapilarinda olusturduklar1 bilissel cagrisimlarla iligkili oldugunu 06ne
siirmektedir. Iliskilendirici bag kuramlarina gére bireyin dznel iyi olma durumu, bireyin
geemis yasam deneyimleri ve bu yasam deneyimleri sonucunda ortaya cikan kisilik
yapilartyla iliskilidir. Bag kuramlar1 biligsel olarak hatirlamayr temel alan, bireylerin
gecmis yasantilari ile iliskiler kurup “o ami” degerlendirdikleri ve bunun da iginde
bulunduklar1 duygusal durumu etkiledigini belirtmektedir. Hatirlamaya iligskin yapilan
arastirmalar bireylerin kendilerine pozitif duygu yasatan olaylar1 ve durumlar1 daha kolay
hatirladiklari, negatif duygu yasatan olay ve durumlar1 daha siirli hatirladiklarini ortaya
koymustur (Koker, 1991: 18; Diener, 1984: 564; Yetim, 2001: 261-262). Buna gore
bireyin igerisinde yetistigi topluluk, bireyler iizerinde olumlu bir etkide bulunmus ve
bireyin 6zgilivenini gelistirerek bireye 6znel iyi olma saglamis ise birey mutluluk yasadigi
olaylara kars1 pozitif yonlii iligkilendirici bir bag olusturmaktadir (Diener, 1984: 565).

Bag kuramlari, kosullanma, bellek ve bilissel ilkelerin temelinde bireylerin 6znel
iyi olus deneyimlerini belirlemeye ve tanimlamaya c¢alismalaridir. Bu bilissel
yaklagimlardan ilki, 6znel iyi olusun bireyin kendisini ilgilendirdigi yoniinde olup,
bireylerin karsilastigi iyi olaylarin bireylerin mutlulugunu daha fazla arttiracagi
yoniindedir (Schwardz ve Clore, 1983; Akt. Yetim, 2001: 261). Ikinci goriise gore dznel
iyi olus ile bellek arasinda yakin bir iligki vardir. Bower (1986) arastirmasinda bireylerin
“o an”’daki duygusal durumlarina gore anilari hatirladiklarin1 ve yorumladuklarini
belirlemistir. Bellek aglar1 ilizerinde yapilan arastirmalar, mutlu bireylerin zengin bir
olumlu iliski agi, mutsuz olanlarin ise siurlt ve izole edilmis bir ag gelistirdikleri
yoniindedir. Mutlu bireylerde ¢cogu olay ve diisiince, olumlu duygu ve diisiincelere yol
acmaktadir. Boylece, karsilagilan olaylara olumlu bigimde tepkide bulunma bireylerde
olumlu iliski aginin hakim olmasini saglamaktadir (Akt. Cenkseven, 2004: 32).

2.3.6. Yargi Kuramlar

Yargi kurami bireyin 6znel iyi olusuna etki eden bazi standart ve gercek kosullar
arasindaki yaptig1 karsilagtirmalar ile iligkili bir durumdur.  Tirkdogan (2011)
arastirmasinda “bireyin kendini mutlu hissediginin nedeninin, bireyin yasamindaki belirli

bir Ol¢iit lizerinden yapmis oldugu degerlendirmeye dayali olarak ulasilan bir sonug
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oldugunu” ileri stirmektedir (Tirkdogan, 2011: 24). Diener (1984) ise yargi kuramiyla
ilgili olarak “doyum s6z konusu olursa bu karsilagtirma bilingli olarak yapilabilirken
duygu s6z konusu oldugunda bilingsiz yapilabilmekte” oldugunu belrtmektedir. Bu
kuram ortaya c¢ikan durumlarla ilgili 6nceden “olumlu ya da olumsuz” bir yargi
bildirmemektedir (Diener, 1984: 566). Giilagti (2009)’a gore belirlenen standartlar
farklilik gostermekle birlikte biitiin yargi kuramlart  “yarg1” bildirmektedir (Giilacti,
2009: 103). Yetim (2001) arastirmasinda 6znel iyi olusun “ne tiir olaylarin karsilastirma
bakimindan olumlu ya da olumsuz oldugunu belirlememekle birlikte; olaylarin ortaya
c¢ikaracagi duygunun miktarini 6n géremedigini” belirtmektedir (Yetim, 2001: 263).

Yarg1 kuramindaki (Beklenti Diizeyi Kurami)’in bakis agisi, “gercek benlik ve
ideal benlik” kavramlariyla benzerlik gosterdigidir. Bireyin “ne yapabilecegi” gercek
benligini, ‘“ne yapmak istedigi” ise ideal benligini gostermektedir. Bireylerin
gerceklestirebilecegi ideallere sahip olmasi iyi olmayla iliskili olarak goriilmektedir
(Cihangir-Cankaya, 2005: 60). Kisaca yargi kurami, bireyin i¢inde bulundugu durumla
iligkili olup, bireyin gercek benligiyle ideal benligi arasindaki iliskiden olusmaktadir.
Burada eger gercek benlik belirlenen standardin {istiindeyse mutluluk olusacaktir.

2.3.7. Cok Yonlii Uyusmazhk Kurami

Bu kurama gore, bireyin mutlulugu i¢inde bulundugu kosullar ve kendisine 6lgiit
aldig1 diger bireyler ile belirledigi standartlar arasinda yaptig1 karsilastirmalara baghdir.
Bireyin i¢inde bulundugu kosullarin belirlendigi standartlarin {izerine ¢ikmasi
durumunda birey mutlu olmaktadir. Bu kuramin Onciisii olan Michalos (2003: 453)
tarafindan gelistirilen ¢ok yonlii uyusmazlik kurami “bireylerin kendilerini ve diger
bireylerle ihtiyaglar, amaglar, gecmis kosullar, istekler, doyum gibi” cok sayida
degiskenle kiyasladiklarini belirtmektedir. Doyuma iliskin yargilar “o anki kosullar ile bu
standartlar arasindaki” farkliliga dayanmaktadir. Bireyler yasamdan ne kadar doyum
aldiklarini i¢inde bulunduklar1 durum ve bu standartlar1 karsilastirarak karar verirler. Bu
karsilastirma sonucu, birey kendi yasam kosullar1 ile olmasi gereken kosullar ve
standartlar arasindaki fark yiiksek ise doyum diisiik, kii¢iik ise doyum yiiksek olmaktadir
(Diener, 1984: 568; Giilagti, 2009: 104).

Uyusmazlik kuramlari iizerinde 6nemle durulan bir diger kuram ise sosyal

karsilastirma kuramidir. Sosyal karsilagtirma kuraminda, birey ¢evresinde bulunan diger
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bireyleri kendine olciit almakta olup, bireyin 6l¢iit olarak aldig: kisi kendisinden daha
asagida veya iizerinde olabilmektedir. Yani bireyler diger bireylerle kurduklari
iliskilerde, kendilerini diger bireylerle kiyaslayarak kendi bireysel yeteneklerini ve
fikirlerini ayirt ederek onlarin goriislerini ve yeteneklerini degerlendirmektedir. Festinger
(1954) arastirmasinda bireyin motivasyon diizeyine bagli olarak, kendisini yukar1 dogru
ya da asagi dogru bir kiyaslamayla, kendini diger bireylerle kiyaslama egilimindedir.
Festingerin kuram goriisii, bireyin kendisini ondan daha iyi olan diger bireylerle
karsilastirmasiyla yukari dogru bir karsilastirmanin gercgeklestigini, asagi dogru
karsilastirmanin ise kendisinden daha kotii bireylerle karsilastigi zaman diliminde ortaya

ciktigini  belirtmektedir (Erisim Tarihi: 01.03.2018, www.psychologynoteshg.com

/leonfestinger-social comparisontheory).

Ozetle, bu kurama gore birey, kendisini kiyaslamak istedigi kisiyi sandart alir ve
kendisini onunla karsilastirir. Burada standart olarak segilen diger bireylerin, kisinin
kendi diizeyinden daha agagida veya yukarida olma durumu vardir. Birey bir grup i¢inde
eger kendini diger bireylerden daha iyi durumda goriiyorsa mutlu olmaktadir ve iyi olma
diizeyi artmaktadir; ancak grup i¢indeki bireyler kendisinden daha iyilerse bu kez birey
kendini, daha az yetenekli ve daha az yeterli gormekte ve sonugta mutsuz olmaktadir
(Diener ve Diener, 2000: 28). Ozetle sosyal karsilastirma kuramma gore, bireyler
kendilerini sonugcta iyi hissedecekleri karsilagtirmalar yapma egilimi gostermektedirler.
Kullanilan bu stratejiler, bireyin doyum saglama arzusu ve 6zsaygisint koruma egilimiyle
aciklanmaktadir (Giilagti, 2009: 1007).

2.3.8. Uyum Kuram

Uyum kurami, bireyin 6znel iyi olusunu etkileyen siirekli degiskenlere karsi,
bireylerin uyum saglamak icin gosterdigi cabalar biitlinlidiir. Bireylerin beklenmedik
zamanlarda ortaya cikan “Oliim, igsizlik, basarisizlik, bosanma, trafik kazasi vb.”
bireylerin 6znel 1yi oluglarin1 olumsuz etkilemektedir. Uyum kurami bu siirecte bireylere
destek saglayarak, bireylerin maruz kaldigi bu tiir olumsuz durumlardan en az hasarla
atlatmasina yardimci olmaktadir (Tuzgol Dost, 2004: 37).

Diener (1984: 567) arastirmasinda bireylerin baslarina gelen olumlu ve olumsuz
durumlar ilk ortaya g¢iktiklarinda “iyi veya kotii oluslarina” gore, “mutluluk ya da

mutsuzluk” olusturmakta olup, zaman iginde olusturduklart ilk giicli etkiyi
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kaybetmektedirler. Birey iyi kosullara kolay uyum saglamaktadir. Bundan dolay1
“mutluluk hali” uzun siire devamlilik gostermemektedir. Ayni durum bireylere {iziintii
veren aci olaylar i¢inde gecerlidir. Bu kuramin temelinde bireyin 6znel deneyimleri yer
almaktadir. Birey olaylar karsisinda beklentileri standartin iizerindeyse birey mutlu
olmakta ve bu mutlulugun devam etme siirecinde de belirli bir siire sonra siradanlagmakta
ve birey mutluluk i¢in yeni bir standart belirleme siireci baslamaktadir. Burada eger birey
belirledigi yeni standarta ulagabilirse mutlu olmakta, eger ulasamaz ise bu durum bireyin
0znel 1yi olusu ilizerinde olumsuz etki olusturmaktadir. Bu durumu 6rnekleyen Eysenck
(1992) arastirmasinda bahis oynayan bireyleri incelemis ve “futbol bahislerinde ¢ok
biiyiik paralar kazanmak gibi asir1 bir servet” belirli bir siire sonra bahis oynayan
bireylerin mutlulugunu azaltmakta oldugunu belirtmistir. Ciinkii belirli bir siire sonra
monotanlagmaktadir. Yani bireyin hayattan beklentisi mevcut hayattan daha fazla sey
beklemeye basladigi i¢in ylikselmektedir ve 6znel olarak artan beklentileri daha mutlu
hissetmesini engellemektedir. Giinliik hayatin zevkli olaylar1 eskisinden daha az zevkli
hale gelmektedir (Akt. Ozen, 2005: 24).

Goriildugii tizere, uyum kuramina gore “mutluluk” gecici bir olgudur; ¢linkii en
keyifli aktiviteler bile tekrar edildikge monotonlagmakta olup keyfini yitirmektedir.
Mutluluk, ancak bireyin kendisini ayni statlide ama daha refah yasayan bireyle
karsilagtirmasinin uyum seviyesini yiikselttigini agiklayarak yargi kuramindan da soz
edilmektedir. Kisilik 6zelliklerinden 6zellikle “disadoniikliik bireylerin olaylar1 gecmisle
kiyaslamaktan c¢ok ani yasamaya meyilli olmalarinin altin1 ¢izerek yukaridan asag:
kuramindan s6z edilmesi ve sosyal deste§in Oneminin vurgulanmasi” da dikkat
cekmektedir. Burada biitlin kuramlarin birbiriyle iligkili oldugu anlagilmaktadir (Diener,
1984: 546; Giilagt1, 2009: 112).

Argyle ve Martin (1994: 82) ise, “belirli bir uyaric1 diizeyine uyumlu” hale
gelindigini 6ne silirmektedirler. Uyaricinin artmasiyla birlikte doyumun arttidy,
diismesinin ise doyumsuzluga neden oldugu belirtilmektedir. Biiyilik sikintilar gegirmis
bireylerle yapilan arastirmalarda bu kuram i¢in etkileyici verilere ulagilmistir. Bu
bireylerin belirli bir zaman sonra g¢evresindeki diger bireylere uyum saglayip benzer
doyum diizeyine geldikleri goériilmiistiir. Diener ve digerleri (1999: 285)’e ise mevcut

sartlara uyum siirecinin “modern 06znel iyi olus kuramlarinin” odak noktasini
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olusturdugunu belirtmektedir. Gelisme, “insanlar1 digsal kosullara uyuma”
hazirlamaktadir. Bilindigi gibi insan viicudu yiiksek basinca, soguga, sicaga vb. uyum
saglamaktadir. Bunun gibi “kisilikte” bireylerin karsilarina beklenmedik anlarda ortaya
cikan olumlu ve olumsuz olaylara kars1 uyum saglamakta ve birey icin ortaya ¢ikan
mutluluk ya da mutsuzlugun birey {izerindeki etkisini uzun siire devam ettirmemektedir.

Headey ve Wearing (1991) 6znel iyi olusun her birey i¢in bir ana ¢izgisi oldugunu,
sira dis1 olaylarin bireyleri kisilik egilimlerinden kaynaklanan ve yinelenen yasam
olaylarinin belirledigi sabit seviyeden c¢ikardiktan sonra bu baslangi¢ noktasina geri
dondiirdiigiinii ileri siirmektedirler. Oznel iyi olus baslangi¢ noktasi teorisini kismen
insanlarin genellikle iyi ya da kotii durumlara zamanla alisabildigini ileri siiren bulgudan
gelmektedir. Bu teori ilk olarak Brickman ve meslektaslari tarafindan 6ne siirtilmistiir ve
“hedonik ayak degirmeni” olarak adlandirilmistir. Bireyler baslangicta bazi olaylara karsi
giiclii tepkiler verebilirler ancak dogustan gelen mizaglarin belirledigi yasam seviyesi ana
cizgisine geri donmektedirler (Akt. Yetim, 2001: 268).

Fujita ve Diener (2005)’e gore sabit nokta hem teorik hem uygulamali sebeplerden
dolay1 6znel 1yi olus alan1 i¢in olduk¢a 6nemlidir. Sabit nokta teorisi kisilik ile olaylar
arasindaki iliskiye getirdigi bakis agisiyla 6znel iyi olusu agiklamada giiglii tahminler
saglamaktadir. Oznel iyi olus igin bir kisinin smir ¢izgisi diizeyini degistirebilen kisilik
ve yasam kosul degisikliklerini haritaya dokmek, mutluluk bilimi i¢in en {ist bir
onceliktir. Tyi olusun kararlilig1, cogunlukla yiiksektir ve esasen kisinin egilimlerinden
etkilenir. Var olan olaylara bakilarak kisa siirede hangi yasam degisikliklerini ve buna
bagli iiretimleri kesfeden kisi daha sonra bir nokta belirleyerek bu noktaya bir doniis yapar
ve hangi olaylarin uzun vadedeki degisikliklere sebep oldugunu bulmaya ¢alisir (Fujita
ve Diener, 2005: 164).

Goriildugi gibi, sabit nokta teorisi uyum kuramiyla benzerlik gostermektedir. Her
iki kuramda da mutluluk bir seviye olarak ele alinmig; olumlu ve olumsuz yasam
olaylarinin etkileri sonucunda bireyin mutlulugunun seviyesini inceleyen benzer
arastirmalara yer verilmistir. Her iki kuramin da mutlulugu aciklarken arastirmalarin
sonuglarindan faydalanmalar1 dikkat ¢ekmektedir. Ancak uyum kuraminda, bireyin

mutluluk seviyesi gegmis yasantilarinin gelecek umut ettirdiklerine bagliyken sabit nokta
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teorisinde mutlulugun yasam olaylarindan ya da beklentilerden ¢ok genetik faktorlii sabit
bir nokta oldugu anlasilmaktadir (Ozen, 2005: 26).

Bu kuram kisaca, bireylerin giinliik yasamda baslarina gelen beklenmedik ve ani
durumlara uyum saglamak olarak ozetlenebilir. Bu kuram bireyin, “sosyopsikolojik
denge durumu’’nu muhafaza etmek amaciyla, bireyin hayatinda ortaya ¢ikan “olumlu ya
da olumsuz” durumlara karst uyum sagladigini 6ne siirmektedir. Diger bir ifadeyle,
bireyler olumsuz olaylar karsisinda uzun siire “mutsuz-caresiz” durumda kalmazken,
hosnut oldugu olaylar karsisinda ¢oskusunu ve nesesini stirdiirememektedir (Diener vd.,
1997 akt. Glinay, 2017: 38).

2.3.9. Ryffin Cok Boyutlu Psikolojik Tyi Olus Kurami

Psikolojik problemlerle ilgili yapilan arastirmalarin sayis1 goz oniine alindiginda
psikolojik iyi olus hakkindaki bilgilerin psikolojik rahatsizliklar hakkindaki bilgilerin
gerisinde kaldig1 goriilmiistiir (Ryff, 1995). Uzun yillar kaygi, depresyon ya da herhangi
bir psikolojik rahatsizlik yasamayan bireylerin ruhsal olarak saglikli oldugu
diisiiniilmistiir. Ryff (1995)’a gore uzun yillar hakim olan bu diisiince “iyi olus, 1yilik
hali, mutluluk™ gibi kavramlarin ihmal edilmesine sebep olmustur.

Seifert (2005)’e gore iyi olma, 6znel, sosyal ve psikolojik boyutlar1 ve saglikla
ilgili davranislar: iceren dinamik bir kavramdir. Seifert (2005) Ryff 6l¢eginin bireylerin
hayattaki anlam arayislarina rehberlik eden, gercek potansiyellerini ortaya koyan bir yap1
olduguna vurgu yaparak bireylerin psikolojik iyi olusun coklu yonlerini dlgmeye
odaklanan kuramsal temelli bir ara¢ oldugunu belirtmektedir. Coklu yonlerden kastedilen
ise (Seifert, 2005):

e Kendini kabul,
e Diger bireylerle olumlu iligki kurulmasz,
e Diislince ve eylemde 6zerklik duygusu,
e Karmasik ortamlar kisisel ihtiyaglara ve degerlere uyacak sekilde
yonetme becerisi,
e Anlamli hedeflerin pesinde kosma ve hayatta ama¢ duygusu olarak
tanimlamaktadir  (Seifert 2005: Erisim tarihi:  29.03.2018:

http://www.liberalarts.wabash.edu/ryff-scales/ )
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Ryff (1995: 99), psikolojik iyi olus kuraminin (psyhological well-being theory)
temeli, Maslow (1968)’un kendini gerceklestirme, Allport (1961; Ewen, 1989)’un
olgunlagma, Rogers (1961)’in tam kapasite fonksiyonunda bulunan birey, Jung (1933)’un
bireysellesme kavramlarindan, Erikson (1968)’in psikososyal asamalari, Buhler (1935;
Akt. Ryff, 1989)’1n temel yasam egilimleri ve Neugarten (1973)’in yaslilik ve yetiskinlik
donemindeki kisilik degisimleriyle birlikte, Jahoda (1960)’nin belirledigi olumlu
psikolojik 1yl olusun temel boyutlar1 ve dayandigi kuramsal temeller sekil 3°de

gosterilmistir.

Sekil 3: Psikolojik Iyi Olusun Kuramsal Temelleri ve Boyutlari (Ryff, 1995: 100).

Sekil 3’de, psikolojik iyi olusun alt boyutlar1 ve bu boyutlar1 hangi kuramsal
temellere dayanarak olusturuldugu goriilmektedir. Olumlu psikolojik iyi olusun bu ¢oklu
gercevesini bir noktada birlestirmek O6znel iyi olmanin ¢ok boyutlu bir modelini

olusturmada kuramsal temel olarak yarar saglamistir (Ryff, 1995:100). Psikolojik iyi
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olusun alt boyutlar1 kendini kabul, olumlu iligkiler kurma, ¢evre hakimiyeti, yasam amaci,
kisisel gelisim ve otonomi (6zerklik)’dir (Ryff, 1995: 101). Bu boyutlarin her biri asagida
ayrintili bir sekilde tanimlanmustir.

Kendini Kabul: Tlgili literatiir arastirmalarinda &znel iyi olmanm en sik
tekrarlanan boyutlarindan biri bireylerin kendini kabul duygusudur. Kendini kabul,
kendini gerceklestirme, tam islevsellik ve olgunlagmanin 6zelliklerinden biri oldugu gibi,
psikolojik saghiginda temel Ozelligi olarak tanmimlanmaktadir. Ayrica yasam siiresi
kuramlar1 da bireyin ge¢mis yasaminin ve benliginin kabuliinii vurgulamaktadir. Boylece,
bireyin kendisine yonelik olumlu tutumlarini ortaya ¢ikarmak 6znel iyi olusun temel
ozelligi olarak ele alimmaktadir (Ryff 1989). Kendini kabul, bireylerin gecmis
yasamlarini olumlu yonden degerlendirmesi olarak tanimlanmaktadir (Ryff ve Keyes,
1995: 719). Gelisim kuramlari, bireyin kendini ve ge¢mis yasamini oldugu gibi
kabullenmesinin ve kendine kars1 olumlu bir tutum igerisinde olmasinin ruh sagliginin
Ol¢iiti oldugunu belirtmektedir (Ryff, 1989: 1071). Kendini kabul, sadece bireyin
kendine kars1 olumlu tutum igerisinde olmasini degil, ayn1 zamanda bireyin olumlu ve
olumsuz 6zellikleriyle kendini kabul etmesini icermektedir (Ryff, 1995: 101).

Digerleriyle Olumlu iliskiler: Kendini gergeklestirme kuramlarinin gogunda
kisiler arasi iligkilerde sicakligin, glivenin 6nemi vurgulanmaktadir. Sevme ve sevilme
davranis1 6znel iyi olusun temel bir bileseni olarak kabul edilebilir. Oznel olarak iyi olan
bireyler biiyiik bir sevgi kapasitesine ve tiim insanlara karsi gili¢lii empati ve sefkat
duygusuna sahip olan, derin arkadaslik iliskileri kuran ve digerlerini daha fazla taniyan
bireyler olarak tanimlanmaktadir. Digerleriyle olumlu iliski kurabilme ayni zamanda
kendini gergeklestirmis bireyin en 6nemli 6zelliklerinden bir tanesidir (Ryff, 1989: 1071).

Ryff digerleriyle olumlu iligkileri “bagkalariyla acik ve giivenilir iliskiler kurma
ve giiclii empati ve sevgi duygular1” olarak tanimlamistir (Ryff, 1989: 1072).

Otonomi (Ozerklik): Ryff (1989:1071)’a gére 6znel iyi olmaya iliskin kendi
kendine karar verme, bireyin kendi davranislarinin sorumluluklarini alma ve kararlarini
vermede Ozgiir olmasidir. Bireysel yeteneklerini en iyi sekilde ortaya koyan birey
kendisini, bireysel denetim kaynakli ki bu sekilde davranislarindan dolay1 digerlerinin
onayma fazla dnem vermeyen, kararlarinda bagimsiz olabilen, diisiince ve eylemlerini

kendisi belirleyen, davraniglarini diizenleyebilen, kisaca kendisini kendi kisisel
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standartlar1 gergevesinde degerlendiren kisidir. Ozgiirlesme toplumsal korkulara,
inanglara ve icinde yasadigi toplumun kurallarina uzun siire bagli kalmayip,
geleneklerden kurtulmak olarak goriiliir (Ryff ve Keyes, 1995: 727). Yani 6zerk birey,
zaman igerisinde ¢evresindeki kisilerden bagimsiz olarak karar alip-verebilme yetenegine
sahip olan kisidir.

Cevre Hakimiyeti: Bireylerin kendi psikolojik durumuna uygun c¢evreler
olusturabilme yetenegi 6znel iyi olusun bir 6zelligi olarak tanimlanmaktadir. Cevre
hakimiyeti bireyin kendisi i¢in 6nemli bir etkinlik alanina katilmasi ve uyum sagladigini
gostermesidir. Kuramlar bireylerin ¢evresine uyum saglama yetenegini fiziksel ve
psikolojik etkinlikler yoluyla yasamini yaratict bir sekilde degistirebildigini
vurgulamaktadir. Yasaminin sorumluluklarini alabilen bireylerin i¢inde bulundugu
ortamlara uyum saglamada basarili olmalarinin yaninda karmasik durumlar1 yonetebilme
becerisine de sahiptirler (Ryff, 1989: 1069; Ryff, 1995: 99). Bu yaklagimlar aktif katilimi
ve c¢evresel hakimiyeti olumlu psikolojik yapinin anahtar bileseni olarak gormektedir
(Ryff, 1989: 1071).

Yasam Amaci: Oznel iyi olusun amac1 ve anlami olduguna iliskin inanglari icine
alacak bir kavram olarak tanimlanabilir. Yagam amacinin tanimi agik bir sekilde yagamin
amacimi anlamlandirma, yonelmisik duygusu ve amaclhiligr vurgulamaktadir. Gelisim
kuramlar1 i¢cindeki yasam siiresi, yasamdaki amaglar ve hedefleri i¢ine alan ve bir sonraki
yasamda duygusal biitiinlesmeyi olusturma ve iiretici olmadan s6z etmektedir. Bdylece
olumlu yapiya sahip birey hedeflere, amaglara, yonelmislik duygusuna ve yagami anlamli
kilan duygularin hepsine sahiptir (Ryff 1989: 1071). Kisaca bireylerin yasamda ulagsmak
istedigi amaclarinin olmasi ve yasamin anlamli oldugunu diisiinmesidir. Ciinkii bireyin
bir amacin olmasi, bu amacin ona yol gostererek onu hayata bagladigina inanmasi
amaclarin1 gerceklestirme yolunda bireye yol gostererek bireyin 6znel iy1 olusuna katki
saglayacaktir (Ryff, 1995: 99-101).

Kisisel Gelisim: bireylerin yasam kalitesini arttirmak amactyla siirekli gelisen ve
degisen unsurlara uyum saglayarak i¢cinde bulundugu durum ve halden en yiiksek haz
almasini saglayan sistem ve teknikler biitiiniidiir (Ryff ve Keyes, 1995: 720). Bireysel
gelisim, bireyin kendini gergeklestirme ihtiyacina sahip olmasi ve kendi potansiyelinin

farkinda olmasidir. Klinik yaklagimlarin merkezinde yer almaktadir. Deneyime aciklik,
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Ornegin, tam islev yapan bir insanin 6zelligidir. Boyle bir birey tiim problemleri ¢oziilmiis
sabit bir durumda olmaktan ziyade gelismeye devam etmektedir. Ayrica yagam siiresi
gelisim kuramlar1 yagamin farkli donemlerindeki gorevler i¢in yeni ugrasilarla karsi
karstya kalmay1 ve siirekli gelismeyi net bigimde vurgulamaktadir. Boylece siirekli
gelisim ve kendini anlamak daha Once belirtilen kuramlarin belirgin temalarini
olusturmaktadir (Ryff, 1989: 1071-1072).

Kisaca kigisel gelisim, bireyin potansiyelini olumlu yonde gelisme ve degisme
yolunda kullanmasidir. Oznel iyi olusun, bireyin kendini ve ge¢mis yasamini olumlu
olarak degerlendirmesini, yasamda bir amaci olmasini ve yasamin anlamli olduguna
inanmasini saglayarak diger bireylerle iyi iliskiler kurmasini, kendi yasamini olumlu
olarak yonetebilmesini ifade etmektedir. Yani bireylerin kendi potansiyelinin farkina
varmasi ve bu potansiyelini kendini gergeklestirme yoniinde kararlarin1 bagimsiz olarak
verebilmesi kisisel gelisim agisindan biiyiik 6neme sahiptir (Ryff, 1989: 1071-1072).

2.3.10. Akis Kurami

Csikszentmihalyi (2017) akis siirecini, bireylerin becerilerinin eldeki zorluklarla
miicadele etmeye yeterli oldugu hissi, hedef odakli, kurallarla belirli, kisinin nasil
performans sergiledigine dair net ipuglart sunan bir eylem sistemi olarak
tanimlamaktadir. Bu eylem sistemi igerisinde konsantrasyon o kadar yogundur ki birey
alakasiz seyleri diislinmeye veya sorunlar i¢in endiselenmeye vakit bulunmaz. Birey 6z
farkindaligin1 kaybederek zaman akigini durdurur. Csikszentmihalyi bu durumu su
sekilde 6rneklendirmektedir. Oyun oynamak zevkliyken, giinliik hayatta yapmak zorunda
oldugumuz diger seyler — evde oturmak, calismak gibi - neden ¢ogu zaman sikicidir. Ya
da bir grup arkadas toplulugu aksam yemegi yiyor olabilirler ve birisi bir konu agar ve
herkes sohbete dahil olur. Tek tek sakalar yapip hikdye anlatirlar ve kisa siirede herkes
bundan keyif alir hale gelir. Csikszentmihalyi’ye gore bu tiir olaylar anlik bi¢cimde
gerceklesse bile akisin ya yapilandirilmis bir aktiviteden ya kisinin akisi gergeklestirme
becerisinden ya da her ikisinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmasi daha olasidir. Yani kisaca
bu tiir deneyimler iireten bir aktivite o kadar tatminkardir ki insanlar zor ve tehlikeli
oldugunda bile bu aktiviteyi, aktivitenin kendisini sevdikleri i¢in yaparlar ve bundan ne
elde edeceklerini umursamazlar (Csikszentmihalyi, 2017:113-114).

83



Csikszentmihalyi (2005: 189), “akis” kavramiyla ilgili olarak, yasam kalitesinin
iki temel faktore dayandigini belirtmistir. Bu faktorler, “isimizi nasil yagantiladigimiz ve
diger insanlarla iliskilerimizdir”. Birey olarak kim oldugumuzla ilgili en ayrintil1 bilgileri,
iletisim kurdugumuz kisilerden ve is yapma seklimizden aldigimizi belirtmektedir. Yani
“akis”, bireylerin yaptiklart isi bir diizen igerisinde yapmaya devam ettikleri siirede
erisilebilen bir durumdur. Giiniimiizde bir¢ok bireyin kiigiik yastan itibaren severek
“spor, oyunlar, sanat ve hobiler gibi” ve tutarli bir bi¢imde “akis” tireten faaliyetleri
gozden gegirdigimizde, bireyleri nelerin mutlu ettigini anlamak daha kolaydir
(Csikszentmihalyi, 2005: 9).

Kisaca bu kuram, bireyin beceri diizeyi yeterli ise, etkinliklerle ilgili olup, bu
etkinlikleri engelleyen faktorlerin zaman icerisinde haz getirecegine iliskindir. Eger
etkinlik basit ve engeller kolay ise sonug can sikicidir. Eger etkinlik zor ise birey lizerinde
stres olusturur. Birey yogun emek gerektiren bir etkinlik ile yiizlesirse, bireyin sahip
oldugu beceriyle isin zorlugu birbirine yakin ise, etkinligi bitirme siireci, akigi ortaya
¢ikarmaktadir.

2.4.0znel lyi Olusu Etkileyen Etmenler

Insanlar kendi mutlulugunu diisiindiiklerinde, iliskilerini, basarilarmi ve
basarisizliklarin1 ve diger kisisel faktorleri diisiinme egilimi igerisindedir. Bu durum
bireylerin mutlulugu arama arayisi ile ilgili olup, tarih boyunca birgok bilim insan1 “6znel
iyi olusu”, birey davranislari i¢in en yiiksek iyi ve basarili bir motivasyon kaynagi olarak
gormiislerdir (Diener, 2009: 11). Yapilan arastirmalar bireyin yiiksek iyi oluslarina ve
basarili motivasyonlarina etki eden bir¢ok faktoriin bulundugu yoniindedir. Diener
(1984:554) arastirmasinda bireylerin 6znel iyi oluslarina etki eden faktorleri iic baslik
altinda toplamaktadir. Bunlardan birincisi: yas ve cinsiyet gibi biyo-sosyal degisimler,
ikincisi: disadontikliik ve 6z-saygi gibi kisilik degiskenleri, li¢iinciisii ise sosyal destek,
aile ve is yasami1 doyumu gibi sosyal ¢evre degiskenleri olarak siralanabilir. Yine Tuzgol
Dost, (2010) arastirmasinda (Diener, 1984) calismasina benzer bir siniflandirmayla,
cinsiyet, gelir ve yas gibi demografik degiskenler, kisilik ve Ozsaygi gibi kisilik
degiskenleri ve is ve aile doyumu gibi sosyal ¢evre degiskenleri olarak ii¢ baslik altinda

siniflandirmaktadir.
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Sosyal psikologlar, bireylerin duygusal ve sosyal ihtiyaclarini “begenilme, sevme-
sevilme, takdir géorme, konusma” karsilamak i¢in duygusal ve sosyal bir iliski i¢inde
bulunmalar gerektigini vurgu yapmaktadirlar. Bu durumu Diener ve Seligman (2002)
caligmasinda bireylerin 6znel iyi oluslari iizerinde “yakin arkadas, aile, giiven duydugu
kisiler ve bu kisilerle gecirilen anlarin” ¢ok biiyiik etkisi oldugunu belirtmislerdir.

Donaghue (2009) 18-68 yas arasindaki 91 avustralyali kadin iizerindeki
arastirmasinda kadinlarin beden memnuniyeti, cinsel 6z semalar1 ve Oznel iyi olus
bilesenleri arasindaki iligkileri incelemis ve kadinlarin beden memnuniyetlerinin 6znel
iyi  oluglar1  lizerinde giligli bir etkisinin oldugunu ortaya koymustur.
(https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pubmed/18996067 Erisim tarihi: 01.03.2018). Yine
Oktan (2012) Karadeniz Teknik Universitesi Fatih Egitim Fakiiltesinin gesitli

boliimlerinde egitim géren 332 iiniversite 6grencisi lizerinde yaptig1 arastirmasinda beden
imaj1 ile reddedilme duyarlilifinin, 6znel iyi olus iizerinde 6nemli bir yordalayici
oldugunu belirtmistir. Ozellikle kiz 6grencilerin beden memnuniyetlerinin tiim yasam
memnuniyetlerini etkiledigi ve mutluluklar1 iizerinde énemli bir belirleyici olduklarini
ortaya koymustur. Ciinkii beden memnuniyeti, bireyin kisiligini, benlik duygusunu,
bireyin kendini nasil algiladigini ve bagkalar tarafindan nasil algilandigini etkilemekte
olup, bireylerin kisii¢i ve kisileraras: iliskileri iizerinde biiyiikk bir etkisi olmaktadir
(Oktan, 2012: 127).
2.4.1. Kisilik

Oznel iyi olusu etkileyen ve bireyin yasamindaki olaylar1 “olumlu ve olumsuz ya
da yansiz” olarak algilanmasini saglayan degisken nedir? Problemine 6znel i1yi olus
biliminde verilen cevaplardan birisi de kisilik kavramidir.

