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INCELEME / ARASTIRMA

Devasa Cok Oyunculu Cevrimici
Rol Yapma Oyunlarinin Takim
Calisma ve Problem C6zme
Becerilerine Etkisi*

Asil Ali Ozdogru** Mehmet Yunus Gékalp*** Hiimeyra Kuscu****

0z

Amag: Cevrimici bilgisayar oyunlarindan bir tir olan Devasa Cok Oyunculu Cevrimicgi Rol Yapma
Oyunlari [Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG)] bircok kisinin internet yoluyla
iletisim kurarak oynamalarina imkan saglayan bir oyun tirtddr. Bu arastirmanin amaci MMORPG’nin
oyuncularin takim galisma ve sosyal problem ¢ézme becerilerine etkisinin incelenmesidir. Yéntem:
Arastirma modeli olarak statik grup karsilastirmasi tasarimi kullaniimis olup oyunu bir siiredir oynayan
deney grubu ve oynamayan kontrol grubunun son testleri karsilastiriimistir. Arastirmanin érneklemini
100’0 MMORPG, 18’i diger video oyunlari oynayan ve 42’si ise video oyunu oynamayan toplam 160
kisi olusturmaktadir. Katiimcilara sosyodemografik bilgi formu, Ergenler icin Takim Calismasi Olcedi,
Sosyal Problem Cézme Envanteri Kisa Formu ve Oyun Motivasyonu Olgegi uygulanmistir. Temel
Sonuglar: Yapilan analizlerde oyuncu gruplarin ve oyuncu olmayan gruplarin takim galismasi ve sosyal
problem ¢dzme ortalama puanlarinin istatiksel olarak anlamli bir farkllik géstermedigi gorilmustur.
Yalnizca MMORPG oyuncularinin diger iki gruba kiyasla sosyal problem ¢6zmede daha fazla kaginan
tarzda davraniglar sergiledigi bulunmustur. Genel olarak c¢evrimici bilgisayar oyuncularinin takim
calisma ve sosyal problem ¢ézme becerilerinin oyun oynama motivasyonlariyla yakindan ilgili oldugu
da gézlenmistir. Arastirma ve Uygulama igin Oneriler: Ozellikle genc yastaki bireylerin giderek daha
¢ok oranda yer aldigi bu gevrimici oyunlarin davranigsal ve gelisimsel etkilerinin temsil glici daha

yuksek, genis katiimli, boylamsal ve nitel calismalarla incelenmesine ihtiyag vardir.
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Devasa Cok Oyunculu Gevrimici Rol Yapma Oyunlarinin Takim Calisma ve Problem C6zme Becerilerine Etkisi

Abstract

Purpose: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), which is a type of online
computer games, is a game genre that allows many people to communicate and play online. The
aim of this study is to investigate the impact of MMORPG on players’ teamwork and social problem-
solving skills. Method: In this research, static group comparison design was used. The posttest
scores of the experimental group who play the MMORPG games and the control group who do
not play video games were compared. The sample of the study consisted of 160 participants, 100
of whom were MMORPG players, 18 of whom played other video games and 42 of whom did not
play video games. The sociodemographic information form, the Teamwork Scale for Youth, Social
Problem Solving Inventory-Short Form and the Gaming Motivation Scale were administered to the
participants. Key Results: In the analysis, it was seen that the player groups and the nonplayer
group did not have a statistically significant difference in the mean scores of teamwork and social
problem-solving. In comparison to other two groups, MMORPG players showed an avoidance in
social problem-solving. Suggestions for Research and Application: There is a need to examine
the behavioral and developmental effects of these online games, which especially involve younger

individuals, with more representative, longitudinal, and qualitative studies.

Keywords: Massively Multiplayer Online Role-Playing Games, Teamwork, Social Problem-Solving

1. Giris

Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunu (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game) birgok kisinin internet yoluyla iletisim kurarak oynamalarina imkan
saglayan bir cevrimici bilgisayar oyunu tiridir. Bilinen ingilizce adiyla MMORPG’de
oyuncular bir karakter secer ve bu karakteri oyunun amacina gére gelistirmeye calisir.
Ayrica genis haritalarda yiz binlerce oyuncu ayni alanda ve ayni anda oynar (Boudreau,
2012). GunUmiizde oldukga hizli ve gabuk gelisen bir oyun tiri olmakla beraber diinya

Uzerinde milyonlara varan Uye sayilari bulunmaktadir (Mancini vd., 2019).

MMORPG’yi de kapsayan bir tir olan Devasa Cok Oyunculu Cevrimici (MMO) oyunlari
Ucretsiz oynayan aylik aktif oyuncu sayisinin 2016 yilinda Dogu Avrupa’da 38.1 milyon,
Turkiye’'de ise 6.4 milyon olacagl 6n gorilmustu (Statista, 2014). Guncel verilere gore
MMORPG oyunlarinin en populeri olan World of Warcraft'in toplam oyuncu sayisi 81
milyon iken ginliik oyuncu sayisinin 2.3 milyon oldugu belirtiimektedir (MMO Populations,
2020). Bu oyuncu sayilarinin da yillar icinde giderek arttigi gérilmektedir.

GUndmiz genclerinin gelisiminde sosyal problem ¢ézme ve takim calismasi gibi
sosyoduygusal yeterlilikler blyluk énem arz etmektedir. 2015 PISA verilerine goére

Turkiye’deki 6grenciler is birligine dayali sorun ¢éziminde 52 OECD lkesi iginde
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ortalamanin ¢ok altinda, 48. sirada bulunmaktadir (OECD, 2017). 2016 PIAAC verilerine
gore de Turkiye’deki yetigkinlerin sézel ve sayisal becerilerde yeterlilikleri genel ortalamanin
cok altinda ve son siralarda yer almaktadir (OECD, 2019). Ayrica Tirkiye’deki yetiskinlerin,
teknolojik agidan zengin ortamlarda problem c¢bdzme yeterliligi bakimindan gene son
siralarda bulunmasi yasadigimiz dijital ¢agda kritik bir durumu ifade etmektedir. Butlin
bu verilerin isiginda MMORPG’nin bu tiir sosyal ve bilissel becerilere etkisini arastirmanin
Ulkemiz agisindan dnemi daha da artmaktadir.

