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Arastirma Makalesi

OYUNCU DENEYIMLERI UZERINDEN OYUN BAGIMLILIGI VE
MOTIVASYONUNU TARTISMAK
Zeynep OZARSLAN"
Berru PERDAHCI™
0z

Bu ¢aliymanmin amaci dijital oyun bagimliigimin altinda yatan temel psikolojik
ihtiyaglart ve ig¢sel motivasyonu oyuncu deneyimleri iizerinden ortaya koymaktur. Caligmanin
kuramsal ¢ercevesi Deci ve Ryan (2000) tarafindan gelistirilen 6z-belirleme teorisine dayanir.
Ek olarak, Yee’nin (2006) oyun motivasyonunun é6geleri olarak tamimladigr basari, sosyal ve
ice dalma/ gémiilme kavramlart ile Murray ' (2016) ice dalma/ gomiilme kavramlarindan da
faydalamlir. Calismada olgubilimsel bir yaklagim izlenir. Calisma igin kartopu orneklem
kullanthr.  Veri toplama aract olarak yari-yapilandiriimis  derinlemesine goriismeler
gergeklestivilir.  Bulgulara gore, katiimcilar  kendilerini  “oyun bagimlis1”  olarak
tamimlamamaktadir. Katilimcilarin ¢ogu, basari arzusunu tatmin etmek, arkadaslar ile
iliskilerini  sitirdiirmek, sosyallesmek, bos zamanmni gegirmek ve eglenmek igin oyun
oynamaktadir. Sonug olarak, oyun oynama eylemi ile Deci ve Ryan’in (2000) temel psikolojik
ihtiyaglar olarak tamimladigi ozerklik, yeterlilik ve iliskili olma ve de Yee’nin basari, sosyal ve
ice dalma/gémiilme kavramlari ve Murray’in (2016) ice dalma/ gomiilme kavramlar: arasinda
pozitif iliski i¢inde oldugu bulunmugstur. Ayrica oyunun psikolojik iyi olusa pozitif katkisi

oldugu gozlemlenmistir.
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DISCUSSING GAME ADDICTION AND MOTIVATION THROUGH GAMER
EXPERIENCES

Abstract

The aim of this research is to reveal the underlying basic psychological needs and the
intrinsic motivations of digital game addiction through the experiences of gamers. The
theoretical framework of the study is grounded on self-determination theory developed by Deci
and Ryan (2000). In addition, this study benefits from the concepts of achievement, social and
immersion which are identified as the components for player motivations by Yee (2006) and the
concept of immersion coined by Murray (2016). The study embraces phenomenological
approach. Snowball sampling is taken for the research. Semi-structured interviews are
conducted as a data collection tool. According to the findings, the participants do not position
themselves as “game addicts.” The participants mostly play games to satisfy their desire for
success, to maintain relationships with friends, to spend their free time and to have fun. As a
conclusion, it is found that there is a positive relationship between the act of playing games and
autonomy, competence, and relatedness which are identified as basic psychological needs by
Deci and Ryan (2000), as well as Yee’s (2006) concepts of achievement, social and immersion
and Murray’s (2016) concept of immersion. It is observed that game has a positive contribution
to psychological well-being too.

Keywords: Digital Games, Game Addiction, Gamer Motivation, Gamer Experience,
Basic Psychological Needs.

GiRiSs'

2021 verilerine gére diinyada 3,24 milyar kisi’ tarafindan oynanan dijital
oyunlar, oyun arastirmalarinin disiplinleraras: karakteristigi geregi, ¢esitli bilim dallar
tarafindan farkli kavramlar, kuramlar ve yontemlerle incelenmektedir. “Elektronik
oyun” ifadesi ilk olarak 1970’te, “video oyun” ise 1973’te kullanilmaya baslanmistir
(Wolf & Perron, 2003, s. 2), ancak ulusal ve uluslararasi oyun arastirmalar: literatiirii
incelendiginde bilgisayar ve internet teknolojileriyle dolayimlanmis oyunlar igin
“video oyunlar1”, “bilgisayar oyunlari” ve “dijital oyunlar” gibi kavramlarin hepsinin
halen kullandig1 goriilmektedir. Wolf ve Perron, (2003, s. 14) video oyunlarinin
tanimlanmasinda kullamlan farkli yaklasimlar olmasina ragmen hepsinin video

oyunlarinin algoritma, oyuncu aktivitesi, arayiiz ve grafik 6gelerini barindirdigi
konusunda uzlastigin1 belirtir. Adlandirmalardaki bu ¢esitlilik oyun teorilerinde de

' Bu aragtirma igin, Cukurova Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Alaninda Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigi Kurulu’nun 23.02.2022 tarihli, E-74009925-604.01.02-343515 sayil1
yazist ile Etik Kurul onay alinmigtir.

* Clement, J. (27 Temmuz 2022). Number of video gamers worldwide 2021, by region. Statista.
https://www statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/ (Erisim Tarihi: 29.08.2022).
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kendini gostermektedir. Wolf ve Perron, (2003, s. 2), yeni gelisen video oyun
teorisinin, bir¢ok farkli yaklasimin yakinsamasiyla olustugunu ileri siirer, bunlar “film
ve televizyon teorisi, gostergebilim, performans teorisi, oyun c¢aligmalari, edebiyat
teorisi, bilgisayar bilimi, hipermetin teorisi, sibermetin, etkilesim, kimlik,
postmodernizm, ludoloji, medya teorisi, anlati teorisi, estetik ve sanat teorisi, psikoloji,
simulakra teorisi ve digerleri”dir. Martin (2018) ise tiim bu c¢aligmalarda ortak olan
noktalari, “oyunlarin nasil yapildigi, ne anlama geldigi, insanlarin oyunlarla ne yaptigi
ve oyunlarin insanlara nasil zarar verdigi veya fayda sagladigi” (Martin, 2018) olarak
ozetler.

Giliniimiizde video oyunlari, alt kategorileri olmakla birlikte, temelde 5 ana
kategoriye ayrilmaktadir: 1) Aksiyon video oyunlari: Platform oyunlari, nisanci
oyunlari, doviis oyunlari, yakin doéviis [beat ‘em up] oyunlari, gizlilik [stealth]
oyunlari, hayatta kalma [battle royale] oyunlari, ritim oyunlari, agik diinyada hayatta
kalma [survival] oyunlari. 2) Rol yapma video oyunlar1 (RPG): Devasa ¢ok oyunculu
¢evrimici rol yapma oyunu (MMORPG), taktiksel rol yapma oyunlari, acik diinya
[sandbox] rol yapma oyunlari. 3-) Simiilasyon video oyunlari: Insaat ve yonetim
simiilasyonu, yasam simiilasyonu, ara¢ simiilasyonu. 4-) Spor video oyunlari: Takim
sporlari, bireysel spor miisabakasi, fitness oyunlari. 5-) Strateji video oyunlari: Savag
stratejisi ve bulmaca (Cohen, 2022, ss. 435-438).

Farkli disiplinlerdeki arastirmacilar tarafindan gergeklestirilen oyun
aragtirmalarinin entelektiiel yapisini, konu se¢imi ve bilimsel etki agisindan incelemeyi
hedefleyen Martin (2018), ¢alismasinda Scopus veri tabani iizerinde yer alan, 1966-
2016 yillar1 arasinda “video oyunu”, “bilgisayar oyunu” ve “dijital oyun” kelimelerini
iceren konferans bildirisi, bilimsel dergi makalesi, kitap bolimii ve kitap olarak
Ingilizce dilinde yayimlanmis toplam 24,128 calismayr anahtar kelime ve atif
baglaminda analiz eder. Anahtar kelime analizine gore, en ¢ok kullanilan kelimeler
yapay zeka (YZ), sanal gerceklik (SG), insan bilgisayar etkilesimi (IBE), oyun teorisi
ve interaktif bilgisayar grafikleridir. Ayrica “ciddi oyunlar” ve “oyun temelli 6grenme”
kelimeleri de sik kullanilan kelimelerdir. Martin (2018), bu anahtar kelime analizlerine
gore egitim/kiiltiir, teknoloji, etkiler ve tip olmak {izere 4 kategori oldugunu belirtir. Bu
kategorilerin en sik kullandigi anahtar kelimeler soyledir: Egitim/kiiltiir alan1 oyun
tasarimi, egitim, oyun, simiilasyon, motivasyon, ciddi oyun, oyun temelli 6grenme;
teknoloji alani, YZ, IBE, oyun teorisi, interaktif bilgisayar grafikleri, animasyon,
algoritma; etki alani, insan, gocuk, ergen, kadin, erkek; tip alani, SG, rehabilitasyon, ii¢
boyut, mobil arag, gorsellestirme, EEG ve VE’dir. Buna gore, egitim/kiiltiir alani
iiretim, nesneler (artifacts) ve oyuncu davranislari; teknoloji alani iiretim ve oyuncu
davraniglary; etkiler alani oyuncu tipleri; tip alami iiretim, nesneler ve oyuncu
davraniglari lizerine arastirmalar yapmaktadir. Bu durum, farkli disiplinler tarafindan
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yogun olarak arastirilan konunun oyuncu davraniglari oldugunu da ortaya koymaktadir.
Ancak Martin (2018) arastirmasini derinlestirdik¢e bu alanlarin alt gruplarinda ¢ok
farkli aragtirma konular1 ¢alisildigini da bulgular. Atif analizinde ise 300°den fazla atif
alan yazarlarin ¢aligmalari incelenmistir. Buna gore en ¢ok atif alan yazarlar 77 adet
atifla iletigim bilimleri alanindaki yazarlardir. Martin (2018)’e gore atif analizinde
ilging olan nokta, en ¢ok atif yapilan yazarlarin, oyun-dis1 alanlardaki arastirmacilar
olmasidir. letisim bilimleri alaninda en gok atif yapilan yazarlar ve alanlar1 sdyledir:
Bandura (sosyal psikolog), Lombard, Zillmann, Roberts (iletisim bilimleri), Deci,
Ryan (egitim), Cohen (istatistik). Martin (2018) insan bilimleri ve sosyal bilimler
alaninda atif yapilan yazarlari ise sOyle siralar: Huizinga, Caillois (dijital olmayan
oyunlar), Goffman, Bourdieu (sosyoloji), Foucault, Baudrillard (felsefe).

Atif analizini alt gruplara gore derinlestiren Martin’in (2018) bulgularina gore,
iletisim bilimleri alanindaki arastirmacilar etki ve bagimlilik, oyuncu deneyimi ve
pozitif etkiler; insan bilimleri ve sosyal bilimler alanindaki arastirmacilar ise tasarim,
kiiltiir ve bigim konularinda ¢aligmalar yapmistir. Ayrica veriyi yillara gére incelenen
konular agisindan analiz eden Martin (2018), 1966-1979 arasi teknoloji, 1980-1989
arasi etkiler, 1990-1999 arasi simiilasyon, deneysel 6grenme, YZ, IBE, grafikler ve
aglar, 2000-2009 arast MMORPG, MMOG, RPG gibi oyun tiirleri ve ¢evrimici oyun,
oynanis, YZ, oyun teorisi, sinir ag1 (neural network), IBE, animasyon, SG, ii¢ boyut;
2010-2016 arasi fiziksel aktivite ve oyuna dair pozitif yaklagimlar, oyun bagimliligi,
internet oyunu oynama bozuklugu, ekran zamani, hareketsiz yasam tarzi, oyun temelli
O0grenme, rehabilitasyon, oyunlastirma, arttirillmig gergeklik, bulut bilisim, oyuncu
deneyimi, Monte Carlo ve Nash Dengesi gibi ¢ok daha farkli bir¢ok kavram ve
konunun incelendigini belirtir. Martin (2018), 1994’ten itibaren bagimlilikla iligkili
kavramlarin kullanildigin1 ancak 2013’te Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (APA)
internet oyunu oynama bozukluklarini tanimlamasiyla birlikte bagimlilik konusundaki
calismalarda artis  oldugunu  belirtmektedir. iletisim  bilimleri  alanindaki
aragtirmacilarin oyun tasarimi ve oyuncu deneyimi — oyun tasariminin oyuncular
iizerindeki olumlu ve olumsuz etkileri- konusunda calismalar yapmasinin faydali
olacagini ileri siiren Martin (2018), literatiirde oyun endiistrisine iligkin arastirmalar
konusunda bir eksiklik olduguna ve arastirmacilarin oyun endiistrisindeki uzmanlara
atif yapmadiklarina da deginir.