Oznel iyi olus iizerine yapilan ¢aligmalarin cogu kisiligin 6znel iyi olusa etkilerini
belirlemeye yoneliktir (Diener, Oishi ve Lucas, 2003: 404). Bu arastirmalara 6rnek David
vd. (akt. Giilagti, 2009: 88), arastirmalarinda bireylerin kisilik yapilarinin, bireylerin
giinliik davranislar1 ve ruh hali lizerinde etkisinin oldugu ydniindedir. Yine Diener vd
(1999) arastirmasinda kisilik degiskeninin bireyin mutlulugu {izerinde Snemli bir
degisken oldugunu vurgulamaktadir (Diener vd.: 1999: 279). Myers ve Diener (1995:
14) arastirmasinda “kisilik faktoriiniin” bireylerin “denetim algisi, yeterlilik inanci, basa

cikma stratejileri” gibi biligsel faktorlerle biitlinlestirmektedir. Bireylerin mevcut
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potansiyelleri itibariyle “kendisine olan giiveni, igten denetimli olmasi ve gelecege
iyimser bakmas1” bireyin 6znel iyi olusuyla ilgili tutarli bir iliski i¢inde oldugunu
gostermektedir. Oznel iyi olus farkindaliklar1 yiiksek olan bireylerin, kendi yasamlarini
denetleme ve kontrol edebilme ihtimalleri daha yiiksek oldugunu Zencirkiran (2017) su
sekilde ifade etmektedir. Kisilik, bireyi digerlerinden ayirt eden, ona 6zgii psikolojik
ozellikleri i¢inde barindiran bir biitiiniidiir. Dogumdan itibaren agsama asama geliserek
bireyi diger bireylerden ayirmaktadir. Bu yoniiyle kisilik, sadece bir kisiye 6zgli olup
biriciktir. Kisilikte, biricilik, sadece ona ait olma boyutu davranisi ve davranig
farkliliklarini anlamada biiylik 6neme sahiptir. Ayni ailede yetismis, ayn1 okullara gitmis,
benzer toplumsallasma asamasindan ge¢mis iki kardesin davranislarindaki farkliliklar:
kisilikle agiklanmaktadir. Kisilik, bir boyutuyla biiyiikk genellemeleri bosa ¢ikartan bir
ozellige sahiptir. Ayn1 sosyal/ekonomik siniftan, ayni dinden, ayni etnisiteden, ayni
gruptan benzer toplumsallagma siireclerinden ge¢cmis iki insanin birbirine tezat teskil eden
davraniglarini agiklayan olgu, kisiliktir (Zencirkiran, 2017: 28-29).

Malkog¢ (2011)’e gore kisilik, “biitiin bedensel ozelliklerin, iggiidiilerin,
diirtiilerin, egilimlerin, kazanilmis deneyimlerin, bir insanin ¢evresine uyum saglamak
amaciyla yaptigi davranmslarin ve bireysel farkliliga dayanan duygularin, diistincelerin,
becerilerin, yeteneklerin, aliskanliklarin olusturdugu islevsel bir biitiindiir” (Malkog,
2011: 17). Kisilik iizerine yapilan arastirmalar incelendigi zaman, “bes faktor kisik
Olgegi” ile 6znel iyi olus arasindaki iliskiyi inceleyen bir¢ok arastirma yapildigr ortaya
konmustur (NeDeve ve Cooper, 1998; Gutierrez, Jimenez ve Hernandez, 2005; Hayes ve
Joseph, 2003; Steel, Scmidt ve Schultz, 2008). Costa ve McCrae tarafindan (1992) yilinda
yapilan aragtirmada, “disadoniikliik ile olumlu duygulanim; nérotisizm ile olumsuz
duygulanim” arasinda anlamli bir iliski oldugu bulunmustur (Akt. Malkog, 2011: 49).
Yine bes faktor kisilik Olceginin alt boyutlar1 olan “yumusak baslilik, sorumluluk ve
deneyime aciklik alt boyutlar1” ile 6znel 1yi olus arasinda diisiik diizeyde pozitif yonli
anlaml bir iligkinin oldugu ortaya konmustir (Dogan, 2013: 58).

Koker (1991: 33) aragtirmasinda kisiligin yasam doyumu ile iliskili oldugunu
belirtmektedir. Kisilikle ilgili en ¢ok inceleme konusu olan 6zellikler, “benlik saygisi,
kisisel neden yiikleme, zeka, disadoniikliik, icedoniikliik” gibi 6zellikler oldugunu

vurgulamaktadir. Yine Diener (1984: 567) arastirmasinda bu konuyla ilgili yapilan
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arastirmalart incelemis, benlik saygisinin 6znel iyi olus ve yasam doyumu iizerinde
onemli bir yordalayici oldugunu vurgulamistir. Costa (1980 akt. Kdker, 1991: 33)
arastirmasinda disadoniikliik ve ice doniikliik 6zelliklerinden daha ¢ok, bireylerin yasam
doyumu ile duygulanimlari (olumlu-olumsuz) iliski oldugunu vurgulamistir.
Disadoniikliigiin olumlu duygulanim, ice doniikliigiin ise olumsuz duygulanim ile iligkili
olduguna isaret ederken, ice doniik bireylerin daha olumsuz duygulanimlari oldugu, bu
nedenle disadoniik bireylere gore daha mutsuz oldugun sonucuna ulasmistir. Myers ve
Diener (1995: 17)’de arastirmasinda bireylerin 6znel iyi oluslari {izerinde demografik
degiskenler (yas, cinsiyet, gelir... vb” ziyade kendine giiven, iyimserlik gibi kisilik
0zelliklerinin daha fazla etkisinin olduguna vurgu yapmaktadir.
2.4.2. Stres

Stres kavrami, Fransizca “estrece”, latince “estrica” kelimelerinden tiiretilmis,
bireysel ve cevresel etkenlerin tehdit edici olarak algilanmasiyla ortaya ¢ikan ve bireyin
fizyolojik ve psikolojik yapisini etkileyen hos olmayan bir gerginlik” durumudur
(Malkog, 2011: 50). Kavram 17. yiizyilda “felaket, bela, musibet, dert, keder, elem”
sOzciiklerine karsilik olarak kullanilmistir. 18. ve 19. yiizyillarda ise, kavram anlam
degistirip “gii¢, baski, objelere, kisi, organ ve ruhsal” yapiya yonelik nesne ve bireyin bu
tiir gii¢lerin etkisi ile ¢arpitilmasina, bi¢iminin bozulmasina kars1 bir direng gosterme
anlaminda kullanilmaya baglanmistir (Altuntas, 2003: 1). Folkman, Lazarus ve digerleri
(1986 akt. Terzi ve Cetinkaya, 2009: 2) gbre stres, cevre-birey etkilesiminde bireyin uyum
gostermesini tehlikeye diisiiren ve mevcut kaynaklarini zorlayan ya da asan taleplerdir.
Cesitli kaynaklarda “bas etme yolu, basa ¢ikma yolu, basa ¢ikma stratejisi” olarak da
kullanilan “basa ¢ikma (coping)” kavrami, duygusal gerilimi azaltma, yok etme, ya da
bu gerilime direng gosterme amaciyla duyussal ve davranigsal tepkilerin toplamidir.

Aldwin (2007: 24) arastirmasinda, stres kavraminin, bireyin yasam olaylari
tizerinde etkisi oldugunu, bireyi sinirli ve resmi bi¢imde uyarilarak bireyin davranislari
tizerinde fizyolojik ve psikolojik tepkiler gelistirdigini belirtmektedir. Feist ve digerleri
(1995: 138) bireylerin 6znel iyi olusunun oniindeki en biiyiik engellerden birisini stres
oldugunu 6ne siirmektedir. Brown (1998:168) stres lizerine yaptig1 arastirmalarda, stresin
bircok hastaliga neden oldugunu belirterek, stresin 6znel iyi olus lizerindeki olumsuz

etkisine vurgu yapmaktadir.
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Glinliik yasamda bireylerin stres olusturan durumlarla karsilagsmasi kaginilmaz bir
durumdur. Bireyler yasamda ilerledik¢e, gengligin umut vadeden cahilliginden
yetigkinligin ciddiyetine gegince eninde sonunda giderek artan bir sekilde rahatsiz edici
bir soruyla karsilasirlar: “hepsi bu mu?”. Cocukluk acili, ergenlik kafa karistirici olabilir
ama ¢ogu insanda, bunlarin hepsinin 6tesinde biiyiiyiince islerin daha iyi olacagina dair
bir beklenti vardir. Yetiskinligin ilk yillarinda gelecek hala umut vericidir, bireylerin
hedeflerinin gerceklestirebilecegine dair umudu vardir. Ama kagiilmaz bigimde banyo
aynasi ilk beyazlar gosterir ve o fazla kilolarin gitmeyecegi gerce§ini onaylar;
kacinilmaz olarak gozler bozulmaya baslar ve tiim viicutta gizemli bir agr1 dolagsmaya
baslar (Csikszentmihalyi, 2017: 32).

Bu sebeple, bireylerin stresin ortaya ¢ikaracagi olumsuz kosullara karsi
koyabilmesi, diger bireylerle saglikli iligkiler kurabilmesi ve hayatini iyi bir sekide idame
ettirebilmesi i¢cin yasaminda karsilasabilecegi stresli olaylarla basa c¢ikmasi
gerekmektedir (Diener, 1984: 556). Nitekim gecmisten giiniimiize yapilan aragtirmalar,
stresle basa ¢ikma becerisi kazanmanin bireyin 6znel iyi olusu tizerinde 6nemli bir faktor
oldugu belirtilmektedir (Diener, 1984; Lazarus ve Folkman, 1988).

2.4.3. Kiiltiir

Suh ve Choi (2018) arastirmasinda ilk defa Durkheim (1895) tarafindan ifade
edilen kiiltlir kavraminin, bireyi bir¢ok yonden “hava” gibi zihnine niifuz ederek gelecegi
hakkindaki inanglari, duygulari, degerleri ve kaygilart tizerinde derin bir etkiye sahip
oldugunu belirterek, kiiltlir, bireyin zihnini o kadar derinlemesine ve dogal bir
sekillendirir ki, birey zihni lizerinde var olan etkinin farkina bile varamayacagini

belirtmektedir (https://www.nobascholar.com/chapters/45 erisim tarihi: 09.03.2018).

Kiiltlir, bir kisinin dogumundan oOliimiine kadar gecen siiregte icinde yasadigi
toplum/kurum/ grup tiyesi olarak edindigi deger, tutum, davranis vb. seylerin biitiiniidiir.
Bu yoniiyle kiiltiir hayat boyu devam eden ve insan davranigini belirleyen/sekillendiren
temel unsurdur (Zencirkiran, 2017: 13). Insan, ait oldugu grup igerisinde nasil davranmasi
gerektigini kiiltiir yoluyla 6grenir. “diigiinde, cenazede, diploma tdreninde, igyerinde
nasil ve hangi kiyafet giyilmelidir”, “hangi yemekler, saat kacta yenmelidir”, “kiz erkek

iligkilerinde nasil olunmalidir”, aile biiytliklerine nasil hitap edilmelidir”, otobiise yasl
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biri bindiginde nasil davranilmalidir” vb. birgok davranis, i¢inde yasanilan kiiltiir
tarafindan sekillendirilmelidir.

Diener ve digerleri (1999) arastirmasinda belirli bir kiiltiirde memnun edici bir
yasami saglayan ozellikler diger bir kiiltlirde memnuniyet saglamayacagini belirterek,
bireyselligi 6n plana ¢ikaran kiiltiirdeki bireyler toplumsalligi1 6n plana ¢ikaran kiiltirdeki
bireylerden daha fazla yasam memnuniyeti ve olumlu duygulanim yasayabilmektedirler.
Oznel iyi olus ve memnuniyet bireyselligi 6n plana ¢ikaran iilkelerden ziyade
toplumsallig1 6n plana ¢ikaran {ilkelerden daha belirgin bir kavram olabilmektedir ¢iinkii
toplumcu iilkelerde uyum ve saygi gibi kisilerarasi degerler daha belirgin olmaktadir
(Diener ve digerleri, 1999: 285).

Diener ve Fujita (1995) arastirmasinda “aile destegi, yakin arkadaslar” gibi belirli
sosyal kaynaklarin ve “kendine giiven, sosyal beceriler” gibi sosyal iligki kurmada
kullandig1 kisisel Ogelerin lizerinde durmaktadir. Bireyin kisisel hedeflerinin sosyal
kaynaklartyla ve kisisel kaynaklariyla uygun olmasi durumunda yasam doyumunun
Onemli bir etkeni olabilecegini 6ne stirektedir (Diener ve Fujita, 1995: 936).

Harlow ve Cantor (1996, Akt. Cenksever, 2004: 12) arkadaslik ve sosyal
etkinligin 6znel iyi olus iizerinde anlaml iliski gdsterdigini belirlemistir. Ozellikle
arkadaslarla kurulan sosyal iliski mutlulugu olumlu katk: saglarken, diger sosyal iliski
tiirleri 6rnegin akrabalarla kurulan iliskilerin mutlulukla iliskisi bulunamamistir (Mancini
ve Orthner, 1980, Akt. Cenkseven, 2004: 12).

Kim ve digerleri (2005), bireyler nerede ve nasil yasamini idame ettirirlerse
ettirsinler iginde yasadiklari toplumun paylasilan kiiltiirel degerleri, bireylerin duyussal
ve biligsel fonksiyonlarini etkileyerek bireylerin 6znel iyi oluslari izerinde 6nemli bir rol
oynamakta olduguna vurgu yapmaktadir (Kim ve digerleri, 2005: 261).

Kiiltiir, tilkeler, bolgeler, gruplar arasinda farklilik gostermektedir. Bir kiiltiirde,
Oldiirme en siddetli cezalandirmaya neden olabilecek bir davranis, baska bir kiiltiirde
normal kabul edilebilir. Bu yoniiyle, tiim insanlik tarafindan evrensel olarak kabul edilmis
bazi temel unsurlar diginda, kiiltiir degiskendir ve mutlaklik iddiasinda bulunmaz. Ayrica
kiltiir stireg icerisinde de degisim gosterir. 1950’11 yillarda su¢ olan bir¢cok olgu,

giinlimiizde son derece normal olarak goriiliir. Bu yoniiyle kiiltiirii degistiren etkenleri
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anlamak, siire¢ icerisinde insan davranigini sekillendiren unsurlari anlamak agisindan
onemlidir (Zencirkiran, 2017: 13).

Zencirkiran’a gore kiiltiiriin siire¢ igerisinde degismesinin nedenleri:

1. Teknolojide yasanan degismeler: Kiiltiir iizerinde en kokli degisimleri
yasatan gelismelerin baginda teknoloji gelmektedir. Insanlik tarihinde yasanan
iki kirilma stirecinde de teknolojinin 6nemli etkisi bulunmaktadir. Kol giicline
dayali yapidan 1760’11 yillardan itibaren makine endiistrisine gecis, tarim
toplumundan bambagka bir yapiya sahip olan sanayi toplumunun dogusuna
neden olmus, ¢aligma iliskilerinden yasam bigimlerine, egitim yapisindan aile
bigcimlerine kadar toplumsal yapilarda ve davramig kaliplarinda Snemli
degisimler yasanmistir. 1970°1i yillardan itibaren bilgisayar ve elektronik
teknolojisindeki yasanan gelismeler ve bu teknolojinin ¢alisma hayatinda ve
toplumsal alanda kullanilmasiyla beraber, sanayi sonrasi toplum/bilgi toplumu
olarak adlandirilan sanayi toplumundan ¢ok farkli 6zelliklere sahip yeni bir
toplum ortaya ¢ikmistir. Bu siiregte, toplumsal yap1 ve insan davranislarinda
kokli degisimler meydana gelmistir.

2. Cografi alanda yasanan biiyiik hareketlilikler ve gocler: Ulke icinde ve iilkeler
arasinda yasanan biiylik demografik hareketler, belirli bir siire sonra hem gog
edilen hem de go¢ alan yerde 6nemli degisimleri de beraberinde getirir.

3. Farkli kiiltiirler arasinda temaslar/etkilesimler: Iki farkli kiiltiiriin birbiriyle
etkilesimi sonrasinda her iki kiiltiirde de 6nemli degisimler yasanir. Kiiltiirel
etkilesim, savas vb. nedenlerle gerceklesebilecegi gibi (6zellikle etkilesimin
kisith  oldugu doénemlerde), turizm, spor, ekonomik, akademik
organizasyonlar ~vb. yollarla da olabilir. Ozellikle giiniimiizde
televizyon/gazete/dergi/sosyal medya yoluyla kiiresel etkilesim soz
konusudur.

4. Asimilasyon: Bir iilkenin bagka bir tilkeyi isgal edip, dilinden egitimine, giyim
tarzlarindan isimlerine kadar kiiltiirel unsurlarint zorla degistirmesini ifade
eder. 1800 ve 1900’1 yillarda Afrika’da ve Asya’da ¢ok sayida iilke 6zellikle

Avrupa iilkelerinin asimilasyonuna ugramistir. Kiiltiirel degismeyle birlikte
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insanlarin deger, tutum ve davranislarinda koklii doniisiimler yasanmistir
(Zencirkiran, 2017: 13-14).
2.4.4. Sosyal ve Gorsel Medya

Giliniimiizde toplumsallasma siirecinde sosyal ve gorsel medya oldukga belirleyici
bir konuma gelmistir. Bu yoniiyle sosyal ve gorsel medya, bireyin kisisel gelisiminde
bircok farkli toplumsallagma aracindan ¢ok daha Onemli konumda bulunmaktadir.
Giliniimiizde televizyon ve internet her eve girmistir. Televizyon ve internetin
ucuzlamasinin da etkisiyle birgok evde birden fazla televizyon ve bilgisayar bulunmakta,
geemiste siklikla yagsanan program izleme kavgalari ortadan kalkmaktadir. Gegmisten
farkli olarak ¢alisma siireleri de kisalmis, bunun paralelinde bireylerin bos zamanlarinda
onemli artislar yasanmustir. Ozellikle, gelismekte olan iilkelerde televizyon basinda vakit
gecirme, bir¢ok ailenin temel bos vakit etkinligi olarak goériilmektedir (Zencirkiran, 2017:
26). Bireylerin sosyal ve gorsel medyaya ulastiklarinda kendilerini iyi hissetmekte, erisim
saglayamadig1 zaman ise mutsuz olmaktadirlar.

Koker (1991)’e gore gereksinim kuramlarinda iki goriis bulunmaktadir.
Bunlardan birincisi birey farkinda olsun ya da olmasin, bir takim ihtiyag¢larin doyurulmasi
mutluluga yol agar gériisiidiir. Ikincisi ise, birey ancak farkinda oldugu bir takim amag,
istek ve ihtiyaglarin doyurulmasinda mutluluga erisebilir goriistidiir. Birey ¢esitli amaglar
icin savagim verir ve ancak buna eristiginde mutlulugu elde eder. Bireyin belirli amaclar
i¢in cesitli deger yargilari rol oynarken, ihtiyaglar evrensel olabilir. Ornegin Maslow’un
one siirdiigi gibi (Michalos, 1980 akt. Koker, 1991: 14). Moslow ihtiyac¢larin biitiin
bireylerde evrensel bir sira izledigini belirtmektedir. Bireyler belirli bir diizeyde doyuma
ulagtiklarinda 6znel iyilik durumu olusur, fakat daha st diizeydeki ihtiyaglar
doyuruldugunda mutlulukta daha iist diizeyde olacaktir (Diener, 1984: 557).

Hazar (2011), 283 tniversite 68rencisi lizerinde yaptig1 arastirmada {liniversite
Ogrencilerinin sosyal ve gorsel medya bagimlilifini incelemistir. Arastirmasinda
giiniimiizde sosyal ve gorsel iletisim araclarinin “bilgi edinmek, eglenmek, iletisim
kurmak, vakit gecirmek, sikintilart hafifletmek vb.” sebeplerden dolayr bireyler
tarafindan yogun olarak kullanildigini ve bireylerin sosyal ve gorsel medyaya

ulasamadiklarinda iyi oluslari tizerinde olumsuz bir etkisinin oldugunu ortaya koymustur.
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2.4.5. Sivil Toplum Orgiitleri, Kuliipler, Etkinlik Gruplar1

1980°li yillardan izlenen siyasal ve ekonomik politikalar, ¢aligma hayatinda
yasanan doniisiimler, tiiketim toplumunun 6ne ¢ikmasi, bireyselligin yiikselmesini de
beraberinde getirmektedir. Kitle toplumunun yerine, farkliliklarin 6ne ¢iktig1, tesvik
edildigi, kitleselligin/toplumsalligin agindig1 yeni bir yap1 ortaya ¢ikar. Yeni toplumda
bebeklik doneminden baslayarak bireysellik ve farkliliklar 6ne ¢ikarilmaya caligilir.
Ozellikle gelismis iilkelerde ii¢ yasindan itibaren ¢ocuklar, basta sportif etkinlikler olmak
lizere, ailelerinin de uygun gordiigli faaliyet gruplarinin igerisinde yer alir. Cocukluk
asamasindan baglayarak spor/kiiltiir/yetenek gelistirmeye yonelik gruplar, bireylerin
sosyallesmesinde Onemli rol oynar. (Zencirkiran, 2017: 26). Bireylerin etkinlik
gruplartyla baslayan siire¢, ilk egitim diizeyinden itibaren c¢ok farkli Ogrenci
topluluklartyla devam eder. Genglerin sosyallesmesinde bu kuliipler 6nemli rol oynar.
Ozellikle iiniversite diizeyinde, topluluklarin cesitliligi ve sayis1 biiyiik artis gosterir.
Universite sonrasinda ise dzellikle giic, statii ve sosyal prestij saglayan sivil toplum
orgiitlerine katilim 6ne ¢ikar. Gilinlimiizde gelismis iilkelerde niifusun 6nemli bir bolimii
(6zellikle beyaz yakali, egitimli, ekonomik durumu iyi olanlar) arasinda haftanin/ayin
belirli boliimlerinde sivil toplum drgiitleri araciligiyla faaliyette bulunma biiyiik yayginlik
kazanmustir. Yashlik siireci ise, 6zellikle toplumsal etkilesim imkani veren, psikolojik ve
hastalikla ilgili sorunlar karsisinda rahatlama saglayan ¢ok sayida terapi grubunun one
ciktig1 bir doneme karsilik gelir (Zencirkiran, 2017: 26-27). Kim ve Arkadaslar1 (2005)
bireylerin mutlu eden seylerde kiiltiirel farkliliklarin oldugu sonucunu bildirmektedirler.
Ancak yaptiklart bir aragtirmanin sonucunda ortak nokta olarak bireylerin nerede
yasarlarsa yasasinlar nasil yasadiklarina bakmaksizin mutlu olmaya programlandiklarin
da eklemektedirler (Kim-Prieto ve ark. 2005: 261).

2.4.6. Cahsma Hayaty/isyerleri

Oznel iyi olusu etkileyen diger bir secenek ise calisma hayati ve isyerleridir.
Calismanin gergeklestirildigi 6zel ve devlet kurumlari, sanayi toplumundan beri var
olmuslardir. Ozellikle yonetim-calisan iliskileri, isyeri kurallari, ¢alisanlarin deger, tutum
ve davranislarinda belirleyici rol oynar. Sanayi toplumunda bir insan ise girdiginde genel
olarak emekli olana kadar o iste ¢alisirdi. Dolayisiyla istikrar s6z konusuydu. Bu yoniiyle

icinde ¢alisilan kuruma baglilik yaninda, sirket deger ve normlart, kisinin iizerinde 6nemli
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bir sekillendirici etkide bulunmaktaydi. Giliniimiizde ise kariyer siireleri kisalmis, is
hayatinda istikrarsizlik artmistir. Kisinin, ayni isyerinde birka¢ sene dahi calisip
caligmayacagi belli degildir. Bu gelismeler, calisanlarin isyerlerine karsi olan
bagliliklarini/aidiyetlerini zayiflatmis, igyerinin birey iizerindeki sekillendirici etkisini
azaltmistir. Yine de gec toplumsallasma kurumu olarak igyerlerinin belirli bir 6l¢iide
calisanin toplumsallasmasinda etkisi bulunmaktadir. Ozellikle kamu kurumlarinda
isttihdam garantisinin olmas1 ve emekli olana kadar olan calisma iliskisi, kamu
kurumlarindaki biirokratik zihniyet yapisinin ¢alisanlarin davraniglarini sekillendirmede
onemli rol oynadig1 sdylenebilir (Zencirkiran, 2017: 27).
2.4.7. Cinsiyet

Toplumsal cinsiyet ve 6znel iyi olusla ilgili yaygin ilgi goz oniine alindiginda,
0znel iyi olus ve cinsiyet farkliliklar1 zaman i¢inde cesitli arastirmacilar tarafindan tekrar
tekrar incelenmis ve cinsiyet ile 6znel iyi olus arasinda bir iliski olup olmadigina iligkin
karigik bulgular elde edilmistir. Bu arastirmalardan 6rnegin Wilson (1967), bir kisinin
cinsiyetiyle 6znel iyi olusu arasinda bir iliskinin olmadigini belirtmesine ragmen, bazi
arastirmalar (6rn. Stevenson ve Wolfers 2009), erkeklerin dnemli dl¢iide daha yiiksek
Oznel 1iyi olus seviyesine sahip oldugunu bulmustur. Diger ¢alismalar (6rn. Fujita vd.
1991) kadinlarin daha yiiksek seviyede 0znel iyi olusa sahip oldugunu gostermistir.
Plagno ve Easterlin (2008) ise ¢alismasinda kadinlarin yas durumlarina gore 6znel iyi
oluglarinin zaman igerisinde degisim gosterdigini 15-35 yas arasinda erkek yasitlarma
gore daha mutlu oldugunu fakat yaslarinin ilerlemesiyle birlikte 6znel 1y1 oluglarininda
azaldigin1 belirtmiglerdir (Plagnol ve Easterlin, 2008: 3). Veenhoven (2009,
https://personal.eur.nl/veenhoven/Pub1990s/97c-full.pdf, erisim tarihi: 01.03.2018)

calismasinda kadin ve erkek cinsiyet degiskenlerinin 6znel iyi olus {izerinde bir etkisinin
olmadigini belirtmesine ragmen, Di Tella ve digerleri (2001: 335-341) calismalarinda
cinsiyetin mutlulukla kesin bir iliskisinin oldugunu ortaya koymuslardir. Oznel iyi olus
ve cinsiyet arasindaki bu farkliliklarin nedenlerini, yapisal faktorler (6rnegin, kurumsal
diizenlemeler ve erkeklerle kadinlar arasindaki firsat esitligi), sosyo-kiiltiirel faktorler
(yani toplumsal beklentilerdeki farkliliklar) dahil olmak iizere ve kadinlar icin erkeklere

yonelik normlar ve biyolojik farkliliklar (6rnegin, fiziksel ve fizyolojik farkliliklar oldugu
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literatiirde ortaya konulmustur (Stevenson ve Wolfers, 2009; Batz ve Tay, 2018: Erisim
tarihi: 01.03.2018 www.nobascholar.com/chapters/30).
2.4.8. Yas

Yas degiskeninin 6znel iyi olusu nasil etkiledigine iliskin ¢cok sayida arastirmaya
konu olmustur. Bu aragtirmalardan en c¢ok arastirilan1 yas ve yas gruplarinin yasam
doyumu agisindan karsilastirilmasidir. Bu alanda ilk ¢calismay1 yapan Wilson (1967) yas
degiskeninin bireylerin 6znel iyi oluslari iizerinde 6nemli bir etkisinin oldugu yoniinde
olup, yaslar1 geng olan bireylerin orta yas ve daha ileri yasta olan bireylere oranla 6znel
iyi oluslarminin daha yiiksek oldugu yoniindedir. Bu durumu Dumludag (2011)
calismasinda 6znel iyi olus ile yas arasinda “U” seklinde bir iligki oldugunu geng ve orta
yas Ustli bireylerin esit sekilde mutlu olduklarini belirtmektedir (Dumludag, 2011: 105).
Frey ve Stutzer (2003: 235) ise orta yasl bireylerin geng ve orta yas iistii bireylere gore
Oznel iyi oluslar1 daha diistiktiir. Oswald (1997: 1815-1820) emekliligin bireyin 6znel iyi
olusu iizerinde olumlu bir katkisinin oldugunu belirtmektedir. Bu durumun sebebi ise
yaslt insanlarin zaman icerisinde yakinlarin1 kayip, daha az gelir ve saglik kosullarinin
kotiilesmesine ragmen bu durumu kabullenmeleri ve uyum gostermeleri 6znel iyi
oluslarina olumlu katk1 sagladiklar1 yoniindedir.

Lucas ve Gohm (2000) calismalarinda, yas degiskeninin yasam doyumu iizerinde
herhangi bir etkisi olmadigini, diger yandan “hos duygularin yasam boyunca azalma
gosterdigini ve hos olmayan duygularin ise yas degiskenine bagimli olarak zaman
icerisinde artma egiliminde artis gosterdigini” belirtmislerdir. Bu konuda diger bir bulgu
ise, olumlu duygularin geng ve orta yastaki bireylere istikrar saglamasina karsin yaslh
grupta azalma egilimi gosterdigi seklindedir (Akt. Cenkseven, 2004: 25).

Yas degiskeni ile 6znel iyi olus arasinda olumlu bir iliskinin var oldugunu
gosteren arastirmalarda mevcuttur. Elde edilen bulgular yas degiskeninin ilerlemesiyle
birlikte 6znel iyi olus diizeyinin yiikseldigi yoniindedir. Bunun sebebi, zaman i¢inde
bireylerin olgunlagmalari, belirli bir diizen kurmalar1 ve hedefledikleri istek ve amaglara
ulagmalaridir. Bireylerin basarilar1 artis gosterdikce istek, beklenti ve sahip olduklari
arasindaki bosluk daha da daralmaktadir. Bu sebepten basari, istek ve beklentilere
yaklastikca 6znel iy1 oluslar1 da artis gostermektedir (Hong ve Giannakopoulos, 1994:
547).
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Sonug olarak 6znel iyi olus ile ilgili caligmalar baz1 eksikliklere sahiptir. Yapilan
aragtirmalardan pek azi1 deneysel, yar1 deneysel ve boylamsal aragtirmalardir. Bu
nedenledir ki pek ¢ok arastirma nedenselligin yOniinii belirlemekte yetersiz
kalmaktadirlar. Ornegin sosyal iliskiye giren kisinin kisiligi iyi olusa sahip oldugu i¢in
mi iyi olus diizeyi artmaktadir yoksa sosyal iligski mi bu artis1 saglamaktadir. Yani neden
sonu¢ bagi ¢okta net bir sekilde kurulamamaktadir. Bunun nedeni yapilan ¢alismalarin
azlig1 ve cogu arastirmaya temel olacak kuramsal temelin olmamasi olarak ifade edilebilir
(Giilagt1, 2009: 91-92).

2.4.9. Ekonomik Durum

Bireyin ekonomik durumu ile 6znel iyi olus degiskeni arasindaki iliski gegmisten
giiniimiize kadar elde edilen bulgular “Diener 1984; Diener ve Diener 1996; Tuzgo6l-Dost
2004 ve 2006; Cenkseven ve Akbas 2007; Islam, Wills-Herrera ve Hamilton 2010” g6z
ontline alindiginda 6znel iyi olus degiskeniyle bireylerin gelir durumu arasinda “disiik
diizeyde, orta diizeyde ve yliksek diizeyde olumlu iligkiler” gosterdigi ortaya ¢ikmustir.

Diener (1984, 555) gelirin “0znel iy1 olusa dogrudan bir etkisi olmadigini, ancak
olumlu duygu ile” birazda olsa ilgili oldugunu belirtmektedir. Benzer sekilde maddi
imkanlarda iyiligin ve gelirin 6znel iyi olmaya katkisinin az oldugunu gdsteren
calismalarda vardir (Oishi, Diener, Lucas ve Suh, 1999: 987).

Diener ve Diener (1996: 181-185)’¢ gore ‘“sosyo-ekonomik durum, yas ve
cinsiyete gore 6znel iyi olusla nispeten daha giiglii iliskiler” gdstermektedir. Iyi olusun
belki de en giiglii yordayicisi ekonomik gelir ve sosyal statiidiir. Diener ve Biswas-Diener
(2002) arastirmasinda iilkeler arasi gelir durumunu incelemistir. Inceleme sonucunda elde
edilen veriler tilkelerin gelir durumuyla sahip olduklart mutluluk arasinda olumlu yonde
ve yiiksek diizeyde bir iliskinin oldugu, refah seviyesi iyi olan {ilkelerde yasayan
bireylerin refah seviyesi diisiik olan iilkelerde yasayan bireylere oranla 6znel iyi
oluslariin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Yine refah seviyesi gelismis iilkelerde yasayan bireylerin, refah seviyesi diisiik
olan {ilkelerde yasayan bireylere oranla 6znel iyi oluslarmmin daha yiiksek oldugunu
belirtmelerine ragmen, ekonomik durum ile 6znel iyi olus arasindaki iligki, iilkeler
arasindan ziyade, iilke icinde daha zayif olabilmektedir. Ulke icinde yapilan

aragtirmalarda gelir diizeyi yiikseldikce bireylerin 6znel iyi oluslarinin artis gosterdigi
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belirtilmektedir. Her y1l diizenlenen arastirmalarda, varlikli bireyler fakir bireylere oranla
ortalamanin {stiinde bir mutluluk diizeyi oldugunu bildirmektedirler ancak yillarla
birlikte yiiksek veya diisiik gelir diizeyinde olanlarin mutluluk diizeylerinde bir artig
gozlenmemektedir (Diener, 1984: 553).

Gorildiigii tizere, iilkeler icerisinde gelir ve 6znel iyi olus arasinda az bir iliski
bulunmaktadir ve artan gelir artan dznel iyi olusla iliskili degildir. Iyi bir gelirin 6znel iyi
olusu arttirmadig1 goriilmektedir ancak fakir olmanin da mutsuzluk getirecegi tahmin
edilmektedir. Ekonomik gelirin iiznel iyi olus lizerindeki etkisinin yoksunlugunun oldugu
durumlarda artig gosterdigi tahmin edilmektedir. Bireylerin kiyaslamalarinin, amaglarinin
ve degerlerinin de gelirin 6znel iyi olusu arttirmasinda onemli bir etken olacagi
diisiiniilmektedir (Gtilagt, 2009: 82).

Yine gelir diizeyi ile baglantili olarak egitim de incelenmistir. Egitim “bireylere
amagclar1 dogrultusunda ilerleme saglamalari, ¢cevresindeki degisikliklere kolayca uyum
saglamalarina olanak verdiginden”, mutlulugu arttirict bir rol oynamaktadir (Oishi,
Diener, Lucas ve Suh, 1999: 980). Bununla birlikte egitim, “isteklerin ve beklentilerin”
artmasina sebep olabilmektedir. Ayrica aldiklar1 egitim nedeniyle yeni, farkl degerlere
yonelebilmekte; ancak bu degerler iginde yasadiklari toplum tarafindan deger
gormediginde mutsuz olabilmektedirler. Dolayisi ile farkli etkenler yani “egitim, gelir,
statii, kiiltlirel degerler, yasam tercihleri” gibi degiskenlerle beraber anlam kazanmakta
ve egitim bu degiskenler araciligiyla 6znel 1yi olma tlizerinde etkili olabilmektedir.