Arastirmalar MMORPG’nin oyuncular Uzerinde sosyal, bilissel ve duygusal etkileri
oldugunu gdstermistir. Bunlardan bazilari oyuncuyu ve gevresini olumlu yénde etkilerken
bazilari sorunlara sebep olmaktadir. Oyuncunun devasa bir sanal diinyada karakter
edinmesine ve sosyal iligkiler kurmasina olanak saglayan MMORPG, sebep olacagi
psikolojik etkilerinin arastinimasi yéninden cok énemli bir oyun taridir. Bircok tlkede
MMORPG’nin oyuncular Uzerindeki etkilerini arastiran cesitli ¢calismalar yapilmissa da
Tirk oyuncular hakkinda ¢ok fazla galisma bulunmamaktadir (Scott ve Porter-Armstrong,
2013; Sourmelis vd., 2017). Bu g¢alismada MMORPG oyunlarinin Tark oyuncularinin
sosyal problem ¢ézme ve takim calismasi becerilerine etkisi incelenerek bu alandaki bilgi
Uretimine katki saglanmasi amaclanmistir.

1.1 MMORPG Nedir?

Yaklasik 70 yillik bir tarihi olan video oyunlari birgok tire ayrilarak kategorize edilmigtir.
Aksiyon, macera, platform, strateji, similasyon, nisancilik ve rol yapma oyunlari bu ttrlerin
en meshur drnekleridir. internetin gelismesi ve oyunlara adapte edilmesiyle bu oyun tiirleri
milyonlarca kisi tarafindan sanal diinyada ayni anda oynanabilir hale gelmistir. Bu tarz
oyunlara Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlari (Massively Multiplayer Online Games
[MMOG]) denmektedir ve bunlar arasinda en yaygin alt tir de rol yapma &zelligini tasiyan

Devasa Cok Oyunculu Gevrimigi Rol Yapma Oyunlaridir.

MMORPG sosyal etkilesimin ¢ok énemli yer tuttugu bir oyun tdridir (Boudreau, 2012).
ilk &rnekleri 50 yil 6ncesine dayanan MMORPG diger oyun tiirleri icinde en sosyal ve
en karmasik olanidir (Green ve Kaufman, 2015). MMORPG’de oyuncu Oncelikle bir
karakter olusturur. Cesitli irklar, fiziksel 6zellikler, gruplar ve meslekler oyuncunun tercihine
sunularak oyun deneyiminin kisisellestiriimesi amaglanmistir. Diger ¢evrimici oyunlarda
oldugu gibi oyuncu oyun boyunca internet baglantisina ihtiyag duyar. Oyunlarin blyik
¢ogunlugunda seviye sistemi vardir. Oyuncular; karakterlerini bir Ust seviyeye tagimak ve
onlara yeni 6zellikler kazandirmak i¢in bilgisayara ya da birbirlerine kargi, tek baglarina ya
da takim olarak muicadele ederler. Oyuncularin, bilhassa Ust seviyelere giktikga her birinin
belirli bir rolt oldugu takimlar kurup is birligi halinde gorevlere ¢cikmalari gerekmektedir.
Ayni zamanda oyuncular gerek goérevler icinde gerek gorevler disinda surekli birbirleriyle

iletisim halinde olup, oyundaki ekonomik &zelliklere gdre alig-veris de vyaparlar.
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MMORPG’ye Turkiye’de de popdiler olan World of Warcraft, Knight Online, Metin 2 ve
Black Desert Online 6rnek verilebilir (bkz. Sekil 1).

Sekil 1. Bir MMORPG olan World of Warcraft’tan bir ekran goérintiisii.

Oyuncunun

takam Oyuncunun

arkadaglannin rakibininin karakter raxiomin
karakter szellikleri karakter

Szellikleri

Sohbet oCas

1.2 Alanyazin Taramasi

MMORPG oyunculari ve bu oyunlarin etkileri hakkinda yapilmig galismalarda farkl bulgular
elde edilmistir. Bu ¢alismalarda MMORPG oyuncularinin yas ve cinsiyet gibi demografik
6zellikleri, oyun motivasyonu ve bilissel performanslari gibi psikolojik 6zellikleri ile
arkadaslik ve sosyal beceriler gibi psikososyal 6zellikleri incelenmistir. Ayrica bu oyunlarin
oyuncularin gelisimleri Gzerindeki etkileri incelenmis ve hem olumlu hem de olumsuz

sonugclara rastlanmistir.
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MMORPG, oyuncunun sanal bir kimlik insa etmesine ve kisisel bir tecriibe edinmesine
olanak saglamaktadir. Bu konuda yapilan bir arastirmada, oyuncularin oyunda olusturduklar
karakterin cogunlukla olumlu 6zellikler tasidiklar 6ne strtimektedir (Bessiere vd., 2007).
Baska bir arastirmada ise MMORPG’de karakter olusturmanin oyuncularin kimlik edinimi
icin sorunlu bir yol oldugu gértlmustir (Bacchini vd., 2017). Sahip oldugu Uye sayisi ve
icinde bulundurdugu sosyal 6Jelerle kendine has bir topluluk kiltlr( yaratan MMORPG’nin
(Sahin Malkog, 2012), sosyal baglamdaki etkilerine yonelik yapilan bazi arastirmalara gére
MMORPG sayesinde oyuncular kalici arkadasliklar edinebilmekte ve sosyal becerileri
gelismektedir (Cole ve Giriffiths, 2007; Martonc¢ik ve LokSa, 2016). MMORPG’deki oyun
deneyiminin sosyal baglamini ortaya cikarmaya ¢alisan bir alan ¢alismasina gore oyuncular
gercek hayattaki baglantilarini sanal diinyaya, sanal diinyadaki baglantilarini ise gercek
hayata tasimaktadirlar (Ege ve Koullapis, 2011). Bu arastirmada oyuncular diger oyun
arkadaslari ile bulusmalar diizenlediklerini belirtmislerdir.

Alanyazinda MMORPG oyunlarini sosyal iliskiler baglaminda inceleyen calismalar
bulunmaktadir. 2007 yilinda yapilan bir arastirmada MMORPG oyun tirini oynayan
oyuncularin diger oyun tirlerini oynayanlara gore gercek hayatta sosyallesme konusunda
daha girisken oldugu bulunmustur (Smyth, 2007). Cin’de yapilan bir arastirmada,
kolektif yapida bir oyun tird olarak MMORPG’nin oyunculara pozitif etkileri olan bir
sosyal deneyim sundugu 6ne siiriilmektedir (Zhong, 2011). Baska bir arastirmaya goére
ise MMORPG telafi edici bir 6zellik olarak, oyuncularin psikososyal problemlerle basa
¢ikabilmesini saglamaktadir (Kardefelt-Winther, 2014). Cevrimigi teknolojinin sosyalligi
nasil etkiledigini inceleyen bir calismaya gore bu etki iliskilerdeki yakinliga baglidir (Waytz
ve Gray, 2018). Gergek hayattaki iliskilerimizde yakinligin artmasi duygusal zeka, duygu
tanima ve empatiye oldugu gibi sosyallige de katki saglamaktadir. Ayni calismada bu
durumun c¢evrimigi mecralardaki sosyallik icin de gecerli olabilecegi belirtiimistir. Buna

gore cevrimici mecralarda kurulan yakin iligkilerin de sosyallige olumlu bir etkisi olmaktadir.