Yukarida genel hatlari ile uluslararasi oyun literatiiriine dair sunulan bilgilere
ek olarak, bu ¢alismada Tiirkiye’deki oyun literatiiriine dair genel bir ¢er¢eve sunmak
amaciyla, 29.08.2022°de Ulusal Tez Merkezinde® bir tarama yapilmustir. Buna gore,

} Yiiksekdgretim Kurulu Bagkanlig1 Tez Merkezi. (2022).
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/. (Erisim Tarihi: 29.08.2022).
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2005 sonrasi iretilen yiiksek lisans ve doktora tezlerinde yukaridaki ii¢ ifadenin de
kullanildig1 goriilmektedir. Merkezde, “video oyun” anahtar kelimesini iceren 2008-
2022 yillar1 arasinda yayimlanmis 73 adet tez vardir, bu tezlerden 10 tanesi iletisim
Bilimleri alanindadir. “Bilgisayar oyun” anahtar kelimesini igeren 2005-2022 yillar1
arasinda yayimlanmis toplam 68 tez vardir, 1 tanesi iletisim bilimleri alanindadir.
“Dijital oyun” anahtar kelimesini igeren 2007-2022 yillar1 arasinda yayimlanmig
toplam 295 tez vardir, bunlardan 39 tanesi iletisim bilimleri alanindadir. Buna gore
Tiirkiye’de iletisim bilimleri literatiiriinde dijital oyun kavraminin daha ¢ok tercih
edildigi goriilmektedir, bu nedenle bu c¢aligmada da dijital oyun ifadesi tercih
edilmistir.

Ulusal Tez Merkezinde iletigim bilimleri alanindaki tezlerden bazilari ayni
zamanda radyo, televizyon ve sinema, reklamcilik, halkla iliskiler gibi bagka alanlarla
birlikte de etiketlenmistir. Taramada anahtar kelime kullanimina ve etiketlemelere gére
tekrarlayan tezler ¢ikarildiginda, 2005-2022 yillar1 arasinda oyun konusunu arastiran
iletisim bilimleri alaninda toplam 50 adet tez oldugu tespit edilmistir. Tezlerdeki
aragtirmalarin anlati, karakter, oyun tasarimi, oyun endiistrisi, oyun gelistiriciligi, e-
spor, oyuncu deneyimi, sohret kiiltlirli, hayran kiiltiirli, kimlik, toplumsal cinsiyet
temsili, oteki temsili, oyun pedagojisi, siddet, oyunun biligsel etkileri, bagimlilik,
motivasyon, oyunun iyi olusa etkisi, propaganda, reklam, iletisim dinamikleri ve satin
alma davranisi iizerine oldugu goriilmektedir. Ancak tezlerde en ¢ok incelenen iki alan
anlatt ve bagimliliktir. Buna gore Tirkiye’de iletisim bilimleri alanindaki tezler,
bagimlilik konusunun ¢alisilmasi baglaminda Martin’in (2018) bulgularn ile benzerlik
gostermektedir.

Lemmens ve digerlerine (2009) gore dijital oyun bagimliligi, sosyal ve/veya
duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarimi asiri
ve tekrarlayici diizeyde oynamasi ve oyuncunun bu asir1 oynamayi kontrol edememesi
olarak degerlendirilmektedir. Griffiths ve Davies (2003) ise oyun oynama istegi kisi
tarafindan kontrol edilemediginde ve dijital oyunun duygu, diisiinceler ve sosyal
yasamda degisime neden oldugu durumlarda bagimliliktan séz edilebilecegini ileri
stirmektedir. Dijital oyun oynamanin neden oldugu bagimlilik durumunun genel ve
kisisel oOzellikler agisindan arastirilmasinin 6nemli oldugunu vurgulamaktadirlar.
Dijital oyunlarin oyuncularda yarattigi duygular ve oyunlarin sahip oldugu ozellikler,
oyuncularin dijital oyunlara saatler harcamasina ve oyunlara baglanmasina neden
olabilmekte ve bu durum bagimliligin gelismesinde etkili bir unsur olarak ele
alimmaktadir. (Irmak & Erdogan, 2016, s. 5). Amerikan Psikiyatri Birligi (APA)
tarafindan 2013 yilinda gelistirilen Ruhsal Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El
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Kitabi-5’in (DSM 5) (Amerikan Psikiyatri Birligi, 2013) {igiincii boliimiinde; internette
oyun oynama bozukluklar1 yeni bir olgu olarak ele alinmig ve asirt ¢evrimigi oyun
oynama durumu i¢in bu klinik taniy1 destekleyen ve tanimlayan daha fazla arastirmanin
yapilmasini Onerilmistir. Beklenen sekilde, dijital oyun bagimliligr ve bu bagimliligin

nedenlerini ve sonuglarmi ortaya koymak adina yapilan calismalar artmaktadir. (Bhagat
vd., 2020).

Tiirkiye’deki c¢evrimigi bagimliligi inceledigi ¢alismasinda Kog¢ (2017), bu
konuda en ¢ok egitim bilimleri alaninda ¢alisma yapildigini ama saglik ve iletisim
bilimlerinde de bagimlilik odakli ¢aligmalar oldugunu ileri siirmektedir. Kog’a gore
¢ogunlukla DSM-IV kriterlerini temel alan ve bagka aragtirmacilar tarafindan
gelistirilen bagimlilik dl¢eklerinden faydalanan ¢aligmalarda nicel yontem kullanilmas,
“internet ve dogrudan veya dolayli olarak ¢evrimigi oyunlarin sorunlu kullaniminin yol
acacagl varsayllan negatif etkenler analiz edilmistir” (2017, s. 56). Ote yandan
Martin’in  (2018) arastirtlmasin1  6nerdigi oyun endiistrisi Tiirkiye’de incelenen
alanlardan biridir, buna karsin oyunlarin insanlar iizerindeki pozitif etkileri veya
psikolojik iyi olusa etkisi konusunda daha az sayida ¢alisma vardir.

Yukaridaki arkaplan bilgisini gbz 6nlinde bulunduran bu ¢aligma, Martin’in
(2018) iletisim bilimleri alani i¢in Onerdigi sekilde deneyime odaklanmaktadir, ama
literatiirdeki ¢ogu aragtirmadan farkli olarak dijital oyun oynama deneyimi pozitif bir
yaklasimla ele almakta ve oyun bagimliligi kavramimi oyunu oynayan kisilerin
deneyimleri ilizerinden tanimlamayi hedeflemektedir. Bu baglamda calisma, oyun
bagimliligina iten nedenleri psikolojik temel ihtiyaclar ve motivasyon ile iliskili olarak
tartismayl amaglamaktadir. Oyuncu deneyimleri ve oyun oynama motivasyonunun
ardinda yatan nedenler, yine literatiirdeki ¢ogu calismadan farkli olarak nitel bir
aragtirma deseni lizerinden incelenmektedir. Bu amagla ¢aligmada medya psikoloji
alanindaki kuramlardan yararlanilmaktadir.

KURAMSAL CERCEVE

Sosyal medya platformlarini1 ve g¢evrimi¢i oyunlari inceleyen arastirmalarda,
medyanin endiistriyel ve toplumsal boyutlarina ek olarak psikolojik boyutunun da
incelendigi gozlemlenmektedir. Her ne kadar internet teknolojileriyle birlikte
medyanin psikolojik boyutlarina dair arastirmalarda artis yasansa da medya ve
psikoloji iligkisine dair erken donem c¢alismalar 20. yiizyilin baslarina dek
uzanmaktadir. O tarihlerde sinema ve radyo gibi kitle iletisim araglarin yaygin olarak
kullanilmaya baslamasiyla birlikte medyanin insan psikolojisi lizerindeki etkilerine
dair ¢alismalar da yapilir. Disiplinlerarasi bir yaklasima sahip olan medya psikolojisi,
“hava disinda herhangi bir kanal veya teknolojiyle dolayimlanmig insanlar [...]
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arasindaki iletisimin toplumsal ve psikolojik parametreleri ile ilgilenir” (Fischoff,
2005’den akt. Stever, 2022a, s. 36). Bir bagka tanima goére “medya psikolojisi, medya
kullanim1 veya iiretimi baglaminda deneyimlenen insan davraniglarinin, diisiincelerinin
ve duygularinin bilimsel incelemesidir” (Dill, 2013°den akt. Stever, 2022a, s. 36).
Yildirim ve Cakir (2016, s. 540) medya ve psikoloji iligskisine dair derinlikli analizler
sunan ilk caligmalarin 1900’lerin basinda sosyal psikolog Cooley tarafindan
gerceklestirildigini, ardindan Frankfurt Okulu diisiiniirlerinin hem psikoloji hem de
psikanaliz alani ile medyay1 incelediklerini ileri siirer. Stever (2022a, s. 36) ise medya
psikolojisinin tanimlanmasina iligkin ilk ¢alismalarin, 1990’larin sonu ve 2000’lerin
baslarinda bu alanda bilimsel dergilerin yayinlanmaya baslamasi ve iiniversitelerde
boliimler agilmasiyla birlikte gerceklestigini belirtir. Ayrica APA iginde medya
araciligryla psikoloji iizerine ¢alismalar yapmay1 hedefleyen bir birimin kurulmasi da
yine bu alandaki ¢aligmalarin adlandirilmasina katki sunmustur.

Iletisim kuramlari tarihinde medyay1 psikolojik agidan inceleyen gesitli
kuramlar gelistirilmigtir. iletisim arastirmalarinda yaygin olarak kullanilan Ekme
Kurami, Kullanimlar ve Doyumlar Kurami, Giindem Belirleme ve Cer¢eve Kurami
gibi kuramlar medyaya psikolojik yaklasan kuramlardandir. Bunlara ek olarak Stever
(2022b), medyay1 psikolojik agidan inceleyen caligmalarda, sosyal duygusal kuramlar
ve bilissel kuramlar basliklar1 altinda bazi baska model ve kuramlardan da
yararlanildigini belirtir.

Wolf ve Perron, (2003, s. 11) video oyun teorisinin, anlati bilimi, biligsel
calismalar, temsiliyet kuramlari ve Iudoloji gibi bir¢ok farkli yaklagim ve kurama gore
incelendigini ileri siirer. Cok-disiplinli bir arastirma alani olarak video oyun teorisinin
dogas1 geregi bir¢ok farkli yaklasimin sentezi olmasi gerektigini ama ayni zamanda
video oyunlarinin tek bir yoniine odaklanmasi gerektigini savunurlar (Wolf & Perron,
2003, s. 13). Benzer sekilde oyun psikolojisi ile ilgili arastirmalarda farkli teoriler
kullanildigin1 6ne siiren Cohen (2022, s. 455), oyuncu motivasyonunu anlamak i¢in
kullanimlar ve doyumlar kuraminin yetersiz kaldig1 noktalarda 6z-belirleme teorisinin
(Self-Determination Theory/SDT) katki sunacagini belirtir. Oz-belirleme teorisi, Ryan
ve Deci (1985) tarafindan davraniglarin altinda yatan igsel siiregleri, igsel motivasyonu
ve iyi olusu belirleyen kosullar1 agiklamak i¢in gelistirilmis bir motivasyon ve kisilik
kuramidir. Oz-belirleme bir makro kuram olarak tanimlanmakta ve kendi altinda
Biligsel Degerlendirme Teorisi (CET; Deci 1975; Deci & Ryan, 1985), Organizmik
Biitiinlesme Teorisi (OIT; Deci & Ryan, 1985), Hedef Igerikleri, Nedensel Yonelimler
ve Temel Psikolojik Thtiyaclar Teorisi olmak iizere 5 farkli mini-teorinin birlesiminden
olugmaktadir (Vansteenkiste vd., 2015).