Gelirle baglantili olarak is yasami, onemli yasam alanlarindan biridir. Judge ve
Watanabe (1994:101)’e gore, bireylerin is doyumu ve yasam doyumu arasinda dogrudan
bir iliski vardir. iki yasam alanlarindan birinde meydana gelen basar1 ya da basarisizlik
diger alanlar1 da etkilemektedir. Yapilan isin “bireyin kisiligine ve yetenegine uygun
olmasi, isin sagladigi 6deme ve terfi, idareci ve is arkadaslari ile kurulan saglikli iliskiler
o isten saglanacak doyumu” 6nemli oranda arttirmakta ve dolayisiyla bireyin yasamindan
hosnut olmasini saglamaktadir (Giilagti, 2009: 82-83)

Bu konuda iilkemizde de Yetim (1985) arastirmasinda ayn1 gelir diizeyine sahip
insaat iscileri, asgari ticretli hizmet is¢ileri ve kapicilardan en mutsuz olanlarin kapicilar
oldugu sonucuna ulasmistir. Bu arastirmada referans kaygisi dikkat ¢ekmistir. Kapicilarin

mutsuz olmalarinin nedeni kendilerini hizmet ettikleri apartman sakinleri ile
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karsilastirmalart oldugu diisiiniilmektedir (Akt. Gtilagti, 2009: 82). Ancak yinede
Campbell, Converse ve Rodgers (1976; Akt. Diener, 1984: 555) arastirmasinda “en
mutsuz bireylerin issiz bireyler oldugunu “belirtmislerdir. Issizler ekonomik ve yasantisal
yoksunluklar1 nedeniyle en diisiik 6znel iyi olusa sahip olan gruptur (Yetim, 2001: 154).

Selim (2008), arastirmasinda c¢aligmayan (issiz) bireylerin isi olan (calisan)
bireylere nazaran Oznel iyi oluslarinin 6nemli derecede az oldugunu belirtmistir.
Calismasinda yine yar1 zamanli ¢alisan bireyler, tam zamanli ¢alisan bireylere gére 6znel
1yi oluslar1 daha diisiik oldugunu ortaya koymustur (Selim, 2008: 550-555). Dumludag
(2011) ise diizenli bir iste ¢alisan bireylerin ¢aligma siirelerinin uzumasi (mesai yapmasi)
gelir durumunu arttirict bir etken olsa da, ¢alisma siirecinin uzunlugu bireyi stres altina
almakta ve bu durum bireyin 6znel iyi olusuna negatif etki etmektedir (Dumludag, 2011:
56). Selim (2008) ise calismasinda serbest meslek alaninda ¢alisan ya da az bir gelir elde
eden kadinlarin, igsiz olan kadinlara gore Oznel iyi oluslar1 daha yiliksek oldugunu
belirtmistir (Selim, 2008: 550-555).

2.4.10. Din

Dindarlik, dini inan¢ ve davranislarin tiimiinii i¢ine alan diislince, davranis ve
tutumlar i¢ine alan kapsamli ve genis bir konudur.

Dini inan¢ degiskeninin 6znel iyi olusu nasil etkiledigine iliskin birgok
aragtirmaya konu olmugstur. Yapilan arastirmalarda “dinin sosyal bir iist yap1 kurumu
oldugu ve dini uygulama ve inanglar, en basit ve/veya en karmasik tiim toplum ve
cemiyetlerde varliginin yadsinamaz bir olgu” oldugu vurgulanmistir. Toplumda yasayan
biitliin bireyler dindar degildir, fakat yine de bir sekilde din olgusundan etkilenirler.
Gegmisten giiniimiize yapilan arastirmalarda dini inanglarin bireyler iizerindeki etkisi
“toplumlara ve bireylere yon veren, bireylerin yasantilarini diizenleyen, uyulmadigi
zaman yaptirimlart olan din kurumunun bireyler iizerindeki etkisisinin yogunlugu”
bireylerin dindarlik diizeyleriyle iliskilidir. Bireylerin dindarlik diizeyleri, bireylerin
yasam tarzlarinin, tutumlarinin ve kiiltiirel degerlerin olugsmasinda etkili olmaktadir. Buna
ek olarak, bireylerin inan¢ diizeyleri onlarin se¢imleriyle ilgili olup, bu se¢im onlarin

yasam tarzlarina yon vermektedir (Acar, Yildirim, Ergene, 1996: 45-46).
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Diener, Suh ve Oishi (1997: 5) arastirmasinda dinsel kader anlayisi ve dinin
vecibelerini yerine getirmenin bireylerin 6znel iyi oluslart {izerinde olumlu ydnde
etkiledigini vurgulamistir. Bireylerin inang diizeylerinin bireylerin yasam bigimlerini
etkiledigi ve yasam bi¢imlerinin de 6znel iyi oluslarini etkiledigi ortaya konmustur.
Mesele bazi dini inanglar bireylerin nahos (hos olmayan) duygularini ve davranislarini
engellemektedir.

Dinin bireyler iizerindeki etkisi, bireyin kendisini 6znel iyi olusg olarak iyi hissedip
etmedigidir. William James (1960: 163), “ruhsal olarak iyi olma konusunda temel ayrim
noktalarindan birinin, bireyin kendisinin mutlu hissedip hissetmemesi” oldugunu
belirtmektedir. Hayatta bir amacin oldugu duygusuna sahip olmak, genel olarak mutlu
olmak; yasamdan, benimsenen dini inanctan hosnut olmak, 6znel iyi olusun olumlu
oldugunu gostermektedir (Horozcu, 2010: 214).

Acaboga (2007) “Din-Mutluluk Iliskisi” isimli calismasinda mutluluk kavraminin
bireyin hayatininin amaci olduguna vurgu yaparak bireylerin dogumundan oliimiine
kadar olan, hatta Gliimiinden sonraki yasami i¢in bile mutluluk pesinde kostugunu
belirtmektedir. Acaboga arastirmasinda modern diinyada bilgi iletisim teknolojisininin
gelismesine paralel olarak bireylerinde mutluluklarinin artacagi diisiiniilmesine ragmen
gercekte bilgi iletisim teknolojisindeki gelismelerin bireylerin mutlulugunu arttirmamas,
aksine bireylerin stres, sikint1 ve kaygilarinin artmasina neden oldugunu belirtmistir. Bu
durum karsisinda birey kendisini mutluluga ulastiracak cesitli yollar aramaya baglamis ve
hedefledikleri diinya ve ahiret mutluluguna ulastiracak yegéane giiciin din olduguna karar
kildiklarimi belirtmistir. Bu durumda mutlulugu arayan bireyler i¢in dinler bireylerin
0znel 1yi oluslaria bir katk: saglayabileceklerini belirtmistir.

Myers ve Diener (1995: 16) arastirmasinda dinsel dgretilerin bireylerin giinliik
yasamda karsilastiklar1 olaylarin kabul edilmesini saglayarak, benzer goriis/inanglara
sahip insanlar1 bir araya getirerek 0znel iyi oluslarina olumlu katki saglamaktadir.
Yapilan aragtirmalarda, 6ziirlii ¢ocuga sahip olan ve derin dini inanglar1 olan annelerin
stres ve depresyonu daha az yasadiklar1 ve yasam doyumlarinin daha yiiksek oldugu,
dinsel kader inancina sahip bireylerin ise, issizlik, bosanma gibi olumsuz durumlarla

kolayca basa ¢iktiklar1 gorilmiistiir.
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Glinlimiizde modern hayatin sundugu kolayliklar sayesinde, bireyler maddi
ihtiyaclarin1  kolayca giderebilmesine karsin bireylerin “huzur ve mutlulugu”’nu
saglanamamistir. Dini Ogretiler, modern yasamin maddi dayatmalarina, psikososyal
bunalimlarina kars1 bir cevap niteligi tasimaktadir. Bireylerin, i¢ine diistiikleri bu miiskiil
duruma kars1 koyabilmeleri i¢in, dini 6gretilerin i¢sel tatmin saglamasi ve 6znel iyi olus
tizerinde katki saglamaktadir (Akt. Kasapoglu, 2010:212). Dinsel dgretilerin bireylere

2

kazandirdig1, “iyiliksever ve barisgil olmak™ ile yasama karst olumlu bakis agisi
gelistirmesi, bireylerin giinliik hayatta karsilastiklar1 stres, depresyon gibi olumsuz
durumlarla basa ¢ikmada bireylere yardimci olan bir unsurdur. Buna ek olarak dinsel
Ogreti, James (1960) ifade ettigi sekliyle; “insan hayatini zenginlestiren ve ona nese katan,
boylece ulasabilecegi en mutlu ve kutsal hayati insana sunar ve hayatta baska higbir
kurumun saglayamayacagi bir vecibeyi” yerine getirir. Bu vecibeleri yerine getirdigi ve
“hayatin anlami1 nedir” sualine cevap verdigi miiddece din, daima 6znel iyi olusun 6nemli
bir unsuru olacaktir (Ayten, 2006: 463).
2.4.11. Evlilik

Oznel iyi olusla evlilik arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalar genellikle evli
olma ile 6znel iyi olus arasinda anlamli bir iligkinin oldugunu ortaya koymaktadir.
Yapilan caligsmalar, evlenmemis veya esi 6lmiis kisilerin evlenmis bireylere gére 6znel
iyi oluslar1 daha diisliik ve yasam doyumlar1 daha azdir (Eroglu, 2013: 88). Wermaat
(2005) calismasinda esler arasindaki yas ve egitim farkliliklar1 bireylerin 6znel iyi
oluslarini etkiledikleri ama eslerden erkek olanlarin yas, egitim ve gelir olarak daha iyi
olmalar1 durumunda kadinlarin ve erkeklerin 6znel iyi oluslarini arttirdigini belirterek
cocuk sahibi olmaninda bireylerin 6znel iyi olusu tlizerinde etkisinin oldugunu belirtmistir
(Wermaat, 2005: 136). Ayrica uygun aile destegi ve olumlu aile yasantilarinin dznel iyi
olus lizerinde onemli bir yordayict oldugunu 6ne siiren arastirmalarda mevcuttur. Bu
arastirmalar asagida 6rneklendirilmistir.

Diener (1984: 556) arastirmasinda 6znel iyi olus ile evlilik arasinda istatiksel
olarak anlamli iligkilerin oldugunu belirtmektedir. Evli bireylerin evli olmayanlara gore
0znel 1yi oluglar1 daha yiiksek oldugunu belirtmektedir. “Evlilik ve aile doyumu™ 6znel

iyl olusun en 6nemli yordayicilarindandir ve bu konuda cok fazla sayida calisma
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bulunmaktadir. Myers ve Diener (1995: 15) hi¢ evlilik yapmamis bireylerin %24 {iniin
cok mutlu olduklarin1 belirtmelerine ragmen bu oran evli olanlarda %39 dur.

Diener, Suh, Lucas ve Smith, 1999: 290-291) arastirmasinda iyi bir birlikteligin
ozelliklerine iliskin, “duygularin ifade edilmesi ve rollerin paylasilmasi” olarak
tanimlayarak bu ozelliklerin evliligin niteliginin yasam doyumuna, yasam doyumunun
ise Oznel iyi olusa katki sagladigi yoniindedir. Diener, Suh ve Oishi, (1997:5)
arastirmasinda bireylerin ana baba c¢atismali bir evlilik yasadiklarinda ve bosanma
durumlarinda aile i¢indeki bireylerin yasam doyum diizeyleri diismekte oldugunu ortaya
koymustur. Bu durum biitiin kiiltiirlerde benzerlik gostermektedir.

Veevers (1980 akt. Cenkseven, 2004: 5) arastirmasinda evlilik kavraminin 6znel
Iyl olmanin 6nemli bir yordayicisi olmasina ragmen ¢ocuklarin evlilik doyumu tizerinde
olumsuz bir etkisinin oldugunu 6ne stirmektedir. Ciinkii evli ¢iftlerin ¢ogunlugu ¢ocuk
sahibi olmay1 bir zorunluluk olarak gérmektedir. Nitekim goniillii bir sekilde cocuk sahibi
olmayan c¢iftlerin ¢ocuklu ¢iftlerden daha mutsuz olduklarini savunmaktadir. Evans ve
Kelley (2005:2) arastirmasinda bosanmis olmanin 6znel iyi olma iizerinde uzun siireli ve
kalic1 bir olumsuz etkisinin oldugunu ifade ederken, dul olmanin ise kisa stireli ve gecici
bir olumsuz etkisi oldugunu belirtmistir. Ciink{i bosandiktan sonra kisa siire i¢erisinde
yeni bir iligkiye baslayan bireyler, bosanmis olmanin etkilerini kisa siirede
giderebilmektedir. Diger taraftan bireylerin olumlu evlilik iliskisi, bireylerin ¢atigmali bir
evlilik iligkisi yasamalar1 ve bosanmis olmalari bireylerin yasam doyumlarin
azaltmaktadir. Huzursuz bir aile ortami, glivensizligi, ice kapanmay1 dogurabilmekte ve
tiim bu Ozellikler bireylerin ilerleyen yasamlarinda yasamdan haz almamalarina neden
olabilmektedir.

2.4.12. Egitim

Oznel iyi olus literatiirii incelendigi zaman egitimin 6znel iyi olus iizerinde
karmasik sonuclar1 oldugu dikkati c¢ekmektedir. Gertham ve digerleri (2009)
caligmalarinda egitim durumunun bireylerin 6znel iyi olus durumu iizerinde pozitif yonlii
bir etkisinin oldugunu belirtmektedir (Erisim tarihi: 04.03.2018,
https://swopec.hhs.se/hastef/papers/hastef0207.pdf). Headley ve Wearing (1989:781)

caligmasinda ise gelir durumu diisiik olan gelismemis veya az gelismis lilkelerde yasayan

bireylerin yasam doyumlar iizerinde egitimin biiylik bir 6nemi vardir. Ancak yapilan

100


https://swopec.hhs.se/hastef/papers/hastef0207.pdf

bir¢ok arastirmada ise egitimin 6znel iyi olus lizerinde olumsuz etkilerinin olduguda
ortadadir. Bu durumu Dumludag (2011) arastirmasinda egitim diizeyi yliksek olan
kisilerin oznel iyi olus diizeylerinin yiiksek olmadigini ¢iinkii egitim diizeyinin
yiikselmesiyle birlikte bireylerin yasam beklentilerinin arttigina (daha 1yi bir gelir, daha
iyi bir kariyer) ve bu durumunda memnuniyetsizlik olusturduguna vurgu yaparak, egitim
diizeyi yliksek olan kisilerin beklentilerinin, 6znel iyi oluslari iizerinde negatif bir
etkisinin olduguna vurgu yapmistir (Dumludag, 2011: 68).
2.4.13. Saghk

Bireylerin 6znel iyi oluslarina etki eden en onemli degiskenlerden biriside
sagliktir. Ancak literatiir incelendigi zaman saglikla 6znel iyi olus arasinda karmasik bir
iligski oldugu goze carpmaktadir. Dumludag (2011) calismasinda saglikli bir insanin 6znel
iyl olusu yiiksek olmadigi gibi, 6znel iyi olusu yiliksek olan birisinin de saglikli
olamayacagim belirtmektedir. Bu durumu Groot (2000) kronik rahatsizlig1 olan bireyler
tizerinde yaptiklar1 caligmada, bu rahatsizliga sahip olan bireyler, bu durumu
kabullenerek uyum gostermekte ve kendilerini diger daha kotii hastalarla kiyaslayarak
mutlu olmaktadir (Groot, 2000: 403-420).

2.5.0znel ve Psikolojik Iyi Olus ile lgili Arastirmalar

Ilgili literatiir arastirmas1 incelendiginde bireylerin &znel iyi olus durumlara
iligkin algilarinin “demografik faktorler, anne-baba kontroli, iyilik hali, aile ortamlari,
cinsiyet, kisilik o©zellikleri, cinsiyet, yasam amaglari, psikolojik ihtiya¢ doyumu,
ozyeterlilik, basa ¢ikma, baglanma, karar verme tarzi, 6zerklik destegi, duygusal zeka,
iliski durumu, benlik saygisi, yalnizlik, mizah tarzi, sosyodemografik degiskenler, ruh
saglig1” gibi degiskenlerle incelendigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu aragtirmalarin bulgular
asagida verilmistir

Haring, Stock ve Okun (1984) meta analitik teknikleri kullanarak yaptiklari
caligmalarinda 6znel iyi olmanin yordayicilar1 olan cinsiyet ve sosyal smif {izerinde
ampirik caligmalardan elde edilen bulgular1 sentezlemislerdir. Arastirma sonucunda
kadin ve erkeklerin 6znel iyi olma diizeyleri arasinda anlamli bir farklilasma oldugu,
ancak bu farkin varyansin kiiglik bir kismimi acikladigi goriilmiistiir. Sosyal simif
olgtimleri (sosyo-ekonomik statii, mesleki statii ve geliri) sonucunda sosyal sinifin 6znel

iyl olma ile anlaml iligkileri oldugu, fakat cinsiyet ile birlikte bir degisken olarak
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kullanilinca bu iligkinin azaldig1 belirlenmistir. Sonug olarak, sentezlenen ¢aligmalarda,
cinsiyet 6znel iyi olmanin temel degiskeni olarak sosyal sinifi gegmemektedir.

Emmons ve Diener (1985) ¢alismalarinda kisilik ile 6znel iyi olmanin boyutlar
olan olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve yasam doyumu arasindaki iliskiyi
incelemislerdir. Calisma {iiniversite 6grencilerinden olusan iki ayr1 &rneklemde
yapilmustir. Birinci 6rneklem donem boyunca 6znel iyi olma ile ilgili bir projede ¢alisan
74(38 kiz-36 erkek), ikinci 6rneklem ise farkli bir donemde benzer bir arastirma projesine
katilmis 62 (38 kiz-24 erkek) tiniversite 6grencisinden olugsmaktadir. Arastirmada Yasam
Doyumu Olgegi, Eysenck Kisilik Envanteri, Kisiler Arasi Iliskiler Listesi, Kendini
Algilama Envanteri ve Rotter Kontrol Odag1 Olgegi kullanilmistir. Arastirma sonucunda
kisileraras1 becerilerin olumlu duygulanim ile ig¢sel duygusal durumun (kaygi,
duygusallik, diirtiisellik) ise olumsuz duygulanim ile gii¢lii iliskiyi gosterdigi, yasam
doyumunun ise hem kisilerarasi beceriler hem de i¢sel duygusal durum ile iliskili oldugu
belirlenmistir.

Moller (1996), Giiney Afrika’da ¢ogunlugunu sosyal bilimlerde okuyan 20-25
yaslarinda 338 iiniversite 6grencisinin olusturdugu grup lizerinde yaptig1 arastirmada,
Ogrencilerin yasam doyumu diizeyleri ve gelecekten beklentilerini incelemistir. Bu
calisma, 40 iilkede Ogrencilerin mutlulugu ile ilgili olarak devam etmekte olan
aragtirmalarin bir boliimiidiir. Arastirmada genel yasam doyumu, Andrews ve Withey’in
kullandig1 “yasamimiz hakkinda ne hissetiginizle ilgili olarak su anki duygularimizi
isaretleyin” yonergesiyle saptanmistir. Cevaplama 7’li derecelendirilmis seceneklerin
isaretlenmesi seklinde yapilmistir. Yapilan korelasyon analizinde yasam doyumunun
gelir diizeyi ve etnik 6zellikler ile anlamli iliski i¢inde oldugu ortaya konmustur.

Schmutte ve Ryff (1997), kisilik ve psikolojik iyi olma arasindaki iligkiyi
aciklamak amaciyla yaptiklar1 calismalarini orta yasta kisilerden olusan iki 6rneklem
(n=215 ve n=139) ilizerinde yapmislardir. Arastirmada kisilik 6l¢timleri i¢in “bes faktor
envanteri) ile Ryffin “Psikolojik Iyi Olma Olgekleri” kullanilmistir. Arastirma
sonucunda psikolojik iyi olmanin “kendini kabul”, “cevresel hakimiyet” ve “yasam
amac1” boyutlarinin nevrotizm, disadoniikliik ve temkinlilik ile “bireysel gelisim”
boyutunun deneyimlere acgiklik ve disa doniiklik ile “digerleriyle olumlu iligkiler”

boyutunun uyumluluk ve disadoniikliik ile ve “6zerklik” boyutunun ise nevrotizim ile

102



iligkili oldugu belirlenmistir. Arastirmacilar psikolojik saghik ve onun kisilikle
iligkilerinin daha 6nceki ¢alismalarda belirlenenlerden ¢ok daha karmasik olabilecegini
belirtmislerdir.

Hills ve Argyle (2001), yaptiklari ¢alismada 270 yetiskin bireye Oxford Mutluluk
Envanteri, Eysenck Kisilik Envanteri’nin Disadoniikliikk ve Nevrotizm alt dlgekleri ve
Empatik Egilim Olcegi, Rosenberg Benlik Saygis1 Olgegi, Yasam Oryantasyonu Olgegi
ve bireyin kisilik oOzelliklerine iliskin bagka olcekler vermislerdir. Disadoniikliik
noktasinda bir¢ok arastirma ile ortaya konuldugu gibi bu arastirmada da ayni sonuca
ulasilmistir. Fakat diger kisilik farkliliklarinin ve yasam doyumunun daha 6nemli bir
degisken oldugu goriilmiistiir. Disadoniikliik “sosyal olma” ile dlgiilen bir degiskendir ve
sosyal iligkiler mutlulugun acik kaynaklarindan biridir. Ayrica dikkate deger bir azinligin
“mutlu igedoniikler” olarak adlandirabilecegi goriilmiistiir. Sonug olarak bu arastirmada
icedontiklik veya disadoniikliik mekanizmalarinin mutlulugu etkileyen Onemli
degiskenler oldugu ve bireylerin kendi mutluluklarini saglayabilmek igin ise vuruk
araglar olarak kullanilabilmelerinin gerekliligi vurgulanmistir.

Atienza, Balaguer ve Merita (2003) yasam doyumunun cinsiyet acisindan farklilik
gosterip gostermedigini inceledigi arastirmalarini (1023 erkek-1057 kiz) toplam 2080
ispanyol ergen ile yapmislardir. Sonug olarak erkek ergenlerin yasam doyumu 6l¢eginden
daha yiiksek puan aldiklar bilgisine ulagilmstir.

Ben-Zur (2003), 97 liniversite 0grencisi ve 185 ergen ile calisarak 6znel iyi olug
ile “ailesel faktorler ve kisilik 6zellikleri” arasindaki iliskiyi belirlemek i¢in iki agamali
bir arastirma yapmistir. Arastirmada oOncelikle 97 tniversite ile “olumlu diisiinme,
yeterlilik hissi ve 6znel iyi oluglar1” arasindaki iligskiye bakilmis ve “olumlu diisiinme ve
yeterli hissetme”nin pozitif duygulanim tizerinde olumlu, negatif duygulanim {izerinde
olumsuz etkisinin oldugunu ortaya konmustur. Arastirmada korelasyon katsayisina
bakilmis ve hiyerarsik regresyon analizi kullanilmistir. Arastirmanin ikinci kismai ise, 185
ergen birey {lizerinde aymi degiskenlerin ergenlerle aileleri arasindaki iliskiler
degerlendirilmistir. Aragtirmada elde edilen veriler 6znel iyi olus ile olumlu diislince ve
yeterlilik degiskenleri arasindaki iliskinin pozitif oldugu, ergen ebeveynlerin, hususi ile

babalarin, 6znel iyi oluslarnin yiiksek olusunun ¢ocuklari olumlu yonde etkiledigi, ancak
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ergenlerin olumlu diisinme ve yeterlilik seviyeleri ile ebeveynlerin olumlu diisiinme
seviyeleri arasinda anlamli bir iligki olmadig1 ortaya konmustur.

Modrcin-Talbott ve digerleri (1998) arastirmasinda ergenlerin benlik saygisi
diizeyi ile depresyon ve 6fke arasindaki iliskiyi incelemistir. Aragtirmanin 6rneklemini,
yaglart 12-19 arasinda degisen 140 ergen bireyin diisiik benlik saygisinin bir¢cok
psikolojik problemlere sebep olan “sigara, ila¢ kullanimi1, olumsuz cinsel etkinlik™ gibi
risk olusturan davranislarla iliskili oldugunu belirtmektedir. Arastimadan elde edilen
bulgular, depresyon ve o6fke puan ortalamalar1 ile benlik saygisi puan ortalamalari
arasinda anlamli fark olugunu gostermistir. Ofke ve depresyon puan ortalamasi yiiksek
olan biitiin gruplarda benlik saygisinin diisiik oldugu goriilmektedir. Aragtirmasinda
bireyin kendisini degerlendiris tarzi ile 6znel iyi olus diizeyi arasinda anlamli bir iliskinin
oldugunu ortaya koymustur.

Hallahmi ve Argyle (2000) arastirmasinda “dindarligi” bagimsiz bir degisken
olarak ele alip, dindarligin bireylerin 6znel iyi oluslarini arttirip arttirmayacagini
incelemislerdir. Arastirma sonuglari dini bir cemaate iiye olan bireylerin dini bir cemaate
iiye olmayan bireylere gore Oznel iyi oluslarinin daha yiiksek oldugu bulgusuna
ulagilmistir. Yine arastirmada yasamdan zevk alma, yasamin niteligi gibi bireyin yasam
doyumunu etkileyen hususlarda dinin etkisinin oldugu ve herhangi bir dini cemaate bagh
olmayla bireyin yasam doyumu arasinda anlamli bir iligkinin oldugunu belirtmistir
(Acaboga, 2007: 3).

Cenkseven (2004), “Universite Ogrencilerinin Oznel ve Psikolojik Iyi Olmanim
Yordalayicilarinin  Incelenmesi” isimli arastirmasmi  2002-2003 6gretim  yilinda
Cukurova tiniversitesinin tiim fakiiltelerinde 6grenim goren, yaslar1 17-28 arasinda olan
ogrencilerden kiime drnekleme yontemiyle segilen (205 kiz-295 erkek) N=500 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmanin amaci iiniversite 6grencilerinin 6znel ve psikolojik 1yi
olma diizeylerini belirlemek amaciyla “Psikolojik iyi olma dlgekleri, olumlu-olumsuz
duygu 6lgegi ve yasam doyumu 6l¢egi” kullanilmistir. Arastirma sonucunda:

Algilanan sosyo-ekonomik degiskene gore ‘“yasam doyumu, 6znel iyi olma,
digerleriyle olumlu iligkiler, 6zerklik, ¢evresel hakimiyet, kendini kabul ve psikolojik 1yi
olma” puanlarinin yiiksek oldugu ve bireylerin 6znel iyi oluslar1 lehinde anlamli farklilik

gosterdigi belirlenmistir. Cinsiyet degiskenine gore, 6znel ve psikolojik durum
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Olgeklerinin alt boyutlari arasinda anlamli farklilik gosterdigi belirlenmistir. Yine
Ogrenilmis giicliilik ve dis kontrol odag1 degiskenlerine gore hem 6znel iyi olus hemde
psikolojik iyi olus 6lgekleri arasinda anlamli farklilik bulundugu tespit edilmistir. Ayrica
Ogrenilmis giigliiliikk ve cinsiyet degiskeninin bazi1 boyutlariyla i¢ kontrol odag: diizeyine
sahip kisilerin 6znel ve psikolojik iyi olma durumunu ifade ettiklerini ve birbirlerini baz1
boyutlar iizerinde etkilediklerini belirtmistir. Universite dgrencilerinin &znel iyi olma
durumlarim1 yordayan degiskenleri saptamak amaciyla yapilan regresyon analizi
sonucunda agiklanan toplam varyansa katkilarina gore ilk olarak “nevrotizm, kontrol
odagi, disadoniikliikk, akademik basaridan algilanan hosnutluk, 6grenilmis giicliiliik,
ebeveyni ve flortii ile iliskisinden algilanan hosnutluk, sosyo-ekonomik statii, cinsiyet,
algilanan saglik durumu, dis kontrol odagi inanci, bos zaman etkinliklerinden algilanan
hosnutluk™ degiskenleri 6znel ve psikolojik iyi olmanin anlamli yordalayisi oldugu ve
toplam varyansin %63.9’unu agikladigi belirtilmistir. Arastirmada arkadaslarla
iligkilerden algilanan hosnutlugun 6znel ve psikolojik iyi olugun 6nemli bir yordalayicisi
olmadig1 belirtilmistir.

Cheng ve Furnham (2003), ergenlerde “depresyon ve mutlulugun” nedenlerini ve
bu degiskenler arasindaki iliskiyi belirlemek amaciyla yaptiklart arastirmada, “kisilik,
benlik saygisi, yasamin yonleri (ebeveyn, arkadas, ozel arkadas iliskisi ve bos zaman)
duygu, depresyon ve mutluluk” degiskenlerini dl¢miislerdir. Arastirmanin 6rneklemini
18-23 yas aras1 toplam 234 kisi olusturmaktadir. Olgme araci olarak “Eysenck’in kisilik
envanteri, rosenberg benlik saygisi 6l¢egi, olumlu duygu; olumsuz duygu 6lgegi, duygu
dengesi 0Olcegi, beck depresyon envanteri ve Oxford mutluluk envanteri”’ni
kullanmiglardir. Aragtirma sonucunda “digadoniik olmanin ve nevrotizmin olumlu duygu,
olumsuz duygu, depresyon ve mutluluk” ile analamli diizeyde iliski gdsterdigi
seklindedir. Benlik saygisi ve ebeveylerle iliskinin mutlulugu dogrudan etkileyen giiclii
bir yordayici degisken oldugu, depresyon bakimindan ise ters yonde bir iligki gosterdigi
ortaya konmustur. Cinsiyetin depresyonu dogrudan yordayici bir giice sahip oldugu
goriilmiistir.

Hayes ve Joseph (2003), 111 iiniversite 6grencisine NEO bes faktor envanteri ile
Oznel iyi olmayr Olgen {i¢ Olgme aracini-“Oxford Mutluluk Envanteri, Depresyon-

Mutluluk Olgegi ve Yasam Doyumu Olgegi” uygulamuslardir. Regresyon analizi
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sonuglar1 “disadoniikliik ve nevrotizmin Oxford mutluluk envanteri” puanlarini en iyi
derecede yordarken, nevrotizm ve temkinlilik puanlarmin yasam doyumu Olgegi
puanlarini da iyi derecede yordadigi goriilmiistiir. Bu sonuglar kisiligin “nevrotizm ve
disadoniikliik” boyutlarinin 6znel iyi olma ile iligskisine kanit olusturmaktadir. Bununla
birlikte bu sonuglar, nevrotizm ve disa doniikliige ek olarak, kisiligin temkinlilik
boyutunun da 6znel iyi olmay1 anlamaya katkida bulunabilecegini belirtmislerdir.

Tuzgdl Dost (2004) “Universite Ogrencilerinin Oznel Iyi Olus Diizeyleri” isimli
calismasini 2002-2003 y1l1 giiz doneminde Hacettepe liniversitesinin ¢esitli fakiiltelerinde
egitimine devam eden 700 6grencinin béliimden memnuniyet, cinsiyet, akademik basari,
fakiilte, algilanan ekonomik durum, dini inanag, denetim odagi, fiziksel goriisten
memnuniyet, algilanan anne-baba durumu durumu degiskenlerine farklilik gosterip
gostermedigini incelemistir. Arastirmada elde edilen bulgular:

e Cinsiyet ve fiziksel saglik degikenlerinin 6znel iyi olus {izerinde herhangi
bir farklilik géstermedigidir.

o Fakiilte degiskenine gore, iktisadi ve idari bilimler fakiiltesi 6grencilerinin
oznel iyi oluglar1 miithendislik fakiiltesi 6grencilerinden daha iyidir.

¢ Bolimden memnun olma degiskenine gore, bolimden memnun olan
ogrencilerin 6znel 1y1 olus diizeyleri boliimden memnun olmayanlara gore
daha yiiksektir.

e Akademik basar1 degiskenine gore, basarili olan 6grencilerin 6znel iyi olus
durumu, orta diizey ve basarisiz 6grencilere gore daha yiiksektir. Yine orta
diizey basarili olan Ogrencilerin 6znel iyi olus durumu basarisiz
Ogrencilere gore daha yiiksektir.

e Algilanan ekonomik durum degiskenine gore, gelir durumu iyi olan
ogrencilerin gelir durumu orta ve alt diizeyde olan 6grencilere gore 6znel
1y1 olus seviyeleri daha ytiksektir.

e Algilanan anne-baba tutumu degiskenine gore, ilgisiz ve asir1 koruyucu
tutumdan ziyade algilanan anne-baba tutumu demokratik olan 6grencilerin

0znel iyi oluglarinin daha yiiksek oldugu belirtilmistir.
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e Fiziksel goriiniim degiskenine gore, fiziksel gorliinlimiinden memnun olan
ogrencilerin 6znel iyi oluslar1 fiziksel goriinlimiinden memnun olmayan
ogrencilere gore daha yiiksektir.

e Denetim odag1 degiskenine gore, igten denetim odagi yiiksek dgrencilerin
distan denetim odagi yiiksek Ogrencilere gore 6znel iyi oluslari daha
yiiksektir.

Selim (2007) “Tirkiye’de Yasam Memnuniyeti ve Mutluluk” isimli
arastirmasinda Tiirkiye’de yasam doyumu ve mutlulugu arastirmayr amaclamstir.
Arastirma bulgular1 Tiirkiye’de bireylerin yasam memnuniyetleri ve 6znel iyi oluslar
diinyadaki tipik bulgulara benzerlik gostermekte olup, gelir ve saghik degiskenleri
bireylerin yasam doyumu ve 6znel 1yi oluslarina olumlu etki ederken, issizlik ve yasin
ilerlemesi olumsuz etki ettigi yoniindedir. Egitim durumu degiskeni ise beklentilerin
aksine ortadgretim kadinlarin yasam doyumunu olumlu etkilerken, {ist 6grenimin
herhangi bir etkisi yoktur.

Segrin ve digerleri (2007), arastirmalarinda bazi kabullerden yola ¢ikmislar ve bu
kabuller esliginde 500 iiniversite 0grencisi lizerinde yapilan aragtirmada sonucunda elde
edilen bulgular “sosyal beceri ile yiiksek derecede bir iyi olus, ayrica sosyal beceri ise
stresin diislik algilanmas1” arasinda iligki bulunmaktadir. Diisiik diizeyde stres ile yiiksek
seviyede sosyal beceri arasinda iliski bulunmaktadir. Diisiik diizeydeki stres ile yiiksek
diizeydeki sosyal beceri arasindaki iliskiye benzer olarak sosyal beceri ve depresyon
arasinda yasam doyumu ile bir iliski bulundugu ortaya konmustur. Ornek olarak, “sosyal
becerilerin stres deneyimini azalttig1 ve bu azalan stres diizeyi ile ilgili deneyimin sosyal
beceri ve 0znel iyi olus arasindaki” iliskiyle ifade edilmistir.

Froh ve digerleri (2008), 221 ergen lzerinde yaptiklari deneysel arastirmada,
0znel 1yi olusa ait minnettarligin ifade edilmesi ve diger pozitif psikoloji sonuglartyla
ilgili olarak su sonuglar elde edilmistir. Arastirmada, “dualart saymanin, kendine
minnettarlik, iyimserlik, yasam doyumu ve memnuniyetini arttirdigi ve negatif etkisini
azalttigin1” ortaya c¢ikarmistir. Arastirma sonuglar1 6znel iyi olusa iliskin minnettarlik
duygusunun ve yardim edilmenin farkindalifinin 6znel iyi olus iizerinde olumlu bir

katkisinin oldugunu gostermektedir.
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Lee ve digerleri (2008), 295 kolej 6grencisi lizerinde yaptiklart arastirmada, disa
doniikliik ve sosyal baghilik arasindaki iliskiyi incelemislerdir. Arastirmada
“disadoniikliik, sosyal baglilik, yasam doyumu ve olumlu-olumsuz” iliskiler 6l¢iilmiistiir.
Faktor analizi sonucunda sosyal baghiligin disadoniikliikten ayr1 olarak yordalandigi
goriilmistiir. Ayrica disadoniiklik ve 6znel iyi olus arasinda bulunan iliskiye sosyal
bagliligin aracilik ettigi gorilmustiir.