Sosyal problem ¢bézme, ginlik yasamdaki problemlerle basa ¢ikmanin etkili veya
uyarlanabilir yollarini tanimlamaya ya da kesfetmeye calismanin 6zydnelimli biligsel
davranisci slrecidir (D’Zurilla vd., 2004). D’Zurilla vd.ne (1998) goére bu beceri gen¢
yetiskinlikten orta yetiskinlige dogru artmakta ve yaslilikta azalmaktadir. Ayrica yine ayni
calismada erkeklerin kadinlara gére probleme olumlu ydnelim tarzinda daha yiksek,
probleme olumsuz ydnelim tarzinda daha distk puanlar aldiklari bulunmustur. Lise
6grencileri ile ilgili yapilan baska bir calismada ise kiz 8grencilerin sosyal problem ¢ézme

beceresinin erkek égrencilere gore anlamli olarak fazla oldugu belirtilmistir (Arslan, 2009).

2009 yilinda yapilmis iki arastirma, MMORPG oynamanin sosyal problem ¢dézme
becerisine olumlu etkisi oldugunu géstermistir (Chen, 2009; Kim vd., 2009). Video oyunu

oyuncularinin sosyal problem ¢bézme becerilerini arastiran baska bir arastirmada ise
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sosyal problem ¢dézme envanterinde ¢evrimigi video oyunu oynayanlarin oynamayanlara

gore daha distik puanlar aldigi bulunmustur (Hancock, 2010).

MMORPG’nin olumlu sosyal etkilerinden biri de takim calismasina yaptigi katkidir (Chen,
2009; Cole ve Giriffiths, 2007; Zhong, 2011). Oyunlarda yer alan birgok gérevde basaril
olabilmek icin takim calismasi gereklidir. lyi bir takim oyuncusu olarak gériilmek oyunda
avantaj saglamak acisindan 6nem tasimaktadir. Askerlerden olusan bir drneklemle
yapilan bir galisma, ¢ok oyunculu video oyunlarinin takim ¢alisma becerilerini gelistirmek
amaciyla kullanilabilecegini géstermistir (Hussain vd., 2007). Ote yandan yapilan bir
baska deneysel arastirmada ise MMORPG’nin takim ¢alisma becerisine bir etkisi olmadigi
bulunmustur (Wang ve Chen, 2012).

2014 yilinda Turk MMORPG oyunculariyla yapilan arastirmada; oyunculari oynamaya en
¢ok motive eden seylerin oyunda ilerleme ve sosyallesme oldugu, takim galismasina ise
daha az 6nem verildigi bulunmustur (Dindar ve Akbulut, 2014). Son dénemde yapilan bir
arastirmada video oyunlarinin iyi olus Gzerine etkisinin motivasyon, oyun karakteri, siddet
icerigi gibi diger 6zellikler tarafindan etkilendigi belirlenmistir (Halbrook vd., 2019). Buna
gore video oyununu oynama amaci eglence, takinti ya da basar oldugunda, birbirinden

farkli sonuglar ortaya ¢ikabilmektedir.

Oyun oynama stresinin bireyin psikolojik sagligi ve sosyal becerileri Gizerinde dnemli bir
etken oldugu disunllmektedir. Irmak ve Ardig (2018) tarafindan dijital oyunlar Uzerine
yapilan bir derleme calismasina gére cevrimici dijital oyunlarin kontrolsiiz oynanmasi
dijital oyun bagimlihg basta olmak Uzere birgok psikososyal ve davranissal soruna neden
olmaktadir. Son dénemde yapilan bir arastirmada, erkek ¢ocuklarin sosyal becerilerinin
oyun oynama siresinden etkilenmedigi ancak kiz cocuklarin oyun oynama slresi
arttikga sosyal becerilerinin distigu goértlmustir (Hygen vd., 2019). MMORPG oynama
ve psikolojik saglik arasindaki iligkiyi inceleyen bir calismaya gdre oyun oynama suresi
ile psikolojik saglik arasinda negatif bir iligki vardir (Kirby vd., 2014). Yapilan bagka bir
arastirmada ¢evrimici oyunlar daha fazla oynayan ergenlerin daha dustk kalitede ve daha
kic¢lk bir sosyal gevreleri oldugu bulunmustur (Kowert vd., 2014). Tayvan’da yapilan bir
arastirmanin sonuglarina goére; cevrimigi oyun oynama suresi ile kisilerarasi iligkilerin
kalitesi arasinda negatif, sosyal anksiyete arasinda ise pozitif bir iliski vardir (Lo vd., 2005).

1.3 Aragstirmanin Amaci ve Hipotezi

MMORPG’nin en 6nemli 6zelliklerinden biri oyunculara sosyal bir ortam saglamasidir.
Aragtirmalar MMORPG’nin oyuncularin sosyal becerilerine olumlu etkileri oldugunu
gOstermektedir. Ancak genel alanyazinda MMORPG’nin sosyal problem ¢ézme ve takim
calisma becerilerine etkileri Gzerine, ayrica Tirkce alanyazinda da MMORPG (izerine
yeterince galisma olmadigi gortlmektedir. Bu ¢calismada MMORPG’nin sosyal problem
¢6zme ve takim calismasina etkileri incelenmistir. Arastirmanin hipotezleri su sekildedir:
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H1: MMORPG oyuncularinin takim calisma ve sosyal problem ¢ézme becerileri ile

MMORPG oynamayan bireylerin becerileri arasinda anlamli fark vardr.

H2: Takim ¢alisma ve sosyal problem ¢ézme becerileri ile oyun motivasyonu arasinda
anlaml iligki vardr.

H3: MMORPG oyuncularinin takim ¢alisma ve sosyal problem ¢dzme becerileri ile oyun
oynama suresi, tanididi kisilerle oyun oynama ve oyunda arkadas edinme durumlari

arasinda anlamli iligki vardr.

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, on deney arastirma tasarimlarindan statik grup karsilastirmasi tasarimi
kullaniimistir (Neuman, 2017). Klasik deneysel tasarimlardan farkli olarak ©on testin
uygulanmayip sadece son testlerin analiz edildigi bu tasarima goére, belli bir siuredir
MMORPG oynayan bir deney grubundan toplanan verilerle hi¢c oyunu oynamamis bir
kontrol grubundan toplanan veriler kargilastiriimigtir.