Bilissel degerlendirme teorisi digsal (6diil, takdir edilmek) ve i¢sel (kendini
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yeterli gorme) durumlarin insanlardaki igsel motivasyonu ne sekilde etkiledigini
aciklamaktadir. Bu teoriye gore insanlarin i¢sel motivasyonlarini saglamasinda baglam
-kendileri ile ilgili goriisleri, baskalarinin kendisi hakkindaki fikirleri ve digsal
tetikleyiciler- onemli bir faktdr olarak ele alinmaktadir (Legault, 2017, s. 3).
Organizmik Biitiinlesme Teorisi’ne gore insanlar yetiskinlik donemine girdiklerinde
sorumluluk, ekonomik ihtiya¢ gibi sebeplerle i¢sel motivasyonlarim kaybetmekte ve
tekrar elde etmek yerine digsal motivasyonu igsellestirerek kendilerini motive etmeye
calismaktadirlar (Vansteenkiste vd., 2015, s. 113). I¢sel motivasyon bu agidan bireyin
kendisi i¢cin ve kendi psikolojik ihtiyaclarindan kaynaklanan bir davranisi
gergeklestirme istegi iken digsal motivasyon bir davranisi kendini iyi hissetme gibi
sebepler i¢in degil, bir sonucu elde etmek igin digaridan yonlendirme ve dissal ddiil-ceza
gibi nedenlerle istemesi olarak tanimlanmaktadir (Ryan & Deci, 2000a). Nedensel
Yonelim Teorisi; bir davranigin gergeklestirilmesi siirecinde kisilerin i¢inde bulundugu
¢evrenin, kisisel yonelim ve farkliliklarimin etkili oldugunu 6ne siirerken; hedef icerik
teorisi motivasyon siirecinde hedeflerin tiirlerinin (igsel/digsal odiiller elde etme)
etkisini incelemektedir. Temel psikolojik ihtiyaglar teorisi ise insanlarin 6zerklik,
yeterlilik ve iligkili olma ihtiyaclarmi karsilamalarinin daha iyi ruh hali, canlilik,
fiziksel semptomlar ve benlik saygisi ile sonuglandigini 6ne siirer (Adie vd., 2010;
Ryan & Deci, 2000b). Bu ag¢idan insanlar, katildiklar1 faaliyetler ve aktivitelerde
ozerklik (kendi se¢imlerini yapma giicii), iligkili olma (bagkalariyla ger¢eklesen sosyal
baglantilar) ve yeterlilige (davranisi etkili bir sekilde gerceklestirme yetenegi, basari
elde etme) sahip olduklarmi hissettiginde igsel motivasyonlari artmaktadir. Oz-
belirleme teorisine gore ise bir aktivitenin se¢ilmesinde, devamliliginin saglanmasinda
ve c¢aba gosterilmesindeki en biiyiikk etken igsel motivasyon mekanizmasi ile
yapilmasidir (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2000a).

Deci ve Ryan (2000) oyun oynama motivasyonunun da 6z-belirleme kurami
cercevesinde psikolojik temel ihtiyaglar olan 6zerklik, yeterlilik ve iligkili olma ile
aciklanabilecegini ileri siirer. Bu agiklamaya gore dijital oyunlar igerisindeki kademe
ve seviye sistemleri, oyun icindeki basarilarda diger oyuncular tarafindan gelen
geribildirimler ve basarilar kiside yeterlilik duygusu olusturarak i¢sel motivasyon
saglamaktadir. Dijital oyunlarin ve oyun oynamanin goniilliilliige bagli olmasi, oyun igi
tasarim ve igeriklerin bazi oyunlarda kisiye 6zel se¢im sansi sunmasi® oyuncularda
ozerklik ihtiyacini karsilamaktadir.

Cok oyunculu oyunlar, hem rekabetgi ve is birligine dayali grup oyunlar1 igin

* Kisinin oyun igindeki karakterini, kiyafetlerini, silahlarini, esyalarim, vb. kendisinin
secebilmesi, yani c¢evrimdisi diinyaya gore gevrimigi diinyanin daha fazla segme ozgiirliigii
sunmast, 6zerklikle iligkilidir.
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sanal bir diinyaya erisim saglamasi hem de oyuncularin tek bir oyun oturumunda
gorevleri tamamlamak i¢in kisa siireli gruplar halinde bir araya gelmelerine, bunun
sonucunda zamanla kalic1 olan gruplar veya klanlar olarak bilinen daha uzun vadeli
gruplar olusturmalarina olanak tanimaktadir. Oyuncular web siteleri, lonca sohbet
kanallar1 ve sesli internet protokolii ve oyunculari bir araya getiren Discord gibi
uygulamalarla oyun oynarken ayni zamanda oyun oynayan diger kisilerle iletisim
kurabilmekte ve bunun sonucunda sosyal a¢idan insanlarin iliski kurma ihtiyacini
karsilamaktadir (Przybylski vd., 2010, ss. 2-3).

Ayrica oyuncular, oyun-i¢i karakterlerle parasosyal etkilesimde bulunurlar.
Zamanla oyuncu, bu vyarattifi ¢evrimi¢i oyun personasindan olumlu anlamda
etkilenebilir. “Birinin oyun-i¢i kimligi fiziksel diinyadaki baglanabilirlik kaynagi
olabilir ve boylece oyuncu idealize ettigi kendi-modeli veya oyun karakteri ile
etkilesimde bulunduk¢a, bu durum iyi olusu miimkiin kilar” (Brown vd., 2016’dan akt.
Cohen, 2022, s. 457).

Oyundaki motivasyon lizerine ¢alisan Yee (2006) de oyunculari motive eden
bilesenleri “bagar1”, “sosyal” ve “oyuna dalma/gémiilme” (immersion) basliklari
altinda gruplandirmis ve calismasinda oyun aktivitesi sirasinda oyuncularin derin
duygusal deneyimler yasadigin1 bulmustur. Yee (2006, ss. 773-774) oyuna
dalma/gomiilme kavramini kesif, rol-yapma, kisisellestirme (customization) ve kagis
baglaminda ele alir. Buna gore, diger bir¢ok oyuncunun bilmedigi seyleri bilme kesif;
bir persona olusturmak rol-yapma; karakterin goriiniisiinii kisisellestirmeye olan ilgi
kisisellestirme; ¢evrimi¢i oyun ortamini gercek yasamdaki sorunlardan kagmak igin
kullanma kacis olarak tanimlanir. Yee’nin (2006) kavramlarindaki 6gelerle Deci ve
Ryan’in (2000) kavramlarindaki 6gelerin benzerlik gosterdigi goriilmektedir, ancak
yazarlar bu 6geler icin farkli kavramlar kullanmay1 tercih etmektedirler.

Ote yandan, Murray (2016) katilime1 bir aktivite olarak yorumladigi dijital
icine dalma/gdmiilme (immersion) kavramini fiziksel bir metafordan yola ¢ikarak
aciklar. Murray (2016, s. 99) tipki bir okyanusa veya havuza daldigimizda, havadan
farklr olarak dikkatimizi ¢eken ve biitlin algimizi degistiren bir arac olarak suyla, yani
tamamen farkli bir gergeklikle, ¢evrili olma duygusunu hissetmemiz gibi, psikolojik
olarak benzer bir i¢ine gomiilme/dalma deneyimini hissetme arayigimiz oldugunu ileri
stirer. “Asina oldugumuz diinyanin disina ¢ikmamiz, yeni bir yerde olmanin verdigi
tetikte olma hali ve ilerlemeyi o&grenmekten duyulan hazla egleniriz. Igine
gomiilme/dalma, aklin duygularla tagmasia yol agar” (Murray, 2016, s. 99). Buna
gbre oyunu oynayan kiginin oyunun gercekligine dalmasi, hayallere dalmak degildir,
bilingli ve aktif katilim1 gerektiren katilimci bir aktivitedir.

Yukarida kisaca aktarilan oyun oynama motivasyonuna iliskin kavramlarin ve
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kuramlarin, iletisim bilimleri alanindaki ana akim etki paradigmasindaki olumsuz
yaklagimin tersine, oyun oynama deneyimini olumlu bir agidan degerlendirdigi
goriilmektedir. Buna gore, katilimer kiiltlirin bir pargast olan dijital oyunlarm,
bireylerin psikolojik iyi olusu i¢in faydali olabilecegini de ileri siirmek miimkiindiir.

ARASTIRMA TASARIMI

Bu aragtirmada; dijital oyun oynama deneyimi, Deci ve Ryan (2000) tarafindan
gelistirilen 6z-belirleme kuraminin psikolojik temel ihtiyaglar ve motivasyon
kavramlari ¢ercevesinde ele alinmaktadir. Ek olarak, Yee’nin (2006) oyuncular1 motive
eden bilesenler i¢in 6nerdigi basari, sosyal ve oyuna dalma/gémiilme ile Murray’in
(2016) icine dalma/gdmiilme kavramlarindan da faydalanilmaktadir. Arastirmanin
amaci dijital oyun bagimliliginin altinda yatan igsel motivasyonu ve psikolojik temel
ihtiyaglari; dijital oyunlar1 deneyimlemis bireylerden yola ¢ikarak oyuncularin
gozlinden agiklamaya calismaktir. Bu amaca dayali olarak arastirmada yanit aranan
temel arastirma sorusu ve baglantili aragtirma sorulari sunlardir:

Temel arastirma sorusu: Oyuncular, oyun deneyimlerindeki motivasyonlarini
ve temel psikolojik ihtiyag¢larint nasil betimlemektedirler?

1-) Dijital oyun bagimliliginin altinda yatan temel psikolojik ihtiyaclar
nelerdir?

2-) Oyun oynama davranisinin motivasyonlari nelerdir?

3-) Dijital oyun oynama bagimliliginin 6zerklik ihtiyaci ile bir iligkisi var
mudir?

4-) Dijital oyun oynama bagimliligimin yeterlilik ihtiyaci ile bir iliskisi var
mudir?

5-) Dijital oyun oynama bagimliliginin iligkili olma ihtiyac ile bir iliskisi var
midir?

6-) Dijital oyun oynama bagimliliginin ice gomiilme/dalma kavramlariyla
iligkisi var midir?

Literatiir incelemesinde ifade edildigi tzere, dijital oyun bagimliligi ve
motivasyon iizerine yapilan c¢alismalarda genellikle nicel arastirma yontemleri tercih
edilmistir. Ancak dijital oyun oynama deneyimi iizerine odaklanan bu ¢aligmada,
literatiirde bazi bagka arastirmacilar (Simsek & Yilmaz, 2020; Kardefelt-Winther,
2017; Kuss, Louws & Wiers, 2012; Wan & Chiou, 2006) tarafindan onerildigi gibi
oyunu oynayan bireylerin duygu durumlarini ve oyun oynama davranisinin ardindan
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yatan nedenleri ortaya ¢ikarabilmek i¢in daha derinlemesine bir bakis saglayan nitel
arastirma deseni kullanilmaktadir. Nitel arastirma sayesinde bireylerin igsel
motivasyonunun, psikolojik temel ihtiyaclarinin ve oyunlarin psikolojik iyi olusa
etkilerinin daha iyi betimlenebilecegi ongorillmektedir.

Buna gore calismada, nitel arastirma desenlerinden biri olan olgubilim
yaklasimi benimsenmektedir. Olgubilimsel arastirmalarda amag, arastirilan olguyu
deneyimleyen ve bunu paylasmaya hazir olan kisilerin aktarimlari sayesinde, bu
olguyu ayrintili bir sekilde betimlemektir. Creswell’in (2020, s. 79) belirttigi gibi,
fenomenolojik olarak da adlandirilan olgubilimsel ¢aligmalarda amag, kisilerin belirli
bir fenomen veya kavramla ilgili deneyimlerine dair ortak anlami kesfetmek ve
boylelikle “o fenomenle ilgili bireysel deneyimleri evrensel nitelikteki bir agiklamaya”
kavugturmaktir. Buna goére arastirmaci, incelenen olguyu deneyimleyen bireylerden
veri toplar, baslica veri toplama araci ise goriigmedir. Creswell (2020, s. 80) gdriisme
icin “3-4 kisi ile 10-15 kisi arasinda degisen” bir grup olusturulmasini Onerir.
Aragtirmact goriismelerde, katilimcilarin duygu durumlarimi ve bakis agilarini
anlamaya ¢alisir, bu nedenle aragtirmaci katilimci bir tutum sergiler. Goriisme verileri
dogrudan alintt veya betimsel anlatim yoluyla aktarilir ve veriler analiz edilerek
incelenen olgu detaylt bir sekilde aciklanir ve yorumlanir (Yildirnm & Simsek, 2005,
ss. 73-76).

Dijital oyun bagimliligt ve oyun oynama motivasyonun ardinda yatan
nedenleri ortaya ¢ikarmayi hedefleyen bu ¢alismanin evreni, Tiirkiye’de yasayan 18-24
yas arasindaki oyunculardir. Tiirkiye’de 69,95 milyon internet kullanicisi vardir
(Kemp, 2022, s. 16) ve We Are Social’in (2022, s. 68) Digital 2022 raporuna gore,
Tiirkiye’de 16-64 yas arast internet kullanicilarinin  %91,5’i video oyunu
oynamaktadir. Kullanicilar, giinde ortalama 8 saat internet kullanmaktadir ve oyun
konsolunda gecirilen siire ise ortalama 1 saat 6 dakikadir (Kemp, 2022, s. 22). Bu
calismada 06z belirleme teorisi ¢ergevesinde oyuncularin oyun oynama
davraniglarindaki igsel motivasyonlarint kendi deneyimleri ve goriigleri ¢ercevesinde
betimlemesi amaglanmaktadir. Igsel motivasyon bir davramsmn higbir kazang
olmaksiniz sadece o davranistan alinan keyif i¢in yapilmasi olarak tanimlanmaktadir.
Gilinlimiizde dijital oyun sektdrii, e-sporcular, yayincilar igsel motivasyonunun 6tesinde
dissal motivasyonun belirleyicileri olarak tanimlanabilen para, 6diil, statii, taninirlik
gibi farkli faktorlerden de etkilenmektedirler. Bu nedenle sektor igerisindeki
oyuncularin deneyimsel goriislerinin i¢sel motivasyonu belirleme arastirmanin
orneklem kapsami diginda birakilmistir. Kisacasi ¢aligmanin sinirliliklar: geregi belirli
bir e-spor takiminin oyuncular, oyun sektorii calisanlar1 ve yayincilar, yani
profesyonel olarak oyun oynayan kisiler, arastirmaya dahil edilmemistir. Arastirma,
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siradan  oyuncularin  deneyimlerini ve motivasyonlarint ortaya ¢ikarmayi
hedeflemektedir.