Soini ve digerleri (2008) 6 grup (n=1321) 6grenci iizerinde yaptiklar1 aragtirmada,
farkli basar1 amaglarina gore 6grencilerin “kendine giliven, depresyon semptomlari, okulla
ilgili tikenmislikleri, egitime yonelik amag¢ degerlendirmeleri” degiskenlerinin farklilik
gosterip gostermedigi test etmislerdir. Arastirma sonucunda 6znel iyi olusun “kendini
gelistirme ve biiyiime” ile ilgili amaglarda degisik seviyelerde olumlu yonde bir etkisinin
olmasina ragmen kabul gorme ve yetenegini ispatlamadan kaginma egilimine sahip
ogrencilerin farklt uyum problemleri ile ilgili olduklar1 bulunmustur. Elde edilen asil veri
ise 6grenmede ve basarili olmada 6znel iyi olusun zamanlamasina yonelik amag yoniiniin
o6nemli oldugudur.

Tiirkdogan (2010) “Universite Ogrencilerinin Temel Ihtiyaglarmin Karsilanma
Diizeyinin, Oznel lyi Olus Diizeyini Yordamadaki Rolii” isimli ¢alismasinin rneklemini
Pamukkale tiniversitesinin gesitli fakiiltelerinde 6grenim goéren (350 kiz-277 erkek)
olmak {izere 677 oOgrenci olusturmustur. Arastirmada Ogrencilerin 6znel iyi olus
diizeylerini belirlemek amaciyla (yasam doyum &lgegi, pozitif-negatif duygu dlcegi ve
temel ihtiyaglar 6l¢egi) kullanilmistir. Arastirma bulgulari, 6grencilerin temel ihtiyaglar
doyumuna iligkin algilar “cinsiyet, sinif diizeyi, barinma durumu, yerlesim birimi, ailenin
gelir durumuna, algilanan ekonomik doyuma ve egitim programlar1” degiskenlerine gore
anlamh farklilik gostermektedir. Ayrica 6grencilerin temel ihtiyaglar icin algiladiklar
doyumun, tiim ihtiya¢ boyutlarinda 66grencilerin 6znel 1yi oluslarin1 anlamli olarak
yordamaktakteyken, 6zgiirliik ve eglence ihtiyaclarinin tiniversite 6grencilerinin 6znel iyi
oluslarini daha gii¢lii yordadiklarini ortaya koymustur.

Eryilmaz ve Ogiilmiis (2010) arastirmasinda yaslar1 14-18 arasinda olan 541 (270
kiz-271 erkek) 6grenci lizerinde yaptig arastirmasinda, kisilik 6zelliklerinin ergen 6znel
1yi olus lizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmada elde edilen bulgular ergen 6znel

iyi olusu ile sorumluluk ve disadoniik alt boyutlarini diisiik diizeyde ve pozitif yonde;
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duygusal dengesizlik kisilik 6zellini ise orda diizeyde ve negatif yonde etkiledigini ortaya
koymustur.

Malkog (2011) “Oznel Iyi Olus Miidahale Programinin Universite Ogrencilerinin
Oznel lyi Olus Diizeylerine Etkisi” isimli arastirmasinda iiniversite dgrencilerinin stresle
basa ¢ikma ve oznel iyi olus diizeylerini belirlemek amaciyla Marmara Universitesi
Psikolojik Danisma ve Rehberlik Anabilim Dalinda 6grenim goren 24 iiniversite
Ogrencisi lizerinde (deney grubu (N=12---kontrol grubu N=12) yaptig1 arastirmasinda
veri toplama araci olarak “6znel iyi olug 6lcegi, stresle basa ¢ikma tarzlari 6lgegi ve bes
faktor kisilik envanteri” kullanilarak herbiri 90 dakika siiren 11 oturumluk 6znel iyi olus
miidahale programi uygulamis ve katilimcilarin 6n test-son test puanlari arasinda anlaml
bir iliskinin olup olmadigim “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve Mann Whitney U”
yontemiyle analiz etmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler, stresle basa ¢ikma
Olgegi alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iliski olmamasina ragmen, deney grubundaki
ogrencilerin On test ve son test puanlarmin anlamli oldugu yoniindedir. Bununla birlikte
son test puan1 dikkate alindiginda katilimcilardan 6znel 1yi olus puan durumu deney grubu
lehinde anlamli oldugu, stresle basa ¢ikma ¢ikma 6lgeginin ise sadece sosyal destek alt
boyutunun deney grunu lehine anlamli bir sonucunun oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Eryllmaz (2011), “Ergen Oznel Iyi Olusunun, Oznel Iyi Olusu Arttirma
Stratejilerini Kullanma Ile Yasam Amaclarin1 Belirleme Agisindan Incelenmesi” isimli
arastirmasim Ankara ili Kecidren Ilgesinde lise egitimi goren, yaslari 14-17 arasinda
degisen (151’1 kiz-139’u erkek) toplam 290 6grenci lizerinde yapmistir. Aragtirmanin
amaci ergenlerin 6znel iyl olusu arttirma stratejilerini kullanma ile yasam amaglarini
belirlemeleri arasindaki iligkileri incelemektir. Arastirmada elde edilen bulgular, yasam
amaci belirlemelerin, 6znel iyi olusu arttirma stratejilerini kullanma ile anlamli diizeyde
ve pozitif yonde iligkili oldugu ve ergenlerin 6znel iyi oluslarina katki sagladigidir.

Bird ve Markle (2012), “okulda 6znel iyi olus ve kanita dayali miidahale ve
degerlendirme araciligi ile pozitif genglik gelisimini desteklemeye yonelik” yaptiklar
aragtirmalarinda, 6znel iyi olusu desteklemeye yonelik yapilan miidahale programlari
“kisisel ama¢ koyma, yapilandirilmis mentorliikk veya yasam koglugu, siikran hissini

arttirmaya yonelik calismalar ve kisileraras1 becerilerin gelistirilmesine yonelik

109



programlar” ile akademik basar1 ve okul islevi arasinda pozitif yonlii giiglii bir bag oldugu
ortaya ¢ikarilmistir.

Yurcu (2014) “Konaklama Isletmelerinde Calisanlarm Orgiitsel Vatandaslik
Davranislarinin Is Doyumu ve Oznel Iyi Oluslarma Etkisi” isimli arastirmasini Antalya
ilinde 5 yildiz ve iizeri 50 otelde turizm sektoriinde g¢alisan 2.051 bireyin orgiitsel
vatandaslik davraniglar ile 6znel iyi oluglar1 arasindaki iligskiyi incelemistir. Arastirma
bulgular1 6znel iyi olus ile orgiitsel vatandaslik davraniglar1 arasinda pozitif yonli bir
iliskinin var oldugu ve birbirlerini pozitif yonlii etkiledikleri yoniinde olup, orgiitsel
vatandaslik davranigana sahip bireylerin is doyumlar1 ve 6znel iyi oluslarinin yiiksek
oldugu yoniindedir.

Certel ve digerleri (2015), “9 ve 11. Smuf ergenlerinin 6znel iyi olus diizeyleri ile
0z vyeterlilik algilar1 arasindaki iliskiyi” inceledikleri arastirmasinda, 6grencilerin
“Ozyeterlilik” ve “0znel iyi oluslar1 ile akademik basarilar1” arasinda anlamli diizeyde bir
iligki bulunmustur. Bunun yaninda spor yapan bireylerin yapmayan bireylere gore
“Ozyeterlilik” ve “6znel iyi olus”larmin daha yiiksek oldugu ve 6znel iyi olus ile
Ozyeterlilik arasinda pozitif yonlii bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tian ve digerleri (2017), yas ortalamas1 (12.99) olan 882 birey lizerinde yaptiklari

3

arastirmalarinda bireylerin bagar1 hedeflerini “ustalik hedefleri, performans yaklagimi
hedefleri ve performans kaginma hedefleri” degiskenleri ile “6znel iyi olus” diizeyleri
arasindaki ve ‘“akademik sosyal karsilastirma” yonlerini yapisal esitlik modeli ile analiz
etmisglerdir. Aragtirmanin bulgular1 “6znel 1yi olus” degiskeniyle basar1 hedeflerinin bir
boyutu olan “ustalik hedef yonelimleri” ve performans yaklasimi arasinda pozitif yonlii
bir iligki, performans kaginma hedef yonelimleri arasinda negatif yonde bir iliski oldugu
bulgusuna ulasilmistir. Basar1 hedefleri ile 6znel iyi olus arasindaki iliskilerde
“kendisinden daha basarili 6grencilerle” sosyal karsilagtirmalarin aracilik rolii oldugu,
asagl dogru olan “kendisinden diisiik bulduklar1 6grencilerle” sosyal karsilastirmalarda
ise hem ustalik hedef yonelimleri ile okul 6znel iyi olug arasinda hem performans kaginma
boyutunda aracilik rolii oldugu tespit edilmistir.

Biiytikcebeci (2017), Mugla ilinde 8 farkli lise tiiriinde egitimine devam eden

yaslar1 14-18 arasinda degisen toplam 601 6grencinin katilimiyla ilgili arastirmasinda:

ergenlerin “6znel 1yi olus diizeyleri ile sosyal dislanma, yalnizlik ve empatik egilimleri”
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arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma ergenler i¢in “okulda 6znel iyi olus, ergenler
icin Ostrasizm deneyimleri, Sosyal Duygusal Yalnizlik ve KA-SI empadik egilim
Olcekleri” kullanilmistir. Cinsiyet degiskenine gore, kiz ve erkek ergenlerdeki “okul 6znel
iyi olus degiskeni”’nin hem okula yonelik duygu hem de okula yonelik doyum
boyutlarinda anlamli bir fark gostermedigi, diger boyutlar arasinda anlamli bir farklilik
gosterdigi bulunmustur.

Yapilan literatiir taramasi sonucu Y kusaginin onceleri sokaklarda ve parklarda
gergeklestirdikleri oyun etkinlikleri, giiniimiizde evlerde, isyerlerinde, internet/oyun
salonlarinda gergeklestirilen sanal etkinlikler haline doniigmiistiir. Bu degisen oyun
oynama kiiltiirii lizerine bir¢cok bilim insan1 kendi uzmanlik alanlarina gore bilgisayar,
video ve dijital oyun bashig altinda bir¢ok arastirma yapmislardir. Yapilan literatiir
taramasinda dijital oyunlarin 6znel iyi olus iizerindeki etkileriyle ilgili olarak dogrudan

bir arastirmaya rastlanmamastir.
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UCUNCU BOLUM

Arastirmanin bu boliimiinde dijital oyun oynayan Y kusaginin 6znel iyi oluslar
tizerindeki etkisini tespit etmeye yoOnelik yapilan alan arastirmasina yer verilmistir.
Arastirmanin konusu, amaci, varsayimlari, sinirlari, modeli, hipotezleri bu boliimler
icerisinde yer alan konulardir.

3.1.Arastirmanin Konusu

“Dijital oyun oynama ve dijital oyun mecrasinda bulunma, kisilerin giindelik
yasam igerisinde bir bog zaman1 degerlendirme etkinliginden ziyade, bireylerin 6znel iyi
oluslar1 iizerinde nasil bir etkide bulundugu” bu ¢alismanin temel konusudur. Bu agidan
dijital oyunlar, bireylerin kendi kiiltiirel pratiklerini gelistirmeye, oyunun kurallarina gore
oyun gruplarina aktif katilim gostermeye, oyun igerisinde kendi aralarinda orgiitlenmeye,
elestirel, diisiinsel, stratejik tutum ve davranis gosterebilme yetilerini ortaya koymaya,
kendi sosyal, kiiltiirel ve kisilik yapilarina uygun olarak 6znel iyi oluslarini olumlu yonde
tesvik etme agisindan énemlidir.

Aragtirma; dijital oyunlarin 6znel iyi olus tizerindeki etkisini tespit etmeye
yoneliktir. Arastirma konusu bugiine kadar ¢esitli bilim alanlari igerisinde (6rnek sadece
dijital oyunlar veya 6znel iyi olus) ¢esitli bilim aragtirmacilar1 tarafindan (iletisimci,
sosyolog, psikolog, ekonomist... vb) arastirilmasina ragmen, dijital oyun oynayan Y
kusaginin 6znel iyi oluslarinin incelenmesine yonelik bir c¢aligmaya rastlanmamis
olmasindan dolay literatiire ve dijital oyun oynayan bireylerin kendilerine, ailelerine ve
dijital oyun iireticilerine katki saglayacag diisiiniilerek belirlenmistir.

3.2. Arastirmanin Amaci

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojisi tiriinler, Horzum vd. (2008) ifadesiyle “insan
hayatim kolaylastiran ve insan hayatimin degismez pargasi haline gelmis araglardir. Bu
araglar arasinda bilgisayarin ozel bir yeri bulunmaktadir. Bilgisayar, internet ve oyun
evden ise, eglenceden giinliik hayata ve paylasima, egitimden bos zaman degerlendirmeye
kadar kisacast insan hayatinin her asamasinda yer almaktadwr. Bu kullanimlarin 6nemli
bir boliimiinii eglence ve bos zamanlart degerlendirmenin olusturdugu gozlenmektedir.
Sanal ortamda eglence denildiginde bilgisayar, internet ve oyun ii¢liisiinii birbirinden
aywrt etmek oldukca zordur. Ancak giintimiizde eglence ve bos zamanlart degerlendirme

anlaminda oyun oynama c¢ocuklar, ergenler ve yetiskinler i¢in siklikla basvurulan bir
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etkinlik haline gelmistir. Calisan yetigkinler dahi is yerlerinde verdikleri kisa molalarda,
ogrenciler okullarda ders aralarinda dijital oyunlart oynayabilmekte ya da ders
bitiminde oynayacaklar: dijital oyununun planlarim yapabilmektedirler. Oyun oynama
bireylerin gelisim siirecinde onemli bir asama olarak goriilmektedir. Gegmiste oyunlar
stklikla kapali olmayan (oyun parki, sokaklar vb.) mekanlarda arkadagslariyla etkilesim
halinde gerceklesirken, giiniimiizde teknolojinin geligimiyle birlikte ozellikle de
bilgisayar ve internetle birlikte artik kapali ve sanal ortamlarda, sanal ortamdaki
kisilerle oynanmaya" baslanmistir (Horzum vd. 2008: 76-77).

Bilgi iletisim teknolojilerindeki bu gelismeler, bireylerin giinliik yasamina daha
¢ok niifuz etmesine, her gecen giin daha fazla bireyin, internet, akilli cep telefonlari,
bilgisayar, dijital oyun araclar1 gibi ¢esitli teknolojik araclari benimseme ve bu araglarda
kendini ifade etme bigimlerine doniistiirmiistiir. Bireylerin kendilerini ifade etme
bicimleri olarak kullandig1 bu yontemler bireylerin yasamina bir¢cok yenilik getirmis,
bireylere saglik hizmetlerinden egitim bicimine, iletisim seklinden sosyal yasam ve
eglenceye kadar bircok temel yasam alanini bi¢gimlendirmekle birlikte bu temel yasam
alanlarindan birisi olan oyunlarda benzer bir bicimde bu degisimden nasibini almistir
(Hazar, 2016: 1).

Lorenz vd., (2015), arastirmasinda bireylerin dijital oyun oynama edimiyle
yiiksek motivasyonu arasinda gii¢lii bir iligkisi olduguna vurgu yaparak, bireylerin dijital
oyun oynama amaglari ile 6znel 1yi oluslar1 arasinda bir bag olustugunu belirtmektedir.
Gergekten de, dijital oyun oynamak, dijital oyunlarin tiirlerine bagli olarak farkli temel
psikolojik ihtiyaclar1 karsilayabilmektedir. Ozellikle yetkinlik (6z-yeterlilik duygusu ve
yeni becerilerin kazanilmasi), 6zerklik (yeni kurgusal ortamlarda kisisel hedeflere yonelik
davraniglar) ve iliskililik (sosyal etkilesimler ve karsilagtirmalar) gibi psikolojik
ithtiyaglarin yerine getirilmesi dijital oyunlarla iligkilendirilmistir. Spesifik olarak,
psikolojik ihtiyaclarin karsilanmasi, esas olarak, oyuncu tarafindan saglanan gesitli geri
bildirim mekanizmalar ile ilgili olabilmektedir. Bu ayrintili takviye ve 6diil programi,
motivasyonu en iist noktaya ¢ikarma potansiyeline sahiptir (Erigim tarihi: 03.03.2018,

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articlessPMC4318496/ ).
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Dijital oyun oynama araglarindaki teknolojik gelismeler, diger bir ifadeyle dijital
mantik iizerine yapay zeka olarak gelistirilen dijital oyun araglar1 giiniimiizde bireylerin
duyu organlarina hitap ederek, oyuncularin iletisim ve igbirligine tesvik etmektedir
(Fuchs, 2008: 2). Bireylerin dijital oyun araglar1 olan (Gamepad, bilgisayar, mobil
telefon, oyun konsolu... vb.) yeni teknolojik araglar kendi igerisinde iletisim ortami
olusturmasi, bilgi temelinde kurulan bilgi toplumlarii, bilgi teknolojisinin igerisine
alarak birey i¢in her yerde ve her zaman aktif olma imkan1 tanidig: bilisim toplumlarina
dontstiirmiistiir (Sepet¢i, 2017: 61). Bu durum bilim toplumlari igerisinde sanal bilgi
aglarmin sosyal yasama niifuz etmesine ve sosyal hayatin temelini olusturan, ev hayati,
is hayat1 ve diger bircok bos zaman etkinliklerinin gergeklestirilmesine, bireysel ve sosyal
hayata niifuz eden, bireylerin sosyallik kavramini igerisinde barindiran ve bireylerin
motivasyonunu arttiran unsurlardan daha fazla sey ifade etmektedir. Sucu (2012: 55)
aragtirmasinda bireyler i¢in bir sosyal aktivite haline gelen dijital oyunlarin bireyler
arasinda sosyal temasi yok etmesine karsin uzaktaki dijital oyuncusuyla olan mesafeyi
kisalttigina vurgu yapmaktadir. Bu durum bireylerin temel ihtiyaci olan iletisim siirecini
gercek mekanlardan ziyade sanal mekénlara tagimistir. Dolayisiyla bireylerin temel
ihtiyaglart olan iletisim, sosyal etkilesim, bos vakit gecirme, tiiketim, kiiltiir gibi
kavramlar bu sanal diinya i¢inde yasanilir hale gelmis ve Y kusagi dedigimiz 1981-2000
yillart arasinda dogmus nesilde bu sanal diinyanin glinbegiin gelisimine sahit olmus ve
bu sanal diinya kiiltiiriiniin igerisinde sekillenmistir.

Dijital oyunlarin gelisme siireci dikkate alindiginda, 6zellikle 2000’11 yillarin
basindan itibaren bilgi iletisim teknolojilerindeki gelismeler paralelinde ¢ok biiyiik bir
bliyiime ivmesi yakaladigi goriilmekte olup bu biiylime her gegen giin gelisen
teknolojilerle birlikte daha da gelismektedir. Bu durum dijital oyun sektoriindeki gelisme,
bliylime ve pazarlama potansiyelini de kayda deger bir sekilde arttirmistir. Dijital oyunlar
son 30 yilda biiyiik bir kiiresel endiistrilesmeye ve cagdas genclik kiiltiiriniin 6nemli bir
parcasina doniismiistiir. Dijital oyunlarm 2008 yilinda 35,3 milyar avroluk bir satis
gerceklestirirken 2014 yilinda bu rakam 47,7 milyar avroya yiikselmesinin yaninda tiim
Amerikalilarin = %59’u  tarafindan oynanmaktadir (ESA, 2018). Dijital oyun
teknolojilerindeki bu hizli gelisme, dijital oyun oynayan bireylerin sayisini da hizli bir

sekilde artmasina vesile olmus ve bu oyun kiiltiiriinde dogan ve biiyliyen geng
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bireylerinde biiylik ¢ogunlugu kendilerini bu oyun ortamlar1 igerisinde bulmuslardir
(Yengin, 2010: 106). Dijital oyunlar 90’11 yillardan itibaren toplumsal yasam igerisindeki
etkisini ciddi bir sekilde arttirmaya baslamis, bireylerin en popiiler bos vakit ge¢irme/
degerlendirme araglarindan birisi olmustur. 2000’11 yillarla birlikte tilkelerin gelismislik
durumlarina gore, ¢calisma yasaminin iyilestirilmesi, bireylerin eglenceye daha ¢ok vakit
ayirmasi ve yeni oyun araglarinin bireylerde merak uyandirmasi sonucunda dijital oyun
araclarinin gesitlenmesini saglamis ve bireyler icin ¢ok sayida dijital oyun ortami ve
araclarmin iiretilmesine vesile olmustur. Onceleri radyo, sinema ve konserlerle baslayan
bu rekabet dncelikle bireylerin evlerine ve hatta ceplerine girmis, radyo, televizyon, video
oynatici, bilgisayar, internet ve cep telefonuyla devam etmistir. Bu cihazlardan 6zellikle
bilgisayar ve akilli telefonlar zamanla sadece is degil, bir bos vakit degerlendirme ve
eglence araci olarakta kullanicilarin Oniinii agmustir (Binark, Bayraktutan-Siitgii ve
Fidaner, 2009: 95).

Lieberman vd. (2009)’a gore, dijital oyun materyallerinin gelisim gostermesi
nedeniyle erigimi, ulagimi ve tasimasi kolaylasmis araglara doniigsmiis ve bundan dolay1
dijital oyunlar kii¢iik yastan itibaren bireylerin zamanlarinin biiyiik bir kismini bu
mecralarda harcadiklar1 aktivite halini almistir. Ogel (2012: 49) bu durumu dijital
oyunlarin bireylerin hayal diinyasina temas etmesine baglamaktadir. Ciinkii bireyler
gercek diinyada yapamadiklar1 birgok eylemi bu sanal diinyada yapmakta ve kendileri
icin imkansiz olan bircok hayal Ogesini burada gergeklestirebilecekleri bir ortam
sunmaktadir. Bu ortamlarin oyuncularin duygularini harekete gegirerek, merakini ve
heyecanini kamgilayarak bireylere oyuna hakim olarak kazanma duygusu vermesi birey
i¢in bir haz kaynag1 olusturmaktadir.

Dijital oyunlar giinlimiizde yaklagik 50 milyar avroluk biiyiik bir endiistri haline
gelmistir (ESA, 2018). Bu biiylime egilimi her gecen giin teknolojinin de gelisimine
paralel olarak (6rnegin sanal gergeklik, arttirllmig gerceklik gibi teknolojik altyapi ve
donanimlarin sektdre dahil olmasi) gelisim gostermesiyle birlikte oniimiizdeki donemde
de geliserek devam etmesi beklenmektedir. Dijital oyunlara yonelik bu kadar biiyiik
yatirimlarin yapilmasinin arz talep meselesi oldugu diisiliniildiiglinde, sektoriin

sorgulanmas1 gereken 6nemli bir yonii ortaya ¢cikmaktadir. Bu yon bireylerin neden bu
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kadar ¢ok dijital oyun oynadiklari konusudur. Literatiirde cevap aramak amaciyla yapilan

arastirmalarda su bulgulara ulagilmigtir.

v

Merak: Oyun anlatisin1 ve oyun igerigini kesfetmek i¢in duyu, bilis ve
cazibe uyandirmasi (Lieberman vd., 2009; Yee, 2006; Uysal 2005).
Eglence: Bos zaman degerlendirme ve hos vakit gegirme (Griffiths ve
Hunt, 1995; Tugrul ve Digerleri, 2014; Sweetser ve digerleri, 2014).
Empati: Oyun oynama siirecinde hayali olarak oyun diinyasinda yasanan
zihinsel karmasiklik (Fromme, 2003; Sepetci, 2017; Sicart, 2008).
Rekabet: Bir oyuncunun tiim birikimini kullanarak diger oyuncular1 yok
etmek veya onlara iistiinliik saglamak i¢in olusturdugu ¢aba (Kirriemuir,
2002-2006; Sayn, 2016; Ryan ve digerleri, 2006; Oztiirk, 2007).
Zorluklar ve beceriler: Oyuna iliskin zorluklar ve oyuncularin becerilerine
iliskin zorluklar, canlandirict ve siiriikleyici etki, (Binark, Bayraktutan-
Stit¢li ve Fidaner, 2009; O’Hagan ve Carmen, 2013; Kizilkaya, 2010).
Konsantrasyon: Oyunun anlatimina ve igerigine uzun vadeli konsantre
olma yetenegi (Fromme, 2003; Jull, 2011; Jonasson ve Thiborg, 2010)
Kontrol: Oyun anlatis1 {izerinde kontrol duygusu kullanabilme becerisi
(Codish ve Ravid, 2014; Jonasson ve Thiborg, 2010; Giiney, 2011).
Anlamak ve haz: Oyunun hikayesini ve icerigini anlamak ve bundan haz
duymak, canlandirici ve siirtikleyici etki (Green ve Mcneese, 2008),
Asinalik: Oyunun hikayesini bilme, asina olma, dinlenme ve rutin hayatta
degisiklik (Sherry ve Lucas, 2001; Dondlinger, 2007; Dogu, 2006).
Zaman 1yi degerlendirme, sosyal etkilesim, gercek yasamdan kagma ve
ozgiir olma (Wan ve Chiou, 2006; Demirbas, 2015; Cakir, 2013).

Diissel ortamlar olusturma, mutluluk verici bir mesguliyet olusturmasi,
stresten kaginmak ve rahatlamak icin (Inal ve Cagiltay, 2005; Coskun ve
Oztiirk, 2016; Costa, 2007; Carnagey ve Anderson, 2004).

Durdur-devam et yontemiyle istedigin kisma geri donebilme, haz veren bir
ortamda uzun silire durma ve odaklanma (Kirriemuir, 2002-2006;

Barmanbek, 2009; Akin, 2008; Aarseth, 2003; Yee, 2006).
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Calismanin ikinci 6nemli degiskeni olan mutluluk kavrami pozitif psikoloji
literatiiriinde 6znel iyi olus olarak isimlendirilmektedir. Tuzgoél-Dost, (2004)’e gore
Oznel iyi olus, “bireyin yasamim degerlendirmesi ve yargi bildirmesi anlamina
gelmektedir. Oznel iyi olus, olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve yasam doyumu
olmak iizere ii¢ boyutlu bir yapt gostermektedir. Olumlu duygulanim, giiven, ilgi, timit,
heyecan, gurur, nese gibi duygulari; olumsuz duygulanim ise ofke, nefret, su¢luluk,
tiztintii gibi olumsuz duygulart icerir. Yasam doyumu boyutu ise, oznel iyi olusun biligsel
bilesenidir. Bireyin c¢esitli yasam alanlarindaki doyumuna iliskin degerlendirmelerini
yvansitir. Kisi haz veren yasantilart daha ¢ok deneyimliyor ve haz vermeyen yasantilari
daha az deneyimliyorsa bu durumda yiiksek 6znel iyi olusa sahiptir. Sonug olarak; 6znel
iyi olus, bireyin kendi yasamim bilissel ve duygusal agidan oznel olarak
degerlendirmesini” igerir (Tuzg6l-Dost, 2004: 1-8).

Yapilacak olan bu ¢alismanin da temel amaci, dijital oyunlarin bireylerin 6znel
iyi oluslar lizerindeki etkisini; demografik degiskenler, oyun oynama siiresi ve sikligi,
oyun tiirii ve dijital oyun oynama nedenleri degiskenlerine gore farklilik gosterip
gostermedigini  incelemektir. Yapilacak olan arastirma Y kusagi iizerinde
gercgeklestirilmistir.

3.3.Arastirmanin Problemi

Y kusaginin dijital oyun oynama nedeni ile dznel iyi olus arasinda bir iliskinin

olup olmadigr bu arastirmanin temel problemidir. Bu amacgla su sorulara cevap

aranmistir.

1. Djjital oyun oynama nedeni ile 6znel 1yi olus (6l¢egi) arasinda bir iliski
bulunmaktadir.

2. Dijital oyun oynama nedenleri alt boyutlar1 ile 6znel iyi olus Olgegi

arasinda bir iligki bulunmaktadir.

3. Demografik degiskenler baglaminda dijital oyun oynayan bireylerin 6znel
iyi oluslar1 arasinda bir iliski bulunmaktadir.

Dijital oyunlarin bireylerin hayatina yansimalari nedeniyle, halen akademik
diinyanin merakinmi {izerine ¢eken ve arastirmalara siklikla konu olan bir kavramdir.
Konuyla ilgili yapilan ¢alismalar (Hazar, 2011; Griffiths, 2002) oyun bagimliliginin

bireyler iizerindeki etkilerini vurgulamaktadir. Ozellikle bireyin mutlulugu baglaminda

117



dijital oyun oynayan bireylerin sosyal becerilerine iliskin tutumlariyla iligkili oldugu
farkli caligmalarda karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak “insan hayatindaki siirsiz sayidaki
degisken bu iliskileri nasil etkilemektedir?” sorusuna halen yanit aranmaktadir. Bu
noktada dijital oyun oynayan bireylerin tutumlarini-6znel iyi olus iliskisi i¢inde, hangi
degiskenlerin var oldugu ve bu degiskenlerin etki diizeylerinin ortaya konulmasi gerekli
goriilmektedir. Bu arastirmada da, bu iligki ag1 iginde literatiirde yer alan olasi
degiskenlerden dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlari ortaya konulmaya
caligilacaktir. Bu bakimdan literatiire katkida bulunacagi ve uygulama boyutunda da
dijital oyun oynayan bireylere ve bireylerin ¢evresine yol gosterici olacagi
distiniilmektedir.

Biitiin bireylerin mutluluk beklentisinin oldugu diisiiniildiigiinde 6znel iyi olus
kavraminin sosyal bilimler agisindan énemi ortaya ¢ikmaktadir. Oznel iyi olusla ilgili
aragtirmalara, yurt disinda siklikla rastlanmakta olup, ancak Tiirkiye’de heniiz yeterli
diizeye ulasmanmustir. Oznel iyi olusun dijital oyun oynayan bireylerin duygu durumlarina
bagli olarak farklilastigi g6z Oniine alindiginda, Tiirkiye’de arastirma sayisinin ve
niteliginin yiikseltilmesi kaginilmaz bir ihtiyactir. Bu yoniiyle s6z konusu ¢alisma, ortaya
koyacag1 veriler agisindan dijital oyun oynayan bireylerin mutluluga erisimi agisindan
Onem tasimaktadir.

Yapilan bu arastirma Mugla Sitki Kogman Universitesinde egitim goren
ogrencilerin bilgi ve iletisim teknolojileri arasinda yer alan dijital oyun oynayan
bireylerin 6znel iyi olus durumlarini tespit etmek ve elde edilen bulgular neticesinde bir
takim degerlendirmeler ortaya koymaya ¢alismaktadir.

Yapilan literatiir taramasinin da ortaya koydugu iizere, dijital oyunlar soru formu
ve Oznel iyi olus arasindaki iligkiyle ilgili bir ¢alisma bulunamamistir. Bu anlamda
yapilan bu arastirma, gelecegimiz olan genglerin dijital oyun kavramini daha iyi
anlamalarin1 ve 6znel iyi olus arasindaki iligkileri gelistirmelerine katki saglayacaktir.
Yine bu calisma dijital oyun kavramiyla birlikte ortaya ¢ikan sorunlarin tespit edilmesi
ve c¢ozlimlenmesinde fayda saglayacaktir. Bu arastirma dijital oyun ve 6znel iyi olus
kavramlar1 arasindaki (dijital oyun oynama nedeni ve 6znel iyi olus) iliskilerin saglikli

olarak siirdiiriilmesi i¢in Oneriler getirmesi agisindan da 6nem tagimaktadir. Yapilan bu
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arastirma, dijital oyun oynama nedenlerinin 6znel iyi olus dlgegi tlizerindeki etkilerini
tespit edilmesi ve ortaya konulmasi agisindan da faydali olacaktir.

3.4.Arastirmanin Yontem ve Materyali

Calismada veri toplama yontemi olarak daha once bir¢ok bilimsel ¢alismada
kullanilmig olan anket formunun kullanilmas: planlanmaktadir. Anket formunun
secilmesinde, arastirmacinin elde etmek istedigi bilgilere kisa siirede ulagsmasi, zaman,
enerji ve maliyet tasarrufu saglamasi, sorularin form tizerinde yazili olmasi, cevaplarda
standart birliginin saglanmasi nedeniyle analizi kolay olmasi etkili olmustur (Dalgin,
2008: 3). Arastirmada kullanilmasi planlanan yontem; ama¢ bakimindan uygulamali,
nitelik bakimindan hem betimleyici hem kesfe yonelik, yiiriitiildiigii ortam bakimindan
alan arastirmasi icerik bakimindan nicel olmasi diisiiniilmektedir.  Arastirmada
arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital oyun oynama nedenleri soru formuyla, Tuzgdol-
Dost (2004) tarafindan gelistirilen ve kullanim izni aliman O6znel iyi olus Ol¢egi
kullanilacaktir.

3.4.1. Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formu

Dijital oyun oynama nedenleri soru formu Sepetci (2017), Hansen (2016),
Karahisar (2013), O’Hagan and Carmen (2013), Jull (2011), Kizilkaya (2010), Green ve
McNeese (2008), Binark ve Siit¢ii-Bayraktutan (2007), Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Yee
(2006), Jull (2005), Huizinga (1995/2006) calismalarindan yararlanilarak gelistirilmistir
ve 21 maddeden olusturulmustur. Calisma kapsaminda oncelikle dijital oyunlarla ilgili
ulusal ve uluslararast akademik kaynaklar {izerinde literatlir taramasi yapilmis ve
arastirma konularini yansitan boyutlar, tablolastirilarak ortaya konulmustur. Ikinci adim
olarak elde edilen boyutlar iizerinden madde havuzu olusturulmustur. Ugiincii adimda,
madde havuzundaki sorularin bireylerin dijital oyun oynama nedenine iliskin (dijital
oyunlar alaninda calisma yapan iki akademisyen) uzman goriisiine basvurulmustur.
Dordiincti adim, odak grup goriismesi ve pilot ¢alismay1 kapsamaktadir. Bu asamada
oncelikle madde havuzundaki maddelerin yeniden diizenlenmesinin ardindan érneklem
grubunu yansitict dijital oyun oynayan 6 (2 kiz-4 erkek) 6grenci iizerinde odak grup
goriismesi gergeklestirilmistir. Odak grup goriismesi sonucunda yeni temalara ulasilmig
ve madde havuzuna yeni maddeler eklenerek madde havuzunun zenginlesmesi

saglanmistir. Toplanan maddeler {izerinden olusturulan soru formu, 6rneklem grubunu
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yansitan bir grup iizerinde pilot ¢aligma ile test edilmistir. Besinci adimda, pilot

calismasindan elde edilen veriler diizeltilerek soru formunun son hali olusturulup

uygulama asamasina ge¢ilmistir. Son asamada ise uygulama ile ulasilan veriler, gecerlilik

ve glivenilirlik analizinin yapilmasiyla birlikte dijital oyunlar1 oynama nedeni soru formu

gelistirme siireci tamamlanmistir. Soru formunda kullanilan ifadelere: 5°li likert, (1)

kesinlikle katilmiyorum, (2) katilmiyorum (3) kararsizim (4) katiliyorum (5) kesinlikle

katiliyorum segenek araliklarinda cevap vermeleri istenmistir. Soru formu, 6l¢ek

gelistirme kurallarina gore gelistirilmis ve gegerlilik giivenilirligi yapilarak asagida

sunulmustur.