2.2, Brneklem

Calismanin evrenini Turkiye’deki gencler olusturmaktadir. Katiimcilarin belirlenmesi icin
uygun 6rnekleme ydntemi kullanilmistir. Orneklemin ilgili oldugu cesitli kategorilerdeki
sosyal medya ve forumlar belirlenmis olup ¢evrimici hazirlanan ankete katilim icin bu
mecralarda duyuru yapilmisti. Bu kategoriler arasinda psikoloji, bilisim, Universite

forumlar ve mesleki forumlar yer almaktadir.

Aragtirmanin 6rneklemini anketi tamamlayan 38’i kadin, 121’i erkek ve birisi cevapsiz
olmak Uzere 160 katiimci olusturmaktadir. Katiimcilarnin yas araligi 12-50, ortalamasi
25.82 ve standart sapmasi 6.54’tlr. Katiimcilarin 100’4 (%62.50) MMORPG oynarken
18’i (%11.25) diger video oyunlari oynamakta ve 42’si (%26.25) ise hicbir video oyunu
oynamamaktadir. Katilimcilarin ¢ogunlugu Universite mezunu (%29.4), calismayan
(%57.5), ailesinin yaninda ikamet eden genglerden olusmaktadir (%49.4). Tablo 1’de
sosyodemografik 6zelliklerin oyuncu gruplarina gére dagimi gésterilmistir.
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Tablo 1. Orneklemin Cinsiyet, Egitim, Calisma, ikamet Durumlarina ve Gruplara Gore
Dagilim Frekans ve Yiizdeleri

MMORPG Oyuncu

Gruplar Diger Oyuncu Toplam
P Oyuncusu 9 y Olmayan P
X Ss Ss X Ss X(SS)
25.82
24.93 5.73 27.00 7.15 27.61 7.84
Yas (6.54)
n % n % n % N
Erkek 94 94 12 66.7 15 35.7 121
Cinsiyet
Kadin 5 5 6 33.3 27 64.3 38
Lise Mezunu veya Oncesi 23 23 2 111 7 16.7 32
Universite 32 32 3 16.7 9 21.4 44
dgrencisi
Egitim
Universite 31 31 7 38.9 9 21.4 47
mezunu
Yiksek Lisans/Doktora | 4 13 6 33.3 17 | 405 36
Ogrencisi/Mezunu
Calismiyor 56 56 11 61.1 25 59.5 92
Calisma Yari-zamanli 11 11 2 111 5 11.9 18
Tam-zamanli 31 31 5 27.8 12 28.6 48
Aile yaninda 53 53 10 55.6 16 38.1 79
Ogrenci yurdunda 4 4 2 1.1 6 14.3 12
ikamet
Ogrenci/bekar evinde 16 16 1 5.6 4 9.5 21
Kendi evinde 26 26 5 27.8 16 38.1 47
(yalniz veya esiyle)
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2.3. Veri Toplama Araclari

Cevrimici anket yoluyla oyuncu ve oyuncu olmayan genglerden elde edilen veriler
karsilastirimistir. Katiimcilara sosyodemografik veri formu, Ergenler igin Takim
Calismasi Olcegi, Sosyal Problem Cézme Envanteri Kisa Formu ve Oyun Motivasyonu
Olcegi verilmistir. Sosyodemografik form katilimcilarin sosyodemografik 6zelliklerini ve
oyun oynama aligskanlklarini élgmek amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir.
Yas, cinsiyet, egitim, calisma ve ikamet durumu bilgileriyle hangi tir oyunlari ne kadar
zamandir, ne siklikla oynadiklarina dair bilgiler elde edilmistir. Gonulluluk esasina dayal
olan anketlerde, MMORPG oynayan oyunculara oyun deneyimleriyle alakall iki 6zel soru
da y6neltilmistir. Oyunculara MMORPG’de tanistiklar kisilerle daha sonra gercek hayatta
da tanigip arkadas olup olmadiklar ve gergek hayatta tanidiklar kisilerle (arkadaslari,
aileleri, akrabalar vs.) MMORPG oynayip oynamadiklari sorulmustur.

2.3.1. Ergenler igin Takim Galigmasi Olgegi

Takim galismasini 6lcmek amaciyla Lower vd. (2015) tarafindan gelistirilen ve Akin vd.
(2016) tarafindan Tiirkge’ye uyarlanan Ergenler igin Takim Galismasi Olgegi kullaniimistir.
Besli Likert tipi derecelendirme iceren dlgek ergenlerin gbrev aldiklar takim ¢alismasinda
yeterlilik algilanini 6lgmektedir. Bireyin kendisi hakkinda bilgi vermesine dayanan bir
6zbildirim o6lgegidir. Sekiz maddeden ve tek boyuttan olusan dlgekte ters puanlanan
madde bulunmamaktadir. Olcegdin d6rnek maddeleri su sekildedir: “Bir grup icerisinde
calisabilme yetenegime givenirim.”, “iginde bulundugum grubun Uyeleriyle iletisim
kurmada iyiyimdir.” Bu ifadelere verilen cevaplar 1 ile 5 araliginda (“Bana hi¢ uygun degil”,
“Bana uygun degil”, “Kararsizim”, “Bana uygun”, “Bana tamamen uygun”) kodlanmistir
ve toplamda en yilksek 40, en dislk 8 puan alinabilmektedir. Katilimcilarin aldiklan
puanlar ylkseldikge takim calisma becerileri de ylkselmektedir. Cronbach alfa i¢ tutarlik
glvenirlik katsayilar orijinal calismada .88, Tirkce guvenirlik ve gegerlik calismasinda .80,

mevcut calismada ise .86 olarak bulunmustur.

2.3.2. Sosyal Problem G6zme Envanteri Kisa Formu

Sosyal problem ¢ézme becerisini 6lgmek amaciyla, D’Zurilla vd. (2004) tarafindan 13 yas ve
Uzeri ergen ve yetiskinler igin gelistirilen ve Cekici (2009) tarafindan Turkge’ye uyarlanan besli
Likert tipinde 25 maddeden olusan Sosyal Problem G6zme Envanteri-Kisa Formu (SPCE-
KF) kullanilmistir. Orijinal ¢alismaya gore Sosyal Problem Cézme Envanteri-Kisa Formu
(SPCE-KF) toplamda bes alt boyuttan olusmaktadir. Probleme Y&nelim alt élcegi Probleme
Olumlu Y&nelim ve Probleme Olumsuz Y&nelim olmak Uzere iki boyuttan; Problem G6zme
Tarzlan alt 6lgegi ise Rasyonel Problem Cézme, Dirtlsel/Dikkatsiz Tarz ve Kaginan Tarz
olmak Uzere (¢ boyuttan olusmaktadir. Tirkge uyarlama galismasinda yapilan dogrulayici