Yukarida deginilen raporlara ek olarak, Game in Turkey (2021, s. 67) raporuna
gore Tirkiye’de 2021 yilinda 67 milyon kisi oyun oynamaktadir, tahmini oyuncu
dagilimi mobil 40 milyon, PC 24 milyon ve konsol 20 milyon kisidir (s. 68). Yasa gore
oyuncu dagilim oranlar ise sdyledir: 18-24 yas aras1 %25, 25-34 yas arast %35 ve 35-
44 yas arast %26’dir. Kadin oyuncularin oran1%47 ve erkek oyuncularin orani %53’tiir
(2021, s. 69-70). Buna gore bu arastirmada en ¢ok oyun oynayan gruplardan biri olan
18-24 yas arasi ve kadin-erkek oranlarma uygun olarak 6rneklem segimi yapilmistir.
Raporlarda da ifade edildigi gibi yukarida veriler “tahmini” verilerdir. Bu nedenle,
calismada amagli 6rneklem tiplerinden kartopu orneklem tercih edilmistir. Kartopu
orneklem, 6rneklem gergevesinin ve dagiliminin bilinmedigi durumlarda kullanilan bir
yontemdir (Erdogan & Uyan-Semerci, 2021, s. 87). Erdogan ve Uyan-Semerci’nin
(2021, s. 104) ifadeleriyle ilgilendigimiz grubun ‘tipik’ bir Ornegiyle calismaya
baslanmasi ve ona benzer diger 6rneklere yonelmemiz beklenmektedir. Bu baglamda
arastirmada, oncelikle dijital oyun oynayan ii¢ kisiye ulasilmis ve bu kisiler araciligiyla
aragtirmaya katilmaya goniillii olan diger katilimcilara ulasilmistir. Arastirmanin
katilimeilart dijital oyun oynama deneyimi olan alt1 erkek ve dort kadin {iniversite
Ogrencisi ve iiniversiteden yeni mezun olmus bireylerden olugmaktadir. Katilimcilarin
bilgileri anonimlestirilmis ve ¢aligmanin bulgular boliimiinde her bir katilimer i¢in K-
1, K-2, K-3 vb. seklinde numaralandirilarak kullanilmistir. Katilimcilarin profilleri Ek-
1’de sunulmustur. Ayrica bu arastirma i¢in, Cukurova Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Alaninda Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’nun 23.02.2022 tarihli, E-
74009925-604.01.02-343515 sayili yazist ile Etik Kurul onay1 alinmigtir.

Arastirmada veri toplama teknigi olarak, katilimcilarin oyun deneyimlerini
kendi ifadeleri ile aktarmalarin1 saglamak amaciyla, aragtirmacinin ek sorular
sormasina ve aciklamalar talep etmesine olanak vermesi acisindan daha esnek bir
yapiya sahip olan yari-yapilandirilmis derinlemesine goriigme teknigi kullanilmaktadir.
Gorlisme sorularinda oyun motivasyonu boliimiindeki sorular, Lafreniére ve digerleri
(2012) tarafindan gelistirilen dlgege dayanarak Akin ve digerleri (2015) tarafindan
hazirlanan dijital oyun motivasyonu Tiirk¢e formundan yararlanilarak olusturulmustur.
Dijital oyun bagimliligi boélimiindeki sorular ise Lemmens ve digerleri (2009)
tarafindan gelistirilen Dijital Oyun Bagmmliligi 6l¢egini Tirkiye’deki oyunculara
uyarlayan Baysak ve digerlerinin (2016) gelistirdigi Tiirkce Dijital Oyun Bagimlilig
Olgegi formundan yararlanilarak olusturulmustur. Lemmens vd. (2009) tarafindan
gelistirilen Olgekte, 21 maddelik Olgege ek olarak 7 maddelik ikinci seviye
degerlendirme modeli de olusturulmustur. Olgegin degerlendirmesine gore, formdaki
yedi maddenin en az dordiine “bazen” ve iizerinde puan veren kiside oyun bagimlilig
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vardir ve alinan toplam puan arttik¢a bagimlilik seviyesi artmaktadir. Olgeklerden yola
cikilarak gelistirilen dijital oyun bagimliliginin 7 Olciitli soyle tanimlanmaktadir
(Baysak vd., 2016, s. 22):

“Oyun Bagimhiligin 7 Olgiitii
1-) Belirginlik: Oyunun duygu, davranis ve diigiincelerden daha baskin hale gelmesi

2-) Tolerans: Onceki hazzi alabilmek icin her seferinde daha fazla oyun oynama
ihtiyact

3-) Duygu Diizenleme: Oyunun negatif duygulanimdan pozitife gecebilmek icin bir
ka¢is mekanizmasi olarak kullanilmast durumu.

4-) Tekrarlama: Oyun oynanmayan donemlerden sonra, daha dnceki oyun oynama
aliskanliklarinin tekrarlanmasi.

5-) Yoksunluk: Oyunun devamiiligi kesildiginde veya oynanamadiginda psikolojik ve
fizyolojik huzursuzluk yasanmasi.

6-) Catisma: Oyun oynama sonucunda ortaya ¢ikan kisilerarasi ve intrapsisik sorunlar

7-) Problem: Aswuri oyun oynama nedeniyle isyerinde, okulda veya sosyal hayatta
zorluklar yasanmast.”

Katilimecilara sorulan sorular, Ek-2’de sunulmustur. Goriismeler Aralik 2021-
Nisan 2022 tarihleri arasinda kosullara goére c¢evrimi¢i ve fiziksel olarak
gercgeklestirilmistir. Goriisme 6ncesi goriisiilen kisilere “katilime1 riza formu” iletilmis,
onaylandiktan sonra goriigmeler gerceklestirilmistir. Yaklasik 20’ser dakika siiren
goriismeler sonucu elde edilen veriler; dijital oyun bagimlilig1 ve motivasyona iliskin
psikolojik temel ihtiyag kavramlar1 olan oOzerklik, iliskililik, yeterlilik ve de ice
gomiilme/dalma temalar ile iliskili olarak analiz edilmektedir. Ayrica bagimlilik
Olceginin alt 6lgeklerine gore de degerlendirme yapilmaktadir.

BULGULAR
Oyun Bagimhhg

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen gorlismelerden elde edilen bulgulara
gore katilimcilarin oyun oynama saatleri, hafta i¢ci ve hafta sonu giinlerine ve de
arkadaslartyla birlikte oyun oynamalarina gore degigse de katilimeilar giinde ortalama
3-10 saat arasi oyun oynamaktadir. Katilimcilar kendilerini mesgul eden bagka
aktiviteler varken, Ornegin tniversitede egitimin devam ediyor olmasi veya ige
baglamig olmalari, vb., yogunluk nedeniyle daha az oyun oynadiklarini, COVID-19
pandemisi nedeniyle eve kapandiklar1 donemde ise daha fazla saatler oyun
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oynadiklarii dile getirmislerdir. Lemmens ve digerlerinin (2009) Bagimlilik
Olgegindeki 7 dlgiitten ilki olan “belirginlik” dl¢iitiine dair veri sunmasi hedeflenen bu
iki sorudan elde edilen bulgulara gore katilimcilar i¢in oyun duygu, davrams ve
diisiincelerden daha baskin degildir, katilimcilar bos zamanlari oldugu igin oyun
oynamaktadirlar.

Oyun oynarken nasil hissettikleri sorusuna katilimcilarin biiyiik bir kismi
oynama esnasinda hem mutlu hem de sinirli hissettikleri seklinde yanit vermistir.
Aktarimlar, bir yandan sinirlendikleri halde neden oyun oynamaya devam ettiklerini,
yani oyun bagimliligini1 agiklarken, 6te yandan oyun oynama motivasyonuna dair de
diirtiileri ortaya koymaktadir. Katilimcilarin bazilar1 bunu oyundaki basariyla
iligkilendirerek agiklamaktadirlar:

“Sinirli, gergin, hwrsl, rahatlamis, mutlu, yani oyunun gidisatina gore bir boliim
gegcmekte ¢ok zorlaniyorsam veya basaramiyorsam ¢ok sinirli oldugum oluyor.” (K-3)

“Heyecanli hissediyorum, bir seyleri basarmak beni mutlu ediyor. Oyunda level
atlamak olsun ya da bir oyunu kazanmak olsun, zaten bu mutlulugu hissetmek icin
oynuyorum.” (K-5)

Katilimcilarin sinirli veya mutlu hissetmeleri, oyundaki takim arkadaslarina
veya oyunu oynayan diger kisilere, rakip takima gore de degismektedir:

“Hirslandigim oluyor bazen, sinirlendigim olabiliyor. Arkadaslarimla oynadigimda
genelde mutlu, eglenceli hissediyorum.” (K-6)

“Oyun oynarken mutlu hissediyorum, bazen sinirli hissediyorum o sinirin sebebi de
yani bu oyunu kazanmaya c¢alisirken, takim arkadaslarindan dolay:, oyunu bilerek
trolleyenler ya da ciddi oynamayanlara [...] bayagi sinirleniyorum. Ama genelde
mutluyum ozellikle arkadaglarimla oynarken.” (K-2)

Oyun oynama isteginin engellenememesi ve bagimlilifin derecesine dair bazt
bulgulara ulagsmak amaciyla kendilerini oyun oynamak zorunda hissedip etmedigi de
sorulmustur. Katilimecilarin  tamami  kendilerini  hi¢ oyun oynamak zorunda
hissetmediklerini, kendileri istedigi i¢in veya bagka bir ugraslar1 olmadig1 i¢in zaman
gecirmek amaciyla oyun oynadiklarini dile getirmislerdir.

“[...] zaten oynama sebebim bosum [...] Hayatim boyunca bunu siirdiirmem, her giin
her saat oyun oynamalyyum, oynamazsan ne yaparim ben diye diisiinen bir insan
degilim.” (K-2)

“Bu kadar iist seviye, gereklilik olarak degil [...] Keske oynasam gibi oluyor ama
zorunluluk derecesinde degil. ” (K-6)
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“Zaman gegirmek igin evet oldu. ‘Zaman ge¢miyor, ne yapayim oyun oynayayim bari’
dedigim zamanlar vardi.” (K-7)

Bunlarin disinda bir katilimei, kendisi pek istemese de ‘arkadaslarini
kirmamak” adina oyun oynamak zorunda hissettigini belirtmistir. Buna gore katilimci,
sosyal ¢evresi ile iliskilerini siirdiirmek adina oyun oynamaktadir.