Tablo 5: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formuna iliskin Giivenirlik
Analizleri Sonuglari

Scale_ chle Corrected Cronbac_h's
Mean if | Varianc Alpha if
Maddeler ; Item-Total
Item | eif Item Correlation Item
Deleted | Deleted Deleted
Meraklandirmasi, sasirtmast ve ilgilerime hitap etmesi oyun
oynamama etkili oluyor. 67,99 173,59 |0,34 0,90
Oyun sirasinda basart kazanmak, sanal da olsa bir yerleri fetih
etmek ve yeni kesifler yapmak beni mutlu ediyor 67,96 171,63 |0,42 0,89
Oynadigim oyunla ilgili geligmeleri takip eder Web sitelerini
sik sik ziyaret ederim 68,67 167,17 | 0,51 0,89
Oyunun gorevlerini tamamlamak benim i¢in dnemlidir. 68,22 171,56 0,44 0,89
Oyun oynarken gercek hayatta oldugumdan daha ¢ok kendim
oluyorum 68,92 170,18 | 0,41 0,89
Bence dijital oyun oynamanin dikkat, mantik yiiriitme,
yaraticilik ve problem ¢dziimii becerilerine olumlu etkisi vardir | 68,04 171,03 0,48 0,89
Dijital oyun oynarken diger oyuncularla chat yapma,
sosyallesmekten hoglanirim 68,56 164,85 0,60 0,89
Bence chat oyun tiyelerini yakinlastiriyor ve oyuncular
arasinda iyi bir etkilesim olusmasini sagliyor 68,46 165,71 | 0,58 0,89
Oyun arkadaslarima giliveniyorum ve gercek hayatta da
goriismek isterim 68,73 167,42 | 0,52 0,89
Bos zamanlarimi degerlendirmek ig¢in oyun oynarim 68,21 171,42 | 0,44 0,89
Icinde bulundugum stres ve sikintidan kurtulmak i¢in oyun
oynarim 68,15 172,05 |0,44 0,89
Oyun oynamak bedensel ve ruhsal sagligim i¢in iyi geliyor 68,46 171,97 |0,44 0,89
Oyun oynarken sanal bir ortamda farkli bir hayat tarz1
deneyimlemekten hoglaniyorum 68,34 168,61 |0,58 0,89
Oynadigim oyunun benim i¢in dnemi bilyiik ve benim i¢in bir
oyundan daha fazlasini ifade ediyor 68,78 166,63 | 0,55 0,89
Birlikte oyun oynadigim insanlari1 kendime yakin hissediyorum | 68,54 165,46 | 0,61 0,89
Bence dijital oyun ortamlarindaki diger bireylerle ortak
degerleri paylasiyoruz. 68,57 165,57 | 0,64 0,89
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Birlikte oyun oynamanin, oyun oynadigim kisilerle olan

iliskilerimde olumlu etkisi var. 68,31 166,98 | 0,63 0,89
Birlikte oyun oynadigim arkadaslarimin duygulari benim i¢in

onemlidir 68,64 169,12 | 0,52 0,89
Arkadaglarimin oyun i¢inde yasadiklari problemler beni de

iizer 68,76 169,83 | 0,44 0,89
Oyun oynamak benim i¢in mutluluk kaynaklarindan birisidir. | 68,28 169,88 | 0,53 0,89
Oyun oynarken diger oyuncularla kurdugum iletisim benim

icin 6nemlidir 68,37 167,19 | 0,57 0,89

Cronbach's Alpha=0,895

Tablo 5’de bulunan dijital oyun oynama nedenleri soru formuna iliskin, soru

formunun genel giivenirlik diizeyleri incelendiginde soru formunun giivenirliginin

yiiksek seviyede oldugu belirlenmistir (Cronbach’s Alpha=0,895).

Tablo 6: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formunun Madde-Toplam Puan

Korelasyonu Degerleri

N r P r P
Madde1l | 0,414 |0,000** | Madde 12 | 0,499 |0,000**
Madde2 | 0,487 |0,000** | Madde 13 | 0,629 | 0,000**
Madde 3 | 0,578 |0,000** | Madde 14 | 0,609 | 0,000**
Madde4 | 0,502 |0,000** | Madde 15 | 0,660 |0,000**
Madde5 | 0,487 |0,000** | Madde 16 | 0,687 | 0,000**
Madde 6 | 0,535 |0,000** | Madde 17 | 0,676 |0,000**
Madde 7 | 0,656 |0,000** | Madde 18 | 0,575 | 0,000**
Madde 8 | 0,636 |0,000** | Madde 19 | 0,512 | 0,000**
Madde 9 | 0,587 |0,000** | Madde 20 | 0,580 | 0,000**
Madde 10 | 0,502 | 0,000** | Madde 21 | 0,628 | 0,000**
Madde 11 | 0,503 | 0,000**

**p<0.01

Diyjital oyun oynama nedenleri

“madde-toplam  korelasyonu degerleri

incelendiginde (Tablo 6) soru formunda bulunan 21 maddenin madde-toplam puan

korelasyonunun p<0,01 6nem diizeyinde anlamli bulundugu ve maddelerin toplam

korelasyon degerlerinin 0,414 ile 0,687 arasinda degistigi belirlenmistir. Bu bulgular soru

formunda kalan maddelerin sorunlu olmadigin1” géstermektedir (George ve Mallery,

2010).

Dijital oyun oynama nedenleri “ait toplam 21 sorudan olusan soru formunun

faktor analizinin 6n sartlar1 olan, degiskenler arasinda belli oranda korelasyon bulunmasi
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ve KMO degerinin kabul edilebilir alt deger olan 0.60’1n (George ve Mallery, 2010)
tizerinde olmasi gerekliligine uymaktadir. KMO o&rnekleme katilan katilime1 sayisinin
faktor analizi i¢in yeterli sayiya sahip olup olmadigini 6l¢mektedir”.

Tablo 7: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formuna iliskin KMO ve Bartlett
Testi Sonucu

Kaiser-Meyer-Olkin Testi (KMO) 0,902

Ki-kare | 4926,496

Bartlett's Testi Sd 210

P. 0,000

Tablo 7 incelendiginde, “KMO katsayisinin 0,902 oldugu ve Bartlett's testi
sonucunun ise p<0,01 onem diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir. Bu bulgular
orneklem biiyiikliigiiniin faktor analizi yapilmasi i¢in uygun oldugunu” gdstermektedir.

Bu bulgulara dayanarak “21 maddelik dijital oyun oynama nedenleri agiklayici
faktor analizi olarak temel bilesenler yontemi ve varimax dondiirmesi uygulanmstir. 21
maddelik soru formuna yapilan faktor analizi sonucu toplam varyansin %59,035’imi
aciklayan ve 0z degerleri 1’in iizerinde olan 5 faktorlii bir yap1 ortaya ciktigi”
belirlenmistir (Tablo 8).

Scree plot test grafigi incelendiginde “faktdr sayisinin 5 ile sinirlandirilmasinin
yeterli oldugu goriilmektedir. Varimax dondiirme yontemi sonrast maddelerin faktorlere
gore dagilimlart incelendiginde tiim maddelerin faktér yapilart bakimindan mantiksal

biitiinliik sagladig1” goriilmiistiir.
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Sekil 4:Dijital Oyun Oynama Nedenleri Scree Plot Test Sonucu
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Tablo 8: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Ol¢iimii Soru Formuna fliskin KMO ve
Bartlett Testi Sonucu

-- o . R Déndiirme Sonras:1 Yiiklerin

. Baslangic Oz degerleri Yiiklerin Kareler Toplam Kareler Toplam

L

=

2 Varyanslarin | Yigmali Varyanslarin | Yigmal Varyanslarin | Yigmali
‘fi: Toplam % % Toplam % % Toplam % %
1] 6,932 33,010 33,010 6,932 33,010 33,010 | 3,162 15,056 15,056
2 | 2115 10,071 43,081 2,115 10,071 43,081 | 2,711 12,911 27,967
3| 1,162 5,534 48,615 1,162 5,534 48,615 | 2,530 12,046 40,013
4] 1,136 5,408 54,023 1,136 5,408 54,023 | 2,054 9,780 49,793
5| 1,053 5,012 59,035 1,053 5,012 59,035 | 1,941 9,242 59,035
2

1] 0,107 0,324 100,000

Tablo 8’de goriildiigii gibi 21 maddelik dijital oyun oynama nedenleri soru

formunun 5 “faktorli bir yapida ciktigi ve 5 faktdr toplam varyansin %59,035’ini

acikladigr goriilmektedir. Birinci faktor toplam varyansin 15,056’sin1, ikinci faktor

toplam varyansin %12,911 ini, ti¢lincii faktor toplam varyansin %12,046’sin1, dordiincii

faktor toplam varyansin %9,780’ini, besinci faktér toplam varyansin %9,242’sini

acikladig belirlenmistir”.
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Tablo 9: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formuna iliskin Faktor Yapisina

Gore Dagilim

Faktorler

Maddeler

6.Bence dijital oyun oynamanin dikkat, mantik
yiirlitme, yaraticilik ve problem ¢dziimii becerilerine
olumlu etkisi vardir

0,644

8.Dijital oyun oynarken diger oyuncularla chat
yapma, sosyallesmekten hoslanirim

0,764

9.Bence chat oyun iiyelerini yakinlagtirtyor ve
oyuncular arasinda iyi bir etkilesim olusmasini
sagliyor

0,727

17.Bence dijital oyun ortamlarindaki diger bireylerle
ortak degerleri paylasiyoruz.

0,570

18.Birlikte oyun oynamanin, oyun oynadigim
kisilerle olan iliskilerimde olumlu etkisi var.

0,573

4.0Oyunun gorevlerini tamamlamak benim i¢in
onemlidir.

0,553

11.Bos zamanlarimi degerlendirmek i¢in oyun
oynarim

0,585

12.I¢inde bulundugum stres ve sikintidan kurtulmak
i¢in oyun oynarim

0,792

13.0yun oynamak bedensel ve ruhsal sagligim i¢in

iyi geliyor

0,601

21.0yun oynamak benim i¢in mutluluk
kaynaklarindan birisidir.

0,523

5.0yun oynarken ger¢ek hayatta oldugumdan daha

cok kendim oluyorum 0,747
10.0yun arkadaslarima giiveniyorum ve gergek 0753
hayatta da goriismek isterim '
16.Birlikte oyun oynadigim insanlar1 kendime yakin 0487
hissediyorum ’
22.0yun oynarken diger oyuncularla kurdugum 0559

iletisim benim i¢in 6nemlidir

1.Meraklandirmasi, sasirtmasi ve ilgilerime hitap
etmesi oyun oynamama etkili oluyor.

0,803
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2.0yun sirasinda basar1 kazanmak, sanal da olsa bir

yerleri fetih etmek ve yeni kesifler yapmak beni 0,829
mutlu ediyor

3.0ynadigim oyunla ilgili gelismeleri takip eder 0619
Web sitelerini sik sik ziyaret ederim '
14.0yun oynarken sanal bir ortamda farkli bir hayat 0365

tarzi deneyimlemekten hoslantyorum

15.0ynadigim oyunun benim igin énemi biiyiik ve

benim i¢in bir oyundan daha fazlasini ifade ediyor 0,487
19.Birlikte oyun oynadigim arkadaslarimin duygular

o L 0,744
benim i¢in 6nemlidir
20.Arkadaslarimin oyun i¢inde yasadiklar 0771

problemler beni de tizer

“Faktor yiiklerine gére maddelerin toplandiklart faktorlerdeki yiiklerin birbirine

uzakligmmin en az %10 olmas1 gerekmekte olup, %10’un altinda olan maddeler

olmadigindan faktoér analizi sonucuna goére madde c¢ikarimi yapilmasina gerek

duyulmamugtir. Faktorlerin igsel tutarliliklarinin hesaplanmasinda, Cronbach Alpha

degeri kullanilmistir. Cronbach alpha degerinin 0.60’nin (George ve Mallery, 2010)

lizerinde olmasi giivenirliginin yeterli diizeyde oldugu anlamina gelmektedir”.
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Faktorler incelendiginde;

Faktor 1:

1. “faktor altinda 5 ifade toplanmis ve bu ifadeler ile yiik degerleri ve diger

istatistiksel degerler Tablo 10'da gosterilmistir. Bu faktore ait toplanan maddeler

incelendiginde faktore (SOSYAL ILISKILER) olarak” isimlendirilmistir.

Tablo 10: Sosyal iliskiler Alt Boyutu

FAKTOR 1: Sosyal iliskiler Faktor Faktor
Yiikii Giivenirligi
8.Dijital oyun oynarken diger oyuncularla chat yapma, sosyallesmekten 0764
hoslanirim '
9.Bence chat oyun iiyelerini yakinlastiriyor ve oyuncular arasinda iyi bir 0727
etkilesim olugmasini sagliyor '
6.Bence dijital oyun oynamanin dikkat, mantik yiiriitme, yaraticilik ve
. . ., F 0,644 0,770
problem ¢ozlimii becerilerine olumlu etkisi vardir
18.Birlikte oyun oynamanin, oyun oynadigim kisilerle olan
e ey .. 0,573
iligkilerimde olumlu etkisi var.
17.Bence dijital oyun ortamlarindaki diger bireylerle ortak degerleri 0570
paylasiyoruz. '

Sosyal iligkiler 6l¢limii faktoriine ait faktor yiikleri 0,570 ile 0,764 arasinda oldugu

belirlenmistir.

Faktor 2:

2. “faktor altinda 5 ifade toplanmis ve bu ifadeler ile yiik degerleri ve diger

istatistiksel degerler Tablo 11'de gosterilmistir. Bu faktore ait toplanan maddeler
incelendiginde faktére (KISISEL RAHATLAMA VE TATMIN) olarak”

isimlendirilmistir.

Tablo 11: Kisisel Rahatlama ve Tatmin Alt Boyutu

FAKTOR 2: Kisisel Rahatlama ve Tatmin Faktor Faktor
Yiikii Giivenirligi

12.I¢inde bulundugum stres ve sikintidan kurtulmak igin oyun oynarim | 0,792

13.0yun oynamak bedensel ve ruhsal sagligim i¢in iyi geliyor 0,601

11.Bos zamanlarim degerlendirmek i¢in oyun oynarim 0,585 0,663

4.0Oyunun gorevlerini tamamlamak benim i¢in 6nemlidir. 0,553

21.0yun oynamak benim i¢in mutluluk kaynaklarindan birisidir. 0,523

“Kisisel rahatlama ve tatmin faktoriine ait faktor yiikleri 0,523 ile 0,792 arasinda

oldugu” belirlenmistir.
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Faktor 3:

4. “Faktor altinda 4 ifade toplanmis ve bu ifadeler ile yilik degerleri ve diger istatistiksel

degerler Tablo 12'de gosterilmistir. Bu faktore ait toplanan maddeler incelendiginde

faktor (GUVEN) olarak” isimlendirilmistir.

Tablo 12: Giiven Alt Boyutu

FAKTOR 3: Giiven Faktor | Faktor
Yiikii | Giivenirligi

10.0yun arkadaslarima giliveniyorum ve gercek hayatta da goriismek isterim | 0,753

5.0yun oynarken gercek hayatta oldugumdan daha ¢ok kendim oluyorum 0,747

22.0yyg oynarken diger oyuncularla kurdugum iletisim benim igin 0.559 0,662

onemlidir '

16.Birlikte oyun oynadigim insanlar1 kendime yakin hissediyorum 0,487

Gliven Ol¢liimii faktoriine ait faktdr yiikleri 0,487 ile 0,753 arasinda oldugu

belirlenmistir.

Faktor 4:

4. “faktor altinda 4 ifade toplanmis ve bu ifadeler ile yiik degerleri ve diger

istatistiksel degerler Tablo 13'te gosterilmistir. Bu faktore ait toplanan maddeler

incelendiginde faktére (MERAK) olarak” isimlendirilmistir.

Tablo 13: Merak Alt Boyutu

FAKTOR 4: Merak

Faktor Faktor
Yiikii Giivenirligi

2.0yun sirasinda basar1 kazanmak, sanal da olsa bir yerleri fetih etmek 0829
ve yeni kesifler yapmak beni mutlu ediyor '
1.Meraklandirmasi, sasirtmasi ve ilgilerime hitap etmesi oyun 0803
oynamama etkili oluyor. ’ 0.793
3.0ynadigim oyunla ilgili gelismeleri takip eder Web sitelerini sik sik 0619 '
ziyaret ederim ’
14.0yun oynarken sanal bir ortamda farkli bir hayat tarzi 0365

deneyimlemekten hoslaniyorum

Merak faktoriine ait faktor yiikleri 0,365 ile 0,829 arasinda oldugu belirlenmistir.
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Faktor 5:

5. “faktor altinda 3 ifade toplanmis ve bu ifadeler ile yiik degerleri ve diger

istatistiksel degerler Tablo 14’de gosterilmistir. Bu faktore
incelendiginde faktére (EMPATI) olarak” isimlendirilmistir.

Tablo 14: Empati Alt Boyutu

ait toplanan maddeler

FAKTOR 5: Empati

Faktor Faktor
Yiikii Giivenirligi
20.Arkadaglarimin oyun i¢inde yasadiklar1 problemler beni de iizer 0,771
19.Birlikte oyun oynadigim arkadaslarimin duygulari benim igin
. 1 0,744
Onemlidir 0,665
15.0ynadigim oyunun benim i¢in 6nemi biiyiik ve benim i¢in bir 0487

oyundan daha fazlasin ifade ediyor

Empati faktor yiikleri 0,487 ile 0,771 arasinda oldugu belirlenmistir.
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Dogrulayict Faktor Analizi Sonuglari
Dijital oyun oynama nedenleri alt boyutlarinin yer aldigi DFA analizi sonuglari

sekil verilmektedir.
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Sekil 5: Dijital Oyun Oynama Nedenlerine iliskin DFA Analizi Sonuglari
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Tablo 15: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formuna Ait Ol¢iim Modelleri

Sonucu
Faktor/Madde H Standartlastirilmis Yiikler | t-degeri R?
Empati
Empatil 0,72 14,22 0,52
Empati2 0,62 13,40 0,38
Empat13 0,61 12,00 0,37
Giiven
Guvenl 0,52 10,57 0,27
Guven2 0,74 16,44 0,55
Guven3 0,80 18,62 0,64
Guvend 0,73 17,40 0,53
Kisisel Rahatlama ve Tatmin
Kisisell 0,58 13,39 0,22
Kisisel2 0,50 11,25 0,59
Kisisel3 0,48 11,30 0,52
Kisisel4 0,50 11,59 0,55
Kisisel5 0,56 13,49 0,48
Merak
Merak1 0,44 9,55 0,19
Merak?2 0,52 11,58 0,27
Merak3 0,62 12,37 0,38
Merak4 0,63 15,24 0,40
Sosyal iliskiler
Sosl 0,47 11,48 0,22
S0s2 0,77 16,90 0,59
S0s3 0,72 15,78 0,52
Sos4 0,74 17,85 0,55
Sos5 0,69 17,69 0,48

Dijital oyun oynama nedenleri soru formuna ait DFA analizi yapilirken soru
formunun alt boyutlari incelendiginde, Empati alt boyutunda 0,72’lik kat say1 ile Empatil
“Oynadigim oyunun benim i¢in 6nemi biiylik ve benim i¢in bir oyundan daha fazlasini
ifade ediyor” maddesinin en etkili madde oldugu, Giiven alt boyutunda 0,80°1ik kat say1
ile Guven3 “Birlikte oyun oynadigim insanlar1 kendime yakin hissediyorum” maddesinin
en etkili madde oldugu, Kisisel rahatlama ve tatmin alt boyutunda 0,58’1ik kat say1 ile
Kisisell “Oyunun gorevlerini tamamlamak benim i¢in 6nemlidir.” maddesinin en etkili

madde oldugu, Merak alt boyutunda 0,63’lik kat say1 ile Merak4 “Oyun oynarken sanal
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bir ortamda farkli bir hayat tarz1 deneyimlemekten hoslaniyorum” maddesinin en etkili
madde oldugu, Sosyal iliskiler alt boyutunda 0,77’lik kat sayr ile Sos2 “Dijital oyun
oynarken diger oyuncularla chat yapma, sosyallesmekten hoslanirim” maddesinin en
etkili madde oldugu belirlenmistir.

Tablo 16: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formu Alt Boyutlarma Ait Olciim
Sonucu iliski Degerleri

Empati Giiven Klslsel_lf_{a é?[lr}nait;ama ve Merak | Sosyal iliskiler
Empati 1
Giiven 0,88** 1
Kisisel
Rahatlama Ve 0,88** 0,76** 1
Tatmin
Merak 0,91** 0,80** 0,90** 1
Sosyal Iliskiler 0,97** 0,58** 0,95** 0,85** 1
*p<0.05

Tablo 17 incelendiginde alt boyutlar arasinda en yiiksek iligkinin empati ile sosyal
iligkiler arasinda 0,97’lik pozitif yonde oldugu ve bu iliskinin anlamli oldugu
belirlenmistir (p<0.01).

Calismanin uygulama kisminda kurulan DFA’lara ait uyum kriterlerinin yer aldig
Tablo 18 incelendiginde “Dijital oyun oynama nedenlerine iliskin (DFA) analizi i¢in
uyum kriterlerin geneli i¢in kabul edilebilir uyum sinirlari arasinda yer aldigini sdylemek
miimkiindiir. Bu kriterler diginda 2 (172)=848,0; y2/sd =4,93 < 5 degeri de model
uygunlugunun belirlenmesinde kullanilan diger bir istatistik olup, modelin istatistiki

acidan uygun oldugunun” diger bir gostergesidir.
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Tablo 17. Dijital Oyun Oynama Nedenleri Soru Formuna Ait DFA Modeli i¢in
Uyum Kriterlerine Ait Degerler

Uyum Miikemmel Kabul Edilebilir | Gelistirilen Olcege
Kriterleri Uyum Uyum Ait Degerler

12/sd <3 <5 4,93
RMSEA 0 < RMSEA <0.05 | 0.05 <RMSEA<0.10 0,078
SRMR 0 < SRMR <0.05 0.05 <SRMR < 0.10 0,067
NFI 095< NFI< 1 0.90 <NFI < 0.95 0,940
NNFI 0.95< NNFI< 1 0.90 <NNFI < 0.95 0,940
CFI 095< CFI< 1 0.90 <CFI <£0.95 0,950
GFI 095< GFI< 1 0.90 <GFI <£0.95 0,900
IFI 095< CFI< 1 0.90 <IFI<0.95 0,950
RFI 0.95< RFI< 1 0.90 <RFI<0.95 0,920
AGFI 090 < AGFIL< 1 0.85 < AGFI < 0.90 0,850

(Kaynak: Schermelleh-Engel ve Moos Brugger, 2003).

Tablo 14 incelendiginde, dijital oyun oynama soru formuna ait “y2/sd, RMSEA,
SRMR, NFI, NNFI, GFI, AGFI, IFI, RFI, CFI degerlerin kabul edilebilir uyum kriterleri
igerisinde oldugu” belirlenmistir. Bu bilgiler 1s1ginda soru formu dogrulanmustir.

3.4.2.Oznel iyi Olus Olcegi

Dijital oyun oynayan bireylerin 6znel iyi olus diizeylerini ortaya koymak i¢in
yaygin olarak kullanilan ve (Tuzgol-Dost, 2004) tarafindan gelistirilen ve kullanilan 46
ifadeli orijinal 6lgek kullanilmistir. Olgek olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve
yasam doyumu boyutlarindan olusmaktadir. Olgekte kullanilan ifadelere: 5°li likert, (1)
kesinlikle katilmiyorum, (2) katilmiyorum (3) kararsizim ( 4) katiliyorum (5) kesinlikle
katiliyorum se¢enek araliklarinda cevap vermeleri istenmistir.

Olgegin gegerlilik ve giivenilirligi birka¢ ydntemle saglanmistir. Bunlardan
birincisi faktdr analizi yontemidir. “Ikinci olarak o6lgegin madde toplam puan
korelasyonlar1 incelenmistir. Ucgiincii olarak o6lgegin ayirt ediciligini tespit etmek
amaciyla alt ve {ist %27’lik puan gruplari t testiyle” yontemiyle analiz edilmistir. Olgegin

KMO katsayis1 0,861 olarak tespit edilmis ve Barlett testi anlamli ¢ikmistir. Yapilan
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faktor analizi sonucunda her bir degiskenin ortak varyansinin 0,51 ile 0,75 arasinda
degistigi goriilmiis olup 6lgek 1 den biiylk 12 faktor verdigi tespit edilmistir. Bu
faktorlere sirasiyla “yasamini kendi gegmisi ve baskalarinin hayati ile kiyaslama, olumlu
ve olumsuz duygular, amaglar, kendine giiven, iyimserlik, ilgi duyulan etkinlikler,
arkadaglik iligkileri, gelecege bakis, aile iliskileri, baskalarinin yasamina imrenme,
yagsamin zorluklariyla bas etme ve karamsarlik” isimleri verilmistir.

3.5. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin genel evrenini dijital oyun oynayan Y kusagi olan bireyler
olusturmaktadir. Genel evrenin tamaminin incelenmesinin zorlugu nedeniyle, 6rnekleme
gidilerek evren daraltilmigtir. Arastirmada tesadiifi olmayan 6rnekleme yontemlerinden
kolayda ornekleme yontemi kullanilmis ve veriler anket formu vasitasiyla toplanmistir.
Uzerinde arastirma yapilacak orneklemin Mugla Sitki Kogman iiniversitesinde egitim
hayatim siirdiiren ve Universitenin en kalabalik iki okulu olan iktisadi ve Idari bilimler
Fakiiltesiyle (N=7500’e yakin) birlikte Mugla Meslek Yiiksekokulunda (N=7000’¢e
yakin) egitim goren 6grenciler iizerinde yapilmistir.

Yapilacak olan bu arastirma Mugla Sitki Kogman Universitesinde bulunan
ogrencilerle smirli olup, bu arastirmanin kapsami Mugla Sitki Kogman Universitesi
sinirlart igerisinde egitim-ogretim hayatini siirdiiren 6grencilerdir. Bu kapsamda Mugla
ilinde ikamet edip Mugla Sitki Kogman Universitesi dgrencisi olmayan bireyler
arastirmaya dahil edilmemistir. Arastirmaya Mugla Sitki Kogman Universitesinde
egitim-ogretim hayatina devam eden ogrencilerin dijital oyun kapsaminda en cok
oynadiklar1 oyunlar ve bu oyunlarin 6znel iyi olus acisindan beklentileri ve diisiinceleri
alinacak ve 6znel iyi olus kavramlari igerisinde degerlendirilecektir.

3.6. Arastirmanin Varsayimlari

Bu arastirmada ilgili literatiir, arastirma modeli i¢cin Ongoriilen dijital oyun
oynama edimi ile bireylerin 6znel iy1 olus degiskenlerinin birbirleriyle ilgili pozitif
iligkilerini destekler niteliktedir. Bu dogrultuda dijital oyun oynayan bireylerin yasam
doyumlar1 daha fazla olmakta ve bu yasam doyumlar1 da bireylerin 6znel iyi oluslaria
olumlu katki saglayacagi varsayilmaktadir. Ayrica arastirmaya katilan katilimcilarin
samimi cevaplar verdikleri ve veri toplamak icin kullanilan 6lgeklerin arastirmanin

amacin yansittig1 varsayilmaktadir.
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3.7. Arastirmamin Hipotezleri

Hipotezler belirli bir sistem dahilinde diizenlenen ve degiskenler arasinda anlamli
bir iliskinin var olup olmadigini test etmek amaciyla olusturulmaktadir. Buna karsilik
arastirma sorusu ise degiskenler arasinda arastirmacinin bir yorumu olmaksizin, konu
hakkinda olumlu/olumsuz ya da nasil bir iligkinin var olup olmadiginin ortaya konulma
stirecidir (Hayes, 2010: 160). Bu sebeple bu arastirmanin amaci dijital oyun oynama
nedenlerinin birey {izerindeki “olumlu duygulanim, olumsuz duygulanim ve yasam
doyumu” hipotezlerin sinanmasidir.

Arastirma kapsaminda hipotez sinanmadan Once arastirmanin demografik
degiskenlerine yonelik betimsel istatistikselleri asagida sunulmustur.

H1: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri cinsiyet gruplarina gére anlamli
farklilik gostermektedir.

H2: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri yas gruplarina gore anlamli farklilik
gostermektedir.

H3: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri medeni durum gruplarina gore
anlamli farklilik géstermektedir.

H4: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama gruplarina gore
anlamli farklilik gostermektedir.

H5: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri kisilik yapist gruplarina gore anlaml
farklilik gostermektedir.

H6: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri gelir diizeyi gruplarina gore anlamli
farklilik gostermektedir.

H7: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama siklig1 gruplarina gore
anlaml farklilik gostermektedir.

H8: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oynanan oyun tiirli gruplarina gore
anlaml: farklilik gostermektedir.

H9: Oznel iyi olus diizeyleri cinsiyet gruplarina goére anlamli farklilik
gostermektedir.

H10: Oznel iyi olus diizeyleri yas gruplarina gére anlamli farklilik gdstermektedir.

H11: Oznel iyi olus diizeyleri medeni durum gruplarina gére anlamli farklilik

gostermektedir.
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H12: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama gruplarina gére anlamli farklilik
gostermektedir.

H13: Oznel iyi olus diizeyleri kisilik yapis1 gruplarma gore anlamli farklilik
gostermektedir.

H14: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama siklif1 gruplarina gére anlamli
farklilik gostermektedir.

H15: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynadiklar1 platform gruplarina goére anlamli
farklilik gostermektedir.

H16: Oznel iyi olus diizeyleri oynanan oyun tiirii gruplarina gore anlamli farklilik
gostermektedir.

H17: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama siiresi gruplarina gére anlamli
farklilik gostermektedir.

Hipotezleri asagida Ho ve Hi olarak ayri ayr1 test edilmistir.

3.8. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmaci tarafindan hazirlanan anketler, gerekli izinler alindiktan sonra Mugla
Sitkt Kogman Universitesi Mugla Meslek Yiiksek Okulu ve Iktisadi ve Idari Bilimler
Fakiiltesinde egitim hayatina devam eden bireyler (Y kusagi: 1980 ile 2001 yillar1 arasi
dogumlular) tizerinde 15 Mart-11 Mayis 2018 tarihleri arasinda yapilmistir. Besli likert
Olgek yontemi kullanilarak toplanan veriler SPSS 20 istatistiksel veri analizi paket
programi ile analiz edilmis ve yorumlanmistir. Toplamda 920 anket dagitilmis ve
bunlardan 720 yanitlanmis olarak geri alinmistir. Yanitlanmis olarak ele alinan 720
anketten 70 tanesi ¢esitli sebeplerden dolay1 (eksik doldurma, okumadan isaretleme...
vb) cikartilmig ve 650 anket arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmada demografik
degiskenlere iliskin veriler, frekans ve ylizde degerleri kullanilarak degerlendirilmistir.
Aragtirmada kullanilan dijital oyun oynama nedenleri ve 6znel iyi olus Ol¢eginin
“giivenilirligini 6lgmek i¢in Cronbach Alpha giivenilirlik analizi” kullanilmistir. Dijital
oyun oynama nedenleri ile 6znel iyi olus arasindaki iligskiyi 6l¢gmek i¢in korelasyon analizi
ve oyun oynama nedenleri ile 6znel iyi olus dl¢egi alt boyutlar1 arasindaki iliskiyi 6lgmek

icinde dogrusal regresyon analizlerinden yararlanilmistir.
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3.8.1. Arastirma Bulgular:
Bu kisimda, sirasiyla katilimeilarin demografik 6zellikleri, bireylerin dijital oyun
oynama nedenleri ve 6znel iyi olus 6l¢egine iliskin analiz sonuglarina yer verilmistir

Tablo 18: Katihmeilarin Demografik Ozelliklerine Ait Dagilimlar:

Cinsiyet N %
Kadin 294 45,2
Erkek 356 54,8
Toplam 650 100,0
Yas N %
18-24 596 91,7
25-29 54 8,3
30-38 0 0
Toplam 650 100,0
Medeni Durum N %
Bekar 632 97,2
Evli 18 2,8
Toplam 650 100,0
Ayhk Gelir N %
1.000 ve alt1 435 66,9
1.000-2.000 TL 174 26,8
2.000 TL ve iizeri 41 6,3
Toplam 650 100,0

Katilimcilarin  demografik  ozelliklerine gore dagilimlari incelendiginde,
katilimeilarin - %45,2’sinin kadin, %54,8’inin erkek bireylerden olusmaktadir. Yas
degiskenine gore ise katilimcilarin %91,7’sinin 18-24 yas Araliginda, %8,3 iiniin 25-29
yas Araliginda oldugu tespit edilmistir. Medeni durum degiskeni dikkate alindiginda ise
katilimcilarin %97,2’sinin bekar, %2,8’inin evli oldugu belirlenmistir. Gelir durumu
degiskenine gore ise katilimcilarin %66,9 unun 1.000 TL ve alt1, %26,8’inin 1.000-2.000
TL arasinda, %6,3’{iniin 2.000 TL ve lizerinde aylik gelire sahip oldugu belirlenmistir.
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Tablo 19: Katihmecilarin Dijital Oyun Oynama Durumlarina Gére Dagilimlar:

Dijital oyun oynuyor musunuz? N %

Evet, oynuyorum 447 68,8
Evet, oynuyordum, biraktim 203 31,2
Toplam 650 100,0
Dijital oyun oynama sikhginiz? N %

Glinde bir saatten az 218 33,5
Giinde 1-3 saat 235 36,2
Giinde 3-5 saat 132 20,3
Glinde 5 saatten fazla 65 10,0
Toplam 650 100,0
Dijital oyunu genellikle nereden oynarsiniz? N %

Evde kurulu internet veya oyun konsolu araciligiyla 136 20,9
Masaiistii bilgisayardan 157 24,2
Cep telefonu araciligiyla 307 47,2
Okul ortaminda kendi diziistii veya okul bilgisayarinda 50 7,7

Toplam 650 100,0
Hangi tiir dijital oyun oynarsiniz N %

Aksiyon-Macera oyunlari 137 21,1
Strateji-Zeka oyunlari 207 31,8
Platform oyunlar1 49 7,5

MMORPG oyunlar (¢cok oyunculu ag oyunlari) 151 23,2
Yarig-Araba oyunlari 55 8,5

Spor oyunlari o1 7,8

Toplam 650 100,0
Kac yildir dijital oyun oynuyorsunuz? N %

1 yildan az 128 19,7
1-3 yil 149 22,9
3-6 yil 132 20,3
6 yildan fazla 241 37,1
Toplam 650 100,0

Katilimcilarin dijital oyun oynama durumlarina iliskin dagilimlari incelendiginde,
katilimcilarin %68,8’inin oyun oynadigi, %31,2’sinin daha dnce oyun oynayip biraktig
belirlenmigtir. Katilimeilarin %33,5°1 giinde bir saatten az, %36,2’sinin giinde 1-3 saat,
%20,3°1 giinde 3-5 saat ve %10,0’1n1 glinde 5 saatten fazla oyun oynama sikliklari oldugu

belirlenmistir.
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Ogrencilerin = %47,2’sinin  cep telefonu

araciligiyla

oyun

oynadiklari

belirlenmigken, %20,9’u evde kurulu internet veya oyun konsolu araciligi ile oyun

oynadiklari, %24,2’sinin masaiistii PC’den oynadiklari, %7,7’sinin ise okul ortaminda

kendi diziistii bilgisayarlarinda oyun oynadiklar1 belirlenmistir. Ogrencilerin %31,8’inin

strateji-zeka oyunlar1 oynadiklar1 belirlenirken, %21,1’inin aksiyon-macera oyunlari,

%23,2’sinin MMORPG oyunlar1 oynadiklari, %8,5’1 yarig-araba oyunlari, %7,8inin spor

oyunlar1 ve %7,5’inin platform oyunlar1 oynadiklar1 belirlenmistir. Ayrica, katilimcilarin

%37,1’1 6 yildan fazladir dijital oyun oynadiklari, %22,9’u 1-3 yildir, %20,3’{ 3-6 y1l ve

%19,7’inin 1 yildan azdir dijital oyun oynadiklar1 belirlenmistir.