faktor analizinde Probleme Olumlu Y&nelim-Rasyonel Problem Cézme (6rn. “Ne zaman bir
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problemim olsa, o problemin ¢dzilebilecegdine inaninm.”), Probleme Olumsuz Yonelim (6rn.
“Zor problemler beni cok mutsuz eder.”), DurtUsel/Dikkatsiz Tarz (6rn.“Karar verirken gok
ani ve dislinmeden hareket ederim.”) ve Kaginan Tarz Problem C&zme (6rn. “Problemleri
¢6zmeyi, herhangi bir sey yapilamayacak hale gelinceye kadar ertelerim.”) olmak Uzere
dért faktérl modelin kabul edilebilir oldugu bulunmustur (Gekici, 2009). Olcek maddelerine
verilen cevaplar 0 ile 4 araliginda (Hi¢c uygun degil, Cok az uygun, Kismen uygun, Cok uygun,
Tamamen uygun) puanlanmaktadir. Bu sekilde her bir alt boyuttan alinabilecek en yiksek
toplam puan 20, en diislik 0 ve 6lgegin genelinden alinabilecek en yiksek toplam puan 100,
en disutk puan ise 0 olabilmektedir. Katiimcilarin aldiklari toplam puan ytkseldikge sosyal
problem ¢dzme becerileri de yilkselmektedir. Olcegin Cronbach alfa i tutarlilik glivenirlik
katsayilar dort faktér igin .81, .76, .74 ve .61 olarak hesaplanmistir. Mevcut arastirmada ise
bu degerler sirasiyla .90, .85, .77, .89 olarak bulunmustur.

2.3.3. Oyun Motivasyonu Olcegi

Oyun Motivasyonu Olgegi, Lafreniére vd. (2012) tarafindan 6zbelirleme kurami
cercevesinde hiyerarsik motivasyon kuramina goére gelistiriimis ve Akin vd. (2015)
tarafindan Tirkce’ye uyarlanmis bir lcektir. Ozbildirime dayali 18 maddeden olugan
dlgek, yedili Likert bicimde derecelendirilmistir. Olcegin alt élcekleri olan icsel motivasyon
(6rn. “Oynarken yasadigim yeterlik duygusu icin”), bitiinlesme (6rn. “Kisiligime uygun
oldugu igin”), kimlige katma (6rn.“Bana yararl olan toplumsal ve duslinsel yeteneklerimi
gelistirmeme katki sagladigi i¢in”), ice yansitma (6rn. “Kendimi iyi hissetmek igin oynamak
zorunda oldugumdan”), dissal diizenleme (&rn. “Iyi bir oyuncu olmanin sayginligi icin”),
motivasyonsuzluk (6rn. “DirUst olmak gerekirse, bilmiyorum; zamanimi bosa harcadigimi
dusinuyorum.”) boyutlarinin her biri iger maddeden olusmaktadir. Verilen cevaplar 1 ile 7
araliginda (Hi¢ katilmiyorum - Tamamen katiliyorum) puanlanmaktadir. Her bir alt digekten
alinabilecek en yuksek puan 21, en dustk puan 3 olabilmektedir. Katiimcilarin aldiklar
puanlar yitkseldikgce oyun oynamaya dair belirtilen motivasyonlari da yikselmektedir.

Olcekte hesaplanan bir toplam puan bulunmamaktadir.

Orijinal ¢alismada Cronbach alfa i¢ tutarliik gtivenirlik katsayilarn tim alt dlcekler icin
.75’in Uzerinde; TiUrkce uyarlama calismasinda igsel motivasyon alt Olgegi icin .84,
butlnlesme alt dlgedi icin .89, kimlige katma alt dlgegi igin .85, ice yansitma alt dlgegdi
icin .87, digsal dlizenleme alt 6lgegi icin .88, motivasyonsuzluk alt 6lgegdi icin .76 olarak
bulunmustur. Mevcut arastirmada ise bu degerler sirasiyla .60, .81, .81, .89, .82, .87 olarak

hesaplanmigtir.

2.4, islem

Calismanin etik izni arastirmacilarin bagh oldugu yiksekdgretim kurumundan temin

edilmigtir. Kullanilan veri toplama araglar Ucretsiz bir gevrimici anket platformunda
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yayinlanmigtir. Turkiye’deki oyuncu ve oyuncu olmayan genclerin arastirmaya katilimini
saglamak icin aktif olduklari ¢evrimigi mecralar taranmis olup bunun sonucunda toplam
Uye/takipgi sayisi 12.000.000’u askin 178 oyuncu forumu ve sosyal medya grubu/hesabi

tespit edilip ¢cevrimici anketin paylasiimasi saglanmistir.

Elde edilen veriler SPSS 24 ve Excel 2010 programlari ile degerlendirilerek gerekli analizler
yapilmistir. Veri seti kayip veri agisindan incelenmis ve dlgcek maddelerinin %20 ve altinda
kayip verisi olan 16 vaka igin orta puan atamalari yapiimistir. Takim ¢alismasi toplam
puani, sosyal problem ¢ézme toplam puani ve 4 alt dlgek puanlari ile oyun motivasyonu
olgeginin 6 alt dlgcek puanlar hesaplanmistir. Sosyal problem ¢ézme toplam puani hari¢
diger Olcek puan degiskenlerinin Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda normal dagihm

ozelligi gostermedigi icin parametrik olmayan hipotez testleri kullaniimistir.

3. Bulgular

Takim galismasi ve sosyal problem ¢ézme 6lceklerinden alinan puanlarin tim érnekleme ve
gruplara gére dagilimlari Tablo 3’te gosterilmistir. Gruplar puanlara gére kiyaslandiginda,
oyuncu olmayan grubun en duslk takim calismasi puanina sahip oldugu ve MMORPG

oyuncularinin en disik sosyal problem ¢cdézme puanina sahip oldugu gorilmustir.