“Bazen zorunda hissettigim oluyor. Mesela, 5 kisi oynanan oyunlar var, Valorant,
League of Legends, Counter Strike gibi. Arkadaslarim dort kisi ise mesela beni besinci
olarak ¢agiriyorlar. [...] Ben de onlart kirmamak igin oynamak istemesem bile bazen
oynadigim ve onlarla onlarin oyununun diismemesi icin kendini oynamaya zorladigim
oluyor. [...] diger 4 arkadasimu diisiinerek [...] istemesem bile oynadigim oluyor, ama
bu ¢ok fazla olmuyor. Burada nadir de olsa ¢evre baskist olabiliyor bence.” (K-10)

Yukaridaki iki soru Bagimlihk Olgegindeki tolerans olgiitiiyle ilgilidir. Bu
anlamda, oyunlarin haz vermenin Otesinde baska duygularin tatmin edilmesi
siireglerinde de islevsel oldugu goriilmektedir. Arkadaglarini kiramama, basart elde
etme ve hirs gibi diger siiregler bu anlamda hazzin Oniine gecerek kisileri oyun
oynamaya itebilmektedir. Ancak katilimcilarin hic¢biri kendini bagimli olarak
tanimlamamaktadir. Bu baglamda, oynama eylemini siirdiirmelerinin ardinda yatan
nedenleri Deci ve Ryan’m (2000) yeterlilik ve iliskili olma ve Yee’nin (2006) basari ve
sosyal kavramlar ile iligkilendirmek miimkiindiir. Ancak oyunlardaki “/evel” sistemi
ile ilgili baska bir soruya verilen yanitta bir katilimer oyundaki basari ile bagimlilik
arasindaki iliskiyi dikkat ¢ekici bir sekilde yorumlamaktadir:

“[Level sistemi] Bagimlilik yaratmasi igin var bence ciinkii hirs yapiyorsun. Bir
sonraki level’e gecmek icin ve bu olmazsa oynanmaz. Bir oyun var mesela Genshin
Impact diye, icinde hi¢bir sey yok, sadece level sistemi sayesinde oyun oynamaya
devam ediyorsun. Level atladigimda da basarmis ve basarili hissediyorum ve gercek
hayatta ¢ok az sey basarryorsan bu ¢ok tatmin edici bir duygu.” (K-3)

Bu yoruma gore, oyun tasarimcilarinin ve oyun gelistiricilerinin, oyuncularin
basarma arzusunu tatmin etmeye yoOnelik oyunlar tasarladiklart ve gelistirdikleri
diisiiniilebilir. Bu baglamda basar1 deneyiminin oyun ve oyuncular i¢in 6nemli bir
etken olmasi, bagarinin hem bagimlilik hem de motivasyon kaynagi oldugunu da
gostermektedir. Ayrica gercek hayatta yasanamayan duygu ve deneyimlerin sanal
ortamlarda tatmin ediliyor olmasi da yine 6nemli bir motivasyon kaynagi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Katilimcilarin ¢gogu, oyun oynamadiklarinda kendilerini kotii hissetmediklerini,
hatta “pek bir sey hissetmediklerini” dile getirmislerdir. Bir¢ok katilimci, bagka bir isi
oldugunda oyun oynamayi diisiinmedigini ama “bos olduklarinda” oyun oynamazsa
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kendisini sinirli hissettigini belirtmektedir. Bu durumda katilimcilarin oynayarak
aslinda “bir sey yapiyorum” duygusunu deneyimlemek istediklerini ileri siirmek
miimkiindiir:

“Aslinda bir igimin ¢tkmast benim i¢in daha iyi oluyor, ¢iinkii su an isim olmadigi igin
oyun oynuyorum. Isim oldugu zaman oyun ¢ok fazla aklima gelmiyor. Ama [...] giiniim
yogun gectikten sonra, 1-2 saat oynamak bana eglence katiyor.” (K-2)

“Bir sey hissetmiyorum, yani normal hissediyorum. Eger bogsam ve oynayamiyorsam
sinirleniyorum [...] ama bos degilsem aklima ¢ok fazla gelmiyor.” (K-5)

“Oyun oynamaktan daha oncelikli bir isim varsa o anda, tabii ki oyun oynamiyorum.
Bu duygusal olarak beni yorup da bana zarar vermiyor agikgast. [...] duygusal
anlamda benim igin bir sey ifade etmiyor galiba.” (K-10)

Az sayida katilimci ise oyun oynamadiklart zaman kendilerinde “bir eksiklik
hissettigini” (K-6) veya sikildiklari bir ortam igindelerse “bir an 6nce bilgisayar bagina
geemek” (K-4) istediklerini dile getirmistir. Bir katilimeci ise oyun oynamadiginda,
oynamay1 “0zledigini” ama arkadaslariyla oynadig1 i¢in ayn1 zamanda arkadaslarini
6zledigi i¢in (K-9) oyun oynamay1 6zledigini ifade etmistir. Bu durum, yine Deci ve
Ryan’in (2000) iliskili olma ve Yee’nin (2006) sosyal kavramlarina isaret etmektedir.
Ayrica bagimlilik 6lgiitlerindeki yoksunluk durumunun katilimcilar tarafindan ¢ok da
deneyimlenmedigi, katilimecilarin  oynamadiklarinda psikolojik ve fizyolojik
huzursuzluk yasamadiklari da gézlemlenmektedir.

Katilimcilara oyun oynamadiklar1 zamanlarda da oyun oynamay: diisiiniip
diisinmedikleri soruldugunda, biiyiikk bir kismi oyunu ve oyun oynamayi
diisiindiiklerini  belirtmistir, ancak burada dikkat ¢eken nokta bu diislinceye
yonlendirenlerin igsel degil, digsal etkenler olmasidir.

“Buna kesinlikle evet ya da kesinlikle hayir diyemem. Ama mesela sosyal medyada
gezerken oynadigim oyunun videolarini goriiyorsam, bende bir seyler uyandiriyor,
mesela su an kalkip oynayabilirim gibi.” (K-7)

“Oluyor genelde. [...] oyunla ilgili videolar: izliyorum geceleri yatarken mesela, o
zaman diyorum, yarin ben de bunu yapayim, sunu yapayim diye videoda gordiigiim
seyleri, o zaman oyun disinda da oyun oynamazken oyunu diigiindiigiim oluyor.” (K-8)

“Evet oluyor soyle ornek vereyim; disaridayim arkadaglarimla kahve igiyorum,
oyunlardan sohbet ediyoruz arada, ¢iinkii bir¢ok kisinin ortak noktasi oyunlar artik.
Oyunlardan sohbet ettigimiz zaman, hani biri o an oyundaki bir konfigiirasyondan
bahsediyor ve ben o anda eve gitsem de bu anlattigi seyi oyunda denesem seklinde
diigtintip oynamak istedigimi oluyor.” (K-10)
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Katilimcilar bazen de yukarida agiklanan basarma hirsi nedeniyle oyunu
diisiinmektedir veya belirli bir oyunda bu duyguyu daha fazla yasamaktadir. Ornegin:
“Valorant’ta ¢ok fazla oluyordu iste nereden daha iyi duvar atarim, karakterin 6zelligi
hakkinda diisiinmek gibi. [...] su silah1 alayim tarzi diisiindiigiim oluyor oyun i¢indeki
kaplamali silahlardan” (K-3). Bazen de oyundaki bir seyi (6rnegin alinmasi gereken bir
esya, vb.) unutmamak i¢in kendilerine hatirlatma amaciyla oyunu diistindiiklerini (K-5)
dile getirmiglerdir.

Katilimcilarin “oyunun hayatinizdaki yeri nedir” sorusuna verdikleri yanitlar,
yine hem bagimliliga hem de motivasyona iliskin veriler sunmaktadir. Katilimcilari
oyun oynamaya iten nedenlerin aslinda oyun disindaki yasantilardan kaynaklandigi da
gozlemlenmektedir. Buna gore bagimlilik agisindan durum degerlendirildiginde oyun
bir sebep degil sonug olarak karsimiza ¢ikmaktadir veya oyunun bagka bir duyguyu
deneyimlemek i¢in kullanilan bir arag olarak konumlandirildigi goriilmektedir.

“Kafa dagitmak icin kullantyorum, bazen duygularimdan kagmak igin kullandigim da
oluyor. Ya da fazla diisiinmek istemedigim zamanlarda beynimi kapatip béyle hi¢bir
sey yapmak istemedigimde oynayabiliyorum.” (K-1)

“Ashnda bir nevi hayal giiciimdeki seyleri oyun oynayarak gerceklestirebiliyorum bu
zevk veriyor zaten genel olarak.” (K-2)

Bazi katilimcilar oyun oynamayi spor gibi bir aktivite veya hobi olarak
da degerlendirmektedir ve sporu basar1 duygusu ile iligkilendirmektedir:

“Benim i¢in bir hobi olarak hayatimda anlami ya da ¢ok onemli bir yeri yok. Cok
yiiksek geyler soyleyemem, ama sevdigimi yapmaktan ¢ok keyif aldigim bir hobi.” (K-
6)

“Hobi bence, bir spor yani e-spor iste. Spor yapmak gibi bir sey.” (K-3)

“Ben biraz sporu da ¢ok sevdigim icin, oyun benim i¢in biraz spor gibi, kazanmaya
ctktigin bir arena gibi, kazanmayr da ¢ok seviyorum. Kazanma duygusu beni oyuna
iten sey.” (K-4)

Ek olarak, bazi1 katiimcilar oyunu sosyallesmek icin bir ara¢ olarak
yorumlamaktadir, bu durum katilimecilarin oyuna bakigini sekillendiren etmenlerin yine
Deci ve Ryan’in (2000) iliskili olma ve Yee’nin (2006) sosyal kavramlari oldugunu
gostermektedir:

“Oyun aslinda bir asosyallik degil bir sosyallesme alani olarak da kullanilabilir bana
gore. Ciinkii insanlarla siirekli iletisim halindeyim. [...] ben bunu bir sosyallesme
olarak goriiyorum.” (K-7)

44



Ovuncu Deneyimleri Uzerinden... DEU Journal of GSSS, Vol: 25, Issue:1

“Arkadaslarimla bir bulusma noktasi oluyor bu bir. Ikinci olarak farkli diinyalara bir
kapt gibi oluyor.” (K-9)

“Cevrimi¢i oyunlardan bahsedersek, bunu sosyallesme olarak goriiyorum.
Arkadasimla kafeye gidip oturmaktansa, baska sehirdeki bir arkadasimla yine sohbet
edip oyun oynayabiliyorum ve benim icin bir sosyal ortam.” (K-10)

Yukaridaki iki soru ile bagimlilik oSlgiitlerindeki duygu diizenlemeye dair
verilere ulagsmak da hedeflenmistir. Lemmens vd. (2009) tarafindan gelistirilen 6l¢ekte
gercek hayatt unutmak, stres atmak veya daha iyi hissetmek i¢in oynanip
oynanmadigina dair sorular vardir, oysa goriisme sorularimizda o6zellikle bu ifadeleri
kullanmamamiza ragmen, katilimcilarin ¢ogu bu amagla oynadiklarim dile getirmistir.
Buna gore katilimcilar, “oyunu negatif duygulanimdan pozitife gecebilmek igin bir
kag¢ig mekanizmasi olarak™ kullanmaktadir. Ayrica bu aktarimlar Yee’nin (2006) oyuna
dalma/gomiilme kavrami ile de drtiismektedir.

Bagimlilik temasina iligkin son béliimde, katilimcilara oyun oynama esnasinda
cevreleri ile veya aileleriyle catigma yasayip yasamadiklari sorulmustur. Katilimcilarin
yarist nadiren de olsa ailelerinin bu durumdan rahatsiz oldugunu ifade etmistir. K-1 ve
K-2 ise gecmiste ailelerinin tepkisi ile karsilastigini ama su an yasamadiklarini dile
getirmistir. K-6 6zellikle karantina doneminde ¢ok uzun saatler oynadigi i¢in “gdzlerin
agrimiyor mu, basin agrimiyor mu” gibi ifadelerle ailesinin siirekli tepki gosterdigini
ve karantina donemi kadar olmasa da su anda da yine ailesinin tepkisinin devam
ettigini ama kendisinin “zaten yapacak bagka bir seyi olmadig1 i¢in” ailesinin bir siire
sonra bu duruma “tepkisizlestigini” belirtmistir. K-4 ve K-8 ise oyun oynarken yiiksek
sesle konustuklari, bazen kotii sdz sOyledikleri, kisacasi giiriiltii yaptiklar1 icin
ailelerinin tepki gosterdigini ifade etmistir. Bazi katilimeilar ise oyun yiiziinden sosyal
gevreleri veya aileleriyle bulugsmalari nadiren de olsa ertelediklerini dile getirmislerdir.
Bu ertelemeler belirli bir oyun kaynakli, 6rnegin Minecraft ve Valorant gibi (K-3),
olabilmektedir. K-5 ise gegmiste daha ¢ok erteledigini ama simdi arkadaglarinin daha
onemli oldugunu diisiindiigii i¢in oyun yliziinden arkadas bulusmalarini artik hig
ertelemedigini belirtmektedir. Benzer sekilde K-10 bulugmalan ertelemedigini, ¢linkii
“gercek hayat1 tercih ettigini” dile getirmistir. Bu soru ile bagimlilik 6l¢iitlerindeki
catisma ve problem Olgiitlerine dair verilere ulagmak hedeflenmistir. Buna gore
katilimcilarin bazilari ailelerinin miidahalesi degil ama tepkisi ile karsilasmaktadir,
ancak katilimcilarin biiyiik bir kismu oyun yiiziinden sosyal gevreleri veya aileleriyle
bulugsmalari ertelememekte ve biiyiik ¢atigmalar yagamamaktadir.

Sonug olarak, goriigmelerde bagimlilik temast ile iligkili olarak katilimeilarin
ifadelerinde en ¢ok One ¢ikan nokta katilimcilarin, basar1 duygusunu deneyimlemek ve
sosyal cevreleri ile iligkilerini silirdiirmek i¢cin oyun oynadigidir. Ancak basari ve
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sosyallik bir yandan bagimlilik diger yandan ise motivasyon kaynagi olarak
yorumlanabilir. Ayrica katilimeilarin ¢ogunun, oyun oynamayi bos zaman aktivitesi
olarak gordiigii ve bos zamanlarinda eger oyun oynamiyorlarsa hicbir sey
yapmadiklarimi diigiindiikleri i¢in kendilerini mutsuz ve sinirli hissettiklerini, ama igleri
oldugunda oyunu diisiinmediklerini ifade etmeleri de 6nemlidir.