Tablo 20: Katihmeilarin Kisilik Yapilarina Ait Dagilimlar

Kisilik yapinizi iki secenekle nasil tanimlarsiniz? N %

Disa doniik/Sosyal/optimist (olumlu diisiinen) 477 73,4
Ice kapanik/Cekingen/Pesimist (karamsar diisiinen) 173 26,6
Toplam 650 100,0

Ogrencilerin %73,4’iiniin kendilerini olumlu diisiinen bir yapida oldugunu,

%26,6’s1n1n ise i¢ce karamsar diisiinen bir kisilik yapisinda olduklarini belirtmislerdir.

Tablo 21: Katihmcilarin Boliimlerine Ait Dagilimlar:

Fakiilte ve Meslek yliksekokulundaki Boliimiiniiz? N %
Fakiilte 396 60,9
Meslek Yiksek Okulu 254 39,1
Toplam 650 100,0
Ogrencilerin  %60,9’unun  fakiiltede okuduklar;, %39,1’inin

yiiksekokulunda okuduklar1 belirlenmistir.
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3.8.2. Dijital Oyun Oynama Nedenlerine iliskin Analiz Sonuglar

Arastirmanin bu boliimiinde gelistirilmis soru formu olan dijital oyun oynama

nedenlerine ait analiz hipotez sonuglar1 verilmistir.

Tablo 22: Dijital Oyun Oynama Nedenlerine iliskin Betimsel Analiz Sonuclar

Alt boyutlar N Madde Sayisi X SS

Sosyal iliskiler 650 5 17,30 | 4,11
Kisisel Rahatlama ve Tatmin 650 5 17,91 3,49
Giiven 650 4 12,84 | 3,37
Merak 650 4 14,43 | 3,17
Empati 650 3 9,37 2,74
Dijital Oyun Oynama Nedenleri 650 21 71,85 | 13,61

21 maddeden olusan dijital oyun oynama nedenleri soru formunun her bir maddesi

1-5 puan arasinda degerlendirildigi icin soru formundan alinan en diisiik puan 21 en

yiiksek puan ise 105 puandir. Alt boyutlar1 i¢in madde sayisina gore en diisiik puan madde

sayist kadar en yiiksek puan ise madde sayisinin 5 kati kadardir, bu nedenle soru

formundan yiiksek puan alinmasi dijital oyun oynama nedenleri diizeylerinin yiiksek,

diisiik puan ise dijital oyun oynama nedenleri diizeylerinin diisiik oldugu anlamina

gelmektedir. Soru formu diizeyi puanlart maksimum-minimum/grup sayisindan

hesaplanmis olup, 105-21/5= 16,8 bulundugundan puanlama asagidaki gibi yapilmistir.

Cok Diisiik 21-37,8
Diisiik 37,9-54,6
Orta 54,7-71,4
Yiiksek 71,5-88,2
Cok Yiiksek 88,3-105

Bu bilgiler 15181nda dijital oyun oynama nedenleri diizeylerinin yliksek seviyede oldugu
belirlenmistir (X=71,85).
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Tablo 23: Dijital Oyun Oynama Soru Formuna iliskin Normal Dagilim

Analiz Sonuglari

Kolmogorov-Smirnova

Alt boyutlar Statistic |sd |P X |Medyan|Basiklik |Carpiklik
Sosyal [liskiler 0073 | 650 0000|173 180 | -013 -0.46
Kisisel Rahatlama ve | 4 599 | 6501 0000 | 179 180 | -0.46 0,27
Tatmin
Giiven 0076 | 650 0000|128 130 | -014 -0.16
Merak 0086 | 6500000144 150 | -038 0,11
Empati 0097 |65010000| 94 | 100 | -0,06 -0,47
Dijital Oyun Oynama | 435 | 650 | 0160 | 708 | 720 | 003 -0,32
Nedenleri

Dijital oyun oynama nedenlerine iliskin dagilimin normallikten gelip gelmedigini
test etmek icin Orneklem sayist 50’nin iizerinde oldugundan normal dagilim
analizlerinden Kolmogorov-Smirnova analizinden faydalanmistir. Dijtal oyun oynama
nedenlerine ait verilerin normal dagilimdan geldigi belirlenmistir (p>0.05 p=0,160). Alt
boyutlarinin normalligi incelendiginde verilerin normallikten gelmedigi belirlenmesine
ragmen (p<0.05) normallikten uzaklasip uzaklagsmadiginin test edilmesi i¢in basiklik ve
carpiklik degerinin £ 1.5 arasinda olmasi (George ve Mallery (2010)) ve ayni zamanda
ortalama ile medyan degerinin birbirine yakin olmasi ve merkezi limit teoremi geregi
katilimcr sayisinin 30’dan biiyiik oldugunda ve katilimci sayisinin sonsuza dogru
gittiginde dagilim normallesmesi varsayimlari geregi verinin dagilimin normallikten ¢ok
uzaklagmadigr belirlenmistir. Ayn1 zamanda yapilan analizler sonucunda hem normal
dagilim analizleri hem de normal olmayan dagilim analizleri uygulanmis her iki analiz
yontemleri sonucunda ulasilan sonuglar degismemistir. Bu bilgiler dogrultusunda
calismada hipotezlerin test edilmesinde normal dagilim analizlerinin kullanilmasina karar

verilmistir.
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Tablo 24: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Cinsiyet Degiskeni
Farkhliklarina Ait T-testi Sonuclar

Alt boyutlar Cinsiyet N X ss sd T P
, 294 16,39 4,04 ]
Sosyal Iliskiler Kadin eag | ~2212 | 0,000%*
Erkek 356 18,04 4,02
Kisisel Rahatlama | Kadin 294 17,31 345 1648 | -4,068 | 0,000%*
Ve Tatmin Erkek 356 18,41 3,45
294 12,10 3,50 ]
Giiven Kadin 648 | -5147 | 0,000**
Erkek 356 13,44 3,14
294 13,94 2,93 _
Merak Kadin 648 3,626 | 0,000**
Erkek 356 14,84 3,31
294 8,99 2,69 ]
Empati Kadin 648 | -3212 | 0,001**
Erkek 356 9,68 2,75
Dijitl Oyun Oynama | Kadin 294 68,73 1338 | 648 | -5419 | 0,000%*
Nedenleri Erkek 356 74,42 13,28
**n<0.01

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri cinsiyet gruplarina gore anlaml farklilik
gostermemektedir.

Hi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri cinsiyet gruplarina gore anlaml farklilik
gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin cinsiyet “degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi analizi”
yapilmigtir. Ogrencilerin sosyal iliskiler diizeyinin cinsiyet grubuna gore farklilig:
istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= -5,212,
p<0.01, p=0.000]. Erkek (X=18,04) 6grencilerin sosyal iliskiler diizeylerinin kadin (X
=16,39) ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin kisisel
rahatlama ve tatmin diizeyinin cinsiyet grubuna gore farkliligi istatistiksel olarak %95
giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= -4,068, p<0.01, p=0.000]. Erkek
(X=18,41) Ogrencilerin kigisel rahatlama ve tatmin diizeylerinin kadin (X=17,31)
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin giiven diizeyinin
cinsiyet grubuna gore farklilig istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlaml1 oldugu
belirlenmistir [t(648)= -5,147, p<0.01, p=0.000]. Erkek (¥=13,44) 6grencilerin giiven
diizeylerinin kadin (X=12,10) O6grencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Ogrencilerin merak diizeyinin cinsiyet grubuna gore farklilig1 istatistiksel olarak %95
giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= -3.626, p<0.01, p=0.000]. Erkek
(¥=14,84) ogrencilerin merak diizeylerinin kadin (X=13,94) &grencilere gore daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin empati diizeyinin cinsiyet grubuna gore
farklilig istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)=
-9,68, p<0.01, p=0.001]. Erkek (X=9,68) 6grencilerin empati diizeylerinin kadin (X=8,99)
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin genel dijital oyun
oynama nedenleri diizeyinin cinsiyet grubuna gore farklilig istatistiksel olarak %95
giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= -5,419 p<0.01, p=0.000]. Erkek
(X=74,42) o6grencilerin empati diizeylerinin kadin (X=68,73) 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu belirlenmistir.

Tablo 25: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Yas Degiskeni Farkhlhklarina

Ait T-Testi Sonuclari

Alt boyutlar Yas n X s sd t p

Sosyal iliskiler 1624 5% (1728 (404 648 | -0379 | 0,705
25-29 |54 1750 |3,72

Kisisel Rahatlama ve Tatmin |2t 996 11785 18,51 648 | 1537 | 0,125
25-29 |54 18,61 |3,26

Given 18-24 |596 12,82 |3.36 648 | 413 | 0680
25-29 |54 13,02 |3,50

Merak 18-24  |596 [14,41 |3,20 648 | 41 | 0631
25-29 |54 14,63 |2,90

Empati 1824 1996 19,34 2,74 648 | 1035 | 0,301
25-29 |54 9,74 2,73

Blj(ljtaIIOWn Oynama 18-24 596 71,70 13,69 648 0,931 0.352

edenleri 25-29 54 73,50 12,75

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri yas gruplarina gére anlamli farklilik
gostermemektedir.
Hi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri yas gruplarina gore anlamli farklilik

gostermektedir.
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Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “yas degiskenine gére farkliliginin
anlamli olup olmadigini belirlemek igin bagimsiz drneklem t-testi analizi” yapilmustir.
Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut diizeylerinin
yas gruplaria gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli olmadig1
belirlenmistir [p>0.05].

Tablo 26: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Medeni Durum Degiskeni
Farkhiliklarmma Ait T-testi Sonuclari

Alt boyutlar Medeni Durum | N X ss sd T P
o Beka 632 | 17,28 | 4,00
Sosyal iliskiler = 648 | -0,445 | 0,656
Evli 18 | 17,72 | 4,84
5 632 | 17,88 | 3,51
Kisisel Rahatlama Ve Tatmin  [Lokar 648 | 1 478 | 0,140
Evli 18 | 19,11 | 2,83
3 632 | 12,83 | 3,35
Giiven Belh 648 | 0420 | 0,674
Evli 18 | 1317 | 4,13
3 632 | 14,44 | 3,17
Merak Bekar 648 | 0584 | 0,560
Evli 18 | 14,00 | 3,48
3 632 | 9,36 | 2,72
Empai e 648 | 0813 | 0,417
Evli 18 | 9,89 | 355
| Beka 632 | 71,79 | 13,52
Dijital Oyun Oynama Nedenleri |——— 648 | 645 | 0,519
Evli 18 | 73,89 | 16,87

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri medeni durum gruplarina gore anlaml

farklilik gostermemektedir.

Ha: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri medeni durum gruplarina gore anlamli

farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “medeni durum degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadiginit belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi analizi
yapilmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut
diizeylerinin medeni durum gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven

diizeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir” [p>0.05].
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Tablo 27: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Dijital Oyun Oynama
Degiskeni Farkhiliklarina Ait T-testi Sonuclari

Alt boyutlar Oyun Oynama n X ss sd t p
. 447 | 17,67 4,15
Sosyal iligkiler Evet, oynuyorum 648| 3,455 | 0,001%*
Evet oynuyordum, biraktim | 203 | 16,48 3,89
Kisisel Rahatlama | Evet, oynuyorum 447 | 18,34 3,42 648| 4 532 | 0.000%*
Ve Tatmin Evet oynuyordum, biraktim | 203 | 16,98 3,48 ] l
447 | 13,14 3,32
Gitven Evet, oynuyorum 648| 3387 | 0,001%
Evet oynuyordum, biraktrm | 203 | 12,18 3,40
447 | 14,72 3,18
Merak Evet, oynuyorum 648 | 3482 | 0,001%*
Evet oynuyordum, biraktim | 203 | 13,79 3,07
447 | 9,52 2,66
Empati Evet, oynuyorum 648 5081 | 0,038
Evet oynuyordum, biraktim | 203 | 9,04 2,89
Dijitl Oyun Oynama | Evet, oynuyorum 447 | 7338 | 1332 1648| ;430 | 0000*
Nedenleri Evet oynuyordum, biraktim | 203 | 68,46 | 13,67 ’ ’
**p<0.01 *p<0.05 H

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama gruplarina gore anlaml
farklilik géstermemektedir.

Hi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama gruplarma goére anlamli
farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “oyun oynama degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadiginit belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi analizi
yapilmustir. Ogrencilerin sosyal iliskiler diizeyinin oyun oynama grubuna gore farklilig
istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir” [t(648)= 3.455,
p<0.01, p=0.001]. Oyun oynayanlarin (X=17,67) 6grencilerin sosyal iligkiler diizeylerinin
onceden oyun oynayip birakan (X¥=16,48) Ogrencilere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin kisisel rahatlama ve tatmin diizeyinin oyun oynama grubuna
gore farklilig istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir
[t(648)= 4,682, p<0.01, p=0.000]. Oyun oynayan (X=18,34) oOgrencilerin Kkisisel
rahatlama ve tatmin diizeylerinin oyun oynayip birakan (X=16,98) 6grencilere gore daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin giiven diizeyinin oyun oynama grubuna gére

farklilig istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)=
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3.387, p<0.01, p=0.001]. Oyun oynayan (X=13,14) o6grencilerin giiven diizeylerinin
onceden oyun oynayip birakan (X=12,18) 0Ogrencilere goére daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Ogrencilerin merak diizeyinin oyun oynama grubuna gore farklilig:
istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= 3.482,
p<0.01, p=0.001]. Oyun oynayan (X=14,72) 6grencilerin merak diizeylerinin 6nceden
oyun oynayip birakan (X=13,79) 6grencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Ogrencilerin empati diizeyinin oyun oynama grubuna gore farklilig1 istatistiksel olarak
%95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= 2.081, p<0.05, p=0.038].
Oyun oynayan (X=9.52) 6grencilerin empati diizeylerinin 6nceden oyun oynayip birakan
(X=9.04) dgrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin genel dijital
oyun oynama nedenleri diizeyinin oyun oynama grubuna gore farkliligi istatistiksel olarak
%095 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)= 4.330 p<0.01, p=0.000].
Oyun oynayan (X=73,38) ogrencilerin empati diizeylerinin 6nceden oyun oynayip
birakan (X=68,36) 6grencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
Tablo 28: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Kisilik Yapisi1 Degiskeni
Farkhliklarina Ait T-testi Sonu¢lari

Alt boyutlar Kisilik Yapist N X ss sd T P
Sosyal iliskiler Olumlu Diisiinen 477\ 17,27 4,08 648 -0,294 0769
Karamsar Diisiinen 173 17,38 4,20
Kisisel Rahatlama ve Olumlu Diisiinen 477\ 17,99 344] 648 | 0,885 0377

Tatmin Karamsar Diisiinen 173 17,71 3,64

Giiven Olumlu Diisiinen 477 12,75 3,241 648 41,032 0.302
Karamsar Diigiinen 173| 13,06 3,71

Merak Olumlu Diisiinen Ar7) 1443] 3121648| -0,069 | 0,945
Karamsar Diisiinen 173 14,45 3,34

Empati Olumlu Diigiinen 477 9,38 2,69 648 0,990 0,843
Karamsar Diisiinen 173 9,34 2,88

Dijital Oyun Oynama Olumlu Diisiinen 477| 7182] 1326|648 | -0,003 0,926

Nedenleri Karamsar Diisiinen 173 71,93 14,58

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri kisilik yapis1 gruplarmma goére anlaml

farklilik gostermemektedir.

146



Hi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri kisilik yapisi gruplarina gore anlaml

farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin kisilik yapis1 “degiskenine gore

farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi analizi

yapilmigtir. Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut

diizeylerinin kisilik yapisi gruplarina gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giiven

diizeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir” [p>0.05].

Tablo 29: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Gelir Degiskeni

Farkhliklarina Ait Anova Testi Sonuclari

Varyanlarin | Kareler | Sd | Kareler
Alt n X ss Kaynagi | Toplamu Ortalam F p
boyutlar | Gelir ast
1.000 ve 435 [17.10 |4.19 Gruplar 525 2 26,2
alt1 arasi
Sosyal 1.000-2.000 .. 110895,2 | 647 16,8 1,558 | 0,211
fliskiler TL 174 | 17,67 |3,87 Grup ici
2000TLVe ] 41 11783 [419 | Toplam [10947.7 |649
uzeri
1.000 ve 435 |17.72 | 354 Gruplar 525 2 26,2
. alt1 arast
Kisisel —177000-2.000 22 |2
Rahatlama | 7.°°“%" 1174 |1821 [331 | Grupigi | 78675 647 | 12 1571 0,116
ve Tatmin > 000 TL
. Velar 18,63 | 3,69 Toplam 79200 | 649
uzeri
L000ve | 435 11267 |340 | CMUPlAr 1473 |2 23,7
alt1 arast
Giiven #.I(_)OO—Z.OOO 174 113,05 13,30 Grup ici 73334 | 647 11,3 2,087 | 0,125
2000TLve 1 11366 |330 | Toplam |7380.7 |649
uzerl
1.000 ve 435 |1441 |3.16 Gruplar |6 4 2 32
alt1 arasi
Merak #‘EOO'Z'OOO 174 |1456 3,16 | Grupici |6529.0 |647 | 101 | 0315 0,730
2000TL Vel 1 11415 1342 | Toplam |65354 |649
uzerl
1.000 ve 435 917 |2.72 Gruplar | 557 2 27.8
alt1 arasi
Empati #EOO'Z'OOO 174 19,82 1278 | Grupici |4826.0 |647 75 3,731 | 0,024*
2000TLVe 1 g1 |265 | Toplam |48816 |649
uzeri
Dijital 1.000 ve 435 | 7107 11363 Gruplar | g03,5 2 4018 | 2,176 | 0,114
Oyun alt1 ' ' arasl
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Oynama ) 119448, 184,6
Nedenleri | 7000 2% 1174 [7331 |1313| Grupii |4 647
120251
2.000 TL ve !
izeri 41 73,88 [14,99| Toplam |9 649
*p<0.05

1.Grup= 1.000 ve alt1, 2.Grup=1.000-2.000 TL 3.Grup=2.000 TL ve iizeri

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri gelir diizeyi gruplarina gére anlamli farklilik

gostermemektedir.

Ha: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri gelir diizeyi gruplarina gére anlamli farklilik

gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin “gelir diizeyi degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova analizi” yapilmistir.
Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyutlarindan sosyal
iligkiler, kisisel rahatlama ve tatmin, giiven ve merak diizeylerinin gelir durumu
gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giliven diizeyinde anlamli olmadig:
belirlenmistir [p>0.05]. Ogrencilerin empati diizeyinin gelir diizeyi gruplarina goére
farklilig1 istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(2-
649)= 2.176, p<0.05, p=0.024]. Gelir diizeyi 1.000-2.000 TL (X=9,82) olan &grencilerin
giiven diizeylerinin gelir diizeyleri 1.000 ve alt1 (X=9,61) olan 6grencilere “gore daha
yiiksek oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig1 LSD
testi ile test edilmig, 1. Grup ile 2. Gruplar arasinda goézlemlenen fark anlamli

bulunmustur”.
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Tablo 30: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Oyun Oynama Sikhgi

Degiskeni Farkhiliklarina Ait Anova Testi Sonuglar:

Alt _ Varyanlarin | Kareler Sd Kareler
Oyun Oynama 5
boyutlar | s " * ” Kaynagi ] Toplam Ortalamass | © P
Giinde bir 218,4
saatten az 218 16,02 3,83 Gruplar arast 655.2 3
.. - 15,9
Sosya| Giuinde 1-3 saat 235 17,49 4,03 Grup 161 10292,5 646 13,708 0,000%*
Hliskiler Giinde 3-5 saat 132 18,28 3,88 Toplam 10947,7 | 649
Giinde 5 saatten 65 18,89 4,59
fazla
Giinde bir 186,6
saatten az 218 16,76 3,50 Gruplar arast 5597 3
. . .. 11.4
Kisisel Giinde 1-3 saat 235 18,03 3,30 Grup ici !
Rahatlama 7360,3 #6406 16,376 | 0,000%*
ve Tatmin | Giinde 3-5 saat 132 18,87 3,13 Toplam 79200 | 649
Giinde 5 saatten
fazla 65 19,40 3,69
Giinde bir 124,3
saatten az 218 12,07 3,43 Gruplar arast 373.0 3
.. . 10,8
Giinde 1-3 saat 235 12,85 3,19 Grup igi !
Giiven 7007,7 646 11,461 | 0,000**
Giinde 3-5 saat 132 13,15 3,27 Toplam 7380.7 649
Giinde 5 saatten 65 1472 3,22
fazla
Giinde bir 145,7
saatten az 218 13,47 2,88 Gruplar arast 4371 3
. .. 9.4
Giuinde 1-3 saat 235 14,42 3,15 Grup i¢i !
Merak 6098,3 646 15,432 | 0,000**
Giinde 3-5 saat 132 15,41 2,95 Toplam 65354 649
Giinde 5 saatten 65 15,72 3,62
fazla
Giinde bir 57,5
saatten az 218 8,85 2,76 Gruplar arasi 172,6 3
.. .. 7,3
Giinde 1-3 saat 235 9,39 2,63 Grup ici !
Empati 47091 | 646 7,892 | 0,000%*
Giinde 3-5 saat 132 9,56 2,66 Toplam 48816 649
Giinde 5 saatten 65 10,66 2,82
fazla
Giinde bir 3353,9
saatten az 218 67,17 12,67 | Gruplar arast 100616 3
Dijital . - 170,6
Oyun Giinde 1-3 saat 235 72,18 12,79 Grup igi 110190,3 | 646 10,662 | 0,000%*
Oynama .
Nedenleri Giinde 3-5 saat 132 75,27 13,28 Toplam 120251,9 | 649
Giinde 5 saatten 65 79,40 1479
fazla
**p<0.01

1.Grup= 1 Giinde bir saatten az, 2.Grup= Giinde 1-3 saat 3.Grup= Giinde 3-5 saat 4.Grup= Glinde 5 saatten fazla
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Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama siklig1 gruplarina gore anlaml
farklilik gostermemektedir.

Hzi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynama siklig1 gruplarina gore anlamli
farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin oyun oynama sikligi diizeyi
degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova
analizi yapilmustir. Ogrencilerin sosyal iliskiler diizeyinin oyun oynama siklig1 gruplarina
gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir
[F(3-649)= 13,708, p<0.01, p=0.000]. Gilinde bir saatten az oyun oynayan (X=16,02)
ogrencilerin sosyal iliski diizeylerinin giinde 5 saatten fazla oyun oynayan (X=18,89)
ogrencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin kisisel rahatlama ve
tatmin diizeyinin oyun oynama siklig1 gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak %95
giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 16,376, p<0.01, p=0.000].
Giinde bir saatten az oyun oynayan (X=16,76) 6grencilerin kisisel rahatlama ve tatmin
diizeylerinin giinde 5 saatten fazla oyun oynayan (X =19,40) 6grencilere gore daha diisiik
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin giiven diizeyinin oyun oynama siklig1 gruplarina gore
farkliligy istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-
649)= 11,461, p<0.01, p=0.000]. Giinde bir saatten az oyun oOynayan (X¥=12,07)
ogrencilerin giiven diizeylerinin giinde 5 saatten fazla oyun oynayan (X¥=14,72)
ogrencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin merak diizeyinin oyun
oynama siklig1 gruplarina gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giliven diizeyinde anlaml
oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 15,432, p<0.01, p=0.000]. Giinde bir saatten az oyun
oynayan (X=13,47) 6grencilerin merak diizeylerinin giinde 5 saatten fazla oyun oynayan
(X=15,72) 6grencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin empati
diizeyinin oyun oynama siklig1 gruplaria gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven
diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 7,892, p<0.01, p=0.000]. Giinde bir
saatten az oyun oynayan (X =8,85) 6grencilerin empati diizeylerinin giinde 5 saatten fazla
oyun oynayan (X=10,66) grencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin
dijital oyun oynama diizeyinin oyun oynama siklig1 gruplarina gore farklilig: istatistiksel
olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 19,662 p<0.01,
p=0.000]. Glinde bir saatten az oyun oynayan (X=67,17) 6grencilerin dijital oyun oynama
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diizeylerinin giinde 5 saatten fazla oyun oynayan (X =79,40) 6grencilere “gore daha diisiik
oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile
test edilmis, 1. Grup ile 4.Gruplar arasinda gézlemlenen fark anlamli bulunmustur”.
Tablo 31: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Oyun Oynama Platformu
Degiskeni Farkhiliklarina Ait Anova Testi Sonuglar:

Varyanlarin | Kareler | Sd Kareler
Alt Oyun Oynama N X ss Kaynagi | Toplam Ortalamas F P
boyutlar Platformu )
Evde/Konsolda | 136 | 17,73 | 4,12 G;;‘fs'fr 2670 | 3 89,0
Sosyal Masaiistii PC 157 | 17,97 | 4,03 | Grupici | 106807 | 646 | 165 | 5,382 Offl
liskiler 1 telefonu 307 | 16,63 | 4,02 | Toplam | 10947,7 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 18,12 | 4,30
Evde/Konsolda | 136 | 1825 | 335 | CruPlar 2042 | 3 68,1
isisel = 0,001
Kisise L . . )
Rashatlama Masatistii PC 157 | 18,45 | 3,65 Grup ici 7715,8 | 646 11,9 5,699 o
Ve Tatmin | Cep telefonu 307 | 17,34 | 3,39 Toplam 7920,0 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 18,84 | 3,51
Evde/Konsolda | 136 | 13,40 | 3,51 G;‘rjfs'f‘r 1712 | 3 57,1
. Masaiistii PC 157 | 1318 | 304 | Grupici | 72095 | 646 | 112 | 5113 | 290
Giiven *k
Cep telefonu 307 | 12,30 | 3,43 Toplam 7380,7 || 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 13,50 | 3,20
Evde/Konsolda | 136 | 14,42 | 3,19 G:rjfs'f‘r 1501 | 3 50,0
Merak Masaiistii PC 157 | 15,10 | 325 | Grupici | 63853 | 646 9,9 5,062 Offz
Cep telefonu 307 | 13,99 | 2,96 Toplam 6535,4 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 15,06 | 3,74
Evde/Konsolda | 136 | 9,75 | 2,98 G;’fs'fr 58,0 3 193
Empati Masaiistii PC 157 | 957 | 2,62 | Grupici | 48237 | 646 75 2,589 | 0,052
Cep telefonu 307 | 9,06 2,66 Toplam 4881,6 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 9,62 | 2,80
Evde/Konsolda | 136 | 73,54 | 13,71 G;’fs'f“ 38103 | 3 | 12701
Dijital
Oyun Masaiistii PC 157 | 74,27 | 1327 | Grupici | 1164416 | 646 | 1803 | 7046 | 9000
1 *%*
ﬁé’g;‘mgﬂ Cep telefonu 307 | 69,32 | 1320 | Toplam | 120251,9 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 | 75,14 | 14,48
**p<0.01

1.Grup= Evde/Konsolda, 2.Grup= Masaiistii PC 3.Grup= Cep telefonu 4.Grup= Okul/Diziistii PC

151




Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynadiklar1 platform gruplarina gore
anlamli farklilik gostermemektedir.

Hi: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oyun oynadiklar1 platform gruplarina gore
anlaml farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin oyun oynanan platform
degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova
analizi yapilmistir. Ogrencilerin sosyal iliskiler diizeyinin oyun oynanan platform
gruplara gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giliven diizeyinde anlamli oldugu
belirlenmistir [F(3-649)= 5,382, p<0.01, p=0.001]. Masaiistii PC ile oyun oynayan (X
=17,97) 6grencilerin sosyal iliski diizeylerinin cep telefonu ile oyun oynayan (X¥=16,63)
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin kisisel rahatlama ve
tatmin diizeyinin oyun oynanan platform gruplarina gore farkliligi istatistiksel olarak %95
giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 5,699, p<0.01, p=0.001].
Masaiistii PC ile oyun oynayan (X=18,45) 6grencilerin kisisel rahatlama ve tatmin
diizeylerinin cep telefonu ile oyun oynayan (X¥=17,34) 6grencilere gore daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin giiven diizeyinin oyun oynanan platform gruplarina
gore farkliligy istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir
[F(3-649)= 5,113, p<0.01, p=0.001]. Masaiistii PC ile oyun oynayan (X=13,18)
ogrencilerin giiven diizeylerinin cep telefonu ile oyun oynayan (X=12,30) 6grencilere
gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin merak diizeyinin oyun oynanan
platform gruplarina gore farkliligi istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli
oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 5,068, p<0.01, p=0.001]. Masaiistii PC ile oyun oynayan
(¥=15,10) 6grencilerin merak diizeylerinin cep telefonu ile oyun oynayan (X=13,99)
ogrencilere gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama
nedenleri diizeyinin oyun oynanan platform gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak
%095 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(3-649)= 7,046, p<0.01, p=0.000].
Masaiistii PC ile oyun oynayan (X=74,27) 6grencilerin dijital oyun oynama diizeylerinin
cep telefonu ile oyun oynayan (X=69,32) “Ggrencilere goére daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile test

edilmis, 2. Grup ile 3.Gruplar arasinda gézlemlenen fark anlamli bulunmustur”.
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Ogrencilerin empati diizeyinin oyun oynanan platform gruplarina gore farklilig
istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir [F(3-649)=
2.589, p>0.05, p=0.052].

Tablo 32: Dijital Oyun Oynama Nedenlerinin Oynanan Oyun Tiirii Degiskeni

Farkhliklarina Ait Anova Testi Sonuclar

Varyanlarin | Kareler | Sd | Kareler
Alt Oynan%n"Oyun n X ss Kaynagi | Toplami Ortalamas F p
boyutlar Tiri 1
Aksiyon-Macera | 137  |17,39 | 4,24 G;ffs'fr 219 | 5| 6as
Strateji-Zeka 207 16,48 | 3,87 Grupi¢i | 10625,8 | 644 16,5
Sosyal | platform 49 16,67 4,01 Toplam | 10947,7 | 649 3,902 0’0,?2*
Hiskdler  FMoRPG 151 |18,22 [4.27
Yarig-Araba 55 17,38 | 4,13
Spor 51 18,14 | 3,62
Aksiyon-Macera | 137 17,83 | 3,76 G;stlfr 80,9 5 16.2
Kisisel Strateji-Zeka 207 17,61 | 3,25 Grup i¢i 7839,1 | 644 12,2
Rahatlama Platform 49 18,18 | 3,35 Toplam 7920,0 | 649 1,329 | 0,250
ve Tatmin | MMORPG 151 18,36 | 3,40
Yaris-Araba 55 17,36 | 3,65
Spor 51 18,37 |3,88
Aksiyon-Macera | 137  [12,92 |3,56 G:rfs'fr wss | s | 201
Strateji-Zeka 207 12,22 | 3,17 Grup i¢i 72352 | 644 11,2
Giiven Platform 49 12,69 | 3,00 Toplam 7380,7 | 649 2,591 | 0,025*
MMORPG 151 13,40 |3,43
Yaris-Araba 55 13,35 | 3,64
Spor 51 13,06 |3,28
Aksiyon-Macera | 137 14,72 | 3,06 G;stllar 102,6 5 20,5
Strateji-Zeka 207 13,91 3,09 Grup i¢i 6432,8 | 644 10,0
Merak Platform 49 14,33 | 3,28 Toplam 6535,4 | 649 2,054 | 0,069
MMORPG 151 14,87 |3,33
Yaris-Araba 55 14,67 | 2,72
Spor 51 14,29 | 3,49
Aksiyon-Macera | 137 9,55 |2,67 G;;Jf;]ar 122 5 2.4
Empati Strateji-Zeka 207 9,22 2,67 Grup ici 48694 | 644 7.6 0,323 | 0,899
Platform 49 9,31 2,27 Toplam 4881,6 | 649
MMORPG 151 9,38 2,87
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Yaris-Araba 55 9,29 3,07

Spor 51 959 |[2,97

Aksiyon-Macera | 137  |72,42 | 14,20 G;ffs'fr 2579 | 5 | asie
Dijital Strateji-Zeka 207 69,44 | 12,87 Grup i¢i | 117994,0 | 644 183,2
Oyun Platform 49 71,18 |12,37 Toplam | 120251,9| 649 2,465 | 0,032*
ﬁgg:mgri MMORPG 151 | 74,23 13,80

Yarig-Araba 55 72,05 |14,36

Spor 51 73,45 | 13,71
**p<0.01 *p<0.05
1.Grup= Aksiyon-Macera, 2.Grup= Strateji-Zeka, 3.Grup= Platform, 4. Grup= MMORPG, 5.Grup=Yaris-Araba,
6.Grup=Spor

Ho: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oynanan oyun tiirii gruplarina gore anlaml
farklilik géstermemektedir.

Hai: Dijital oyun oynama nedenleri diizeyleri oynanan oyun tiirii gruplarina goére anlaml
farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenlerinin oynanan oyun tiirii degiskenine
gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek icin tek yonlii anova analizi
yapilmistir. Ogrencilerin sosyal iliskiler diizeyinin oynanan oyun tiirii gruplarina goére
farklilig1 istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(5-
649)= 3,902, p<0.01, p=0.001]. Strateji-Zeka tiirii oyun oynayan (X =16,48) 6grencilerin
sosyal iligki diizeylerinin MMORPG tiirii oyun oynayan (X =18,22) 6grencilere gore daha
diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin giiven diizeyinin oynanan oyun tiirii gruplarina
gore farkliligy istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir
[F(5-649)= 2,591, p<0.05, p=0.025]. Strateji-Zeka tiri oyun oynayan (X=12,22)
ogrencilerin giiven diizeylerinin MMORPG tiirii oyun oynayan (X=13,40) 6grencilere
gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynama nedenleri
diizeyinin oynanan oyun tiirii gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven
diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(5-649)= 2,465, p<0.05, p=0.032]. Strateji-
Zeka tiirli oyun oynayan (X =69,44) 6grencilerin giiven diizeylerinin MMORPG tiirii oyun
oynayan (X=74,23) “6grencilere gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda
anlamli bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile test edilmis, 2. Grup ile 4.Gruplar arasinda

gbzlemlenen fark anlamli bulunmustur”.
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Ogrencilerin kisisel rahatlama ve tatmin, empati ve merak diizeyinin oyun
oynanan platform gruplarma gore farklilig: istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde
anlamli olmadig1 belirlenmistir[p>0.05].

3.8.3. Oznel lyi Olus Diizeylerine Iliskin Analiz Sonuclar

Aragtirmanin bu bdliimiinde 6znel iyi olus diizeylerine ait analiz hipotez sonuglari
verilmigtir.