Tablo 3. Orneklemin Gruplara Gére Olceklerden Aldiklar Puanlarin Ortalamalari ve
Standart Sapmalari

Probleme
Olumlu . .
Calismasi .. Rasyonel —— Tarz
Cozme Problem Yoénelim Tarz
Cozme
n 100 97 97 99 97 97
MMORPG X 32.30 63.35 28.00 9.31 7.49 7.80
Oyuncusu
SS 4.78 17.82 7.29 5.35 4.92 6.14
n 18 18 18 18 18 18
Diger X 33.78 69.94 30.00 8.06 6.67 5.33
Oyuncu
SS 4.22 13.23 6.64 3.78 3.93 3.65
n 42 42 42 42 42 42
Oyuncu X 30.62 66.50 25.12 7.45 6.43 474
Olmayan
SS 8.42 15.91 11.21 5.13 4.84 4.73
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N 160 157 157 159 157 157
Toplam X 32.03 64.95 27.46 8.68 7.1 6.70
SS 5.59 16.92 8.54 5.18 4.79 5.70

Tablo 4’te gosterildigi gibi Kruskal Wallis testi sonucunda SPCE-KF Kaginan Tarz alt dlcek
puanlar gruplar arasinda anlamli fark gostermistir (X?=8.062; SD=2; p<.05). Sonrasinda
yapilan ikili karsilastirma testlerinde ise MMORPG oyuncu grubu ile oyuncu olmayan
grubun arasinda kaginan tarz puanlarinda anlamli bir fark gértltrken (U=1445.0; p<.0167;
r=-.231), diger gruplar arasinda anlaml bir fark gérilmemistir.

Tablo 4. Gruplarin Olceklerden Aldiklar Sira Ortalama Degerleri ile Kruskal-Wallis

Analizlerine iliskin Sonuglar

MMORPG . Oyuncu
Diger Oyuncu Olmayan

Oyuncusu

Sira Sira Sira

2
ort. n ort. n ort. n X SD p
Takim
80.02 100 92.67 18 76.44 42 1.584 2 .453
Calismasi
Sosyal
Problem 75.63 97 90.83 18 81.71 42 1.903 2 .386
Cdzme

Yonelim- Rasyonel Problem G6zme

Probleme
Olumsuz 84.16 99 77.47 18 71.29 42 2.375 2 .305
Yoénelim

Dikkatsiz/
Diirtusel 82.10 97 76.33 18 72.99 42 1.254 2 .534
Tarz

Kaginan

86.84 97 72.36 18 63.74 42 8.062 2 .018
Tarz

MMORPG oyuncularinin haftalik oyun oynama sireleri (Saat Ort.=25.90, SS=21.34) ve
tecribeleri (Y1l Ort.=10.70, SS=4.08) ile takim g¢alisma ve sosyal problem ¢6zme puanlari
arasindaki iliskiye de bakilmistir. Haftalk MMORPG oynama siresi ile takim g¢alismasi
toplam puani arasinda anlamli bir iligki gérilmezken (n=99, r=.082, p>.05) sosyal problem
¢6zme toplam puani ile anlamli negatif (n=96, r=-.221, p<.05), kaginan tarz alt faktoru ile
ise pozitif bir iliski (=96, r=.213, p<.05) oldugu bulunmustur. Yapilan analizler sonucunda
MMORPG oynama tecriibesinin takim calismasi toplam puani (n=100, r=.055, p>.05),
sosyal problem ¢ézme toplam puani (n=97, r=.136, p>.05) ve alt dlcekleri ile anlamli iligki

gostermedigi bulunmustur.
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MMORPG oyuncularinin oyun arkadaslar ile gergek hayatta arkadashk kurma
davraniglarinin takim calismasi ve sosyal problem ¢dézme davraniglari ile iliskisine de
bakilmistir. Tablo 5'te gésterildigi gibi oyunculardan oyun arkadaslari ile gercek hayatta
sonradan arkadas olanlarin takim calismasi ve Probleme Olumlu Y&nelim- Rasyonel
Problem Cbézme puanlan arkadas edinmeyenlerden anlamli olarak daha ylksek
bulunmustur. Buna karsin iki grubun sosyal problem ¢ézme puanlari ve diger alt dlgekleri
arasinda anlamli bir fark gérilmemistir.

Tablo 5. MMORPG’de Arkadas Edinen ve Edinmeyen Oyuncularn Olceklerden
Aldiklan Sira Ortalama Degerleri ile Mann-Whitney U Analizlerine iliskin Sonuclar

Arkadas edinen A_rkadas
edinmeyen
Sira Sira
ort. n ort. n U z P r
Takim
56.95 61 40.41 39 769.0 | -2.789 | .005 -279
Calismasi
Sosyal Problem 49.62 61 48.00 39 10730 | -275 783 | -028
Cdzme
Probleme Olumlu 54.43 61 40.20 39 7845 | -2.421 015 242
Yoénelim-
Rasyonel Problem Cézme
Probleme Olumsuz | 54 5g 61 47.79 39 1075.0 | -.606 545 -.061
Yoénelim
Dikkatsiz/Diirtisel Tarz | 50.10 61 47.22 39 1044.0 | -.492 623 -.049
Kacinan Tarz 50.63 61 46.36 39 10125 | -726 468 -.073

Ayrica  MMORPG oyuncularinin  gergcek hayatta tanidigi kisilerle oyun oynama
davranislarinin takim calismasi ve sosyal problem ¢dézme davraniglan ile iliskisine de
bakilmistir. 100 kisiden 77’si gergek hayattaki arkadaslari, ailesi veya akrabalariyla oyun
oynadigini belirtirken 23’U oynamadigini belirtmistir. Bu iki grubun 6lgeklerden aldiklari

puanlar arasinda anlamli bir fark gérilmemistir.

Calismanin iki bagimh degiskeni olan takim calisma ve sosyal problem ¢ézme puanlan
arasindaki iliski incelenmistir. Ergenler icin Takim Calismasi Olgeginden alinan toplam
puan ile Sosyal Problem C6zme Envanteri-Kisa Formundan alinan toplam puan arasinda
pozitif yénde anlamli bir iligki oldugu bulunmustur (n=157, r=.384, p<.001). Bunun yani
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sira takim calismasinin Sosyal Problem C6zme Envanteri-Kisa Formunun alt dlcekleri
Probleme Olumlu Ydnelim-Rasyonel Problem Cézme (n=157, r=.564, p<.001) ile pozitif
ydnde, Probleme Olumsuz Yoénelim (n=159, r=-.157, p<.05) ve Kaginan Tarz (n=157, r=-

.205, p<.05) ile ise negatif ydonde anlamli iligkisi oldugu bulunmustur.