Oyun Motivasyonu

Gorlismelerin ikinci boliimiinde katilimcilara oyun oynama motivasyonlarinin
ardinda yatan nedenleri aciga ¢ikarmak amaciyla cesitli sorular yoneltilmistir. Ilk
olarak dijital oyunun ve oyun oynamanin katilimcilara ne ifade ettigi sorulmus ve
katilimcilarin kendi ifadeleri ile oyunu ve oynamayr nasil betimlediklerine dair
bulgulara ulasilmak istenmistir. K-10 hari¢, diger tiim katilimcilar oyun ve oyun
oynamak arasinda bir fark olmadigini, oyunu tanimlamak i¢in kullandig1 ifadelerin
oynamak i¢in de gegerli oldugunu belirtmislerdir. Katilimcilarin biiyiik bir kismi
oyunu ve oynamayi “vakit gegirme, kafa dagitma, stres atma ve eglence” igin bir arag
olarak degerlendirmektedir. Ayrica bu soruya verilen yanitlarda da yukaridaki
sorularda oldugu gibi bazi katilimcilarin basari/kazanma ve sosyallesme unsurlarina
degindigi gdzlemlenmistir:

“Bir kere oyun iginde bir gelisim riitbe sistemi oldugu i¢in oyun i¢indeki bu gelisim
sistemi beni oyuna daha ¢ok bagliyor ve rahatlama hissi veriyor. Rekabet¢i bir yapim
oldugu igin oyunlarda genelde karsimda bir ekip gormek beni mutlu ediyor, tatmin
ediyor diyebilirim. Onlarla karsilikli bir sekilde oyun oynuyor olmak ve kazanma istegi
beni oyuna yoneltiyor.” (K-4)

“[...] bos zamanlarumi gecirdigim, kafami dagittim ayni zamanda arkadaslarumla vakit
gegirdigim i¢in sosyallestigim bir ortam.” (K-5)

“Hem sosyallesme hem zaman gegirme, stres atma.” (K-7)

Bazi katilimeilarin oyun oynama deneyimine dair ifadeleri, Deci ve Ryan’in
(2000) ozerklik, Yee’nin (2006) oyuna dalma/gémiilme ve Murray’mn (2016) igine
dalma/gomiilme kavramini ¢agrigtirmaktadir. Bu durumu, yaganan gergeklikten farkli
bir gercekligin i¢ine dalma olarak degerlendirmek miimkiindiir.

“[...] yasadigim hayattan tamamen farkli. Aynt da olabilir, farkly oluyor genelde ama.
Bagska bir diinyayr gérebilmek giizel hissettiriyor. Insanlar bir sey yaratiyor, sonugta
yarattigi seylerin bir parc¢asi olmak iyi hissettiriyor.” (K-9)

“Gergegin disinda daha farkl seylerin yapilabildigi arkadaglarinla beraber hayal
giiciinii  gergeklestirebildigin sanal bir ortam. [Oyun oynamak] [...] benim bir
karakterim var onu giiclendirmek benim hosuma gidiyor. [...] Oyundaki karakterim ne
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kadar gii¢leniyorsa beni o kadar mutlu ediyor. Ciinkii sonugta bir emek harciyorsun ve
bir sey gelistiriyorsun aslinda benim icin anlami bu yani.” (K-2)

Profesyonel olarak bir donem oyunlarla ilgili ¢aligmig olan bilgisayar
mihendisi katilimei, K-10, dijital oyun oynamayr “dijital bir ortamda bir aktivite
yapmak” olarak tanimlamis, oyunla ilgili diislincelerini ise soyle aktarmistir:

“Oyunsal diistinmek, oyun mekanikleri, problemleri ¢6zmek, motivasyonu arttirmak en
temelde. [...] Ciinkii her oyunun bir amact vardir ve herkes bu sonuca varmaya ¢aligir,
herkes bu sonuca ulasmak igin farkl diigiiniir, farkli mekanikler kullanwr. [...] biitiin
oyunlarin amact aymidir, ama herkes farkl sekillerde faydalanmir ve farkly yontemler
kullanir.”

Yanitlar Deci ve Ryan’in (2000) kendi se¢imlerini yapma giiciinii ifade eden
ozerklik, sosyal baglantilara vurgu yapan iligkili olma ve davramis1 etkili bir sekilde
gerceklestirme yetenegini anlatan yeterlilik kavramlarini da cagrigtirmaktadir. Buna
gore, katilimcilarin oyun oynamadaki igsel motivasyonlart Deci ve Ryan’a (2000) ek
olarak, Murray’in (2016) ve Yee’nin (2006) kavramlari ile ortiismektedir.

Gorlismelerde, oyun oynamanin bilgi sahibi olmak, problem ¢6zme
yeteneginin gelismesi gibi konularda hayatlarina olumlu katkilar1 olup olmadig1 da
sorulmus, bir katilmer (K-8) hari¢ tiim katilimcilar olumlu goriis belirtmistir.
Oyunlarin katkilart anlaminda bir gesitlilik de mevcuttur. Yanitlara gore, katilimcilar
oyunu kendi ihtiyaglarini tatmin ettikleri, o ihtiyacin karsilanmasina yonelik eksikligi
giderdigi bir ara¢ olarak konumlandirmaktadirlar. Buna gore, K-1 ve K-6 oyunlar
sayesinde Ingilizceyi daha iyi 6grendiklerini belirtmistir. Ek olarak, K-1, K-4, K-5, K-
6 ve K-9 oyunlar sayesinde iletisim ve etkilesimin arttifina vurgu yapmig ve yeni
arkadagliklar kurduklarini ve sosyallestiklerini eklemislerdir. Bunlarin disinda, bazi
katilimcilar oyun oynamanin baska katkilarina da deginmistir:

“New World’e basladigimdan beri al-sat olayi, [...] bir nevi ticaret égretiyor. Takim
ruhunu ogreten oyunlar da var, yardimlasma gibi. ” (K-2)

“Beceri olarak el goz koordinasyonu, hikdyesinden bilgiler ediniyorum. Stratejik
diigtinmeyi gelistirdigini diigiiniiyorum, hizli karar verme olabilir, ani sorunlara ¢éziim
bulmami saglyor.” (K-3)

“[...] el-goz koordinasyonunu kesinlikle gelistiriyor. [...] iletisim kurmay: 6gretebilir,
bazi oyunlar, ozellikle online oyunlar.” (K-7)

“[...] oyunlarin iglerinde sistem olarak bilgileri var, belli beceri sistemleri var. [...]
bilgi ve beceri oyun icerisinde gelistirebiliriz.” (K-9)
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“[...] kendimi bir takim oyuncusu olarak ifade edebilirim bir¢ok konuda. Hayatim
boyunca hep takim sporlart yaptim. Yazilim gelistiviyorum ki yazilim gelistirmek ¢ok
biiyiik  bir takim sporu bana gore. Takimla oynadigim oyunlarda da bunu
hissediyorum. Bu yéniimiin bu sekilde gelistigini diistintiyorum. Bana bundan 10 sene
once neden oynuyorsun diyenleri haksiz goriiyorum, agikcasi o zamanlar oyun
oynamasaydim bugtin béyle bir takim oyuncusu olmayacaktim. [...] benim igin boyle
problem ¢ozmeye tesvik diyebilirim yine.” (K-10)

Oyun oynamanin olumlu katkilarina ek olarak, katilimcilarin hayatinda
herhangi bir olumsuz etkisi olup olmadigi da sorulmus, bdylelikle (varsa) bu
olumsuzluklara ragmen neden hala oynamaya devam ettiklerine dair bazi bulgulara
ulagmak hedeflenmistir. Katilimcilarin degindigi olumsuz etkiler yine kendi gergek
hayatlarindaki yasantilarina gore farklilik gdostermektedir. Katilimcilarin ¢ogu oyun
oynamanin ¢ok zaman aldigini dile getirmistir ancak zaman yonetimi konusundaki bu
sorun aslinda bir yandan onlarin ger¢ek hayatlarindaki sorunlarina da isaret etmektedir.
Ornegin K-1, ders ¢aligmak gibi gercek hayattaki bazi aktivitelerden kagmak igin oyun
oynadigint  dile getirmistir. Benzer sekilde K-4 de oyun oynamanin,
“sorumluluklarindan biraz da olsa uzaklastirdigini” ama oyunlar1 zaman kaybi olarak
gormedigini belirtmistir. K-6 da oyunlar1 zaman kaybi1 olarak gérmedigini ama uzun
saatler oynadig1 i¢in “gdz bozuklugu ve bas agrisi” gibi saglik sorunlarina neden
olabilecegini, K-9 ise bazen gece “uykusuz kaldigini” ama bagka bir nedenle de
uykusuz kalabilecegini, bunun oyuna 6zel olmadigini dile getirmistir. K-7 ve K-8 ise
oyunda yenildiklerinde sinirlendiklerini belirtmis ve bdyle “durduk yere
sinirlenmenin” olumsuz bir etki olabilecegi iizerinde durmustur. K-3 ve K-5 ise
kendilerini “oyuna ¢ok kaptirdiginda”, 6rnegin MMORPG gibi oyunlarda, gercek
hayatlarini minimize ettiklerini ve bunun “bagka seyler yapmaya engel” oldugunu
belirtmistir. Benzer bir durumu K-10 bagimlilik ile agiklamaktadir:

“[...] veri geldiginde oyunlarin bagimliik yaptigin diigiiniiyorum ben, kontrol altina
alimmazsa. Bagimlilik yaptigi zaman ¢ok zaman alabiliyor, bazi oyunlar var, diyor ki
mesela “20 saat bagindan kalkma” etrafimda ¢ok fazla béoyle oyun oynayan kisi var.
Bu tarz oyunlart benim de oynadigim olmustu ge¢miste.” (K-10)

Ote yandan bazi katilimcilar da hayatlarindaki olumsuzluklarla basa
¢ikabilmek i¢in oyun oynadiklarmi dile getirmekte ve bu soruya verilen yanitla,
oyunun olumlu katkilarina dair diisiincelerini yeniden paylagmaktadir. Ornegin K-2
goriisme yapildigi donemde yurt disinda bazi kurumlara bagvuru yaptigint ve basvuru
ve vize sonucunu bekledigini belirtmis, bu bekleme doéneminde “diisiinmemek” ve
“bunalima girmemek” icin oyun oynadigini ve bdylece “desarj” oldugunu ifade
etmigtir. Aktarimlar Lemmens ve digerlerinin (2009) bagimlilik dlgiitlerindeki duygu
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diizenleme kavramini da ¢agristirmaktadir, buna gore ¢eligkili olsa da gergek hayattan
veya stresten kagmak i¢in oyuna yonelmek hem bagimliligi hem de psikolojik iyi olus
anlaminda motivasyonu agiklamaktadir.

Oyun se¢iminde etkili olan faktorlere iligkin aktarimlara gore katilimcilarin
secimini etkileyen birden fazla faktér vardir, ancak katilimcilarin yanitlar1 bazi
noktalarda ortaklagmaktadir. Ornegin arkadaslariyla birlikte oynayabiliyor olmak yani
sosyallesme, oyun tiirii ve oynanis sekli, oyunun hikayesi ve grafikleri, oyunun
popiilerligi ve yaymcilar ve de oyunun fiyati 6ne ¢ikan bazi temalardir. K-3, K-6 ve K-
10 oyunun fiyatin se¢imlerinde etkili oldugunu belirtmistir. Oyun yayincilar
konusunda kimi katilimcilar yayincilar nedeniyle popiilerligi artan oyunlari tercih
ederken, kimisi de yayincilar sayesinde oyunun igerigini gordiigii i¢in daha iyi karar
verdigine deginmektedir. Ornegin K-10 ve K-7 oyunla ilgili reklamlarin, K-3 ise
videolarmin, oyunun kapagmin ve adinin 6nemli oldugunu ifade etmistir. K-7 oyunla
ilgili yayinlarin ve yayincilarin kendisini etkiledigini belirtmekteyken, K-8 yayincilara
farklt bir acidan yaklasmaktadir: “[...] popiiler yaymcilarin oynadigr oyunlari
oynuyorum, ¢iinkii popiiler yaymecilar oynadiginda oyun popiilerligi ve oynayan kisi
sayist artryor.” Benzer sekilde K-7 de “diinyada oynayan oyuncu sayisinin” 6nemli
oldugunu, K-8 ise “rekabet ortami olan, popiilerligi yiiksek oyunlar1” tercih ettigini
dile getirmistir. K-3 de popiilerlik vurgusu yapmustir. K-1 ise yaymeci konusunu
popiilerlik a¢isindan degil oyunun hikayesi agisindan degerlendirir: “Yayincilarin
begendigi oyunlar degil de onlarin oynayisini izleyerek, iceriklerine gore inceleyip
karar veriyorum.” K-1 de hikaye vurgusu yapmustir. K-3 ise oyunun hikayesinin,
karakterlerinin, hikaye puanin ve yorumlarinin etkili oldugunu aktarmigtir. Yine hikaye
vurgusu yapan K-6, “dizileri veya filmleri ¢ikan” oyunlari tercih ettigini belirterek
sOyle devam etmistir:

“Oyun farkly bir evren sonucta ve o oyun haricinde oyun oynarken o evren igine
giriyorsun ama ayrica dizisini izleyip, filmini izleyip o evrene daha fazla hakim
oluyorsun. Diziyi izledikten sonra oyun oynarken ‘bu karakteri ben biliyorum, géyle
yapabilir’ gibi diistinebiliyorsun ve bu sekilde oyun daha eglenceli bir hale geliyor.
Evrenin iginde daha varmissin, hakimmissin gibi.”