Tablo 33: Oznel lyi Olus Diizeylerine iliskin Betimsel Analiz Sonuclar

Olgek n Madde Sayis1 X sS

Oznel 1yi Olus 650 46 156,72 | 22,11

46 maddeden olusan 6znel iyi olus diizeyleri her bir maddesi 1-5 puan arasinda
degerlendirildigi i¢in 6lgekten alinan en diisiik puan 46 en yiiksek puan ise 736 puandir.
Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin orta seviyede oldugu belirlenmistir. (X=156,72).

Tablo 34: Oznel lyi Olus Diizeylerine iliskin Normal Dagihm Analiz

Sonuglar

Kolmogorov-Smirnova

Olgek Statistic sd |p X | Medyan | Basiklik | Carpiklik

Oznel lyi Olus 0,074 650 | 0,000 | 156,72 153,0 | 0,136 | -0,131

Oznel iyi olus diizeylerine iliskin dagilimm normallikten gelip gelmedigini test
etmek i¢in Orneklem sayis1 50’nin iizerinde oldugundan normal dagilim analizlerinden
Kolmogorov-Smirnova analizinden faydalanmistir. Oznel iyi olus diizeylerinin
normalligi incelendiginde verilerin normallikten gelmedigi belirlenmesine ragmen
(p<0.05) normallikten uzaklasip uzaklasmadiginin test edilmesi i¢in basiklik ve ¢arpiklik
degerinin £ 1.5 arasinda olmas1 (George ve Mallery, 2010) ve ayn1 zamanda ortalama ile
medyan degerinin birbirine yakin olmasi ve merkezi limit teoremi geregi katilimei
sayisinin 30’dan biiyiik oldugunda ve katilimci sayisinin sonsuza dogru gittiginde dagilim
normallesmesi varsayimlar1 geregi verinin dagilimin normallikten ¢ok uzaklasmadigi
belirlenmistir. Ayni1 zamanda yapilan analizler sonucunda hem normal dagilim analizleri
hem de normal olmayan dagilim analizleri uygulanmis her iki analiz ydntemleri

sonucunda ulasilan sonuclar degismemistir. Bu bilgiler dogrultusunda calismada
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hipotezlerin test edilmesinde normal dagilim analizlerinin kullanilmasimna karar
verilmistir.
Tablo 35: Oznel lyi Olus Diizeylerinin Cinsiyet Degiskeni Farkhliklarina
Ait T-testi Sonuclar:

Olgek Cinsiyet n X S sd t p
294

Kadin 156,25 21,13 648| -0.496 | 0,620

Erkek 356 157,11 22,92

Oznel lyi Olus

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri cinsiyet gruplarina gére anlaml farklilik gostermemektedir.
Ha1: Oznel iyi olus diizeyleri cinsiyet gruplarma gére anlamli farklilik gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin cinsiyet “degiskenine gore farkliliginmn
anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi analizi yapilmistir.
Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin cinsiyet grubuna gore farklilig: istatistiksel olarak
%095 gliven diizeyinde anlamli olmadig: belirlenmistir [p>0.05]".

Tablo 36: Oznel iyi Olus Diizeylerinin Yas Degiskeni Farklihklarina Ait T-

Testi Sonuclar:

Olgek Yas n X SS sd t p
Oznel Iyi Olus 18-24 596 156,71 12205 648 | -0,020 | 0,984
25-29 54 156,77 22,98

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri yas gruplarina gére anlamli farklilik gdstermemektedir.
H1: Oznel iyi olus diizeyleri yas gruplarina gore anlamli farklilik gdstermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin yas “degiskenine gore farkliliginin
anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi analizi yapilmistir.
Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin yas gruplarma gore farklilig: istatistiksel olarak

%95 giiven diizeyinde anlamli olmadig1 belirlenmistir [p>0.05]".
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Tablo 37: Oznel iyi Olus Diizeylerinin Medeni Durum Degiskeni
Farkhhiklarma Ait T-Testi Sonuglar:

Olgek Medeni Durum n X ss sd t p

. 3 632 156,74 | 22,07

Oznel Iyi Olug  oar 648| 0173 | 0,863
Evli 18 155,88 | 24,16

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri medeni durum gruplarna gére anlamli farklilik
gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri medeni durum gruplarma gore anlamli farklilik
gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin medeni durum “degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklem t-testi analizi
yapilmistir. Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin medeni durum gruplarima gore
farklilig1 istatistiksel olarak %95 giliven diizeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir
[p>0.05]".

Tablo 38: Oznel yi Olus Diizeylerinin Dijital Oyun Oynama Degiskeni
Farkhliklarina Ait T-testi Sonuclari

Olgek Oyun Oynama n X sS sd t P
Oznel Tyi Evet, oynuyorum 447 157,25 22,15
648 0,909 | 0,364
Olus Evet, oynuyordum, 203 | 155,55 | 22,031
biraktim

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama gruplarina gore anlamli farklilik
gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama gruplarina gére anlamli farklilik
gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynama “degiskenine gore farkliligmnin
anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t-testi analizi yapilmistir.
Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin oyun oynama grubuna gore farklilig: istatistiksel

olarak %095 giiven diizeyinde anlamli olmadig1 belirlenmistir [p>0.05]".
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Tablo 39: Oznel lyi Olus Diizeylerinin Kisilik Yapisi Degiskeni
Farkhliklarina Ait T-testi Sonuclar

Olgek Kisilik Yapisi n X ss | sd t p
Olumlu Diisiinen 477]158,39 | 21,87

Karamsar Diisiinen | 173]152,09] 22,19

648 3,233 | 0,001**

Oznel Iyi Olus

**n<0.01

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri kisilik yapisi gruplarma gore anlamli farklilik
gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri kisilik yapisi gruplarma gore anlamli farklilik
gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin kisilik yapis1 “degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek icin bagimsiz 6rneklem t-testi analizi
yapilmigtir. Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin kisilik yapis1 gruplarma goére
farklilig istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [t(648)=
-3.233, p<0.01, p=0.001]”. Olumlu diisiinen (X=158,39) 6grencilerin 6znel iyi olus
diizeylerinin karamsar disiinen (X=152,09) o6grencilere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir.

Tablo 40: Oznel iyi Olus Diizeylerinin Gelir Degiskeni Farklihklarina Ait

Anova Testi Sonuclari

= Varyanlarin | Kareler | Sd Kareler

Olgek Gelir n X 55 Kaynagi | Toplami Ortalamasi F P
1.000ve | 435 | 156.49| 20,89 | CUPAT | ggoa | 2
alt1 arasl 3412

Oznel Iyi | 1.000-2.000
Olus TL

2.000 TL
ve lizeri

174 | 158,01 ] 2523 | Grupici |316720,2|647| 4895 |0:697)0.498

41 |153,71| 20,79 | Toplam |317402,6| 649

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri gelir diizeyi gruplarma gore anlaml farklilik

gostermemektedir.

H1: Oznel iyi olus diizeyleri gelir diizeyi gruplarina gore anlaml farklilik gdstermektedir.
Ogrencilerin dznel iyi olus diizeyi “degiskenine gére farkliliginin anlamli olup

olmadigini belirlemek igin tek ydnlii anova analizi yapilmistir. Ogrencilerin 6znel iyi olus
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diizeylerinin gelir durumu gruplarina goére farkliligr istatistiksel olarak %95 giiven

diizeyinde anlamli olmadig1 belirlenmistir [p>0.05]".

Tablo 41: Oznel Iyi Olus Diizeylerinin Oyun Oynama Sikhig Degiskeni

Farkhiliklarina Ait Anova Testi Sonuclari

Oyun Oynama N 7 ss Varyanlarin| Kareler | Sd | Kareler =
Olgek | Siklig Kaynag | Toplamu Ortalamast P
Glinde bir | 518 1153,84| 2050 | CMUPIA" | 30619 | 3 | 10206
. saatten az arasi
1()?“61 Giinde |-3 saat | 235 [157,82| 22,39 | Grupici [3143407[646] 4866 |, | 1o
1 ) ’
glus Giinde 3-5 saat | 132 | 159,42 20,40 | Toplam |317402,6|649
Ginde 3 65 |156,92| 28,09
saatten fazla
Ho: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama sikligi gruplarina gére anlamli farklilik
gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama sikligi gruplarina gére anlamli farklilik

gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynama siklig1 “degiskenine gore

farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova analizi yapilmistir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin oyun oynama sikligi gruplarina gére farklilig

istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli olmadig: belirlenmistir [p>0.05]".

Tablo 42: Oznel Iyi Olus Diizeylerinin Oyun Oynama Platformu Degiskeni

Farkhliklarina Ait Anova Testi Sonuclari

Oyun Oynama 0 e ss Varyanlarin | Kareler | Sd Kareler E
Olgek Platformu Kaynagi Toplami Ortalamasi P
Evde/Konsolda | 136 |15724 2450 | CPRT | 768 | 3| 256
81z§eliyi Masaiistii PC | 157 | 15643 2078 | Grupisi | 3173258 | 646] 4912 |g0s2| 0,984
¥ Cep telefonu 307 | 156,55 | 21,72 Toplam 317402,6 | 649
Okul/Diziistii PC | 50 |157,32| 22,41

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynadiklar1 platform gruplarmna gore anlaml farklilik

gostermemektedir.

H1: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynadiklari platform gruplarina gore anlaml farklilik

gostermektedir.
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Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynanan platform” degiskenine gore
farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova analizi yapilmistir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin oyun oynanan platfrom gruplarma gore farklilig

istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli olmadigi belirlenmistir [p>0.05]".
Tablo 43: Oznel iyi Olus Diizeylerinin Oynanan Oyun Tiirii Degiskeni

Farkhliklarina Ait Anova Testi Sonuclar

) Oynanqn"Oyun n e ss Varyanle}rm Kareler | Sd | Kareler E
Olgek Tiirii Kaynagi | Toplami Ortalamasi
Aksiyon-Macera | 137 |156,58| 21,27 G;‘fs'f“ 62133 | 5 | 1242,7
P Strateji-Zeka 207 | 153,00 21,82 | Grupigi |[311189,3| 644 483,2
fyi Platform 49 |156,55| 18,36 Toplam | 317402,6 | 649 2,572 | 0,026*
Olus MMORPG 151 | 160,03 | 23,40
Yaris-Araba 55 |156,82| 20,55
Spor 51 | 162,47 | 24,70
*p<0.05

1.Grup= Aksiyon-Macera, 2.Grup= Strateji-Zeka, 3.Grup= Platform, 4.Grup= MMORPG, 5.Grup=Yaris-
Araba, 6.Grup=Spor

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri oynanan oyun tiirii gruplarina gore anlamli farklilik
gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri oynanan oyun tiirii gruplarina gore anlamli farklilik
gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oynanan oyun tiirii degiskenine gore farkliliginin
anlamli olup olmadigim belirlemek igin tek yonlii anova analizi yapilmistir. Ogrencilerin
0znel 1y1 olus diizeyinin oynanan oyun tiirii gruplarina gore farklilig: istatistiksel olarak
%095 giiven diizeyinde anlamli oldugu belirlenmistir [F(5-649)= 2,572, p<0.05, p=0.026].
Strateji-Zeka tiirti oyun oynayan (X=153,00) 6grencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin
MMORPG tiirii oyun oynayan (X=160,03) ve spor tirii (X=162,47) oyun oynayan
ogrencilere “gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigi LSD testi ile test edilmis, 2. Grup ile 4. ve 6.Gruplar arasinda gézlemlenen

fark anlamli bulunmustur”.

160



Tablo 44:

Oznel Iyi Olus Diizeylerinin Oyun Oynama Siiresi Degiskeni

Farkhliklarina Ait Anova Testi Sonuclar

Oynanan 0 7 ss Varyanlarin | Kareler | Sd | Kareler E
Olgek Oyun Tiirid Kaynagi | Toplami Ortalamasi P
lyildanaz | 128 |153,85| 20,19 G;’f;f‘r 21054 | 3 | 7018
Omel |13 yil 149 | 155,68 | 21,99 | Grupici | 315297,2 | 646 | 488,1 1438 0231
lyi Olus | 3-6 yil 132 | 159,01 | 21,07 | Toplam | 317402,6 | 649 ’ ’
6 yildan
fala 241 | 157,63| 23,61

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama siiresi gruplarma gore anlamli farklilik

gostermemektedir.

Hi: Oznel iyi olus diizeyleri oyun oynama siiresi gruplarma gore anlamli farklilik

gostermektedir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeylerinin oyun oynama siiresi “degiskenine gore

farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii anova analizi yapilmistir.

Ogrencilerin 6znel iyi olus diizeyinin oyun oynama siiresi gruplarina gore farklilig

istatistiksel olarak %95 giiven diizeyinde anlamli olmadig: belirlenmistir [p>0.05]".
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Tablo 45: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Diizeyleri Alt Boyutlar: ile Oznel Tyi
Olus Diizeyleri Arasindaki iliskiye Ait Pearson Korelasyon Kat Sayis1 Sonuglar

) Sosval Kisisel Dij. Oyun Oznel
Olgekler S05Y, Rahatlama | Giiven | Merak | Empati | Oynama | N
iskiler . Iyi Olus
Ve Tatmin Nedenleri
Sosyal Tliskiler r 1 ,594** ,730** | 585** | B57** |  883** | 188**
p 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000
Kisisel Rahatlama r 1 ,510** | 620** | ,422*%* | |792** | |164**
Ve Tatmin
D 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000
Giiven r 1 ALT** | 653** | | 835** 0,020
P 0,000 | 0,000 0,000 0,612
Merak r 1 ,385** | 757** | 219**
p 0,000 0,000 0,000
Empati r 1 ,129%* 0,057
P 0,000 0,143
Dijitl Oyun Oynama | 1 ,166**
Nedenleri
P 0,000
Oznel Iyi Olus r 1
p
**p<0.01

Ho: Oznel iyi olus diizeyleri ile dijital oyun oynama nedenleri boyutlar1 arasindaki iliski
anlamli degildir.

H1: Oznel iyi olus diizeyleri ile dijital oyun oynama nedenleri boyutlar1 arasindaki iliski
anlamlhdir.

Dijjital oyun oynama alt boyutlar1 ile 6znel iyi olus arasindaki iliskinin
belirlenmesinde pearson korelasyon kat sayisi incelenmistir. Yapilan iliski analizi
sonucuna gore 0znel 1yi olus ile giiven ve empati arasindaki iligskinin istatistiksel olarak
anlamli olmadig1 belirlenmistir [p>0.05]. Oznel iyi olus ile sosyal iliskiler arasindaki
iligkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup sosyal iligkiler ile 6znel iyi
olus arasinda pozitif yonlii diisiik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir [r=0.188
p<0.01, p=0.000]. Oznel iyi olus ile kisisel rahatlama ve tatmin arasindaki iliskinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup kisisel rahatlama ve tatmin ile 6znel
iyl olug arasinda pozitif yonlii diisiik seviyede bir iligski oldugu belirlenmistir [r=0.164

p<0.01, p=0.000]. Oznel iyi olus ile merak arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli
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oldugu belirlenmis olup merak diizeyi ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yonlii diisiik
seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir [r=0.219 p<0.01, p=0.000]. Oznel iyi olus ile
dijital oyun oynama nedenleri diizeyi arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli
oldugu belirlenmis olup dijital oyun oynama nedenleri diizeyi ile 6znel iyi olus arasinda
pozitif yonlii diisiik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir [r=0.66 p<0.01, p=0.000].

Tablo 46: Dijital Oyun Oynama Nedenleri Alt Boyutlarmin Oznel Iyi Olus
Uzerindeki Etkisine Iliskin Coklu Regresyon Analizi Sonuclari

Standart ikili | Kismu | VIF
B Hata B t P
Sabit 131,045 | 4,725 27,737 | 0,000

Sosyal liskiler 0469 | 0273 | 0087 | L1721 | 0,006 | 0,07 | 0,066 | 1,750

Kisisel Rahatlama ve 0,081 0,331 0,013 0,243 0,808 0,01 0,009 | 1,871
Tatmin

Merak 1,117 0,362 0,160 3,085 0,002 0,12 | 0,118 | 1,842

R=0,232 R?=0,049
F(3-649)=12,201 p=0.000 Durbin-Watson=1,868

Regresyon analizi yapilmadan Once regresyon analizinin varsayimlari
incelendiginde, degiskenler arasi iliskinin dogrusal olmasma bakilmis (Tablo 46) ve
dogrusal iligki bulunmayan degiskenler modele dahil edilmemistir. Ayn1 zamanda, ¢coklu
baginti ve otokorelasyon tespiti i¢i Durbin-Watson degerinin 2’ye yakin olmasi
gerekliligi [Durbin-Watson=1.868] ve VIF degerinin 10’un altinda olmasi gereklilikleri [
Sosyal iliskiler=1.750, kisisel rahatlama ve tatmin= 1.871, Merak= 1.842] saglandig1
belirlenmistir.

Regresyon analizi sonuglari incelendiginde: dijital oyun oynama nedenleri alt
boyutlarinda olan merak ve sosyal iliskilerin 6znel iyi olus tlizerinde anlaml bir etkisi
oldugu belirlenmistir. (R=0,232, R?=0,049 p<0.001). Ad1 gecen iki degisken &znel iyi
olusun sadece %4.9’unu agiklamakta, 6znel iyl olusun %95.1’ini modele dahil
edilemeyen diger degiskenler tarafindan aciklandigi belirlenmistir.

Regresyon katsayisinin anlamliligina iligkin t testi sonuglar1 incelendiginde ise
merak ve sosyal iliskiler boyutunun 6znel iyi olus iizerinde 6nemli (anlamli) bir

yordayicisi oldugu goriilmektedir. Regresyon modeli asagidaki gibidir.
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Oznel iyi olus= 131.045+0,087*Sosyal iliskiler +0,160*Merak
Sosyal iliskiler diizeyinde bir birimlik artigin 6znel iyi olus diizeyinde 0.087’lik
bir artig, merak diizeyinde bir birimlik puan artis1 oldugunda 6znel iyi olus diizeyinde

0,160’11k bir art1s, olacagi belirlenmistir.
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TARTISMA

Yapilan literatiir incelemesinde, dijital oyunlarin 6znel iyi olus tizerindeki etkisine
yonelik bir arastirmaya rastlanmamistir. Bununla birlikte yapilmis olan arastirmalarin bir
boliimii dijital oyunlarin olumsuz 6zelliklerine yogunlasmisken, bazi arastirmalar ise
dijital oyunlarin olumlu taraflarina, egitim araci olarak kullanilabilirligine ve bireylerin
el-kol ve goz koordinasyonunun gelistirilmesine odaklanilmistir. Dijital oyunlarin bir dizi
olumlu ve olumsuz sonuglar1 siralandig1 goriilse de bu arastirmanin odak noktasi, dijital
oyunlarin bireylerin 6znel iyi oluslar1 arasindaki baglantilardir. Ciinkii oyun oynama
durumu bir konuda akis i¢inde olma yani tamamen mesgul olma ve tamamen faaliyetlere
dalma firsat1 verme, zaman algisini kaybederek sinirsiz enerji hissettiginiz bir aktiviteye
bu kadar dalmis olmaktir. Burada ortaya ¢ikan asil his mutluluk, yani haz, tatmin, nese
ve 1yi hislerin diger bir¢cok tanimlayicis1 gibi olumlu duygular1 hissetme firsat1 bulmak ve
bu firsat1 degerlendirme deneyimi yasamak olarak isimlendirilebilir.

Bu deneyim, bireylerin zaman duygusunu tamamen yitirdikleri kadar akis iginde
oldugunda gerceklesir. Bu akisin veya toplam katilimin saglanmasi, bireylerin sevdigi
faaliyetlere dahil olmanin dogal bir sonucu olabilir. Yogun konsantrasyon ve keyfi igeren
oyun aktiviteleri akis veya optimal deneyim yaratma olarak tanimlanmistir
(Csikszentmihalyi, 2017).

Oyun teknolojisinde gelismeler gostermektedir ki, dlinyada ti¢ milyara yakin birey
dijital oyun oynamaktadir. Ortaya konan bu veri, dijital oyun oynamanin bireylerin yasam
doyumunu arttirma ve biligsel esenliginin gelismesine katki saglamaktadir. Ciinkii dijital
oyunlarin dogasi, pozitif duygular, baglantil iligkiler, anlam ve basari’nin tiim yonlerini
icerisinde barindirmakta, desteklemekte ve kolaylastiriyor gibi goriinmektedir. Bu
durumda bireylerin ruh sagligi lizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegini
diistindiirmektedir.

Dijital oyun oynamanin potansiyel olumlu sonuglarina odaklanan g¢aligmalar,
oyuncular i¢in olumlu duygularla baglar kurmustur (Ryan ve Digerleri, 2006). Orta
derecede dijital oyun oynamanin duygusal kararliliga (Przybylski ve digerleri, 2011)
katkida bulundugu ve bireylerde duygusal rahatsizliklarin azaldig bulunmustur (Hull,
2009). Daha da énemlisi dijital oyun oynamak, normal oyuncular tarafindan rahatlama ve

stres azaltma araci olarak kullanildigi savunulmustur (Snodgrass ve digerleri, 2011).
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Oyun oynayan bireyler, oyun oynamaya harcanan zamanin ardinda oyuncularin daha
mutlu hissetmelerine neden olan 6fke, sugluluk veya hiisran duygulari ile arkadas ya da
ebeveynlerle ilgili sorunlara yanit olarak “olumsuz havayr dagitmak, gazini almak”
(Colwell, 2007) olarak bildirilmistir. Dahasi, bireyler dijital oyunu, oyunlarinin ruh
hallerini degistiren ve duygularin1 yonetmek i¢in dijital oyunlariyla etkilesimde bulunma
secimlerini agik¢a yapan bir anlayisa sahip olduklarini bildirmislerdir. Dijital oyunun
oynamasi olumlu duygularla iliskilendirilirken, ayni zamanda katilimin siirtikleyici
halleriyle de iliskilendirilmistir.

Ciinkii 6znel iyi olus basartyla iligkidir. Olumlu duygu, mutlulugun ve esenligin
olugmasina katkida bulunur. Olumlu zihinsel esenlik ve oynanan oyun arasinda
baglantilar saglar ve oyunun rahatlama ve stres azaltma araglar1 sagladigi resimler sunar
(Russuniello ve digerleri (2009). Iliskiler, mutluluk ve psikolojik sagliga katkida
bulunmada 6nemli bir rol oynar. Yabancilar, kardesler, ebeveynler, genis aile ve
arkadaglarin yani sira yabancilarla kurulan sosyal iliskiler, tim olumlu duygular ve destek
kaynaklaridir. Cevrimigi iletisim, arkadaslarin arasindaki iletisimin hem niceligini hem
de kalitesini arttirarak birbirine daha da yaklastirmaktadir (Valkenburg ve Peter, 2011).
Nitekim dijital oyuncular arasinda yapilan bir ¢alisma da bu durumu desteklemekte olup,
dijital oyuncular ¢evrimi¢i olarak olusturduklar1 arkadasliklarin ger¢ek hayat
arkadasliklarindan daha iyi oldugunu belirtmislerdir (Yee, 2006). Ciinkii oyun i¢i kurulan
bu iligkiler, oyuncularin hassas konular1 tartisabilecegi ve sevgi mesajlarini paylastigi
sosyal ve duygu destegi sunar.

Csiksentmihalyi (2017) arastirmasinda bireyin kendisinden daha biiyiik bir seye
anlam vermesi veya ona hizmet etmesi, bireylerin 6znel iyi oluslarina katkida
bulundugunu belirtmektedir. Oznel iyi olus, etkilesimli bir oyun ortami gibi, kendinden
daha biiyiik bir seye baglayarak anlam yaratma ve anlamlandirma ile gelir. Bu deneyim,
yasam icin daha biiylik bir ama¢ oldugu ve bireylerin bu anlamin bir parcasi oldugu
duygusunu agilar. Daha biiyiik bir seyle baglant1 kurmak ve ona ait olmak da depresyona
kars1 etkili bir engel olusturabilmektedir (Seligman, 2011: 231-235).

Basar1 yasamda agik hedeflere sahip olmayi icerir ve bunlar1 bagsarmak 6znel iyi
olus i¢cin Onemlidir. Basari, benlik saygisi yaratmaya yardimci olur ve bir inang

duygusunu giiclendirerek, bir basart hissi saglayabilir. Oyunlarin, oyun kontrollerinin

166



sezgisel oldugu ve olumlu geri bildirimler i¢in en uygun zorluklar1 ve firsatlar1 saglamaya
yardimci oldugu durumlarda, ustalik ve yetkinlik gibi duygular1 olusturma kapasiteleri
bliyiik 6l¢iide psikolojik bir “cekme’’ye sahiptir. Basarilar nadiren, bilinmeyen ve gercek
hayatta gerceklestirilemezken, dijital oyun igindeki basarilar diizenlenebilir ve hemen
odiillendirilebilir.

Bu arastirma, dijital oyunu oynamanin 6znel iyi olus tizerinde ne kadar olumlu bir
etkiye sahip olabilecegine dair veriler sunmaktadir. Spesifik olarak, dijital oyunu
oynamanin daha iyi bir duygu durum, azalmis duygusal rahatsizlik, duygu diizenleme,
gevseme ve stres azaltimina yol actigi bulunmustur. Bu durum dijital oyunlar1 oynarken
etkilesim deneyiminin 6znel iyi olus ilizerinde olumlu bir etkiye sahip olabilecegini
gostermektedir. Bununla birlikte, problemli hale gelebilecek asir1 oyun oynamaya da
dikkat edilmesi gerekmekte olup oyun oynamanin 6znel iyi olusa yararinin potansiyel
sagliga yararlarini azaltmada onemli oldugu bulunmustur. Dahasi, bireyler dijital oyun
oynarken ruh hallerini degistiren ve duygularmi yonetmek i¢in dijital oyunlarla
etkilesimde bulunma secimlerini acik¢a yapan bir anlayisa sahip olduklarim
bildirmislerdir. Dijital oyunun oynamasi olumlu duygularla iligskilendirilirken, ayni
zamanda katilimin siirtikleyici halleriyle de iliskilendirilmistir.

Allahverdipour ve digerleri (2010), benzer sekilde orta dereceli oyun oynamis
bireylerin oyun oynamayanlara ve ¢ok fazla oyun oynayanlara gore daha iyi bir 6znel iyi
olusa sahip oldugunu ortaya koymustur. Oyuncular haftada ortalama 6,3 saat dijital oyun
oynamislar ve %47’si bir veya daha fazla siddet iceren oyun oynadiklarini belirtmislerdir:
Olii ya da Diri, Doom, Mortal Kombat, Grant Theft Auto, Resident Evil ve Persia Prensi
oynadiklar1 oyunlarin bazilaridir. Ustelik erkek oyuncular kadin oyunculardan daha uzun
stire dijital oyun oynamasina ragmen erkekler arasinda daha saglikli bir sosyallesme,
rahatlama ve daha yliksek diizeyde bir 6znel 1yi olus oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu durum
dijital oyun oynamamanin, 6zellikle de daha biiyiik sorunlara yol actig1 ortaya konmustur.
Oyuncular i¢in etki, oyunun yaratici, sosyal ve duygusal faydalara olumlu katkida
bulundugunu belirten diger kisiler tarafindan da bildirilmistir (Kutner ve Olson, 2008).

Yapilan literatiir taramasi1 gostermistir ki dijital oyunlarin (siddet igeren igerige
sahip oyunlar dahil) potansiyel faydalarinin yeterince ilgi gosterilmedigine dair endiseler

vardir. Bu konuda Harvard tip akademisi ruh sagligi ve medya merkezinin direktorleri
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(Kutner ve Olson, 2008), arastirmasinda herhangi bir dijital oyun oynamayan erkeklerin
duygusal rahatsizlik riskini az ya da orta seviyede dijital oyun oynayan erkeklere gore
yiikksek bulmuslardir. Erkeklerin duygusal diizenlemeler igin dijital oyunlarim
kullandiklari, rahatlamalarina, sorunlar1 unutmaya ya da daha az yalniz hissetmelerine
yardimct1 olduklari ortaya koymuslardir (Kutner ve Olson, 2008).

Yapilan arasgtirmada benzer sonuglar ortaya konulmus olup, katilimcilarin
cinsiyetlerine gore Oznel iyi olus diizeylerinin farklilik gdsterip gostermedigi
arastiritlmistir. Elde edilen bulgulara gore, katilimcilarin 6znel iyi olus diizeyleri arasinda
cinsiyete gore anlamli bir fark bulunmamistir. Bu arastirmanin bulgulari Tuzgol Dost
(2004), Ellerbrock (2011), Elson ve digerleri, Eryilmaz (2011), Giilagt1 (2009), Koker
(1991), Malko¢ (2011), Myers ve Diener (1995) arastirmanin sonuglarini
desteklemektedir. Plagnol ve Easterlin (2008), Sepetci (2017), Steel ve digerleri (2008),
Tiirkdogan (2010) aragtirmalarinin sonuglar1 ise kadin ve erkeklerin 6znel iyi olus
diizeylerinin farkli olduguna isaret etmektedir. Gorildiigl ilizere literatiirde 6znel iyi
olusla cinsiyete gore farklilik gosterip gdstermedigine iliskin farkli bulgular vardir. Oznel
1yi olus agisindan cinsiyetler arasinda fark oldugunu gosteren arastirmalarin sonuglari ise
bazen erkekler bazen kadinlar lehine olan bulgulara isaret etmektedir.

Arastirmada katilimcilarin 6znel iyi olus diizeylerinin yas degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigi arastirilmistir. Elde edilen bulgulara gore, katilimeilarin
Oznel iyi olus diizeyleri ile yas degiskeni arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Bu
aragtirmanin bulgulari dumludag (2011), Frey ve Stutzer (2003), Oswald (1997),
Ellerbrock (2011) arastirmanin sonuglarini desteklemektedir. Bunun yaninda yas
degiskeni ile Oznel iyi olus arasinda olumlu bir iligkinin var oldugunu gosteren
aragtirmalarda mevcuttur. Elde edilen bulgular yas degiskeninin ilerlemesiyle birlikte
0znel 1yi olus diizeyinin ylikseldigi yoniindedir. Bunun sebebi, zaman i¢inde bireylerin
olgunlagmalari, belirli bir diizen kurmalar1 ve hedefledikleri istek ve amaclara
ulagmalaridir. Bireylerin basarilar1 artis gosterdikce istek, beklenti ve sahip olduklari
arasindaki bosluk daha da daralmaktadir. Bu sebepten basari, istek ve beklentilere
yaklastikca 6znel iy1 oluslar1 da artis gostermektedir (Hong ve Giannakopoulos, 1994:
547).
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Arastirmada katilimeilarin ekonomik durumuna gore 6znel iyi olus diizeylerinin
gelir degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigi aragtirilmistir. Elde edilen bulgulara
gore, katilimcilarin 6znel iyi olus diizeyleri ile ekonomik durum degiskeni arasinda
anlaml bir fark bulunmamistir. Bireyin ekonomik durumu ile 6znel iyi olus degiskeni
arasindaki iligki gegmisten giiniimiize kadar elde edilen bulgular “Diener 1984; Diener ve
Diener 1996; Tuzgdl-Dost 2004 ve 2006; Cenkseven ve Akbas 2007; Islam, Wills-
Herrera ve Hamilton 2010” g6z 6niine alindiginda 6znel iyi olus degiskeniyle bireylerin
gelir durumu arasinda “diistik diizeyde, orta diizeyde ve yiiksek diizeyde olumlu iligkiler”
gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Diener ve Diener (1996: 181-185)’e gore “sosyo-ekonomik
durum, yas ve cinsiyete gore Oznel iyi olusla nispeten daha gicli iliskiler”
gostermektedir. lyi olusun belki de en giiclii yordayicisi ekonomik gelir ve sosyal
statiidiir. Diener ve Biswas-Diener (2002) arastirmasinda iilkeler arast gelir durumunu
incelemistir. Inceleme sonucunda elde edilen veriler iilkelerin gelir durumuyla sahip
olduklart mutluluk arasinda olumlu yonde ve yiiksek diizeyde bir iliskinin oldugu, refah
seviyesi 1yi olan iilkelerde yasayan bireylerin refah seviyesi diisiik olan tilkelerde yasayan
bireylere oranla 6znel iyi oluslarinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Aragtirmada katilimcilarin 6znel iyi olus diizeylerinin medeni durum degiskenine
gore farklilik gosterip gostermedigi arastirilmistir. Elde edilen bulgulara gore,
katilimcilarin 6znel iyi olus diizeyleri ile medeni durum degiskeni arasinda anlamli bir
fark bulunmamustir. Oznel iyi olusla evlilik arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalar
genellikle evli olma ile 6znel 1yi olus arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu ortaya
koymaktadir. Yapilan caligmalar, evlenmemis veya esi 6lmiis kisilerin evlenmis bireylere
gbre 6znel iyi oluslar1 daha diisiik ve yasam doyumlar1 daha azdir (Eroglu, 2013: 88).
Wermaat (2005) calismasinda esler arasindaki yas ve egitim farkliliklar bireylerin 6znel
1yi oluslarini etkiledikleri ama eslerden erkek olanlarin yas, egitim ve gelir olarak daha
1yl olmalart durumunda kadinlarin ve erkeklerin 6znel iyi oluslarini arttirdigini belirterek
cocuk sahibi olmaninda bireylerin 6znel iyi olusu {izerinde etkisinin oldugunu belirtmistir
(Wermaat, 2005: 136).

Arastirmada katilimcilarin 6znel iyi olus diizeylerinin kisilik degiskenine gore
farklilik gosterip gostermedigi arastirilmistir. Elde edilen bulgulara gére olumlu diisiinen

katilimcilarin 6znel iyi olus diizeyleri karamsar diisiinen 6grencilere gore daha yiliksek
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oldugu ortaya ¢ikmistir. Kisilik {izerine yapilan aragtirmalar incelendigi zaman 6zellikle
DeNeve ve Cooper (1998) tarafindan yapilan meta analiz, kisilik ve 6znel iyi olusun iki
boyutu arasindaki iliski ¢cok sayida arastirmanin varhigini1 géstermistir (Hayes ve Joseph,
2003). Yapilan arastirmalar genellikle “Bes Faktor Kisilik Olcegi” duyussal “olumlu etki,
olumsuz etki ve bunlar arasindaki denge” ve biligsel “yasam doyumu” {izerine
gerceklesmektedir (Gutierrez, ve digerleri, 2005). Costa ve McCrae tarafindan (1992)
yilinda yapilan arastirmada, “disadoniikliik ile olumlu duygulanim; ndérotisizm ile
olumsuz duygulanim” arasinda anlamli bir iligki oldugu bulunmustur (Akt. Malkog, 2011:
49). Yine bes faktor kisilik 6l¢eginin alt boyutlari olan “yumusak baglilik, sorumluluk ve
deneyime agiklik alt boyutlar1” ile 6znel iyi olus arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii
anlaml bir iliskinin oldugu ortaya konmustur (Dogan, 2013: 58). Robert McCrea ve Paul
Costa (1983) tarafindan gelistirilen Bes Faktor Kisilik Olcegi ve alt boyutlar1 olan
(disadoniikliik, nevrotizm, deneyime aciklik, uyumluluk ve 06z disiplin” yasam
memnuniyetinin en 6nemli belirleyicileri olarak tanimlanmistir. Bu durum gerek ulusal
gerekse de uluslararasi birgok bilim ¢alisani tarafindan hem olumlu etkiler hem de yasam
doyumuyla ilgili énemli bir degisken olarak tanimlanmis olup yapilan bu ¢alismanin
bulgular1 da literatiirdeki sonuglarla benzerlik gostermektedir.