Ayrica MMORPG oynayanlarda Oyun Motivasyonu Olgeginin alt élgekleri ile Ergenler igin
Takim Calismasi Olgegi ve Sosyal Problem Cézme Envanteri puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli iligkiler goézlenmistir. Tablo 6’da da gorillecegi tzere; Oyun Motivasyonu
Olgeginin igsel motivasyon, kimlige katma ve digsal diizenleme puanlar ile Ergenler icin
Takim Calismasi Olgegi toplam puani arasinda pozitif iliski oldugu bulunmustur. Sosyal
problem ¢6zme toplam puaninin ise ice yansitma ve motivasyonsuzluk puanlariyla negatif
iliski, kimlige katma puaniyla pozitif iligki icinde oldugu saptanmistir. Probleme olumliu
y6nelim-Rasyonel problem ¢ézme; igsel motivasyon, kimlige katma ve digsal diizenlemeyle
pozitif, ice yansitma ve motivasyonsuzlukla ise negatif iligkilidir. Probleme olumsuz
yonelim; dikkatsiz/durtUsel tarz ve kaginan tarz, icsel motivasyon ve motivasyonsuzluk ile
pozitif iliski gdstermektedir.
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Demografik degiskenlerin gruplararasi farkina ve 6lgcek puanlariyla iligkilerine de
bakilmistir. Ki-kare testi sonucunda MMORPG oyuncu grubunda daha fazla erkek
bulundugu (X2=57.885; SD=2; p<.001; V=.603) ve gruplarin egitim durumlarinin farkl
oldugu gérilmistir (X2=15.941; SD=6; p<.05; V=.224). Spearman lliski testi sonucunda
yasin sosyal problem ¢ézme toplam puani ile pozitif yonde (n=151, r=.194, p<.05), alt
Olcegi kaginan tarz ile ise negatif ydnde anlaml (n=151, r=-.227, p<.01) iligkisi oldugu
bulunmustur. Kruskal-Wallis testi sonucunda cinsiyet, egitim ve calisma durumunun
olceklerden alinan puanlarla anlaml bir iligkisi olmadigi bulunurken; ikamet durumunun
probleme olumsuz ydnelim ile anlaml iligkisi oldugu bulunmustur. Yapilan ikili analizler
sonucu probleme olumsuz yonelimde kendi evinde ikamet eden Kkisilerin aile yaninda
(U=1300.0; p<.008; r=-.251) ikamet eden kisilerden anlamli olarak daha disik puan
aldiklari bulunmustur.

4. Tartisma

Bu calismada MMORPG’nin takim calisma ve sosyal problem ¢ézme becerilerine etkilerini
incelemekicin MMORPG oyuncu grubu, diger oyuncu grubu ve oyuncu olmayan gruplardan
veri toplanmigtir. Elde edilen verilere gére éncelikle t¢ grubun sosyodemografik acidan
birbirlerinden farkl olup olmadigi ve dlcek puanlari ile sosyodemografik 6zelliklerin iligkisi
incelenmistir. Analizler sonucunda gruplarin yas ve egitim acisindan farkliik gosterdigi
ancak bu sosyodemografik 6zelliklerin dlgek puanlarinda bir farkliiga yol acmadigi
bulunmustur. Gruplar arasi 6lgcek puanlan karsilastirildi ve dlgek puanlarinin birbirleri ile
iliskileri incelendi. Son olarak oyuncularin oyun oynama aligkanliklarinin élgek puanlari
Uzerindeki etkisinin analizi yapiimistir.

Elde edilen bulgulara gére MMORPG oynayan genclerin takim calisma becerileri diger
video oyunlari oynayan ve hicbir video oyunu oynamayan gruptan farkli degildir. Bu
bulgu, Wang ve Chen’in (2012) deneysel galismasiyla ayni yondedir. Bununla beraber
alanyazinda MMORPG oyunlarinin takim calismasini olumlu yénde etkiledigini belirten
cokga arastirma bulunmaktadir (Chen, 2009; Cole ve Giriffiths, 2007; Hussain vd., 2007;
Kim vd., 2009; Zhong, 2011).

MMORPG oyunculari diger iki gruba kiyasla sosyal problem ¢ézmede daha fazla kaginan
tarzda davraniglar sergilemektedir. Yapici olmayan problem ¢ézme tarzi olan Kaginan Tarz alt
Olgegindeki bu farkliik, MMORPG’nin problem ¢6zme becerilerine olumsuz ydnde bir etkisi
oldugu ydninde yorumlanabilir. Bu bulgu, baska bir arastirmadaki ¢evrimici video oyunu
oynayanlarin ¢evrimici olmayan video oyunu oynayanlara kiyasla sosyal problem ¢ézme
envanterinden daha dusik puan aldigi bulgusunu destekler niteliktedir (Hancock, 2010).

Bununla birlikte, MMORPG oyun arkadasliklarini gergek hayata tasiyan oyuncularin takim
¢alisma ve probleme olumlu ydnelim-rasyonel problem ¢6zme becerilerinin bundan olumlu
sekilde etkilendigi gorilmistir. Bu bulgu, Cole ve Giriffiths (2007) ile Ege ve Koullapis’in
(2011) MMORPG’nin uzun sureli arkadasliklar kurmaya zemin hazirladigini, ayrica Waytz
ve Gray’in (2008) cevrimici iligkilerin yakinhgr arttikca kisinin sosyalligine olan katkisinin da
arttigini ortaya koyan arastirmalarini destekler niteliktedir.
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Haftallk MMORPG oynama sdresi ile takim galismasi toplam puani arasinda anlaml bir
iliski gérilmemistir. Ote yandan haftalk MMORPG oynama siiresi ile sosyal problem
¢6zme toplam puani arasinda negatif, kaginan tarz alt dlgegi ile pozitif yonli bir iligki
oldugu bulunmustur. Bu bulgu, baska bir arastirmadaki ¢evrimi¢i oyun oynama suresi
ile kisilerarasi iliskilerin kalitesi arasinda negatif yonli bir iliski oldugu bulgusunu
desteklemektedir (Lo vd., 2005). Orneklemdeki MMORPG oyuncularinin MMORPG
oynama tecrlbesi (ort. 10.7 yil) 2014 yilinda yapilan uluslararasi drneklemli bir arastirmaya
(ort. 4.2 yil) gbre daha fazla iken haftalk MMORPG oynama suresinin (ort. 27.20 saat ve
28.50) birbirine yakin degerler oldugu gozlenmistir (Kirby vd., 2014).

Genel olarak oyuncularin takim calisma ve sosyal problem ¢6zme becerilerinin oyun
oynama motivasyonlariyla yakindan ilgili oldugu da gézlenmistir. Takim g¢alismasiyla i¢sel
motivasyon, kimlige katma ve digsal diizenleme oyun motivasyonlari arasinda pozitif
ve anlamli iligkiler gdzlenirken; sosyal problem ¢ézmeyle kimlige katma, ice yansitma
ve motivasyonsuzluk arasinda anlamli iligkiler bulunmustur. Oyun motivasyonsuzlugu,
sosyal problem ¢ézmenin tim alt faktorleriyle anlamli ve dogrusal bir iliski gostermistir.
Bu bulgular oyunlarin oyuncular tUzerindeki etkilerinde oyun tirlerinin yani sira oyuncularin
bireysel farkliliklarinin da énemli oldugunu ortaya koyan calismalari desteklemektedir
(Halbrook vd., 2019).