Bu agiklama Murray (2016) ve Yee’nin (2006) oyuna dalma kavramimi da
cagristirmaktadir. Hikaye vurgusu yapan K-10 da benzer sekilde oyun se¢iminin
“Netflix’te gezip bugiin hangi diziyi/filmi izlesem” gibi bir durum oldugunu dile getirir
ve “uzun soluklu oyunlar’” bir sezonluk bir diziyi izliyor gibi bir hafta boyunca
oynadigini ekler. Ek olarak, K-10 “tek basina vakit gecirmek istediginde hikayesi olan
oyunlar1 veya c¢evrimdigi oyunlar: tercih ettigini, ama arkadaslariyla vakit gegirmek
istediginde “gevrimigi rekabet oyunlarini tercih” ettigini belirtmektedir. Benzer sekilde
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K-1, K-4, K-5, K-7 ve K-9 oyun se¢iminde arkadaslariyla, ¢evrelerindeki kisilerle
birlikte oynayacak olmalarmin etkili olduguna vurgu yapmaktadir. Buna gore
sosyallesme yine oyun secimini etkileyen bir faktdr olarak karsimiza ¢ikmaktadir ve
katilimcilar ¢ok oyunculu oyunlari tercih etmektedirler. Oyun tiirii ve oynanis sekli de
secimi etkileyen etmenlerdendir. K-2 6n yargili olmadigini, her tiirlii oyunu oynadigini
belirttikten sonra genelde tercihinin FPS oyunlar oldugunu aktarir. Benzer sekilde K-3
de FPS ve RPG tercih ettigini belirtmistir. K-4, FIFA ve NBA tarzi spor oyunlarina ek
olarak FPS de oynamay1 sevdigini ekler ve tiiriin 6tesinde bir noktaya dikkat ¢eker:
“FPS oyunu olarak Valorant’it segmemin sebebi ise grafikleri giizel [...] LOL ve CS-
GO karisimi gibi bir oyun.” K-2 de ilk tercihinin oyundaki grafikler oldugunu belirtir
ve ikinci olarak da ses efektlerinin se¢imlerinde etkili oldugunu su gerekceyle agiklar:

“Ciinkii ben miizigi ¢ok seviyorum, sesleri de ¢ok seviyorum, hatta béyle ufak tefek
miizik yapmaya c¢alisigztm zamanlar da oldu, hdla da oluyor arada, bu nedenle
oyunlarda en ¢ok dikkat ettigim sey ses efektleri. Her ses efekti bana farkli geliyor,
ilgimi ¢ekiyor yani, oda miizigi sevdigimden dolay:.”

K-5 ise Sims, SimCity, Prison Architect gibi yaraticilik gerektiren oyunlari
tercih ettigini aktarir ve drnegin “Sims’e girip ev” tasarlayabildigini, bunu [mimar ya
da miihendis olmadig1 i¢in] gercek hayatta kendisinin yapabilmesinin ¢ok zor
oldugunu dile getirir, bu durum o6zerklik kavramini ima eder. Sonug¢ olarak, bazi
acilardan ortak olsa da oyun se¢imini etkileyen bir¢cok farkli etmen vardir ve etmenler
katilimceilarin kisilik 6zelliklerine, oyun oynamaya baglamadan 6nceki ruh hallerine,
gercek hayattaki ilgi ve meraklarina veya gergek hayatta neyi yapip yapamadiklarina
gore degismektedir. Yanitlar, Deci ve Ryan’in (2000), Murray’in (2016) ve Yee’ nin
(2006) onerdigi biitiin kavramlarla ortiismektedir.

Gorlismelerde katilimeilarin kendilik algisina dair bulgulara erismek amaciyla
kendilerini “iyi bir oyuncu” olarak tanimlayip tanimlamadiklari ve iyi bir oyuncunun
hangi oOzelliklere sahip olmasinin beklendigi de sorulmustur. Katilimcilarin ¢ogu
kendilerinin iyi oyuncular olmadigim diisiinmektedir, bazi katilimcilar ise bazen iyi
olduklarina inanmaktadir. Iyi oyuncu olarak gérmemelerine ve de olmak isteyip
istemediklerine dair aktarimlar, katilimcilarin iyi oyuncu tamimlarina gore
farklilasmaktadir. Sadece K-7 ve K-8 “para kazanacaklarsa” iyi oyuncu olmak
istediklerini dile getirmislerdir. Diger katilimcilar ise tanimlart dogrultusunda gesitli
yanitlar vermistir.

K-1 “cok beceriksiz oldugu” i¢in kendisini iyi bir oyuncu olarak
tanimlamamakta, benzer sekilde K-3 de kendisini “el-géz koordinasyonu diisiik bir
oyuncu” olarak tarif etmektedir. K-1 iyi bir oyuncunun el-géz koordinasyonunun ve
reflekslerinin iyi olmasi gerektigini ve karsi tarafin ne yapabilecegini Ongdrme
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yetenegine sahip olmasi gerektigini diisiinmektedir. K-6 ve K-10 da refleks konusuna
vurgu yapar. Benzer sekilde K-8 de “hizli diisiinme yetenegine sahip olanlar, stratejik
diistinebilenler ve refleksleri iyi olanlarin” iyi oyuncular oldugu degerlendirmesi yapar.
K-2 c¢abuk o6grendigini ama ¢ok iyi bir oyuncu olmadigm g¢iinkii %100
odaklanamadigin1 aktarir. K-2’ye goére “tiim beynini oyuna verip, tamami ile oyun
icinde bulundugunda” iyi bir oyuncu olmak miimkiindiir. Ayrica hem K-2 hem de K-9
iyl oyuncularin ¢ok ¢alistig1, arastirdigi yani oyundaki her bilgiyi arastirdig: igin iyi
olduklarina vurgu yapar. Ek olarak K-2, K-6 ve K-7 uzun yillardir oynuyor olmanin,
yani ¢ok calisan, c¢aba sarf eden, emek harcayan kisilerin, iyi oyuncu olduguna
inanmaktadir. Ayrica K-6, oyuncularin kullandig1 klavye, fare gibi ekipmanlarin da
ornegin onemli olduguna deginir. K-3 ise basariya vurgu yapmakta ve “oyunu
gercekten tiim detaylartyla basarili olarak bitiren, ek gorevleri de yapan, %100
tamamlayan insanlarin” iyi oyuncular oldugunu diisiinmektedir. K-10 ise basari
konusunu farkli bir agidan degerlendirmektedir. K-10’a gére oyunda kaybedildiginde
gercek hayatta bir sey kaybedilmemektedir ve oyuncu kazansa da kaybetse de eger
oyundan keyif aliyorsa o kisi iyi oyuncudur. K-4 ve K-6 iyi oyuncu olmanin oyundan
oyuna degistigini ifade eder. K-4’e gore kisiler bireysel olarak iyi olmasa bile takim
arkadasligina uygunsa ve takimi riske atacak seyler yapmiyorsa iyi oyuncu olarak
degerlendirilebilirler. Buna bagli olarak da oyundaki motivasyon ve koordinasyona
dikkat ¢eker. K-7 ve K-10 da takimla birlikte koordine olabilen kisileri iyi oyuncu
olarak tanimlamaktadir. Kendisini iyi bir oyuncu olarak tanimlamayan ve hatta iyi bir
oyuncu olmak istemeyen K-5 “iyi oyuncu” profiline olduk¢a olumsuz yaklagir. K-5, iyi
oyuncularin “zamamin1 sadece oyunla gegiren, eglence aract olarak degil de ¢ok
ciddiye alip oyun i¢in antrenman yapan kisiler” olduguna inanmaktadir. K-5, oyunla
ilgili videolar izleyen ve sadece oyunlar hakkinda konusan, “hayatinin tamamini oyun
haline getirmis” kisiler olarak tanimladigi “iyi oyuncular” gibi, kendi hayatini bu
sekilde “harcamak” istemedigini de ifade etmistir. Sonug¢ olarak katilimcilara gore iyi
oyuncunun tasimasit gereken bazi Ozellikler sunlardir: El-géz koordinasyonu,
odaklanmak, takim oyuncusu olmak, oyunla ilgili aragtirma yapmak ve uzun saatler o
oyunu oynayip emek harcamak.

Son olarak goriismelerde katilimcilara oyun oynama nedenleri sorulmustur.
Yanitlarda en ¢ok 6ne ¢ikan temalar sunlardir: Bos zamani oldugu i¢in, (egitim veya ig
anlaminda) bos oldugu i¢in, kafa dagitmak i¢in, eglenmek icin, arkadaslariyla keyifli
zaman gecirmek i¢in, keyifli bir sosyal ortam sundugu i¢in. Ancak ¢ogu katilimcinin
degindigi li¢ tema eglenmek, zaman gecirmek ve sosyallesmektir. Buna gore; K-1, K-
2, K-4, K-5, K-6, K-7 ve K-10 eglenmek ve keyif almak amaciyla oyun oynadiklarini
dile getirmiglerdir. Ayrica K-2, K-3, K-5, K-7, K-8 ve K-10 bos zaman1 doldurmak ve
zaman gecirmek i¢in oyun oynamaktadir. Bunlarin disinda K-2, K-4, K-6, K-7 ve K-10
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ise arkadaglariyla sosyal bir ortam igerisinde olmak amaciyla oyun oynadiklarina vurgu
yapmaktadir. Ornegin K-9 bu durumu “arkadaslarimla bulusma noktasi yaratmasi”
olarak ifade ederken, K-3 arkadasa ulagsmak i¢in oyunun bir ara¢ oldugunu soyle
aktarmaktadir: “Bazen biriyle zaman gegirmek i¢in oynuyorum, mesela hoslandigim
birisi oynuyorsa onunla zaman gegirmek i¢cin oynuyorum. Sirf onunla oynamak i¢in
sevmedigim bir oyunu bile oynarim.” Bunlara ek olarak K-2 ve K-3 basarma ve hirs
kavramlarina deginmis, K-2 durumu goyle ifade etmistir: “bir oyunda yiikselebilmek,
[...] bir sey becerebildigini gosterebilmek ve becerdigini gorebilmek, bir sey
basardigin1 goriiyorsun ¢iinkii oyunda, o mutluluk veriyor.” Bu ifadeler tam da Deci ve
Ryan’in (2000) vyeterlilik kavramma isaret etmektedir. Benzer sekilde K-4 de
becerilerini gelistirmeyi istedigi i¢in oyun oynadigini dile getirmistir. K-4 ve K-10 ise
rekabete vurgu yapmustir. Ayrica K-1, K-3, K-5, K-6 ve K-8 oyun oynama
nedenlerinden birinin de “kafa dagitmak” oldugunu belirtmistir. K-1, K-6, K-7 ve K-10
ise gercek hayatindaki {izgiin, kizgin olma vb. duygu durumlarindan kagmak igin de
oyun oynadigini belirtmiglerdir. K-3 ve K-7 bu durumu “sinirini ¢ikarmak™ olarak tarif
etmektedir, 6rnegin K-7 sdyle aktarmaktadir: “dis diinyadan biraz da olsa kopmak,
sinirimi derdimi, sunu bunu unutup sadece ona odaklanmak i¢in oyun oynuyorum.”