Dijital oyun oynama nedenine iliskin sonu¢lardan medeni durum, yas ve kisilik
yapist degiskenlerine gore anlamli bir iligki bulunmamistir. Ancak, yukarida sayilan
degiskenler bireylerin dijital oyun oynama nedeniyle 6znel iyi olus arasindaki iligkiyi
yonetmektedir. Bu bulgu, dijital oyunlar vasitasiyla mutlulugu arayan oyuncularin,
demografik degiskenlere ve kisilik dzelliklerine bagli olarak bireylerin 6znel iyi oluslar
tizerinde dolayli bir olumlu etkiden yararlandiklarini gostermektedir. Daha once de
belirtildigi gibi, dijital oyun tiirii olan platform oyunlar1 ¢ok oyunculu yapisiyla, gercek
kimlik ve rahat oyun gibi sosyal ag platformlarina entegre edilmis oyun uygulamalaridir.
Bireylerin sosyal ag platformlarina entegre olan bu ag uygulamalar1 vasitasiyla, bireyler
mutluluktan, rahatlamaya, kisisel gurura, duygusal olarak baska bir oyuncuya yakin
hissetmeye, merak etmeye, heyecana, hayranliga ve daha birgok davranista bulunma
egilimi icerisindedir. Bu olaganiistii pozitif duygular oyuncularin yer ve zaman mefthumu
olmaksizin nerede ve ne zaman olursa olsun, nasil bir giin yasarlarsa yasasinlar, onlarin

duygu ve diisiincelerini hemen anlamalaridir. Sikilmalari, stres altinda olmalari, yalniz ve
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sinirli olmalar1 ya da endiseli olmalar1 6nemli degildir. Oyuncular sadece oynamaya
baslayarak nasil hissettiklerini degistirebilirler. Bunun zor kosullarda bile gecerli
oldugunu bir¢ok drnekle agiklayabiliriz. Mesela ameliyattan 6nce bireyler bir el video
oyunu oynayarak kaygilarini kontrol edebiliyorken, ya da yolculuk yapan birisinin yolun
ne zaman bittiginin hissetmeyisi gibi. “Oyunlar bizim i¢in iyi mi?” Diye sordugumuzda,
oyunlarin su anda kendimizi daha iyi hissetmemize yardimci oldugu ve bunun 6nemli bir
is oldugu fikrini daha ciddiye almaliyiz. Olumsuz duygular yasayarak gecirdigimiz
zamani azaltmak ve pozitif duygular yagamak i¢in harcadigimiz zamani arttirmak, kendi
icinde ve disinda temel bir iyiliktir. Oyunlar hayatimizda bagka bir sey degistirmezse bile,
su anda hissettiklerimizi degistirme giicii ger¢ekten ¢ok iyi bir seydir. Oyunlar bize
duygusal kaderimiz iizerinde daha fazla kontrol sagliyor. Bu arastirma da, 6zellikle dijital
oyun oynamaya yonelik motivasyonlar ve 6znel 1yi oluslar tizerindeki etkilerini inceleyen
dijital oyun oynamayla ilgili cesitli faktorler arasindaki iligkiler arastirilmistir.

Arastirmanin sonucu kisaca, dijital oyunlarin 6znel iyi olus ile pozitif iligkili oldugudur.
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SONUC

Dijital oyun oynayan iiniversite 6grencilerinin dijital oyun oynama nedenleri ve
Oznel iyi olus arasindaki iliskileri belirlemek iizere gergeklestirilen bu arastirmada
demografik degiskenler baglaminda 6grencilerin dijital oyun tercihleri, oyun oynama
nedenlerinin bu degiskenlere gore nasil dagilim gosterdigi incelenmis ve bir takim
sonuglar elde edilmistir.

Arastirmanin hedef kitlesi olan Y kusagi yani (1981 ve 2000 dogumlular) dijital
oyunla birlikte biiyiimislerdir. Dolayisiyla Y kusagi bireyleri i¢in oyun kavrami
bireylerin giinliik rutin bir eglence araci haline gelmistir. Bu durum Y kusaginin kii¢iik
yastan itibaren zaman igerisinde bir sekilde dijital oyunla tanigmasina ve sanal uzamda
dijital oyun oynamasina imkan vermistir. Dijital oyunlarla ilk karsilagsmada genel olarak
merak 6n planda olup, ya kendileri yapay zekaya karsi ya da ¢ok oyunculu oyunlarda
baska bir oyuncuya kars1 oynamaktadir.

Yapilan arastirmada katilimeilarin dijital oyun oynama nedenlerinin cinsiyet
degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem
t-testi analizi yapilmistir. Arastirma bulgulari cinsiyet degiskenine gore dijital oyun
oynama nedenleri ve alt boyutlar1 arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu ortaya
koymustur. Arastirmada erkek katilimcilarin dijital oyun oynama nedeni ve alt
boyutlarinin kadin katilimcilara gére daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Katilimeilarin dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlarinin oyun oynama
degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem
t-testi yapilmistir. Arastirma bulgulart oyun oynama degiskenine goére dijital oyun
oynama nedenleri ve alt boyutlari arasinda anlamli bir iliskinin oldugunu ortaya
koymustur. Arastirmada oyun oynamaya devam eden katilimcilarin 6nceden oyun
oynuyordum, biraktim yanitin1 veren katilimcilara gore dijital oyun oynama nedenleri ve
alt boyut diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir.

Katilimeilarin dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlarinin gelir degiskenine
gore farkliligmmin anlamli olup olmadigini belirlemek icin tek yonlii anova analizi
yaptlmistir. Katilimeilarin dijital oyun oynama nedenleri genel diizeyinin ve alt
boyutlarindan sosyal iligkiler, kisisel rahatlama ve tatmin, giiven ve merak diizeylerinin

gelir durumu gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir.
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Arastirma bulgular1 sadece empati alt boyutunun gelir durumuna gore anlamli bir farklilik
gosterdigini ortaya koymustur. Arastirma bulgular gelir diizeyi 1.000-2.000 TL olan
katilimcilarin gelir diizeyleri 1.000 TL ve alt1 olan katilimcilara gére daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Yapilan arastirmada gelir gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadig1 LSD testi ile test edilmis, 1. Grup ile 2. Gruplar arasinda gézlemlenen fark
anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlarinin oyun oynama
siklig1 degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek icin tek yonli
anova analizi yapilmistir. Katilimcilarin oyun oynama nedeni genel diizeyi ve alt
boyutlarinin oyun oynama siklig1 gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli oldugu
belirlenmistir. Arastirma bulgulari giinde 1 saatten az oyun oynayan katilimcilarin dijital
oyun oynama genel diizeyi ve alt boyutlarinin giinde bes saatten fazla oyun oynayan
katilimcilara gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Yapilan arastirmada oyun oynama
siklig1 gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile test edilmis, 1.
Grup ile 4.Gruplar arasinda gézlemlenen fark anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlarinin oyun oynanan
platform degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonlii
anova analizi yapilmistir. Katilimcilarin oyun oynama nedeni genel diizeyi ve alt
boyutlarinin oyun oynanan platform gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli oldugu
belirlenmistir. Arastirma bulgulart masaiistii PC ile oyun oynayan katilimeilarin dijital
oyun oynama nedeni ve alt boyutlari olan sosyal iliskiler, giiven, merak, kisisel rahatlama
ve tatmin diizeylerinin cep telefonu ile oyun oynayan katilimcilara gore daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Sadece empati alt boyutunun oyun oynanan platform gruplarina
gore anlamli bir farklilik géstermedigi bulunmustur. Yapilan arastirmada oyun oynanan
gruplar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile test edilmis, 2. Grup ile
3.Gruplar arasinda gozlemlenen fark anlamli bulunmustur.

Katilimeilarin dijital oyun oynama nedenlerinin oyun tiirli degiskenine gore
anlamli bir iligkinin olup olmadigmi tespit etmek amaciyla tek yonlii anova analizi
yapilmistir. Arastirma bulgulart katilimcilarin oynadiklar1 oyun tiirleriyle dijital oyun
oynama nedenleri arasinda anlamli bir iliski oldugu ortaya konmustur. Arastirma

bulgular strateji-zeka tliri oyun oynayan katilimcilarin sosyal iliski diizeylerinin
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MMORPG tiirii oyun oynayan katilimcilara gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Oyun
oynama nedeni alt boyutu olan giiven diizeyinin strateji-zeka tlirli oyun oynayan
katilimcilarin gliven diizeylerinin MMORPG tiirii oyun oynayan katilimcilara gére daha
diisiik oldugu belirlenmistir. Katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri diizeyinin
oynanan oyun tiirli gruplarina gére anlamli bir iliski i¢inde oldugu ortaya ¢ikmuistir.
Strateji-zeka tiiri oyun oynayan katilimcilarin giiven diizeylerinin MMORPG tiirii oyun
oynayan katilimcilara gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Gruplar arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigi LSD testi ile test edilmis, 2. Grup ile 4.Gruplar arasinda
gbzlemlenen fark anlamli bulunmustur. Katilimcilarin kigisel rahatlama ve tatmin, empati
ve merak diizeyinin oyun oynanan platform gruplarina goére anlamli bir iligki i¢inde
oldugu belirlenmistir. Bu durum katilimcilarin oyun oynama nedenleri alt boyutlara
iliskin dagilim incelendigi zaman katilimcilarin hemen hepsi icerisinde ‘“heyecan”
barindiran oyunlar1 oynadiklari ortaya koymustur. Oyun oynama siiresi degiskeni dikkate
alindiginda katilimcilarin oynadiklar1 oyunlarinda ¢esitliliklerinin de artis gosterdigi
sonucuna varabiliriz.

Katilimcilarin dijital oyun oynama nedenleri ve alt boyutlarinin oyun oynama
stiresi degiskenine gore farkliliginin anlamli olup olmadigini belirlemek i¢in tek yonli
anova analizi yapilmistir. Katilimcilarin dijital oyun oynama nedeni genel diizeyi ve alt
boyutlar1 olan sosyal iliskiler, giiven, kisisel rahatlama ve tatmin merak ve empati
diizeylerinin oyun oynama siiresi gruplarina gore istatistiksel olarak anlamli oldugu
belirlenmistir. Arastirma bulgular1 1 yildan az oyun oynayan katilimcilarin dijital oyun
oynama nedenleri ve alt boyutlar1 diizeylerinin 6 yildan fazla oyun oynayan katilimcilara
gore daha diisiik oldugu belirlenmistir. Yapilan arastirmada oyun oynama siiresi gruplari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig1 LSD testi ile test edilmis, 1. Grup ile 4.Gruplar
arasinda gozlemlenen fark anlamli bulunmustur.

Katilimcilarin dijital oyun oynama nedenlerinin medeni durum, yas ve kisilik
yapist degiskenlerine gore, dijital oyun oynama nedenleri genel diizeylerinin ve alt boyut
diizeyleri arasinda anlamli bir iligki bulunmamistir. Medeni durum degiskenine gore
katilimcilarin hemen hepsi ger¢ek zamanli oyun alanlarinda diger oyun alanlarina gore

daha fazla vakit gecirdikleri sonucuna ulasilmstir.
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Alan aragtirmast kapsaminda sordugumuz “en ¢ok tercih ettiginiz dijital oyun
isimlerini yazar misiniz? (Ayni anda birden fazla oyun oynuyor olabilirsiniz, liitfen en
¢ok hangi oyunu seviyor ve oynuyorsaniz onu yazin)” isimli soruya:

Erkek katilimcilar genel olarak tiim zamanli oyunlarla ger¢ek zamanli oyunlar
birbirine yakin siirede oynarken kadin katilimcilar ger¢ek zamanli oyunlar1 daha fazla
tercih etmektedirler. Arastirma bulgular erkek katilimcilarin gorsel tasarim kalitesi
yiiksek olan ve stratejik planlama yapabilecekleri, aksiyon/macera tiirii oyunlar1 daha
fazla tercih ettikleri goriilmektedir. Kadin katilimcilarin oynadiklari oyunlar ise erkek
katilimcilara benzerlik gostermekle birlikte daha basit ve igerisinde heyecan barindiran
oyunlar1 tercih etmislerdir. Bununla birlikte kadin katilimcilar kendilerinin
kisisellestirebildikleri, tek kisilik ve zihinsel beceri gerektiren oyunlar1 daha fazla tercih
ederken erkek katilimcilar ise strateji, hiz, aksiyon macera ve spor oyunlarini daha fazla
tercih ettikleri belirlenmistir. Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dijital oyun oynama
nedenleri alt boyutu olan sosyal iligkiler, kigisel rahatlama ve tatmin, giiven, merak ve
empati boyutunu anlamli olarak yordadigi belirlenmistir. Arastirma bulgular1 erkek
katilimcilarin oyun oynama nedeni alt boyutlari olan sosyal iliskiler, kisisel rahatlama ve
tatmin, giiven, merak ve empati boyutlarimi kadin katilimcilara gore daha fazla
yordadigini ortaya koymustur.

Arastirmanin temel konusu olan dijital oyun oynama ediminin bireylerin 6znel iyi
oluglarina iliskin yapilan alan arastirmasi sonuglarinda cinsiyet, yas, medeni durum,
dijital oyun oynama degiskeni, gelir, oyun oynama sikligi, oyun oynama platformu, oyun
oynama siiresi degiskenleri arasinda anlamli bir iliskinin olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Buna
karsin kisilik yapist (olumlu diisiinen/olumsuz diisiinen) ve oynanan dijital oyun tiirii
arasinda anlamli bir iligkinin var oldugu ortaya konmustur. Dijital oyun oynama nedeni
alt boyutlari ile 6znel iyi olus arasindaki iliskinin belirlenmesinde pearson korelasyon kat
sayisi da incelenmistir. Yapilan iliski analizi sonucuna gore 6znel 1yi olus ile giiven ve
empati arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadig1 belirlenmistir. Oznel iyi
olus ile sosyal iliskiler arasindaki iligkinin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis
olup sosyal iliskiler ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yonlii diisiik seviyede bir iligki
oldugu belirlenmistir. Oznel iyi olus ile kisisel rahatlama ve tatmin arasindaki iliskinin

istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup kisisel rahatlama ve tatmin ile 6znel
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iyi olus arasinda pozitif yonlii diisiik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir. Oznel iyi
olus ile merak arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup
merak diizeyi ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yonlii diisiik seviyede bir iliski oldugu
belirlenmistir. Oznel iyi olus ile dijital oyun oynama nedenleri diizeyi arasindaki iliskinin
istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmis olup dijital oyun oynama nedenleri diizeyi
ile 6znel iyi olus arasinda pozitif yonli diisiik seviyede bir iliski oldugu belirlenmistir.
Regresyon analizi sonuglar1 incelendiginde: dijital oyun oynama nedenleri alt
boyutlarindan olan merak ve sosyal iliskilerin 6znel iyi olus iizerinde anlamli bir etkisi
oldugu belirlenmistir. Adi gecen iki degisken Oznel iyi olusun sadece %4.9’unu
aciklamakta, 6znel iyi olusun %95.1’ini modele dahil edilemeyen diger degiskenler
tarafindan aciklandigi belirlenmistir. Regresyon katsayisinin anlamliligina iligkin t testi
sonugclar1 incelendiginde ise merak ve sosyal iliskiler boyutunun 6znel iyi olus {izerinde
onemli (anlamli) bir yordayicist oldugu goriilmektedir. Regresyon modelinde sosyal
iligkiler diizeyinde bir birimlik artigin 6znel iyi olus diizeyinde 0.087’lik bir artig, merak
diizeyinde bir birimlik puan artis1 oldugunda 6znel iyi olus diizeyinde 0,160’11k bir artis,
olacagi belirlenmistir. Bu durum gostermektedir ki giiniimiizde dijital oyun oynama edimi
bireylerin 6znel iyi oluslarina olumlu katki yapmakta ve bireyler i¢in giiniimiizde dnemli
bir eglence ve bosg zaman degerlendirme aktivitesi haline gelmistir.

Yapilan arastirmada cinsiyetin dijital oyun oynama nedeni hipotezini dogruladigi
tablo 7°de goriilmektedir. Bu durum genel olarak erkeklerin dijital oyunlara daha fazla
vakit gecirdikleri gézlenmistir. Bunun yaninda dijital oyunlarinda geleneksel oyunlar
gibi bir ciddiyet gerektirmekte olup oyunlarin kurallarina uyulmasi gerekmektedir, aksi
takdirde oyunun oyuncuya sundugu imkanlardan yararlanamayacak ve yanacaktir (game
over). Arastirmada cinsiyet degiskeninin 6znel iyi olus konusunda anlaml bir degisken
olmasina karsin, 6zellikle gelismis tlilkelerde cinsiyet, anlamli bir degisken degildir. Bu
durum Y kusagimin geleneksel oyunlar1 basit, klasik olarak degerlendirirken dijital
oyunlart ise gilinlik yasamin monotonlugundan kacinma ve eglenceli vakit gegirilen
mecralar olarak tanimlamaktadir. Bu durum katilimcilarin geleneksel oyunlarla dijital
oyunlar1 ayni kefeye koymakta ve her ikisi de eglenceli vakit gecirilen hayatin
monotonluguna karsi gelistirilmis ¢esitli paradigmalar oldugunu disiindiirmesidir. Bu

durumun sebebi ise zamanin ruhuna gore gelistirilmis teknolojiler ve o bdlgede baskin

176



olan genel kiiltiirdiir. Y kusagiminda gelisim siireci bilgisayar teknolojisi etrafinda
dondiigii icin bu neslin eglenceli vakit gecirdikleri mecralar ise dijital/sanal mecralardir.
Bu sebepten otiirii, Y kusaginin i¢inde dogdugu baskin oyun kiiltiirii, giinliik yasamdaki
oynama davranisi yerine sanal diinyada oynama davranisina doniistiirmiistiir.

Dijital oyunlarin 6znel iyi olusa etkisi Y kusagina yonelik bir arastirma isimli bu
calisma Oznel iyi olus kuramlarindan nerdeyse hepsini i¢ine almasina ragmen en ¢ok
Ryff’in ¢ok boyutlu psikolojik iyi olus kuramiyla iliskilendirilmistir. Ciinkii Ryff’in ¢ok
boyutlu psikolojik iyi olus kuraminin alt boyutlar1 olan kendini kabul, olumlu iliskiler
kurma, ¢cevre hakimiyeti, yasam amaci, kisisel gelisim ve otonomi (6zerklik) dijital oyunlarin
dogasinda olup, oyun oynama siirecinde bireylerin 6znel iyi oluslarin1 olumlu olarak
yordamaktadir.

Sonug olarak orta diizeyde dijital oyun oynamanin bireylerin 6znel iyi oluslari
tizerinde endise etmemize neden olan hicbir kanita rastlanmamuistir. Dijital oyun oynama
davranisin1 sikca ve genel ilgi (hobi) olarak benimseyen bireyler bile, acik hava
etkinlikleri ve spor aktiviteleri gibi diger faaliyetlerden ve ilgi alanlarindan vazge¢mezler.
Arastirma bulgulari, dijital oyunlarin bireyleri sosyal ortamdan uzaklagtirmadigini tam
aksine bireyler i¢in ortak amag belirleme ve akran iligkileri siirecinde arkadaslarla birlikte
olmak eglenceli bir bos zaman degerlendirme aktivitesi oldugunu gostermektedir. Bunun
yaninda dijital oyunlarin etkilesimli nitelikleri olan mesajlagma, miizik dinleme, miizik
dinlerken oyun oynama gibi nitelikleri bireylerin yalniz (tek basina bir oda ya da cafe de)
oldugu durumlarda da oldukcga c¢ekici bir nitelik kazanmaktadir. Ciinkii sanal diinya,
igerisinde bireylerin her seyi yapabildikleri sanal “bir diinyalar1” vardir ve bireyler bu

sanal diinya i¢inde yasamaya ihtiya¢ duyarlar.
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ONERILER

Gelecekte yapilacak dijital oyun arastirmalari dijital oyun oynama davranisinin
olumlu mu yoksa olumsuz mu ikileminin 6tesine ge¢meli ve dijital oyunlar hakkinda daha
niiansh bir anlayis gelistirmelidir. Gelecekte yapilacak arastirmalar, iki yonli etkiler
(dijital oyunlarin pozitif ve negatif etkileri) de dahil olmak {izere nedensel iliskileri,
oyunlar iizerinde harcanan zaman ile olumlu ve olumsuz sonuclarida belirlemeye
caligmalidir. Dahasi, oyunda harcanan zamanin demografik degiskenler, kisilik yapilari,
yalnizlik, duygu ve durum degisikligi gibi etkenlerle iliskili olup olmadigi
arastirilmalidir. Ayrica kiiltiir, toplumsal cinsiyet, bireylerin psikososyal iyilik hali gibi
degiskenlerin sosyoloji ve psikoloji bilim uzmanlar1 tarafindan degerlendirilmesi
onemlidir. Oyunlarin oyun-i¢i zamanini, oyuncularin optimal refahi ve gelismeyi
basarabilmesi icin tasarlanabilecegi ihtimali iizerine daha genis akademik arastirmalara

da ihtiyag vardir.
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EKLER:

Ek 1: Anket Formu

Saym Katthmer, bu anket formu Ege Universitesi Halkla Tiskiler ve Tamtm Bélimd letizim Arastrmalan
Doldtora Program galhismaz hazirlanmishir. Bu alismada dyital oyunlann deznel mvi olus Gzermdels ats: meelsnecektr.
Verecefimz cevaplar gizli tutulacak olup, zadece akademik ve bilmmsel galizmalar 1gm kollamlacakhr. Arashrmamm dogm
sonmuplar versbilmesi igin igtenlikle ve titiz bir gekilde cevaplamani= rica ader, géstardiZiniz ilgi ve katladan dolan tegekloiir
ederim.
Murat SAGLAM

Eze Universitesi Doktora Ofrencisi

Anket no:

1-Cinsiyetiniz?
{ 1Kzdm { ) Erksk

2-Yazym?

()1B-24 ()23-2% {130-34

3-Medeni Duromunuz?
{ ) Bakir { 1Exli

4-Aylik Celiriniz?
{11000 vealt ¢ 31.000-2.000 ( 32.000-3.000 { 3.000-4.000 ¢ y4.000 ve dsti

&-Dijital oyun oynuyor muzunuz?
{ ) Evet, oynuyorum { ) Haywr oynamadmn { ) Evet oynuyordom ) Oynuyordum baraktm.

6-Dijital oyun oynama sakhgmsz?
{ ) Ginde bir saatten az [ ) Ginda 1-3 saat [ ) Ginde 3-3 saat () Giinde 3 zaatten farla

7-Dijital oyunu genellikle nereden oynarsmz (Birden fazla zecim yapabilirzinizr)?
{ ) Evde kuruln mternst veya ovun konsolu aracibifiyla [ ) Cep telefonu aracihfayla ) Okul ortammda kendi diziisti
veva okul bilgizayanndan { 1 Digar (listfen belirtniz)

B- Hangi tir dijital oyun oynarzmiz
{ ) Aksivon-Macera oyunlan () Strateji-Zek: oyunlan ( ) Platform oyunlan () MMORPG ovumlar (gok ovuneulu ag
oyunlary) [ ) Yang-Araba oyunlan { ) Spor oyunlan

9. En cok tercih ettiginiz dijital oyun isimlerini yazar mizmez? (A anda birden fazla ovun ovmoyer olabiliraniz, litfan
en gok hangl ovumu seviyor ve OyIUyorsaniz onu Vazim)

)

10- Kag yildar dijital oyon oynoyorsunuz?
{ ¥1yildan a= {113l (146l { 6 vldan fazla

11- Kizilik vapimz iki secenekle nasil tamomlaraimz? )
{ ) Dhza déniikSosyal' gotmgst (elumln diginen) { Mee kapamk/Cekingen/ Pasmst (karamsar diigimen)

11- Fakilte ve Meslek yiikzekoknlundaki Baliminiiz
[ )Fakilts:
{ )1B&lin Programmnuz
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Dijital Oyun Oynama Nedeniniz

Kezinlilde

Katilmryoram
Katilmryoram

Kararsmzm

Katihyorum

Kezinlikle

) Y

Meraklandirmasi, sazirimas ve ilgilerime hitap etmezi ovun oynamama etkali oluyor.

COrvun srasmda basan kazanmak, sanal da clsa bir yerlen fath etmek ve veni kesifler
yapmazk bem mutly ediyor

Oynadifim oyunla izl gelizmelen takip edar Web sitelarmi ik sik zivaret ederim

Oryumin gérevlering tamamlamak banim ipin dnambhidir.

Ohyun oynarken gergek hayatta oldufumdan daha gok kendim eluyonmm

Bence dijital oyun oynamanm diklcat, mantik yviritme, varstelik ve problem cézimi
becerilaring olumly etki=i vardr

Dijital ovun oynarken difer oyuncularla ghat yapma, sosyallegmealkten hoglamrm

Bence chat ovun iivelsrmi vakmlastmyor ve oyuncular arasinda v bir etkilesom
oluzmazm saghyer

Oryun arkadaglarmma givenryorum ve gercek hayatta da périgmek 1sterim

Bog zamanlanm dagerlandirmeak igin oyun oyvnanm

Ipinde buhmdugum stres ve sikmbdan kurtnbmak igin oyun oynarm

Ohyun oynamak bedensel ve mibsal zaghim igm 11 gelvor

Ohyun oynarken zanal bir ortamda farkl: bir hayat tarm deneyimlemekten hoglamyorum

Orynadifam oywmm benmm igin Snemi bityik ve benim igin bir oyundan dzha fazlazim
ifade adiyor

Brrlikte oyun ovnadifim insanlan kendime vakin hissedrvorum

Bence dijital oyun ortamlarmdald diger bireylerle ortak degerlen paylagyomz.

Brrlikte oyun cynamamm, oyun ovnzdifom kagilerle olan ihgkilerimde ohumlu ethdsi var.

Brrlikte oyun oynadifim arkadaglanmm duygulan banm ipin énemlbidir

Arkadaglarmmin oyun icinde yasadiklan problemlar beni de iizer

Oryun oynamak benim igim mutholuk kaynaklarmdan birisidir.

Crhyun oynarken difer ovuncularla kurdugum iletisim benim igin dnemlido

IL Oznel fyi Olug Oleegi

Sorular

W iy

Keszinlikle
Katillmryorum

Ea

Kararsizim

Kathyorum

Kezinlikle
Katnhyorum

Gelecage vimelik planlar vapmaktan hoglammm.

Vazamumda zevk alarak vaptifim sthmlik savis azdir.

Ganel olarak kendm nejel: hizsedivorum,

Gariye donilp bakhgmmda istediklerimin ¢ogum alde edemedizimi géryomm.

Kigilik dzelliklerimden ganel olarak memmmum,

IstediZim nitalikte ve savida arkadazom olmamasma Gziiliyorum.

Giinlilk yagamimdak: sorumloluklarmm basanyla yerme getirinm.
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Ulazgmak istedizim idsallarim var.

11zi ve veteneklerime uygun etkinliklerin vagammmdald ver istedifim lofidadir.

Kiigiik sorunlan bile biayatirim.

Eendimi genel olarak canh ve enerjik hizsederim.

Yakm gelecakte yasanumda giizel gelismeler olacafima inamyorum.

Kigileraras iligkilerde sikhkla haval kinkhi vagrvorum.

Yasamima beni ona baglayacak anlamlar katmakta zorlanmam.

Beni eglendiren faaliyetlers yeterines katilammyorum.

Unutlarmun gerpeklagacafine inamyorum.

Miimbkiin olsa gaemis havatm dagistinrim.

Adlerala olan iligkilarmmden memmumumn.

Genelde hiizinla ve dilgimealmim

Yazammmda vapmam gerekenleri digimmek hozwma gider.

Eendimi valmez hissadivorum.

Amaglanma ulagmak igm geviemdeki clanaklan etk bur gekalde kullanakilirim.

Genel olarak kendimi kuzurlu hizsedvorum.

Baskalarmm mutlu gérindigi kadar mutlu olmay: isterdim.

Sorunlan vagamun &freticl ve dogal bir pargazn olarak gériiriim.

Cevremdela msanlarm yvasamlarma mreniyoram.

Amaglanma ulagmak ipm yveterines kararh davranabilimm.

Yazammmu genel olarzk monoton ve silkier buluyorum,

Sosyval iligkilerimdeki girigkanlik vanmdan hogantom,.

Eandime hadafler koymalda zorlamyorum.

I dimyammn zaman geptikge zenzinlestifini hissedivorum.

TamdiZim nsanlarn ¢ogundan dzha fazla sikmbm var,

Yazamm zeorluklarvla bag stme gicime givvenivenom.,

Sevilen ve givenilen birl oldufwmu hiszediyorum.

Gagmuste vaptifim hatalardan dolayt yvofun sughiluk duysosn vasvormm.

Serbest zamanlanmda zevkle vakit gegiracek bir ugras: buhomm,

Yazamumm basanmizhiklarla dolu.

Gisglikler karsizmda cabuk pes edenm.

(evremde thtiyag duydninmda destek alabilecefim meanlar var.

Siklikla fmitsiz ve pilkdoin hizsediyorum.

Okumzk ve calizmak benim ipin zevkli ufrazlardir.

Isteklerime ve deferlerima uygun bir hayat siriyorom.

Ailemle olan iliskilenmde sorunlar yagrvorum.

Yazama rvimser bir agryvla bakabilme yonimden memmommm.

Arkadaslanma kendinu istedizim gzibi ifade edemiyorum.

Bagkalarma vardum edebilmes va onlara destek olma becerimdan hpsnutum,

Anketimizi cevaplandwdiging igin tepeklir ederiz. ..
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EK 2: Olgek izin onay1

Posta ve Kisilerde ara

A Klasorler
Gelen Kutusu
(Gereksiz E-posta
Taslaidar 55
Ganderilmis Ogeler
Silinmis Ogeler 14
Argiv

Konusma Gegmisi

=

Trash %0

Pre

um'a yiikseltin

uE &M

@ Yenilv  © Yantla|v @ 51 i Agivle Gereksiz|v  Sipir Tag v Kategoriler v e » ¥ X 9 Geid

Re: Hocam Oznel lyi Olus Olcegimize ihtiyacim var

I

@ Meliha TUZGOL DOST <mtuzgol@hacettepe.edutr> € Yantla
z 134

8 18:00 tarihinde dettiniz

QOznel iyi Olus Olcegidoc
s1E

indir - OneD:

Kigsel konumuna kaydet

Merhaba Murat Bey,

Olgegi gahsmanizda kullanabilirsiniz ancak. benim geligtirdigim form Gniversite ogrencileri icin uygundur. Calisma grubunuz dniversite ogrendileri midir?
Kolay gelsin.

MTD

On 10/20/17 10:42 AM, murat saglam <murai4081@hotmail.com> wrote:

Hocam merhaba ege iniversitesi letisim fakiltesinde doktora 3grencisiyim. "dijital oyunlarin bireylerin znel iyi olu ve sosyal beceri zeri etkisi” izeri yapiyorum. Bundan dolays “gznel
fimlannia b gortigmek dilefiyle

iyi clug dlgeginize” ihtiyacm var... y

iyi Galismalar kolay gelsin

05443355428

Dog. Dr. Meliha TUZGOL DOST
Hacetiepe Universitesi

Edjitim Fakultesi

Psikolojik Danisma ve Rehberlik AD.
056800 Beytepe / ANKARA

Tel: (312) 297 85 51/ 111
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Ek 3: Mugla Meslek Yiiksek Okulu Miidiirliigii izin Onay1

T.C.

MUGLA  MUGLA SITKI KOCMAN {INIVERSITESI REKTORLUGU
m Mugla Meslek Yiiksekokulu Midiirligii

Z=

&
3
A 5
a

g

Sayi:  B49495T79-302.08.01.00-424 12/04/2018

Konu:  Bilimsel ve Egitim Amagh

Saymn Murat SAGLAM
ligic 03042018 aribli dilekgeniz
llgi dilekgenizde belirtmis oldugunuz "Dijital Oyunlarin Oznel Iyi Olusa Etkisi : ¥ Kusagina Y&nelik

Bir Arastirma” konulu doktora tez calismamz Yilksekokulumuzda yiriitmeniz uygun giriilmiigtiir.
Bilgilerinizi rica ederim.

Prof.Dr. Mehmet Naci ONAL
Yiiksekokul Miidiirii V.

Bu belge 5070 say1h Elektronik Imza K e clek

ik imga ile imzal Dofrulama Kodu: S40600-73 1840 hitpbks mwedu.ir

Mugla Meslek Yoksekokulu Modorliga 45000 Merkez / MUGLA
Orhaniye Mah_lskender Alper Cad Papatya Sok No:2572 MUGLA
Tel: 2512112205 Faks: (25212111882 E-posta: muglamyoi@mo edutr  waw moedu e
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Ek 4: iktisadi ve idari Bilimler Fakiiltesi Dekanhg izin Onay:

T.C.
MUGLA  MUGLA SITKI KOCMAN UNIiVERSITESI REKTORLUGT
iktisadi Ve idari Bilimler Fakiiltesi Dekanlhgn

Say1: 1256295 1044 00.00.00-464 19/03/2018
Komu:  Anketler

Sayin Murat SAGLAM

Higi: 14032018 tarihli Murat SAGLAM yazs

Fakiiltemizde ilgi dilekcenizde belirttifiniz konuda doktora tez calismamz igin anket uygulamamz
uygun goniilmistiir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof.Dr. Famil SAMILOGLU
Dekan

Bu belge SO70 sayih Elektronik Imea K goiee ik iz il i Dairulama Kodu: 930865. 724128 hitp: /blos mu edu_tr

Miugla Saki Kogman Universitesi Iknisadi ve Idari Bllimber Fakiltesi 48000 KotwekliMUGLA
Tel: 02522111361 Faks: 02322111362 E-posta: ifbiff@mo edu e wwwiibfmo edu or
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Ek 5: Ozgegmis

Ozgegmis, 25.02.2019

Murat SAGLAM

1. KiSISEL BILGILER

1.1. Dogum yeri ve tarihi: Ermenek, 10.02.1986

1.2. Adres: Orhaniye Mahallesi, iskender Alper Caddesi Papatya Sok. No:25/2 MUGLA
1.3. is telefonu: 0 252 211 2174

1.4. GSM: 0544 335 5429

1.5. E-mail : murat4081@hotmail.com

2. EGITIM BILGILERI

2.1. ilkdgretim (1-5) : Civler Sehit Abit Orbay ilkdgretim okulu (Haziran 1997)

2.2. ilkdgretim (6-8) : Civler Sehit Abit Orbay ilkdgretim okulu (Haziran 2000)

2.3. Lise: Kumluca Gul-Cetin Kaur Lisesi (Haziran 2004)

2.4. Lisans: Ege Universitesi, iletisim Fakdiltesi, Halkla iliskiler ve Tanitim Bélimii (Haziran 2011)
2.5. Yiiksek Lisans: Siileyman Demirel Universitesi, Calisma ve Endustri iliskileri Anabilim Dali
(Ekim 2015)

2.6. Doktora Ege liniversitesi iletisim Fakiiltesi iletisim Arastirmalari Anabilim Dali

3. PUAN BILGILERIi

3.1. Lisans: 72,232 - 2.81 (Haziran 2011)

3.3. ALES: 83.101 (Bahar donemi 2014)

3.4. YDS: 61.250 (Glz dénemi 2014)

4.i$ TECRUBESI

4.1 Mugla Sitki Kogman Universitesi, Mugla Meslek Yiiksekokulu (Agustos 2011-Devam

Ediyorum)
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