Yas arttikga sosyal problem ¢dzme becerisinin arttigi ve kaginan tarzda problem ¢dzmenin
azaldigi gériilmustir. Bu bulgu D’Zurilla vd.nin (1998) calismasini desteklemektedir. Ote
yandan bu calismada cinsiyet ile ilgili anlaml bir farkliik bulunmamasi alanyazindaki bazi
calismalarla uyusmamaktadir (Arslan, 2009; D’Zurilla vd., 1998).

Bu calismayla ¢evrimici bilgisayar oyun tlrlerinden birisi olan Devasa Cok Oyunculu
Cevrimici Rol Yapma Oyunlari oynayan genclerin kaginan tarz sosyal problem ¢ézme
egilimlerinin diger genclerden ylksek oldugu goérilmustir. Bununla beraber sosyal
problem ¢dzme ve takim ¢alismasi becerilerinin yas ve ikamet gibi demografik 6zelliklerle
ve MMORPG oynama suresi ve arkadas edinme davranisi gibi bireysel ozelliklerle iligkili
oldugu ortaya konmustur.

Bu arastirmanin 6érneklemi uygun Ornekleme yoluyla calismaya katlan, cinsiyet ve
oyuncu grup dagihimlan kisith 160 kisi ile sinirlidir. Bunun yani sira veri toplama araglarinin
6zbildirime dayali olmasi arastirma degiskenlerine iliskin dlgiimleri davranigsal élgimlere
gore daha kisith kilmaktadir. On deney tasarimlardan statik grup karsilastirmasi deseni
kullanilan bu arastirmada deney ve kontrol gruplar rassal olarak olusturulmadigi icin ve
sadece son test puanlar degerlendirildigiicin gruplararasi karsilastirmalarda ve nedensellik
yorumlarinda kisithliklar bulunmaktadir. Sonraki ¢alismalarda daha genis katihmli, temsil
glcil ve genellenebilirligi daha ylksek, boylamsal yéntemlerin yani sira derinlemesine
nitel yéntemlerin kullaniimasi yararli olacaktir. Her yastan ve Ulkeden bireyin giderek daha
¢ok oranda yer aldigi bu gevrimici oyunlarin davranigsal ve gelisimsel etkilerinin daha ¢ok
incelenmesine ihtiya¢ bulunmaktadir.
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The Effect of Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games on
Teamwork and Problem-Solving
Skills*

Asil Ali Ozdogru** Mehmet Yunus Gékalp*** Hiimeyra Kuscu****

Introduction

Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), which is a type of online
computer games, is a game genre that allows many people to communicate and play
online. In such games, players choose a character and develop it according to the
purpose of the game. Hundreds of thousands of players can play together on large maps
in the same space and at the same time (Boudreau, 2012). Nowadays, it is a rapidly
developing game genre with millions of members around the world (Mancini et al., 2019).

Many studies have been conducted on MMORPG and showed different findings with
positive and negative effects. It has been found that MMORPG players were more
sociable in real life (Smyth, 2007), MMORPG provided a social experience that had
positive effects on the players (Zhong, 2011), and it enabled the players to cope with
psychosocial problems (Kardefelt-Winther, 2014). Close relationships established in
online environments had a positive effect on people’s sociability in real life (Waytz and
Gray, 2018). Besides the studies showing that MMORPG and video games had positive
effects on social problem solving skills (Chen, 2009; Kim et al., 2009) and teamwork skills
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(Chen, 2009; Cole & Griffiths, 2007; Hussain et al., 2007; Zhong, 2011). There were also
studies which found that those who play online video games had lower social problem
skills than those who did not (Hancock, 2010) and MMORPG had no effect on teamwork
skills (Wang & Chen, 2012). In studies conducted on the relationship between MMORPG
and gaming motivation, it was determined that the most motivating factors for gamers to
play were progress and socialization in the game (Dindar & Akbulut, 2014). The effect of
video games on well-being was affected by gaming motivation (Halbrook et al., 2019). In
studies on the effect of game play duration on psychological health and social skills, it has
been found that uncontrolled playing of online digital games caused many psychosocial
and behavioral problems, especially digital game addiction (Hygen et al., 2019; Irmak &
Ardig, 2018; Kirby et al., 2014; Kowert et al., 2014; Lo et al., 2005). The aim of this study is
to investigate the impact of MMORPG on players’ teamwork and social problem-solving
skills. The hypothesis of the study are as follows:

H1: There is a significant difference between teamwork and social problem solving
skills of MMORPG players and nonplayers.

H2: There are significant relationships among teamwork skills, social problem solving

skills, and gaming motivation.

H3: MMORPG players’ teamwork and social problem-solving skills are significantly
related to play duration, playing with familiar people, and making friends in the game.

Method

Static group comparison design was used in this study. Posttest scores of the
experimental group who played the MMORPG games and the control group who didn’t
play video games were compared. The study was announced on online forums and social
media groups and the group members were asked to complete an online survey. As a
result of this convenience sampling, sample of the study consisted of 160 participants,
38 women and 121 men (one missing gender). Age range of the participants was 12-50
and the average age was 25.8. One hundred of the participants stated that they were
MMORPG players, 18 participants played other video games, and 42 participants did
not play any video games. A sociodemographic information form, the Teamwork Scale
for Youth, Social Problem Solving Inventory-Revised Short Form (SPSI) and the Gaming
Motivation Scale were administered to the participants. The obtained data were screened
and analyzed in SPSS 24 and Excel 2010 software programs.

Findings
In the analyses, it was seen that the player groups and the nonplayer group did not

have statistically significant difference in mean scores of teamwork and social problem-
solving scales. There was a statistically significant difference in SPSI Avoidance Style
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subscale scores of MMORPG players and nonplayers. Additionally, there were statistically
significant correlations between subscales of the Gaming Motivation Scale, teamwork
scale and social problem-solving skills among MMORPG players. While there was no
significant relationship between MMORPG play duration and teamwork scores, there was
a significant negative relationship between MMORPG play duration and social problem-
solving scores. MMORPG players who formed friendships with their playmates in real
life had significantly higher teamwork scores than the ones who did not form friendships.

Discussion

According to the findings, teamwork skills of young people playing MMORPG were not
different than players of other video games and nonplayers. In comparison to other
two groups, MMORPG players showed an avoidance style in social problem solving.
However, teamwork skills were positively related to players’ transformation of MMORPG
friendships into real life friendships. In general, it was observed that teamwork and social
problem solving skills of the players were closely related to their gaming motivations. In
future studies, it will be useful to use in-depth qualitative methods as well as longitudinal
methods with larger samples with higher representation and generalizability.
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