Katilimcilardan bazilart Murray’in (2016) oyunun igine dalma kavramini
cagristiran ifadeler de kullanmistir, drnegin K-3 bu durumu su sézlerle aktarir: “Film
izlemeyi sevmiyorum oyun daha dinamik. Bir seyin i¢ine ben de dahil olmus
oluyorum. Hareketli oldugu igin. [...] bazen oyunlarda ne olacagini merak ettigim i¢in
oynuyorum, bazen bitirmek i¢in oynuyorum.” Ote yandan, K-9 oyunun sanal ortamda
sundugu keyif duygusunu, gercek diinyada nasil yeniden deneyimledigini ¢arpici bir
ornekle anlatmistir:

“[...] her oyunun farkli bir diinyast olmasi ve iyi yapilmis bir oyunun seni inanilmaz
kendine ¢ekebiliyor olmasi. En son Tomb Raider oynuyordum. Oyunu oynarken hep
dinledigim bir sarki vardi. Gegen giin is yerinde sarkyt dinlerken, sanki oyunu
oynuyormusum gibi o diinyaya geri dondiim ve bu bana iyi geldi. O anda miizigi
dinlerken bana oyunu hatirlatti ve diinyayr hatirlatti. Ofiste otururken bir anda
kendimi daglarda ¢aywilarda kosuyormug gibi hissettim.” (K-9)

Yanitlar katilimcilarin oyun oynama motivasyonuna dair énemli bulgulara
erismemize olanak vermistir. Calismanin kuramsal boliimiinde deginilen ve yukaridaki
aktarimlarda tekrar iligkilendirilen kavramlara ek olarak katilimcilarin “bos zamanin
doldurmak, sinirini atmak” gibi baska duygu durumlarini 6ne ¢ikariyor olmalari,
“oyunu negatif duygulanimdan pozitife gegebilmek i¢in bir kagis mekanizmasi” yani
duygu diizenleme araci olarak konumlandirmalar seklinde yorumlanabilir. Bu durum,
bir yandan oyunun gercek hayattan veya stresten kagmak i¢in oyuna yonelmenin
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iyilestirici etkisini ortaya koyarken bir yandan da bagimlilik olarak tanimlanan
durumun altinda yatan psikolojik temel ihtiyaglara da isaret etmektedir.

SONUC VE TARTISMA

Dijital oyun bagimliliginin altinda yatan i¢sel motivasyonu ve psikolojik temel
ihtiyaglari; Deci ve Ryan’in (2000) iliskili olma, 6zerklik ve yeterlilik, Yee’nin (2006)
basari, sosyal ve oyuna dalma/gémiilme ve de Murray’in (2016) i¢ine dalma/gémiilme
kavramlari ¢er¢evesinde ve Lemmens vd. (2009) ile Lafreni¢re vd. (2012) tarafindan
gelistirilen dlgeklere dayanarak hazirlanan goriisme sorular: araciligiyla dijital oyunlar
deneyimlemis bireylerin aktarimlari iizerinden inceleyen bu calismada olgubilimsel
yaklagim benimsenmis ve nitel aragtirma deseni kullanilmistir. Kiimbetoglu’nun (2015,
s. 208) da belirttigi gibi nitel arastirmalarda “¢dziimleyici ve kavramsal genellemeler,
zaman, yer ve baglama 6zgiindiir.” Buna gore, ulasilan sonucglar sadece bu arastirma
baglaminda degerlendirilebilir.

Arastirmada elde edilen 6nemli bulgulardan biri, katilimcilarin kendilerini
“oyun bagimlis1” olarak goérmedikleridir. Goriismelerde dijital oyun bagimliligina
iligkin sorulara verilen yanitlara gore, katilimcilar en ¢cok basar1 arzusunu tatmin etmek
icin ve de arkadaslartyla iliskilerini devam ettirmek i¢in oyun oynadiklarini dile
getirmislerdir. Her ne kadar oyundaki basari durumu bagimlilig: etkileyen faktorlerden
biri olsa da 6te yandan yukaridaki kurameilarin bakisina gore kisinin psikolojik temel
ihtiyaglarindan biri olarak yorumlanmakta ve olumlu anlamda motivasyon araci olarak
da konumlandirilmaktadir. Ayrica katilimcilar oyun oynama istegi nedeniyle
hayatlarin1 kisitlamadiklarini ve ertelemediklerini de dile getirmislerdir. Aksine
sosyallesmek i¢in oyun oynadiklarini, hatta bazen sadece arkadaslariyla birlikte
olabilmek i¢in kendileri istemeseler de oyun oynadiklarmi aktarmiglardir.
Katilimecilarin - aktarimlart  Lemmens ve digerlerinin  (2009) oyun bagimlilig
tanimindaki “sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar
ya da video oyunlarini asir1 ve tekrarlayic1 diizeyde oynamasi” durumu ile
ortismemektedir. Buna goére c¢aligma kapsaminda incelenen oyuncu deneyimleri
neticesinde, katilimcilarin bagimlilik baglaminda tartisilabilecek olumsuz duygular
yasamadiklar1 veya nadiren yasadiklar1 tespit edilmistir. Bu durumda ¢alismada birinci
aragtirma sorusu olan “dijital oyun bagimliligmin altinda yatan temel psikolojik
ihtiyaglar neler” sorusu oyun bagimliligina gore degil, oyun deneyimine gore
yanitlanmalidir. Bu sorunun yaniti arastirmadaki “oyun oynama davranisinin
motivasyonu nelerdir” sorusuyla birlikte degerlendirildiginde, katilimcilarin oyun
oynamak i¢in pek ¢ok sebebi oldugu ama neredeyse tiim katilimcilarin iizerinde
uzlastigi ti¢ ana tema oldugu bulunmustur. Bu temalar; eglenmek, bos zamanini
doldurmak ve sosyallesmektir. Buna gore sosyallesmek disindaki temalarin yukarida

53



Ozarslan, Z., Perdahci, B. DEU SBE Dergisi, Cilt: 25, Sayi:1

deginilen arastirmacilarin kavramlari ile ortiismedigi goriilmektedir. Ancak eglenmek
temasi, mutluluk duygusunu deneyimlemek baglaminda degerlendirilirse o6zerklik,
yeterlilik, ice gomiilme vb. kavramlarnn ile iligkilendirilebilir. Katihimeilarin
aktarimlarindaki bu kavramlarla iligkili imalar g6z Oniinde bulunduruldugunda,
katilimcilarin oyun oynama deneyimlerinin altinda yatan psikolojik ihtiya¢larinin genel
olarak farkinda oldugu gézlemlenmistir. Ote yandan “eglenmek” ve “bos zamanini
doldurmak™ gibi iki farkli ihtiya¢ oldugu da goriilmektedir. Bu baglamda oyun bu iki
ihtiyacin tatmini saglayan bir ara¢ olarak konumlandirilmakta ve olumlu bir bakisla
tartisilmayi talep etmektedir.

Arastirmanin oyun oynama motivasyonu boliimiinde, oynama motivasyonu ve
oyun esnasindaki duygu durumlari i¢in oyun tiirlerinin de belirleyici oldugu bulgusuna
erigilmigtir. Bu baglamda, oyun bagimliligi ve motivasyonunu ele alan ¢alismalarda
oyun tiirleri faktériine yer verilmesi de Onem tagimaktadir. Ayrica arastirmadaki
aktarimlara gore, oyun oynama deneyiminin Deci ve Ryan’in (2000) psikolojik temel
ihtiyaglar olarak tanimladig1 6zerklik, yeterlilik ve iliskili olma ihtiyact ve Yee’nin
(2006) basari, sosyal ve oyuna dalma/gémiilme ve Murray’m (2016) igine
dalma/gomiilme kavramlari ile pozitif iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir. Bunlarin
disinda katilimeilarin ¢ogu “kafa dagitmak ve sinirini atmak™ i¢in oyun oynadigini dile
getirmistir. Hatta gercek hayattaki sorunlarimi diisiinmemek i¢in oyun oynadigini, oyun
oynadiginda rahatlamis ve mutlu hissettiklerini ifade edenler de vardir. Buna gore
oyunun psikolojik iyi olusa olumlu katkis1 oldugunu ileri stirmek miimkiindiir. Bu
baglamda oyun arastirmalarinda oyunlarin psikolojik iyi olusa etkileri konusunda daha
fazla galisma yapilmasi, oyuncularin deneyimlerinin farkli agilardan yorumlanmasina
ve boylelikle oyun bagimlilig1 ve motivasyonu konusunda yeni kavram ve kuramlar
iiretilmesine katki sunabilir. Ek olarak katilimcilarin aktarimlarindaki sosyallesme
vurgusu, mevcut bagimlilik 6l¢eklerindeki soru ve oOlgiitlerin de gozden gecirilme
ihtiyacini ortaya koymaktadir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) DSM-5 kitabinin iicilincii boliimiinde
“internet oyun oynama bozuklugu” gelecek c¢alismalar igin Oneriler kisminda yer
almaktadir. Ayn1 zamanda kitabin bu bélimiinde oyun bagimlilig1 olarak belirlenen
kriterler i¢in “Onerilen bu kriter setleri klinik kullanim igin tasarlanmamustir; sadece
DSM- 5 Boliim 2'deki oOlgiit setleri ve bozukluklar resmi olarak taninir ve klinik
amaglar i¢in kullanilabilir (2013, s. 783)” ifadeleri yer almaktadir. Bu agidan oyun
bagimliligi ve bu bagimliligin kriterlerinin heniiz tan1 koymak i¢in erken oldugu
diisiiniilmektedir. Bu nedenlerle bu c¢alismanin yazarlari, giiniimiizde oyun
bagimliliginin oncesinde tartisilmast ve arastirilmasit gerekenin oyun baglilig
(engagement) ve altinda yatan motivasyonlar oldugunu diisiinmektedir.
Silpasuwanchai ve Ren (2018) oyun baglilig1 teorilerini temel psikolojik ihtiyaglar,
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duygular, bilis, iligkiler ve estetikler olmak iizere 5 farkli temada kategorize ederek
meta-analiz yapmislar ve oyun bagliligin1 kendi igerisinde bir¢ok farkli disiplini
barmdiran bir kavram olarak tanimlamislardir. Oyun baglilifi oyun ¢alismalarinda;
oyuncular etiketlemenin 6tesinde neden oyun oynadiklari ve tercihlerinin altinda yatan
sebeplerin anlagilabilmesi agisindan gelecek calismalarda da 6nem tasimaktadir.

Yazar Katki Orami ve Cikar Catismas1 Beyami: Yazarlar, esit oranda katki
saglamistir. Herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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EKLER

EK 1: Katilime1 profilleri

Katiimci Cinsiy | Yas | Ogrenci/Mezun

et
Katilime1 1 | Erkek 23 Universite dgrencisi
Katilime1 2 | Erkek 23 Universiteden yeni mezun
Katilime1 3 | Kadmn 21 Universite 6grencisi
Katilime14 | Erkek 22 Universite dgrencisi
Katilme1 5 | Kadm 23 Universiteden yeni mezun
Katilime1 6 | Kadm 22 Universite dgrencisi
Katilime1 7 | Erkek 24 Universiteden yeni mezun
Katilime1 8 | Erkek 23 Universite 6grencisi
Katilme1 9 | Kadmn 22 Universiteden yeni mezun
Katilimer Erkek 23 Universiteden yeni mezun
10

EK 2: Goriisme sorular1

Dijital Oyun Bagimhihg:

1-) Son 6 ay igerisinde ne siklikta oyun oynadiniz? Giinde yaklasik ka¢ saat oyun
oynuyorsunuz?

2-) Son 6 ay igerisinde oyun oynama siirenizde bir degisim oldu mu?

3-) Oyun oynarken nasil hissediyorsunuz?

4-) Hi¢ kendinizi oyun oynamak zorundaymissiniz gibi hissettiginiz oldu mu?

5-) Oyun oynayamadiginizda nasil hissediyorsunuz?

6-) Oyun oynamadiginiz zamanlarda da kendinizi oyun oynamayi diigiiniirken
yakaladiginiz oluyor mu? Veya oyun hakkinda diisiiniiyor musunuz?

7-) Oyunun sizin hayatinizdaki yeri nedir?

8-) Oyun oynadiginiz esnada ailenizden veya sosyal ¢evrenizden birilerinin
tepkisi/miidahalesi ile karsilastiniz m1? Evetse ne siklikla karsilagiyorsunuz?
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Oyun Motivasyonu:

9-) Dijital oyun sizin i¢in ne ifade ediyor? Nasil bir anlami var? Peki dijital oyun
oynamanin nasil bir anlami var?

10-) Dijital oyun oynamanin hayatiniza belirli bir a¢idan olumlu katkisi oldugunu
diisiiniiyor musunuz?

11-) Dijital oyun oynamanin hayatiniza belirli bir a¢idan olumsuz etkisi oldugunu
diisiiniiyor musunuz?

12-) Oynamak i¢in bir oyun secerken, karar verme asamasinda tercihinizi etkileyen
faktorler nelerdir?

oyuncu olmayi ister miydiniz? Sizin i¢in, iyi bir oyuncu olmak ne demektir, hangi
ozelliklere sahip olanlar iyi oyunculardir?

14-) Oyun oynama nedenlerinizi anlatir misiniz?
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